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前言



第1章 欢迎来到Swift语言的世界



1.1 起源



1.2 什么是Swift语言



1.3 特性



1.3.1 高级



1.3.2 易上手



1.3.3 兼容性



1.3.4 运行效率



1.3.5 运行时（Runtime）



1.3.6 可混编



1.3.7 开发工具



1.4 搭建Swift开发环境



1.4.1 Mac OS简介



1.4.2 Mac OS 下载安装



1.4.3 下载并安装Xcode



1.4.4 iOS开发者计划



1.5 熟悉Xcode及模拟器环境



1.5.1 升级和改变



1.5.2 第一个Swift语言程序



1.5.3 源代码文件基本组成



1.5.4 Xcode集成开发环境



1.5.5 iOS模拟器



1.5.6 体验Playground



1.5.7 关于程序调试



1.6 Apple产品历史



1.7 关于学习方法的一些讨论



1.8 小结



第2章 Swift基础语法



2.1 语法入门



2.1.1 变量与常量



2.1.2 整型



2.1.3 浮点型



2.1.4 布尔型



2.1.5 字符串和字符



2.1.6 可选（optional）



2.1.7 元组



2.1.8 类型别名



2.1.9 类型转换



2.1.10 断言（assertion）



2.2 运算符



2.2.1 基础运算符



2.2.2 高级运算符



2.2.3 自定义运算符



2.2.4 运算符优先级和结合性



2.3 复杂数据类型



2.3.1 数组



2.3.2 字典



2.3.3 结构体



2.3.4 枚举



2.4 控制流



2.4.1 条件结构



2.4.2 值绑定（Value Bindings）



2.4.3 循环结构



2.4.4 控制转向语句



2.5 函数



2.5.1 函数的定义和调用



2.5.2 函数的形参和返回值



2.5.3 Currying



2.6 闭包



2.6.1 什么是闭包



2.6.2 trailing闭包



2.6.3 autoclosure



2.6.4 捕获



2.7 表达式



2.7.1 基本表达式



2.7.2 前缀表达式和后缀表达式



2.7.3 表达式解析



2.8 全局变量和局部变量



2.9 小结



第3章 Swift面向对象编程基础



3.1 面向对象编程简介



3.1.1 面向对象编程的基本概念



3.1.2 面向对象编程的特点



3.1.3 为什么要使用面向对象编程



3.1.4 Swift语言中的面向对象概览



3.2 类、方法、属性介绍



3.2.1 编写第一个类



3.2.2 属性



3.3 方法



3.3.1 实例方法



3.3.2 类型方法



3.3.3 初始化方法和反初始化方法



3.3.4 下标脚本



3.4 枚举、类与结构体的对比



3.4.1 枚举与其他两者的关系



3.4.2 类与结构体的关系



3.5 小结



第4章 Swift语言的语法高级特性



4.1 高级面向对象特性



4.1.1 继承



4.1.2 多态



4.1.3 封装



4.2 面向对象的高级用法



4.2.1 协议



4.2.2 类扩展



4.2.3 类组合



4.3 可选链



4.3.1 可选概念回顾



4.3.2 可选链



4.3.3 多级可选链



4.4 泛型



4.5 高级类型转换



4.6 小结



第5章 Swift语言操作Cocoa底层库



5.1 Cocoa开发体系



5.1.1 Core OS层



5.1.2 Core Service层



5.1.3 媒体层



5.1.4 UIKit层



5.2 Swift语言调用Objective-C



5.3 字符串



5.3.1 NSString与String互相转换



5.3.2 拆分字符串



5.3.3 查找字符串



5.4 数字



5.5 数组



5.5.1 NSArray与Array的互相转换



5.5.2 NSArray的初始化方法



5.5.3 NSArray的常用属性和方法



5.6 词典



5.6.1 Dictionary和NSDictionary互相转换



5.6.2 NSDictionay的初始化方法



5.6.3 NSDictionary常用的属性和方法



5.7 集



5.7.1 初始化



5.7.2 常用属性和方法



5.7.3 集合元素计数



5.8 数据存储NSData



5.8.1 创建NSData



5.8.2 访问数据



5.8.3 字节数据与Base64编码字符串相互转换



5.8.4 字节数据存储



5.8.5 NSMutableData



5.9 文件



5.9.1 应用的目录结构



5.9.2 访问文件



5.9.3 NSURL和NSURLComponents



5.9.4 NSFileManager



5.9.5 NSFileHandle



5.9.6 NSBundle



5.10 小结



第6章 Swift与Objective-C的互操作



6.1 Swift与Objective-C介绍



6.1.0 互操作简介



6.2 简单的互操作实践



6.2.1 Swift中调用Objective-C代码



6.2.2 Swift中调用C代码



6.2.3 Swift项目中的Objective-C代码调用Swift代码



6.2.4 Objective-C项目中调用Swift代码



6.3 Objective-C代码库的调用



6.3.1 理解框架代码相互调用过程



6.3.2 KKColorListPicker库的调用



6.3.3 SQLite3的引用



6.3.4 在Swift项目中引入GDataXML或DDXML



6.3.5 JSON解析及JSONKit的引用



6.4 Objective-C项目到Swift项目的迁移



6.5 小结



第7章 普通UI控件的开发：UIKit第一部分



7.1 UIKit概述



7.1.1 应用的创建



7.1.2 如何创建UI控件



7.1.3 UIKit对象介绍



7.2 标签（UILabel）



7.2.1 标签的创建



7.2.2 背景颜色和文字颜色的设置



7.2.3 对齐方式的设置



7.2.4 文字阴影设置



7.2.5 字体的设置



7.2.6 文字的省略方式



7.2.7 文字的自动调整



7.2.8 多行字符串



7.3 按钮（UIButton）



7.3.1 按钮的创建



7.3.2 按钮的文字、颜色和状态



7.3.3 按钮的图片



7.3.4 按钮的触摸事件



7.4 文本框（UITextField）



7.4.1 文本框的创建



7.4.2 设置文本样式



7.4.3 键盘设置



7.4.4 清除按钮



7.4.5 背景设置



7.5 多行文本控件（UITextView）



7.5.1 创建多行文本控件



7.5.2 设置文字



7.5.3 光标和选择范围



7.5.4 委托事件



7.6 开关按钮（UISwitch）



7.7 选择控件（UISegmentedControl）



7.7.1 选择控件的创建



7.7.2 选择控件基本设置



7.7.3 选择控件选项的插入和删除



7.7.4 选择控件获得选择的值



7.8 图像控件（UIImageView）



7.8.1 图片的显示



7.8.2 使用图像控件实现动画



7.9 进度条（UIProgressView）



7.10 滑块（UISlider）



7.10.1 滑块的创建



7.10.2 滑块的值通知机制



7.10.3 制定滑块样式



7.11 警告框（UIAlertView）与操作表（UIActionSheet）



7.11.1 警告框的使用



7.11.2 警告框的委托事件



7.11.3 操作表的使用



7.11.4 操作表的委托事件



7.12 选择框（UIPickerView）



7.12.1 建立选择框



7.12.2 调整选择框的尺寸



7.12.3 选择框选项内容



7.12.4 检测行的选择状态



7.13 微调器（UIStepper）



7.13.1 微调器的基本设置



7.13.2 微调器的外观设置



7.14 滚动视图(UIScrollView)



7.14.1 滚动视图的创建



7.14.2 放大缩小



7.14.3 页单位的滚动



7.15 加速度传感器（CoreMotion）



7.15.1 加速度传感器介绍



7.15.2 使用加速度传感器实现滚球效果



7.16 各种手势检测（UIGestureRecognizer 以及具体识别器）



7.16.1 UIGestureRecognizer的基本用法



7.16.2 UITapGestureRecognizer轻点手势



7.16.3 UIPinchGestureRecognizer 捏合手势



7.16.4 UIRotationGestureRecognizer旋转手势



7.16.5 UIPanGestureRecognizer拖动手势



7.17 小结



第8章 高级UI：UIKit第二部分



8.1日期选择器（UIDatePicker）



8.1.1 控件介绍



8.1.2 UIDatePicker 时间日期显示实例



8.1.3 UIDatePicker倒计时显示实例



8.2 网页控件（UIWebView）



8.2.1 UIWebView控件详解



8.2.2 UIWebView基本实例



8.2.3 UIWebView 浏览器实例



8.3 工具条（UIToolbar）



8.3.1 工具条控件介绍



8.3.2 工具条控件操作实例



8.3.3 自制小型浏览器



8.4 表格（UITableView）



8.4.1 UITableView介绍



8.4.2 表格控件简单示例



8.4.3 表格控件属性详解



8.4.4 自定义单元格详解



8.4.5 表格的编辑



8.4.6 类微信聊天界面的设计



8.5 搜索条（UISearchBar）



8.5.1 控件介绍



8.5.2 搜索条简单示例



8.5.3 搜索条属性



8.5.4 利用UISearchDisplayController



8.6 导航条（UINavigationBar）与导航条控制器（UINavigationController）



8.6.1 导航介绍



8.6.2 导航条示例



8.6.3 使用segue图形化设计导航



8.7 网格（UICollectionView）与网格控制器（UICollectionViewController）



8.7.1 网格介绍



8.7.2 网格属性



8.7.3 流布局简单示例



8.7.4 自定义布局实现复杂界面



8.8 标签条（UITabBar）与标签页控制器（UITabBarController）



8.8.1 标签页介绍



8.8.2 使用storyboard设计标签页



8.8.3 代码实现标签页



8.9 页控件（UIPageControl）与页控制器（UIPageViewController）



8.9.1 页控件介绍



8.9.2 UIPageControl与UIScrollView结合使用



8.9.3 UIPageViewController实现翻页



8.10 故事板（UIStoryboard）



8.10.1 故事板介绍



8.10.2 故事板设计



8.10.3 故事板编程



8.11 分割视图控制器（UISplitViewController）



8.11.1 分割视图控制器介绍



8.11.2 分割视图控制器示例



8.11.3 开发兼容的iOS应用



8.12 UIActivity分享



8.12.1 UIActivity介绍



8.12.2 定制UIActivity分享



8.13 调用第三方开发库实现高级UI功能



8.14 小结



第9章 2048游戏实战开发



9.1 编写游戏界面



9.1.1 入口界面



9.1.2 游戏主界面



9.1.3 游戏设置界面



9.2 建立游戏模型



9.2.1 游戏模型简介



9.2.2 游戏数据的存储



9.2.3 游戏数据的变更



9.3 游戏效果实现



9.3.1 闪现数字的动画



9.3.2 数字响应方向重排



9.3.3 合并数字实现与动画



9.4 游戏个性化设置



9.4.1 本地数据库的建立



9.4.2 个性化数据的保存



9.4.3 远程保存最高分



9.5 其他实战项目相关内容



9.5.1 项目属性介绍



9.5.2 应用图标和启动界面的设置



9.5.3 新手引导的制作



9.6 小结



第10章 程序模式与事件机制



10.1 MVC模式



10.1.1 MVC介绍



10.1.2 MVC在iOS开发中的具体使用



10.1.3 MVC在Swift 2048项目中体现



10.2 事件机制



10.2.1 iOS事件机制介绍



10.2.2 iOS开发事件的传递机制



10.3 简单设计模式



10.3.1 设计模式简介



10.3.2 常见设计模式



10.3.3 Swift 2048所用的模式



10.4 小结



第11章 真机测试及发布上架



11.1 真机测试



11.2 开发上架



11.2.1 生成发布到App Store的证书



11.2.2 到iTunes Connect网站提交应用说明
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11.3 小结
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推荐序 1


伍星是优才网团队负责人，在他创业之前，我们就有过接触。在2012年下半年3W咖啡举办的《精益创业》读书交流会上，他就私下里咨询过我编程在线教育的问题，当时我对他没有太深的印象。我大约提及编程教育，相对于其他培训，需要更多的实践，而不是手册语法的教学，这样才能培养真正的工程师。

后来他果真创业了，并且很巧的是，成为了创新工场的家族成员。我跟创新工场也是颇有渊源的，在第一次见面时，我还是创新工场的首席技术布道师。不过，在伍星团队加入时，我由于不习惯北方的生活，离开了北京，现在在深圳平安集团任首席架构师，干着自己相当满意的工作，所以当初也就没有能和优才团队在一起共事。

见面的机会总是有的，创新工场的每一次年会，我都有回创新工场和大家交流，也和伍星有过照面。最近的一次参加了创新工场五周年年会，看到了大家的成长，也见到了伍星，得知他们团队作为在线编程职业教育的探索者，出了国内领先的Swift语言实战专著。当伍星请我写序时，我欣然应允。

Swift 语言是苹果新推出的语言，并且有可能将替代 Objective-C，成为 iOS 开发的首选语言，苹果已经为其提供了很翔实的学习手册，几乎不再需要太多侧重语法和手册的书。跟我想的一样，这本《Swift 语言实战入门（第2版）》选取的就是实战的切入点，只有前4章是讲语法，后面的内容都是开发库，并有较多的实例项目，既有实用性，又有趣味性。第10章还探讨了iOS应用的架构和设计模式，这一点对于提升开发者的功力大为有益。

很高兴看到优才网团队的成长，看到创新工场的发展壮大，也期待优才网从高端的编程培训入手，为业界人才的提升做更多的努力，培养更多的全栈工程师。希望这本《Swift语言实战入门（第2版）》能成为通过Swift跨入iOS开发的必备书籍，也欢迎大家多和我在微博上交流更多架构设计和实战。

——平安集团首席架构师、原创新工场首席布道师 蔡学镛

[image: figure_0004_0001]


编者注：推荐不分先后，推荐序按照推荐者姓名首字母顺序排列。



推荐序 2


iOS 系统是最成功的手机操作系统之一，在 iOS 系统中，屏幕适配更加容易，运行更加流畅，非常容易做出酷炫的动画效果，提供非常棒的用户体验。本书主要基于Swift语言，但以主要篇幅全方位讲解iOS开发，实战性非常强，相信本书能够为您的全栈之路铺平道路。

——联想iOS高级研究员 陈海蛟

[image: figure_0005_0002]




推荐序 3


Swift语言是苹果公司在2014年苹果全球开发者大会（WWDC）上所发布的一门编程语言，用来撰写 OS X 和 iOS 应用程序。近 20年，苹果公司一直把 Object-C 作为主要的编程语言，目前全球拥有900万的苹果开发者。从Swift语言发布后开发者们的反应来看，大家还是对这门语言给予了肯定的态度。Swift语言兼容Object-C，同时从其开发者指南中，我们看到Swift语言采用安全模式编程，可被LLVM编译为本地代码，并且它的运行速度非常快。Swift语言还从Python和JavaScript 中吸取了许多东西，使得开发效率提高且代码更易读。

最初接到作者写序的邀请时，我非常惊讶，感叹于这么快就有开发者写Swift语言实战的专著，同时又非常好奇这本书到底什么样。在拿到样稿的时候，我重点阅读了“2048游戏实战开发”的部分，读完之后发现作者真的非常用心。

第9章对2048游戏项目的开发进行了详细的讲解，从界面到游戏模型再到细节的游戏效果实现，这一章告诉了读者做什么以及怎么做。第10章讲解了经典的MVC模式在项目中的运用，事件机制以及设计模式，让读者了解实现背后的依据和出发点。从这两章可以看出，作者在设计本书的结构时花了不少心思。

除了精心的章节设计以外，在内容方面融入很多的实战经验，作者在给出代码前都会有深入的分析，例如在实现“自定义参数的设计界面”时，并不是直接给出代码，而是给了多种设计方法的选择，从中挑选了一个作者认为比较合理的方法来进行讲解。

《Swift语言实战入门（第2版）》是一部诚意之作，我由衷地将之推荐给大家，相信大家在阅读之后一定会有所收获！

——深圳敏捷部落创始人、意启部落成员 陈军

[image: figure_0006_0003]




推荐序 4


苹果公司在2014年苹果全球开发者大会（WWDC）上发布的新编程语言Swift牵动着大部分iOS开发者的神经，也包括我这样的非开发人员。Swift 语言是具有脚本性质的语言，其可视化的应用开发降低了苹果应用的开发门槛，让开发者的效率得到极大提高。以往来说，由于知识传播的延迟性，从国外到国内普及一门新的语言，其过程总需要经历很长时间。不过，这次Swift语言在国内传播的速度之快可谓空前，国内的开发者在第一时间享受到国外最新开发语言的红利，实在可幸。

本书的作者罗飞、刘蕾是我认识多年的好朋友，两个年轻人很有想法。罗飞之前在SAE担任核心技术岗位工作，后来作为JobDeer（竞鹿）的CTO创业闯荡。刘蕾则一直在SAE负责移动云业务的开发工作。他们作为移动互联网时代的先行者，令我钦佩的不仅是他们各自在业务上的出众能力，同时还有乐于分享的勤奋精神。他们能够在第一时间学习Swift语言并敢于实践，将自身的体会心得总结出来，实属难得。正是有一批像他们这样乐于分享的人，我们国内的读者才有机会立即获得这些知识，并且一起交流，共同提高。

Swift语言是一门建立在成熟iOS平台上的新兴语言，相信读者通过本书可以学到开发方面的许多知识。本书使用了众多案例进行实际讲解，使整个阅读变得通俗顺畅。希望大家可以和我一样从中获益。

——新浪云计算总监 丛磊

[image: figure_0007_0004]




推荐序 5


正如 PHP 不断的自我更新迭代一样，iOS 开发也在日益换新颜。PHP 即将在 2015年内发布版本7，与此同时，Swift以其众多优良特性迅速为技术开发者所接受，在苹果公司的大力推广下，Swift语言的应用也将成为大势所趋。本书站在技术革新的前沿，既注重实战，又没有设立太高的门槛，适合 Swift的初学者阅读，有一定经验的iOS开发人员若想转行到Swift阵营，阅读此书也将有所帮助。

——新浪微博平台及大数据部总架构师、PHP官方开发组核心成员 惠新宸（鸟哥）

[image: figure_0008_0005]




推荐序 6


2014年苹果全球开发者大会（WWDC）之后，Swift 这门新语言瞬间火爆于互联网开发界。鉴于Swift 本身就是以易用和速度为诉求的开发语言，它非常适合新手或者互联网开发从业者使用。这本《Swift语言实战入门（第2版）》由浅入深讲解Swift语言的操作技巧，并通过实战来引领大家快速掌握 Swift 语言，从 App 开发到模拟、打包、上架，应有尽有。如果你是一个互联网开发的爱好者，那么不可错过这本书。Swift 的语法非常简单，即使你是 PHP 程序员，它一样容易上手。希望你能够从本书中得到你想要的知识。

——ThinkPHP创始人 刘晨

[image: figure_0009_0006]




推荐序 7


我与伍星的缘分是从开心网开始的。

在开心网，伍星负责整个开心网的整体技术框架，解决了非常多的技术难题。他深厚的技术造诣，对新人诲人不倦的教导，以及雷厉风行的做事风格，还有与人为善的态度，给我留下了深刻的印象。

后来伍星创办了优才网，把他的能量分享给大家，着实是件了不起的事情。我看过优才网的很多课程，内容深入浅出，从理论到实战，从入门到进阶，对于各个层次的技术人员都是有指导意义的。

Swift语言2014年刚刚发布，除了官方的开发文档之外，网络上也有不少文档，但是干货不多。《Swift语言实战入门（第2版）》一书，及时地满足了广大iOS开发者对实战的学习需求。此书有对Swift的简单语法介绍，也有实际项目的演练，更有热门游戏的实施方案，对有志于成为 iOS 开发者和已经是iOS开发者的朋友来说，都是有帮助的。本书质量确实很高，伍星和其他作者都有多年的实践经验，向我们展示了Swift语言从初级到高级的技巧和理念，相信会对读者有所裨益。

——北京思必驰信息科技有限公司无线技术高级总监 苗顺平

[image: figure_0010_0007]




推荐序 8


2014年6月，Swift 语言随着 2014年苹果全球开发者大会（WWDC）横空出世了。这对于 iOS开发者和想涉足 iOS 开发的人来说又多了一种选择。它结合了目前编程语言很多的优点，并可以和Objective-C、C/C++混合使用，为iOS的开发提供了更安全、高效的编程思路。

国内的开发人员对Swift语言的热情度很高。但是如果要把Swift语言作为iOS开发的第一门语言，从目前的情况来看，网络上除了少许的编程语言、语法类的攻略以外，还急缺讲实践和Cocoa Touch框架的书籍。本书内容偏于实战应用，用言简意赅、生动形象的语言给大家提供了Swift语言学习与实践的指导，填补了市场上的空白。

我把这本书推荐给想要涉足 iOS 开发领域的人们，希望大家可以从书中有所收获，加入到移动开发的热潮中来。

——百度高级软件工程师 臧成威

[image: figure_0011_0008]




前言



0.1 本书写作缘起


Swift 语言是苹果公司在2014年苹果全球开发者大会（WWDC）上公开的新编程语言，也是快速、现代、安全、交互的新一代编程语言，如图0-1所示。

[image: figure_0012_0009]
图0-1 对Swift语言的官方评价：快速、现代、安全、交互



Swift 语言横空出世，正如苹果一贯的作风，保密工作做得相当好，事先感觉不到任何征兆，事后才发现苹果为之准备已久。

从2010年Chris Lattner 大牛开始筹划到现在，Swift 语言已经存在4年左右了。苹果的官方教程指出：“为了给 Swift 打好基础，苹果公司改进了编译器、调试器和框架结构。我们使用自动引用计数（Automatic Reference Counting, ARC）来简化内存管理。我们在 Foundation 和 Cocoa 的基础上构建框架栈并将其标准化。”我们也看到，现在开发 Swift 语言相关的应用可以完全无缝地集成核心库、使用已有的 Objective-C 库、与 Xcode 完美兼容。更重要的是，在官方手册上，我们也看到了完整的支持，大部分示例都以两种语言给出。

不凭别的，也不分析苹果的商业动机，就凭这种长久而精心的筹划和准备，我们也有理由相信 Swift语言代表了iOS开发的未来，Swift语言很有可能将代替 Objective-C成为iOS开发的首选语言。

而这种准备，同样得到了市场的热烈响应。Swift 语言一经推出，就迅速获得了各方的热捧。国内开发者社区在短短9天内就把英文官方教程翻译为近700页的中文教程，而各大培训机构、在线教育社区也纷纷推出自己的教程，可谓各显身手。Swift 语言一出现就有人预测，也许它在 TIOBE 语言排行榜上第一次露面就将杀入前20名。事实证明了这个观点，它实际的成绩是第16名，最新的排名是第24名。这半年多以来，Swift 也真正获得了程序员社区的支持，在 Github 活跃项目第18 名，国外出版的 iOS相关的开发书籍和课程，都已转用Swift编程语言！

鉴于Swift语言本身的优良特性、与既有库的良好兼容性，我们相信Swift语言将有一个良好前景，所以我们筹划出版了本书的第1版，并于2015年的5月，基于Swift1.2对全书的知识点和代码进行了更新，完成了《Swift语言实战入门（第2版）》的迭代。

书名叫实战入门，基于两点考虑：一是由于Swift语言是新的编程语言，环境都还处于演进迭代状态，在这么短的时间里，谁也不敢说自己是专家，于是乎我们将此书定位为“入门”，它只是我们自身学习Swift语言经验的一些提炼和总结，希望能对想了解 Swift 语言的朋友有所帮助。而另一方面，Swift 语言作为编程语言，开发出实用的产品才是其最大的价值所在。Swift 语言不仅仅是提供一些语法糖，更重要的是它能使用 Cocoa、Foundation、UIKit 等已有的框架来完成实际产品的开发，同时又能对现有的代码提供良好的互操作支持，所以完全能满足实际的产品开发需求。目前市面上实际讲授 Swift产品开发的内容太少了，所以我们将书籍本身又提升了一个层次，目标是真正使用Swift语言开发出实际可用的产品，故定义为“实战”！

希望我们的《Swift 语言实战入门（第2版）》能成为大家学习 Swift 语言的入门书籍，同时希望大家能借助本书，开发出真正具有实用价值的产品。


0.2 本书内容简介


本书分为11章。

第1章介绍Swift语言及其开发环境，使用 Xcode 编写我们的第一个 Swift 程序——著名的Hello World！在第1章中，我们也将了解 Swift 语言开发环境的新特性——Playground 功能。

第2章、第3章、第4章分别从基础、进阶和高级特性三个层面介绍Swift语言的语法。我们不仅介绍语法，同时会与其他语言进行对比，指出它们之间有意思的差别。无论是对老手还是对新手而言，了解基础知识不无裨益。

从第5章起，我们正式开始为 iOS 应用开发做准备，介绍在 iOS开发体系中既有的 Foundation 及相关底层的Core Data框架。因为只有掌握这些内容，再结合第6章、第7章、第8章的功能，我们才能够真正地掌握iOS开发，否则不过就是熟悉了一门计算机编程语言的语法而已。

第6章是Swift与Objective-C互操作的介绍。Swift语言的互操作性，让其更方便地集成现有的Objective-C成果，尤其是引用第三方开发库。鉴于本书的实战特性，本书将介绍一些特色鲜明的第三方库。

第7章是界面开发的基本控件的介绍，第8章是高级控件的介绍。正是这些控件构成了 iOS 开发的基础，没有这些控件，就没有丰富多彩的 iOS 应用。在这两章中，我们将强烈地体会到，Swift 语言作为一门产品开发编程语言，已经完全适合开发成型的产品。

第9章是运用Swift语言开发2048游戏项目的介绍。在本章节中详细地讲解2048游戏从界面搭建到成品实现的逻辑与过程，展示出这款游戏是如何从一个简单的按钮，一步步完整实现的。

第10章是对iOS应用开发的一些基本逻辑和设计模式的总结。通过这一章的简单介绍，读者可以提升看问题的层次，了解iOS类库和应用背后的机理。

第11章讲述产品上架和发布的过程。我们学习Swift语言，其实并不仅是为了学习一门新的编程语言，而是为了真正做出产品。而做出产品，也绝不仅仅是为了自娱自乐，在模拟器上自赏，更多地是为了和朋友们分享。所以本章就介绍了如何将应用打包和发布到 App Store的过程。

从上面的介绍可以看到，本书从粗粒度的角度来划分，分为三大部分：第一大部分是基础和语法部分，通过这一部分的学习，你可以了解Swift语言是一门什么样的编程语言，并学会使用Swift语言编写简单程序。而学会了第一部分的语法对开发实际产品来讲是远远不够的，还需要对第二大部分，即开发框架和库部分进行学习。在现在这个时代，开发实际的产品避免不了大量地使用各种开发库、开发者工具包（Developer Kit）。所幸尽管 Swift 语言刚刚面世，但是苹果公司已经完成了大量开发库底层接口的封装，且提供了桥接技术，让我们能够方便地使用现有的成果。第三部分是实战部分，详细介绍2048游戏的开发，以及生产环境开发与发布所需要了解的一些情况。本书就这样分为三个部分，共11章，从语法入门步步递进到实战，很好地呼应了本书的定位。


0.3 实战开发2048游戏项目简介


本书定位为实战入门，除了入门语法、实战类库及示例之外，更具亮点的是在本书的第9章，我们以一个完整的2048游戏的设计过程和代码实现展开。而2048游戏开发的逻辑，也稍有点缀地穿插在本书其他的章节介绍之中。

在这里简单介绍一下2048游戏。2048游戏是2014年的休闲游戏中，继 Flappy Bird 之后，又一款火遍全球的游戏。游戏的画面很简单，进入游戏画面，一开始出现的是4×4的16个方格画布，并且有随机的2和4的数字块不断随着版面的划动而产生。方格画布大部分都是空白颜色（也有可能是灰色）的，当玩家划动合并出现新数字之后就会改变颜色。

玩法规则也非常简单，一开始方格内会出现2或者4等这两个小数字，玩家只需要向上下左右其中一个方向移动出现的数字，所有的数字就会向滑动的方向靠拢，而空白区域就会随机出现一个数字，相邻的同大小数字在划动时会相加合并，然后一直这样不断相加，最终得出2048这个数字就算游戏过关。

在第9章的实战示例中，我们通过从最基本的游戏入口界面开始设计，一步步到游戏画布、数字产生、手势响应、数字滑动、数字合并、游戏设计等，最终实现2048游戏项目的开发。


0.4 学习步骤安排及面向对象


毋庸置疑，在学习一门新的编程语言时，最主要的方式和途径是大量的练习，如果没有大量的练习，只是看了书，学了语法，那不是学会，充其量算作了解。

所以在本书的示例中，很多例子我们都给出了核心部分完整的代码，只要是认真对照，肯定可以实现示例中的效果，而练习多了，就能把语言学会。在学习 Swift语言之前，这里介绍一下相关的学习要求和大致的步骤。

本书面向的读者是想利用 Swift语言开发实际应用的开发者，无论是学生，还是社会工作人士；无论是学习编程语言的新手，还是编程语言的高手；无论是 iOS 开发体系内想要学习一门新的语言的朋友，还是从其他开发阵营转过来的达人，都能在本书中得到一些收获。相对于完全没有编程基础的同学，我们建议你同时辅以官方的《The Swift Programming Language》来进行学习。

本书对读者的技能要求第一条是，能够熟练操作计算机。但是这远远不够，因为开发苹果的应用不是那么简单，你得有配套的资源供给。

首先你得有一台苹果计算机，可以是Macbook Air、Macbook Pro、iMac，甚至是Macbook。里面配备4GB以上内存，要是配有固态硬盘就更好了！

软件方面的设置我们在第1章会详细地讲到，但是这里讲一下所需的软件环境。请在苹果计算机上安装 10.10 以上的 Mac OS X 操作系统，安装 Xcode 6.3及以上版本的 IDE。如果没有Xcode或者不在Mac 系统上，只是写出来一些文本代码，而无法进行运行调试。不过有另外一个选择是优才网上的云编程功能已支持Swift 在线运行代码，如图0-2所示。

[image: figure_0015_0010]
图0-2 优才网云编程，网页上运行Swift代码



其他方面的条件要求，则是如果你来学习Swift语言，只是编写玩玩，大可以在模拟器上运行效果。如果你要做真机测试的话，请至少具备如下设备之一：iPad、iPhone、iPod touch，同时需要运行iOS 7以上操作系统。除些之外，你还得有开发者账号。

无论是下载最新版本的 XCode，还是真机调试，你都得有开发者账号，这里对苹果开发者中心和开发者账号也做一个简单的说明。

如果仅仅是在模拟器上编写程序，你只需要免费的开发者账号。登录苹果的开发者官网，我们直接进入iOS开发者子站http://developer.apple.com/iOS，打开如图0-3所示的页面。

点击Member Center,进入登录界面。

[image: figure_0016_0011]
图0-3 苹果 iOS 开发者网站首页



如果你有开发者账号，输入用户名、密码，直接点击Sign In，否则直接点击 Register ，注册一个开发者账号，如图0-4所示。一步步完成之注册之后，再登录 iOS 开发主页面。里面就提供了各类的文档、视频教程和示例代码等各种开发者资源的链接。

[image: figure_0016_0012]
图0-4 苹果开发者中心登录界面



免费下载的 Xcode以及相关的 iOS 8 SDK，内置了多个模拟器，可以支持在 Mac计算机上创建和运行 iOS 应用程序。但是，如果编写的程序要正式分发，光有模拟器的运行是远远不够的，因为模拟器不支持某些硬件设备才特有的功能。所以一般应用都先需要真机调试，然后在稳定和测试通过之后，分发到 App Store上。但是，无论是真机调试，还是应用分发，免费的开发者账号是不支持的。我们需要注册收费的开发者计划（Apple Developer Programs）。收费的开发者除了可以提交应用之外，还有一个重要的好处，就是能提前获得一些技术资源，比如Swift语言发布当天，相关的Xcode 只有收费开发者才能下载。

有关收费账号的注册方法，在本章参考中有相应的说明链接。或者大家可以搜索“注册苹果开发者账号”找到相应的资源。而咱们只是让大家熟悉一下苹果的开发者中心的流程，并简要介绍一下相关术语和计划，就不在此赘述了。

点击图0-3 中的 Programs，我们能进入苹果开发者计划介绍的页面，这里提供了两种类型的开发者账号类型。一个是iOS开发者计划，一个是Mac开发者计划，两种开发者计划分别对应的是移动设备开发和Mac桌面软件的开发，如图0-5所示。

[image: figure_0017_0013]
图0-5 苹果开发者计划介绍页面



虽然在页面上只列出了针对个人开发者的99美元一年的账号，如图0-5所示，但是实际上，还有一种类型的账号是 299 美元一年的企业账号。个人账号同企业账号最大的不同，就是个人开发者开发的应用需要提交到苹果App Store，应用审核通过了才能被公众下载使用。而企业开发者账号开发好的应用，使用企业证书打包就可以进行分发，真机就可以使用了。

个人账号在申请的过程中，除了花费不同，更大的不同还有审核周期和提交资料的不同。

上面我们简单介绍了苹果的开发者计划，但对于初学者来说，我们不需要这么急切地得到开发者账号，可以先用免费的账号学起来。

学习的最佳方法，是自己依据教程或者网上素材，建立起开发者环境，依据本书的学习，一步步完成代码编写。体会示例制作的全过程，以及修复在代码中出现的问题。遇到解决不了的问题时，可以随时通过本书的相关网站，与老师、同学们交流。

其次的学习方法，是自己从网站上下载代码，直接运行，然后修改相应的功能，体会功能和代码的编写，也可以达到学习的效果。遇到问题，再反馈交流。这种学习方法，我们也是赞同的。

最差的学习方法，是看一遍书或者下载了代码，运行一下就完了。这不是我们要推荐的。因为这种情况必然导致眼高手低的情况出现，所以我们反对这种学习方式。


0.5 本书特色


这里需要重点介绍一下本书的特色。

本书特色首先体现在内容的实用性上。目前市面上鲜有关于Swift语言正式版编程语言类的指导书。网络上繁杂的入门教程和火爆出现的视频教程也大都在讲语法，不过是官方教程的翻版。而本书内容立意于实战，以流行的游戏2048为例来讲解Swift语言的实际应用方法，注重实战，使你可以学以致用。

本书特色之二是我们提供了更为互动的学习方式，读者可以通过扫二维码的方式方便地打开Swift课程教学视频，同时页面还与答疑专区、勘误页面相连，使你可以随学随问。并且本书提供优才网一个月VIP特权，使你能够免费观看 Swift 公开课视频课程。

本书特色之三就是写作团队实力过硬。在优才网创始人伍星和Swiftist.org管理员梁杰的组织下，本书的写作小组得以组建。本书写作小组成员包括：优才网CEO伍星、竞鹿的 CTO 罗飞、优才网CTO兼教学总监刘志华、软件工程师王浩力、iOS开发工程师刘蕾。同时感谢优才网团队教研工程师卢兴占、张友林，以及众包人工智能 ria4 的李文广对本书的大力支持。正是写作团队的一起努力，才促成了本书的面世。


0.6 小结


本章介绍了本书的写作缘起、主要内容以及图书特色，同时也提供了建议的学习方法。本书注重实践，并配合以相应的教学互动平台，希望你通过本书能够得到所需技能。若有任何问题，可扫二维码进入答疑界面。

[image: figure_0018_0014]
优才网课程答疑二维码



本章参考：

1．如何注册免费的开发者账号 http://www.25pp.com/news/news_60759.html。

2．如何注册苹果开发者个人账号 http://www.pc6.com/edu/62315.html。

3．如何注册苹果企业开发者账号 http://jingyan.baidu.com/article/4dc408489ebbb2c8d 946f12c.html。

代码包资源下载地址：

Rar 格式：http://t.cn/RZwqIAd

Tar.gz 格式：http://t.cn/RZwqI2i

Zip 格式：http://t.cn/RZwqI2Y



第1章 欢迎来到Swift语言的世界


学习目标

一、了解iOS开发语言的起源以及Swift语言的概念和特性。

二、搭建Swift开发环境，并在你的系统上运行它。

三、编写你的第一个Swift程序。

四、学会使用Xcode，体验iOS模拟器。

五、体验最新版Xcode带来的Playground。

“近一百多年来，总有一些公司很幸运地、有意识或者无意识地站在技术革命的浪尖之上。一旦处在了那个位置，即使不做任何事，也可以随着波浪顺顺当当地向前漂个十年甚至更长的时间。在这十几年间，它们代表着科技的浪潮，直到下一波浪潮的来临。”

“对于一个弄潮的年轻人来讲，最幸运的，莫过于赶上一波大潮”——摘自《浪潮之巅》吴军

大浪淘沙，从20世纪40年代第一代计算机诞生到今天，短短几十年时间，IT领域中出现了许多新的技术，优秀的、应需而生的、硬件的、软件的。最后，有些技术、有些思想留下并盛行了，而有的则被人遗忘并淘汰了。石器时代、青铜器时代、铁器时代、现代，在技术可以影响生产力的任何时代中，当某个领域中基础的和相关的理论积累到某个程度以后，总会产生一个“技术大爆炸”时期。大量基础理论产物会被运用于实际工程领域，通过工程实践又可以为理论研究提供数据，达成反哺构成良性循环。正如同几百年前因蒸汽机的诞生而吹响号角的工业时代一样，现在我们有幸身处另外一个这样的大时代。这是一个奇妙且充满未知挑战和希望的大技术时代，同时也是一个人人都能参与改变未来方向的时代，何其幸哉！

程序员，这个兴起不到一个世纪，却成为如今影响最大的技术人群体。如同一艘集万千人力的大船，在信息时代，互联网时代的波涛中乘风破浪，不断为 IT 领域贡献实践成果和理论验证。从朦昧时代到现今的科技文明时代，从来没有一个群体能够兴起得如此迅速且强大。但是事实上我们这个群体只能算是刚刚兴起，正处于成长阶段，还需要更多的同道参与进来。志同道合者，欢迎加入我们，来和我们一起不断地探索，不断地学习。

当你选择翻开本书并且读到这里，证明你已经对iOS开发或者Apple有了一定的认可度和兴趣。这是你一生中无数次选择中的一次，我们没法把它变成最重要或者最成功的一次，但是我们希望经年之后你能想起，当年有这么一本书让自己走上了 Swift 开发之路。此时此刻，不管你是拥有多年实践经验的技术大牛，还是初出茅庐的新手，都欢迎你加入 Swift 开发者群体，来和我们一起探索这个新的世界。在这次计算机程序语言的革命浪潮中做一个弄潮儿，在这个技术至上的领域中学会站立、超越，甚至引领。

开篇我们将为大家介绍一下 iOS 开发的背景知识以及 Swift 语言的起源和特性，回顾完历史之后就是着眼于当下，我们将带着大家搭建开发环境，并且完成你的第一个 Swift 语言程序。同时，我们也会用适当的篇幅介绍开发环境的使用。请仔细阅读本章，我们将一步一步带你走入Swift语言的新世界。




1.1 起源


万物皆有起源，但是要说 Swift 语言的起源，我们不得不先简单回顾一下它的创造者和前辈的历史，因为新生的 Swift“体内”时刻都流淌着与其创造者一样的血液。当然，我们不会大篇幅的讲述苹果公司的历史，如果有对此感兴趣的朋友，可以查阅Jobs的相关传记。

1976年Steve Jobs 和好友一起创立苹果公司，和很多同时期的创业公司一样，在极有限资源的情况下，做出了第一个产品，第二个产品。这个一直挣扎着生存的 Apple，发展到了让人难以置信的地步。这个一开始从车库中打磨出产品的公司在经过创业和原始积累阶段之后，绽放出了让世界惊讶的活力。

1979年，苹果公司开始开发Apple lisa 和 Apple Macintosh，并且在第二年发布Apple III。追求极致细节的产品设计基因已经开始扎根，同期产品主要面向中高端用户群体，其定价为4000～7800美元。

1983年，售价为 9998 美元的 Lisa 数据库发布，一如既往的高端市场定位和优秀的产品设计使苹果公司成为当时发展最快的公司。电影阿甘正传中男主角阿甘有一句台词：“他替我买了一家卖苹果的公司股票，有人说，我这一辈子不用再为钱发愁”，其实这里说的就是苹果公司。

20世纪80年代，Steve Jobs获得了Stepstone公司的Objective-C语言的授权及可以自己进行发布的编译器和框架，这进一步突显了苹果公司对软件的重视。从此，Objective-C一点一点融入了苹果公司的基因，不断回馈能量及血液，并且借助Apple APP生态链茁壮成长，流行于世。

1985年，Jobs 因为公司内部一些特殊的原因离开这家亲手打造的公司，苹果公司在之后连续很长一段时间内处于低迷期，但是依然全力打造极致产品。

1997年，MacOS 7.6 发布，同年 Jobs 回到苹果公司，开始研发 MacOS 8，并在同年发布。在随后的时间里，这种划时代的操作系统设计渐渐成为主流。同时，苹果公司也回到了辉煌时期。

2002年，Apple发布了Mac OS的新版系统Mac OS 10.2 Jaguar。

2005年，Jobs宣布Mac全线产品将从PowerPC迁移到Intel平台。

2007年，苹果公司发布了Objective-C 2.0，为其增加一些全新的特性，其中最明显的莫过于语法方面的扩展，比如在新版本中消息传递可以通过"."访问对象方法属性。

这个时期的苹果公司优秀的硬件产品不断地诞生，iPod、iPhone、iMac、iPad，推陈出新。同时借助 Objective-C 开发者阵营的精彩应用共同发力，将它们推上了一次又一次的巅峰。然而“成也萧何，败也萧何”，Objective-C 成就了海量的 Apple APP 开发者，让他们的产品拥有了无限的可能，却也因为自身的开发门槛让大部分应用开发者望而却步，而此时Android已经异军突起，撼大摧坚。

2010年7月，LLVM 编译器的原作者 Chris Lattner 接到苹果公司的命令，开始着手打造 Swift 编程语言。

2011年，Mac OS X 正式上线，并且 OSx86 计划的努力得到了回报，大批开发者加入了苹果应用的生态圈，苹果公司反击的号角已经吹响。同年，开发者工具包 OpenStep 被重新命名为 Cocoa，并延用至今。

2014年6月3日凌晨，在2014年苹果全球开发者大会（WWDC）上发布了基于Cocoa和Cocoa Touch框架的Swift语言，一夜之间，各大IT论坛和社区都开始讨论并探索这门横空出世的新语言。




1.2 什么是Swift语言


苹果公司为用户提供了近乎完美的 OS X 系统以及用于移动端的 iOS 系统，并且为开发者开放了Cocoa和Cocoa Touch框架，使得开发者在这个平台上开发自己的应用成为可能，但是仅有框架是不够的，你还需要能和框架交流的语言，才能构建出对应的应用。从早期的 Objective-C 到现在的 Swift语言，都是为此而生，也可以说是应运而生。

Swift 语言是一种用来编写 OS X 和 iOS 应用程序的编译式程序语言，既拥有解释性语言的语法简洁、跨平台等特性，也拥有编译语言的执行效率高、强大及通用等特性。可以毫不避讳地说，Swift 语言应该是近段时间内最先进的语言。它易于上手，你可以在极短的时间内学会它，并快速将它运用于简单项目。学会并熟练使用Swift语言，相信它能使你在程序构建上如虎添翼。

注意 由于在2014年发布之前就有一门流行于世的Swift 语言，为了区别老Swift 语言和新发布的 Swift 语言，我们将在下文及后续章节中把过去的 Swift 语言称为“Swift 脚本语言”，而新版本我们则描述为“Swift”或者“Swift语言”。




1.3 特性


作为一门可以理直气壮地说自己是具有现代化编程思想的语言，它必定有一些区别于其他“新老”程序语言的特性。同时，我们得承认，上一小节对“什么是 Swift”这个问题的描述其实是可以继续扩展的，而回答这个问题的另外一个角度，也就是理清楚 Swift 语言的特性。以后当你遇到这个问题时，你可以通过这些特性，直接想到Swift是“...”这样一门语言。




1.3.1 高级


计算机语言发展史上一大分水岭就是高级程序语言的诞生。由于汇编语言严重依赖于硬件（“一机一码”，可移植性极差），且助记符量大难记，于是人们又发明了更加易用、更符合人类思维模式的高级语言，并且大都拥有易读性、可靠性、易维护性、稳定性、可移植性等优点。

除了少数几个特殊的领域以外，现今的程序编写已经很少直接用到汇编语言。高级程序语言将复杂繁琐的识别翻译等操作交给了编译程序，程序员可以把更多精力用于创造性和抽象层次更高的事物上，大大提高了工作效率和工作质量。

毫无疑问，Swift 正是一门高级语言，拥有高级语言特有的特性。Swift 不仅继承了 C、Objective-C等编译语言的优点，同时也具有Python等解释性语言的简洁和易用性。

在此之前，不管你将编程当作一项艺术还是工程构建，或者是每天工作中需要做的最重要的事，一旦你开始使用Swift语言构建你的程序，你将会发现编程原来是这样快乐的一件事。




1.3.2 易上手


Swift 语言的语法简单，完全不同于 Objective-C 的高门槛，你将不再需要为了复杂的消息传递而头疼。让很多致力于 Apple 开发的程序员高兴（或者沮丧）的是，Swift 语言没有多少机会让你能写出晦涩难懂的代码。同 Apple 的其他产品一样，追求完美的苹果公司不想仅仅把它打造成一门强类型、安全性高的语言，而是让它同时拥有相当高的灵活度、可读性和其他的高级特性。

Swift 语言的发布，极大地降低了 Apple 开发的门槛，对于广大的开发者或开发者组织，都是一个巨大的契机。

而今，程序员已经成为这个时代最大的“手艺人”群体，并且正在不断地平民化，通过使用一些新颖的程序开发思想和工具，你甚至动动鼠标就能生成一款 App。构建方式在不断革新，平民编程已经成为一种趋势，笔者在最近一次开发者聚会中就碰到过一个中医，他就一个程序员的话题侃侃而谈，交流程序构建思想。随着Apple开发门槛的降低，将会有更多的程序新手和普通人加入进Mac和iOS开发的阵营。这个记录必将在随后几年不断刷新，而此时看到这里的你，可能几周后就能上架一个自己设计的App。




1.3.3 兼容性


Swift 语言无缝衔接 Cocoa 和 Cocoa Touch，不用担心在使用 Swift 语言之后需要重新熟悉各种框架，Apple为框架中的接口提供了大量的Swift版本。而且就算某些接口暂时没有支持Swift也不用担心，新的 IDE 允许你使用 Swift 的方式调用 C 或者 Objective-C 编写的程序库和接口。Apple 会不断更新和升级，最终会使得几乎所有的文档都有Objective-C和Swift两种语言版本。




1.3.4 运行效率


Swift 语言所有的代码都使用 LLVM 编译为机器语言，克服了 Objective-C 与 C 语言的兼容性问题，其内部实现中去除了大部分反复包裹主要代码的语法糖，尽可能地轻装上阵。按照 Apple 给出的最新测试数据，用 Swift 语言编写的程序运行效率比 Python 快 3.9 倍，比 Objective-C 快 1.4 倍。测试数据可能跟硬件设备和其他环境因素有关，不过当你亲手构建出自己的程序时，你肯定会因为它的高效率而惊叹。




1.3.5 运行时（Runtime）


由于早期 Objective-C 从 iOS 6、OS X 10.8 起就一直沿用相同的运行环境，而 Swift 语言在Mac OS、iOS 平台同 Objective-C 使用的是相同的运行时（Runtime）。也就是说 Objective-C 程序可以运行的大多数平台，Swift 程序也可以运行，我们的应用将不会局限于仅运行在 iOS 8 和 OS X 10.10平台上。




1.3.6 可混编


你将有机会使用一种新颖的方式来实现程序的高内聚、低耦合，区别于 Objective-C 和 C 以头文件实现模块化的方式，Swift 语言将声明和实现都放在一个单元文件中，不用单独编写头文件和实现文件。

虽然组织方式不同，但是 Swift 代码支持和 Objective-C 代码混编于同一工程内，这种延伸就如同C 和 C++的关系一样。为了争取大量的开发人员并重复使用已存在的代码，Xcode 6 允许使用 App Target 导入 Objective-C 文件，通过 Objective-C 的头文件（bridging header）将类和接口暴露给Swift调用。




1.3.7 开发工具


如果你要开发应用，会需要用到 iOS 软件开发套件（SDK）以及 Xcode，其中 SDK 的全称是Software Development Kit，而Xcode是苹果提供给开发者的集成开发环境（IDE）。不同于Android的开发环境，Xcode 能够提供给你构建 iPhone、iPod、Mac 以及 iPad 上优秀应用需要的任何东西。Xcode 6带来了新的SDK以及支持实时预览功能的playground，在新的编程环境下，我们可以使用交互性更强大的方式编写程序，这种快速展现、即时预览、快速迭代的设计方式将有益于在你的团队中实施敏捷之类的构建思想。这一点，我们将在后面详细介绍。




1.4 搭建Swift开发环境


工欲善其事，必先利其器，如果想使用Swift语言开发Mac OS或者iOS应用或者游戏，首先要确保你拥有已经安装好 Mac OS 操作系统（最低版本 10.9.3）的设备和最新的 IDE（Xcode 6.0 Release 以上），注册：OS 开发者计划以及下载对应运行平台需要的 SDK，以上都是在进行开发之前必要的准备工作，本节将主要介绍开发环境的下载和搭建。




1.4.1 Mac OS简介


对于长期使用 Windows 系统的人来说，可能一开始并不习惯这款十分重视用户体验的纯图形化操作系统，但是一但你加入了 Mac OS 用户阵营，会很不愿意离开。这款基于 Unix 开发的系统拥有独一无二的安全性、稳定性以及让人惊叹的多媒体处理技术，和 iPhone 上的 iOS 一样，Swift 的细节被打造到了极致，从而成就了 Mac OS 如今高度的用户黏性。相比于 Windows 上多如牛毛的应用和游戏， Mac OS的应用市场虽不缺精品，但数量上略显寒碜，不过这何尝不是你我可以大展拳脚的舞台？




1.4.2 Mac OS 下载安装


注意 如果你已经拥有了一台安装有Mac OS X 10.9.3以上操作系统的设备，请跳过本小节。

支持Swift 语言的最低系统版本是 Mac OS X 10.9.3，如果你现在手中的是版本低于 10.9.3 操作系统的设备，那么请跟随笔者的步骤，升级并部署出一个适合的开发环境。

在笔者刚开始编写本书的时候，官方发布的 OS X 系统最新版为 OS X Mavericks 10.94，以及Beta版本的OS X Yosemite 10.10，建议读者选择当前最新的发行版，以追求更好的稳定性。

升级 OS X 系统有两种方式。一种是使用 App Store 扫描更新并选择下载更新，只需要按照 App Store的提示操作就能完成更新，但是如果版本跨度太大（如10.8到10.9），则需要使用第二种方式，即直接到苹果公司官方网站下载最新的系统镜像文件进行升级安装。下载完成后打开镜像文件，直接运行Install OS X，按照自己的情况选择升级安装方式。注意，一定要在升级安装前备份好自己的文件和数据。

注意 系统镜像文件可以直接在 Apple 官方网站下载，实际上还是会转入 iTunes 去下载，但是作为一个开发者往往需要用到Apple为我们准备的开发者预览版和一些开发资源，这时，你需要到 Apple 的开发者网站中去获取这些资源， Apple 开发者网站地址为：“https://developer.apple.com”。

在升级进度条走满之后，系统会自动进入初始化系统配置界面，在配置过程中关于登录、联网和传输信息的选项请根据自己的情况来选择，如图1-1～图1-8所示。

[image: figure_0038_0015]
图1-1 选择地区



[image: figure_0038_0016]
图1-2 选择键盘



[image: figure_0038_0017]
图1-3 设置备份



[image: figure_0039_0018]
图1-4 设置登录账户



[image: figure_0039_0019]
图1-5 直接选择同意



[image: figure_0039_0020]
图1-6 创建用户账号



[image: figure_0040_0021]
图1-7 等待配置完成



[image: figure_0040_0022]
图1-8 升级安装成功



现在，恭喜你成功地升级安装了自己的 Mac OS 系统。刚刚从 Windows 转过来的用户可能不太习惯Mac的系统，因为两个系统平台的差别是从核心设计思想到用户交互设计，都完全是两个派系的。关于 Mac OS 的一些基本的使用技巧请多多和本地的 Apple 直营店客服沟通，一般情况下，每位购买Mac 的用户都有一次免费的使用方法培训课。当然，你也可以查阅各大论坛网友的分享，在这里我们推荐一本池老师的书：《MacTalk 人生元编程》。好了，先去体验一下最新安装好的Mac OS吧！




1.4.3 下载并安装Xcode


安装系统只是搭建开发环境的第一步，下面我们将开始安装开发 Mac/iOS 应用需要用到的 IDE （集成开发环境）。首先需要下载最新版本的 Xcode，支持 Swift 语言的最低版本为 Xcode6.0。值得一提的是，6.0 GM版本的Xcode中只支持iOS平台下编写Swift程序，而6.1则没有这个限制，由于我们前两章都将使用命令行程序做示例，所以我们建议大家直接下载安装最新版的 Xcode。使用 Mac OS，必须熟练运用 Mac App Store，它将为你提供海量 Apple 平台下的应用与资源。如果是 App Store 下载的将会在后台静默安装，在下图所示的搜索框内输入“Xcode”。搜索 Xcode，并点击安装来开始下载，然后等待安装完成，如图1-9所示。

[image: figure_0041_0023]
图1-9 使用iTunes 搜索Xcode



你也可以登录 https://developer.apple.com/xcode/，选择页面上的 Downloads 标签，在打开的页面中可以看到 Apple 提供的最新发布的 Xcode Release版本和 Beta版本。建议选择最新的Release版本，因为它的稳定性和健壮性毋庸置疑。

请在下载完成后双击打开下载的 dmg 文件。如图1-10 所示，鼠标点击 Xcode6 图标并拖动到右侧 Application 文件夹中从而开始安装，然后耐心等待一会儿，屏幕上会出现一个安装进度条，安装完成后进度条会自动关闭。

[image: figure_0041_0024]
图1-10 安装Xcode



Xcode 不同于其他集成开发环境（IDE），代码编辑、调试、编译、UI 设计等工具以及 SDK 都已经随着Xcode安装到你的本地开发环境中，所以到这里你已经初步完成了开发环境的搭建。接下来，我们需要先熟悉一下这个开发环境，然后再根据自己的习惯进行个性化配置。不过，在这之前，我们还需要先在下面了解一下开发者计划。




1.4.4 iOS开发者计划


要成为官方认可的开发者，首先需要注册 iOS 开发者计划，当然，如果你只是在模拟器上测试你写的应用，就不需要注册该计划。Apple 为我们提供了四种开发者计划，分别是在线开发者计划、标准开发者计划、企业开发者计划、大学开发者计划。这几种开发者计划分别在应用测试，发布与分发，以及所需支付的费用上有所不同。比如普通的开发者计划现在是 99 美金，而企业开发者计划则需要 299 美金。使用企业开发者计划可以直接使用企业内分发模式（不用经过 App Store 就可以让用户直接安装），而普通的开发者计划则不能这样。注册成功后，你可以无限制地访问 iOS 开发者中心以及 iOS Provisioning Portal。需要注意的是，这里所说的无限制使用的资源是指一些只有加入了开发者计划后才能使用的开发者资源，比如Mac OS的开发者预览版，比如未正式发布的iOS Library等。Apple的开发者注册和应用发布一样，通常需要1～3周时间审核，强烈建议大家加入。




1.5 熟悉Xcode及模拟器环境


Xcode 包括源代码编辑器、图形用户界面（UI）编辑器、程序编译器、调试器以及许多其他实用的功能模块。它使用一个单一的窗口作为工作区，这个工作区被称为 Workspace 窗口，它承载了大部分我们编写程序所需要的功能和数据。可以说Xcode比大多数其他语言的集成开发环境都要强大和贴心，我们可以很流畅地在编写代码、Debug、设计用户界面这三个状态中自由切换，可以使用强大的自适应UI设计方式，同时你也可以对相应的工具进行扩展。

新版本的Xcode不仅为我们准备了Swift语言、Home Kit、Health Kit和WatchKit还带来了许多已有特性的升级和扩展。当Xcode 安装完成后，我们可以在应用程序文件夹中右键点击Xcode 图标，选择显示包内容，进入 Contents\Applications\和 Contents\Developer，从而可以看到里面已经包含了新版本的iOS SDK以及全新的源代码编辑工具，编译器、调试器、界面设计工具以及各种设备模拟器。




1.5.1 升级和改变


我们对以下几点新版Xcode中带来的重要升级和改变进行了总结，同时，这些新面孔也可能是我们以后在实际工作中接触最多的。

简洁易用的 Objective C 语言继承者——Swift 语言。通过一段时间的实际编码，我们体会到 Swift语言的确可以称得上简单易用，而且要比它的前任更能胜任并适应现代化的快速开发潮流。

Playground，实时预览功能，也就是边写代码边看效果，这是一种编程方式的革新，我们可以不经过编译运行就能直接看到当前代码段运行后的效果，这种功能受到了广大开发者极大的欢迎。

Scene Kit 3D 游戏引擎，让开发游戏变得更加简单。如果仅仅开发在 Apple 平台上运行的游戏，应是一个优先选择，和其他的第三方引擎不同，它的优化和效率做得更加彻底，毕竟是“一家人”。

Home Kit 智能家居，是一个用来交互控制用户家中连接到 iOS 设备的全新框架。在未来只要硬件厂商支持 Home Kit 的协议，那时我们家里的所有电器设备都可以用 iOS 来控制！同时，Xcode6 也带来了测试与设备间通信的 Home Kit 模拟器，设想一下未来的你，结合 Siri 的语音指令控制洗衣机快速干衣，或者控制扫地机把午餐时掉到地板上的饭渣清理干净。这是一个预测者们公认的蓝海区域，如果后期的硬件支持足够多，这个框架将会大放光彩。

Touch ID 指纹识别，支持应用开发，不过到现在为止所开放的接口还是太少。前期可能主要用于购物付款之类的简单功能。

Health Kit 可穿戴设备，健康专家，是另一个技术趋势。借用这个框架可以协调设备中的电子原件（陀螺仪、重力感应）统计身体指数，比如现在市场上的智能手环、智能眼镜等。

WatchKit，另一个穿戴式设备开发框架，对应新的设备Apple Watch，可以说是Apple在iPhone后新的重大布局。新的交互方式，新的数据呈现方案，新的机会，摆在你我面前。身处最好的时代的我们，是不是可以加快前进的步伐了呢？

Storyboard 提供了更加方便的 UI 设计，其中最大的改变就是 wAny/hAny。开发者可以忽视具体设备的屏幕尺寸和分辨率，不用再分别设计 View 上的控件位置和大小，而是分别设计好普通（regular）和紧密（compact）两种适配类型即可，然后让程序为我们自动适配。

Unicode 字符集的全面支持，这意味着什么？最直接的体现就是中文编程成为现实，你可以试试将程序中的变量名、常量名、对象名、实例名都用中文代替（事实上在一些专业性非常强的，但外语表述不能清晰准确的领域中，使用我们自己的母语可以让程序更具有可维护性）。当然，这只是其中一种运用方式，你可以发挥自己的聪明才智，为其找到更多的应用场景。




1.5.2 第一个Swift语言程序


在工程领域中，想要最快地上手一门技术或熟悉一种工具，最好的方法就是直接上项目。上复杂的大项目当然会让新人力有不逮，但“Hello World”总是最亲切的吧。有过编程经验的人，大概都会感觉学习任何一门新的编程语言，编写并运行第一个程序 Hello World 总是激动人心的。虽然笔者认为这其实没有什么必要，但是为了遵循应用程序开发的惯例，我们还是建议从零做起，使大家对程序编写有一个初步感性的认知。下面我们就从零开始构建一个Swift语言程序。

1．打开Finder选择前往－应用程序－选择Xcode（建议将Xcode拖放到Dock中，这样下次可以直接点击Dock上的应用图标启动Xcode，如图1-11所示）。

[image: figure_0044_0025]
图1-11 通过lanchpad打开Xcode



2．在弹出的对话框中有三个选项（如图1-12所示）。

Get started with a playground：创建一个 playground 单元，它将让你快速体验到 playground的特性。

Create a new Xcode project：创建一个Xcode工程，通常我们新建一个项目都会选择此项。

[image: figure_0044_0026]
图1-12 Welcome to Xcode



Check out an existing project：打开一个已经存在的工程，这个功能在你将项目代码转移到其他工作站上的时候非常有用。

在这里我们选择Create a new Xcode project，当然也有另外一种方式，依次选择屏幕顶部菜单栏中的菜单项：File－New－New Project。

3．在 Choose a template（选择程序模版）对话框中，我们需要选择应用程序的类别，所有类别都被采用树状图的方式排列出。可以看到在 iOS 和 OS X分支下分别有几个子类别，点击每个子类别可以看到其中具体包含的模版，通过选择模版，Xocde 可以快速地为我们创建出对应模版的干净应用，你可以选择视图应用、游戏、命令行甚至是框架库。在这里单击左侧OS X分类下的Application，并在对话框右侧单击Command Line Tool（表示需要创建的是一个命令行应用），然后单击Next按钮（如图1-13所示）。

[image: figure_0045_0027]
图1-13 选择工程模版



4．在Choose options for your new project（设定新项目选项）对话框中填入你的项目信息（如图1-14所示）。

[image: figure_0045_0028]
图1-14 设置工程信息



在 Product Name（项目名称）中输入“hello world”（这里是项目名称），在 Organization Identifier（机构名称）中填入“com.world”（组织标识，在新建的项目中所有源文件都会默认以这个标识作为开头来命名），Language（开发语言）项中有“Swift”、“Objective－C”、“C”和“C＋＋”几个可选项，在这里我们当然选择“Swift”。

注意 Xcode 从 iOS 5 时代开始已经支持 Unicode 字符，所以项目名称和组织标识中可以使用空格（实际上Xcode只是隐式的用"-"替换了空格）。

5．点击Next，设置项目存储的目标文件夹，这里我们选择左侧“文稿”，并且点击New Folder新建一个文件夹名为“hello”，然后选择新建的文件夹，单击Create按钮完成项目新建（在这一步你也可以将工程和Git项目相关联）。

6．此时工程窗口会自动打开，默认进入工程的参数设置界面（如图1-15所示）。

[image: figure_0046_0029]
图1-15 工程配置信息



点击左边列表中的“main.swift”单元，可以看到Xcode已经自动为我们生成了hello world。

在这里，我们需要先验证一下当前程序是否正确生成。同时按下 Command 键和 R 键，程序将开始编译，如果程序编译通过则会自动开始运行。由于我们创建的是命令行程序，所以程序运行后会将运行结果输出到Output区域。你可以在Xcode右下角的Output输出窗口看到程序的输出：

Hello, World!

Program ended with exit code: 0

如果你之前哪怕只有一点编程经验，你都可能会惊讶为何程序没有报错？其实这也是 Swift 语言与C和OC的不同之处，Swift允许我们不用在代码行尾加分号";"，而且你也不需要单独编写一个main函数作为入口，在 Swift 语言中函数是一等成员，编译器会自动将遇到的第一个函数作为入口。而实际上main函数在进入你所编写的Swift代码之前已经默认执行，你的注意力可以放到抽象层次更高的地方。

大家在拿到任何一个代码文件或者项目后，第一步都应该是编译运行，不管你是团队协作还是个人开发者使用第三方代码库。这样既可以避免代码交接不完整，也是一种编码基本准则。下面一小节，我们将为大家详细分解下代码单元的组成。

下面我们来写下自己的第一行Swift代码，选中左侧导航区域的“main.swift”单元，进入代码编辑界面，在 println（）下面新起一行（和普通的编辑器一样，回车键换行），在新的一行逐一敲入“println （“hello my program！”）”。然后同时按下“Command”＋“R”键。看看右下角的 Output 输出窗口的内容有了什么不同。




1.5.3 源代码文件基本组成


任何一个Xcode工程通常都包含了一系列工程中需要用到的文件，比如源代码单元文件，图片资源文件，storyboard文件和老版本中的xib文件，plist文件。图片文件可以被调用到我们的应用中，让我们的应用看起来更加美观和友好，xib 和 storyboard 用于应用的界面布局和设计，而真正让我们大展手脚的地方是源代码文件。在 Swift 语言问世以前，大家都会使用 Objective－C 来编写 Apple 平台上的应用，那时的源代码文件是由“.h”和“.m”结尾的头文件和实现文件的形式来组织源代码单元文件的。而使用Swift之后则会有点不同，我们的定义和实现是在同一个单元中的，通常一个Swift源代码单元文件是以“.swift”结尾的。如图1-16 所示的 Xcode 正中间区域的源代码区域，这个区域中就是main.swift单元的源代码，大家可以直观的看到，一份源代码最基本的组成部分：

[image: figure_0047_0030]
图1-16 hello world项目创建成功之后的代码界面



1．首先是注释，一份优秀的代码中注释是必不可少的，同 C 和 Objective-C 一样，Swift 中的“//”双斜杠是注释符号，可以起到解释说明源代码的作用，对提升代码的可读性和可维护性都有很大的帮助。同时，Swift 语言同样支持多行注释，标准的多行注释以“/*”开头，以“*/”结尾，并且支持多重注释嵌套。还有另外两种注释方式：“/**”和“///”，大家可以根据各自的需要和喜好选择。当然，我们工作的大多数公司对于代码注释格式也是有标准的，大家可以选择一种跟自己以前的注释风格最相近的方式。

2．接下来是“import”，这是编写产品级代码至关重要的部分，我们不可能将所有的代码都写在同一个源代码单元文件中，也不可能每一次都重新编写一些常用的功能类方法。通常我们可以通过这个关键字为当前源代码单元引用（或者称为桥接）其他已经存在的代码单元或者框架，从而使我们可以调用其他单元或者框架中的类和方法。这种组织方式对我们模块化和组织工程文件是非常有利的。比如上图中的：“import Foundation”，通过这一行代码，实际上为我们节省了上万行代码的编写，因为“Foundation”这个基础的框架中包含的基础代码和定义已经超过了上万条。

3．源代码部分，这一部分是我们编写本单元最重要的部分，它完全由你来设计和实现，编写出的是稳定性，安全性，效率都很优秀的应用还是到处都是焦油坑的应用？是一个功能简单且一个人在短时间内就能完成的应用，还是一个需要很多程序员团队协作，历时几年才能完成的大型项目？一切神奇的事情都将在你的手中创造出来。




1.5.4 Xcode集成开发环境


通过前面的第一个程序实践，大家肯定对Xcode只有一个模糊的认识，下面我们就来详细的了解一下。Xcode 是 Apple 为开发者提供一款免费集成开发环境，主要用于开发 iPhone、iPad 、Touch 以及Mac OS的应用程序。它支持C、C++、Objective-C以及Swift等开发语言，为开发者提供了项目管理、编辑器、代码调试等功能。除了能帮助程序员创建和管理项目以及工程源文件外，它甚至还可以用作产品人员建立原型，开发测试人员单元测试的工具。

它主要包含了强大的用于设计和测试用户界面的 Interface Builder，基于 LLVM 的编译器、程序调试工具、iOS、Home Kit 等设备模拟器。它支持程序在模拟器或设备上进行代码调试与运行，如果是在设备上运行，允许附加内置的调试器在设备上的代码中，节省了程序员大部分非创造性的活动时间，并为开发者提供了最终的调试环境。它的强大之处毋庸置疑，但事实上，很多初学的开发者面对这样一款包含万千功能的 IDE 往往手足无措，这种情况在非英语作为母语的程序员学习者身上尤为明显，其实 Apple 也早就考虑到这一点，现在我们看到的 Xcode 界面已经是经过优化的了，大家只是缺少一个简单的入门介绍，当我们可以独立操作这个伟大的开发环境进行简单的编程后，一些更细节的操作大家完全可以在实际项目中再熟悉。下面，我们就为大家做一个简单的介绍，希望能对你有所帮助。

从图1-16可以看出，新建工程成功后进入代码编辑器Interface Builder，而IB窗体主要分为几个部分：

1．工具栏：左上角顶部的 Toolbar 区域主要提供当前工程运行和终止的指令，以及工程 Scheme设定。

2．导航区：左边 Navigator 区域主要用于管理和组织工程中所包含的源代码文件、资源文件以及提供版本管理，程序错误和警告提示等。通过前面的第一个程序实践，大家肯定对Xcode只有一个模糊的认识，下面我们就来详细的了解一下。

3．编辑区：中间最大的这一块区域所有应用的神奇功能诞生之处，主要用于源代码编辑和 UI 设计。正下方是Debug区域，主要提供了Debug view（调试视图）和Console（控制输出）显示。

4．工具区：右边 Utilities 区域主要用于设置所选对象的属性和 Action，通过选择不同类型的对象你可以观察到其属性的差异。在这个区域正下方有一个矩形列表区域，这个区域是我们的模版列表区域，你可以通过选择并拖动文件模版或者控件模版，甚至是代码模版，快速添加你选择的模版到工程中。通过前面的第一个程序实践，大家肯定对Xcode只有一个模糊的认识，下面我们就来详细的了解一下。

5．Debug 区域，位于编辑区的正下方。主要提供了 Debug view（调试视图）和 Console（控制输出）显示。在这里可以使用“Command ＋ Shift ＋ Y”组合键来呼出或隐藏调试区。

6．菜单栏区域：合理运用菜单栏中指令对应的功能可以让我们在编写代码时事半功倍。你可以在菜单栏的 Behaviors 菜单中设置我们在编译一次工程后或者运行一次工程后，Xcode 自动执行的动作，菜单栏中包含了Xcode的大部分功能，包括偏好设置，SDK下载管理。

另外，Xcode 也有许多的快捷键，分别对应着每一块区域的特定操作，比如快速切换到 Navigator区域的错误和警告信息提示页：“command＋4”。




1.5.5 iOS模拟器


Xcode 支持模拟器调试，同时也支持真机调试。在条件允许的情况下建议使用真机调试，因为实际经验告诉我们，很多应用在模拟器上跑了很多次也不会出问题，一到真机上跑就会出现这样那样的问题。根本的原因在于模拟器和真机有差别，模拟器里始终是在最完美的情况下模拟运行程序，没有内存错误，没有内存不足，没有数不清的硬件问题。而真机调试有点像嵌入式开发里的宿主机和上位机的关系。我们可以打个比方让你更容易地理解模拟器和真机测试的差别:就像一个小孩子玩烧房子游戏，如果是模拟，他只会烧掉桌上的纸房子模型。但若是真机，那他烧掉的可能就是自家的房子了。这个比喻没有真实的意义却很直观。当然，如果你要真机测试，前提是你已经加入里 Apple 的开发者计划，值得说一下的是，想发布上架的应用必须经过真机测试，哪怕你打算发布的是hello world这样的应用，虽然它不会被审核过关。

Xcode为开发者提供了几种模拟器：iOS模拟器、Home Kit模拟器、Helth Kit模拟器。在这里，我们主要讲的是iOS模拟器，如图1-17所示。

iOS模拟器主要用于模拟iPhone、iPad、Touch之类使用iOS作为操作系统的设备，它支持不同版本的iOS系统模拟，可以实时测试我们编写的程序，并且支持断点和断言调试。

打开应用程序右击 Xcode，选择显示包内容，进入 Contents\Developer\Applications 打开 iOS Simulator。模拟器打开之后，根据你的计算机硬件效率的不同，可能需要等待几秒，模拟器会自动载入默认版本的iOS系统。你可以用鼠标代替手指操作它，就像正在操作你的iPhone一样。

点击顶部菜单Hardware并选择Devices，弹出的列表中有当前模拟器所支持的所有iOS设备。在以后的运用中，你可以根据程序实际需要的系统版本和性能来选择模拟器版本，进而进行模拟器调试。

点击顶部菜单 Hardware 选择 Lock，iOS 会模拟真机锁屏并自动关闭屏幕。再次点击顶部菜单Hardware 选择 Home，就像你在真机上按了一下 Home 键，屏幕被唤醒，用你的鼠标拖动并滑开屏幕。这一切跟你用手指操作自己的iPhone一样，赶快体验一下吧！

[image: figure_0050_0031]
图1-17 iOS模拟器






1.5.6 体验Playground


前面我们提到过 Playground 是一种编写代码时可以即时预览代码运行效果的功能，这是新版Xcode 中又一个让所有开发者恨不得立刻拿到手里把玩一番的新特性。如果忽略硬件的因素，每次从编译到模拟器或者真机程序运行的平均时耗是 6 秒以上，我们每写一个产品级的应用，编译运行调试的次数是成千上万次以上，那么使用 Playground 后，在实际项目中可以为我们节省不少功能调试和函数测试时间，这些时间完全可以从事其他创造性的活动。下面，请跟着笔者一起体验一下 Playground 带给我们的代码即时预览功能。

首先，请打开 Xcode，我们有两种方式可以使用 Playground，其中一种是直接选择 Xcode 欢迎界面上的Get started with a playground，直接创建一个新的Playground源文件。另外一种方式是在已经创建的项目中添加Playground单元，新建或者打开一个工程文件，进入到Xcode主界面后在右下角文件控件模版窗口中找到 Playground －A Playground。长按鼠标左键，拖动这个模版到你的工程文件树中，当鼠标焦点变为一个绿色“+”加号图标，释放鼠标，在弹出的对话框设置Playground文件的名称以及存储位置，添加成功后Xcode将自动帮你定位到了当前工程的目录下，所以在没有必要的情况下不用另外设置，然后点击Create按钮完成创建。

现在你已经成功添加或者创建了一个 Playground 单元，在导航区域选中新建的 Playground 单元。在代码编辑区域我们可以看到，系统自动帮我们添加了以下代码块：

import UIKit

var str="Hello, playground"

在中央代码区域的右边有一个矩形浅灰色区域，其中对应着中央区域的 var str = “Hello, playground”同一行有一个字符串“Hello, playground”（如图1-18），这就是 Playground 的实时预览区域。试着在变量str的声明下增加一行代码，增加后的效果如下：

import UIKit

var str = "Hello, playground"

var str1="hello my first code"

你会发现右侧预览区域里实时地增加显示了一行“hello my first code”。

当然，这只是Playground最基础的功能，下面我们试着再深入一点探索。

将鼠标移动到实时预览区域中的字符串上，这时这个字符串的右侧会浮现出一个眼睛状图标和一个十字心圆圈图标。点击眼睛图标，图标上方浮现出一个内容是当前字符串的提示框。如果这一行代码是加载某个图片或者一个界面绘制算法（对于喜欢使用代码绘制界面的程序员来说真是太方便了），那么弹出的提示框中的内容会更加丰富直观。鼠标点击其他区域任何位置，提示框会自动消失。然后将鼠标移动到十字心圆圈图标上，在预览框区域的右侧将弹出一块新的灰色区域，这个灰色区域是时间线区域（TimeLine），我们可以使用这个区域固定地监视到每一次微调的输出结果。其中有几个小的矩形方块，分别是默认的console output控制台输出，以及刚才我们点击十字心圆圈图标生成的动态显示输出块。

[image: figure_0051_0032]
图1-18 Playground



关于 Playground 更多的使用方法和技巧，会在后续的章节为大家介绍，现在，请尽情体验 Xcode和Playground为你带来的乐趣吧。




1.5.7 关于程序调试


我们编写的程序不可能是完美的，这个道理放到工程领域一样说得通。所以，在出现 bug 时，我们多少会需要调试程序。简单的说，调试程序就是发现问题，寻找问题根源，分析问题现象，追踪问题原因，最后解决问题。Xcode 为我们提供了方便的断点跟踪工具，视图调试，内存泄露分析工具。一开始我们需要学习的是断点跟踪工具。断点就像是古代神话故事中的定身术，我们可以让程序暂停在我们指定的某一个状态中，好方便我们来观察和分析这个状态发生时，当前程序各方面的情况。当得到我们需要的信息后，可以通过“解除定身术”来让程序继续运行。

由于断点主要用于代码的跟踪调试阶段，所以增加一个断点需要我们切换到代码编辑页面。下面我们开始创建一个新的断点，大家可以打开前面自己创建的那个空的工程，并选中“main.swift”单元，在跳转到代码编辑页面后，移动鼠标到“println”这行代码左面灰色区域（如图1-19 所示），然后单机鼠标左键，当灰色区域出现一个蓝色标签状的图标（如图1-20所示），则代表断点创建成功。

[image: figure_0052_0033]
图1-19 增加断点



[image: figure_0052_0034]
图1-20 断点标记



这个时候同时按下“Command”＋“R”，程序将在编译运行后停止在“println”这行代码上（当前执行代码行将被深色标注）。如果当前代码行有变量，那么这时我们将鼠标移动到变量上，将会自动浮现出一个快速预览区域，方便我们实时监控变量的值变化。点击代码编辑区域正下方的调试区域控制按钮（如图1-21 所示）可以控制程序的执行进度。调试控制按钮分为 continue（直接执行到下一个断点或程序末尾），step over（不进入方法内部直接执行下一步），step into（进入方法内部，并执行到方法首行代码），step out（跳出执行的方法，回到上一级调用对象中）。

[image: figure_0052_0035]
图1-21 断点调试控制工具栏



如果一个项目中使用了较多的断点而又感觉难以管理，那么我们可以使用断点管理功能，这个功能在Xcode的导航区域的“breakpoint”导航页，在这个页面我们可以编辑管理已有的断点。比较方便的是除了普通断点，我们还可以设置条件断点，异常断点。

除了标准的断点调试，我们还可以使用 nslog日志调试法， lldb 中的 po 指令调试技巧， Profile(instruments从Xcode中的Product-Profile菜单进入)，以及assert断言调试。以上提到的调试方法应该是一个 Xcoder 必须会的技巧，如果做一个比喻，它们更像是直拳，劈挂之类的必备基本功。关于这些技巧，大家可以在优才网的iOS专栏里学习，也可以到我们的读者群里互相交流。




1.6 Apple产品历史


学习完前面的内容后，相信你已经对开发环境有了一定的了解，同时你也成功地创建了一个 Swift程序。但是很明显，你是不会仅仅满足于创建一个如此单调的程序的，你会希望自己能够构建一些功能和交互都更加丰富的应用。需要特别说明的是，使用 Apple 的平台开发应用是需要根据应用所运行的平台和产品做特殊设置和优化的，比如 iOS 设备上应用的界面设计，官方对即将需要发布的应用会严格审核的。我们可以使用Swift开发Apple提供的所有平台上的应用，包括最新发布的Watch。接下来，下面我们就来回顾一下 Apple 成长中发布的一些比较成功的产品历史，顺便看一看我们可以使用 Swift 在哪些平台和设备上创造心中的应用。

1977年，Apple发布代号为II的个人微型计算机，并且其后续产品在随后10多年里持续为其盈利。

1984年，Apple发布第一款微机操作系统System 1.0，并在随后的产品中一直基于此升级优化。

1990年，Mac产品史上一个里程碑式的产品Macintosh Classic发布，同在它之前的Macintosh Plus、Macintosh SE等产品相比，以其不断降低的售价，笼络住了一大群新的追随者。

1998年，发布 iMac G3，这款产品是后续一体机的鼻祖。在 5月对外展示，并于同年 8月正式上市，且在两年内销量达到200万台。《财富》杂志1998年11月曾撰文称，iMac重新使苹果充满发展活力，正是这款产品挽救了Apple多年的声望和生存危机。

2001年，在苹果为消费者提供iMovie、iTunes、iDVD和iPhoto等软件和服务的同时，该公司又推出 iPod 音乐播放器。iPod 与苹果 iTunes 音乐商店可谓相辅相成，并在美国市场开创了数字音乐消费的新格局。随着iPod后来又推出多款不同型号，作为计算机生成厂商出生的Apple，又一次的在新领域攻城拔寨。

2007年，Apple发布其产品史上影响最深远的一款产品——iPhone，这款搭载了最初iPhone OS系统的产品在两年内让 Apple 登上了世界第二大智能手机制造商的宝座。同年，Apple 又发布了 OS X Leopard以及Objective-C 2.0，Apple开发者的浪潮再一次掀起。

2010年，Apple发布iPad之前，一些批评人士曾表示，iPad只不过是尺寸更大的iPhone手机而已，因此不看好该产品的市场前景。但上市后的第一个季度内，销量达到了 730 万。业界人士甚至宣布，iPad 上市意味着“后 PC 时代”的到来。事实上，iPad 弥补了智能手机和笔记本电脑之间的产品空缺。Apple借助iPad又一次改变了世界。

2011年，Apple发布了基于AMD/Intel平台的Mac OS X系统，并且借助OSX86计划，进一步降低了开发门槛，为Apple笼络了一大批用户和开发者。

2014年6月，随着 Swift 语言的发布，开发门槛再一次大大降低。我们甚至可以估计，在未来，Apple 会再一次将闭合的应用生态圈缝隙拉大，将有源源不断的新 Apple 开发者加入进来。当然，从另外一个角度来看，Apple 何尝不是因为更大的野心，在进一步完善自己的产业链和产品生态圈呢？而你，是否会抓住这一次机会赶在其他人之前入场呢？

2014年9月9日，Apple 发布新一代的 iPhone 和 Watch，在穿戴设备领域迈出了坚实的一步，这是不是另外一件会改变你我身边所有人生活习惯的巧物？我们不能只是等待时间来给你我答案，这一次我们也可以参与进去，学习并熟练掌握 Swift，运用这门精巧的武器，让你心中的应用登上大家手中设备这个阵地！




1.7 关于学习方法的一些讨论


在我认识的技术人中，大多数技术牛人都偏好以剑客自居，既是期望能够在技术上“十步杀一人，千里不留行”，同时也不时以“操千曲而后晓声，观千剑而后识器”自我勉励。他们几乎都有着自己的招式心得，同时也在夜以继日地修炼着自己地内功。但是在我看来，他们其中一部分人更像是“士”，古之“士”是以一己之力在各个势力间纵横捭阖平天下，而现在的这一类“士”是在用自己的技术兼济一个领域。他们都是走在时代前沿的人，都是不断提升和挑战自己的人。而生在最好时代的我们，每个人都有可能成为这样的人。

想法是美好的，而现实往往充满着黑色幽默。在信息爆炸的时代，我们很容易找到一个大的方向，一个正确的方向，朝着这个方向稳步向前，路似乎都已经铺好了，但往往大多数人都在起点停步不前。一如 iOS 开发这条路，很多人走的何其艰难。不得不说，其中一部分原因就是学习方法的问题。学习这件事，其实总结起来就是四件事：打基础、查资料、看案例、问同道。

老罗说过，好书基本上可以分为两种类型，一种是用来正三观的正书，另外一种是“拿”来涨见识的书。正三观的书是现代文明的入门书，帮你搭起清醒思考的框架。涨见识的书则是切入大千世界的一个个细节，帮你填充认知的血肉。用在我们这里，“正书”就是用来为你打基础的书，可以走的慢，但是基础必须扎实。其实我们正是从本书的第1版、第2版一直秉持着这种目标努力着。然后是查资料，国内获取 iOS 资料的渠道通常来自官方文档和视频，iOS 专业书籍，同行的博客。下面，我们详细说一下官方文档的查询方法。

查询文档有三种入口方式，一种是通过桌面顶部菜单“Windows”菜单下的“Docmentation and API Reference”子菜单进入。另一种是进入官方提供的在线版本：“https://developer. apple.com/library/ios/navigation/”。进入文档查询工具后，可以看到整个窗口由左侧的文档树和中间的内容区域构成。在文档树中选择不同的文档库，内容区域就会展示对应的详细信息。如图1-22 中所示的“Xcode6.1”，“iOS 8.2”，“OS X 10.10.3”，“Xcode6.3”。如果文档树中没有你要查询的文档库，你可以进入菜单“Xcode”-“Preferences”-“Download”页面下载需要的文档库。

[image: figure_0055_0036]
图1-22 本地文档查询界面



在线版本和本地版本的目录结构或许有点不同，但是其基本实用方法是一样的。在线版本如图1-23所示，主要由“Resource Types”、“topics”、“Frameworks”三种类型来区分，方便我们快速索引到目标文档。“Resource Types”是资源类型，几乎所有文档都在“Resource Types”之下。主要分为：“Getting Started”-新手入门，“Guides”-指南，“referense”-参考资料，“Release Notes”-版本发布说明，“Sample Code”-事例代码，“Technical Notes”-技术说明，“Technical Q&A”-技术说明，“Video”-技术视频。“Getting Started”包含了新手需要的一些基础知识，“Guides”则是类似“topics”，从一个知识点或者问题出发一步步引导你了解整个 Cocoa 库的知识，而“referense”则是和本地帮助文档的内容差不多。可以说官方提供都这些资料文档可以满足你入门到熟手到一切需求。

[image: figure_0055_0037]
图1-23 在线文档查询界面



另一种是在编辑源代码时，选中需要查询帮助的类，然后在工具区（Utilty）的“quick help”页就可以看到当前选中类的描述，同时此页面也提供了详细信息页面的超链接。通过超链接则可以进入和前面一样的“Documentation”工具。

当然，我们在实际项目中往往会需要用到第三方库。这种时候如果你想要像 Cocoa 库一样在Xcode 中实时查询到帮助信息，那么可以使用“Dash”工具。“Dash”工具支持从外部导入文档库，同时也提供一些标准常用的第三方库文档下载，并且提供自动更新功能。配置好“Dash”的文档内容后，还可以设置集成“Dash”插件到Xcode中，使用时就跟原生帮助文档一样方便。

学会查询帮助文档是开始编程的第二步，因为你不可能所有问题都去问你的小组长或者师傅，那样也不利于你的个人成长，程序员是需要基本的独立解决问题的能力的。除了查询帮助文档，还可以上“stackoverflow”或者“v2ex”等技术人聚集的网站讨论自己的问题（问于同道）。另外，我们还建议大家从博客和开源项目的源代码上获取技术资讯和编程思路。这里，我们为大家推荐一些优秀的技术博客：“http://blog.devtang.com”－唐巧的技术博客，“http://beyondvincent.com”－破船之家，“objc.io”以及“raywenderlich.com”。




1.8 小结


本章首先为大家回顾了 Apple、Objective-C 以及 Swift 相关的历史，提到了 Swift 语言的一些重要特性和优势，然后描述了搭建开发环境相关的详细步骤（Mac OS 和 Xcode），并且完成了你的第一个Swift语言程序，同时也提到了Playground带来的新奇编码方式。

如果你希望了解更多关于Apple及其产品的历史和开发环境相关的知识可以访问Apple官方网站或者开发者网站。本章内容很丰富，但是过程很轻松，相信学习完本章的你已经准备好正式开始学习 Swift语言的语法。那么，欢迎大家进入下一章的学习。



第2章 Swift基础语法


学习目标

一、学习Swift简单数据类型，并了解不同数据类型的区别。

二、熟悉Swift语言中的常用控制流语法。

三、学会编写函数来解决实际问题。

四、在程序中使用复杂数据类型。

众所周知，Objective-C 是在 C 语言的基础上升级而来的，就像 C++和 C 语言的关系一样:“一个更好的C”，你也可以将Swift看成一个更好的“Objective-C”，但是它更强大、更安全。

前两章作为一门编程语言入门实战书籍的语法入门章节，大部分内容都是简单易懂的，并不会让大家有多少机会掩卷长思。你可以先将本章作为杂志一样快速略读一遍，第二次慢读，第三次才真正深入进去，相信我，这并不会多花费你多少时间。当然，实例代码阶段能够多敲几次代码是没有坏处的。本章将开始讲解 Swift 语言的基础语法，让大家可以真正构建出这门语言编写的程序，除了基础语法，我们还会详细介绍关于控制流、函数以及一些闭包相关的知识。




2.1 语法入门


作为一门拥有现代化编程思想的新编译型语言，Swift 语言拥有许多其他语言成熟的且经过广大程序员使用和验证过的特性。在抛弃了一些缺点的同时也吸收了一些优点，可以说是集百家之长之大成。同时它也有自己比较特别且异于其他语言的地方，比如全面支持了 Unicode 符号，行尾允许不写分号“;”。任何一门高级程序语言都是由数据类型、控制流等基础语法和其他特别的特性结合在一起从而成为一门完整的语言。在 C 语言中，数据类型就是特定长度的内存空间别名，而在 Swift 语言中却有所不同，在它的代码中，一切我们可以看到的东西都必定属于某种类型，它的大部分基本类型都是由结构体和枚举的形式来组织的，可以有自己方法、内部属性、构造函数、扩展方法。初看代码可能会让你很不习惯这些特性，但我相信，当你着手写出第一段代码时，你会渐渐爱上这个小家伙。下面，我们将从基础语法开始为你一点一点地揭开Swift语言的神秘面纱。

注意 从 2014年6月份语言发布到本书第2版（也就是作者现在写下这段话的时候）， Swift语法依然在不断更新和优化，从Swift1.0到Swift1.1，乃至Swift1.2，Apple官方和所有使用这门语言的程序员都一直在不停的实践和优化语法、编译器、基本库。所以当你拿到本书的时候，和最新版的语法可能会有略微的差异，那么就有可能出现你照着示例打出来的代码编译不被通过的情况，不用担心，按照编译器的提示一步步修正你的代码就好。我们依然建议你使用最新版的 Xcode 和最新版的 Swift，因为这样你更能亲身体会到这门语言语法的变迁和它成长的步伐，这对理解这门语言的深层逻辑是很有帮助的。

如果你对这门语言的每一次调整和讨论感兴趣，那么你可以通过下面这个地址查找到最新的以及最被关注的 bug 和性能讨论纪录：“https://devforums.apple.com/”。悄悄说一句，订阅了ChrisLattner大神邮件的同学都是好Xcoder。




2.1.1 变量与常量


大多数高级程序语言都使用变量和常量来存储和维护特定类型的数据或值，Swift 语言也和其他语言一样。反之，你很难想象没有常量和变量的程序编写是怎样进行的。使用变量和常量之前我们需要先声明它们，变量在声明之后可以改变值，而常量在声明后则不允许改变值。我们可以这样理解，只能在声明时设定一次且之后不能再改变的就是常量，你也可以将常量理解为特殊的变量。在 Swift 语言中声明变量使用var关键字，声明常量使用let关键字。举个例子：

var str ＝"hello world"

let instrationCount=2

我们可以这样理解，只能在声明后初始化一次，且之后不能再改变其值的就是常量，你可以将常量理解为特殊的变量。聪明的你肯定看出来了，我们在这里用的描述是“只能在声明后初始化一次”，这意味着你可以像下面这段示范代码一样使用常量：

var content = 2

let instrationCount: Int

if content <2 {

instrationCount = 2

} else {

instrationCount = 1

}

Swift 是一门强类型语言，我们不能将变量本身类型之外的值赋值给它，即使你想将一个整型变量“a”赋值给一个浮点型变量，也是不被允许的。这种机制可以帮助我们把语法错误消灭在编译期，避免了后期找Bug的烦恼。

打开Xcode，新建一个新的工程，由于基础语法部分只需要在OS X平台下就能为大家演示，所以工程模版请选择 OS X －Application－Command Line Tool（命令行程序），程序语言当然还是选择Swift，创建好工程后请点击在主窗体左边 Navigator 区域中的 main.swift 源文件，代码编辑区域会在IB 中间区域自动展开，输入如下代码，如代码清单 2-1 所示。代码清单 2-1 对应项目目录SwiftInAction-002-001（代码包下载地址见前言末页处）。

import Foundation

var str:String="Hello, World!"

str=1024

let conStr = "i love my country"

conStr = "2048"　//会编译报错，不能修改常量

var tmpCount:Int32 ＝ 2.8 //会编译报错，类型字面量和所标注的类型不同

println(conStr) //输出 2048

声明变量或者常量需要注意以下几点：

1．声明时类型是可选的，如果在声明时没有指定类型且对变量赋予了初值，编译器会自动推断常量或者变量的类型，这种机制被称为“类型推断”。如果在声明的时候既指定了类型又赋予了初值，那么指定的类型必须和你赋给它们的值一样。

注意 当你没有赋予初值的时候务必声明变量或常量的类型，并且用冒号充当分隔符，因为Swift 的类型推断功能是根据你所赋初值进行推断的。当然，如果你没有按照这个规则来编写代码，编译器会告知你程序中包含错误，并且标注出错误在哪一行。

2．当成功声明某个变量或者常量之后，不能再声明相同名字的其他变量或者常量，并且声明成功后变量和常量不能互相转化。

3．表达式作为程序代码最小的代码段单位，无数的表达式组成了我们整个程序。Swift 语言允许我们在每一行结尾处省略分号“；”分隔符，让我们的代码可以更加开放和简洁。分号本身是起到分隔表达式的作用，但如果在同一行有两个甚至多个表达式，请在每个表达式后面都加上分号，例如：

var numMax:Int;var numMin:Int

//最后一个表达式后可以不加分号

4．Swift 语言将具体某种类型的值称为类型字面量，比如上例中的“2.8”就是浮点类型字面量，本书后续章节都将使用这种称谓。浮点数的某些特殊进制的数值需要加上前缀，例如二进制数前缀是0b，八进制数前缀是0o，十六进制数前缀是0x。另外，数值字面量也有指数形式：

2.048e3　//等于2.048 × 103
 相当于2048。

2.048e-3 //等于2.048 × 10-3
 ，等于 0.002048。

注意 1．在 Swift 语言中命名变量和常量名虽然完全支持 Unicode 字符，但还是有一定的命名规范。比如不能用保留字作为变量名或者常量名，因为那样会让你的程序出现不可预期的错误（保留字是指var、String之类的系统关键字）。

2．由于 Swift 语言是一门大小写敏感的语言，如果使用英文命名法，那么在声明变量和常量时请统一采用大写命名法，即首个单词小写，后续单词首字母大写。而类型首个字母需要大写，这是一种规则，也是一种编码规范，熟练这种规则，将使你的代码更具可读性和安全性。




2.1.2 整型


Swift 语言拥有继承自 C 语言的有符号整型 Int、Int8、Int16、Int32、Int64，以及无符号整型UInt、UInt8、UInt16、UInt32、UInt64。其中需要注意的是 Int 和 UInt 类型的字长始终和当前平台的原生字长相同，也就是说在32位系统下声明获得的是32位的整型，在64位系统下声明的时候获得的则是64位的整型。

每个数据类型都有自己可以表示或者存储值的固定范围。你可以用句点访问法访问对应类型的取值范围，如下所示，通过调用UInt8内部的min和max属性获取UInt8类型的最小和最大值:

UInt8.min//0

UInt8.max//255

声明一个整型变量只需要在变量名后紧跟整型类型名，并且使用冒号分隔。比如：

var sampleInteger:Int

var tmpInteger = 12

你也可以直接赋予整型字面量，类型推断会自动为变量指定类型。上面的声明形式其实是使用了一种自动调用对应构造函数的隐式声明机制，而显式的声明形式其实是这样的：

var tmpInteger = Int.init(12)

首先通过类型推断机制识别出字面量所属类型，然后再调用对应类型的初始化构造器对变量进行初始化。而显式地调用整型类型的初始化构造器时，可以使用有符号的整型字面量、无符号的整型字面量、甚至是浮点型的字面量对变量进行初始化，编译器会在内部判断使用对应的构造器，并将其初始值格式化成当前变量所属的数据类型。

除了显式地调用初始化构造器、min和max属性以外，你还可以调用对应类型的其他方法和属性，比如：

tmpInteger.getMirror()

tmpInteger.encode()

tmpInteger.bigEndian




2.1.3 浮点型


浮点数也是常用的基本类型之一，与整型类型很好区别，拥有小数部分的数值字面量就是浮点数。Swift语言为我们提供了两种有符号浮点数类型，Double和Float。Float是32位浮点数类型，Double是64位浮点数类型。与Float相比，Double能够显示更高精度的浮点数，在科学计算中经常会用到这一类型。浮点类型的声明和整型基本相同，但是值得注意的是，当你使用类型推断声明一个浮点型变量或常量的时候，变量或常量总是默认被推断为Double类型。

var tmpDouble:Double

var sampleValue = 1.68　//类型被推断为浮点型(Double)

var doubleValue = 2 + sampleValue　//类型被推断为浮点型

如果你担心将Double和Float两种类型的字长混淆，你可以直接使用它们的类型别名：

typealias Float32 = Float

typealias Float64 = Double

同样的，你也可以访问对应浮点类型的属性：

DoubleValue.isFinite

DoubleValue.isNormal

DoubleValue.isZero

DoubleValue.isSignaling

DoubleValue.description




2.1.4 布尔型


布尔，即 Bool 谐音，这个类型在高级程序语言中用于条件判断,在程序组成部分中是不可或缺的。不同于其他高级语言的逻辑判断，如果你在 Swift 语言中直接使用零或者非零来表示逻辑真假，编译器一定会弹出异常。在 Swift 语言中，布尔型只有两种值：“true”和“false”。你可以在需要用到逻辑判断的地方直接使用布尔值表达式或者使用“==”操作符比较两个对象是否相等，从而返回布尔值。声明一个布尔类型的变量或者常量可以使用以下格式：

var sampleValue:Bool

//类型被推断为布尔型

var keyValue=false

//通过访问description属性输出字符值false

println(keyValue.description)

//在if判断语句中使用布尔型变量作为条件

if !keyValue {}

var surplusDate=3

//在控制流while中使用表达式的布尔值作为条件

while surplusDate>=0 {}

如上所示，可以直接在布尔型变量前接“！”，来达到布尔值取反的作用。




2.1.5 字符串和字符


Swift语言主要使用String和Character来存储字符数据。String是字符串类型，Character是字符类型，一个或多个字符组成一个字符串。

2.1.5.1 字符串

字符串（String）是一个由数字、字母、下划线和其他符号组成的一串字符集合，例如“ ”、“hello，world”、“game”。Swift 语言的 String 类型与经典 Cocoa 或 Cocoa Touch 框架中的Foundation NSString 类进行了无缝衔接，字符串搜索、拷贝、插入、删除等操作都有相应的 API 函数可以使用。并且以往框架中的任何要求使用 NSString 类型作为参数的函数，你都可以使用 String 类型来替换。我们在这里主要讲 String 类型，声明和操作字符串与 C 的方式相似，其标准的声明和操作形式如下：

var sampleStr:String

var keynote = "someNote"//被推断为字符串类型

if keyNote.isEmpty{

println(keyNote)　//输出someNote

}

//字符串连接操作只需要简单地通过 "+"号将两个字符串相连即可

sampleStr = "keyNote"+" is not null"

由于 Unicode 字符集的特性，我们不能确定每个字符的字长，一些以前常用的方式都需要发生改变，其中最直接的影响是，我们在 Swift 中不能直接将字符串当作字符数组那样通过使用下标访问指定字符。但是查看String的定义可以看到，其实它是实现了下标访问的方法的：

subscript (i: String.Index) -> Character { get }

struct Index : BidirectionalIndex, Reflectable {

func successor() -> String.Index

func predecessor() -> String.Index

func getMirror() -> Mirror

}

可以看到index的结构体定义，我们可以通过使用String.Index来访问指定Index的字符，不过在这之前需要通过特定的方法获得这个Index属性值。

提示 更多关于在 Foundation 和 Cocoa 中使用 String 的信息可以查看 Apple 官方文档《Using Swift with Cocoa and Objective-C》。

Swift 语言支持字符串插值，你可以在长字符串中插入常量、变量、字面量和表达式，而不用经过特殊的转换，这使得创建用于展示、存储和打印的自定义字符串变得轻松自如。例如：

let gameName = "2048"

println("hello my program name is \(gameName)")

var iRadius = 6

//输出The circle‘s area is 18.8495556

println("The circle‘s area is \(Double(iRadius) * 3.1415926)")

如上所示的例子中常量gameName在声明的同时用字符串“2048”来初始化，此时这个常量将被推断为 String 类型。值得注意的一点是，不同类型的数值字面量相互运算前需要先进行强制类型转换，否则编译器会对你提出抗议。

类似前面讲的Int类型，在声明初始化的时候你可以给它赋值为0。String类型的变量可以通过赋予一个使用双引号包裹的值为空的字符来初始化一个空字符串，然后通过检查String类型的isEmpty属性来判断该字符串是否为空。这个属性是布尔类型的，这意味着你可以直接使用 if 语句来判断并控制程序的执行：

//在这段代码执行后，不会输出任何信息，因为gameName有值

if gameName.isEmpty {

println("There is no game。")

}

与其他数据类型相同，可以声明String类型的常量，也可以声明String类型的变量。在Swift语言中声明为变量就可以被修改。而在 Objective-C 中，你需要通过选择 NSString 和 NSMutableString来指定字符串是否可以被修改。

Swift 语言使用值传递作为默认字符串拷贝方式，无论何时，传递的都将是值的拷贝，当我们对String 类型的变量或者常量进行赋值操作或当作函数/方法的参数传递时，这个变量或者常量的值会被拷贝，然后使用这个拷贝出的值进行赋值或者当作参数传递。这对程序安全性有很大的好处。在编译时， Swift 编译器会优化字符串的使用，使实际的复制拷贝只发生在绝对必要的情况下，这意味着你将字符串作为值类型的同时可以获得极高的性能。

2.1.5.2 字符（Characters）

由于全面支持 Unicode 字符，每一个字符值代表一个 Unicode 字符，在 Swift 语言中表示字符使用Characters类型。其声明格式如下：

//请注意加上类型名称，否则变量会被推断为String类型

//声明一个字符变量

var myChar:Character

//声明的同时初始化

var doller:Character = "$"

由于没有length属性，统计字符个数需要使用新的方法，Swift语言推荐我们使用countElements函数获取字符串中的字符数量。

let LogTitle = "Swift is a new object-oriented programming language foriOS and OS X development."

println("LogTitle has \(countElements(LogTitle)) characters")

//打印"LogTitle has 81 characters"

由于 Swift 语言使用的是 Unicode 字符，其复杂性使我们不能预先知道每一个字符的字长，使用countElements 的确是十分方便的。但是 countElements 需要遍历字符串中每一个字符的长度来进行计算，如果需要处理的字符串过长，这个时候我们就需要考虑countElements的效率问题了。

另外需要注意的是 NSString 的 length 属性在被 Swift的 String值访问时会被转换为 utf16 编码的计算方式，在 Swift 中可以使用 count 函数来获取这个属性的值。比如：“count（a.utf16）”。length 属性是基于 UTF-16 表示的十六位 code units 数量，而不是基于 Unicode 字符，所以通过countElements返回的字符数量并不总是与包含相同字符的NSString的length属性值相同。

注意 UTF8、UTF16都是字符的编码标准，详情请跳转到unicode字符编码小节。

2.1.5.3 字符串和字符的常用操作

字符串和字符的常用操作包括连接、比较、复制、插入、删除。

● 连接两个字符串只需要用加号（+）运算符就能将两个字符串连接在一起。

需要注意的是，字符变量只能包含一个字符，所以不能对字符变量赋予超过一个字符长度的值。同时，和字符串不同，Swift 也不允许我们直接通过使用加号“+”连接两个字符来生成新字符，这一点我们会在字符连接符小节为大家详细讲解。

let rightName="Ney"

let leftName="mar"

var hisName=rightName+leftName

println(hisName)

// 输出Hello Neymar!

● 比较字符串是否相等可以使用“==”操作符，如果两个字符串包含字符相同、顺序相同则比较结果为true：

let str1 = "North　always been open."

let str2 = "North　always been open."

if str1 == str2{

println("These two strings are full equal")}

// 输出"These two strings are full equal"

通过调用String类型的hasPrefix/hasSuffix方法来检查字符串是否拥有特定前缀/后缀，从而得出两个字符串是否前缀/后缀相等。hasPrefix/hasSuffix 方法可以用于大多数字符串的查找操作，在程序编写过程中我们需要大量地运用它们。

如代码清单 2-2 所示。代码清单 2-2 对应项目目录 SwiftInAction-002-002。我们以一个日志字符串数组作为示例，假设我们预先已经从日志文件中读取出所有日志且生成了日志数组：

var exceptionLogs=[

"Warning: Login In System with no password Check By DB",

"Warning: View customer list without DB",

"Error: You have no Jurisdiction",

"Warning: A Operate is no effect",

"Error: Illicit close program"]

var warningCount = 0

var errorCount = 0

//现在我们可以用hasPrefix方法来统计日志中警告和错误提醒的数量

//使用for in 遍历字符串日志数组

for atitle in exceptionLogs{

//判断字符串头是否包含Warning

if atitle.hasPrefix("Warning") {

++warningCount　　　　//如果包含则count+1

}

//判断字符串头是否包含Error

if atitle.hasPrefix("Error") {

++errorCount

}

}

println("warning have \(warningCount) and error have　\(errorCount).")

//输出warning have 3 and error have 2.

var DBCount = 0

//然后使用hasSuffix 方法来统计哪些操作和数据库进行了交互

//使用for in 遍历字符串日志数组

for atitle in exceptionLogs{

//判断字符串尾是否包含Check By DB

if atitle.hasSuffix ("Check By DB") {

++DBCount //如果包含则count+1

}

}

println("Have \(DBCount) Count Check By DB")

//输出：Have 1 Count Check By DB

String 类型拥有 uppercaseString 和 lowercaseString 两个属性，你可以使用它们来访问一个字符串的大写/小写版本。

let str1 = "ABCDE"

let str2 = "abcde"

var str3 = str1.lowercaseString

if str3==str2 {println("The String is equal")}

//输出为The String is equal

● 另外，String 类型还有更多的操作方式，比如复制、删除、查找字符。这需要我们在实际编码过程中，多翻阅帮助文档。使用成熟的 API 在功能上或许会不如你自己编写的函数完善和多样化，但却可以大大加快我们程序编写的速度与质量。

2.1.5.4 Unicode

既然学习了 Sting 类型就必须了解一下 Unicode，因为 Swift 语言是一门全面支持 Unicode 的语言。和 ASCII 一样，Unicode 是一种跨语言、跨平台的文本编码国际标准，Unicode 的第十万个字符在2005年被引入且成为标准之一。它没有ASCII在多语言环境下的局限性，我们可以用Unicode表示来自任意语言几乎所有的字符。

Unicode 用十六进制数字 0-0x10FFFF 来映射字符，最多可以表示 21 位的 Scalars，能够容纳1114112 个字符，或者说有 1114112 个 Unicode Scalars，每一个字符都可以被解释为一个或多个Unicode Scalars。Unicode 的编码格式都以对应位数的无符号整数为单位，分为 UTF-8、UTF-16、UTF-32。根据 Unicode 编码格式的不同，对不同 Unicode Scalars 范围的字符使用不同长度的编码。对于 0x00-0x7F 之间的字符，Unicode 编码与 ASCII 编码完全相同，例如 U+0066 表示小写的拉丁字母A（“f”）。

你可以分别使用 Unicode 兼容的三种编码方式（UTF-8、UTF-16、UTF-32）访问字符串的Unicode。UTF-8 使用字符串的 utf8 属性进行访问，UTF-16 使用字符串的 utf16 属性进行访问，UTF-32 使用字符串的 Unicode Scalars 属性进行访问。如代码清单 2-3 所示。代码清单 2-3 对应项目目录 SwiftInAction-002-003。在下面由“a”：和字符“animal”组成的字符串中的每一个字符代表着一个不同的Unicode Scalars，我们分别打印三种标准的Scalars：

Utf8属性的类型是utf8View，这个类型是无符号UInt8整数的集合。

//由于字符集显示的问题，这里显示不出 animal这个字符，建议大家下载本书源码查看本节代码示例

let animalString = "a："

for codeUnit in animalString.utf8 {　//获取UTF-8字符码位(Unicode Scalars)

println("\(codeUnit) ")

}

// 97 239 188 154 240 159 144 146

Utf16属性的类型是utf16View，这个类型是无符号UInt16整数的集合。

for codeUnit in animalString.utf16 { //获取UTF-8字符码位(Unicode Scalars)

println("\(codeUnit)")

}

// 97 65306 55357 56338

上面的例子中，第一个codeUnit值“97”代表了字符“a”和“：”，它的UTF-16 code units 值和 UTF-8 表示完全相同，第二、第三和第四个 codeUnit 值“65306”、“55357”、“56338”是“:”和“animal”字符的UTF-16表示。

for scalar in animalString.unicodeScalars {

println("\(scalar.value)")

}

// 97 65306 128018

unicodeScalars 属性的类型是 UnicodeScalarView，这个类型是无符号 UInt32 整数的集合，每一个UnicodeScalar 都可以返回一个对应的21位数值。

同样地，前两个 UnicodeScalar 值“97”、“65306”依次代表了字符“a”和“:”，第三个UnicodeScalar的值为“128018”是一个十六进制数的十进制表示，用于表示“animal”字符。

2.1.5.5 字符串输出

计算机程序通常是指由一组约定格式的输入通过算法处理产生特定的输出的有序指令序列，在Xcode的命令行程序中，通常使用println函数控制输出，比如:

println("Hello World")

var peoples = 3

println(String(pepoles))

程序会在“Console OutPut”面板上输出“Hello World”和字符“3”，并且自动切换到下一行输出。Println函数的参数为字符串类型，如果你需要使用println输出一个整数类型或者浮点数类型的值，可以使用字符串插值，当然你也可以像上面我们的示例代码中一样使用强制类型转换。在Xcode中还有其他的输出方式，比如使用print函数，和NSLog类等，大家可以根据自己的需要合理选择输出方式。

2.1.5.6 值类型和引用类型

在 Swift 语言中，所有的类型都可以被分为“值类型”或者“引用类型”，你可以将其理解为函数参数传递的方式。但是事实上，当你在初始化或者赋值一个变量的时候，这种内部处理机制就已经产生效用了。

如果你之前有学习过编程语言，那么应该听说过函数参数的传值或者传引用，实际上它们就是值类型和引用类型的一种应用。

从程序的角度来看，值类型和引用类型是一个相对的概念，其中的差别就在于：对新的对象产生赋值等指向性的操作之后，再次操作赋值对象或被赋值对象是否会同步于另外一个对象。

在这之前，我们需要先说一下计算机程序的基本原理。通常一个计算程序由数据结构和算法共同构成。由算法来操作处理我们输入的数据，从而生成若干跟我们预期相符的输出，再经过合理的UI和交互设计呈现为我们能够识别的信息。

当程序运行时，计算机将用于描述算法的程序语句和数据加载到被称为“堆”和“栈”的有序内存空间中。每一块内存空间都有一个地址，当需要调用某段程序或需要使用某段数据时，就通过其地址进行调用。

是不是感觉和双向链表比较类似？是的，其实我们现在所能接触的大多数操作系统都是这样管理内存的。如果在此之前没有系统学习过数据结构相关的知识，你可以先狭义地将内存管理理解为一个大型的数组。内存地址就是数组中每个元素的下标，而通过下标访问到的值就是这个内存地址中存储的值。

我们可以将“引用”理解为具体的某块内存地址，不管有多少个变量指向了这块内存地址，只要其中一个对这块地址中的值进行了操作，那么其他变量取到的值也会发生改变。就像我们电脑中某个程序的快捷方式，当我们为某个程序创建了一个快捷方式，就相当于为它创建了一个引用，使用快捷方式打开程序进行的数据操作等同于直接操作程序进行的数据操作。而“值”就是某块内存地址中那个值，每一次赋值都只是单纯地将这个地址中的值复制一份给新的变量，新的变量会指向系统为其分配的新的内存空间。

举个例子：

var sampleInteger = 1024

var tmpInteger = sampleInteger

tmpInteger = 2048

println("sampleInteger　value:　\(sampleInteger),tmpInteger　value:\(tmpInteger)")

上面的例子中首先声明了一个名为 sampleInteger 的整形变量，并且其初始值为 1024。然后通过使用 sampleInteger 变量来初始化创建一个名为 tmpInteger 的变量，这时变量 tmpInteger 的值是1024。接下来我们将它的值修改为 2048，然后调用 println 函数打印这两个变量的值，在 output 区域的输出结果为：

sampleInteger value: 1024,tmpInteger value: 2048

我们发现，修改了变量 tmpInteger 的值之后，变量 sampleInteger 的值并没有随着发生改变。由于这两个变量类型都是Int类型，这种情况下，我们就称Int类型是值类型的。在Swift语言中，大多数类型都是值类型的，但是也有一些特殊情况，比如你可以在函数参数定义中使用 inout 关键字将参数定义为引用类型，我们会在后续章节中为大家指出。




2.1.6 可选（optional）


在 Apple 开发者的社区里，有的同道将 optional 翻译为“可空”或“可选”，笔者认为后者对程序员来说更加直观，更方便大家理解。所以，在下文中我们统一称其为“可选”。

Swift 语言为我们提供了一种全新的、更加安全的类型——可选类型，通过查看可选类型的定义我们可以知道，其实可选类型是使用泛型枚举的形式来组织的：

case None

case Some(T)

可选是指当一个变量、常量或者其他类中存储有值的时候返回里面存储的值，即 Some(T)，没有值的时候返回 nil，即 None。这或许不是一个只存在于当前平台的全新概念，但是我们从定义中可以看到，这里使用了范型，也就是说此特性可以运用于所有的类型、结构体、类或者其他复杂数据类型（事实上，新版本 Swift 语言的维护工作大部分都是在将以前的接口和类型可转化）。可选的标准声明形式是在程序中使用类型名紧跟“？”，举个例子：

var roundValue:Int?

println("The round value is \(roundValue?.description)")

//print:The round value is nil

在上面的例子中，我们首先声明了一个可选整型变量 roundvalue，然后使用 println 函数打印一个字符串，并在其中使用字符串插值方式将新定义变量的description属性打印出来，由于roundvalue变量本身没有值，所以这时打印出的变量字符形式为nil。

上面的标准声明形式其实也是一种省略形式的语法糖，你也可以使用真正显式的声明形式：

//Optional<type>等同于type?

var optionalValue:Optional<Int>

可选是一种十分强大的类型安全机制，但是可能到现在你还是不太清楚安全在哪里，下面我们将详细分解。在实际编码过程中，我们经常会使用一种叫作可选绑定（optional binding）的方式来保证安全的unwarp。如下例所示：

//可选绑定

var optionalValue:Optional<Int>

if var MaxValue = optionalValue {

MaxValue += 1

println("The convert Value is \(MaxValue)")

}

如上所示例子中首先声明了一个可选整型变量 optionalValue，由于在声明后并没有对其进行初始化，所以这个可选变量中没有值，为nil。

第三行就是我们的可选绑定了，当 optionalValue 不为 nil 时，成功声明 MaxValue ，并把optionalValue的值赋予MaxValue（MaxValue的类型将被推断为Int类型），然后执行if控制流语句中的语句体。如果 optionalValue 值为 nil，则不执行变量 MaxValue 的声明（var MaxValue=optionalValue），同时也不执行 if 判断语句中第一个分支的代码段。这样的程序会很容易被理解，而且只需要这样简单的两行代码就避免了因为使用值为nil的对象导致的程序异常。

下面我们再提供一种最常用的可选绑定形式：

var optionalValue:Int? = 2

var mountInt:Int? = 100

if let MaxValue = optionalValue , a = mountInt where

optionalValue<mountInt{

println("The new Value is \(MaxValue * a)")

}

注意 可选绑定同样适用与while等其他控制流。

第四行代码，将 MaxValue 的值在其初始值的基础上再加 1，同时使用字符串插值的方式打印变量MaxValue的值（这里使用了+=操作符，相当于MaxValue=MaxValue+1的缩写，关于复合赋值操作符，请参考操作符章节）。

因为你不能确定变量中是否有值，运用可选绑定来达到解包的目的非常方便。但是如果当你确定这个可选类型的变量中肯定包含值的时候，可以使用名称紧跟“！”的方式强制获取类型可选中的值，从而省略判断的步骤。但是如果这个变量中没有值，使用强制解析可选可能会在运行期弹出异常。这种机制叫做“强制解析可选”。这种机制当然不是仅仅为了可以省略判断是否为 nil 这行代码，事实上这也是异常处理的捕获和处理机制中非常实用的一种。关于异常处理相关知识我们会在本章后面的小节详细讲解。下面，我们回到正题，使用上面的例子，简单修改一下：

var optionalValue:Optional<Int>

println("The convert Value is \(optionalValue!)")

//EXC_BCD_INSTRUCTION

//fatal error: unexpectedly found nil while unwrapping an Optional value

很可惜，因为我们对一个没有值的可选变量进行强制解析，所以难以避免地弹出EXC_BCD错误了。

注意 1．在 Objective-C 中 nil 表示的是一个指向不存在对象的指针，而 Swift 中表示空的关键字为“nil”，它没有其他含义。

2．可选类型的变量或者常量在有值的时候返回值，没有值的时候不会返回任何东西，包括false。

3．nil 不能用于非可选的常量或者变量，如果你的代码中可能会出现没有值的情况，请务必声明其为可选类型。如果你声明了一个可选常量或者变量没有初始化，程序会默认赋值为nil。

某些程序架构中，在特定模块中可以确定某个可选变量总是有值的，这时可以使用隐式解析可选，隐式解析可选用于一个确定会有值的可选类型实例声明。你可以将可选变量声明中的“?”改为“!”来标注一个隐式解析可选。

隐式解析可选可以直接访问隐式解析变量或常量的值，就如同使用普通变量一样，不需要加上特殊符号。当然，如果在隐式解析可选变量或常量中没有值的时候取值，程序还是会抛出异常。

let nullValue:String!="Not Null String"

println(nullValue)

如果你细心一点，可能会发现，在Optional的定义中没有任何一个规则禁止我们将一个可选类型再一次可选，也就是说你可以声明一个下面这样的可选变量或者常量：

var doubleOptionalValue:Int??

这一节中需要注意的还有一个知识点，可选运算符：“??”。是的，我们没有打印错误，就是这个看上去和上面的双重可选一样的运算符，但是其含义却是完全不同的。下面我们就来详细学习一下这个可选专用的操作符。先上示例代码：

var succedCreateClass:Int?

var feedback = 1

var returnValue=succedCreateClass ?? feedBack

println(returnValue)

从上面的小例子中，大家可以看到，我们先是分别定义了一个可选整形变量和一个普通整形变量。其中可选变量由于我们没有为其赋予初始值，其值为 nil。然后我们使用可选运算符“??”和两个变量构成一个子表达式：“succedCreateClass ?? feedBack”，现在就轮到可选运算符工作了。

可选运算符的执行逻辑如下：当运算符当操作数 a 为 nil 时表达式返回操作数 b 的值，当运算符当操作数a不为nil时表达式则返回操作数a的值。

所以最后returnValue的值为1，打印输出的结果当然也是1。




2.1.7 元组


元组的概念被广泛运用于数学理论、程序编写领域。在关系型数据库中，数据库中的每个表都可以拥有多个字段，表中每一行代表一条记录，每行都由各个字段组合在一起，每条记录就是元组，元组的概念被广泛运用于数学理论、程序编写领域。元组中的元素类型可以是相同的，也可以是不同的。你可以通过使用元组，把多个不同类型的值组合在一起，组成一个复合值，这样可以使你的代码更具可读性和更多的可能性。元组声明中也可以使用类型推断，举个例子：

//appType和appName 将被推断为String类型

let (appType,appName)=("game","2048")

上面的例子中，我们声明的是一个匿名的元组，匿名的元组可以通过使用其元素名来访问，比如：

println("i have \(appType),it’s names \(appName)")

//输出 i have game,it’s names 2048

一个标准的元组定义可以在声明的时候指定元组名称、元素名称并且初始化，比如：

//声明一个拥有两个元素的元组，并且同时初始化

let myProject = (oneElement:"game",twoElement:2048)

Swift 语言中的元组操作相当灵活，你可以直接使用元素名访问元组中的元素，也可以使用元素在元组中的顺序下标访问元素。

//注意元组下标是从0开始计数

println("Project Type is \(myProject.oneElement)")

println("Project name is \(myProject.1)")

元组可以用作函数返回值，它可以使函数一次返回更多信息，不同于使用结构体作为函数返回值，对于临时性的数据结构，你将拥有更多选择权。

当然，对于函数返回值到底是使用普通类型、元组还是结构体，我们在这里引用一句编程箴言：“没有不好的程序，只有不合适的应用场景”。




2.1.8 类型别名


类型别名，顾名思义就是给已有类型取另外一个名字，就像我们小时候自己的小名，但是区别在于在同一个地方可以有多个人拥有相同的小名，而同一个工程中却不能出现重复的别名。为类型取了别名之后，当你需要定义变量常量或类属性和方法访问等操作时，你既可以使用类型原名，也可以使用别名，这种机制在某些应用场景下非常有效（比如在需要防止代码泄露的时候）。定义类型别名使用typealias关键字，我们来举个例子：

//为Int8取一个别名

typealias ShortInteger = Int8

//这个时候 var myInt:ShortInteger 等价于var myInt:Int8。




2.1.9 类型转换


Swift 语言是一种强类型语言，所以编译器不会允许你将一个浮点数字变量赋值给一个整型变量，不管这个整型变量的长度是多少。这个特性和其他语言（比如 C 语言）的隐式类型转换不同，隐式类型转换在函数重载后版本匹配和使用某些复杂数据结构的情况下很容易产生二义性的问题，比如下边这个函数的两个重载版本：

func GetProduct(NoA:Int8,NoB:Int8){}

func GetProduct(NoA:Double,NoB:Double,NoC:Int=2){}

这个函数返回两个数的乘积，第一个重载版本两个参数和返回值都是整型，第二个重载版本前两个参数和返回值都是浮点数，第三个参数是指定返回值的精度，默认保留两位小数点。在弱类型语言中，我们很可能自认为调用的是第一种重载版本，但其实编译器调用的是第二个重载版本，这样很可能会导致开发者不自觉地制造bug。而强类型语言机制可以使我们避免这种情况，这种优势不言而喻。

有时我们不得不使用两种不同类型的值进行运算，在这种情况下我们可以使用强制类型转换（或者称为显式类型转换），但并不是所有类型都可以互相转换，你不能将一个字符串"hello world"强制转换为整型值。强制类型转换中需要注意的一点是将浮点数转换为整型数值的时候，不会分正负，浮点数都会被截断，仅保留整数部分。

我们需要使用类型名称包含需要转换的值来构成强制类型转换表达式，比如：

Int(12.4)

我们可以使用Command+左键单击查看类型的定义：

extension Int {

init(_ v: UInt8)

init(_ v: Int8)

init(_ v: UInt16)

init(_ v: Int16)

init(_ v: UInt32)

init(_ v: Int32)

init(_ v: UInt64)

init(_ v: Int64)

init(_ v: UInt)

func asUnsigned() -> UInt

}

extension Int {

init(_ v: Float)

init(_ v: Double)

init(_ v: Float80)

}

你会发现，整形的强制类型转换就是调用了参数类型对应的整形扩展构造方法，然后通过对应扩展构造方法的处理返回一个当前整形字长的整形值。也就是说，只要有对应类型的扩展构造方法，我们就可以将这个类型强制转换成整形。好了，强制类型转换背后的故事说完了，其实寻找原因就是这么简单，这就是阅读代码的好处。至于其他类型的这种实现方式，我们留给大家自己探索，套用一句程序员前辈都会对程序员新手说的一句话：“快去看源代码吧！”

如果你不太喜欢在输出语句中使用强制类型转换，你还可以使用字符串插值法将其他值转换成字符串。类似地，你也可以通过使用类型的 description 属性访问其字符串版本，甚至你还可以使用Objective-C的方式来组织基本类型的转换问题。

遵循这些安全的语法规则，不仅可以将大多数 bug 消灭在编译期，还能潜移默化地改变我们程序编写的习惯。




2.1.10 断言（assertion）


一些软件工程界的大师都曾经发出过类似的感叹：一套程序中 80%的代码都是在做异常处理的工作，而另外 20%才是我们的功能实现部分。其实这 80%主要就是为了提升程序的健壮性(软件产品质量指标之一)，也就是提升程序在发生错误后继续运行的能力，这在以往我们都是通过异常处理来完成的。

计算机程序的错误通常分为语法错误和逻辑错误，语法错误通常在编译阶段的解释器中就会给于我们提示，但是逻辑错误往往是隐藏在最不起眼的地方。除了学会良好的代码编写规范，我们还可以使用一些特别的方式来捕捉这些可能出现的错误。我们对每次运行都会出现的错误通常不会过于苦恼，你可以使用断点调试或者“try-catch”之类的方式判断并修复它。但是一些偶发（甚至是无数次运行才会出现一次）的错误单靠断点之类的方式是很难排除的，为此，我们为大家引入一个不太常用的调试工具函数：assert。

在实际编码中，为了保证程序正常运行，只有在某些必要条件被满足的情况下才执行特定代码段，这种编程思想叫作防错性编程。例如你发现某个变量或者其他类型不满足下文代码安全执行的必备条件，可以在捕获到这种情况后决定是否继续执行程序，但这样很容易把问题留到程序发布之后，有时这些遗留的问题将是你程序运行过程中的致命缺陷，比如：

//定义一个函数

func getPrime(value:Int)->Bool{

var isPrime = true

for var index = 2;index < value;index++ {

if (value%index) == 0{

isPrime = false

}

}

return isPrime;

}

上面的例子中我们定义了一个函数，函数的功能是验证一个整数是否是素数。正常情况下，我们传入素数合数是能够正确判断并返回bool值的，但是如果你传入的参数value值为0，程序还能正常执行吗?大多数情况下，我们在for循环之前会加上一个判断：

if value == 0{//退出函数体}

但是如果 value 的值是“-1”呢？，总会有你意料之外的情况发生，这个时候程序还有什么意义呢?所以在 Debug 阶段，我们建议使用触发异常并提示错误的方式，即发现不满足则立即提示异常，这样可以尽量有效地消灭有可能出现的bug。

如果你是一个有经验的程序员，你肯定会惊讶，这不是跟其他语言中的异常处理机制一样吗？事实上，通常的异常处理机制将捕获到异常后如何处理的选择权交给程序员，是写入错误报告然后弹出错误提示并终止程序运行，还是仅写入错误报告然后忽略异常让程序继续运行？而assert则是单纯地触发断言即停止程序，不会让你有机会将可能出错的设计走过它这一关。

在Swift语言中可以调用全局的assert函数来增加一个断言，这里的全局意思是你可以将断言下在程序的任何一个地方。程序在执行到assert时会判断其中的逻辑条件表达式参数是否为true。如果条件判断为true，代码运行会继续进行。如果条件判断为false，程序将会终止。通常，在为程序加入并触发断言后，Xcode 会精确定位到异常代码段，并反馈异常信息等修改 bug 必须的调试信息。标准的断言使用格式如下：

var UseDate = -1

//不支持字符串插值，否则会弹出异常

assert(UseDate<=0, "超出试用期，不能启动程序")

//当UseDate>0时，编译器会提示异常EXC_BAD_INSTRUCTION

//并且在程序输出窗口提示：assertion failed: 超出试用期，不能启动程序: file/Volumes/MacBak/work/SwiftInAction/SwiftInAction-002-004/SwiftInAction-002-004/main.swift, line 29

//application main

实际上，assert函数中的调试提示信息参数是可选的，我们可以查看其定义部分：

func assert(condition: @autoclosure () -> Bool, _ message: @autoclosure () -> String = default, file: StaticString = default, line: UWord = default)

通过查看其定义单元中的代码注释，系统在断言的源代码中加入了类似“＃if NDEBUG”这样的编译字，使其只能用于debug期，当你在发布release版本或者更新版的时候，编译器会使用一个编译字将断言无效化，所以当你的产品在提交给用户之后还需要继续收集错误信息时，请使用其他方式。

值得一提的是，上面断言函数定义中用到的“@autoclosure”属性，使用这种属性的参数意味着我们可以在这个参数的位置传入一个表达式，这个表达式会被自动封包成一个闭包，这也正是其字面的意思：“自动闭包”。在assert函数中它所起到的作用也是非常明显的，如果在这里我们使用的是普通的布尔型参数，那么在执行到 assert 函数时，就会先运算条件表达式的值，而使用“@autoclosure”属性后，程序会先在 assert 函数内判断 debug 期的编译字是否存在，如果存在才会运算条件表达式的值。当然，这时，条件表达式已经被自动封装成了一个闭包。

类似契约式编程，当条件可能为假时使用断言，但是最终一定要通过合理的程序设计保证条件为真，这样你的代码才能继续运行，我们列举出几种断言的使用场景：

● 验证参数的合法性。

● 将要使用一个对象，但是不确定其是否已经正确创建。

● 数组或者其他集合类、字典等复杂数据类型下标没有处于安全范围导致可能会越界。

● assert 函数的条件表达式参数最好一次只判断一个条件，因为如果判断多个条件，当断言被触发时，往往会无法直观地判断到底是哪一个条件未被满足。




2.2 运算符


计算机程序中最小程序单位被称为表达式，每个表达式都可以由两部分组成，即操作数和运算符。操作数可以是变量、常量、类、数组、函数、方法甚至是其他表达式，而运算符则用于指出表达式中单个或者多个操作数参与运算的规则，表达式通过运算之后产生的值依赖于表达式中包含的运算符的优先级和结合性。Swift 语言支持大部分标准 C 语言的运算符，并且改进了许多特性使我们的代码更加规范，其中主要包含算术运算符、区间运算符、逻辑运算符、关系运算符、赋值运算符、自增自减运算符、溢出运算符等。根据运算符在表达式中所处的位置，我们可以将大部分运算符归类为前置运算符，中置运算符，后置运算符，本书后续章节也会沿用这种分类方法。同时，我们也可以使用下面这种方式来归类大多数的运算符。

根据操作数的数量来划分，运算符有一目、双目和三目运算符。

● 一目运算符用于对单一操作对象操作，又称为单目运算符，如++a。一目运算符分为前置运算符和后置运算符两种。前置运算符需紧排于操作对象的前面，比如!b。后置运算符需紧跟于操作对象的后面，比如“i++”、“i—”、“-1”。

● 双目运算符是中置的，它拥有两个操作数，比如“a+3”、“b*a”。

● 三目运算符有三个操作数，Swift 语言只有一个三目运算符“？：”，即三目条件运算符，比如“a ? b : c”。




2.2.1 基础运算符


基础运算符中包含了我们在编码工程中常用的一系列运算符，是我们编写程序的基本组成部分，了解基础运算符的用法可以最大限度地避免一些语法和逻辑上的基础性错误。

2.2.1.1 赋值运算符“=”

赋值运算a=b，表示用等号右边的b初始化或维护等号左边的a，比如：

//b可以是变量、常量、指定类型字面量、表达式

var a:Int? = 5

var b:Int? = 6

b = a

b = nil

在 C 语言中有另外一种赋值运算符叫作算术自反赋值运算符，Swift 语言中当然也有。它是一种由两个普通运算符组成的复合运算符，它包括：“+=”、“-+”、“*=”、“/=”、“%=”。其使用方法如下：

var a = 10

var b = 5

a += b　//a=a+b　a等于15

a -= b　//a=a-b　a等于10

a *= b　//a=a*b　a等于50

a /= b　//a=a/b　a等于10

a %= b　//a=a%b　a等于 0

2.2.1.2 单目负号和单目正号

前面说过，单目运算符的操作数只有一个，我们通常使用单目负号（-）来切换数值类型的正负，例如：

var i = 2

var b = -i　//b=-2

b = -b　//负负为正 b=2

由于单目正号“+”不做任何改变地返回操作数的值，在这里不多讲述。

2.2.1.3 算术运算符

算术运算符用于数值类型的运算，Swift 语言支持基本的算术运算：加法“+”、减法“-”、乘法“*”、除法“/”、取余“%”、以及自增自减运算，例如：

var a = 5+6　//11

var b = 10-6　//4

var c = 2.0*6.5 //13.0

b = b/2　　//2

a = a%b　　//11%2等于11%((2*5)+1)等于1

a=a/0　　//和C语言一样，除数不能为0，这里会弹出异常

求余运算在判断素数、最大公约数、奇偶数等算法设计中一直被我们广泛运用。上面例子中，“a %b”是计算“a 等于 b 的多少倍再加上多余的数”，而多出来的那部分就叫余数。取余运算通常依据此公式推断出余数：

余数=a-(b*倍数)

11%2转换成求余公式：

余数=11-(2* 5)=1

在不同的语言环境下，“%”运算符的含义不同，在“c/c++”中为求余，而在其他语言中则可能为求模（如 Python），在 Swift 语言中为求余。求余运算和求模运算很容易被混淆，特别是当其中的两个操作数符号相同时，求余运算和求模的结果可能会相同。不同的是当参与运算的两个数值操作数符号不一致时，求余运算结果的符号会和操作数“a”一致，例如

var tmpInteger = -12 % 5

println(String(tmpInteger))

//输出-2

var tmpInteger1 = 13 % -6

println(String(tmpInteger1))

//输出1

不同于 C 和 Objective-C，我们可以在 Swift 语言中对浮点数进行求余。浮点数求余运算使用的公式和整数的求余公式一样：

11.5%5

余数=11.5-(2*5)

//结果等1.5

求余运算的运用范围十分广泛，比如下面这个例子，我们在使用“arc4random”函数求一个 1-100的随机数时，为了限定范围，就可以使用求余运算来快速取得100以内的随机数：

var tmpRandom=arc4random()%100

println(tmpRandom)

2.2.1.4 自增和自减运算

自增和自减运算符也是单目运算符，因为它只有一个操作数。自增运算符“++”表示使操作数加1，自减运算符“--”表示使操作数减1，其操作数可以是整型和浮点型等数值类型，举个例子：

var a = 1

a++　　　　//自增运算

println(String(a)) //输出2

注意，自增运算和自减运算分别分为前置自增、后置自增和前置自减、后置自减，放在操作数前面的是前置运算符，放在操作数后面的是后置运算符。

上面的例子就算后置自增运算，我们可以把第二行自增运算展开，把自增运算看成操作数自身加 1的简写“a=a+1”。需要注意的是，当你使用后置的自增或自减运算符时，自增运算的结果并没有马上生效，只有当程序执行到下一条程序语句时才会生效。举个例子：

var I=0

i++　//i = 0 先返回后加加，执行下一句程序语句之前加1

++i　//i = 2 先加加后返回

--i　//i = 1 先减减后返回

i--　//i = 1 先返回后减减，执行下一句程序语句之前减1

2.2.1.5 字符连接符

两个字符串可以连接在一起成为一个新字符串，这种操作被称为字符串连接，在 Swift 中连接字符串可以使用"+"：

"hello, " + "world" // 等于"hello, world"

而连接字符却有所不同，正常情况下我们不会将两个不同的字符通过连接来构成新的字符，但是如果有必要我们可以使用“强制类型转换”转换字符为字符串类型来进行连接：

var strOne:Character = "8"

var strTwo:Character = "9"

var resStr = String(strOne) + String(strTwo)

println(resStr)

2.2.1.6 关系运算符

关系运算是指：使用关系运算符对两个操作数或表达式进行运算，产生的结果为真或者假。下表中列出了基本的关系运算符与其运算规则：

[image: figure_0081_0038]


关系运算总是返回一个布尔值用于表示关系运算的结果，true为真，false为假：

10 == 10 // true

1 != 5　// true

1 > 5　// false

1 < 5　// true

1 >= 5　// false

1 <= 2　// true

其中，比较运算多用于构成条件表达式语句，例如：

//记录密码错误次数

var a = 2

a++

if a>= 3 {println("对不起，您已经连续错误三次，禁止登录")}

注意，当关系运算符和算数运算符一起使用时需要特别留意优先级问题，我们将在后面的章节详细介绍。

2.2.1.7 三目条件运算符

三目条件运算的特殊之处在于它有三个操作数，又称三元运算符。它的原型如下：

<条件表达式>?<表达式1>:<表达式2>

你可以把它理解成简化的 if else 分支控制语句。如果条件表达式的值为真，则返回表达式 1 的值。如果条件表达式的值为假，则返回表达式2的值。可以动手写一段示例代码，让你对它的印象更加深刻：

var a = 1

var b = 2

//如果a大于2，那么somevalue等于1，否则somevalue等于2

var somevalue = a>2 ? a:b

由于三目运算符的操作数可以是任何符合规定的表达式，我们可以在一个三目运算中嵌套另外一个三目运算，这样可以大大提升代码的灵活度。不过为了提升代码的可读性，我们还是建议你尽量避免嵌套三目运算。举个例子：

var c=3

var d=0

var isNormal = true

var isError = false

var tmpBool:Bool = true

tmpBool = d>b ? isNormal:(isError ? isNormal:isError)

println(tmpBool.description)

//print:false

2.2.1.8 区间运算符

区间运算符，顾名思义，可以用来表示两个操作数之间的范围集合。如果你之前学习过结构化查询语言（SQL）肯定会知道 between 关键字，就是区间概念的一种实际应用，我们用它来表示两个操作数之间的范围集合，通过使用区间来查找指定范围内的数据是一种很有必要的需求。Swift 语言有两个区间运算符：闭区间运算符和半闭区间运算符。

闭区间运算符“a...b”定义了一个包含从a到b（包括a和b）范围内所有值的区间。在for－in循环中使用闭区间运算符可以灵活地遍历一个指定区间内的所有值，比如:

for iCount in 512...1024 {

if (iCount % 2) == 0 {

println("the cow is \(iCount)")

}

}

半闭区间运算符和闭区间运算符定义格式相同，实际意义上却略微有所不同。“a..<b”定义一个包含从 a 到 b（不包括 b）范围内所有值的区间，即前闭后不闭区间，也就是半闭区间。通常，半闭区间运算符用于数组和其他以 0 作为起始下标的数据结构，你可以方便地从 0 遍历到最后一个元素，从而避免多加一次越界判断，比如：

var fruts = ["apple", "orange", "belaner"]

let icount = fruts.count

for i in 0..<icount {

println("第\(i + 1) 个水果是\(fruts[i])")

}

使用区间运算符的规则很简单，可以运用到的地方也很多，但是值得一说的是：区间运算符的两个操作数“a”一定不能大于“b”，否则你的区间将不能成立，大家在使用变量动态设定区间的场景中一定要注意这点。

2.2.1.9 逻辑运算

逻辑运算使用等式表示判断，把推理看作等式运算，这种变换的有效性不依赖人们对符号的解释，只依赖符号组合的变换。Swift语言支持基于C语言的三个标准逻辑运算符：逻辑非运算符“!”、逻辑与运算符“&&”、逻辑或运算符“||”。

逻辑非运算符“!”用于对一个布尔值表达式取反，即如果表达式的值本来是 true 则变为 false，本来是 false 则变为 true。这是一个前置的单目运算符，需要放在操作数之前，而且中间不能有空格，读作“非a”，举个例子：

let noAllow=true

var changeAllow = !noAllow

逻辑与运算符“&&”规定只有a和b的值都为true时，表达式的值才为true，只要任意一个表达式值为 false，整个表达式的值就为 false。由于各个语言所使用的编译器不同，采用的入栈出栈规则也会有所不同，在 Swift 语言的逻辑与运算中，如果第一个值为 false，表达式将直接返回 false，而不会去计算第二个操作数，这种机制被称作“短路计算”。逻辑与的标准格式是：

<表达式>&&<表达式>

举个例子：

var a:Int=1

var b:Int=0

if (a != 0) && (b != 0){　//只有两个值都为true的时候才进行运算

println("The Product is \(a * b)")

} else {

println("Product by zero")

}

逻辑或运算符“||”规定当两个表达式进行逻辑或运算时，只要 a 和 b 其中一个为 true，表达式的值就为true。逻辑与的标准格式是：

<表达式>||<表达式>

如代码清单 2-4 所示。代码清单 2-4 对应项目目录 SwiftInAction-002-004。我们用一个小例子来让大家加深印象：

//在一个校务管理系统中，只有管理权限为8(校长)或9(系统管理员)才能进入管理后台

var authorityNo:Int = 8

//只要其中一个值都为true就可以进入

if (authorityNo == 8)||(authorityNo==9){

println("Welcome manager")

//application main

} else {

println("You have no authority")

//out of application

}

注意 和逻辑与运算一样，逻辑或也支持“短路计算”，当左边的表达式为 true 时，将不再计算右边的表达式，我们在实际编程中会很容易忽略这个特性，这一点需要谨记。

逻辑运算表达式中，操作数值的组合不同，整个表达式的值也会不同。在这里我们给出一个逻辑运算的值搭配总结表，希望会对你有所帮助：

[image: figure_0085_0039]


简单地说，逻辑与运算就是两个表达式值都为真时才为真，逻辑或运算是两个表达式值都为假时才为假。

在某些复杂的判断场景中，比如需要满足多个条件时，我们可以组合多个逻辑运算来表示一个复合逻辑判断：

//修改一下上面一个例子，为其增加一个条件

var netStatusIsOk:Bool = false

var authorityNo:Int = 8

if (authorityNo == 8)||(authorityNo == 9) && netStatusIsOk{

println("Welcome manager")

//application main

} else {

println("You have no authority")

//out of application

}

作为一个合格的程序员，你必须学会编写不仅自己能看懂，而且让别人也能看懂的程序，这就是所谓的程序可读性。提升程序可读性的方法有很多，通常我们都会将其整理成一套编码规范。一个正规的产品级开发团队一般都应该有其编码规范，虽然不同团队使用的编码规范不一定都相同，但是有一小部分规范是大家都愿意遵守的，而其中之一就是关于优先级和结合性的规范。

当嵌套和组合的运算符层级过多时，可以使用括号来明确优先级和结合性，使用圆括号运算符可以指定哪些操作数优先运算，这样能够使程序的逻辑看起来更清晰。在以上例子中，我们可以给其中一个部分加上括号：

var netStatusIsOk:Bool = false

var authorityNo:Int = 8

if ((authorityNo == 8)||(authorityNo == 9)) && netStatusIsOk{

println("Welcome manager")

//application main

} else {

println("You have no authority")

//out of application

}

2.2.1.10 类型操作运算符

如果你之前没有学习过任何面向对象的编程语言，那么可以先跳过本小节，先理解了面向对象的类型和继承的关系，对理解类型操作运算符的工作原理更有帮助。

类型操作运算符分为强制类型转换运算符和类型判断运算符。Swift 提供了两种强制类型转换运算符，一种是可以返回可选值的“as？”，另一种是标准的强制转换符“as”。跟可选类型的规则一样，当你不确定是否能转换成功时，可以使用“as？”版本的强制类型转换。

另一个是类型判断符“is”，简单的说就是判断某个变量或者实例是否是某个类型。比如类型 b 继承自类型 a，我们先声明一个 b 类型的变量 c，然后执行“c is b”，程序会先判断变量 c 是否是 b 类型，如果是则返回true，如果不是则返回false。is运算符在类型上是向上兼容的，比如我们执行“c is a”，虽然c是b类型的，但是b类型是a类型的子类型，所以这个表达式的执行结果依然是ture。




2.2.2 高级运算符


这里的高级运算符并不是特指优先级高或者其他含义，而只是为了和基本运算符有所区分。Swift 语言中的高级运算可以让你在这门安全性很高的语言中使用值溢出、位运算、自定义运算符以及运算符重载等必备的功能。

2.2.2.1 位运算符

在计算机中，所有的数据最终都是以二进制的形式表示的，然后通过字符编码、图形编码、音视频编码等技术呈现为我们视觉所能识别的文件、图片、图像和声音。通常，我们将每一个二进制位称为一位，学会使用位运算操作内存中的二进制数据对理解计算机内部数据变换很有帮助。在 Swift 语言中，你可以使用所有和 C 语言一样的位运算符，下面我们将分别为大家解析按位取反运算符、按位与运算符、按位或运算符、按位异或运算符、按位移动运算符。

● 按位取反运算符“～”是一个单目运算符，它的作用是对操作数的每一位都取反，也就是将每一位由0变成1，由1变成0，例如：

var tmpBits: UInt8 = 0b11111111

tmpBits = ～tmpBits // 等于0b00000000

注意 按位取反运算符的标准格式是：

～操作数

操作符与操作数中间不能有空格。

● 按位与运算符“&”是双目运算符，类似逻辑运算的与运算，我们可以把 1 比喻成真，0 比喻成假，只有两个操作数的相同位都是真（1）的时候，表达式这一位的结果才为真（1）。举个例子：

let oneBits: UInt8 = 0b11001100

let twoBits: UInt8 = 0b00111111

let reBits = oneBits & twoBits// 等于0b00001100

● 按位或运算符“|”的运算规则类似于逻辑运算中的或运算，只要操作数的两个相同位有一个是真，那这一位运算的结果就是真（都是假才为假，否则为真）。如下所示：

let oneBits: UInt8 = 0b00110010

let twoBits: UInt8 = 0b10011100

let reBits = oneBits|twoBits　// 等于0b10111110

● 按位异或运算符“^”，它会比较两个操作数的相同位，如果相同则返假，不同才返回真，举个例子：

let oneBits: UInt8 = 0b10010100

let twoBits: UInt8 = 0b00100111

let reBits = oneBits ^ twoBits// 等于0b10110011

● 按位移动运算符，主要分为左移运算符“<<”和右移运算符“>>”。左移运算符相当于把这个数乘以 2 的因子，右移运算符就是除以 2 的因子。简单地说就是将运算符操作数左移或右移指定的位数，被移出整型存储边界的低位将被直接抛弃，而右移留下的高位空白位用零 0 来填充，这种机制称为逻辑移位。下面我们先用无符号整型变量按位移动的例子为大家示范：

var oneBits: UInt8 = 1 // 即二进制的00000001

oneBits<<1 // 00000010

oneBits<<2 // 00001000

oneBits>>3 // 00000001

oneBits<<5 // 00010000

oneBits<<4 // 00000000

位运算符有多种用途，它在数列排序、奇偶验证、协议编码等领域应用十分广泛。如果需要，你甚至可以使用移位运算符对其他数据类型进行编码或解码。

有符号整型的移位运算相对要复杂得多，其基本规则是：通过最高位（左边第一位称为数符号位）来表示这个整数是正数还是负数，0 代表正数、1 代表负数、其余的位(称为数值位)则存储真实值。举个例子：

var a:Int8 = 3

//整数+3的二进制形式是：00000011

//第一位为0代表正数，后面7位代表a中存储的是数值绝对值

//要表示负数也很简单只需要将第一位置为1即可

//-3：10000011

不过需要注意的是，对有符号整型按位右移时，高位不足时会使用符号位(正数为 0，负数为 1)填充空白位。这就确保了在右移的过程中，正数右移位使它接近于 0，负数在接近 0 的过程中一直是负数，操作数的符号不会发生变化，这种机制被称为算术移位。

2.2.2.2 溢出运算符

首先，什么是溢出？我们直接用一个小例子来说明：

//变量intMaxNum 将被推断为Int32类型，同时使用max属性值来对其进行初始化

var intMaxNum = Int32.max

//在变量intMaxNum本身值的基础上加1

++intMaxNum

当执行到第二行的时候会弹出异常，程序会告诉你不能这样做，因为 intMaxNum 已经存储了当前它所属的类型能够存储的最大值，我们在这个基础上再加 1，自然就值溢出了。你可以把溢出想象成一个水杯被持续倒入水，直到倒入了超过它容量的水，这时就会溢出。

//上面的例子是上界溢出，下界溢出同样会弹出异常:

var intMinNum = Int32.min

--intMinNum

Swift 语言中的数值运算默认是不可以值溢出的，从程序的安全角度来考虑，溢出将被认为是一种程序异常，程序会立即提示错误。但是在某些特定的场合一定需要使用值溢出时，你可以使用溢出运算符来达到“有目的”的溢出。

你可以在数值溢出时使用溢出运算符对有效位进行截断，从而避免弹出溢出异常。你可以将其理解为“安全的溢出”。在某些场景下，使用溢出替代异常捕捉会使程序更加强壮。Swfit 语言为整型计算提供了 5个“&”符号开头的溢出运算符。分别为溢出加法“&+”、溢出减法“&-”、溢出乘法“&*”。注意：除法溢出和求余溢出没有专门使用的运算符，我们在使用除法运算符“/” 和求余运算符“%”出现溢出时，系统将自动进行截断。

前面的例子展示了有符号整型值的上下溢出，但是还有无符号整型值的溢出情况，它们在溢出后截断返回的值略有不同。我们在下面用范围相对小一些的整型数为大家做个示范：

var intMaxNum = UInt8.max //无符号整型值的最大值等于255

intMaxNum = intMaxNum&+1　//值溢出被截断 intMaxNum=0

下面我们用二进制的形式来表示整个截断过程：

11111111 //代表十进制255

+　　1 //二进制加法运算逢二进一

=100000000 //上界溢出取低位十进制为0

var intMinNum = UInt8.min //8位无符号整型的最小值是0

intMinNum = intMinNum&-1 //值溢出被截断 intMinNum=255

同样地，我们使用二进制来解析这个溢出截断过程:

00000000 //代表十进制数0

-　　1//二进制减法运算低位不足则向高位借1

=11111111//下界溢出取十进制为255

有符号整型的溢出略有不同，其所有的加减法都是对包括符号位在内的二进制数形式进行二进制加减法，举个例子：

//8位有符号整型能表示的最大值为127 最小为-128

var intMaxNum = Int8.max

intMaxNum = intMaxNum&+1

同样的，我们使用二进制数来表示这一截断过程：

01111111 //代表有符号十进制数127

+　　1

=10000000 //代表有符号十进制数-128

除法溢出符号和求余溢出符号，这两个溢出运算符主要关注的溢出情况是除零溢出，即当你使用的除数或求余数为0的时候，正常的情况下程序会弹出异常，我们可以使用溢出运算符来避免弹出异常，例如：

var a = 1

var b = a / 0

//在有可能出现除数和求余数为0的情况时使用溢出运算符

var d = a &/ 0　//检测到溢出 进行截断d=0

var e = a &% 0　//检测到溢出 进行截断e=0

2.2.2.3 运算符重载和运算符函数

让已有的运算符对自定义的类和结构进行运算或者重新定义已有运算符的运算规则，这种机制被称为运算符重载。虽然这一节涉及了重载的概念，我们希望能够用足够的文字将这个重要的概念呈现出来，但是长篇累牍的理论相信并不讨喜，所以下面我们直接使用示例让大家理解。

算术运算符“+”是一个两目运算符，因为它有两个操作数，而且它必须出现在两个操作数之间。下面这个例子展示了用“+”让一个自定义的结构做加法的方法：

struct CenterPointer{

var x = 0, y = 0

}

func + (left: CenterPointer, right: CenterPointer) -> CenterPointer{

return CenterPointer(x: left.x + right.x, y: left.y + right.y)

}

let zPointer = CenterPointer(x: 2, y: 3)

let yPointer = CenterPointer(x: 5, y: 3)

let xPointer = zPointer + yPointer

下面我们就以在前段时间非常流行的类似 2048 的小游戏（规则不同）中的数据操作举个例子，这种游戏中每一个数字都由一个小方框包裹，每个小方框都有自己的坐标。如上所示的例子中，我们将这个坐标定义为一个名为 CenterPointer 的二维坐标（ x ， y ）结构体，然后重载了加号运算符，让两个CenterPointer 坐标对象可以相加。其中，定义和实现一个中置运算符的时候，不需要在函数定义关键字func 之前写上属性任何特别标注。但是当我们在重载一个前置或后置运算符时，就需要在定义该运算符的时候在函数定义关键字func之前加上prefix或postfix属性。比如：

//为CenterPointer实现坐标取反运算：

prefix func -(cPointer: CenterPointer) -> CenterPointer{

return CenterPointer(x: -cPointer.x, y: -cPointer.y)

}

let zPointer = CenterPointer(x: 2, y: 3)

let yPointer = -zPointer　//（-2，-3）

2.2.2.4 组合赋值运算符

组合赋值是将其他运算符和赋值运算符组合在一起执行的运算，前面在基础运算符小节中讲了算术自反赋值运算符，其实也属于组合赋值运算符。而在这一节我们会更深入一点，你将学会利用组合赋值运算符重载或全新创建一种赋值运算符。要实现一个组合赋值符号需要把运算符的左参数设置成 inout类型，从而使运算符函数体内部可以直接修改它的值。大家可以参照下面这种形式来实现组合运算符。

//实现结构体的加法赋值运算符

func += (inout left: CenterPointer, right:　CenterPointer) {

left = left + right

}

在这里加赋运算符函数使用已经存在的高级加法运算符函数来执行坐标结构体的运算。

var zPointer = CenterPointer(x: 2, y: 1)

zPointer += zPointer　// zPointer等于(4, 2)

注意 默认的赋值符“=”和三目条件运算符是不可重载的。

Swift 语言和其他高级语言不同，其原生的判断运算符不能判断自定义的类型是否相等，所以我们需要重载自定义的类和结构的比较符“==”或“!=”：

func == (left: CenterPointer, right: CenterPointer) -> Bool {

return (left.x == right.x) && (left.y == right.y)

}

func != (left: CenterPointer, right: CenterPointer) -> Bool {

return !(left == right)

}




2.2.3 自定义运算符


自定义运算符是新的编程语言才支持的特性，不同于复合赋值运算符，你可以使用/=-+*%<>！&|^～来组合构成新的运算符。自定义一个运算符通常需要先声明再实现其功能，声明自定义运算符需要使用operator关键字，举个例子：

//先定义运算符

prefix operator +++ {}

//这里使用前面小节定义的CenterPointer结构体和“+=”运算符实现了新的“+++”运算符

//自定义运算符"+++"实现加上自己之后再自增1

prefix func +++ (inout cPointer: CenterPointer) -> CenterPointer{

cPointer += cPointer

cPointer+=CenterPointer(x: 1, y: 1)

return cPointer

}

var zPointer = CenterPointer(x: 1, y: 3)

+++＝zPointer

println("The Pointer X is:\(zPointer.x) and Y is:\(zPointer.y)")

//zPointer等于zPointer+zPointer再自增1 =（3，7）




2.2.4 运算符优先级和结合性


运算符的优先级使得一些运算符优先于其他运算符，从而使得高优先级的运算符会先被计算。

结合性用于定义相同优先级的运算符在一起时和表达式结合或关联的规则，在混合表达式中，运算符的优先级和结合性是非常重要的。举个简单的例子：为什么下列表达式结果不是1？

2 + 3 -4 * 5　//等于-15

如果严格地从左计算到右，计算过程会是这样：

2 + 3 = 5

5 -4 = 1

1 * 5 = 5

但实际上乘法先于减法被计算，所以实际上的运算过程是：

2 + 3 = 5

4 * 5 = 20

5 -20=-15

类似这种情况，我们可以说乘法的优先级高于加减法，但是在运算过程中，我们还需要考虑结合性，而乘法具有左结合性，这相当于在表达式中有隐藏的括号让运算从左开始。

2 + 3 -((4 * 5))

注意 Swift 语言的运算符较 C 语言和 Objective-C 来得更为简单和保守，所以，如果需要升级和移植已有代码到 Swift 语言中时，注意记得这一点，通常我会写在自己项目的升级迁移说明书最前面最醒目的地方。

结合性（associativity）包含 left（左结合）、right（右结合）和 none（自动）。左结合运算符跟其他优先级相同的左结合运算符写在一起时，会跟左边的操作数结合。同理，右结合运算符会跟右边的操作数结合。而非结合运算符则不能跟其他相同优先级的运算符写在一起。事实上，除了已有运算符的运算规则，我们也可以为自定义的运算符指定优先级和结合性。

结合性的默认值为none，优先级（precedence）默认值为100，详细的设置请参考后面的表达式小节。以下例子定义了一个左结合优先级为140的中置符“+-”：

//指定运算符的优先级和结合性

infix operator +-{associativity left precedence 140}

//定义运算符

func +-(left: CenterPointer, right: CenterPointer) -> CenterPointer{

return CenterPointer(x: left.x + right.x, y: left.y -right.y)

}

let zPointer = CenterPointer(x: 2, y: 5)

let yPointer = CenterPointer(x: 3, y: 6)

let xPointer = zPointer +-yPointer　// xPointer等于(5, -1)




2.3 复杂数据类型


由于设计模式的不断革新，业务逻辑的不断深入，以往的基础数据类型已经不能满足不断增加的需求。这种时候，我们可以使用组织方式更加灵活、抽象层次更高的复杂数据类型来满足这些需求。

注意 这里用复杂数据类型来描述只是为了区别于基础数据类型。




2.3.1 数组


数组是由一个或多个相同类型的元素按照有序或无序排列在一起的数据集合。数组使用有序列表可以存储相同类型的多重数据，相同的值可以多次出现在一个数组的不同位置中。

Objective-C 拥有 NSArray 和 NSMutableArray 两个类来管理数组数据，它们可以存储任何类型的实例而且不用提供它们返回对象的任何本质信息。但是在 Swift 语言中，数据在被存储进入某个数组之前，类型必须明确，且与数组其他元素类型相同，你可以通过显式的类型声明或类型推断来做到这一点。熟练使用数组可以使你在以后的代码编写中事半功倍。创建数组标准格式是：

[类型]()

var emptyArray=[String]()

var ExceptionTypes=["none","warning","error"] //省略类型的数组声明

ExceptionTypes[0]="it’s safy"　//访问并修改其中的元素

ExceptionTypes[3]="gron"　//数组越界fatal error: Array index out of range

同其他类型一样，这个声明格式也是一种通过语法糖包裹后的省略格式，通过查看类型实现的源代码，我们发现数组最正式的声明格式其实是：

var Arrayname=Array<String>()

在它的定义中，可以看到实现了两个版本的 subscript（下标访问和区间访问），第一个版本使得我们可以使用安全范围的下标访问数组中对应的元素，第二个版本则是用于获取slice：

subscript (index: Int) -> T

subscript (subRange: Range<Int>) -> Slice<T>

我们可以给定一个区间，然后数组返回给我们一个 slice ，但是之前我们从来没有看到过这个slice，它到底是什么东西呢？同样地，我们可以查看其定义，然后发现，这个 slice 的定义其实和数组几乎是一样的，那为什么还要单独定义一个slice呢？

其实，slice是一种非常有用的类型，当我们从数组中获取一个slice之后，不管你修改slice还是数组中相同区间的元素，改变都会同步到 slice 和数组中。值得注意的是，它们只是指向了相同的元素位置，并不是具有相同的引用，毕竟类型都是不同的。同时需要注意，如果它们之中任何一个的元素指向发生了变化，这种同步就会被打破。

数组分为常量数组和变量数组：在声明之初就明确定义好了元素个数的数组且在之后不能修改维护的数组称为常量数组；反之，则被称为变量数组或不定长数组。我们可以对变量数组进行增查改删的操作，比如：

//声明一个空数组

var BrazilTeamMembers=[String]()

//向数组第一个位置添加一个元素

BrazilTeamMembers.append("six")　//添加元素

BrazilTeamMembers.insert("one", atIndex: 0) //指定位置添加数组元素

BrazilTeamMembers += ["seven"] //通过+=为数组增加元素

BrazilTeamMembers.isEmpty //判断数组是否为空

BrazilTeamMembers[1]="Neymar" //为下标为1的元素赋值为"Neymar"

BrazilTeamMembers.count　//获取数组的元素个数

BrazilTeamMembers.removeAtIndex(2) //删除下标为2的元素

BrazilTeamMembers.removeLast() //删除数组中最后一个元素

BrazilTeamMembers.removeAll(keepCapacity:true) //删除数组中所有的元素

我们也可以使用加法操作符“+”来组合两个相同类型数组，新数组的数据类型会从两个数组的数据类型中推断出来：

// addStringArr 被推断为[String](), 元素包含两个数组元素的集合

var addStringArr = ExceptionTypes + BrazilTeamMembers

Swift 语言中的数组和 C 语言中的一样，数组的类型是[String]()而不是 String，切记！同时，你可以使用两个Array关键字来声明一个二维数组：

var mutlArr=Array<Array<Int>>()

在 C 语言中，数组名通常是指向数组首元素的指针，通常代表的是数组第一个元素的首地址，数组中每一个元素对应一段内存空间。而Swift语言和C语言不同，Swift语言的数组是值类型的，不管是赋值还是当作参数传递，都只是维护它的拷贝。你可以放心地操作它的拷贝，因为你做的任何操作都不会反馈回它本身，这是值类型自身的规则。

关于数组的操作还有很多，你可以查看数组类（Array）的源代码了解更多，不过，在使用数组的时候一定要注意，数组的下标必须小于它的元素个数（避免数组越界）。




2.3.2 字典


字典用于存储无序的数据元素值，它可以存储任何类型的元素，你甚至可以将数组作为字典的元素。就像你曾经查过的《新华字典》一样，字典的每个值都有一个唯一的标识符“key”（有时也被称为键或者下标），通过“key”来管理并维护字典中的数据，这种引用机制也被称为“键值对”。创建字典的标准格式是：

字典名称＝{字典关键字}Dictionary<type,type>()

举个例子：

varemptyDictionarys=Dictionary<String,Int>()

和数组一样，字典也有多种操作方法，依然有增查改删，下面我们还是用代码来演示：

var　myDictionaries=[　//声明一个名为myDictionaries的字典

"apptype":"2dgame",　//其中每个元素使用 key:value的格式定义

"name":"2048",　　　//元素之间使用逗号分隔

"company":"Swift In Action"]

//通过字典名[key]的格式维护 key对应的数据，如果字典中含有此 key值，则修改此 key值，反之则为字典增加一对键值

myDictionaries["name"]="2048 Update"

//使用updateValue(forKey:)更新字典中对应key的值

myDictionaries.updateValue("name" ,forKey:"4096")

//使用removeValueForKey(Key)删除字典中对应key的值

myDictionaries.removeValueForKey("name")

myDictionaries.keys //访问字典的key集合

myDictionaries.values//访问字典的values集合

你可以用“[]”和“[:]”来创建空数组和空字典，但是请注意，一旦使用类型推断，后续填充的值需要符合数组或字典被推断出的数据类型。




2.3.3 结构体


如果你之前学习过 C\C++，肯定发出过类似的感叹，C++语言中的类怎么跟 C 语言中的结构体那么相似？而实际上，结构体是结构化程序编程的产物，类是面向对象的产物，我们会尽量深入浅出地为大家解析，希望读者在学习完语法章节后能够对类和结构体有一个感性的认知。

结构体是由零个或多个类型相同或不相同的数据组合而成的数据集合，其中的数据或者方法被称为它的成员或成员方法。结构体中的成员可以包括属性、类型别名、数组、甚至其他结构体和枚举声明。和类声明不同的是，结构体声明不能包含析构器或者协议声明，它可以包含任意数量的协议实现，但是不能继承类、枚举或者其他结构体。结构体声明使用struct关键字，其标准声明格式如下：

struct name<:protocol>{

var成员1：数据类型1

var成员2：数据类型2

.......

}

同样地，我们使用实际例子来探索这个类型。在一个图书管理系统中，数据库中有一个用于存储书籍信息的表,其中拥有 6 个字段，分别对应每一本书的序号（ID）、名称（Name）、作者（Author）、主类别（RootType）、子类别（SubType）、存放位置（Position）。当我们将数据从数据库中通过查询取出来之后，我们需要一个（而不是多个）数据结构能够存放我们的书籍信息。能够肯定的是，你不可能总是使用多个基础类型（Int,Sting….）的变量来存储和传递这些数据，在这种情况下，使用结构体是一个很好的选择。如下所示，我们只需要定义一个专门用于存储书籍信息的结构体就可以轻松的存取和传输其中的信息。

//创建一个用于存储书籍信息的结构体

struct BookInfo{

var ID:Int=0

var Name:String="Default"

var Author:String="Default"

var RootType:String="Default"

var SubType:String="Default"

var Position:String="0-0-0-0"

}

//调用默认构造器创建一个结构体实例

var ProgramGuide:BookInfo

//调用逐一构造器创建一个结构体实例

var　BeautyMath=BookInfo(ID:0021,Name:"The　Beauty　Math",Author:"JunMu",RootType:"It",SubType:"Math",Position:"E6-3-7-687")

BeautyMath.Name="Jun Wu"

需要注意的是，结构体是值类型的，其实例将会在被赋予变量或常量和被函数调用时被复制，举个例子：

var DayBookType=BeautyMath.RootType

DayBookType="Language"

println("\(BeautyMath.RootType) book in the bookself,and the \(DayBook

Type) book in the cupboard.")

//修改变量DayBookType的值并不会影响ProgramGuide.RootType的值




2.3.4 枚举


枚举是一种自定义的数据类型，这里使用自定义来描述是为了体现在 Swift 中枚举类型拥有相当高的自由度。同样作为一种“老类型”（概念），枚举在程序构建中使用的范围极其广泛。在 Swift 语言中枚举是一级类型，它拥有在其他语言中只有类才拥有的一些特性，比如实例方法，定义构造器等。一个枚举通常包含多个枚举成员，枚举成员可以包括计算型属性、类型别名，甚至其他枚举、结构体和类。枚举声明中，每一个事件块都从一个 case 关键字开始，后面紧接着一个或多个以逗号分隔的枚举成员，标准的枚举定义如下：

enum enumeration name{

case enumeration case 1

case enumeration case 2(associated value types)

}

定义一个枚举相当于定义了一个新的类型，所以我们需要大写枚举名首字母：

enum PointRect{

case top

case bottom

case left

case right

}

和 C 语言不同的是，使用标准的枚举定义方式成功定义枚举后，成员值并不会隐式被指定为 0、1、2这种形式。如果需要在定义时指定初始值，我们需要使用另外一种形式——带原始值的声明形式：

enum enumeration name: raw value type {

case enumeration case 1 = raw value 1

case enumeration case 2 = raw value 2

}

在声明的时候赋予的值叫做原始值（raw value），这些值的类型会自动进行判断，原始值必须是字面上的整数、浮点数、字符或者字符串。

指定原始值需要注意，每一个枚举成员必须有唯一的名字，必须有一个唯一的值。不过，如果原始值类型被指定为 Int，则不必为每个成员显式地指定值，它们会隐式地被标为值 0、1、2 等，每一个没有被赋值的Int类型会隐式地被赋予一个自动递增初始值，比如：

enum EnumeType: Int {

case A, B, C = 5, D //C被显式地指定为5，那么D等于6

}

//使用点(.)来引用枚举类型的成员

EnumeType.B.rawValue()　//获取初始值

var seekEnume:EnumeType //声明一个EnumeType类型的枚举变量

另外，你可以通过为每个枚举成员设定一个或多个关联值，从而使用枚举来存储和维护一些特别的数据，比如：

enum PointRect{

case top(Int,Int)

case bottom(Int,Int)

case left(Double,Double)

case right(Double,Double)

}

var samplePoint=PointRect.top(10,0)

最后，请谨记，枚举是值类型，并且只有在赋予变量或常量，或者被函数调用时才被复制。




2.4 控制流


通常，计算机程序被理解为，为了解决某个问题编写出来的，按照预先设定的顺序执行的指令序列。程序员除了需要学会告诉计算机需要处理哪些数据以外，还需要学会指定这些指令的执行顺序，这在程序构建中称之为控制流。

控制流，也称为控制结构，通常包括：顺序结构、条件结构、循环结构、转向结构。

顺序结构是组成计算机程序的基本结构，它依据指令序列的先后顺序，从上到下依次执行。

下面我们先来了解条件结构，条件结构又称分支结构，在这种结构中包含一个条件判断，根据条件是否成立来确定是执行A分支还是执行B分支。




2.4.1 条件结构


Swift 语言提供两种条件分支语句，“if”和“switch”。通常，当条件判断简单且可能的情况很少时，使用if语句。而条件分支较多时，建议大家使用switch语句。

2.4.1.1 if语句

作为程序语句最基本的控制结构，if 语句分为三种基本结构：单分支结构、双分支结构、多分支结构。

● if单分支结构

它最简单，只包含一个条件选择，当且仅当条件表达式为真时，才执行相关代码，其流程图和标准格式如下：

[image: figure_0099_0040]
图2-1 单分支结构



if <条件表达式> {

语句体

}

举个例子：

var loginErrorCount = 0

if loginErrorCount >= 3 {

//loginErrorCount大等于3的时候输出you,v out

println("you,v out")

}

● if双分选择支结构

双分支选择结构是单分支结构的升级版。我们可以使用 if-else 构成双分支结构，它和单分支结构的区别在于当条件表达式为假时，会执行else分支的语句体，其流程图和标准格式如下：

[image: figure_0099_0041]
图2-2 双分支结构



if <条件表达式> {

//如果条件表达式为真则执行语句体1

语句体1

}else{

//如果条件表达式不为真则执行语句体2

语句体2

}

将上面的单分支结构改变一下就成为了双分支结构：

if loginErrorCount >= 3 {

println("you,v out ")

}else{

//application main run

}

在简单的双分支结构中，确保了至少有一种分支会被执行，这在二选一的场景中是非常实用的。

● if多分支选择结构

多分支选择结构用于条件分支大于两个的情况。我们也可以把多个 if 语句连接在一起，从而构成 if的多分支结构，形成下面这样的形式：

[image: figure_0100_0042]
图2-3 多分支结构



if <条件表达式1> {

语句体1

}else if <条件表达式2> {

语句体2

}else

语句体3

}

当条件表达式 1 的值为真的时候，将执行语句体 1。当它为假的时候，则转向判断条件表达式 2 的值是否为真。如果表达式 2 为真，则执行语句体 2，它不为真则转向下一个判断分支。如此执行判断，如果所有的分支条件都不满足，且没有单个else分支的情况下，则不执行任何分支语句。如果加上单独的else，则相当于加上了一个默认分支。

2.4.1.2 switch语句

虽然 if-else 可以构成多分支结构，但是当需要判断的条件分支过多（一般指大于 3 种），继续使用 if-else 会使我们的代码看起来冗长且逻辑层次过多，所以我们建议大家在类似这种情况下使用switch语句。

switch语句会尝试把某个值与若干个模式进行匹配，根据第一个匹配成功的模式，switch语句会执行对应的代码。switch 语句用于把某个值与一个或若干个相同类型的值进行匹配，并且根据匹配到的值来执行特定语句块，其最简单的形式是：

[image: figure_0100_0043]
图2-4 switch语句



switch value {

case value1:

语句体1

case value2,value3:

语句体2

default:

默认语句体

}

switch语句一般由多个case构成，每一个case构成一个分支，每一个可能的值都至少有一个case块（可以有多个）与之对应。在某些不能判断所有可能值的情况下，你可以使用 default 块执行默认语句体，default块必须在switch语句的最后面。下面的例子使用switch语句来匹配并输出当前是星期几：

let weekDay = 3

switch weekDay{

case 1,2,3,4,5:

println("今天是工作日，星期\(weekDay)")

case 5,6:

println("今天是周末，星期\(weekDay)，出去逛街吧")

default:

println("Input Error，Please try again")

}

和 Objective-C 中的 switch 语句不同，在 Swift 语言中你不需要在 case 块中显式地使用 break语句跳出switch，当匹配到的case块中的代码执行完毕后，程序会终止switch语句，而不会继续执行下一个case块。

在上面的例子中，我们使用的是数值类型值进行匹配，你也可以使用字符类型进行值的匹配：

let somefruits = "fruits"

var fruitShape = "fruit"

switch somefruits{

case "apple":

fruitShape = "Circle"

case "banana", "plantain":

fruitShape = "Bending"

default:

fruitShape = "irregular"

}

使用时有几点需要特别注意：

1．每一个case块都必须包含至少一条语句。像下面这样书写代码是无效的，因为第一个case块是空的：

let somefruits = "fruits"

var fruitShape = "fruit"

switch somefruits{

case "apple":

//none to do

case "banana", "plantain":

fruitShape = "Bending"

default:

fruitShape = "irregular"

}

2．switch语句不会同时匹配大写字母和小写字母，比如："a"和"A"。

你可以像下面这样使用元组在同一个 switch 语句中匹配多个值，元组中的元素可以是值，也可以是范围：

var xPoint = (1, 1)

switch xPoint {

case (0, 0):

println("(0, 0) is at the start")

case (_, 0):

println("Point：(\(xPoint.0), 0) is on the x-axis")

case (0, _):

println("Point：(0, \(xPoint.1)) is on the y-axis")

default:

println("Point：(\(xPoint.0), \(xPoint.1)) is outside of the box")

}

Swift 语言允许多个 case 匹配同一个值，不过如果存在多个可匹配分支，只会执行第一个被匹配到的case块。




2.4.2 值绑定（Value Bindings）


像 if 语句一样，switch 语句也支持值绑定，case 块允许将匹配的值绑定到一个临时的常量或变量，这个常量或变量在该case块里就可以被引用了。在使用值绑定的时候你也可以使用where语句来判断额外的条件，举个例子：

var anotherPoint = (2, 0)

switch anotherPoint {

case (var x, 0):

x--

println("\(x) on the x-axis")

case (0, var y):

y++

println("\(y) on the y-axis")

//当x等于y的时候执行此case块中的语句

case let (x, y) where x == y:

println("(\(x), \(y)) is on the line x == y")

//最后一个case块可以包含所有可能出现的元组值匹配，所以不需要使用默认块

case let (x, y) :

println("point at (\(x), \(y))")

}




2.4.3 循环结构


循环结构可以理解为重复迭代结构，在条件满足的情况下，会重复执行循环体中的代码指令，直到条件不满足为止。在Swift中循环结构使用关键字for-in、for、while和do-while来构成。

2.4.3.1 for循环语句

for循环用来按照指定的次数多次执行一段语句体代码，Swift语言提供了两种不同的for循环形式：

● for-in循环

用来遍历一个范围（range）、队列（sequence）、集合（collection）、数列（progression）里面所有的元素，并且执行一段语句体代码。其中，被反复执行的程序段被称为循环体，用来控制循环进行迭代的变量称为循环变量。在 for-in 循环中，循环变量可以是一个被隐式声明的，只需要在每次循环遍历开始时被自动赋值的变量，它包含在循环的声明中，而不需要特意使用显式的声明。for-in 循环的标准格式和流程图如下：

[image: figure_0103_0044]
图2-5 for-in循环



for 循环变量 in <范围，集合，队列...> {

循环体....

}

注意 循环变量只存在于当前循环的生命周期里，如果你想在循环完成后访问循环变量，必须在循环声明之前单独进行声明。

当你不需要使用范围内每一项的值时，可以使用下划线“_”变量名来忽略对值的访问。

//使用for in遍历一个字典：

let numberofodds =　["high":[1,3,5,7,9,11,13],"width":[7,12,32,44,11,2,3,4]]

var oddCounts:Int = 0

for _ in numberofodds {

oddCounts++

}

遍历字典时，字典的每项元素会以（key，value）元组的形式返回，你可以在 for-in 循环中使用显式的常量名称来解读（key，value）元组。

//使用for in遍历一个字典：

let nameOfAge = ["lily": 18, "Dudy": 16, "Candy": 24]

for (aName, iAge) in nameOfAge {

println("\(aName) is\(iAge) old.")

}

因为字典的内容在内部是无序的，字典元素的遍历顺序和插入顺序可能会不同，所以遍历元素时不能保证顺序。

//使用for in遍历字符串中的字符：

for chare in "Hello World" {

println(chare )

}

● for条件递增循环

它用来重复执行一系列语句，直到不满足特定条件为止，一般通过在每次循环完成后增加计数器的值来控制循环条件。其标准格式和流程图为：

[image: figure_0104_0045]
图2-6 for循环



for initialization; condition; increment {

statements

}

分号将循环的定义分为 3 个部分：initialization （初始化表达式）、condition （循环条件）、increment（改变循环条件的表达式）。

这个循环执行流程如下：

第1 步：循环首次启动时，初始化表达式（initialization expression）被调用一次，用来初始化循环所需的所有常量和变量。

第2步：调用条件表达式（condition expression），如果表达式调用结果为false，循环结束，继续执行表示 for 循环结束大括号(})之后的代码。如果表达式结果为 true，则会执行循环体内部的代码（statements）。

第3 步：执行所有语句（ statements ）之后，执行改变循环条件的表达式（ increment expression）。通常会增加或减少计数器的值，或者根据语句（statements）输出来修改某一个初始化的变量。当增表达式运行完成后，重复执行Step2，条件表达式会再次执行。

//遍历100以内的奇数

for var index = 1; index < 100; ++index {

if (index % 2) != 0 {

println("odd is \(index)")

}

}

注意 在初始化表达式中声明的常量和变量（比如var index = 1）只在for循环的生命周期里有效，如果想在循环结束后访问 index 的值，必须要在循环生命周期开始前声明 index。并且需要注意：index 在循环结束后最终的值是 100 而不是 99，最后一次调用递增表达式++index会将index设置为100，导致100<100条件判断为false，从而终止并退出循环。

在 Swift 中，提供了两个操作符 ..< 和…来构造特定的范围，..< 构造的范围，不包含上限值，是半闭半开区间，比如 1..<100 表示构造了一个大于等于 1 小于 100 的范围。… 构造的范围，包含上限值，是闭区间，1…99 则表示构造了一个大于等于 1 小于等于 99 的范围，1..<100 和 1…99 两个范围是相同的。于是可以用这两个符号来改造上面的例子如下：

使用 ..<符号输出 100 以内的奇数。

//遍历100以内的奇数

for i in 1..<100{

if (index % 2) != 0 {

println("odd is \(index)")

}

}

使用…符号输出100以内的奇数。

//遍历100以内的奇数

for i in 1...99{

if (index % 2) != 0 {

println("odd is \(index)")

}

}

2.4.3.2 while循环语句

while 循环用于实现“当型”循环结构，即只有当条件满足时才执行循环体，Swift 语言提供两种while循环形式：

● while循环

每次在循环开始时计算条件表达式，如果表达式值为 true，会执行循环体。执行完循环体之后再进行条件表达式的判断，直到条件变为false才终止循环。while循环比较适合在循环开始之前并不知道循环次数的情况。while循环的流程图和标准的while循环格式为：

[image: figure_0106_0046]
图2-7 while循环



while <条件表达式>{

statements

}

//下面的例子统计了1-100的奇数和

var i=1

var oddSum=0

while i<100 {

if i % 2 != 0 {

oddSum+=i

}

i++　//改变循环记数

}

注意 使用 while 循环一定要记得增加改变循环条件的语句，如上例子中的 i++，否则将会造成死循环，也被称为无限循环。

● do-while循环

它和 while 循环的区别在于，当执行到这一个循环结构时，会先执行一次循环的代码块，再判断循环条件表达式，然后重复循环，直到条件表达式值为 false。也就是说循环体至少会被执行一次。do-while循环的标准格式和基本流程为：

[image: figure_0107_0047]
图2-8 do-while循环



do {

循环体

} while <条件表达式>

do while循环的详细执行步骤如下：

第1步：执行循环体，然后转到Step2。

第2步：计算条件表达式：如果为true，转到Step1，如果为false则结束循环。

同样地，我们将前面的例子改为使用do-while：

var i=1

var oddSum=0

do{

//循环体至少执行一次

if i % 2 != 0 {

oddSum+=i

}

//改变循环记数

i++

} while i<100




2.4.4 控制转向语句


控制转向语句是指当程序执行到该语句时，立即转移到程序的其他位置执行。也就是改变代码的执行顺序，通过它你可以实现代码的跳转，Swift语言有四种控制转移语句：

2.4.4.1 continue

continue 会通知一个循环体立刻停止本次循环，直接回到循环条件判断，重新开始下次循环。我们来举个例子，下面这个例子的作用是统计一段字符串中的非元音字符个数：

let useInput = "To write the code for class, you must provide threechunks or sections of code。"

var OutputCount = 0

for chares in useInput {

switch chares {

case "a", "e", "i", "o", "u":

//跳出本次循环，直接回到条件判断语句处

continue

default:

OutputCount++

}

}

println(String(OutputCount))

2.4.4.2 break

break语句会强制结束整个控制结构的执行，我们可能需要在switch结构和循环结构语句中使用它。

当在一个循环体中执行到 break 时，会立刻中断该循环体，然后跳转到表示循环体结束的大括号“}”后的第一行代码，即跳出本层循环体。

因为 Swift 语言的 switch 需要包含所有的分支，而且不允许有为空的分支（带注释的也不允许），有时为了使你的意图更加明显，需要特意匹配或者忽略某个分支，这种情况很适合使用 break 语句。当在一个 switch 代码块中执行到 break 时，会立即中断该 switch 代码块的执行，并且跳转到表示该switch代码块结束的大括号后的第一行代码。修改一下上面continue用到的例子：

//当遇到元音字母的时候跳出整个循环体，返回元音字母的位置

let useInput = "To write the code for class, you must provide threechunks or sections of code。"

var OutputCount = 0

for chares in useInput {

switch chares {

case "a", "e", "i", "o", "u":

//跳出整个循环体，直接执行循环体结束符号"}"后的第一条语句

break

default:

OutputCount++

}

}

println(String(OutputCount))

2.4.4.3 fallthrough

由于Swift语言中的switch只要第一个匹配到的case分支完成了它需要执行的语句，整个switch代码块就会完成它的执行，而不需要你显式地插入 break 语句。而 C 语言的 switch 语句则有可能在没有插入 break 语句的情况下执行多个 case 块中的语句体。如果你确实需要 C 风格的 switch 落入（fallthrough）的特性，你可以在每个需要该特性的case分支中插入fallthrough语句。

//下面的例子将判断一个10以内的数字是素数还是合数

let intNum = 5

var Contents = "The number is "

switch intNum {

case 0,1:

Contents += "neither prime nor composite "

case 2:

Contents += "both prime and "

fallthrough

case 4,6,8,10:

Contents += "a composite "

case 3,5,7,9:

Contents += "a prime "

fallthrough

default:

Contents += "also a Number."

}

println(Contents)

注意 fallthrough 简单地使代码执行继续连接到下一个 case 中的执行代码，而不会检查它下一个将会落入执行的case中的条件是否匹配，从而达到和C语言标准中switch语句特性一样的效果。

2.4.4.4 标签语句（Labeled Statements）

在C语言中，你可以调用break或continue跳出本次循环或者本层循环，这种控制方法在循环嵌套的场景中非常实用。不过 Swift 语言提供了更强大跳出机制，你可以显式地指出需要跳出的是哪一层循环或switch结构。

为了实现这个目的，我们可以使用标签来为循环体或者switch代码块打上标记，当需要使用break或者continue时，带上这个标签就可以控制该标签代表对象的中断或者跳出。产生一个带标签的语句可以通过在创建该语句的同一行的关键词前面放置一个标签。下面是一个 for 循环体带标签的语法，同样的规则适用于所有的循环结构和switch代码块，其标准的格式如下：

label name: for number in sArray {

statements

}

下面的例子中，我们将分别统计一个范围内的质数、素数：

var iarea = 100

var compeCount = 0

var primeCount = 0

var i = 2

var j = 2

var numType = ""

var bFinded = true

label mainLoop : While i < 100 {

bFinded = false

NumType=""

label inloop:While j<i-1{

if i % j=0 {

numType="compe"

bFinded=true

break inloop

}

j++

}

if !bFinded { numType="prime"}

typeSwitch:switch numType{

case "compe":compeCount++

case "prime":primeCount++

Default:

break mainLoop

}

i++

}

println("1-\(iarea)的合数有\(compeCount)个。")

println("1-\(iarea)的素数有\(primeCount)个。")




2.5 函数


为了使程序简洁明了，更具有逻辑性，我们需要把相同或相似的功能整合成模块，并设计成函数，从而实现模块化。每一种语言都有其独特的运行组织方式。在 Swift 语言中，没有主函数，这意味着你的程序将不再像C语言一样需要编写main()入口函数。函数是执行特定任务的代码块，每个函数都有一个类型，你可以像使用 Swift 语言中其他类型一样使用函数类型，将函数作为参数传递给其他函数，或者将函数类型当作返回类型。你可以通过给定一个函数名称来标识它是什么，并在需要的时候使用该名称来调用函数以执行任务。

在 Swift 语言中，函数可以分为两类：一种是库和框架中的函数，要调用库函数或者使用框架中的函数，需要在单元顶部引用库或者框架的接口单元；另一种是自定义函数，这类函数通常都是为了解决某一特别问题而编写的，编写好函数之后，我们就可以在程序的任意位置引用并调用它。学会编写和使用函数会使你的代码复用度、可读性和可维护性提高。




2.5.1 函数的定义和调用


要使用函数，必须先定义后调用，不然编译器会提示异常。每一个函数都有一个函数名，用来描述函数执行的任务。要使用一个函数时，可使用它的名称进行“调用”，并通过函数名来传递参数。函数形参是指函数定义时设定的参数名，函数实参是指调用函数时实际传递的参数，一个函数的实参必须始终和函数形参顺序一致。函数定义需要使用关键字func，其一般格式为：

func 函数名(参数名1:参数类型,参数名2:参数类型...)->函数返回类型{

函数体....

return 返回值

}

例如下面的例子中被调用的函数 isSell，从函数的名字可以看出，它的功能是判断商品否被卖出。我们需要一个参数来指出到底是什么东西是否卖出，于是有了参数 commodityName。参数通过函数名传递进函数体里，通过函数处理之后需要返回一个处理结果，以表示是否卖出，所以有了返回值，这个返回值的类型是bool。函数定义如下：

func isSell(commodityName: String) -> Bool {

var selled:Bool = true

return selled

}

我们可以直接通过使用函数名来调用这个函数，并且在调用的时候把参数传递进去：

var acommName="PS4"//acommName将被推断为string类型

//函数返回值为布尔型，可以直接用作条件表达式

if isSell(acommName) {

println("\(acommName) is selled.")

}

函数 isSell 将商品名称传递给函数体内部，函数体内部的程序语句对商品名称进行处理判断（这里直接判断为已经卖掉），然后把判断的结果传递给布尔型的selled变量，再通过return 关键字将selled的值返回给函数主体。




2.5.2 函数的形参和返回值


在 Swift 语言中，函数的形参和返回值是非常具有灵活性的，在需要的时候，你可以定义一个或者多个甚至选择性的省略。

在定义的时候可以忽略返回值，但一个定义了返回值的函数必须在函数体中设定返回值。对于一个定义了返回类型的函数，如果没有返回值，相当于没有指定函数的出口，这种情况下，编译器肯定会报错。事实上，在定义的时候忽略返回值等于是隐式声明了函数的返回类型为 void，而实际上函数还是返回了一个空的元组作为返回值。

你可以使用一个元组类型作为函数的返回类型，从而可以返回由多个值组成的复合返回值，举个例子：

func SetFormEnable(bEnable:Bool)->(Int,Bool) {

var formxPosion=0

var isEnable=true

return (formxPosion,isEnable)

}

Swift 语言也能支持 Objective-C 的函数参数标签模式，这种模式被称为外部形参，不过如果你为参数指定了外部形参名，那么在调用的时候就必须显式地使用，举个例子：

func aFunction(exterParamName localParamName: Int)->Bool {

// 函数体

return false

}

下面的例子将根据参数返回一个描述性的字符串：

func addString(s1:String,sSex s2:String, sAge s3:String)->String{

return "Name is" + s1 + "and sex is" + s2 + "and age is" + s3

}

现在，我们可以在调用该函数的时候使用这些外部形参名称：

addString("lily", sSex:"girl", sAge:"18")

如果别人第一次阅读你的代码，可能会不知道你使用的这个函数形参的目的，那么使用外部形参名称可以使你要表达的意图更加明确，上下文更加清晰。不过，如果每个形参名的目的已经足够简单清晰明确，那就无需额外指定外部形参名。

如果你觉得每个参数都指定两个名字比较繁杂，你完全可以只写一次名字，只需要用一个 hash 符号“＃”作为参数名称的前缀，从而告诉 Swift，我们使用了名称相同的本地形参名称和外部形参名称。下面，我们通过示例来说明，修改一下上一个例子：

func addString(#sName: String,#sSex: String, #sAge: String) -> String {

return "Name is" + sName + "and sex is" + sSex + "and age is" + sAge

}

addString(sName:"lily",sSex:"girl", sAge:"18")

你可以为任何形参定义默认值以作为函数定义的一部分，如果已经定义了默认值，那么调用函数时就可以省略该形参。和其他高级语言一样，为了避免遗漏参数或者参数传递二义性，请在函数形参列表的末尾放置带默认值的形参，不要在非默认值的形参前放置。

func addString(#sName: String,#sSex: String, sAge: String="20") -> String {

return "Name is" + sName + "and sex is" + sSex + "and age is" + sAge

}

在有定义默认值的情况下，当你没有指定外部名称时，Swift 语言将为你定义的任何默认形参提供一个自动外部名，这个自动外部名和本地名类似，就像你已经在本地参数名前添加了hash符号“＃”一样。

可变形参是指可接受零个或多个指定类型值的形参，你可以用它来传递任意数量的输入参数。声明可变形参需要用到“...”，当参数传递进函数体之后，参数在函数体内可以通过集合的形式访问。还有一点需要注意，函数最多可以有一个可变形参，而且它必须出现在参数列表的最后，举个例子：

func addDoubles(numbers: Double...) -> Double {

var count:Double = 0

for number in numbers {

count += number

}

return count

}

和 C 语言中函数参数默认值传递不同，Swift 语言中函数的形参默认是常量，我们不能直接在函数体内部改变形参的值，也就是说函数的形参默认是值类型的。但是，如果需要在函数体内部修改参数值，可以使用可变形参，可变形参可以让你能够修改形参的值，它可以给函数体一个可修改的形参值副本。但是这并不意味着可变形参就是引用类型的，正因为是可修改的形参值副本，所以我们在函数体内部做的修改在函数体外部是不可见的，它仅存于函数被调用执行的生命周期中。要定义可变形参，可以在参数名前使用var关键字。

在实际的编码中，我们往往需要直接在函数体内部修改形参值，并同时作用到实参本身（也就是说需要传递的是引用，而不是值），从而省去增加返回值数量步骤。这时你可以把形参定义为 in-out。要定义in-out 类型的参数，需要在参数名前使用 inout 关键字。但是当你把变量传递给 in out 形参时，必须在变量前添加“&”符号（“&”在C语言中是取地址符），以表明它被函数内部修改的是它本身的引用。

使用in-out参数的同时有几条规则需要注意：

1．被标记为inout后不能将常量和字面量传递进函数。

2．不能同时将参数标记为var、let、inout。

3．可变参数的参数不能标记为inout。

4．函数不能有默认值。

每一个函数都有特定的函数类型，函数类型通常由函数的形参类型和返回值类型组成，例如下面的例子：

func addString(s1:String,sSex s2:String, sAge s3:String)->String{

return "Name is" + s1 + "and sex is" + s2 + "and age is" + s3

}

这个函数的类型就是(String,String,String)->String。可以解读为：“这是一个拥有三个 String 类型形参的，并返回一个 String 类型值的函数类型。”如果一个函数没有形参或返回值，那么这个函数的类型是()->()，没有指明返回值的函数通常会返回 void。在 swift 语言中相当于一个空元组，显式的形式为()。你可以理解为：“没有形参的函数，并且返回值类型为void。”

你可以在 Swift 语言中像使用其他任何类型一样的使用函数类型。例如，你可以定义一个函数常量或函数变量，并像一般数据类型指定初始值一样为它指定一个对应的函数。

下面的例子中，我们定义一个函数类型为：有三个String类型形参，并返回一个String类型值的函数变量，变量名为addSome，并且为它指定addString函数作为执行函数。

var addSome:(String,String,String)->String = addString

与其他类型一样，当你给函数赋一个常量或者变量时，你可以让Swift语言去推断函数的类型：

let anotheraddSome = addString

你也可以使用一个函数类型作为另一个函数的形参类型和返回类型，使用方法和一般的数据类型相同。

在结构化编程盛行的年代，嵌套函数被广泛使用，在一个函数体中定义另外一个函数体就被称为嵌套函数。嵌套函数默认对外界是隐藏的，但可以通过它们包裹的函数调用和使用它，举个例子：

func MyFunction(sName:String,sScore:Int)->String{

func CompScore(iScores:Int)->String{

return String(iScores * 2)

}

var tmpa = ""

tmpa = CompScore(sScore)

return "Name is"+sName+" and Score is "+tmpa

}




2.5.3 Currying


Currying，在计算机界被称为柯里化，这是一种把一个拥有多个参数的函数变换成一个接收单个参数，并返回一个带有剩余参数的新函数，并且新函数最终指向的还是原本函数的技术。这种技术在其他语言也已经被实践和验证，在 Swift 里也一样，不过在写法上有略微不同。说起来有点复杂，我们还是直接上代码，柯里化函数的基本形式如下：

func sums(a: Int)(b: Int) -> Int {

println(a+b)

return a + b

}

var sumsA = sums(2)

var resultA = sumsA(b: 4)

var resultB = sumsA(b: 8)

我们在这里定义了一个将两个参数相加的函数”sums”，它接收两个整形参数。首先将第一个参数传入”sums”，这一步返回给我们一个带有剩余参数 b 的新函数”sumsA”（传入第一个参数不用带参数名）。然后再将第二个参数 b 传入新函数”sumsA”，sums 函数开始计算的结果值。这说明我们传入第一个参数时，其原函数并没有马上执行，而是当第二个参数传入后，参数完整后，才开始执行原函数。

接下来我们再次调用了”sumsA”，并传入了新的参数，通过观察其值，我们发现返回结果还是从2 的基础上加的 8.这种现象说明了新函数始终指向的都是原函数，只有原函数的参数完整了，才开始执行，不管调用多少次也一样。

柯里化函数同普通函数一样，也可以使用参数标签，不过需要注意的是一旦设置了参数标签，那么在调用时就必须使用标签。比如下面这种：

func sums(first a: Int)(second b: Int) -> Int {

return a + b

}

var sumsA = sums(first: 2)

var sumsB = sumsA (second: 4)

上面的示例都是两个参数，如果需要三个参数，可以这样定义和使用：

func sums(a: Int)(b: Int)(c:Int) -> Int {

println(a+b+c)

return a + b + c

}

var sumsA = sums(2)

var sumsB = sumsA(b: 6)

var result = sumsB(c: 8)

如果你希望你的函数只进行一次柯里化分化，那在定义时，可以这样：

func sums(a: Int)(b: Int, c:Int) -> Int{}

var sumsA = sums(2)

var sumsB = sumsA(b: 6,c: 3)

虽然在 Swift 中反柯里化很难实现，但是优点也是显而易见的，运用柯里化函数是提升代码复用程度的利器。




2.6 闭包


套用官方文档的描述，闭包是一个功能性自包含模块，可以在代码中被当作参数传递或直接使用。这个描述可能不太直观，你可能还是想问：“那么到底什么是闭包呢？闭包在函数中是以什么形式出现和使用的呢？”，这些问题在本小节中我们将详细为你解析。




2.6.1 什么是闭包


一段程序代码通常由常量、变量和表达式组成，然后使用一对花括号“｛｝”来表示闭合并包裹着这些代码，由这对花括号包裹着的代码块就是一个闭包。其实在前面章节中介绍的全局和嵌套函数就是一种特殊的闭包。我们总结了一下，实际上在 Swift 语言中有三种闭包形式：全局函数、子嵌套函数、匿名函数体。

闭包表达式的一般语法形式为：

{ (parameters) -> returnType in

statements

}

通过其一般形式可以看出闭包是可以定义参数和返回值的，你可以使用常量、变量、inout、可变参数、元组类型作为参数，但不能在闭包参数中设置默认值，定义返回值和函数返回值的规则相同。闭包表达式中 in 关键字则表示闭包的参数和返回值类型定义已经完成，这些参数和返回值都将在下面的闭包函数体中得到处理。下面我们将通过一个简单的小例子来探索Swift语言中的闭包。

数组自身有一个成员函数 sorted，这个成员和全局函数 sorted 的功能一样，主要用于当前数组的元素值排序。一旦排序完成，函数会返回一个与原数组大小相同的新数组，新数组中包含已经正确排序的同类型元素。这个sorted函数需要一个指定类型的闭包作为参数，通常这个闭包代表着元素排序的依据，下面我们将通过调用sorted函数来为一个字符串数组进行排序：

//数组为String类型，因此排序闭包为(String, String)->Bool类型的函数。

let names = ["Lily", "Anna", "Duty", "Poly", "Gray"]

func compareName(s1: String, s2: String) -> Bool {return s1 < s2}

//由于函数也是一种特殊的闭包，所以在这里compareName函数也可以数组排序的闭包类型参数

var sortedArray = names.sorted(compareName)

//与compareName函数对应的匿名闭包表达式版本的代码：

sortedArray = names.sorted({(s1: String, s2: String)->Bool in

return s1 < s2

})

此时我们可以使用for in循环结构遍历这个排序后的数组，并将其元素值打印出来：

var arrayValue = "array value: "

for index in sortedArray {

arrayValue += (index+",")

}

println(arrayValue)

输出结果为：

array value: Poly,Lily,Gray,Duty,Anna,

单行表达式的闭包可以通过隐藏关键字 return 来隐式地将单行表达式的结果作为返回值，如上例中的匿名闭包可以被改写为sorted函数版本：

sortedArray = sorted(names,{s1, s2 in s1>s2})

闭包的使用非常灵活，我们可以省略闭包参数列表中的参数和参数类型定义，被省略的参数类型会通过闭包函数的类型进行推断。同时，我们也可以在闭包函数体中通过使用闭包的参数名简写功能，直接使用$0、$1、$2等名字就可以引用的闭包参数的值。

需要注意的是，如果同时省略了参数和参数类型，那么 in 关键字也必需被省略。此时，闭包表达式完全由闭包函数体构成，我们同样可以将前面的例子改写成为参数名简写版本的闭包：

sortedArray = sorted(names,{$0 > $1})

前面介绍过运算符函数的相关知识，每一个运算符都可以通过运算符函数指定其能够进的运算， Swift 语言中的 String 类型定义了运算符“>”和“<”的字符串比较函数，所以它们可以直接作为一个函数（这个函数有两个String类型的参数并返回Bool类型值）。因此，我们可以再进一步简化我们的闭包表达式：

sortedArray = names.sorted(>)




2.6.2 trailing闭包


闭包可以用作其他函数的参数，而且通常都是函数的最后一个参数。但是如果作为参数的这个闭包表达式非常长，那么很有可能会影响函数调用表达式的可读性，这种时候我们就应该使用trailing闭包。trailing 闭包和普通闭包的不同之处在于它是一个书写在函数参数括号之外（之后）的闭包表达式，函数会自动将其作为最后一个参数调用。

其基本形式为：

//声明一个使用闭包作为参数的函数

func someFunction(someBag: () -> ()) {// 函数体}

//不使用 trailing 闭包版本

someFunction({

// 闭包语句

// 闭包语句

// 闭包语句

……

})

//使用trailing闭包版本

someFunction(){

//如果函数只有闭包表达式一个参数，可以省略"()"

//闭包主体

}




2.6.3 autoclosure


通过在函数体的参数声明中加上“@autoclosure”属性，可以使被标注的参数在传递时自动被转换成闭包，不管你传入的是一个变量还是一个带返回值的函数。“@autoclosure”属性还有另外一种变体：“@autoclosure(escaping)”，这种变体和“@autoclosure”的调用形式是相同的，但是它支持传入的闭包参数在函数体内缓存，以达到lazy函数的效果。




2.6.4 捕获


闭包可以在其定义的上下文中捕获常量或变量，即使定义这些常量和变量的原作用域已经不存在，仍然可以在闭包函数体内引用和修改这些常量或变量，这种机制被称为闭包捕获。比如：嵌套函数就可以捕获其父函数的参数以及定义的常量和变量，全局函数可以捕获其上下文中的常量或变量。

注意 闭包是引用类型，无论你将函数/闭包赋值给一个常量还是变量，实际上都是在将常量/变量设置为对应函数/闭包的引用，这也意味着如果你将闭包赋值给了两个不同的常量/变量，两个值都会指向同一个闭包。




2.7 表达式


Swift 语言使用表达式来表示程序中的最小单位，通常一个表达式可以是由数字、字符、运算符、变量、常量、函数调用等可以求得值的有意义的排列组成的组合。根据组合方式的不同，表达式可以分为基本表达式、多元表达式、前缀表达式、后缀表达式。表达式和运算符是紧密相关的，并且作为程序的基本组成部分，其实际用法和形式是多种多样的，这一节我们将深入学习在实际编码中常见的一些表达式。

根据运算符或表达式操作数的数量不同，我们将表达式分为一元表达式和多元表达式，一元表达式比较常见，比如常见的前缀++、后缀--表达式。而多元表达式主要分为二元和三元表达式。二元表达式就是同时需要两个操作数和一个二元操作符组成的表达式，比如说 a+b 或者 c+=d。三元表达式则仅有一种，因为三元表达式是使用三元条件运算符构成的表达式，而三元运算符只有一个，比如：trueOrfalse？A:b。希望大家在学习每一个不同的表达式时清楚分辨它是一元还是多元表达式。

这种区分方法有点类似运算符章节中提到的单目运算和多目运算，两者是否说的是同一概念，相信学习完本小节你肯定能有一个清楚的认识。




2.7.1 基本表达式


基本表达式是最简单的表达式，主要起到访问获取变量常量字面量值的作用，通常和其他操作符一起使用，比如“hello swift”，tmpArray[0]。在日常编码中我们主要使用以下基本表达式：

● self表达式

用于对当前类型或者类型实例自身进行引用，从而访问其内部成员，比如：

self.memberFunc

self.init(initParam)

self[labelList]

● 超类表达式

也可以理解为父类，你可以通过使用超类表达式访问当前类或者实例的父类成员或者方法，比如：

super.member

super.init(initParam)

super[labelList]

● 隐式成员表达式

主要用于在可以推断出类型的上下文中引用这个类型的成员，比如：

var poNum=SomeType.max

poNum=.min

● 圆括号表达式

可以用于划分运算优先级和创建元组，通常由一对圆括号和若干个自表达式和逗号共同构成，每个自表达式也可以显式地指定可选的标签，比如：

(表达式1,lab2:表达式2,lab3:表达式3,....)

● 通配符表达式

主要使用符号“_”来忽略表达式中的某个参数，这和正则表达式的通配符概念是不同的，比如：

(a,_)=(1,2)




2.7.2 前缀表达式和后缀表达式


根据表达式中操作符所处的位置，我们可以将表达式分为前缀表达式和后缀表达式，前缀表达式由前缀操作符和基本表达式组合而成，在标准的Swift语言中支持以下前缀操作符：自增“++”、自减“--”、逻辑否“！”、按位否“～”、正“+”、负“-”、inout“&”。同样的，后缀表达式也由基本表达式和后缀操作符组合而成，比如：a++，b--。但是如你所见，在这两种表达式类型中，后缀表达式还具有许多其他特别的形式，本小节我们将详细描述后缀表达式，Swift提供了以下后缀表达式：

● 函数调用表达式

通常由函数名加上参数列表组成，其标准格式如下：

FuncName(value1,lab2:value2)

需要注意的是，如果函数在声明的时候为参数指定了外部参数名标签，那么在调用时就一定要使用标签。

● 初始化函数表达式

即某个类型用于初始化其实例的函数表达式，比如：

SomeClass.init //调用所属类型的初始化函数

Super.init　//调用父类型的初始化函数

● 显式成员表达式

是显式地访问类型、元组或者其他模块成员变量的一种方式，你可以像下面例子中这样访问某种类型的成员变量：

var cat:Tanimal()

var iFoots = cat.hasfoot

● 后缀self表达式

通常有两种形式的后缀self表达式：

1．表达式.self 这种形式的表达式返回表达式自身的值。

2．类型实例.self 这种形式的表达式返回当前实例所属的类型，通常用于需要动态获取实例类型的场景中。

● 动态类型表达式

Swift语言也为我们提供了一个专门用于动态获取类型的表达式Dynamic Type，其标准形式是：

表达式.dynamicType

其中表达式不能为类型名称。你可以通过使用.dynamicType 获得当前实例对象所属的类型，并访问其类方法。

● 附属脚本表达式

你可以通过附属脚本访问getter/setter的方法，它的基本形式是：

表达式1[index 表达式2]

● 强制取值表达式（强制解析）

使用“！”来强制获取某个不为nil的可选表达式的值，举个例子：

var a:String?

a = "some string"

var b = a! //如果a等于nil就会弹出异常

● 可选链表达式

通过使用“？”来声明一个可选类型变量或者对象，当对象不为nil时就可以访问对象的方法或者成员。值得注意的一点是，在一个后缀表达式的子表达式中，有一个可选表达式，那么只有最外层的表达式返回的才是一个可选值，比如：

var a = SomeClass？

var a?.SomeFunc //当a不为nil调用方法SomeFunc




2.7.3 表达式解析


编译器在对表达式进行解析时，一个二元表达式会被分解为一个一维数组，根据运算符的优先级和结合性，内部将这个数组转换成了一个序列。我们可以试着来解析下面这个表达式：

1+2*3

这个表达式首先被解析为 1、+、2、*、3，而后根据其中的运算符优先级和结合性，它被转换成了(1+(2*3))。

我们将Swift语言中主要运算符的优先级和结合性为大家整理成表，希望能对你有所帮助，具体如下：

[image: figure_0122_0048]



续表

[image: figure_0123_0049]





2.8 全局变量和局部变量


前面学习完了闭包和函数，我们接着来了解一下全局变量和局部变量。全局变量，就是定义在某一个具体函数、闭包、类型之外的变量，在任何地方，都可以引用全局变量。只要在一个文件中定义了，不仅在本文件中可以随处引用，在别的文件中也可以直接引用，不需要特别标注，这就是全局变量。比如，我们新建了一个命令行程序，在 main.swift 之外，新增一个 vars.swift 单元 ，在其中写上一行代码：

var str = "Hello, World!"

那么在main.swift单元中，我们就可以直接引用str 这个变量了。比如写上：

println(str)

就会输出 str 的值。一旦定义了全局变量，就不能再在此全局变量可访问的地方重复定义。比如：在上面的例子中，我们不能再重复定义名为 str 的全局变量,否则会出现“Invalid redeclaration of 'str'”（对 str无效的重定义） 这样的编译错误。

通常我们会给每一个变量赋予作用域的概念，全局变量拥有的就是全局作用域，反之，相对的就是局部作用域。尽管不能定义重名全局变量，但是我们可以在函数内部定义和已有全局变量同名的变量。如下代码所示：

import Foundation

println(str)

//这里会编译错误，提示Invalid redeclaration of 'str'

//var str="in main.swift"

func output()

{

//在函数内部可以重新定义

var str = "In Output"

println(str)

}

output()

上面所示，在函数内部所定义的 str 就是局部变量，局部变量是在函数、闭包、代码块中定义的变量。全局变量定义了以后，到处可以直接使用，而局部变量，只能在自己的代码范围内定义,超出了相应的代码块范围，就会提示“Use of unresolved identifiter”（使用了无法解析的标志符），如下代码所示：

for i in [1,2,3,4,5]

{

println(i)

var sum = 0

sum += ie;

}

//调用 sum 错误，因为 sum 只能在 for 循环内使用

//println(sum)

//调用 i 错误，因为 i 只能在 for 循环内使用

//println(i)

在上面的例子中，我们看到 for 循环中的 i 和 sum 都是属于局部变量，在 for 循环内部正常使用，超出了for循环代码块的范围就无法使用了。

结束全局变量介绍之前，需要介绍全局变量的一个特性，叫延迟计算特性。如果是在 main.swift 文件之外的全局变量定义，在没有调用前是没有运行的。比如我们在上例中的 vars.swift 中定义了如下代码：

func getSum(n:Int)->Int

{

var sum = 0

println("使用了 getSum 函数:\(var_in_main)")

for i in 1...n

{

sum += i

}

return sum

}

let sum = getSum(100)

如果我们在 main.swift 中，不引用 sum，则 getSum 函数不会调用，也不会输出中间的内容。这样就相对的节省了全局变量的使用成本。但是，如果这个变量是在 main.swift 中定义的，尽管也是全局变量，那就不是延迟计算的。这种延迟计算方法在我们类中还会使用到。

正像前面所描述的，全局变量有一个风险就是被局部变量所覆盖，如果项目中文件过多，全局变量过多，就会导致变量名难以记住，覆盖风险增加，出现难以调试的错误。所以一般的程序设计原则都指出，谨慎使用全局变量。




2.9 小结


通过对本章的学习，我们了解了 Swift 语言的基础语法，从简单的数据类型到稍微复杂点的数组、字典、结构体和枚举类型，我们不仅知道了每一种类型的基本用法，同时也使用了不同类型的变量和常量来完成了一些实际编码的练习。然后我们学习了用于指定程序语句执行顺序的几种控制流和控制转向语句，并且对这几种控制流产生了基本的感性认知。在控制流小节后我们又学习了函数和闭包相关的知识，可以说，学习到这里，你已经可以使用 Swift 完成一些基础程序的编写，已经可以编写出一些面向过程的程序了，对于编程来说这绝对是一个良好的开始。但是仅会基础语法，要想开发出自己的 App，要想做出足够精彩的应用程序还远远不够。就像我们玩某个角色扮演的网络游戏，仅仅穿上一身新手道具就只能在新手村游荡，要想去往更高层次场景和世界，需要不断提升自己的经验的道具等级。对本章的基础知识深入理解并且通过实际编码就相当于增加自己经验，而本书后面的章节就等同于那些还没有到手的高级道具，请仔细学习后续章节，希望你能够通过这一条路走到自己想到的地方。



第3章 Swift面向对象编程基础


学习目标

一、了解面向对象的基本概念和特点。

二、了解Swift中类的编写，并比较其同结构体等的不同之处。

三、了解Swift类中不同类型的方法，并熟练使用它。

四、学会扩展Swift类和面向协议编程的方法。




3.1 面向对象编程简介


在前面两章，我们已经学会了使用 Swift 语言编写面向过程的应用程序。在前面写的程序，都是面向过程的程序。从本章开始，我们将了解面向对象的程序（Object Oriented Programming，OOP，面向对象程序设计）的编写。

那么，什么是面向对象的程序呢，同面向过程的程序有什么不一样呢？

我们都知道，编程的最终目的是为了解决问题。面向过程与面向对象都能解决问题，但是两者的不同之外在于解决问题的思路不同。面向过程编程将所要解决的问题按解决问题的步骤进行分解。如果是大问题，就分解成为多个不同的小问题，在程序里叫作划分成不同的模块。每一个解决的步骤，可能是一行或者几行代码，也有可能是一个函数。这样把每一个步骤都实现或者解决掉，最后把所有的解决手段按顺序进行调用，如果遇到一些意外情况就分情况处理，如果遇到重复的操作，就循环处理。如此就完成了整个程序。

而以面向对象的方式去解决问题的思路，我们关注的往往不是解决问题的步骤。更多的是将问题所涉及的方面进行一些角色层次上的划分。在每个角色上，都有其特性，也有角色所要承担的职责。分清楚了这些之后，通过整合各个角色之间的行为互相配合，来最终解决问题。我们划分问题解决中各个参与者的角色，并不是为了完成某一个步骤，而是从所划分的角色本身出发，描述其在整个问题解决过程中的行为。

就以我们的实战项目2048游戏为例，如果是面向过程的设计思路是这样的：

1．开始游戏

2．绘制地图

3．闪现新数字

4．响应滑动

5．移动数字

6．合并数字

7．检测结果

8．未结束回到第3步

9．结束游戏提示

这 9 步每一步都可以实现为一个函数，从上到下顺序执行，按上面的这个流程实现相应的跳转，就编制出了整个游戏。

我们使用简单的 Swift 实现示意代码，如代码清单 3-1 所示。代码清单 3-1 对应项目目录SwiftInAction-003-001。

enum GameResult

{

case None

case Fail

case Success

}

//1、开始游戏

func beginGame()

{

}

//2、绘制地图

func drawMap()

{

}

//3、闪现新数字

func genNumber()

{

}

//4、响应滑动

func responseGesture()

{

}

//5、移动数字

func moveNumber()

{

}

//6、合并数字

func mergeNumber()

{

}

//7、检测结果

func testResult() -> GameResult

{

return GameResult.Success

}

//9、结束游戏提示

func gameOver(ret:GameResult)

{

}

var ret:GameResult

do

{

beginGame()

drawMap()

genNumber()

responseGesture()

moveNumber()

mergeNumber()

ret = testResult()

}while(ret == GameResult.None)

gameOver(ret)

如果是以面向对象的思路来分析这个问题可能是这样。在整个 2048 游戏中，有玩家、有游戏地图、有数字块、有积分墙、游戏存储模型。每一个都可以理解为一个对象，每一个对象都有自己的一些特性。正像人有身高、体重一样，玩家可能有玩家昵称、得过的最高分。游戏地图有地图背景颜色、维度等特性。同时每个对象，都有自己的一些行为属性。玩家要保存最高分，游戏地图需要变更维度或者背景色，需要将数字块加到地图上或者从地图上移除，数字块有数字变更和颜色变更。在这个系统里，各个对象各司其职。各个对象之间，通过接口的方法互相传送信息。

整个游戏按面向对象思路设计如下：

1．游戏模型，负责游戏数据变更。

2．游戏地图，负责绘制游戏地图，将数据变更反馈到界面上，并接受用户的输入来将调用游戏模型中相应的方法。

3．积分墙，负责接收积分，显示出积分和最高分。

4．玩家模块，负责生成玩家昵称，保存最高分。

具体的代码，我们在这里就不写了，本节着重介绍概念，后面会重点讲解。

从上面的描述，我们可以看出，面向过程的编程，步骤划分是关键，而面向对象的编程，对象分析是关键。也能明显地看出来，面向过程的编程，随着步骤的增多和步骤的复杂，程序的逻辑也将更加复杂。而面对象的编程，跟步骤无关，各个对象各司其职，职责清楚，并不会因为步骤的复杂而复杂，至少复杂的程度并不像面向过程那么深，并且更适合做大型问题的解决方案。

到这里，我们大致明白面向对象是怎么回事了。下面可以更为具体地了解一下面向对象编程的基本概念和特点。




3.1.1 面向对象编程的基本概念


介绍面向对象，首先要介绍面向对象中两个最重要的基本概念——类和对象。类的英文单词是class，意为分类，某一类别，是某一种东西的抽象。比如水果代表所有的水果，苹果代表所有苹果。对象的英文单词是 object，意为具体的某一个实体。再以水果为例，就是某一个具体的水果或者某一个具体的苹果。

下面再来看一下，类和对象有什么区别和联系。上面说了，类是一个抽象的概念，它实际上并不存在于现实中的时间或者空间里。就像我们说水果，世界上并没有某一个具体的东西叫水果，说到抽象的苹果，也没有想着要对应到一个具体的苹果身上。不是指自家冰箱里的那个苹果，而是所有的苹果。一般情况下，我们所定义的类，不仅仅有一些特性，而且有行为。就像人，有身高、体重，能说会道，能唱会跳，能跑会蹦。在定义一个类时，我们就会在类中，定义该类事物的特性和行为。从术语上讲，特性叫类的属性，行为叫类的方法。但是在定义时，我们只知道有属性、有方法，而并不需要具体指出属性值是多少。比如，抽象的人类定义时，并不需要具体指出这个人的名字、性别、年龄、体重。

对象是类的具体化的东西，是从抽象整体中具体化出的特定个体。比如作为对象的人，他有自己具体的名字、性别、年龄、体重。

类是一个静态的概念，正如前面所说，类本身不携带任何数据。当没有为类创建任何对象时，类本身不存在于内存空间中。

而对象是一个动态的概念。每一个对象都存在着有别于其他对象的属于自己的独特属性和行为。对象的属性可以随着它自己的行为变化而发生改变。但是它们都遵循着相应的类的基本定义。我们把具体的对象叫作类的实例化。

对于类和对象就介绍到这里。上面提到了属性和方法，下面再展开介绍一下这两个概念。

● 类的属性，也叫类的成员变量。与在前面的章节所学习的变量不同，成员变量不能独立于类而存在，如果独立了，就不叫成员变量了。可能就叫局部全量、全局变量了。成员变量是描述类的对象的状态数据。比如，我们定义一个人，就将这个人的一些特性，如学历、性别、身高等状态数据，定义为成员变量。

● 方法的另一个说法也叫成员函数，英文单词为 method，而不是表示函数的单词function ，所以叫方法。方法中定义的是类的行为，比如人这个类，就要定义人的行为，人有吃饭、工作、恋爱，像咱们“码农”，还有编程。

面向对象还有一些别的术语，像接口、构造函数等，由于它们在后面会讲到，我们在这里就只介绍这最重要的4个概念：类、对象、属性、方法。下面，我们了解一下面向对象编程的一些特点和优势。

我们先使用 Swift 语言编写了一个简单的类，具体的意义在这里不展开讲，仅做一个示例，如代码清单3-2所示。代码清单3-2对应项目目录SwiftInAction-003-002。

//类定义

class Person

{

//类属性

var name:String

var age:Int

var sex:String

//类构造函数

init(name newName:String, age newAge:Int, sex newSex:String)

{

self.name = newName

self.age = newAge

self.sex = newSex

}

//类方法

func say() -> String

{

return "我是：\( name) \( sex)，今年\( age)岁"

}

func run () -> String

{

return "\(name)在跑步"

}

func drive() -> String

{

return "\(name)在开车"

}

}

//使用类初始化一个对象，传入具体的属性

var p = Person(name: "wuxing", age: 31, sex: "male")

//调用相应的类方法

println(p.say())

println(p.run())

println(p.drive())

在上面的代码中，定义了一个类，并为类设计了三个属性——name、age、sex。还定义了三个方法，分别完成自我介绍、跑步、开车。最后实例化了 Person 类，得到具体的对象，具体的对象就可以调用相应的方法了。通过上面这个例子，很好地演示了类的四个重要的概念。你现在可能有一些不太明白的地方，不用介意，后面会详细地介绍这些概念。




3.1.2 面向对象编程的特点


按照科班的说法，面向对象编程有三大特点，称之为封装性、继承性和多态性。我们也不能免俗，用比较通俗的语言来介绍一下这三大特性。

3.1.2.1 封装性

封装性意味着至少三点。一是说我们的类或者对象在外部看来是一个有数据和方法的整体，不是支离破碎的数据、行为、步骤，而是整体的对象，有对象然后才是对象的属性和方法。二是说我们的类或者对象对外界存在一定的信息隐藏，对内来设置哪些外界能看到，哪些外界看不到，对外，只能看到能看到的，操作能操作到的。三是外界知道对象可以接受哪些信息，进行什么样的处理，但是具体是如何进行的，外界不用知道也无从知道。简单点讲，封装性就是为了方便类的设计者对信息进行隐藏，提高安全性。而对调用者而言，也减少了需要知道的内容，更不需要知道实现，减少了调用的复杂度。

举一个例子，用户登录类，可以接收调用者传入的用户名、密码属性，返回调用者一个状态，登录成功或者不成功。调用者再据此做别的判断和做别的步骤。在这个过程中，调用者无须知道，设计者也无须向调用者公开登录过程的算法，比如加解密或者密码比对过程。这样就提高了安全性和降低了复杂度。

那么，怎么来提供这种封装性呢？这里就不得不提到访问修饰符，我们在后面介绍 Swift 类时要稍加介绍。

3.1.2.2 继承性

继承性是说，在面向对象中，除非某个类已经显式地指出不允许在其上做功能的扩展，否则我们有办法对其进行扩展，不论这个类的源代码是否为我们所掌握，我们都能根据现有类来创建新类，也就是说具有扩展类的能力。新的类叫作老类的子类，被继承的类叫父类。子类继承了父类的非私有属性、非私有方法。私有方法和私有属性只有父类自己是可见的。除了继承之外，子类可以根据需要自己来扩展功能，也就是说增加新的属性和新的方法，当然也可以改写父类现有的方法，提供不一样的行为。继承也可以分多个层次，子类也可以有子类，甚至孙类，除非显式地设定不让继承。

有一个问题就来了，为什么继承现有类呢？直接写一个新类，也可以达到同样的功能。这有两个原因：一是由于对现有代码的重用，我们不用再为同样的东西写同样的代码；二是有可能父类的实现我们是不知道的，只有方法和相关属性被公开出来。举一个例子，我们定义了一个“人”类，就是前面所提到的这 name、age、sex 3 个属性，自我介绍、跑步、开车 3 个方法，然后我们可以扩展其功能，创建一个类叫“程序员”类，增加一个属性 domain，表示所工作的领域，增加一个方法叫 program。但是其他3个属性和方法我们并不需要自行实现，继承之后就直接获得相关的功能了。

至于在Swift语言中如何继承，我们在后面会详细地讲解这个问题。

3.1.2.3 多态性

多态性指的是，由于不同的类进行了不同的封装，它们公开出来的方法可能有同一个方法，比如一个动物类，有 4 个子类，分别是小狗、小猪、乌龟和鸽子。在动物类中，我们定义了叫、行走这两个方法。而被 4 个类实现之后，叫声不同、行走也不同，小狗奔跑，小猪踱步、乌龟爬行、鸽子飞翔。而在外界调用的时候，我们调用的都是行走这个方法，但是 4 个不同的类，返回的是不同的行为。这就是多态性。通过继承过程中对同一个方法的不同实现，就可以实现多态。在更少的代码下让我们的功能多姿多彩。




3.1.3 为什么要使用面向对象编程


上面说了这么多，我们要反问一个问题，为什么要使用面向对象编程？面向过程不也能解决问题吗？

从上面的介绍可知，在面向过程的编程中，是以过程、步骤、算法为驱动的。我们的程序逻辑跟这3 点紧紧关联。而面向对象的实现中，对象之间是以方法、消息来互相通信协调的。程序可以方便实现角色的分离和分层。

总结来讲，面向对象有如下优点：

1．易维护

采用面向对象思想设计的结构，可读性高，由于继承的存在，即使改变需求，维护也只是在局部模块进行，所以维护起来非常方便，成本也较低。

2．质量高

在设计时，可重用现有的、在以前的项目的领域中已被测试过的类，使系统满足业务需求并具有较高的质量。

3．效率高

在软件开发时，根据设计的需要对现实世界的事物进行抽象，产生类。使用这样的方法解决问题，接近于日常生活和自然的思考方式，势必提高软件开发的效率和质量。

4．易扩展

由于具备继承、封装、多态的特性，自然设计出高内聚、低耦合的系统结构，系统更灵活、更容易扩展，而且成本较低。

因此，使用面向对象编程不但是如今的研发主流，更是现实的需要和我们自身美好生活的需要。




3.1.4 Swift语言中的面向对象概览


在结束本小节之前，我们简单地了解一下 Swift 语言的面向对象特征，为后面更进一步学习打个铺垫。Swift 语言既支持面向过程编程，也支持面向对象编程。其实面向对象是现代编程语言必备的一个特征。Swift 语言出现之前，苹果公司所主推的编程语言是 Objective-C，它是由 C 语言衍生出来的语言，继承了C语言的特性，它对C语言最大的改造，就是面向对象的支持。可见面向对象编程对一门编程语言的重要性。

在 Swift 语言中，提供了全面的面向对象的支持。首先支持类定义，类中可以定义各种类型的方法和属性，可以通过访问修饰符来控制哪些成员和方法对外界是可见的，哪些是不可见的，实现对类的封装。同时也可以继承一个类或者多个类，实现类的继承性。还有一个叫协议的概念，等同于别的编程语言中的接口。协议与类有相同之处，也有不同之处。相同之处是可以继承扩展，协议本身也可以继承别的协议。不同是，协议不支持属性，方法也只声明，不实现。协议独立地来看，也不能实例化成某个对象。协议需要某个具体的类去继承，我们叫实现协议。实现了协议之后，就叫某个类遵守或者符合某个协议。总之来讲，Swift 语言有非常完整而丰富的面向对象特性，我们下面就进入正式的学习流程。有了上面这些基础，在学习时，我们就更加地有底气了。




3.2 类、方法、属性介绍





3.2.1 编写第一个类


正如前一节所说，类是某一类事物的抽象，通过抽象定义了一件事物的特点。通常来说，类定义了事物的属性和它的行为。从程序上讲，类是生成将来所要用的具体对象的代码模板。

还以前面讲过的人为例，首先我们声明一个类，使用class关键字和一个类名来声明：

class Person {

//类型属性、方法

}

在Swift 语言中，Person 类的声明和其他语言一样，以关键字class 声明，类的名称首字母一般建议大写，它可以是任意数字、字母和下划线的组合，不过不能以数字开头，和类关联的代码用花括号括起来。

不要小看它，上面的 Person 类已经是一个从语法上讲合法的类，尽管其主体是空的，没有任何实际的用处。我们已经完成了类的最简单的定义，定义了一个类，定义了一种新的数据类型。这种类我们叫空类，空类也可以被调用。我们加两行代码：

var p = Person()

println(p)

通过Playground可以看到输出，如图3-1所示。

[image: figure_0135_0050]
图3-1 最简单的类定义



上面的代码中，p 就是对象，是 Person 类的具体化。类是对象的模板，定义了一个类，可以生成无数个对象。比如上面的p是一个。我们还可以用 var p1 = Person() 生成另一个，并且也能发现p和p1 不是同一个，从现实中的例子来看，把类当作生成具体产品（比如笔筒）的模具，而对象则是具体生成出来的那个产品（具体的某一个笔筒，每一个笔筒都是不同的笔筒），我们管这些不同的对象叫类的实例，生成对象的过程叫类的实例化。

从上面代码也可以看到，可以使用类的类型名称后跟随一个空括号，如 Person() 来初始化某个类的对象，或者构造某个类的对象。通过这种方式所创建的类实例，其属性均会被初始化为默认值。构造的过程，我们也是可以控制的，在后面会详细讲到，但这里不展开讲述。

Swift语言中的类，值得注意的有两大点。

首先，它不像在 Objective-C 中那样，Swift 语言并不需要为类创建接口和实现文件。我们只需要直接在 Swift 源代码中定义类即可，系统将会自动生成提供给其他代码的外部接口。这点同其他现代语言，例如Java很类似。

其次，Swift语言中的类与第2章中的结构体有非常多的相似之处，当然也有不同，这是我们后面要讲到的，现在要对其加以注意，仔细区分其相同和不同之处。




3.2.2 属性


属性就是类所表示的现实对象的特性在代码中的反映。比如现实中有学生这个身份类别，学生的属性有姓名、班级、籍贯，把相应的内容对应到类代码即可。定义如下：

class Student{

var name:String

var classno:Int

var from:String

}

这样定义好的类，就不再是空类，而是具体属性的类了。我们使用如代码清单 3-3 所示的代码来设置尝试一下属性赋值。

代码清单3-3对应项目目录 SwiftInAction-003-003。

class Student{

var name:String = ""

var classno:Int = 0

var from:String = ""

let country = "中国"

}

var student = Student()

student.name = "wuxing"

student.classno = 1

student.from = "hunan"

println("name=\(student.name)")

println("classno=\(student.classno)")

println("from=\(student.from)")

运行代码，能成功运行，输出：

name=wuxing

classno=1

from=hunan

在 Swift 语言里，属性的类型分为两种，存储属性和计算属性。存储属性就是前面所说的用来表示类的一个特性的。而计算属性本身并不直接存储特性，提供的是一个计算后的结果。我们下面来详细了解了一下多个类型的属性。

3.2.2.1 存储属性

正如变量和常量一样，属性也分为变量属性和常量属性，都叫存储属性，并且也分别用关键字 var和关键字 let 来描述。在上面的例子中，这两种类型也有简单的体现，上一例中的 name、classno、from就是变量存储属性，而country则是常量存储属性。

对于普通的存储属性，不再展开讲，下面分析三点注意事项。

第一，存储属性在定义时，需要为每一个属性定义一个默认值，当然也可以在初始化的时候设置属性的初始值。如果初始化也不定义默认值，在调用 super.init()时会出错，或者在声明了对象之后，也无法为此变量赋值，除非明确定义为隐式解析可选。

举一个例子说明。上面的例子，如果把定义时的默认值去掉，写成如代码清单 3-4 这样，会出错。代码清单3-4对应项目目录SwiftInAction-003-004。

class Student

var name:String

var classno:Int

var from:String

let country:String

}

var student = Student()

student.name = "wuxing"

student.classno = 1

student.from = "hunan"

println("name=\(student.name)")

println("classno=\(student.classno)")

println("from=\(student.from)")

代码会出错。出错提示如图3-2所示。

[image: figure_0137_0051]
图3-2 类存储属性未初始化时出错



当我们调整代码为隐式解析可选就不会有错了，这样相当于告诉编译器，先别检查了，在用之前肯定会初始化的，如代码清单3-4的后半段所示。代码清单3-4对应项目目录SwiftInAction-003-004。

class Student{

var name:String!

var classno:Int!

var from:String!

let country:String="中国"

}

var student = Student()

student.name = "wuxing"

student.classno = 1

student.from = "hunan"

println("name=\(student.name)")

println("classno=\(student.classno)")

println("from=\(student.from)")

第二，还有一个需要注意的地方就是存储属性中的常量属性。常量属性并不意味着绝对不能变化，而是要看情况。如果存储属性的常量属性是值类型，比如字符串、结构体，就不能再变，结构体的属性也不能再变。如果是类，那么就可能重新赋值。比如如下代码清单 3-5所示。代码清单 3-5对应项目目录SwiftInAction-003-005。

class Person{

var name:String!

}

class Student{

var name:String!

var classno:Int!

var from:String!

let country:String = "中国"

let friend:Person = Person()

}

var student = Student()

student.name = "wuxing"

student.classno = 1

student.from = "hunan"

//下面这一行会出错

//student.country="中华人民共和国"

student.friend.name = "xiaoming"

println("name=\(student.name)")

println("classno=\(student.classno)")

println("from=\(student.from)")

println("friend name=\(student.friend.name)")

第三，前面说到，存储属性一般情况下要求初始化。我们也可以设置一个 lazy 修饰符，使得这种初始化延迟，尽管我们在属性声明时已经做了这种初始化上的定义。所谓修饰符就是缀在变量、函数、类等的定义前面，用来约束或者增强变量、函数、类功能的一种特殊的关键字。比如objc修饰符表示导出给Objective-C调用。

lazy 修饰的存储属性，叫懒惰储存属性。懒惰存储属性是当它第一次被使用时才进行初值计算。比如当属性初始值因为外部原因在实例初始化完成之前不能够确定时，就要定义成懒惰存储属性。当属性初始值需要复杂或高代价的设置，在它需要时才被赋值时，懒惰存储属性就派上用场了。

下面举一个例子说明，如代码清单3-6所示，对应项目目录SwiftInAction-003-006。

class Deposit{

init()

{

println("output init at Deposit")

}

}

class Person{

var name:String!

lazy var money:Deposit=Deposit()

}

class Student{

var name:String!

var classno:Int!

var from:String!

let country:String = "中国"

let friend:Person=Person()

}

var student = Student()

student.name = "wuxing"

student.classno = 1

student.from = "hunan"

//下面这一行会出错

//student.country="中华人民共和国"

student.friend.name = "xiaoming"

println("name=\(student.name)")

println("classno=\(student.classno)")

println("from=\(student.from)")

println("friend name=\(student.friend.name)")

//println(student.friend.money)

此类定义了一个lazy 属性，所以“output init at Deposit”这句话根本不会输出，因为在本例中没有用到，就没有赋值计算。如果没有lazy 的修饰，这句话会在上面代码中所有输出之前输出。

值得注意的是，懒惰存储属性必须是变量属性（即用var定义的属性），因为它的初始值直到实例初始化完成之后，在调用之时才被计算。常量属性在实例初始化完成之前就应该被赋值，因此常量属性不能够被声明为懒惰存储属性。如果声明，编译器会报错。

另外，在上一章的全局变量中，我们也介绍了这个特性。不过在全局变量中，不需要显式地指定lazy 属性，而是所有的全局变量都是延迟计算的。

3.2.2.2 计算属性

除了存储属性之外，在 Swift 语言中，还有一个特殊的属性，叫计算属性。计算属性在别的语言中一般以成员函数或方法的形式出现。当然，在 Swift 语言中也可以使用方法，不过提供了另一种更为灵活的选择。计算属性并不能直接地保存数据，但是可以使用getter和可选的setter来间接地获得或者改变其他的属性和值。

下面来通过例子比对一下，一个是方法实现的例子，一个是同样功能用计算属性实现的例子，加深一下对计算机属性的认识和理解。

首先我们做一个简单的计算器，用方法来实现，初始化两个数，实现加、减、乘、除功能，如代码清单3-7所示。代码清单3-7对应项目目录SwiftInAction-003-007。

class Calcuator

{

var a:Int = 1;

var b:Int = 1;

init (a:Int, b:Int)

{

self.a = a

self.b = b

}

func sum()->Int

{

return a+b

}

func quotient()-> Int

{

return a/b

}

func product()->Int

{

return a*b

}

func difference()->Int

{

return a-b

}

}

上面是传统的实现方式，使用计算方式的实现，会更加自然和精简，代码如代码清单 3-8 所示。代码清单3-8对应项目目录SwiftInAction-003-008。

class PCalcuator

{

var a:Int = 1;

var b:Int = 1;

//简写方法

var sum:Int{

return a+b

}

var difference:Int{

return a-b

}

var product:Int{

return a*b

}

var quotient:Int{

return a/b

}

init (a:Int, b:Int)

{

self.a = a

self.b = b

}

}

上面这个例子中，只涉及结果的读取，所以也叫只读计算属性。其实上面的代码是简写方法，比如sum方法完整的写法是：

var sum:Int{

get{

return a+b

}

}

虽然说计算属性并不直接保存变量值，但是可以通过对其值的设置来改变别的属性值。这样也非常方便。比如在下面的例子中，我们在前面示例的基础上增加了一个 scale 计算属性。scale 本身无须存储，它是用于等比扩大两个值的。当然，其他计算属性的值也要跟着变化，如代码清单 3-8 的后半段所示。代码清单3-8对应项目目录SwiftInAction-003-008。

class PCalcuator

{

var a:Int = 1;

var b:Int = 1;

//简写方法

var sum:Int{

return a+b

}

var scale:Int{

get{

return a/a

}

set{

a=a*newValue

b=b*newValue

}

}

var difference:Int{

return a-b

}

var product:Int{

return a*b

}

var quotient:Int{

return a/b

}

init (a:Int, b:Int)

{

self.a = a

self.b = b

}

}

var pcal = PCalcuator(a:30,b:10)

pcal.scale=3

println(pcal.sum)

println(pcal.quotient)

println(pcal.product)

println(pcal.difference)

上述代码运行之后，输出为：

120

3

2700

60

上述的 set 方法也是简写方法，简写时，新赋的值默认为 newValue。而不简写的 scale 计算属性写法如下，不简写时可以自定义变量：

var scale:Int{

get{

return a/a

}

set(val){

a=a*val

b=b*val

}

}

有关计算属性，有如下几点注意事项：

1．计算属性（包含只读计算属性）都应该使用var关键字，因为它们的值并不是固定的。let关键字只被常量属性说使用。如果使用let定义计算属性，编译器将会报错。

2．使用计算属性一定要声明类型，否则编译器会报错。

3.2.2.3 属性观察者

属性观察者，个人理解更像是触发器，在数据库中就有触发器的概念，当一个操作发生时，触发另一个预置好的操作，也有点像回调函数，当某一事件触发之前或者之后调用。不过属性观察者同触发器不同的是，还可以在属性变更前触发。属性观察者观察属性值的改变并对此做出响应。当设置属性的值时，属性观察者就被调用，即使当新值同原值相同时也会被调用。除了懒惰存储属性，你可以为任何存储属性加上属性观察者定义。另外，通过重写子类型属性，也可以继承属性（存储或计算）加上属性观察者定义。属性重写在“重写”章节定义。

在Swift 2048游戏中，就用到了属性观察者，具体是在积分面板中。在玩游戏时，变更的是分数，但是积分面板不仅仅有分数，还有其他文字，甚至有两种积分——普通分和最高分，每一次分数变化的时候，面板的数字也应该跟着变。

于是我们在积分面板里写了如下代码：

//显示分数的标签

var label:UILabel

var stype:String!　//显示“最高分”还是“分数”

var score:Int = 0{

didSet{

//分数变化，标签内容也要变化

label.text = "\(stype):\(score)"

}

}

同样地，属性观察者也是过去类行为的优化，在别的语言中，上面代码可能如下所示：

var label:UILabel

var stype:String!　//显示“最高分”还是“分数”

var score:Int = 0

func setScore(score:Int)

{

self.score = score

label.text = "\(self.stype):\(self.score)"

}

上述代码专门为 score 设计了 setter 函数，在每一次赋值的时候，关联更新标签上的文本，这样带来不好的地方，将属性更新和其他界面表现操作耦合在了一起。可见使用属性观察者更加简洁。

对于属性观察者，有如下需要注意的几点：

1．给属性添加观察者必须要声明清楚属性类型，否则编译器报错。

2．willSet 可以带一个 newValue 的参数，如果不这样的话，正如计算属性中一样，这个参数就默认地被命名成newValue。

3．didSet 也可以带一个 oldValue 的参数，表示旧的属性，如果不带，这个参数默认命名为oldValue。

4．属性初始化时，willset 和 didSet 并不会被调用。只有在初始化上下文之外，当设置属性值时才被调用。

5．willSet和didSet每次设置属性值都会被调用，即使是设置的值和原来值相同。

上例中更新分数面板的代码，也可以这样写：

var stype:String!　//显示“最高分”还是“分数”

var score:Int = 0{

willSet{

//分数变化，标签内容也要变化

label.text = "\(stype):\(newValue)"

}

}

3.2.2.4 类型属性

实例属性是特定类实例的属性。当创建一个类实例时，这个实例有自己的属性值的集合，这将它与其他实例区分开来。每一个类实例都有自己的存储空间，这些实例的属性也有自己专门的存储空间。

但是也可以定义一种属性，这种属性不属于任何一个类的实例，即不属于任何一个对象。即使创建再多的该类的实例，这种属性也不属于任何一个实例。它只属于类本身，这样的属性就称为类型属性。类型属性在别的语言里一般叫类静态变量。

类型属性其实有点像全局变量，可以在定义了之后直接使用，不过全局变量不依赖于任何类而存在，类型属性则依赖于某一个类定义而存在，所以在调用的时候，需要增加类名前缀，并受限于该类型属性在类的访问层级。

类型属性定义的方法很简单。我们在类中定义的时候，直接在变量关键字 var 前加上 class 关键字，同时要用get函数的设置方法返回变量的值，而不能直接赋值，因为目前不支持。

有一个问题就是在结构体中如何定义类似的属性类。在结构体中，不用 class 关键字，而是使用static 关键字。如下代码所示，代码清单3-9对应项目目录SwiftInAction-003-009。

class Student{

var name:String = ""

var classno:Int = 0

var from:String = ""

let country:String="中国"

}

//这样输出会出错，因为 country 是常量属性，必须声明了对象才能使用

//println(Student.country)

var student = Student()

//正确

println(student.country)

class Teacher

{

var classno:Int = 0

var from:String = ""

var name:String = ""

class var country:String{

return "中国"

}

}

//这样输出不会出错，因为在 Teacher 类中， country 是类型属性

println(Teacher.country)

struct People

{

var classno:Int = 0

var from:String = ""

var name:String = ""

static var country:String = "中国"

}

//这样输出不会出错，因为在 People 结构体中，country 是静态属性

println(People.country)

上面所说的是类型属性的读取。其实类型属性也可以改写，但是目前 Swift 语言还支持得不太好，如下代码所示：

class Teacher

{

var classno:Int = 0

var defined = false

var from:String = ""

var name:String = ""

class var country:String{

get{

return "中国"

}

set{

//这里会导致循环赋值，不这么做呢，会导致无法变更值

Teacher.country = (newValue)

}

}

}

Teacher.country = "美国"

//这样输出不会出错，因为在 Teacher 类中，country是类型属性

println(Teacher.country)

在这个例子中，我们会看到，类型属性 country 的读取是正常的，但是写入不成功。目前有一些折中的解决方案，如下所示，代码清单3-10对应项目目录SwiftInAction-003-010：

class Teacher

{

var classno:Int = 0

var defined = false

var from:String = ""

var name:String = ""

private struct scountry{ static var country:String="中国" }

internal class var country:String

{

get { return scountry.country }

set { scountry.country = newValue }

}

}

Teacher.country = "美国"

//这样输出不会出错，因为在 Teacher 类中， country 是类属性

println(Teacher.country)

在这个例子中，我们通过曲线的办法，解决了类型属性的值设置问题。借用的是一个带有静态属性的结构体。

从上面的例子中，我们还可以注意到了有两个不一样的关键字，一个是private，另一个是public，这叫访问修饰符。我们将在后面的小节来讨论。




3.3 方法


在前面的小节中，我们了解了类的定义，以类型属性的使用。但是我们发现，这些属性都是静态的，顶多能够在声明了对象之后再通过对象去直接改变属性的值，或者通过间接的方式去改变计算属性的值。那有没有别的途径改变属性的类呢？答案是肯定的。正如我们开始描述类时说到，作为封装了数据结构的类，不仅仅是封装了对象的属性，还封装了属性相关的操作。这些操作，在类里面这就叫方法。在有的面向对象术语里也叫消息，或者成员函数。因为像属性一样，依附于某一个对象。方法看起来像函数，但是不叫函数，因为函数我们往往特指独立的程序模块，不依赖于类而存在。按惯常的说法，函数是一等公民，类也是，函数与类是同一个等级，而类的各种类型的方法是从属于类的，没有类就没有所谓类的各种类型的方法。

因此，方法是某些特定对象的方法，或者也可以是不属于某特定对象，而只属于类的方法。还有一些就是属于特殊的方法，比如在类实例初始化和类的对象销毁时所调用的方法。




3.3.1 实例方法


实例方法，在类内部的定义和实现上看起来同函数没有区别，不过是能直接访问类的属性。在访问类的属性时，直接引用属性的名称即可，当然也可以加一个 self 前缀。类的每一个实例都有一个隐含属性 self。self 完全等同于该实例本身，可以在类的实例方法中，使用 self 来引用实例本身，从而获得对实例其他属性和方法的访问。正由于是隐含的，这个 self 大部分情况下都可以省略。但是在类中，存在同名局部变量的情况下，self 就不能省略。因为 self 可以协助区分到底是要访问类型属性还是访问方法内的局部变量。

我们首先来看一个例子，了解一下普通的实例方法，以及 self 在实例方法中的使用。代码清单 3-11对应项目目录SwiftInAction-003-011。

class Rect

{

var width:Int = 0;

var height:Int = 0;

func setSize(w:Int, height:Int)

{

width = w

self.height = height

}

func getArea()->Int

{

return self.width * height

}

}

var rect = Rect()

rect.setSize(10,height: 20)

println(rect.getArea())

let f = Rect.setSize

let object = Rect()

let result = f(object)(10,height: 30)

println(object.getArea())

在上面的实例中，我们定义了一个矩形类，通过 setSize 方法，去改写矩形的长和宽，同时通过getArea 方法获得了矩形的面积。这两个方法都属于类的普通方法，看起来跟函数没有太大的区别。不过我们注意到的是对类的属性的使用。比如在getArea方法中，使用与不使用self都能调用属性，而在setSize 方法中，对于 height 属性的赋值必须使用 self 属性。因为传入的参数也是 height，加上 self之后，带self的才是当前实例的属性，而没有加self的height则是局部变量。

在上面的代码中，除了方法的常规调用方式之外，加粗的代码，还展示了一种方法动态调用的方式。将方法赋值给变量 f。再对 f 应用 Rect 对象 object，然后输入参数，然后 object 的相应属性发生了变化，从而得到了正确的面积求值。这让笔者想起了 JavaScript 中的 apply 和 call 方法，有异曲同工之妙。




3.3.2 类型方法


在上面一小节中所定义的各种方法，正如类的变量属性一样，必须依附于某个具体的类实例而存在，不能直接调用。但是也正同类型属性一样，也有一种方法叫类型方法。类型方法不属于任何一个类的对象，而是属于公共的类，可以通过类名直接调用。但是正是如此，它也不能调用变量属性，因为使用类型方法，并不需要初始化类，没有空间存储对象，因而也并没有空间来保存变量。类型方法在别的语言中一般被称为静态方法或者类方法。

类型方法的定义很简单，就像定义实例方法一样定义类型方法，但是同类型属性一样，在类型方法定义的 func 前面加上 class 即可，注意结构体的类方法前面是用 Static 修饰。类型方法的特性也正像类型属性，公开的类型方法，我们可以把它当全局函数来看待，不过在调用的时候，需要一个类名前缀。先来看一个简单的例子。代码清单3-12对应项目目录SwiftInAction-003-012。

class Rect

{

private struct swidth{ static var width:Int=0 }

internal class var width:Int

{

get { return swidth.width }

set { swidth.width = newValue }

}

private struct sheight{ static var height:Int=0 }

internal class var height:Int

{

get { return sheight.height }

set { sheight.height = newValue }

}

class func setSize(w:Int, height:Int)

{

Rect.width = w

Rect.height = height

}

class func getArea()->Int

{

return width * height

}

}

/*

Rect.width = 10

Rect.height = 20*/

Rect.setSize(10,height: 20)

println(Rect.getArea())

在上面的代码中，我们定义了两个类型方法，这两个类型方法可以直接用类名去调用。但是大家应该注意的是，在此例中并没有类实例属性，只有类型属性。同时，在类型方法 setSize 的内部，我们也不再使用 self 这样的关键字。因为在类型方法的定义中，使用 self 是不允许的。因为像前面所说的， self 代表的是当前实例。而类型方法被调用时不依存于任何实例，所以我们在类型方法中，只能使用类型属性，而不能使用一般的实例属性。

同时通过 getArea 方法也能看到，在类型方法中，调用类型属性，类名前缀也是可以省略的。




3.3.3 初始化方法和反初始化方法


上面介绍了类的两类常规方法，实例方法和类型方法，这是我们在日常开发时最多用到的，可以依据自己的业务随意开发。现在来介绍两类更加特殊的方法，分别叫初始化方法和反初始化方法。

3.3.3.1 初始化方法

初始化方法，正如其名，是在类初始化为对象时所调用的方法。相当于我们如果举办一个活动，上一节课，课前得有一些准备工作，相关的准备设施得做好。类的初始化也一样，在创建对象之后，使用对象的属性之前，我们得做好相应的属性初始化，否则在没有初始化的前提下，就会报错，如下面代码所示。

class Rect

{

var width:Int

var height:Int

func setSize(w:Int, height:Int)

{

width = w

self.height = height

}

func getArea()->Int

{

return self.width * height

}

}

var rect = Rect()

rect.setSize(10,height: 20)

println(rect.getArea())

这个例子是编译不过去的，因为类的实例属性并没有初始化，不要说使用，类本身在编写的时候就会报错。

所以，遇到这种情况时，一种解决方案是在定义变量时就做好初始化，另一种解决方案就是使用初始化方法。初始化方法，同普通方法不同，方法名是固定的init，也没有返回值，方法名init前面也不加func关键字，一个简单的初始化方法如下面的代码所示，代码清单3-13对应项目目录SwiftInAction-003-013。

class Rect

{

var width:Int

var height:Int

init()

{

width = 0;

height = 0;

}

func setSize(w:Int, height:Int)

{

width = w

self.height = height

}

func getArea()->Int

{

return self.width * height

}

}

var rect = Rect()

rect.setSize(10,height: 20)

println(rect.getArea())

像上面这样，定义了初始化方法之后，尽管类实例属性在开始并没有默认值，但是在初始化方法中有赋值，所以也不出错。

像普通实例方法一样，初始化方法也可以接受参数，比如我们可以将上面的的类加以改造，就可以得到如下代码，完全实现同样的效果。代码清单3-14对应项目目录SwiftInAction-003-014。

class Rect

{

var width:Int

var height:Int

init(w:Int, h:Int)

{

width = w;

height = h;

}

func getArea()->Int

{

return self.width * height

}

}

var rect = Rect(w: 10,h: 20)

println(rect.getArea())

可以看到，使用了初始化方法之后，我们去掉了setSize方法，代码更加简洁。init初始化方法的参数，在创建对象时就可以传入。不过同函数不太一样的是，调用时，每一个参数的变量名都需要写上。而普通函数，第一个是不需要写的。

初始化方法也可以有多个，并且每一个，在方法名上都一样，都是init，但是参数上有所不同。同其他语言不同，Swift 语言中，对于方法参数的不同，不仅仅是通过参数类型来判定的，还涉及参数的名称。两个方法相同，尽管参数数据类型一样，但是参数名不同，就是可以同时存在。来看一下如下代码，代码清单3-15对应项目目录SwiftInAction-003-015。

class Rect

{

var width:Int;

var height:Int;

init(width:Int, height:Int)

{

self.width = width

self.height = height

}

init(width w:Int, h:Int)

{

self.width = w

self.height = h

}

init(w:Int, h:Int)

{

width = w

height = h

}

func getArea()->Int

{

return self.width * height

}

}

var rect = Rect(w: 10,h: 20)

println(rect.getArea())

rect = Rect(width: 20,height: 20)

println(rect.getArea())

rect = Rect(width: 20,h: 30)

println(rect.getArea())

在上面的示例中，演示了在类中可以编写多个初始化方法，虽然是完成一样的功能，参数的数据类型也一样，但是通过参数名或者参数别名的不同，对不同的初始化方法进行了区分。

在类中，这种相同名字不同参数的方法的写法有一个专门的术语来描述，叫作重载。在别的语言中，重载的情况只出现在类定义里，但是在 Swift 语言中，不但类中的实例方法可以重载，而全局的函数也可以重载，只要参数名或者参数别名不同即可以实现重载，而不用关心参数数据类型的相同与不同。重载的函数一般都是完成同样的事情，不过所需要的条件不一样罢了。也就是做成同样的一件事情，有不同的途径。

3.3.3.1.1 默认初始化方法

有一个问题是，初始化方法对于类是必须的吗？当然不是。在上例和我们以前的一些示例中，并没有使用初始化方法，但是也能初始化对象，这就是默认初始化方法。Swift 语言将为所有属性已提供默认值的且自身没有定义任何构造器的结构体或基类提供一个默认的初始化方法。前面说到，如果有属性没有提供默认值或者没有提供可选解析，同时没有初始化方法的话，就会出错。

下面来看几种调用默认初始化方法，代码清单3-17对应项目目录SwiftInAction-003-017。

● 第一种情况，对类存储属性都初始化了之后，可以用默认初始化方法实例化对象。

class Student{

var name :String = "xiaowang"

}

var s = Student()

println(s)

● 第二种情况，对类存储属性设置为可选存储属性，可以用默认初始化方法实例化对象。

class Human{

var name :String?

}

var a = Human()

println(a)

● 第三种情况，对类存储属性设置为隐式解析可选，可以用默认初始化方法实例化对象。

class Person{

var name :String!

}

var p = Person()

println(p)

3.3.3.1.2 便利初始化方法

介绍完默认初始化方法，我们再介绍一种特殊的初始化方法，叫便利初始化方法。其实也是初始化方法的一种，不同之处在于，便利初始化方法的出现正像它的名字，是为了便利我们调用而出现的。在它的实现里面，必须调用一个其他的初始化方法。便利初始化方法，在 func 前面加上 convenience 关键字作为修饰符即可。代码清单3-18对应项目目录SwiftInAction-003-018。

class Rect

{

var width:Int;

var height:Int;

init(width:Int, height:Int)

{

self.width = width

self.height = height

}

convenience init(width w:Int, h:Int)

{

self.init(width:w, height:h)

}

convenience init(w:Int, h:Int)

{

self.init(width:w, height:h)

}

func getArea()->Int

{

return self.width * height

}

}

var rect = Rect(w: 10,h: 20)

println(rect.getArea())

rect = Rect(width: 20,height: 20)

println(rect.getArea())

rect = Rect(width: 20,h: 30)

println(rect.getArea())

在上面的例子中，将我们前面的初始化函数重载的例子进行了改写。只声明一个独立初始化方法，其他重载的初始化方法全调用这个独立的初始化方法，进而实现了多个初始化方法，而这些调用独立初始化方法的初始化方法，就叫便利初始化方法。

3.3.3.1.3 使用闭包

下面再介绍一种通过闭包来设置默认值的初始化方法。如果某个存储型属性的默认值需要特别定制或准备，你就可以使用闭包或全局函数来为其属性提供定制的默认值。代码清单 3-19 对应项目目录SwiftInAction-003-019。

class Student{

var score:[Int] = {

var scores:[Int] = Array()

for m in 0...3{

scores.append(m)

}

return scores

}()

}

println(Student().score)

score 的默认值是一个数组，为了设置这个数组，需要使用一个 for 循环，这时候就可以使用闭包，在闭包中设置这个数组。闭包后需要加“()”，这是用来告诉 Swift 需要立刻执行此闭包，否则会把闭包本身作为值赋值给了属性，就会出错，因为要接收的类型必须是数组，而不是闭包。

最后总结一下，初始化方法的顺序，子类初始化方法中代码的执行顺序是：1. 初始化子类自己需要初始化的参数，如 self.width=width。2. 调用父类的相应的初始化方法，如 super.init()。3. 如果有需要，对父类中需要改变的成员进行赋值。

3.3.3.2 反初始化方法

上面介绍了初始化方法，初始化方法是在类初始化为对象时被自动调用。这个时候，我们假设一个场景，我要建立一个数据库访问类，在初始化时打开连接，如果程序退出，连接不释放，资源就会浪费，所以我们得新引入一种新的特殊方法，跟初始化方法相对，叫反初始化方法。

反初始化方法的定义更加简单。举一个例子如下，代码清单 3-16 对应项目目录 SwiftInAction -003-016。

class Connection:NilLiteralConvertible{

internal required init(nilLiteral:()) {

}

class func convertFromNilLiteral() -> Self

{

return self(nilLiteral:())

}

class func connect() -> Connection

{

println("建立连接")

return Connection(nilLiteral:())

}

func close()

{

println("关闭连接")

}

}

class DBClass:NilLiteralConvertible

{

var conn:Connection

class func convertFromNilLiteral() -> Self

{

return self(nilLiteral:())

}

required init(nilLiteral: ()){

self.conn = nil

}

init(build:Bool){

self.conn = Connection.connect()

}

deinit{

self.conn.close()

self.conn = nil

}

}

var db = DBClass(build: true)

db = nil

在上面的例子中，我们看到建立了一个 deinit 反初始化函数。在反初始化函数中关闭连接。值得注意的是，在本例中，如果db没有在最后设置为nil，那么deinit反初始化函数不会执行。设置为nil了之后就会执行，我们看到了“关闭连接”的输出。




3.3.4 下标脚本


在结束方法这一节之前，介绍一个有意思的东西，叫下标脚本。下标脚本其实类似于“[]”符号的重载。严格的运算符重载概念将在第4 章介绍。定义了下标脚本之后，可以使用“[]”来存取数据类型的值。比如数组元素的取值和字典元素的取值方法分别如someArray[index]和someDictionary[key]。

下面先举一个例子来说明，在 Swift 语言的字符串操作中，我们并不是能特别方便地使用索引来定位到字符串的某一个字符值，也不是特别方便地能取得子字符串。我们就实现一个我们自己的字符串类，采用下标脚本可以来取得想要的结果。如下代码所示，代码清单 3-20 对应项目目录SwiftInAction-003-020。

class SubString

{

var str:String = ""

init(str:String)

{

self.str = str;

}

subscript(start:Int, end:Int) -> String

{

return (str as NSString).substringWithRange(NSRange(location: start,length: end))

}

subscript(index:Int) -> String

{

return String(Array(str)[index])

}

}

var str = SubString(str:"China Beijing")

println(str[6,7])

println(str[6])

在上面的例子中，我们通过下标脚本做了两件事情。当指定的索引值为一个数字时，取得该字符串指定位置的字符。当指定的是两个数字，中间间一个逗号时，取得是从第一个数字位置start开始，长度为length的字符串。字符串“China Beijing”的[6,7]得到的是“Beijing”，通过[6]取到的是B字母。

上面的定义，我们使用了下标脚本对字符串进行了取值，其实也可以使用下标脚本对字符串进行赋值。新传入的值数据类型是下标脚本的返回类型，在上例中是 String，而传入的值是缺省用 newValue就可以表示。

下面我们再给出上例能赋值的版本的代码，代码清单3-21对应项目目录SwiftInAction-003-021。

class SubString

{

var str:String = ""

init(str:String)

{

self.str = str;

}

subscript(start:Int, length:Int) -> String

{

get{

return (str as NSString).substringWithRange(NSRange(location: start,length: length))

}

set{

var tmp = Array(str)

str = ""

var s = ""

var e = ""

for (idx, item) in enumerate(tmp) {

if(idx < start)

{

s += "\(item)"

}

if(idx > start + length)

{

e += "\(item)"

}

}

str = s + newValue + e

}

}

subscript(index:Int) -> String

{

get{

return String(Array(str)[index])

}

set{

var tmp = Array(str)

tmp[index] = Array(newValue)[0]

str = ""

for (idx, item) in enumerate(tmp) {

str += "\(item)"

}

}

}

}

var str = SubString(str:"China Beijing")

println(str[6,7])

println(str[6])

str[6,2] = "Hunan"

str[6] = "F"

println(str[0,15])

在上面这一段代码中，我们实现了通过字符串的下标脚本来更改字符串值。

下面再举一个例子，这个例子在手册上也有，不过在这里需要再强调一下。因为在我们的 Swift 2048 的游戏中用到游戏数据模型的存储就可以用这个对象。在这个对象中，使用一维数组结合下标脚本一定程度上实现了二维数组，代码清单3-22对应项目目录SwiftInAction-003-022。

class Matrix {

let rows: Int, columns: Int

var grid: [Double]

init(rows: Int, columns: Int) {

self.rows = rows

self.columns = columns

grid = Array(count: rows * columns, repeatedValue: 0.0)

}

func indexIsValidForRow(row: Int, column: Int) -> Bool {

return row >= 0 && row < rows && column >= 0 && column < columns

}

subscript(row: Int, column: Int) -> Double {

get {

assert(indexIsValidForRow(row, column: column), "Index out ofrange")

return grid[(row * columns) + column]

}

set {

assert(indexIsValidForRow(row, column: column), "Index out ofrange")

grid[(row * columns) + column] = newValue

}

}

}

var value = Matrix(rows: 20,columns: 20)

value[10,10] = 20

println(value)

有关下标脚本，还有一点需要说明的是，有关下标方法的参数。下标脚本允许任意数量的参数作为索引，并且每个输入参数的类型也没有限制。返回值可以是任何类型，并无限制。输入参数也可使用可变参数，但是输入/输出参数和给参数设置默认值都是不允许的。




3.4 枚举、类与结构体的对比


在第2 章中，我们学习了枚举和结构体，本章又学习了类的基本用法，是时候来比较一下这三者的不同了。




3.4.1 枚举与其他两者的关系


首先说枚举，相对比较好区分，因为我们知道，枚举与其他两者最大的相同之处就在于都可以定义方法。而其他的更多特性，对于枚举基本没有，没有属性，每一个枚举值都是常量。并且，我们也知道，枚举中所定义的方法，也基于对本身值的操作，无法定义一些无关的属性和操作。代码清单 3-23对应项目目录SwiftInAction-003-023。

enum Animation2048Type

{

case None　//无动画

case New　//新出现动画

case Merge　//合并动画

func description()->String

{

switch(self)

{

case .None:

return "无动画"

case .New:

return "新出现动画"

case　.Merge:

return "合并动画"

}

}

}

println(Animation2048Type.Merge.description())




3.4.2 类与结构体的关系


类和结构体则相同之处，多于不同之处，甚至在一些呢况下，把 struct 关键字修改为 class 都不会带来编译错误。比如下标脚本一节中Matrix类，我们可以方便地切换为struct类型。

它们的共同点如下：

1．都可以定义一些可以赋值的属性。属性的类型和写法大多相同。当然也有不同，比如类型属性的写法，在类中用class前缀，在结构体中用static前缀修饰。

2．都可以定义具有功能性的方法。可定义方法类型也大多相同，但正如属性，对于类型方法的定义，在类中用class前缀，在结构体中用static前缀修饰。

3．都可以定义下标脚本，使用下标语法。

4．都可以定义初始化方法来设置初始状态，初始化属性。

5．都可以做扩展实现，具体会在下一章讲到。

当然两者还是有一些不同之处：

1．在数据结构的扩展和继承方面，类更加强大。

2．我们可以让一个类的实例来执行反初始化方法，使之释放存储空间，但是结构体做不到。

3．类的对象是引用类型，而结构体是值类型。

可以用下面这个例子看一下。代码清单3-24对应项目目录SwiftInAction-003-024。

class People{

var name=""

init(name:String)

{

self.name = name

}

}

struct Human{

var name=""

init(name:String)

{

self.name = name

}

}

var xw = People(name: "xiaowang")

println(xw.name)

var p = xw;

p.name = "xiaoping"

println(xw.name)

var lm = Human(name: "liming")

println(lm.name)

var l = lm

l.name = "liliang"

println(lm.name)

上面这个例子很好地说明了结构体和类的一些相同之处和不同之处。可以看到，类、结构体在定义、初始化方法、属性定义等方面几乎完全相同，class 和 struct 关键字可以互换。但是我们同时又看到，将各自的对象赋值给新值，对新值进行修改之后，类的老值也跟着变化，而结构体的老值则没有发生改变可见。类的赋值是传用，而结构体则是传值。

值类型与引用类型除了上面这种修改方式，导致不同的结构，还有一个比较方式也不同。比如两个结构体，只要属性值都相同，我们就可以认为结构体相同，是同一个结构体。而两个类的对象，光是属性值相同，并不一定相同，不一定是类的同一个对象。

那什么时候应该使用结构体，什么时候应该使用类呢？在代码中可以选择类或者结构来实现你所需要的代码块，完成相应的功能。但是结构实例传递的是值，而类实例传递的是引用。那么对于不同的任务，应该考虑到数据结构和功能的需求不同，从而选择不同的实例。

一般来说，下面的一个或多个条件满足时，应当选择创建一个结构：

1．结构主要是用来封装一些简单的数据值。

2．当赋值或者传递的时候更希望这些封装的数据被赋值，而不是被引用过去。

3．所有被结构存储的属性本身也是数值类型。

4．结构不需要被另外一个类型继承或者完成其他行为。

在其他情况下，类会是更好的选择。也就是说一般情况下，数据都会定义为类。




3.5 小结


在结束面向对象编程的基本介绍之前，提一点注意事项。在优才学员学习过程中，初学者往往以为编写了类，就是面向对象编程，这只是表面上的理解。面向对象编程中类的实质是对现实世界事物和行为的抽象。类不仅仅是使用 class 关键字声明这么简单，更重要的是有类对象所应该具备的特征和行为，在类中就表现为属性和方法，不要在类中混进不相关的属性和方法。

在学习了 Swift 语言的基本语法之后，在本章中，我们学习了面向对象的基本概念，接着步步递进，介绍了类的声明、调用，详细介绍了各种类别的属性和方法。通过本章的学习，相信你对面向对象和 Swift 语言特有的面向对象特性有了一个充分的了解。但是这只是基础的部分，在第4 章，我们将继续学习Swift语言面向对象的高级话题以及其他一些高语法特性。



第4章 Swift语言的语法高级特性


在前面的三章中，我们已经学习了 Swift 语言的基本语法，以及面向对象的基础，但是还没有深入到面向对象的核心部分。本章我们就来学习面向对象的核心部分以及一些强大的高级语法特性。




4.1 高级面向对象特性


在上一章中，刚开始介绍面向对象时，我们就提出了面向对象的三大特点：继承性、多态性、封装性。现在我们就来看一下这三大特性是如何体现在程序中的。




4.1.1 继承


根据对现实世界的事物进行分类、分析和认识，我们发现可以得出有一定分类上的从属关系，比如植物是一个分类，植物下面可以有蔬菜、水果、花卉等分类，而水果下面又可以分为苹果、香蕉、桃子，桃子可能又分为圆桃、蟠桃，蟠桃又分为新疆蟠桃、平谷蟠桃等。这样一个水果的生态就分出来了，如图4-1所示。

[image: figure_0166_0052]
图4-1 水果分类层级图



图4-1 反映了水果相关的分类关系，从生物到具体的某一个蟠桃，经历了 7 层分类向下延伸。在这个层次中，最高层生物的抽象程度最高。每往下一层，具有上一层的特征，同时也加入了新自己的新特性，也就是说下一层肯定是上一层，上一层不一定是下一层。比如说水果肯定是植物，而植物不一定是水果。每一层向下的延伸都更趋于具体。由上至下，是一个具体化的过程，由下至上，是一个抽象化的过程。而继承的概念就是在这种基础上产生的。

苹果继承了水果的基本特性，如果实现为类的话，我们说苹果类是水果类的子类，水果类是苹果类的父类或者超类。而更高层的类，比如植物类，我们称之为苹果类的祖先类。另外，我们也说是苹果类继承了水果类的特性。

下面我们就来看一下继承在代码上的体现。代码清单4-1对应项目目录SwiftInAction-004-001。

‘

struct Position

{

var longtitue:Double = 0

var latitue:Double = 0

}

struct Leave

{

var color:String!

}

//生物类

class Living

{

func grow(){}

}

//动物类

class Animal:Living

{

func move(){} //行动方法

}

//植物类

class Plant:Living

{

var leaves:Array<Leave>!　//叶子属性

var position:Position!　//生长位置属性

func photosynthesis(){} //光合作用方法

}

//水果类

class Fruit:Plant

{

func fruct(){}　//结果方法

}

//桃子类

class Peach:Fruit

{

func graft(){}　//嫁接方法

}

如上代码所示，我们使用“:”符号来表示继承关系。在定义类时的类名后加上“:”符号和基类名，表示当前定义的类继承了该基类。在上面的例子中，动物类“Animal”类和植物类“Plant 类”继承了生物类“Living类”，水果类“Fruit类”继承了植物类“Plant类”，而桃子类“Peach类”又继承了水果类“Fruit类”。

那继承有什么特征和好处呢？从上面的定义可以看到，类除了继承父类的语法表现之外，还大都定义了属于自己的方法和属性。如果没有继承关系，这些方法和属性就是属于定义的类自己所有，其他的类要想获得相应的属性和方法，就得自己重新定义。如果是同样的操作，就会造成大量的代码冗余。通过继承，我们就能很方便地解决这个问题。因为子类自动就获得了父类的相关属性和方法。比如在上例中，桃子类“Peach类”最终相当于如下定义：

class Peach

{

var leaves:Array<Leave>!　//叶子属性

var position:Position!　//生长位置属性

func photosynthesis(){} //光合作用方法

func grow(){}　//生长方法

func fruct(){}　//结果方法

func graft(){}　//嫁接方法

}

在我们实例化桃子对象了之后，就自动获得了leaves属性、position属性和其他四个方法，我们正式扩充实现一下。代码清单4-2对应项目目录SwiftInAction-004-002。

struct Position

{

var longtitue:Double = 0

var latitue:Double = 0

}

struct Leave

{

var color:String!

init(color:String)

{

self.color = color

println("\(color)叶子")

}

}

//生物类

class Living

{

func grow(){

println("生长中")

}

}

//植物类

class Plant:Living

{

var leaves:Array<Leave>!　//叶子属性

var position:Position!　//生长位置属性

func photosynthesis(){

println("光合作用中")

} //光合作用方法

}

//水果类

class Fruit:Plant

{

func fruct(){

println("结果中")

}　//结果方法

}

//桃子类

class Peach:Fruit

{

override init()

{

super.init()

super.leaves = Array(count:10,repeatedValue:Leave(color:"绿"))

super.position = Position(longtitue: 138, latitue: 28)

}

func graft(){

println("嫁接中")

}　//嫁接方法

func life()

{

self.grow()

println("生长在(\(self.position.longtitue), \(self.position.latit ue))处，长出了\(self.leaves.count)片叶子")

self.photosynthesis()

self.graft()

self.fruct()

}

}

var peach = Peach()

peach.life()

在上面的例子中，完善了前面的类。在桃子类中，增加了一个 life 方法，把所有相关的属性和方法都串了起来。这里需要提及的一点是，在前面我们学过，self 指向的是当前对象，而对于超类属性和方法的访问，如果继承自父类或者祖先类的，就可以用self来访问，也可以用super来访问。但在初始化方法中，我们调用父类的init方法，就只能用super来指向和访问。

比如Peach类的初始化方法也可以实现为，代码清单4-3对应项目目录SwiftInAction-004-003。

override init()

{

super.init()

self.leaves = Array(count:10,repeatedValue:Leave(color:"绿"))

self.position = Position(longtitude: 138, latitude: 28)

}

上面的示例程序运行得到结果如下：

绿叶子

生长中

生长在(138.0, 28.0)处，长出了10片叶子

光合作用中

嫁接中

可见，通过继承，子类天然地就获得了父类的特征。大大减少了代码冗余，也非常符合自然界的万物生长的规律。

下面我们再了解一下这种情况，如果子类和父类方法、属性重名怎么办？这有一个专门的术语，叫覆盖或者重写。我们可以在子类中，写上同名，同样参数和返回值的方法，以重写父类中的相应方法。参数一定要相同，否则就是重载，而不是重写或者覆盖。如下面代码所示，我们在Peach类中增加了两个方法，代码清单4-3的后半段如下所示，对应项目目录SwiftInAction-004-003。

//重写方法 grow

override func grow()

{

println("桃子以自己的方式生长着")

}

//此时不是重写，而是方法重载

func grow(speed:Int)

{

println("增长速度\(speed)")

}

通过上面的两个函数，可以较明显地看到方法的重写的做法，以及其与重载的不同。那属性如何重写呢？比如想在Peach中重写position属性。代码如下：

override var position:Position{

get{

return super.position

}

set{

super.position = newValue

}

}

在 Swift 语言中重写属性，不像别的语言那么简单直接，但是通过上面的方式，就实现了属性的重写。

那现在还有一个问题，有没有什么办法能防止父类中的某个方法被重写呢？答案当然是肯定的。比如在上面的例子中，如果 Living 类不想让 grow 方法被子类重写，可以在定义 grow 方法时的 func 关键字前，写上 final 关键字。这样，子类想覆盖时，就出现如图4-2 所示的错误。错误的提示是说实例方法覆盖了一个用final修饰的实例方法，就会显示出错。

[image: figure_0171_0053]
图4-2 试图重写父类中的 final 方法时出错



这里再讨论一下父类和子类的类型从属和转换的问题。

在本节中，我们学习了继承的由来、继承的实现、重写和防止重写等面向对象的技术，更进一步加深了对面向对象三大特点之一的继承的理念。继承也是三大特性中最重要的特性，比如，多态其实是依存于继承而存在的。




4.1.2 多态


多态性也是重要的面向对象特性，正是多态性的存在，面向对象才如此多姿多彩。在自然界中也是如此，比如鸟儿都有叫声，但是不同的鸟儿叫声不同，比如母鸡咯咯、鸽子咕咕、乌鸦呱呱、鸭子嘎嘎、麻雀唧唧、燕子啾啾，示意如图4-3所示：

[image: figure_0172_0054]
图4-3 禽鸟类叫声多态示意图



那什么是多态性呢？想必从上面的示意图里面已经能知道大概了。同样的操作或者方法，不同的对象在执行时会出现完全不同的行为，这就叫多态。正像上面的示意图中所示，同样是叫声，但是不同的鸟类给出了完全风格不同的答案。

多态性在面向对象中处于什么样的地方呢？我们知道，继承所描述的是类与类之间的延伸关系或者层次关系。而多态则是讲具有同样的父类的一批类之间，都重写了父类的同一个方法实现了自己的行为，但是表现出来则各不相同，在 23 种设计模式中，多态属于一种叫模板模式的设计模式。除了上面举到的这些例子外，其实对于同样的运算符，实现不同的行为，也算是多态的一种，而本节要讲的泛型也是。

我们这里先以鸟类为例，举一个简单的多态的例子。代码清单 4-4 对应项目目录 SwiftInAction-004-004。

class Bird

{

func song()

{

println("鸟鸣")

}

}

class Chiken:Bird{

override func song()

{

println("母鸡咯咯")

}

}

class Pegion:Bird

{

override func song()

{

println("鸽子咕咕")

}

}

class Crow:Bird

{

override func song()

{

println("乌鸦呱呱")

}

}

class Duck:Bird

{

override func song()

{

println("鸭子嘎嘎")

}

}

class Sparrow:Bird

{

override func song()

{

println("麻雀唧唧")

}

}

class Swallow:Bird

{

override func song()

{

println("燕子啾啾")

}

}

var birds:Array<Bird> = [Chiken(), Pegion(), Crow(), Duck(), Sparrow(), Swallow()]

for bird in birds

{

bird.song()

}

在上面的例子中，我们用代码实现了图4-3 所绘制的鸟类关系。由于各种具体的鸟类都重写了其父类的 song 方法，用自己的方法来执行 song 这个操作，所以在最后我们将各种具体的鸟对象都当作鸟类数组的成员。做遍历输出时，虽然我们不需要显式地指出哪个元素是哪种鸟，都调用统一的方法song。但是在输出结果时都得到了每种鸟自己的那个 song 方法，这就是多态，输出结果如下：

母鸡咯咯

鸽子咕咕

乌鸦呱呱

鸭子嘎嘎

麻雀唧唧

燕子啾啾

从上面多态的定义可以看，多态是针对不同对象调用同一个方法，能产生不一样的结果。要注意其与重载的不同之处。重载是在同一个类内实现了多个同名的方法，重载针对同一个对象，同名的方法，参数不同，调用后结果相同不相同不关心。

还有一个概念叫运算符重载，有的面向对象理论中也把它放到多态中来介绍，我们也在这里来看看。其实在 Swift 语言中的运算符重载并不一定是在对象中进行，可以直接重载单个运算符。在了解示例之前，先看一下什么是运算符重载。比如“+”符号，在处理不同数据类型时，实现的是不同的功能。操作字符串是字符串相连，操作数字类型就是值相加，处理数组时就是往数组中添加新元素。先看一个例子，在这个例子中，我们重载“><”这个符号，实现两个对象的数据交换。代码清单 4-5 对应项目目录SwiftInAction-004-005。

class Student{

var name=""

init(name:String)

{

println("init:"+name)

self.name = name

}

}

infix operator >< { associativity right }

func >< (inout left: Student, inout right: Student) -> Student{

var tmp=left

left = right

right = tmp

return tmp

}

var a = Student(name: "xiaowang")

var b = Student(name: "xiaoli")

println(a.name)

println(b.name)

var ret = a><b

println(a.name)

println(b.name)

在上例中，我们重载运算符“><”来交换两个 Student 对象。

“operator infix ><{ associativity left }”这句话是运算符重载前的固定格式的语法， operator 表示要进行运算符重载，infix 表示这是一个二元运算符。操作符在两个操作数的中间，对于前置运算符、后置运算符分别还有 prefix 、postfix 两种。在我们的例子中，交换的是两个值，两个值分别位于操作符两边，所以是 infix。后面花括号中，可以标志两个方面的特性：一个是“结合性 associativity”，后面可以带来三个单词left、right或者none，分别表示运算符运算是左结合还是右结合。另外一个是优先级值“precedence”，缺省是100，可以提高优先级值，在多个表达式中取得优先运算的机会。

为了理解在运算符重载的作用，如下三段代码的输出值各不相同，代码清单 4-6 对应项目目录SwiftInAction-004-006。

infix operator + { associativity left precedence 120 }

infix operator * { associativity left precedence 150 }

let x = 3 * 3 + 4 * 5 + 9

println(x) //输出38

infix operator + { associativity left precedence 120 }

infix operator * { associativity left precedence 120 }

let x = 3 * 3 + 4 * 5 + 9

println(x) //输出 74

infix operator + { associativity left precedence 120 }

infix operator * { associativity left precedence 100 }

let x = 3 * 3 + 4 * 5 + 9

println(x) //输出 294

由上面这个例子可以看出，通过运算符重载，我们能修改现有运算符的优先级值，从而得到不一样的结果，可见语言功能之强大。




4.1.3 封装


封装也是面向对象的重要特性之一。封装主要有两大目的：

一是为了我们使用数据更加方便。从这个层面来说，首先，类和对象本身的出现就是一种封装，在面向过程编程中，数据和数据类型是零散的，甚至是全局可见的。而从结构体的出现，数据就开始伴随着一定的属性封装，尤其是类和对象出现，属性、行为等的角色就更加清晰，在开发时不需要记一大堆孤立的函数、参数和变量，而是在使用什么对象时，需要什么就用什么。

第二个目的是为了数据保护。这个保护一方面是数据安全，避免恶意破坏或者误用。另一方面是对程序员透明，减少不必要的学习，关注最需要关注的方面。首先，面向对象编程中，属性、方法都跟特定的类和对象关联在一起，访问属性和方法，不能像全局函数和全局变量那样直接访问，而是要先实例化类，得到实例化后的对象，也能访问实例的属性和方法。对于这一点，通过前面的学习，已经非常清楚了，就不再赘述。其次，封装性不仅有上面所说的类和对象的表面形态，还需要有更强的一些保护和控制。比如说在前面所说过的，通过使用 final 修饰父类的方法，子类就无法重写该方法，这也算是一种封装手段。除此之外，还有访问修饰符用来对类中实现的方法和数据进行封装。

在别的语言中，一般有类似于 private、protected、public 来控制类中方法和属性的访问权限，以达到类的良好的封装性。一般 private 是类内部才能访问，protected 只有类内部和子类才能访问，而public 就是公有属性或者方法。

在 Swift 语言中，访问修饰符也分为三种，分别为 private、internal 和 public，这三种访问控制保护级别分别介绍如下：

● private 访问级别所修饰的属性或者方法只能在当前 Swift 源文件里可以访问。在别的源文件里访问会出错。

● internal 访问级别表示所修饰的属性或者方法在源代码所在的整个模块都可以访问。如果是框架或者库代码，则在整个框架内部可以访问，框架由外部代码所引用时，则不可以访问。同时，如果是App代码，也是在整个 App 内部可以访问。

● public 访问级别所修饰的属性或者方法，对于引用了该文件或者模块的文件来讲，都能访问这些属性和方法。一般来说，public 的出现是为了 API 开发而设置。你可以将某个框架导入到多个项目中，在项目中都可以访问这些由 public 所修饰。缺省情况下，所有的属性和方法都是 internal 访问级别。

从上面的描述可以看到，Swift 对访问权限的控制，不是基于类的，而是类于文件的。这点比较有意思。

我们在讲全局变量时，用到了这个例子。我们新建了一个命令行程序，在 main.swift 之外，新增一个vars.swift，写上一行代码：

var str = "Hello, World!"

在main.swift 我们就可以直接“引用”这个变量了。比如写上：

println(str)

这样就会输出 str 的值。在这里，没有使用到任何类。我们仍然可以使用访问控制符来控制访问层级，这是Swift特殊的地方。比如在上面的str定义的那一句代码之前加上private，在main.swift中就不能用了，会报错“Student'does not have a member named'name' ”。

我们下面再来举一个类的例子。在上面的vars.swift中新建一个类。

class Student

{

private var name = ""

internal var age = 20

}

这个类，当在 main.swift 中实始化并使用时，比如如下代码，代码清单 4-7 对应项目目录 SwiftIn Action-004-007。

var student = Student()

//下面这行不注释会出错，因为在类中 name 属性是 private修饰的

//println(student.name)

//正常运行

println(student.age)

可以看到 student.name 这一句输出是出错的，因为在类 Student 类中，name 属性是设置的private 访问控制层级。

默认的情况下是 internal ，这里不再详细介绍。下面以自行制作一个开发框架为例，演示一下public的用法。

新建一个项目，在选择项目模板处选择 OS X 类型的项目，分类选择“Framework & Library”，项目类型选择Cocoa Framework，如图4-4所示。

点击 Next，项目名称那里填写上 SwiftInAction004009，由于涉及到后面在别的项目中引用此框架，框架的名称中不要使用中划线，如图4-5所示。

生成了库的框架代码之后，需要增加一个 Swift 文件，在里面写入想提供给外部项目使用的库代码。在本项目中，编写了一个 Student 类，在里面写入初始化方法和一些获取属性的方法。将想公开给外部项目调用的方法，使用 public 来修饰。API主文件的代码清单对应项目目录SwiftInAction004009。

[image: figure_0178_0055]
图4-4 创建库类型的项目



[image: figure_0178_0056]
图4-5 项目命名不要中划线



import Foundation

public class Student{

var name:String = ""

var age:Int = 0

var gender:String = ""

public init(name:String, age:Int, gender:String)

{

self.name = name

self.age = age

self.gender = gender

}

private func getName() -> String

{

return name

}

internal func getAge() -> Int

{

return age

}

public func getGender()->String

{

return gender

}

}

编写完成之后编译，可以得到编译之后的 Products SwiftInAction004009.framework。目录结构如图4-6所示。

[image: figure_0179_0057]
4-6 库源代码结构



再新建一个项目，由于上面的库是 Cocoa Framework 库，所以要新建一个 Cocoa Application 项目。新建项目了之后，使用添加外部文件将编译后的框架文件（实际上是一个目录）到本项目，如在笔者项目中，路径在/Users/wuxing/Library/Developer/Xcode/DerivedData/SwiftInAction004009-ccvzvvhjovuqxvdkcgpjjtbyortq/Build/Products/Release。为了简单起见，我们在AppDelegate.swift 中增加调用代码。首先需要引入包，在 import Cocoa 之后加入一行 import SwiftInAction004009。其次编写代码如下，代码目录见 SwiftInAction-004-009 目录：

import Cocoa

import SwiftInAction004009

@NSApplicationMain

class AppDelegate: NSObject, NSApplicationDelegate {

func applicationDidFinishLaunching(aNotification: NSNotification) {

// Insert code here to initialize your application

var student = Student(name: "wuxing", age: 32, gender: "male")

println(student.getGender())

}

func applicationWillTerminate(aNotification: NSNotification) {

// Insert code here to tear down your application

}

}

写好上面加粗部分代码，按住 Command，单击 Student，找到定义所在，可以看下如下定义说明代码。

import Cocoa

import Foundation

import SwiftInAction004009

var SwiftInAction004009VersionNumber: Double

class Student {

init(name: String, age: Int, gender: String)

func getGender() -> String

}

可以清晰地看到，public 修饰的方法被导了出来，而其他的方法和属性，无论是不修饰的，还是用private或者用internal 修饰的方法和属性均没有被导出来，也就是说，对于框架外部，是不可见的。

现在来编译一下，成功编译，再运行一下看看效果，出了错误，如图4-7 所示。这是由于程序在运行的时候，没有找到 framework，从而加载失败导致。

[image: figure_0181_0058]
4-7 未复制文件导致的运行错误



我们修复一下。需要在项目 target 的 Build Phase 增加一个 Copy Files 操作，同时将Destination 选择为 Frameworks，再点击加号，把 SwiftInAction004009.framework 加进来，如图4-8 所示，就成功地编译和运行了。最后输出为male。

[image: figure_0181_0059]
图4-8 增加文件复制



从上面的这个示例可以得到private、internal、public 不同修饰符修饰的不同结果。




4.2 面向对象的高级用法


在我们前面学习了面向对象的概念和特性，在本节中我们进将一步了解更多的对象使用方法和原则。




4.2.1 协议


在前面我们学习了继承，继承让我们的开发节省了大量冗余代码的编写。但是也带来了问题，我们有时实现一个类，并不想直接拥有该类的所有相关的属性和方法。甚至是由多个类来实现同一个类，只是想有同样的方法，不想获得父类的具体实现。比如 4.1.2 节的各种鸟类。我们都重写了基类的 song 方法，基类的 song 方法实现的意义就不大了。我们就是需要这么一个方法定义，有了这个定义，我们的各种子类就能在同一个数组对象中进行遍历等操作，而不需要父类的 song 方法的具体实现。

Objective-C 的设计者们帮我们想好了处理办法，Swift 语言也沿用了这种做法。就是协议。协议类似于在别的语言里的接口，协议里只做了方法的声明，包括方法名、返回值、参数等这些信息，而没有具体的方法实现。这样的话，类实现了该协议，也只是获得了一个方法的声明，而不是详细的实现。达到了几个好处：一是只实现了该实现的，子类只知道了该知道的。其次，协议也可以作为数据类型来传输。这样，在传递数据时，我们不用关注对象的类型，提高了抽象层次和通用性，也就是可复用性。我们先来举个例子，说明协议，还以鸟类关系作为例子，代码清单 4-13 对应项目目录 SwiftInAction-004-013。

protocol Bird

{

func song()

}

class Chiken:Bird{

func song()

{

println("母鸡咯咯")

}

}

class Pegion:Bird

{

func song()

{

println("鸽子咕咕")

}

}

class Crow:Bird

{

func song()

{

println("乌鸦呱呱")

}

}

class Duck:Bird

{

func song()

{

println("鸭子嘎嘎")

}

}

class Sparrow:Bird

{

func song()

{

println("麻雀唧唧")

}

}

class Swallow:Bird

{

func song()

{

println("燕子啾啾")

}

}

var birds:Array<Bird> = [Chiken(), Pegion(), Crow(), Duck(), Sparrow(), Swallow()]

for bird in birds

{

bird.song()

}

在本类中，我们定义了一个协议 Bird，协议的定义方法是 protocol 关键字。各个具体的类实现了Bird 协议，但是在实现时，我们无需再加上 override 修饰符，其他代码不变。这样还带来一个巨大的好处，是我们在进行类与类之间数据传递时产生的，比如传递的是 Bird，这时传递的是协议，而不是具体的类。这使得协议与具体实现进行了分离，更加符合面向对象的封装特性。

在协议中需要注意的是协议本身也可以继承自另一个协议，当然，不能继承自另一个类，因为协议是不能有具体方法实现的，所以不能继承自类，协议继承另一个协议，无非就是多了一个方法定义，代码清单4-14对应项目目录SwiftInAction-004-014。

protocol Animal

{

func move()

}

protocol Bird:Animal

{

func song()

}

class Chiken:Bird{

func song()

{

println("母鸡咯咯")

}

func move()

{

println("母鸡走")

}

}

class Pegion:Bird

{

func song()

{

println("鸽子咕咕")

}

func move()

{

println("鸽子飞")

}

}

class Crow:Bird

{

func song()

{

println("乌鸦呱呱")

}

func move()

{

println("乌鸦翔")

}

}

class Duck:Bird

{

func song()

{

println("鸭子嘎嘎")

}

func move()

{

println("鸭子踱")

}

}

class Sparrow:Bird

{

func song()

{

println("麻雀唧唧")

}

func move()

{

println("麻雀跳")

}

}

class Swallow:Bird

{

func song()

{

println("燕子啾啾")

}

func move()

{

println("燕子跑")

}

}

var birds:Array<Bird> = [Chiken(), Pegion(), Crow(), Duck(), Sparrow(), Swallow()]

for bird in birds

{

bird.song()

bird.move()

}

通过上面的例子我们可以看到，我们定义了一个动物 Animal 协议，而 Bird 协议继承了 Animal 协议，于是实际的鸟类，都既要实现 Animal 协议中定义的方法 song，也要实现 Bird 协议中定义的方法move。

有关协议的第二点就是可选方法，前面加@optional 来实现，值得注意的是，这个修饰符只适用于通过导出给Objective-C代码调用的Swift代码实现。在Swift和Objective-C互操作那一章比较常见。




4.2.2 类扩展


在上一节中，我们学会了使用继承来给类来添加新功能。在 Swift 语言中，还有一种办法来给已有的类、结构体或者枚举添加新功能，即使我们拿不到要扩展的类的源码也可以。

Swift语言的类扩展是一个强大的工具，我们可以通过这个扩展语法完成如下事情：

1．给已有的类添加计算属性和计算静态属性。

2．定义新的实例方法和类型方法。

3．提供新的构造器。

4．定义下标脚本。

5．使一个已有的类型符合某个协议，关于协议，如4.2.3节所示。

我们先来用一个例子说明，这个例子在下标脚本那一节已经使用过，不过介绍下标脚本时，我们是新构造的一个字符串类，而不是继承和扩展现有的 String 类，我们就以继承和扩展的思路来改造一下。代码清单4-10对应项目目录SwiftInAction-004-010。

extension String

{

subscript(start:Int, length:Int) -> String

{

get{

return (self as NSString).substringWithRange(NSRange(location:start, length: length))

}

set{

var tmp = Array(self)

var s = ""

var e = ""

for (idx, item) in enumerate(tmp) {

if(idx < start)

{

s += "\(item)"

}

if(idx > start + length)

{

e += "\(item)"

}

}

self = s + newValue + e

}

}

subscript(index:Int) -> String

{

get{

return String(Array(self)[index])

}

set{

var tmp = Array(self)

tmp[index] = Array(newValue)[0]

self = ""

for (idx, item) in enumerate(tmp) {

self += "\(item)"

}

}

}

}

var str = "China Beijing"

println(str[6,7])

println(str[6])

str[6,2] = "Hunan"

str[6] = "F"

println(str[0,15])

提示 项目目录中以 004-008、004-009 为结尾的代码清单 4-8、代码清单 4-9 为以上代码的其他编写形式，仅参考。

此扩展代码跟前面讲下标脚本时所用的代码是思路完全一样的代码，不过实现思路稍不相同。下标脚本中，我们是实现了一个名为 SubString 的类，并且增加了一个中间的属性 str，用于保存我们所使用的字符串。而在使用扩展的本例中，我们看到了，不再需要中间属性来保存字符串，直接用 self 就可以引用本身。而代码使用上，无论是声明还是调用，都更加简洁，不需要再特意地实例化，基于现有的类代码就可以了。

不仅仅是字符串，甚至像整数 Int、浮点数 Double 这样的类型，我们也可以对其进行方便扩展。来看一个长度转换的例子，代码清单4-11对应项目目录SwiftInAction-004-011。

extension Double

{

func mm()->String

{

return "\(self/1)mm"

}

func cm()-> String

{

return "\(self/10)cm"

}

func dm()->String{

return "\(self/100)dm"

}

func m()->String

{

return "\(self/1000)m"

}

func km()->String

{

return "\(self/(1000*1000))km"

}

}

var value = 2000000000.0

println(value.mm())

println(value.cm())

println(value.dm())

println(value.m())

println(value.km())

在上例中，我们为Double 增加了mm、cm等方法，进行一个正常的进制转换，这种转换也可以通过使用扩展，增加属性来进行，如下面代码所示，代码清单4-12对应项目目录SwiftInAction-004-012。

extension Int

{

var mm:String{

return "\(self/1) mm"

}

var cm:String

{

return "\(self/10) cm"

}

var dm:String{

return "\(self/100) dm"

}

var m:String

{

return "\(self/1000) m"

}

var km:String

{

return "\(self/(1000*1000)) km"

}

}

var value = 2000000000

println(value.mm)

println(value.cm)

println(value.dm)

println(value.m)

println(value.km)

通过上面的例子，我们已经了解到了扩展的重要作用。扩展与协议结合还能带来更好更清晰的结构。比如一个类实现了多个协议，往往需要在声明类时，把实现的相关的协议写在冒号后面。如下面代码所示，代码清单见项目目录 SwiftInAction-004-021：

protocol TableViewDelegate

{

func registerTableViewAction()

}

protocol TableViewDataSource

{

func getTableViewData()

}

class Table:TableViewDataSource,TableViewDelegate

{

func getTableViewData() {

}

func registerTableViewAction() {

}

}

这个代码，从简单来看，问题不大，如果当实现的协议多，而类本身的方法也多的时候，协议的相关方法就混在一堆普通方法里面了。当把协议实现和 extension 结合起来一起使用时，就得到了更为清楚的代码。如下所示，代码清单见项目目录 SwiftInAction-004-021。

class NeatTable

{

}

extension NeatTable:TableViewDelegate

{

func getTableViewData() {}

}

extension NeatTable:TableViewDataSource

{

func registerTableViewAction() {}

}

有关扩展与协议就介绍到这里。




4.2.3 类组合


前面学习了继承、扩展和协议，都是增强一个类或者数据结构功能的重要方式，但是在面向对象的设计原则中，有一条叫“组合优先于继承”。那什么是组合呢？就是当我们在已有的类或者模块上实现一个新功能时，可以通过在新的类里实现新功能，同时在新的类里，调用或者组合已有的类对象，两者联合一起实现功能。这有什么好处呢？我们来看一下继承，继承是子类继承父类，子类自动就拥有了父类的所有相关的属性和方法，也就是说，父类的实现细节，对于子类，其实是可见的。前面也说到，使用继承的目的是为了代码复用。这种复用方式我们叫白箱复用。而组合，则是通过对象的方式访问已有的类的功能。在类中，可以封装得比较彻底，类所暴露出来的接口和属性是相当有限的，在调用时，我们也不需要明白类的实现细节。因此这种重用方式我们也叫黑箱复用。

当然，类继承和类组合各有其优缺点。类继承是一种静态行为，在编译时就确定了关联对象的行为。类继承可以通过方法和属性的重写操作改变被复用的实现。而且当这些实现被子类重新调用的时候，调用的是被重定义后的操作，而不是父类的操作，所以行为发生了变化。

但是类继承无法在运行时改变继承的实现。子类所继承的部分操作，不管子类需要不需要，都是继承了的。子类也能以更高的级别访问父类的实现细节，所以类继承被认为“破坏了封装性”。另外，子类与父类有相当紧密的依赖关系，父类实现中的任何变化必然会导致子类发生变化。当你复用子类时，实现上的依赖性就会产生一些问题。如果继承下来的实现不适合解决新的问题，则父类必须重写或被其他更适合的类替换，子类也必须更换。这种依赖关系限制了灵活性并最终限制了复用性。

对象组合是通过获得对其他对象的引用而在运行时刻动态定义的。组合要求对象遵守彼此的约定，进而要求更仔细地定义公开的方法，而这些公开方法并不妨碍你将一个对象和其他对象一起使用。这还会产生良好的结果，因为对象只能通过公开方法访问，所以我们并不破坏封装性。只要类型一致，运行时刻还可以用一个对象来替代另一个对象；更进一步，因为对象的实现是基于相同的接口或者协议而写的，所以实现上存在较少的依赖关系。

对象组合对系统设计还有另一个作用，即优先使用对象组合有助于你保持每个类被封装，并被集中在单个任务上。这样类和类继承层次会保持较小规模，并且不太可能增长为不可控制的庞然大物。另一方面，基于对象组合的设计会有更多的对象（而有较少的类），且系统的行为将依赖于对象间的关系而不是被定义在某个类中。

这就是本节要讲述的原则：优先使用对象组合，而不是类继承。下面来看一下代码中的示例实现。在这个示例中，我们定义了一个奥迪小汽车类，奥迪车类继承自机动车类，机动车类实现了交通工具协议，同时奥迪车类又组合了制造商类，而不是既继承机动车类，又继承制造商类，多个类继承，在 Swift语言中也是不允许的，实现代码如下，代码清单4-15对应项目目录SwiftInAction-004-015。

protocol vehicle

{

func drive() //驾驶方法

}

class Motor:vehicle

{

var brand = ""

init(brand:String)

{

self.brand = brand

}

func start() //启动方法

{

println("\(self.brand)启动")

}

func drive()

{

println("\(self.brand)驾驶")

}

}

class Maker

{

var name:String=""

var from:String=""

func printMaker()

{

println("制造商来自\(self.from)的\(self.name)")

}

}

class Audi:Motor

{

var maker:Maker

init()

{

self.maker = Maker()

self.maker.name = "奥迪"

self.maker.from = "德国"

super.init(brand: "Audi")

}

}

var audi = Audi()

audi.start()

audi.drive()

audi.maker.printMaker()

从上面可以看到，通过类的组合，我们在奥迪车类中，对制造商类进行了封装，这样制造商类有数据上的变更，奥迪车类本身不用关心。其次，对于制造商类和车品牌类进行拆分，更符合现实世界中的事物特性。对于组合在类的其他数据，我们也可以使用协议，而不一定非得是类。如果是使用协议话，任何只要实现了此协议的数据，都可以传入到组合的类中来。这也正是 iOS 开发的强大之处，详细的情况，请见第10章的iOS开发设计模式相关的讨论。




4.3 可选链





4.3.1 可选概念回顾


Swift 语言引入了可选这个概念，使得某一类数据有明显的可选特征，即用特殊的语法标志某个变量或者常量有值或者是 nil。并且可以用于修饰所有的数据类型。比如在 Swift 语言中，我们不能直接使用一个明确的字符串类型的数据，用于Bool比较。

var optionalValue:String = "HasValue"

if optionalValue

{

println(optionalValue)

}

在if语句那里会出现编译错误，如果optionalValue标志为可选，则能顺序运行，如下代码所示：

var optionalValue:String? = "HasValue"

if optionalValue

{

println(optionalValue)

}

那可选在什么时候标志呢？在前面也介绍过，我们新建一个简单的类。

class Simple

{

var optionalValue:String

func print()

{

if optionalValue

{

println(optionalValue)

}

}

}

在这个类中，optionalValue 没有被初始化，由于 Swift 语言作为强类型语言，执行语法检查就通不过，这样就减少了在运行时出错的可能。这个时候，我们可以告诉编译器，optionalValue 是可选的，给标志上可选，编译就能成功了。代码如下，代码清单4-16对应项目目录SwiftInAction-004-016。

class Simple

{

var optionalValue:String?

func print()

{

println(optionalValue)

if optionalValue

{

println(optionalValue)

}

}

}

var s = Simple()

s.print()

以上代码，输出一个 nil。另外还有一种表达方式叫强制解包可选。比如上面的代码，我们想使用countElements获得optionalValue的字符数是会出错的。但是呢，如果我们使用强制解包可选，就通知了编译器跳过可选的检查。而在实际运行时解包成功，获得了值，会成功。如果不成功，就在运行时报严重错误，提示“在解包一个可选值发现了未预料的nil值”。

class Simple

{

var optionalValue:String?

func print()

{

if optionalValue != nil

{

println(optionalValue)

println(countElements(optionalValue!))

}

}

func set()

{

//fatal error: unexpectedly found nil while unwrapping an Optionalvalue

//println(countElements(optionalValue!))

self.optionalValue = "China"

}

}

var s = Simple()

s.set()

s.print()

以上是有关可选和可选解包相关的回顾，现在我们来看一下可选链。




4.3.2 可选链


可选链就是将可选的调用连接在一起形成一个链，如果任何一个节点为空（nil），将导致整个链失效。而不会引发像上面所的强制解包可选时所发生的错误。代码清单 4-17 对应项目目录SwiftInAction-004-017。

class Student {

var country: Country?

}

class Country {

var name:String="China"

}

var xiaoli = Student()

//xiaoli.country = Country()

//fatal error: unexpectedly found nil while unwrapping an Optional value

//println(xiaoli.country!.name)

if let country = xiaoli.country?.name {

println("Xiaoli is from \(country).")

} else {

println("未取得国籍")

}

在上例中，xiaoli.country 本身已是可选值，并且没有初始化，这时，强制解包可选那一句话会出错，但是条件语句没有出错，因为随着可选链的失效，“country”其实成了“Country?”类型，所以条件语句可以正常执行。




4.3.3 多级可选链


另外，正所谓可选链，意味着可选不止是可以一层可选，可以多层可选。如下例，代码清单 4-18对应项目目录SwiftInAction-004-018。

class Student {

var country: Country?

}

class Country {

var name:String="China"

var capital:Capital?

}

class Capital{

var mayor:String="Mayor Liu"

var name:String="Beijing"

}

var xiaoli = Student()

xiaoli.country = Country()

//xiaoli.country?.capital = Capital()

//fatal error: unexpectedly found nil while unwrapping an Optional value

//println(xiaoli.country!.name)

if let country = xiaoli.country?.capital?.mayor {

println("Xiaoli is from \(xiaoli.country?.capital?.name)")

} else {

println("不知道哪来的！！！")

在此例中，country 属性和 capital 属性都是可选属性，不过注意的是 capital 在赋值的时候，如加粗语句所示，我们使用的是强制解包可选。

可选在Swift1.2中还有一个重要的升级。




4.4 泛型


不同于可选和可选链，泛型存在于编程语言的历史已经有相当长的一段时间，最早以 C++及其标准模板库中引入，使用同样的操作可以应用于不同的数据类型。比如同一个排序方法，可以应用于数字类型的数据，也可以应用于字符串类型的数据。泛型编程的实现是我们程序在另一种抽象层次上的提升。类是现实世界事物的抽象，而泛型则是现实世界行为的抽象。所编写的泛型函数，高度可重用，节省了大量重复代码的编写。其次，这种抽象使得数据结构和操作实现了很好的分离。而编程开发中的抽象，也正如通过协议，接口定义和实现分离，泛型的这种分离也能使得逻辑层次更加清晰，扩展性更好。

在Swift语言中，泛型可以说是用得最广最强大的特性之一，因为在Swift语言本身的语言底层大量地使用了泛型。比如在Swift语言中字典的定义，我们可以来看一下：

struct Dictionary<KeyType : Hashable, ValueType> : Collection, DictionaryLiteralConvertible {

typealias Element = (KeyType, ValueType)

typealias Index = DictionaryIndex<KeyType, ValueType>

//创建一个最小容量为minimumCapacity的数组，最小为这个数的2倍

init(minimumCapacity: Int = default)

var startIndex: DictionaryIndex<KeyType, ValueType> { get }

var endIndex: DictionaryIndex<KeyType, ValueType> { get }

/// 返回指定 Key 的索引，不存在返回 nil

func indexForKey(key: KeyType) -> DictionaryIndex<KeyType, ValueType>?

subscript　(i:　DictionaryIndex<KeyType,　ValueType>)　->　(KeyType,ValueType) { get }

subscript (key: KeyType) -> ValueType?

/// 更新指定 key 的value。如果不存在，则新增一键值对，

/// 如存在则返回被替换的值，如返回nil表示是新增的。

func updateValue(value: ValueType, forKey key: KeyType) -> ValueType?

/// 移动指定 key 的键值对

func removeAtIndex(index: DictionaryIndex<KeyType, ValueType>)

/// 移除数组中指定key 和相关值。如移除返回被移除的 value，

/// 如此key不存在返回 nil。

func removeValueForKey(key: KeyType) -> ValueType?

/// 清除字典中所有元素，如果 `keepCapacity` 是 `true`,

/// 容量不调整

func removeAll(keepCapacity: Bool = default)

/// 返回字典中的数据条目

///

/// 复杂度: O(1)

var count: Int { get }

func generate() -> DictionaryGenerator<KeyType, ValueType>

static　func　convertFromDictionaryLiteral(elements:　(KeyType,ValueType)...) -> [KeyType : ValueType]

var keys: MapCollectionView<[KeyType : ValueType], KeyType> { get }

var　values:　MapCollectionView<[KeyType　:　ValueType],　ValueType>{ get }

}

我们可以看到，泛型同其他语言相同，用“<>”符号来声明泛型。其次，在字典的实现中，我们看到了对字典的键和值都应用了泛型，并且可以分别应用不同的类型。

值得注意的是，我们看到了对于 ValueType 是任何数据类型都可以，但是对于 KeyType 其实是有限定的，要求其遵从 Hashable 协议。

protocol Hashable : Equatable {

/// 返回一个自己整数型的 Hash 值

var hashValue: Int { get }

}

我们现在来体会一下，加上这个 Hashable 带来什么不同，正好也应用一下泛型。先来看如下代码，

struct Student{

var no:Int?

var name:String?

}

struct School{

var name:String?

var addr:String

}

var students:Dictionary<Student,School> = Dictionary(minimumCapacity: 2)

我们在上面的代码中建立了一个字典，这个字典用于映射学生和学校的对应关系，但是上面代码其实是无法编译通过的，提示我们说，Student 类并没有遵从 Hashable 协议。代码需要做如下的调整。代码清单4-19对应项目目录SwiftInAction-004-019。

struct Student:Hashable{

var no:Int?

var name:String?

var hashValue: Int {

return self.no!

}

}

func == (lhs: Student, rhs: Student) -> Bool

{

return lhs.no == rhs.no

}

struct School{

var name:String?

var addr:String

}

var students:Dictionary<Student,School> = Dictionary(minimumCapacity: 2)

println(students)

上面的调整分为两块，一是实现了 Hashable 协议，返回了 hashValue 的值，我们用学号作为哈希值。其次，由于 Hashable 协议是 Equatable 协议的子协议，所以实现 Hashable 协议的同时得实现 Equatable 协议，于是乎实现了“==”方法。但是要注意的是，这个方法并不能放在结构体内部实现，而是得移至结构体外部。这样就能顺利地声明，以 Student 结构体来当键值了。从上面可以看到，泛型使得我们能够在编写好一份代码之后，应用于多种数据类型，甚至为了使用安全起见，我们还能限定相应的泛型数据类型，必须遵从某些约束。

泛型的应用，一种是在上面所说的这种数据结构的定义，比如上面的字典的定义，比如我们定义一个堆栈，或者是队列。除了能应用于多种数据类型这种情况之外，还有一个更重要的就是，独立的函数和操作也能使用泛型。我们现在来写一个比较常见的交换数据的操作，来看一下泛型的应用。在以往的实现中，想实现整数的比较和字符串的比较，得实现两个函数如下，对应项目目录 Swift InAction-004-020：

func swapInts(inout a:Int, inout b:Int)

{

var tmp = a

a = b

b = tmp

}

func swapStrs(inout a:String, inout b:String)

{

var tmp = a

a = b

b = tmp

}

而泛型的出现，让我们无视数据类型，一个方法，包打天下，代码清单 4-20 对应项目目录SwiftInAction-004-020。

func swapT<T>(inout a:T, inout b:T)

{

var tmp = a

a = b

b = tmp

}

var a:Double = 2.0

var b:Double = 3.0

swapT(&a, &b)

struct Student{

var no:Int

}

var sa = Student(no: 100)

var sb = Student(no:101)

swapT(&sa, &sb)

而 swapT 是基于泛型实现的，使得我们不但可以轻松地交换整型、字符串，更可以交换更为复杂的自定义类型。

在关泛型的定义中，上面在字典的例子中知道，可以指定相关的数据类型遵从一定的协议，其实还可以指定更多，比如要求参与泛型应用的两个变量的数据类型，都从属于同一个父类等，这些我们在这里不再多做介绍，大家详细的可以参考苹果官方的手册。




4.5 高级类型转换


在结束基础语法的学习之前，再来回顾并加强一下另外一个主题，类型转换。在前面我们大致了解了数字类型之间的转换，以及字符串同数字类型之间的互相转换，现在我们学习完了面向对象，来学习一下类与子类、互类类型的转换，甚至了解一下将一个字符串赋值给一个类类型，不会出错，这是为什么？

还以第4 章第一个例子为例，其中有 Living 类，有 Plant 类，Plant 类是 Living 类的子类， Living 类是 Plant 类的父类，这两个之间，存在互相转换的可能，不过把父类转换为子类，不能直接赋值，如果是由父类，转换为子类，需要使用 as! 进行强制转换，代码如下所示，代码清单见项目目录SwiftInAction-004-022。

var live = Living()

var plant = Plant()

live = plant

live = plant as Living

plant = live as! Plant

var arr:[AnyObject] = [1, "string", plant]

var value:Int = arr[0] as! Int

var l:Living = arr[2] as! Living

在上面的代码中，除了第一部分的转换之外，第二部分，声明了一个数组，这个数组由于混合了整数、字符串和 Plant 类型，所以数组的元素类型是 AnyObject 类型。而我们取得元素的时候，比如将第一个元素赋值给一个整数，将第3 个元素赋值给 Living 类型的变量，都是向下转换，所以需要使用as! 强制转换符号。而向上转换则不一定需要或者使用 as 即可。

除了这种转换之外，我们可能还会见到如下这样奇怪的代码，Person 明明是一个类，那这是如何做到的呢？

let s: Student = "Wuxing"

println(s.name)

能这么写的一个原因是 Student 不是一个常规的类，而是实现了协议 StringLiteralConvertible，实现了此协议之后，就会编写初始化函数来接收字符串作为参数输入。代码如下，代码清单见项目目录SwiftInAction-004-023。

import Foundation

class Student: StringLiteralConvertible

{

let name: String

init(name v: String)

{

self.name = v

}

required init(stringLiteral v: String)

{

self.name = v

}

required init(extendedGraphemeClusterLiteral v: String)

{

self.name = v

}

required init(unicodeScalarLiteral v: String)

{

self.name = v

}

}

StringLiteralConvertible 也叫字符串字面量转换协议。这种字面量转换协议其实在 3.3.3.2 节反初始化方法中，我们已经了解过了 NilLiteralConvertible ，通过实现这个协议，能将 nil 赋值给某个类类型的变量。除了这两个之外，还有如下方便的字面量转换协议供我们使用，读者们可以自行实践。

● ArrayLiteralConvertible

● BooleanLiteralConvertible

● DictionaryLiteralConvertible

● FloatLiteralConvertible

● IntegerLiteralConvertible

以上就是类型转换的高级主题。




4.6 小结


对于 Swift 语言本身的学习，到这里就差不多介绍完了，我们在前面的四个章节中，介绍了 Swift 语言出现的背景、环境搭建、基本语法，也介绍了使用 Swift 语言进行面向对象编程的初级部分和高级部分。相信大家对于 Swift 语言的强大又不失灵活、优雅又不失安全健壮的特点有了一个充分的了解和认识。但是，对于编写一个实际的产品来说，仅了解简单的语法实现还是远远不够的，我们从第5 章开始，就得为我们编写一个真实的产品而做准备。那让我们继续远行吧！



第5章 Swift语言操作Cocoa底层库


学习目标

一、了解iOS开发技术体系。

二、了解Swift语言作为产品开发语言所需要的支持。

三、了解Cocoa、Foundation、UIKit、CoreData 的简单背景。

四、了解Swift语言中如何使用现成的语言框架库。

五、掌握常见Foundation类的操作。

在前面的章节中，我们了解了 Swift 语言的基本语法，Swift 语言的语法简单、好学，无论你是编程新手还是行业大牛，都会觉得学习、使用 Swift 非常舒服。我们学习了计算机语言，也就是学习了它的语法而已，但是要想做产品，仅学习语法是不够的，我们需要使用它来进行项目开发，制作出能产生实际效益的产品，还需要使用更多的底层库，甚至第三方库。这就是第5、6、7、8 章这四章要讲解的内容。




5.1 Cocoa开发体系


如果要制作真实的产品，仅有语言和语法是不够的，我们要使用Swift语言编写Cocoa体系内的应用程序。整个iOS开发或者说Cocoa开发是一个庞大的开发体系，只有使用编程语言，操作这个开发体系中提供的各种库，我们才能制作出真正的产品。作为一门新语言，Swift 语言很难在短时间内积累起如此丰富的底层库资源，如果没有资源，Swift 语言也只是一个供初级学习的玩具而已。但是实际情况绝对不是如此，因为我们在 Swift 语言中可以非常方便地借用已有的 iOS开发体系。下面，我们首先来看一张图，借由这张图了解一下整个开发体系。了解这个体系对于我们开发产品应用非常有帮助。

[image: figure_0204_0060]
图5-1 iOS开发体系



这是 iOS 应用开发的技术体系图，从这张图可以看到，要想编写成形的产品，需要的不仅仅是语言本身，同时，许多库需要协同使用。语言只是产品开发的“胶水”，而框架和上面这些库才是iOS产品的骨架。

在详细介绍上面每一个层次之前，让我们先了解一下 Cocoa 的历史。以及演化过程。Cocoa 是苹果开发体系的统称，在 Swift 语言出现之前，Cocoa 主要的开发语言为 Objective-C，Swift 语言出现之后，Swift语言有可能取代Objective-C的位置。

从历史发展上看，Cocoa 开始于 1989年9月上市的 NeXTSTEP 1.0，当时没有Foundation 框架，只有动态运行库，被称为 Kit，最重要的是 AppKit。1993年，NeXTSTEP 3.1被移植到了 Intel、Sparc、HP 的平台上，Foundation 首次被加入。同时，Sun 和 NeXT 合作开发OpenStep，也可以被运行在 Windows 系统上。而在 Linux 上有 GNUStep，可以用于开发 Cocoa 应用。

从程序构成来看，所谓 Cocoa 就是包含一些主要的 Objective-C 对象库，我们称这些对象库为“框架”。框架的功能类似于动态库，即可以在运行时动态载入应用程序的地址空间。但框架作为一个捆绑（计算机），而非独立文件，其中除了可执行代码外，也包含了资源、头文件和文档。

在 iOS 发布之前，只有 Mac OS X 的应用开发，Cocoa 成了 Mac OS X 应用开发框架的总称。iOS 出现之后，Cocoa 成了 Mac OS X 和 iOS 应用开发框架的统称，但是有不同的内涵。在Mac OS X 中，Cocoa 开发框架指的是Foundation 框架、Application Kit 框架和名为 Core Data 的第三方框架等。而 iOS 出现了之后，Cocoa 被赋予了新的使命，尽管也还是在 Cocoa 这个大体系下，但是正如图5-1 所示的，它更为严谨的名字叫 Cocoa Touch，它包含的内容包括 Foundation 框架、Core Data 和 UIKit 框架。

下面来简要介绍一下图5-1所示层次中这些主要的框架，我们从底层到上层依次说明一下。




5.1.1 Core OS层


Core OS 层是最接近于操作系统的一层，在这个层次上，主要实现硬件以及操作系统接口封装。除非是开发自有的软硬件结合的产品，否则我们一般开发iOS应用很少会用到这层接口。




5.1.2 Core Service层


其次是 Core Service 层，这一层有两个框架，即 Foundation 框架和 Core Data 框架，这里我们需要重点介绍。

Foundation 框架首先出现在 OpenStep 中。在 Mac OS X 里，它基于 Core Foundation 框架。作为通用的面向对象的函数库，Foundation 框架为 Core Foundation 框架的许多功能提供Objective-C封装。

从功能上讲，Foundation 框架提供了字符串、数值的管理、容器及枚举、分布式计算、事件循环、URL 与数据流操作、国际化，以及其他与图形用户界面没有直接关系的功能。其中类和常数常用“NS”前缀来标志，“NS”来自于 Cocoa 的东家——曾经创造 Cocoa 的公司 NeXTSTEP。Foundation框架可以在Mac OS X 和 iOS 中使用。

其次是 Core Data 框架。正如名字中包括了 Data 所述，此框架主要在数据模型、数据存储方面发挥作用。通过此框架，你再也不需要通过编程定义数据结构，甚至可以通过 Xcode 提供的图形化工具构造数据模型。在程序运行的时候，Core Data 框架就会创建并管理数据模型的实例，同时还对外提供数据模型访问接口。通过 Core Data 管理应用程序的数据模型，可以极大程度减少需编写的代码数量。除此之外，Core Data 还可以将对象数据存储在 SQLite 数据库以获得性能优化、管理 undo/redo（撤消/重做）等操作，还支持在内存中对数据进行照归类、过滤以及组织数据。




5.1.3 媒体层


再上一层是媒体层，媒体层包含图形技术（包含动画技术）、音频技术和视频技术，你可以使用这层的技术更快速地创建高级的图形和动画，方便地获得音频、视频的支持。下面分别简单介绍一下。

5.1.3.1 图形技术

图形技术是 iOS 应用程序的重要组成部分。创建应用程序最简单、最有效的方法是使用事先渲染过的图片，搭配上标准视图以及 UIKit 框架的控件，然后把绘制任务交给系统来执行。但也可能需要一些UIKit 所不具有的功能，而且需要定制某些行为。比如，使用 Core Graphics（也被称为 Quartz）用于处理本地2D向量渲染和图片渲染。Core Animation（Quartz Core框架的一部分）为动画视图和其他内容提供更高级别支持。OpenGL ES 为使用硬件加速接口的 2D 和 3D 渲染提供支持。Core Text提供一个精密的文本布局和渲染引擎。Image I/O 提供读取及编写大多数图形格式的接口。资产库框架（Assets Library framework）可用于访问用户照片库中的照片和视频。

5.1.3.2 音频技术

iOS 音频技术可以用来播放或录制高质量的音频，也可以用于触发设备的震动功能（具有震动功能的设备）。使用音频高级框架可以简化播放音频所需的工作。iOS 音频技术提供了这些框架媒体播放器框架，是可以拿来即用的播放器。还有 AV Foundation 框架，它提供用于管理音频的播放或录制的接口等。另外还有更底层的 Core Audio 框架，可以使用此框架的接口播放系统的警报声音、触发的震动功能、管理多声道的缓冲和播放、对音频内容进行流化处理。

5.1.3.3 视频技术

视频技术可用于播放应用程序包的电影文件以及来自网络的数据流内容。如果设备具有合适的视频硬件，这些技术也可用于捕捉视频，并可将捕获到的视频集成到应用程序。iOS 视频技术提供了这些框架，媒体播放器框架提供一组易于使用的接口，可用于播放应用程序中全屏或部分屏的电影。AV Foundation 框架可以对电影的捕捉和播放进行管理。Core Media 框架对较高级框架使用的底层类型进行描述，同时也提供一些底层接口，用于对媒体进行处理。




5.1.4 UIKit层


最顶层的是 Cocoa Touch 层，也就是 UIKit 层，从名字就可以看出来，是用户界面工具包（ User Interface Kit），包含了用于 iOS 应用开发的图形界面构建的类，比如按钮、标签等各种控件。其所有的类，都以UI为前缀，比如按钮是是 UIButton，标签是 UILabel等。

上面我们了解了整个 iOS 开发的技术体系，此开发体系为我们准备了丰富的库，而 Swift 语言能无缝地调用所有库，这为 Swift 语言产品开发提供了强大的支撑。从本章开始，我们将逐步学习此体系中一些库的操作，第5 章是最为核心的 Foundation 框架介绍，第6 章将学习一些更为高级的库和外部库，第7章、第8章则是UIKit的详细讲解。这些内容构成了开发实际产品的基石。




5.2 Swift语言调用Objective-C


在 Swift 语言中可以直接调用 Objective-C 的类库，我们先以最基础的 Foundation 框架为例，给大家演示如何导入Fondation框架、初始化对象以及调用对象的方法属性。

下面是一个简单的Objective-C的hello world实例。

#import <Foundation/Foundation.h>

int main(int argc, const char * argv[]) {

@autoreleasepool {

//初始化字符串，类型为NSString

NSString　*string　=　[[NSString　alloc]　initWithFormat:@"%@　%@",@"Hello",@"World"];

//调用lowercaseString属性，将字符串转换为小写

string = [string lowercaseString];

//调用 stringByReplacingOccurrencesOfString 方法替换字符中得 world 位swfit

string　=　[string　stringByReplacingOccurrencesOfString:@"world"withString:@"swift"];

//最终输出结果为: hello swift

NSLog( @"%@",string);

}

return 0;

}

上面的实例代码使用 import 导入 Foundation 框架，然后在 main 函数中定义了一个 NSSting 类型的字符串，字符串的默认值是“Hello World”。字符串中 H 和 W 原本是大写的，调用 NSString 的lowercaseSting属性，将字符串都转换为小写。再调用NSString的stringByReplacingOccurrences OfString 将字符串中的“world”替换为“swift”，所以最终输出结果是“hello swift”。Objective-C调用对象的属性和方法和其他语言不一样，它是使用中括号的方式。对于一个习惯其他语言的程序员来说，突然看 Objective-C 的代码，都有种看不懂的感觉。而 Swift 语言调用对象的属性和方法使用了我们习惯的点语法。

再来看看用 Swift 语言实现上面 Objective-C 代码的例子。代码清单 5-1 对应项目目录SwiftInAction-005-001。

// 导入Foundation框架

import Foundation

// 初始化字符串，类型为NSString

var string = NSString(format:"%@ %@","hello","world")

string = string.lowercaseString

// 调用stringByReplacingOccurrencesOfString方法替换字符中得world位swfit

string　　　　　　　　　　　　　　　　　=string.stringByReplacingOccurrencesOfString("world",withString:"swift")

println(string)

运行结果为：

hello swift

用Swift语言实现的代码看着简单多了，很容易看懂。

在 Swift 语言中用，文件头部用 import Foundation 导入 Foundation 框架。与 Objective-C 相比，Swfit 初始化对象的代码简单得多。初始化对象时无需调用 alloc 方法。Objective-C 初始化对象调用一般需要调用 initWith 开头的方法。而 Swift 语言初始化对象时只需要对象的名称加上括号即可，在括号中传参，参数名称对应了 Objective-C 代码的 initWith 方法名称，将方法名称中的 initWith 前缀去掉，并将剩下的单词首字母小写后作为Swift的参数名称。比如上面代码，NSString对象初始化时使用的是 Ojbect C 初始化方法名称为 initWithFormat，则使用 Swift 初始化对象时传递的参数名称为format。再对比一下Objective-C和Swift初始化对象的代码。

Objective-C代码初始化一个NSString字符串：

NSString *string = [[NSString alloc] initWithFormat:@"%@ %@",@"Hello", @"World"];

Swift代码初始化一个NSString字符串：

var string = NSString(format:"%@ %@","hello","world")

Founation框架除了提供NSString类型，还有NSNumber数字类型、NSArray、NSDictionary和NSSet等集合类型、NSData存储数据、NSFileManager文件管理类等。下面的几节将分别对这些类型进行讲解。




5.3 字符串





5.3.1 NSString与String互相转换


NSString 类型来自于 Foundation 框架，Swfit 语言本身也有 String 类型。它们之间是可以转换的。Swift 语言的 String 类型实现了 NSString 的大部分属性和方法，一般情况下，String 类型可以调用NSString类型有的属性和方法，如下所示，对应项目目录SwiftInAction-005-002。

let string="Hello World"

println(string.lowercaseString);

运行结果为：

hello world

Swift 语言的 String 类型可以直接调用 NSString 类型的 lowercaseString 属性。上面代码输出结果是小写的“hello world”。

但是NSSting类型是不可以调用String类型独有的方法的，比如：

var string = NSString(string:"123")

var num = string.toInt() // 编译错误，NSString does not have a membernamed toInt

因为toInt方法是String类型独有的方法，所以上面代码NSString类型的字符串调用toInt，代码将会出错。不过我们可以用as 将NSString类型字符串转换为String类在代用toInt方法，如下所示，对应项目目录SwiftInAction-005-002。

var string = NSString(string:"123")

var num=(string as String).toInt()

在使用需要 NSString 类型参数的函数或方法时，我们可以直接传入 String 类型的变量，不用强制转换一次，Swift语言会自动将String转换为NSString。

既然 Swift 语言的 String 类型可以使用 NSString 类型的方法，我们下面说一下 NSString 两个常用的方法，拆分字符串和查找字符串。




5.3.2 拆分字符串


有时候我们需要对字符串进行处理，例如，这里有一个字符串“Apple,iOS,Swift,String”，我们希望能够用“,”将它拆分成数组。这种情况下，可以使用 componentsSeparatedByString 方法对字符串进行拆分，如下所示，对应项目目录SwiftInAction-005-002。

let string:NSString = "Apple,iOS,Swift,String"

let subStringsArray = string.componentsSeparatedByString(",")

for sub : AnyObject in subStringsArray {

println(sub)

}

运行结果为：

Apple

iOS

Swift

String

componentsSeparatedByString方法的参数是分隔字符串的分隔符。可以一次指定多个分隔符。

上面的例子中，如果字符串是“Apple,iOS;Swift;String”，又希望程序能够对逗号、分号自动处理，这时候如果还使用上面的方法，多次循环查询就有点笨拙了。这时可以使用 components SeparatedByCharactersInSet 方法。此方法传递的分隔符参数是一个字符集合。如下所示，对应项目目录SwiftInAction-005-002。

let string:NSString = "Apple,iOS;Swift;String"

let　subStringsArray　=　string.componentsSeparatedByCharactersInSet(NSCharacterSet(charactersInString:",;"))

for sub: AnyObject in subStringsArray {

println(sub)

}

运行结果为：

Apple

iOS

Swift

String

除此之外，我们还可以指定字符串的起止位置，获得指定截取位置的子字符串。有三个方法：

1．func substringFromIndex(_ anIndex: Int) -> String!：获取从anIndex索引位置到字符串末尾的子串。

2．func substringToIndex(_ anIndex: Int) -> String!：获取从字符串开头到 anIndex 索引位置的子串。

3．func substringWithRange(_ aRange: NSRange) -> String!：获取 aRange 指定的子串。aRange需要传入NSRange类型的参数。

NSRange 是用来表示范围区间的一个常用结构体，包括起始位置 location 和长度 length 两个变量。通常我们使用 NSMakeRange 方法呈现一个 NSRange 类型的参数，NSMakeRnage 方法传递两个参数。第一个参数表示启事位置，第二个参数表示从起始位置开始的长度。如下所示，对应项目目录SwiftInAction-005-002。

let comment:NSString = "Hello, world! Welcome to Earth."

println(comment.substringFromIndex(14))

println(comment.substringToIndex(13))

println(comment.substringWithRange(NSMakeRange(14,10)))

运行结果为：

Welcome to Earth.

Hello, world!

Welcome to




5.3.3 查找字符串


使用rangeOfString方法查找一个字符串，此方法返回的是NSRange类型的结构体。如果没有查到字符串，返回的 NSRange 结构体中的 location 变量会为 NSNotFound。举一个例子，如下所示，对应项目目录SwiftInAction-005-002。

let string:NSString = "Apple;iOS,Swift;String,NSMutableString"

let rangeForStr = string.rangeOfString("String")

println("\(rangeForStr): \(string.substringWithRange(rangeForStr))")

let rangeForStr2 = string.rangeOfString("Cocoa")

if rangeForStr2.location==NSNotFound {

println("not found")

} else {

println(rangeForStr2)

}

运行结果为：

(16,6): String

not found

rangeOfString方法还可以传递一个option参数来设置查询的方式，比如，我们如果想查询的字符串不区分大小写，可以这样，如下所示，对应项目目录SwiftInAction-005-002。

let rangeForStr = string.rangeOfString("string", options:NSStringCompare Options.CaseInsensitiveSearch)

println("\(rangeForStr): \(string.substringWithRange(rangeForStr))")

运行结果为：

(16,6): String

func rangeOfString(aString: String!, options mask: NSStringCompareOptions) -> NSRange：设置的 options 参数为 NSStringCompareOptions 结构体,CaseInsensitiveSearch 表示不区分大小写。默认查询字符串是从字符串的开头进行查询，我们可以设置 options 为 BackwardsSearch，表示指定查询从字符串的末尾开始，如下所示，对应项目目录SwiftInAction-005-002。

let rangeForStr = string.rangeOfString("String", options:NSStringCompare Options.BackwardsSearch)

println("\(rangeForStr): \(string.substringWithRange(rangeForStr))")

运行结果为：

(32,6): String

查询的字符串中有两个string字符串。因为设置了options参数为BackwardsSearch，查询会从末尾开始，所以上面代码查到的字符串位置是倒数第一个string字符串的位置。




5.4 数字


我们能将Swift的数字类型Int或Float转换为NSNumber，如：

let num1 : NSNumber = 1

也可以用NSNumber的初始化方法获得一个NSNumber类型的值，如：

let num2 = NSNumber(integer:2)

用Number初始化方法时，不同的Swfit数字类型有不同的表示方法，如表5-1所示：


表5-1 获取NSNumber类型对象

[image: figure_0213_0061]


我们也可以将一个NSNumber类型转换为Swift类型，使用NSNumber的属性获得相应的Swfit类型，如表5-2所示：


表5-2 NSNumber类型转换

[image: figure_0213_0062]





5.5 数组





5.5.1 NSArray与Array的互相转换


Foundation 有 NSArray 类型，Swift 语言自身也有 Array 类型，他们直接也是可以互相转换的，如下所示，代码清单5-4对应项目目录SwiftInAction-005-004。

let array:[Int]=[1,2,3,4]

let nsArray:NSArray=array;

let swiftArray = nsArray as！ [Int]

你可以将任一 NSArray 对象转换成一个 Swift 数组，因为所有 Objective-C 的对象都是AnyObject类型的。如下所示，对应项目目录SwiftInAction-005-004。

let array:[AnyObject] = [4,2,1,5,3,"happy"]

let nsArray:NSArray = array

let swiftArray = nsArray as [AnyObject]

println(swiftArray)

运行结果为：

[4, 2, 1, 5, 3, happy]

当你将一个 NSArray 对象转换成一个 Swift 数组后，你也可以将数组强制类型转换成一个特定的类型。与从 NSArray 类转换到[AnyObject]不同的是，从 AnyObject 类型的对象转换成明确的类型并不一定会保证成功。因为直到运行时，编译器才知道 AnyObject 的对象能否被强制转换为特定的类型。

let integerArray = nsArray as [Int] // 出现运行时错误

Foundation 的数组有静态和动态动态之分。NSArray 是静态数组，初始化后不能添加或者删除其中的元素。NSMutableArray 为动态数组，可以在初始化之后动态添加或者删除成员。如果我们想转换后的数组能被修改，需要转换为NSMutableArray，可以这样：

var swiftArray : [Int] = [1,2,3,4]

var mutableArray = NSMutableArray(array: swiftArray)

mutableArray.removeLastObject() //removeLastObject()为NSMutableArray的方法

println(mutableArray)

运行结果为：

(

1,

2,

3

)

上面数组转换为NSMutableArray后再调用removeLastObject方法删除最后一个元素。




5.5.2 NSArray的初始化方法


下面例子中的三种方法都可以得到NSArray对象实例：

let swiftArray=[1,2,3,4]

let nsArray1 : NSArray = swiftArray

let nsArray2 = NSArray(array: swiftArray)

let nsArray3 = swiftArray as NSArray

我们可以调用NSArray对象初始化方法来获得一个NSArray类型对象。NSArray提供的一系列初始化方法中，还支持从指定文件plist格式的文件中读取数据生成NSArray对象。

下面这段代码展示了如何从应用的文档目录中读取 array.txt 内的数据到 NSArray 的对象nsArray4 和 nsArray5 中，见项目目录 SwiftInAction-005-004。关于文件的读写，我们会在 5.9 一节详细介绍。

let manager = NSFileManager.defaultManager()

let urlForDocument = manager.URLsForDirectory( NSSearchPathDirectory. DocumentDirectory, inDomains: NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask)

let url = urlForDocument[0] as！NSURL

var error:NSErrorPointer = nil

let file = url.URLByAppendingPathComponent("array.txt")

nsArray1.writeToURL(file, atomically: true)

let nsArray4 = NSArray(contentsOfFile: file.path！)

let nsArray5 = NSArray(contentsOfURL: file)

println(nsArray5)

运行结果为：

(

1,

2,

3,

4

)

利用数组可以从文件中读取数据的特性，我们可以快速实现数据缓存。




5.5.3 NSArray的常用属性和方法


我们先分别声明一个 Swift 的 Array 类型的数组和 NSArray 类型的数组，见项目目录SwiftInAction-005-004。

let swiftArray=[1,2,3,4]

let nsArray=NSArray(array:swiftArray)

上面代码常量swiftArray类为Array类型数组，常量nsArray为NSArray的数组，下面分别对比一下Array类型和NSArray类型操作数组的不同用法。

Array和NSArray都可以用count属性来获得成员个数。

println("swiftArray count:\(swiftArray.count)")

println("nsArray count:\(nsArray.count)")

运行结果为：

nsArray count:4

array count:4

NSArray 获得数组第一个元素可以使用 firstObject 属性，也可以通过指定下标索引的方法，使用下面三种方法均可获得第一个元素：

nsArray.firstObject

nsArray.objectAtIndex(0)

nsArray[0]

而Array可以通过first属性来获取第一个元素，也可以用下标索引获取第一个元素：

swiftArray.first

swiftArray[0]

lastObject属性用来获得NSArray数组对象的最后一个元素。下面三种方法都能获得NSArray数组的最后一个元素：

nsArray.lastObject

nsArray.objectAtIndex(nsArray.count-1)

nsArray[nsArray.count-1]

Array 可以通过 last 属性获取数组的最后一个元素，当然也可以通过索引下标定位到数组长度-1 的位置来获得最后一个元素：

swiftArray.last

swiftArray[swiftArray.count-1]

在NSArray中可以用objectsAtIndexes方法获得数组中指定区间的子数组，如：

let range = NSRange(location:1,length:2)

let indexSet = NSIndexSet(indexesInRange:range)

println(nsArray.objectsAtIndexes(indexSet))

上面代码表示从原数组中获得一个从索引1开始长度为2的子数组。

运行结果为：

[2,3]

我们也可以用下标方式获取数组中指定区间的子数组，如：

println(swiftArray[1...2])

运行结果为：

[2,3]

NSArray的objectsAtIndexes方法具体说明如下：

func objectsAtIndexes(_ indexes: NSIndexSet!) -> [AnyObject]!：获取指定索引的元素数组集合。indexes 为 NSIndexSet 类型对象，用来表示索引集合对象。通常使用 NSIndexSet 的init(indexesInRange indexRange: NSRange)来创建对象实例，索引值的范围在0到NSNotFound-1之间，其中常量NSNotFound表示系统最大整数，与NSIntegerMax相同。

在NSArray中可以使用containsObject方法查询指定元素是否存在，如果存在返回true，不存在返回false。如：

println("contains 4: \(nsArray.containsObject(4))")

println("contains 5: \(nsArray.containsObject(5))")

运行结果为：

contains 4: true

contains 5: false

因为nsArray常量中存在4这个元素，不存在5。所以上面的第一个运行结果为true，第二个运行结果为false。containsObject方法的具体说明如下：

func containsObject(_ anObject: AnyObject!) -> Bool：在当前数组中查找指定元素anObject是否存在，存在返回 true ，不存在返回 false。该方法从索引为 0 的元素开始，对每个元素执行“isEqual:”方法，如果“isEqual:”返回 true，则表示当前数组中存在指定元素，如果遍历整个数组都没有找到对应的元素，则返回false。

如果是Swift的Array类型可以用contain函数判断元素是否存在，如：

println(contains(swiftArray,4)) //返回结果为true

有时候我们不仅需要指定元素是否存在，还需要获得元素的索引。NSArray 中可以用indexOfObject方法获得元素的索引，如果元素不存在，会返回NSNotFound，如：

println(nsArray.indexOfObject(4))

运行结果为：

3

而在Swift的Array中要查询一个元素是否存在，可以用find函数，如：

println(find(swiftArray,4))

find 函数返回查询到的元素的索引，上面代码将返回 4 这个元素的索引 3。如果查询的元素不存在将返回nil。




5.6 词典





5.6.1 Dictionary和NSDictionary互相转换


Swift的Dictionary类型和Foundation的NSDictionary都可以用于存储键值对应的数据结构，我们称它们为词典。

和数组类似，Dictinoary 和 NSDictionary 也是可以互相转换的，如代码清单 5-5 所示，对应项目目录SwiftInAction-005-005。

let swiftDictionary :Dictionary<String, String> = ["key1":"value1", "key2":"value2"]

let nsDictionary : NSDictionary = swiftDictionary

println(nsDictionary.allValues)

运行结果为：

[value2, value1]

allValues 属性是 NSDictionary 的属性，它将词典中所有值提取为数组，只能 NSDictionary 调用，Swift 的 Dictionary 类型没有此属性。但是通过上面代码所示，我们能将一个 Swift 的 Dictionary类型数据转换为NSDictionary类型再调用allValues属性。

和数组类似，Objective-C 中 NSDictionary 可以存储任意对象类型的元素，所以从 Swift 的Dictionary 转换为NSDictionary 时，字典的各项元素会被转换成AnyObject 类型。一个NSDictionary对象转换为Dictionary时，各项的类型也是AnyObject。NSDictionary转换为Dictionary后，在循环输出时需要指定成员类型为AnyObejct类型。我们继续在之前的代码添加下面的代码。

let swiftNSDic = nsDictionary as Dictionary

for(key,value:AnyObject) in swiftNSDic {

println("\(key): \(value)")

}

运行结果为：

key1: value1

key2: value2

nsDictionary 常量是由 Dictionary<String, String>类型转换为 NSDictionary 的。在转换之前，词典各项为String类型。但转换之后，词典各项的类型被转换为AnyObejct。上面的代码如果将value类型设置为String编译时将会报错：“‘AnyObject’ is not convertible to ‘String’”

和数组类似，Foundation 的词典也分静态和动态。 NSDictionary 类型为静态的，成员将不能被修改，如果需要修改成员，可以将Dictionary转换为NSMutableDictionary，如：

var nsmutabDictionary = NSMutableDictionary(dictionary:swiftDictionary)

nsmutabDictionary.removeObjectForKey("key1")

println(nsmutabDictionary)

运行结果为：

{

key2 = value2;

}

上面代码删除了键名为key1的成员，所以运行结果输出的词典只有key2。




5.6.2 NSDictionay的初始化方法


我们要获得一个NSDictionary类型的对象，不仅可以通过Dictionary类型转换为NSDictionary，还可以直接用NSDictionary初始化，如下代码，见项目目录SwiftInAction-005-005。

let nsDictionary1 = NSDictionary(object: "value1", forKey: "key1")

上面代码声明了只有一个成员的词典，键名为key1，键值为value1。

如果需要创建多个成员，可以使用下面方法：

let nsDictionary2 = NSDictionary(objects: ["value1","value2"], forKeys:["key1","key2"])

参数 forKeys 按参数 objects 的顺序定义了 objects 成员的键名，所以键名 key1 对应的键值为value1，key2对应的键值为value2。

我们也可以将一个 Swfit 的 Dictionary 类型的词典传入到 NSDicitonary 初始化方法中，从而获得一个NSDictionay类型的对象。如：

let swiftDictionary=["key1":"value1","key2":"value2"]

let nsDictionary = NSDictionary(dictionary: swiftDictionary)




5.6.3 NSDictionary常用的属性和方法


NSDictionary 和 Dictionary 类型都有 count 属性，可以获得成员个数，如下所示，见项目目录SwiftInAction-005-005。

println(swiftDictionary.count)

println(nsDictionary.count)

上面两行代码运行结果都为2。

在 NSDictionary 中，我们可以通过 allKeys 属性来获得当前字典集合中的所有键名元素组成的Array数组对象。如：

nsDictionary.allKeys

上面代码将获得一个数组，数组的成员是nsDictionary的所有键名即：“key1”和“key2”。

通过allValues属性获得所有键值元素组成的Array数组对象，如：

nsDictionary.allValues

将获得一个数组，数组的成员是“value1”和“value2”。

需要注意的是，如果需要对 allKeys 或者 allValues 数组集合进行排序，可以使用 NSArray 或者Array的排序方法。另外我们也可以通过NSDictionary的keysSortedByValueUsingComparator方法，将字典集合中所有value值通过NSComparator类型的比较代码块进行比较，最后获得有序value所对应的key值数组。

let sortKeys = nsDictionary.keysSortedByValueUsingComparator({

($0 as！String).compare($1 as！String)

})

println("sortKeys: \(sortKeys)")

运行结果为：

sortKeys: [key1, key2]

NSDictionary的keysSortedByValueUsingComparator方法的声明如下：

func keysSortedByValueUsingComparator(_ cmptr: NSComparator!) ->[Anyobject]!

其中 NSComparator 是一种用于比较的代码块，原型为：(AnyObject!, AnyObject!) ->NSComparisonResult。

要获得某个键对应的键值，可以用objectForKey方法，也可以用中括号的方式，如：

println(nsDictionary.objectForKey("key1"))

println(nsDictionary["key1"])

上面两行代码打印出的结果都为“value1”。

我们可以使用objectsForKeys方法来获得多个键名对应的键值。如：

println(nsDictionary.objectsForKeys(["key1","key2","key3"],notFoundMarker: "Not Found"))

第一个参数传递一个键名组成的数组，还需要传递notFoundMarker参数，表示指定键名不存在时使用这个参数的值替代。

上面代码运行结果为：

[value1, value2, Not Found]

返回结果是一个键值组成的数组。




5.7 集





5.7.1 初始化


集（NSSet）是一个无序对象的集合，我们可以用数组来初始化一个集，如代码清单 5-6 所示，对应项目目录SwiftInAction-005-006。

let swiftArray=["a","b","c","a"]

let nsset=NSSet(array:swiftArray)

println(nsset);

运行结果为：

{(b, c, a)}

集和数组不一样的是，它存储的每个元素都是唯一的，没有完全相同的两个元素。因为NSSet对象里的元素是通过 hash 表来索引的，所以我们不能像数组那样用数字下标获得指定集成员。因为集要求的值是唯一的，所以数组中如果有相同的值，转换为集后只会有一个值。比如上面代码有重复的“a”值，转换为集后，只有一个“a”值。多个集之间还能比较关系，如判断一集是否为另一个集的子集，或者判断两个集是否有交集。所以我们需要对数组去重或比较数组关系时，可以将其转换为集。

和数组类似，集也有动态和静态之分。NSSet 是静态类型，成员不能被修改。如果需要修改成员，需要转换为NSMutableSet。如：

let swiftArray=["a","b","c"]

var nsMutableSet=NSMutableSet(array:swiftArray)

nsMutableSet.addObject("d")

println(nsMutableSet)

运行结果为：

{(d, b, c, a)}

上面代码用 addObject 方法向集里面新加了一个元素。在 Swift1.2 中，Swift 语言本身也提供了Set类型，正如Array同NSArray对应一样，Set类型也同NSSet类型对应。




5.7.2 常用属性和方法


count获得集的元素的个数，如下所示，对应项目目录SwiftInAction-005-006。

let swiftArray=["a","b","c"]

let nsset=NSSet(array:swiftArray)

println(nsset.count)

运行结果为：

3

allObjects获得集合中的所有元素所组成的数组，如：

let arr=nsset.allObjects

println(arr[0])

因为allObjects返回的是数组，所以可以用下标索引获得元素了。

可以用 containsObject 方法判断当前集合内是否存在指定元素，指定元素存在时返回 true，不存在时返回false，如：

println(nsset.containsObject("b"))

运行结果为：

true

获得集内元素用 member 方法，此方法会判断元素是否存在，存在时返回该元素，不存在则返回nil，如：

println(nsset.member("b"))

运行结果为：

Optional（b）

集比较重要的特性是它可以比较两个集的关系， 比如可以用 isSubsetOfSet 判断当前集是否为指定集的子集，如下代码：

let nsset1=NSSet(array:["a","b","c"])

let nsset2=NSSet(array:["b","c"])

println(nsset2.isSubsetOfSet(nsset1 as Set<NSObject>))

上面代码判断nsset2是否为nsset1的子集，运行结果为：

true

还可以用intersectsSet判断当前集于指定集是否有交集，如：

let nsset1=NSSet(array:["a","b","c"])

let nsset2=NSSet(array:["b","c","d"])

println(nsset2.intersectsSet(nsset1 as Set<NSObject>))

nsset1和nsset2有交集“b”和“c”，所以返回结果为：

true

可以用isEqualToSet方法判断当前集是否和指定集相等。

let nsset1=NSSet(array:["a","b"])

let nsset2=NSSet(array:["b","a"])

println(nsset2.isEqualToSet(nsset1 as Set<NSObject>))

因为集是无序的，所以，虽然nsset1和nsset2在声明时，它们元素的顺序不一样，但它们任然是相等的，上面代码返回结果为：

true

相等判断也可以直接用双等号“==”判断，如：

if(nsset1==nsset2){

println("equal");

}

因为nsset1和nsset2相等，所以上面代码会打印出字符串“equal”。

有时候我们不仅需要判断两个集是否为交集或子集，还希望对当前集合进行交、并、差等操作。因为这些操作会修改集，所以在声明类型时不能是静态类型的NSSet，需要是动态类型的NSMutableSet。

使用intersectSet方法能让当前集与指定集进行交集操作，如：

let nsset1=NSMutableSet(array:["a","b","c"])

let nsset2=NSMutableSet(array:["b","c","d"])

nsset2.intersectSet(nsset1 as Set<NSObject>)

println(nsset2)

insertsectSet 方法会改变当前集的结果，将交集的结果赋值给当前集，所以上面代码打印出的nsset2的成员为“b”和“c”。

用 unionSet 方法可以将当前集与指定集进行并集操作，也就是说将指定集合中那些不在当前集合中的元素添加到当前集合，如：

let nsset1=NSSet(array:["a","b","c"])

let nsset2=NSMutableSet(array:["b","c","d"])

nsset2.unionSet(nsset1 as Set<NSObject>)

println(nsset2)

输出结果为：

{(

d,

b,

c,

a

)}

minusSet 方法将当前集合与指定集合执行补集操作，也就是说将指定集合和当前集合中都存在的元素从当前集合中删除，如：

let nsset1=NSSet(array:["a","b","c"])

let nsset2=NSMutableSet(array:["b","c","d"])

nsset2.minusSet(nsset1 as Set<NSObject>)

println(nsset2)

因为nsset2 的b和c元素在nsset1中都有，所以再进行nimusSet操作时，这两个元素会被删除，最后只留下d元素。




5.7.3 集合元素计数


Foundation 还有 NSCountedSet 类型是基于 NSMutableSet 类型实现的，它可以对集中的元素进行计数。

当一个元素第一次被添加到集合中时，该元素的 count 为 1，每添加一次，count 值+1，每删除一次，count 值-1。计数集合通常用在跟次数统计相关的地方，例如词频统计，统计一篇文章中每个单词出现的次数。

用countForObject方法可以获得指定元素的计数，如：

var nscountedset=NSCountedSet(capacity: 4)

nscountedset.addObjectsFromArray(["php","swift","java"])

nscountedset.addObject("php")

nscountedset.removeObject("swift")

println(nscountedset.countForObject("php"))

println(nscountedset.countForObject("swift"))

println(nscountedset.countForObject("java"))

上面代码php的计数将会为2，Swift的计数为0，java的计数为1。




5.8 数据存储NSData


NSData 和它的可变长（ mutable ）子类 NSMutableData 是字节缓冲区的对象化封装。通过NSData，我们可以获得简单缓冲区，并进行一些转换操作。所谓简单缓冲区，就是缓冲区内只包含数据，无内嵌指针。NSData 创建的是静态数据对象，一旦缓冲区被分配完成，就不能再添加或修改内容。而NSMutableData创建的是动态数据对象。这两个类常被用来做数据存储。




5.8.1 创建NSData


通常我们并不会直接创建字节数据，而是从其他类型的内容转换成字节数据。

我们可以使用 NSString 的方法 dataUsingEncoding，将 String 对象依据指定编码格式转换成NSData类型的对象。下列清单对应项目目录SwiftInAction-005-007。

let string = "Hello world"

// 将字符串进行UTF8编码成NSData

let utf8EncodeData = string.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding, allowLossyConversion: true)

NSString的方法dateUsingEncoding声明如下：

func dataUsingEncoding(encoding: NSStringEncoding, allowLossyConversion: Bool =default) -> NSData?

它包括两个参数，encoding 用来指定字符串编码的格式，常用的有 NSUTF8StringEncoding、NSUnicodeStringEncoding、NSASCIIStringEncoding 等格式；allowLossyConversion 用来表示在转换过程中是否允许字符进行必要的删减或者替换，true表示同意。举个例子，将Unicode编码格式的字符串采用 ASCII 码进行编码转换时，一些特殊字符会被替换掉（如：'Á' 被转换成'A'），如果allocLossyConversion为false，转换失败。

除此之外，NSData 还有其他初始化方法，可以在初始化时指定 data 参数分配一块新的内存空间，并用data来初始化。

let withData = NSData(data:utf8EncodeData!)

还可以在初始化时指定contentsOfUrl参数，用URL对应地址的内容数据来初始化NSData。

let　url　=　NSURL(string:"https://www.google.com.hk/intl/zh-CN/policies/terms/regional.html")

let withContentURL = NSData(contentsOfURL:url！)

或者初始化时指定contentsOfFile参数，用文件路径所对应的内容数据来初始化NSData。

let filePath = NSBundle.mainBundle().pathForResource("testFile", ofType:"txt")

let withPath = NSData(contentsOfFile:filePath！)




5.8.2 访问数据


通常我们可以使用 description 获取 NSData 对象的描述内容，默认为内容数据的十六进制编码。见项目目录SwiftInAction-005-007。

let string = "Hello world"

// 将字符串进行UTF8编码成NSData

let utf8EncodeData:NSData! = string.dataUsingEncoding(NSUTF8String Encoding,allowLossyConversion: true)

let descrition = utf8EncodeData.description

println("descrition: \(descrition)")

返回结果为：

descrition: <48656c6c 6f20776f 726c64>

使用 NSData的 bytes属性来获得指向 NSData 数据对象内容的 Byte 数组指针，用 length来获得数据字节数组的长度。下面这段代码实现了从NSData到NSString的转换，采用的是UTF8编码格式。

var bytes = utf8EncodeData.bytes

var stringFromData = NSString(bytes: bytes, length: utf8EncodeData.length,encoding: NSUTF8StringEncoding)

println("string from data: \(stringFromData)")

运行结果为：

string from data: Hello world

若要比较两个 NSData 对象是否相同，有两种比较方式。一种是使用“===”符号，如果两个对象地址一致，则为 true ，否则为 false；另一种方式是 NSData 的方法 isEqualToData ，对比两个NSData对象的长度及每字节的数据是否相同，如果内容完全一致，返回true；否则返回false。

let newData = NSData(data:utf8EncodeData)

let isEqualToData:Bool = utf8EncodeData.isEqualToData(newData)

let isEqual:Bool = utf8EncodeData === newData

println("utf8EncodeData equal to newData: \(isEqualToData) ")

println("utf8EncodeData === newData: \(isEqual) ")

返回结果：

utf8EncodeData equal to newData: true

utf8EncodeData === newData: false

上面这个例子中，newData 和 utf8EncodeData 是内容相同的两份独立拷贝，所以使用“===”判断，二者不相等，返回false。而使用isEqualToData进行值比较，完全相同，返回true。




5.8.3 字节数据与Base64编码字符串相互转换


在数据传输中，我们往往需要将NSData对象进行Base64字符串编码，以字符串的形式发送给数据接收方，并将对方发送来的 Base64 字符串还原成原始的字节数据信息。用 NSData 的base64EncodedStringWithOptions 方法可以将字节数据转换成 Base64 字符串。反过来，用NSData的初始化方法可以直接将Base64编码的字符串转换成字节数据。

func base64EncodedStringWithOptions(options: NSDataBase64EncodingOptions) ->String!：将当前数据对象用options指定的编码方式，对数据进行Base64编码。

init(base64EncodedString base64String: String!, options: NSDataBase64Decoding Options)：将Base64编码的字符串解码为字节数据。

示例代码如下，对应项目目录SwiftInAction-005-007。

let string = "Hello world"

// 将字符串进行UTF8编码成NSData

let utf8EncodeData:NSData! = string.dataUsingEncoding(NSUTF8String Encoding,allowLossyConversion: true)

// 将NSData进行base64编码

let　base64EncodedString　=　utf8EncodeData.base64EncodedStringWithOptions(NSDataBase64EncodingOptions.(0)

println("encodedString: \(base64EncodedString)")

运行结果为：

encodedString: SGVsbG8gd29ybGQ=

还有：

// 将base64字符串转换成NSData

let　base64EncodedData　=　NSData(base64EncodedString:base64EncodedString,options:NSDataBase64DecodingOptions.(0)

// 对NSData数据进行UTF8解码

let　stringWithDecode　=　NSString(data:　base64EncodedData,　encoding:NSUTF8StringEncoding)

println("base64String: \(stringWithDecode！)")

运行结果为：

base64String: Hello world




5.8.4 字节数据存储


我们先看下面这个例子，演示了如何将一个字符串存储到应用的 Documents 文档目录下。代码清单对应项目目录SwiftInAction-005-007。

let string = "将字符串进行UTF8编码成NSData"

// 将字符串进行UTF8编码成NSData

let　utf8EncodeData:NSData!　=　string.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding, allowLossyConversion: true)

var　pathArray:Array　=　NSSearchPathForDirectoriesInDomains(NSSearchPathDirectory.DocumentDirectory,NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask,true)

var defaultPath = pathArray[0] as！String

let textPath = defaultPath + "/text.txt"

println("textPath: \(textPath)")

// 将数据保存到APP的沙箱Documents目录下，文件名是text.txt，并将保存结果返回

let result = utf8EncodeData.writeToFile(textPath,atomically:true)

println("write to file result: \(result)")

在模拟器上运行结果为：

textPath: /Users/.../Application/.../Documents/text.txt

write to file result: true

这里用到NSData的writeToFile方法来实现将NSData字节数据写入到text.txt文件中。具体说明如下：

func writeToFile(_ path: String!,atomically atomically: Bool) -> Bool

该方法将当前字节数据写入指定路径的文件内。atomically 如果设置为 true，那么数据会先写入到一个备份文件，如果没有抛出异常，再将文件重命名成 path 参数所设置的名称。如果 atomically 为false，数据则被直接写入对应路径。通常我们选择将atomically设置为true，以免在写入过程中发生异常导致已有数据损坏。

下面这个 NSData 的 writeToURL 方法也用来将字节数据写入到指定文件，只不过传入的是NSURL格式的路径：

func writeToURL(_ aURL: NSURL!, atomically atomically: Bool) -> Bool：传入将要写入的文件路径 URL，该方法只支持 file://路径的文件写入，并不能对远程如 http://等类型文件进行写入，所以writeToFile和writeToURL并没有实质性的区别。




5.8.5 NSMutableData


NSMutableData 是 NSData 的子类，是动态数据对象。也就是说，我们可以先创建一个空的对象实例，在对象有效范围内适时地追加或者修改数据内容。比起NSData，它多了两个初始化方法：

init(capacity capacity: Int)在初始化时指定对象拥有的字节空间大小。因为动态数据对象在需要的时候会增加内存空间，所以在初始化时设置的空间大小并不是绝对不可超越的。

init(length length: Int)在初始化时为对象分配length长度的归零字节。

请看下面一段代码，对应项目目录SwiftInAction-005-007。

var mutableData = NSMutableData(capacity:10)

println("mutableData　length:　\(mutableData ！　.length) ，　content:\(mutableData！)")

var mutableData2 = NSMutableData(length:10)

println("mutableData2　length:　\(mutableData2 ！　.length) ，　content:\(mutableData2！)")

运行结果：

mutableData length: 0，content: <>

mutableData2 length: 10，content: <00000000 00000000 0000>

通过代码运行结果可以清楚地看到两者的区别：mutableData 初始化后并没有分配空间，而mutableData2在初始化时被分配给10个长度的归零字节。

如果初始化指定的长度不够用我们可以用increseLengthBy方法来扩充指定长度，具体使用如下：

func increaseLengthBy(_ extraLength: Int)：参数extrlength为扩充长度，这些新添加的空间被设置为归零字节。

mutableData2.increaseLengthBy(3)

println("mutableData2　length:　\(mutableData2 ！　.length) ，　content:\(mutableData2！)")

运行结果为：

mutableData2 length: 13，content: <00000000 00000000 00000000 00>

与 NSData 的 length 属性仅具有 read-only 只读权限不同，NSMutableData 的 length 属性是可以被重新赋值的。在被重新赋值时，对象的字节空间会相应地做扩充或者截断。如果新设置的大小 n2大于现有数据长度 n1，会在当前数据的末尾处用归零字节来进行填充（n2-n1 个长度的归零字节）到指定大小。如果n2<n1，那么超过n2部分的数据会被截断抛弃。

mutableData2?.length = 3

println("mutableData2 length: \(mutableData2!.length)，content: \(mutableData2!)")

mutableData2?.length = 5

println("mutableData2 length: \(mutableData2!.length)，content: \(mutableData2!)")

运行结果为：

mutableData2 length: 3，content: <000000>

mutableData2 length: 5，content: <00000000 00>




5.9 文件


NSFileManager 是 Foundation 框架中用来管理和操作文件、目录等文件系统相关内容的类。在具体介绍NSFileManager之前，我们先来了解一下iOS的文件系统。

iOS 的文件系统和 OS X 一样，都是基于 UNIX 文件系统的。为了保持系统的简洁和安全，使用iOS 设备的用户不能直接访问它的文件系统。iOS 为每个应用提供了独立的文件空间，一个应用只能直接访问为本应用分配的文件目录，不可以访问其他目录，每个应用自己独立的访问空间被称为该应用的沙箱（sandbox）。也就是说，一个应用与文件系统的交互绝大部分都被限制在它自己的应用沙箱内。不过，系统提供了访问系统相册、联系人等公共资源的API接口（如UIImagePickerController），这些公共资源的访问和修改只能由系统框架来调度。

在新App被安装时，安装器会为应用创建一系列角色不同的容器（container），如图5-2所示。

[image: figure_0231_0063]
图5-2 应用沙盒



Bundle 容器存放的是应用和用户所持有的数据，这里通常存放的是应用创建时所携带的资源（App的程序文件）。Data 容器存放的是用户在使用应用时产生的资源和数据（运行程序时产生的文件）。Data 容器下又包括若干权限不同的文件目录。iCloud 容器通常在运行中用来进行数据云同步。这些容器合在一起构成了一个应用的沙盒。

下一小节我们将具体说明应用的目录结构。




5.9.1 应用的目录结构


上面提到，出于安全的目的，每个 iOS 应用都只有几个指定的目录可以读写文件。下面分别介绍一下这几个目录。

5.9.1.1 MyApp.app

这就是应用的运行包（bundle），这个目录包含应用的可执行文件和所有资源文件。用户从 App Store 购买应用后，iTunes 安装到手机上的就是这个目录文件。这个目录是只读的，而且该目录在安装时进行了签名，安装后对该目录进行任何写操作都会改变目录的签名内容，从而使得该应用无法启动。该应用本身能获得bundle中的任何文件的读权限。

5.9.1.2 Documents

这个目录用来存储用户产生的内容，例如一个日记应用中用户写的日记文件，或者音乐播放器中用户下载的歌曲。建议将用户可操作的文件数据都放到该目录。该目录下的所有文件都可以通过 iTunes进行备份或恢复。

5.9.1.3 Documents/Inbox

该目录用来访问被外部应用所请求当前应用打开的文件。例如，我们的应用 MyApp 向系统注册了可打开的文件类型doc，另一个应用A中有一个read.doc，并申请MyApp打开read.doc，这时候，系统会先将read.doc拷贝到MyApp中的Documents/Inbox目录下，MyApp可以在Inbox目录下进行文件读取和删除，但是不能新建文件或者对已有文件进行写入。如果用户要对文件进行编辑，需要先将文件移动到其他目录。关于文件类型的注册请参考CFBundleDocumentTypes。

5.9.1.4 Library

该目录用来存储非用户数据，它下面包括几个标准的子目录，你可以将文件放到其中之一，也可以自己创建子目录。iOS 应用通常用到的子目录有 Application Support 和 Caches。Application Support 常用来放置配置文件、数据文件、模板等应用在运行中用户相关，而又希望对用户不可见的文件。Caches 用来存放缓存文件，诸如我们常用的网络请求数据，它的存放时间比 tmp 目录下的长，但是不如 Library 下的其他目录。总的来说，Caches 目录下存放的数据不能是应用运行所必须的，但是能提高应用访问性能的。Library 目录下的文件通常是不应该暴露给用户的，该目录下除了 Caches 子目录外，其他目录及其文件都可以通过iTunes进行备份。

5.9.1.5 tmp

该目录用来存储临时文件，那些在下次重启中不需要再次载入的临时信息可以存放到 tmp 目录下。在应用不运行时，系统可能会对该目录下的内容进行清理。这个目录的内容不会通过iTunes备份。




5.9.2 访问文件


在文件系统中，文件和目录都是使用完整文件路径来唯一标识的。我们可以使用 String 和 NSURL两种对象来描述文件路径。官方建议使用NSURL。

例如在我的模拟器中获取代码应用 Bundle 里 testFile.txt 文件路径。见项目目录 SwiftInAction-005-008。

let path = NSBundle.mainBundle().pathForResource("testFile",ofType:"txt")

输出结果为：

/Users/…/Applications/…/SwiftInAction-005-008.app/testFile.txt

前面我们提到应用的沙箱机制，每个应用在安装到系统时，系统才会分配一系列的容器指向对应文件目录，这也就意味着同一个应用在不同的手机中分配的路径可能是不同的，所以我们无法通过硬编码指定完整路径名来找到对应文件。Foundation 框架提供了一组专门的接口来获取应用沙箱不同位置的目录路径。常用的有：

func NSTemporaryDirectory() -> String!：返回当前应用的临时文件目录。

func NSSearchPathForDirectoriesInDomains(_ directory: NSSearchPathDirectory,_domainMask: NSSearchPathDomainMask,_ expandTilde: Bool) -> [AnyObject]!：获得满足条件的目录列表。

let tempDirectory = NSTemporaryDirectory()

//获取当前用户域下的Document目录

let directories =NSSearchPathForDirectoriesInDomains(NSSearchPathDirectory.Document Directory, NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask, true)

directory指定查找的目录范围，常用参数如表5-3所示。


表5-3 NSSearchPathDirectory

[image: figure_0233_0064]


domainMask指定查找的文件系统域，如表5-4所示。


表5-4 NSSearchPathDomainMask

[image: figure_0233_0065]





5.9.3 NSURL和NSURLComponents


NSURL是用来表示URL地址的类。通过URL，我们可以定位一个远程web服务器上的资源位置，也可以定位硬盘上的一个本地文件的路径。通常我们会结合NSURL和其他API来实现对URL对应资源的获取。对于 web 资源，往往结合 NSURLSession、NSURLConnection、NSURLDownload 等使用，对于本地资源，一般结合NSFileManager、NSBundle、NSFileHandler。

5.9.3.1 URL结构

一个完整的URL可以被分解成若干个部分。以https://swiftinaction.com/example?section=5为例，这个 URL 包括 scheme(https)、host(swiftinaction.com)、路径(/example)、查询语句(section=5)等这若干部分。NSURL 提供了一系列的方法接口来读取 URL 各部分，它是依据RFC1808 RFC1738 RFC2732协议来设计实现的。其中URL的scheme字段标识了一个URL所遵循的协议，常见的有：

http://遵循的就是超文本传输协议（HypertextTransferProtocol）；

https://遵循的是超文本传输安全协议（HypertextTransferProtocolSecure）；

ftp://文件传输协议（FileTransferProtocol）；

file:///表示本地文件URL；

data://数据URL；

5.9.3.2 表示一个URL

我们可以通过下面三种方法来表示一个URL地址，地址见项目目录SwiftInAction-005-008。

● 方法一

我们可以通过指定URL的scheme、host、path来创建NSURL对象。

let　mutabableURL　=　NSURL(scheme:"http",host:"swiftinaction.　com",path:"/sayHello/toChinese")

println("mutabableURL = \(mutabableURL)")

let　emptyHostURL　=　NSURL(scheme:"file",host:nil,path:"/sayHello/　toChinese")

println("emptyHostURL = \(emptyHostURL)")

运行结果为：

mutabableURL = http://swiftinaction.com/sayHello/toChinese

emptyHostURL = file:///sayHello/toChinese

● 方法二

通常NSURL的对象由两部分组成，即基础URL和基于基础URL的一个相对路径字符串。我们可以通过指定基础 URL 及其相对路径字符串来表示一个 URL。如果不指定基础 URL 部分，那么NSURL对象的字符串部分会被视为绝对路径。举例说明一下：

let baseURL = NSURL(string: "file:///path/to/web_root/")

let url = NSURL(string: "folder/file.html", relativeToURL: baseURL)

let absoluteURL = url?.absoluteURL

println("absolute URL = \(absoluteURL)")

let string = NSURL(string:"folder/file.html")

let stringAbsoluteURL = string?.absoluteURL

println("path = \(stringAbsoluteURL)")

运行结果为：

absolute URL = Optional(file:///path/to/web_root/folder/file.html)

path = Optional(folder/file.html)

需要注意的是，由NSString来生成NSURL对象时，需要对复杂的url进行UTF8编码转换。

let complateString = "http://swiftinaction.com/中文字符串/hello world"

let complateURL = NSURL(string:complateString)

println("complateURL: \(complateURL?.description)")

let　convertString　=　complateString.stringByAddingPercentEscapesUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding)

let convertedURL = NSURL(string:convertString!)

println("convertedURL: \(convertedURL)")

运行结果为：

complateURL: nil

convertedURL:http://swiftinaction.com/%E4%B8%AD%E6%96%87%E5%AD%97%E7%AC%A6%E4%B8%B2/hello%20world

● 方法三

可以使用fileUrlWithPath方法指定文件或者目录的路径来得到文件URL，如：

let path = NSURL.fileURLWithPath("/sayHello")

println("path:\(path)")

let pathDirectory = NSURL.fileURLWithPath("/sayHello",isDirectory:true)

println("pathDirectory:\(pathDirectory)")

运行结果为：

path:Optional(file:///sayHello)

pathDirectory:Optional(file:///sayHello/)

上面代码，如果字符串末尾以“/”结尾，文件系统会检查文件路径是否存在且是一个目录。如果是，那么方法会保留斜杠“/”。如果文件系统中不存在所指定的路径，那么该方法会认为所指定的路径是一个文件资源，去掉末尾的“/”。如果希望显式指定 URL 路径为一个目录，可以指定 isDirectory 参数为true。

5.9.3.3 获取URL指定部位

NSURL提供了很多只读属性用来方便开发者获取URL中不同部位的参数内容，常见属性的使用见下面例子，见项目目录SwiftInAction-005-008。

let url = NSURL(string: "http://swiftinaction.com:8080/sayHello/ toChinese?name=ley#atMorning")

println("absolute string: \(url！.absoluteString！)")

运行结果为：

absolute　string:　http://swiftinaction.com:8080/sayHello/toChinese?name=ley#atMorning

println("host: \(url！.host！)")

println("scheme: \(url！.scheme！)")

println("port: \(url！.port！)")

println("query: \(url！.query！)")

println("fragment: \(url！.fragment！)")

运行结果为：

host: swiftinaction.com

scheme: http

port: 8080

query: name=ley

fragment: atMorning

println("lastPathComponent: \(url！.lastPathComponent！)")

println("path: \(url！.path！)")

println("pathComponents: \(url！.pathComponents！)")

println("relativePath: \(url！.relativePath！)")

运行结果为：

lastPathComponent: toChinese

path: /sayHello/toChinese

pathComponents: [/, sayHello, toChinese]

relativePath: /sayHello/toChinese

let　png　=　NSURL(string:"http://ley:password@swiftinaction.com/sayHello/withEmoji/happy.png")

println("absolute string: \(png！.absoluteString！)")

println("pathExtension: \(png！.pathExtension！)")

println("user: \(png！.user！)")

println("password: \(png！.password！)")

运行结果为：

absolute string: http://ley:password@swiftinaction.com/sayHello/withEmoji/happy.png

pathExtension: png

user: ley

password: password

5.9.3.4 文件URL

5.9.3.4.1 检查资源可达性

在获得文件URL之后，我们可以使用NSURL的checkResourceIsReachableAndReturnError来检查URL资源是否可达。见项目目录SwiftInAction-005-008。

func checkResourceIsReachableAndReturnError(_ error: NSErrorPointer) -> Bool：该方法只能用来判断文件系统内资源的可达性。对于web URL等其他类型全返回false。

let　fileURL　=　NSBundle.mainBundle().URLForResource("picture",　withExtension:"jpg")

let fileURLReachable = fileURL?.checkResourceIsReachableAndReturnError(nil)

println("fileURLReachable: \(fileURLReachable)")

返回结果为：

fileURLReachable: Optional(true)

5.9.3.4.2 判断是否为文件URL

判断一个 URL 是否为文件 URL，可以使用只读属性 fileURL。如果 URL 的 scheme 为 file 类型，就返回true，否则返回false。

let webURL = NSURL(string:"http://www.rfc-editor.org/info/rfc1808")

println("is fileURL: \(webURL!.fileURL)")

println("is fileURL: \(fileURL!.fileURL)")

返回结果为：

is fileURL: false

is fileURL: Optional(true)

5.9.3.4.3 路径拼接

我们可以在指定的 NSURL 对象进行加工，可以添加扩展名、文件名、目录，也可以删除最后的路径段、删除扩展名等，这在定位目录或者文件时非常有用。

let webURL = NSURL(string: "http://swiftinaction.com/sayHello")

println("webURL: \(webURL!)")

运行结果为：

webURL: http://swiftinaction.com/sayHello

我们可以用URLByAppendingPathComponent方法在地址后追加路径，有两个重载方法。

1．func URLByAppendingPathComponent(_ pathComponent: String!) -> NSURL!：追加路径到当前路径末尾。

2．func URLByAppendingPathComponent(_ pathComponent: String!, isDirectory isDirectory:Bool) -> NSURL!：追加路径到当前路径末尾。如果 isDirectory 为 true，会在路径末尾添加一个“/”符号，表示当前添加的是目录；如果为false，则只把pathComponment追加到当前路径末尾。

let appendURL = webURL.URLByAppendingPathComponent("toLey")

println("appendURL: \(appendURL)")

let appendDirURL = webURL!.URLByAppendingPathComponent ("toChinese", isDirectory:true)

println("appendDirURL: \(appendDirURL)")

运行结果为：

appendURL: http://swiftinaction.com/sayHello/toLey

appendDirURL: http://swiftinaction.com/sayHello/toChinese/

我们可以用URLByAppendingPathExtension方法为路径增加后缀。当路径为以“/”结尾的目录路径时，后缀会添加到末尾的“/”斜杠之前。如下代码所示：

let appendExtensionToFile = webURL!.URLByAppendingPathExtension("png")

println("appendExtensionToFile: \(appendExtensionToFile)")

let appendExtensionToDir = appendDirURL.URLByAppendingPathExtension("png")

println("appendExtensionToDir: \(appendExtensionToDir)")

运行结果为：

appendExtensionToFile: http://swiftinaction.com/sayHello.png

appendExtensionToDir: http://swiftinaction.com/sayHello/toChinese.png/

我们可以用 URLByDeletingLastPathComponent 方法删除最后一个路径，或者用 URLBy DeletingPathExtension方法删除URL中的后缀，

let deleteLastPath = webURL!.URLByDeletingLastPathComponent

println("deleteLastPath: \(deleteLastPath)")

let deleteExtension = appendExtensionToFile.URLByDeletingPathExtension

println("deleteExtension for png: \(deleteExtension)")

运行结果为：

deleteLastPath: Optional(http://swiftinaction.com/)

deleteExtension for png: Optional(http://swiftinaction.com/sayHello)

5.9.3.5 NSURLComponents

这是一个只支持iOS7.0及之上的API类，它是苹果公司基于RFC3986设计的用来构建URL的类，它可以实现对URL各个部分的读写。NSURL和NSURLComponents对象的转换非常方便。

NSURLCommponents 对 URL 各个部位的内容都有两种格式的属性来表示，一种是原生格式的属性，一种是URL-Encoded格式的属性。主要属性有以下几种，见项目目录SwiftInAction-005-008。


表5-5 NSURLCommponents

[image: figure_0239_0066]


let　component　=　NSURLComponents(string:　"http://swiftinaction.com/　sayHello")

component!.password = "password"

component!.password = "password"

component!.port = 110

component!.query = "toName=ley"

component!.scheme = "https"

component!.fragment = "atMorning"

component!.path = "/加油/say Hello"

println("url: \(component!.URL)")

println("path: \(component!.percentEncodedPath)")

println("path: \(component!.path)")

运行结果为：

url:

Optional("https://:password@swiftinaction.com:110/%E5%8A%A0%E6%B2%B9/say%20 Hello?toName=ley#atMorning")

path: Optional("/%E5%8A%A0%E6%B2%B9/say%20Hello")

path: Optional("/加油/say Hello")




5.9.4 NSFileManager


5.9.4.1 目录查询

通常我们使用 NSFileManager 的共享实例 defaultManager()来处理文件操作。用它的实例调用URLsForDirectory方法来获得指定目录的路径。先看下面的例子，见项目目录SwiftInAction-005-008。

// 获得NSFileManager共享实例

let manager = NSFileManager.defaultManager()

// 获得当前用户域下的Library/Application Support目录路径

let urlsForSuppotDirectory = manager.URLsForDirectory(NSSearchPathDirectory.ApplicationSupportDirectory,inDomains:NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask)

println("urlsForSuppotDirectory: \(urlsForSuppotDirectory)")

// 获得当前用户域下Documents目录路径

let urlForDocument = manager.URLForDirectory(NSSearchPathDirectory.DocumentDirectory,inDomain:NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask,appropriateForURL:nil,create:true,error:nil)

println("urlForDocument: \(urlForDocument)")

在手机中的运行结果为：

urlsForSuppotDirectory:　[file:///var/mobile /Application/…/Library/ Appli-cation%20Support/]

urlForDocument: Optional(file:///var/mobile/Applications/…/Documents/)

常用的URLsForDirectory有两种重载方法。

func URLsForDirectory(_ directory: NSSearchPathDirectory, inDomains domainMask:NSSearchPathDomainMask) -> [AnyObject]!：查找指定条件的目录，并返回所有满足条件的目录列表。参数 directory 指定查找的目录范围，domainMask 指定查找的文件系统域。这两个参数已经在5.9.2节讲过。

func URLForDirectory(_ directory: NSSearchPathDirectory, inDomain domain:NSSearchPathDomainMask, appropriateForURL url: NSURL!, create shouldCreate: Bool, error error: NSErrorPointer) -> NSURL!：查找满足指定条件的目录，并返回其URL。该方法与上一个方法相比，不但可以获得标准系统目录，还可以用来创建临时目录。

5.9.4.2 NSFileManager路径查询

我们通常使用的查询有两种，一种是对指定路径的浅搜索，也就是只搜索当前目录层；另一种是深度遍历，遍历到子目录下的内容。下面以用户域下的文档目录为例进行说明。见项目目录SwiftInAction-005-008。

首先定位到当前应用的文档目录。

let manager = NSFileManager.defaultManager()

let　urlForDocument　=　manager.URLsForDirectory(　NSSearchPathDirectory.DocumentDirectory, inDomains:NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask)

let url = urlForDocument[0] as! NSURL

var error:NSErrorPointer = nil

//在文档目录下新建几个文件：test.txt，folder目录，及folder目录下的new.txt文件。

createFile("test.txt", fileBaseUrl: url)

createFolder("folder", baseUrl: url)

createFile("folder/new.txt", fileBaseUrl: url)

func contentsOfDirectoryAtPath(_ path: String!, error error: NSErrorPointer) ->[AnyObject]!：对指定路径执行浅搜索（shallow search），返回指定目录路径下的文件、子目录及符号链接的列表。如果指定目录存在但没有内容，会返回一个空的数组。如果执行错误，会返回 nil，并将错误内容写入 error 对象指针位置。该方法执行的是浅搜索，不会递归查询下面的符号链接，也不会查询返回子目录中的内容。如果需要深度遍历，使用enumeratorAtURL方法。

let contentsOfPath = manager.contentsOfDirectoryAtPath(url.path!, error:error)

println("contentsOfPath: \(contentsOfPath)")

在模拟器中运行结果为：

contentsOfPath: Optional([folder, test.txt])

func contentsOfDirectoryAtURL(_ url: NSURL!, includingPropertiesForKeys keys:[AnyObject]!, options mask: NSDirectoryEnumerationOptions, error error: NSErrorPointer) ->[AnyObject]!：与上述 contentsOfDirectoryAtPath 方法路径类似，对指定路径执行浅搜索（shallow search），返回指定目录路径下的文件、子目录及符号链接的列表。url 表示要进行搜索的目录路径，该路径不能为指向目标目录的符号链接，如果是的话，可以使用 URLByResolvingSymlinksInPath 进行转换。keys 用来传入进行搜索的一些特定条件，包括创建时间，修改时间等。具体参见 NSURL 小节。该方法的mask参数只支持SkipsHiddenFiles（不遍历隐藏文件）选项。

let　contentsOfURL　=　manager.contentsOfDirectoryAtURL(url,　includingPropertiesForKeys:　nil,　options:　NSDirectoryEnumerationOptions.SkipsHiddenFiles, error: error);

println("contentsOfURL: \(contentsOfURL)")

在模拟器中的运行结果为：

contentsOfURL:

Optional([file:///Users/…/Application/…/Documents/folder/,file:///Users/…/Application/…/Documents/test.txt])

func enumeratorAtPath(_ path: String!) -> NSDirectoryEnumerator!：返回指定目录路径下的深度文件遍历枚举器。该方法是对指定路径执行深度递归遍历，它会返回指定目录下的所有文件及其子目录下的所有元素路径。但是不会在遍历过程中处理符号链接，如果符号链接是指向目录的话，也不会对它进行递归遍历。

let enumeratorAtPath = manager.enumeratorAtPath(url.path!)

println("enumeratorAtPath: \(enumeratorAtPath?.allObjects)")

在模拟器中的运行结果为：

enumeratorAtPath: Optional([folder, folder/new.txt, test.txt])

func enumeratorAtURL(_ url: NSURL!, includingPropertiesForKeys keys: [AnyObject]!, options mask: NSDirectoryEnumerationOptions, errorHandler handler: ((NSURL!, NSError!) -> Bool)!) ->NSDirectoryEnumerator!：同 enumeratorAtPath 方法类似，返回指定目录路径下的深度文件遍历枚举器。url 表示要进行搜索的目录路径，该路径不能为指向目标目录的符号链接，如果是的话，可以使用URLByResolvingSymlinksInPath 进行转换。keys 用来传入进行搜索的一些特定条件，包括创建时间，修改时间等。具体参见NSURL小节。mask参数指定搜索内容，NSDirectoryEnumerationOptions有三个类型，SkipsHiddenFiles表示不遍历隐藏文件，SkipsSubdirectoryDescendants表示不递归到子目录内部，SkipsPackageDescendants表示不递归到包内部。

let　enumeratorAtURL　=　manager.enumeratorAtURL(url,　includingPropertiesForKeys:　nil,　options:　NSDirectoryEnumerationOptions.SkipsHiddenFiles,errorHandler:nil)

println("enumeratorAtURL: \(enumeratorAtURL? allObjects)")

在模拟器中的运行结果为：

enumeratorAtURL:

Optional([file:///Users/…/Application/…/Documents/folder/,file:///Users/…/Application/…/Documents/folder/new.txt,

file:///Users/…/ Application/…/Documents/test.txt])

func subpathsAtPath(_ path: String!) -> [AnyObject]!：返回指定目录路径下的所有子路径，该方法会递归查询所有当前目录下的子目录。如果对性能要求比较高，那么建议使用 enumeratorAtURL方法遍历。

let subPaths = manager.subpathsAtPath(url.path!)

println("subPaths: \(subPaths)")

运行结果为：

subPaths: Optional([folder, folder/new.txt, test.txt])

5.9.4.3 路径操作

上一小节我们在介绍路径查询的时候在例子的开头调用了两个方法 createFile("test.txt", url)和createFolder("folder", url)，现在来看一下方法的具体实现。

首先来看目录的创建，见项目目录SwiftInAction-005-008。

func createFolder(name:String,baseUrl:NSURL){

let manager = NSFileManager.defaultManager()

var error:NSErrorPointer = nil

let　folder　=　baseUrl.URLByAppendingPathComponent(name,　isDirectory:true)

println("folder: \(folder)")

let exist = manager.fileExistsAtPath(folder.path!)

if !exist {

let createSuccess = manager.createDirectoryAtURL(folder, withIntermediateDirectories: true, attributes: nil, error: error)

println("create folder success: \(createSuccess)")

}

}

这段代码首先检查指定的folder是否存在，如果不存在，则调用createDirectoryAtURL方法。具体声明如下：

func createDirectoryAtURL(_ url: NSURL!, withIntermediateDirectories createIntermediates:Bool, attributes attributes: NSDictionary!, error error: NSErrorPointer) -> Bool：在指定路径创建参数为 attibutes 的目录。createIntermediates 为 true 表示如果当前路径所指定的目录中父目录不存在，那么就创建相应父目录及当前目录，为false表示如果父目录不存在就放弃创建指定目录，并返回false。

func createFile(name:String,fileBaseUrl:NSURL){

let manager = NSFileManager.defaultManager()

var error:NSErrorPointer = nil

let file = fileBaseUrl.URLByAppendingPathComponent(name)

println("file: \(file)")

let exist = manager.fileExistsAtPath(file.path!)

if !exist {

let data = NSData(base64EncodedString:"aGVsbG8gd29ybGQ=",options:.IgnoreUnknownCharacters)

let createSuccess = manager.createFileAtPath(file.path!,contents:data,attributes:nil)

println("create item success: \(createSuccess)")

}

}

上面例子在指定的路径 fileBaseUrl 目录下先查询是否存在名称为 name 的文件，如果不存在，就调用 createFileAtPath 方法，将用 base64 编码后的数据写到 name 文件中去，见项目目录SwiftInAction-005-008。

createFileAtPath方法具体声明如下：

func createFileAtPath(_ path: String!, contents contents: NSData!, attributes attributes:NSDictionary!) -> Bool：在指定目录path下创建内容为contents的文件，并指定属性attributes，创建成功或者文件已经存在，返回true，否则返回false。

介绍完目录的创建和文件的创建，下面我们介绍下文件的拷贝、删除和移动。见代码目录SwiftInAction-005-008(part4Seg3)。

// 定位到用户文档目录，并创建test.txt文件，folder目录和folder下的new.txt文件。

let manager = NSFileManager.defaultManager()

let　urlForDocument　=　manager.URLsForDirectory(　NSSearchPathDirectory.DocumentDirectory, inDomains:NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask)

let url = urlForDocument[0] as! NSURL

var error:NSErrorPointer = nil

createFile("test.txt", fileBaseUrl: url)

createFolder("folder", baseUrl: url)

createFile("folder/new.txt", fileBaseUrl: url)

let　contentsOfURL　=　manager.contentsOfDirectoryAtURL(url,　including PropertiesForKeys: nil, options: NSDirectoryEnumerationOptions. SkipsHiddenFiles, error: error);

// 将contentsOfURL[0]文件拷贝到文档目录根目录下的copyed.txt文件

let srcUrl = url.URLByAppendingPathComponent("test.txt")

println("srcUrl: \(srcUrl)")

let toUrl = url.URLByAppendingPathComponent("copyed.txt")

println("toUrl: \(toUrl)")

let copyItemSuccess = manager.copyItemAtURL(srcUrl, toURL: toUrl, error:error)

上面这段代码首先在根目录下创建test.txt文件和folder目录，并在folder目录下创建new.txt文件，然后通过使用copyItemAtURL，将test.txt拷贝一份到根目录下的copyed.txt文件。

运行后的文档根目录文件包括：[copyed.txt, folder, test.txt] 。

其中copyItemAtURL 方法使用说明如下：

func copyItemAtURL(_ srcURL: NSURL!, toURL dstURL: NSURL!, error error:NSErrorPointer) -> Bool：将指定路径 srcURL 的文件拷贝到 dstURL 位置去。需要注意的是，在拷贝内容时，需要保证当前进程有读取srcURL文件或者目录的权力，并且有在dstPath的父级目录的写权限。如果 srcURL 为目录路径，那么该方法会拷贝整个目录及其包含的内容，包括隐藏文件。如果dstURL 路径文件已经存在，该方法会中止拷贝，并将对应的错误写入 error 指针位置。如果 srcURL的最后一部分是符号链接，那么只有链接会被拷贝到新路径。

接下来执行removeItemAtURL，将刚才拷贝的copyed.txt文件删除：

// 删除文档根目录下的toUrl路径的文件（copyed.txt文件）

let removeItemSuccess = manager.removeItemAtURL(toUrl, error: error)

运行后文档根目录文件包括：[folder, test.txt]。

其中removeItemAtURL方法使用说明如下：

func removeItemAtURL(_ URL: NSURL!, error error: NSErrorPointer) -> Bool：删除指定路径URL的文件，删除成功或者URL为nil时返回true，如果有错误发生返回false。如果使用delegate中止了删除文件的操作，则返回true，如果使用delegate中止了删除目录的操作，则返回false。

然后将根目录下的test.txt文件通过moveItemAtURL操作，移动到copyed.txt文件，也可以理解为将test.txt重命名为copyed.txt文件：

// 移动srcUrl中的文件（test.txt）到toUrl中（copyed.txt）

let moveItemSuccess = manager.moveItemAtURL(srcUrl, toURL: toUrl, error:error)

运行后文档根目录文件包括：[copyed.txt, folder]。

其中moveItemAtURL方法使用说明如下：

func moveItemAtURL(_ srcURL: NSURL!, toURL dstURL: NSURL!, error error:NSErrorPointer) -> Bool：将指定路径的文件或者目录 srcURL 移动到 dstURL 处。在移动内容时，需要保证当前进程有读取srcURL文件或者目录的权力，并且有在dstURL的父级目录的写权限。如果srcURL 为目录路径，那么该方法会移动整个目录及其包含的内容，包括隐藏文件。如果 dstURL 路径文件已经存在，该方法会中止移动操作，并将对应的错误写入 error 指针位置。如果 srcURL 的最后一部分是符号链接，那么只有链接会被移动到新路径。链接所指向的内容仍然保持在现有的位置。

5.9.4.4 文件权限访问

上面我们在介绍文件创建和目录创建时用到了 fileExistsAtPath 方法来判断文件或目录是否存在。它的具体说明如下：

func fileExistsAtPath(_ path: String!) -> Bool：判断指定路径是否有文件或者目录存在，有则返回 true ，否则返回 false。如果当前路径以～开头，需要先使用 NSString 的 stringBy ExpandingTildeInPath 方法进行处理，否则会返回 false。如果当前应用没有权限访问指定路径，那么会返回 false，如果指定路径的最后一部分为符号链接，那么该方法会递归查询符号链接的最终位置，并根据最终文件是否存在返回相应结果。

这里我们先在文档目录创建一个名为 test.txt 文件。我们可以使用 NSFileManager 的displayNameAtPath方法来显示指定目录的本地化显示名，见项目目录SwiftInAction-005-008。

func displayNameAtPath(_ path: String!) -> String!：返回指定路径的本地化显示名，如果指定的文件或者目录不存在，会返回path本身。

let manager = NSFileManager.defaultManager()

let urlsForDocDirectory = manager.URLsForDirectory(NSSearchPathDirectory.DocumentDirectory,inDomains:NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask)

let docPath:NSURL = urlsForDocDirectory[0] as! NSURL

let displayName = manager.displayNameAtPath(docPath.path!)

println("docPath displayName: \(displayName)")

let file = docPath.URLByAppendingPathComponent("test.txt")

println("file: \(file)")

createFile("test.txt", fileBaseUrl: docPath)

运行结果为：

docPath displayName: Documents

file: file:///var/mobile/Applications/…/Documents/test.txt

接下来我们会基于这个test.txt文档来操作来获取它的属性。先来了解一下几个常用的方法。

1．func isReadableFileAtPath(_ path: String!) -> Bool：判断指定路径是否有可读权限。

2．func isWritableFileAtPath(_ path: String!) -> Bool：判断指定路径是否有可写权限。

3．func isExecutableFileAtPath(_ path: String!) -> Bool：判断指定路径是否有可执行权限。

4．func isDeletableFileAtPath(_ path: String!) -> Bool：判断指定路径是否有可删除权限。

let readable = manager.isReadableFileAtPath(file.path!)

println("readable: \(readable)")

let writeable = manager.isWritableFileAtPath(file.path!)

println("writeable: \(writeable)")

let executable = manager.isExecutableFileAtPath(file.path!)

println("executable: \(executable)")

let deleteable = manager.isDeletableFileAtPath(file.path!)

println("deleteable: \(deleteable)")

运行结果为：

readable: true

writeable: true

executable: false

deleteable: true

func attributesOfItemAtPath(_ path: String!, error error: NSErrorPointer) -> [NSObject :AnyObject]!：返回指定路径的各种属性，包括创建时间、修改时间、文件大小、文件类型等信息，以字典类型集合返回。

let attributes = manager.attributesOfItemAtPath(file.path!,error:nil)

println("attributes: \(attributes)")

运行结果为：

attributes: [NSFileOwnerAccountID: 501, NSFileSystemFileNumber: 11093040,NSFileExtensionHidden:　0,　NSFileSystemNumber:　16777218,　NSFileSize:　11,NSFileGroupOwnerAccountID:　80,　NSFilePosixPermissions:　420,　NSFile CreationDate:　2014-09-15　15:24:27　+0000,　NSFileType:　NSFileTypeRegular,NSFileGroupOwnerAccountName: admin, NSFileReferenceCount: 1, NSFileModification Date: 2014-09-15 15:24:27 +0000]

func contentsAtPath(_ path: String!) -> NSData!：返回指定路径文件的内容数据，如果指定路径为目录，返回nil，如果有错误发生，返回nil。

let data = manager.contentsAtPath(file.path!)

let copyURL = docPath.URLByAppendingPathComponent("copy.txt")

let copycontentSuccess = manager.createFileAtPath(copyURL.path!, contents:data,attributes:nil)

println("copy content success: \(copycontentSuccess)");

let newFile = docPath.URLByAppendingPathComponent("new.txt")

let　copyItemSuccess　=　manager.copyItemAtURL(file,toURL:　newFile,error:nil)

println("copy item success: \(copyItemSuccess)")

let removeItemSuccess = manager.removeItemAtURL(file,error: nil)

println("remove item success: \(removeItemSuccess)")

运行结果为：

copy content success: true

copy item success: true

remove item success: true

func contentsEqualAtPath(_ path1: String!, andPath path2: String!) -> Bool：判断指定路径path1和path2的内容是否相同。如果path1和path2为目录，那么目录下的每个文件及其子目录都会进行比较，子目录内的文件也会进行比较。如果path1和path2都是文件，那么会先检查它们是不是同一个文件，然后比较它们的大小，最后比较文件内容。

let contents = manager.contentsOfDirectoryAtPath(docPath.path!,error:nil)!

println("contents: \(contents)")

let count = contents.count

if count > 1 {

let path1 = docPath.path! + "/" + (contents[0] as! String)

let path2 = docPath.path! + "/" + (contents[1] as! String)

let equal = manager.contentsEqualAtPath(path1,andPath:path2)

println("path1 contents isEqual path2: \(equal)")

}

运行结果为：

contents: [copy.txt, copyed.txt, folder, new.txt]

path1 contents isEqual path2: true




5.9.5 NSFileHandle


NSFileHandle 是对文件描述器的面向对象封装。你可以通过它的句柄对象去访问文件、套接字、管道、设备等的数据。你可以在文件里去进行读、写、查找，也可以在对套接字/管道/设备等进行异步数据处理和设备监控。前面小节讲过，通过 NSFileManager，我们可以实现对文件及目录的管理，而通过NSFileHandle，我们可以更深层次地对文件内的数据进行管理。

5.9.5.1 定位

文件句柄对象拥有一个活动指针，这个指针指向当前文件内数据的偏移量，我们可以通过这个活动指针定位到准备进行操作的数据块。

offsetInFile属性是用来获得当前文件句柄的活动指针偏移量。

func seekToEndOfFile() -> UInt64：将当前文件句柄的活动指针指向文件末尾，并返回移动后的指针偏移量。

func seekToFileOffset(_ offset: UInt64)：将当前文件句柄的活动指针指向特定的偏移量位置。

5.9.5.2 文件数据读取

文件内数据的读取首先要获取文件读取句柄，然后定位文件读取的起始偏移量，接下来是获得指定长度数据内容。

var readHandler = NSFileHandle.fileHandleForReadingFromURL(file,error:nil)

readHandler->seekToFileOffset(1)

var data = readHandler.readDataToEndOfFile()

第一步是获取文件读取句柄，使用 NSFileHandle.fileHandleForReadingFromURL 初始化。当文件不存在时，会返回 nil。一旦获得句柄实例成功，文件的活动指针指向文件的开头，也就是偏移量为0。这个句柄意味着我们获得了文件的可读权限，但是不能使用这个句柄实例进行文件的写操作。

第二步是定位偏移量。

第三步指定要读取的数据长度。availableData 属性可以用来获取当前文件句柄的可用数据。使用func readDataToEndOfFile() -> NSData!方法可以快速同步获取从当前指针位置到文件结束的所有数据。func readDataOfLength(_ length: Int) -> NSData!方法可以同步获得从当前指针位置开始读取的length长度数据内容。

5.9.5.3 文件数据写入

与读取数据类似，文件内数据的写入首先要获取文件写入句柄，然后定位文件写入位置的起始偏移量，接下来是写入指定长度数据内容。

let string = "添加一些文字到文件末尾"

let　appendedData　=　string.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding,allowLossyConversion: true)

let writeHandler = NSFileHandle.fileHandleForWritingToURL(file,error:nil)

writeHandler.seekToEndOfFile()

writeHandler.writeData(appendedData)

首先是获取文件写入句柄，使用NSFileHandle.fileHandleForWritingToURL初始化。当文件不存在时，会返回 nil。一旦获得句柄实例成功，文件的活动指针指向文件的开头，也就是偏移量为 0。该句柄实例只能用来写数据，不能进行读取等其他操作。

接下来是定位文件写入的位置。

最后是将数据写入指定位置，这里可以使用writeData方法进行同步写入。

5.9.5.4 实例

本节代码清单见项目目录SwiftInAction-005-008。

首先取文档目录下的test.txt文件，如果不存在，创建它并写入”hello world”。

let manager = NSFileManager.defaultManager()

let urlsForDocDirectory = manager.URLsForDirectory(NSSearchPathDirectory.DocumentDirectory,inDomains:NSSearchPathDomainMask.UserDomainMask)

let docPath:NSURL = urlsForDocDirectory[0] as! NSURL

let file = docPath.URLByAppendingPathComponent("test.txt")

let isExist = manager.fileExistsAtPath(file.path)

println("file is exist: \(isExist)")

if !isExist {

createFile("test.txt", fileBaseUrl: docPath)

}

使用NSFileHandler的读句柄，读取test.txt的全部文件。

var readHandler = NSFileHandle(forReadingFromURL:file,error:nil)

var data = readHandler?.readDataToEndOfFile( )

var readString = NSString(data:data!,encoding:NSUTF8StringEncoding)

println("readString:\(readString)")

将NSFileHandler的写句柄定位到文档末尾，并将string的内容添加到文档末尾。

let string = "添加一些文字到文件末尾"

let appendedData = string.dataUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding, allow LossyConversion:true)

let writeHandle = NSFileHandle(forWritingToURL: file, error: nil)

writeHandler?.seekToEndOfFile( )

writeHandler?.writeData(appendedData!)

再次通过NSFileHandler的读句柄将全部内容读出来。

readHandler = NSFileHandle(forReadingFromURL: file, error: nil)

data= readHandler?.readDataToEndOfFile( )

readString = NSString(data:data!,encoding:NSUTF8StringEncoding)

println("readString:\(readString)")

运行结果为：

file is exist: false

create item success: true

readString: hello world

readString: hello world添加一些文字到文件末尾




5.9.6 NSBundle


iOS 中提到的 bundle 是文件系统中的一个特殊位置，它存放的是应用可执行文件及相关资源文件。这个位置的所有文件在系统运行时只具有可读或者可执行的权限，不能进行修改。NSBundle 对象可以定位应用程序的上述文件，动态地加载它们。我们的应用包就是一个 bundle，此外还有框架类型的bundle，或者设置类型 bundle 等。框架 bundle 用来管理动态共享库和相关资源文件，而设置 bundle则是专门用来管理应用设置选项的。

应用程序Bundle中主要有以下几种类型文件：

1．Info.plist：这是必须要有的文件，用来配置应用的基本参数信息。包括版本号，指向的可执行文件名、包名等。

2．可执行文件：每个应用程序必须要有一个可执行文件。

3．资源文件：资源文件是指可执行文件以外的数据文件，常用的如图像、图标、音频文件，视图文件、配置文件等。这些资源文件可以分语言区域单独做本地化处理，也可以共用。如图5-3 所示，所有语言共用资源在 Base.lproj 里，zh-Hans.lproj 里放的是中文简体资源，fr.lproj 放的是法语环境资源。

[image: figure_0251_0067]
图5-3 Swift2048-012.app的Bundle



5.9.6.1 获取NSBundle里的资源

我们通常使用类方法 NSBundle.mainBundle()来获取当前应用可执行文件的目录位置。对于一个App，它的mainBundle通常指向xxx.app/这个根目录。使用bundleURL属性和bundlePath属性可以查看bundle的路径。

let mainBundle = NSBundle.mainBundle()

let bundlePath = mainBundle.bundlePath

let bundleURL = mainBundle.bundleURL

如果希望获得 bundle 目录下的文件，可以直接通过文件名及扩展名称，子目录等相关信息快速查找。

func URLForResource(_ name: String!, withExtension extension: String!) -> NSURL!：用来获得 bundle 下指定文件名及其扩展名的文件路径 URL。类似的，也可以用 func pathForResource(_name: String!, ofType extension: String!) -> String!来获得指定文件路径字符串。如果要查找的文件不存在，则返回nil.

let bundleRootFileURL = mainBundle.URLForResource("picture", with Extension:"jpg")

let bundleRootFilePath = mainBundle.pathForResource("picture", ofType:"jpg")

func URLForResource(_ name: String!, withExtension extension: String!, subdirectory subpath: String!) -> NSURL!：用来获得bundle下子目录subdirectory下的指定文件路径URL。同样地，也可以使用func pathForResource(_ name: String!, ofType extension: String!, inDirectory subpath: String!) -> String!方法来获得指定文件路径的字符串。

let bundleSubFileURL = mainBundle.URLForResource("sub_pic",withExtension:"jpg",subdirectory:"pictures/")

let bundleSubFilePath = mainBundle.pathForResource("sub_pic",ofType:"jpg",inDirectory:"pictures/")

以图5-4为例，我们也可以用URLForResource来获得应用程序bundle下面的其他bundle。

[image: figure_0252_0068]
图5-4 SwiftAction-005-008.app 的Bundle



用下面两行代码就可以获得应用主bundle下的Settings.bundle里的Root.plist文件路径URL。

let settingsUrl = mainBundle.URLForResource("Settings", withExtension:"bundle")

let plistUrl = settingsUrl?.URLByAppendingPathComponent("Root.plist")

5.9.6.2 获取bundle信息

应用程序 bundle 的配置信息都存在 Info.plist 文件中。它里面各项都以 key-value 的形式进行描述，包括了应用程序唯一标识名、版本号、可执行文件名等信息。

我们可以使用 infoDictionary 属性获得 Info.plist 中的所有内容，也可以通过 func objectForInfoDictionaryKey(_ key: String!) -> AnyObject!获得某一特定字段的内容。

[image: figure_0253_0069]
图5-5 info.plist的文件内容



图5-5 所示为 SwiftInAction-005-008 工程项目的 Info.plist 内容，key 字段用了描述语言来显示，下面代码为它的代码化显示内容，在程序里我们通过下面的key来获取对应的配置信息。

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<!DOCTYPE plist PUBLIC "-//Apple//DTD PLIST 1.0//EN" "http://www.apple.com/DTDs/PropertyList-1.0.dtd">

<plist version="1.0">

<dict>

<key>CFBundleDevelopmentRegion</key>

<string>en</string>

<key>CFBundleExecutable</key>

<string>${EXECUTABLE_NAME}</string>

<key>CFBundleIdentifier</key>

<string>com.liuley.${PRODUCT_NAME:rfc1034identifier}</string>

<key>CFBundleInfoDictionaryVersion</key>

<string>6.0</string>

<key>CFBundleName</key>

<string>${PRODUCT_NAME}</string>

<key>CFBundlePackageType</key>

<string>APPL</string>

<key>CFBundleShortVersionString</key>

<string>1.0</string>

<key>CFBundleSignature</key>

<string>????</string>

<key>CFBundleVersion</key>

<string>1</string>

<key>LSRequiresIPhoneOS</key>

<true/>

<key>UILaunchStoryboardName</key>

<string>LaunchScreen</string>

<key>UIRequiredDeviceCapabilities</key>

<array>

<string>armv7</string>

</array>

<key>UISupportedInterfaceOrientations</key>

<array>

<string>UIInterfaceOrientationPortrait</string>

<string>UIInterfaceOrientationLandscapeLeft</string>

<string>UIInterfaceOrientationLandscapeRight</string>

</array>

<key>UISupportedInterfaceOrientations～ipad</key>

<array>

<string>UIInterfaceOrientationPortrait</string>

<string>UIInterfaceOrientationPortraitUpsideDown</string>

<string>UIInterfaceOrientationLandscapeLeft</string>

<string>UIInterfaceOrientationLandscapeRight</string>

</array>

</dict>

</plist>

解释下主要的参数：

[image: figure_0255_0070]


let identifier = mainBundle.bundleIdentifier

let info = mainBundle.infoDictionary

let bundleId = mainBundle.objectForInfoDictionaryKey("CFBundleName")

上面三行代码分别获得了：应用程序的唯一标识包名，应用程序的 Info.plist 配置项词典对象实例，应用程序的Bundle名。




5.10 小结


本章介绍了 Foundation 框架的若干常用基础类。通过本章的学习，我们可以看到 Foundation 框架不仅包含比 Swift 基本类型功能更为强大的 NSString、NSArray、NSDictionary、NSSet 等基础对象，还能够存储数据、实现对资源和文件读写及管理。此外，它还能够处理时间和日期、控制通知、进行网络请求等。在后续的章节中我们会进行更为深入的学习。



第6章 Swift与Objective-C的互操作


学习目标

一、了解Swift与Objective-C相互调用原理。

二、掌握Swift中调用Objective-C系统库和第三方库的方法。

三、学习Swift和Objective-C混编方法。




6.1 Swift与Objective-C介绍





6.1.0 互操作简介


尽管 Swift 语言作为一门全新的编程语言抛下了所有 C 语言的包袱，不再支持指针，无须关心内存空间申请和释放，但仍然提供了对现有产品良好的兼容性。在 Swift 语言的项目中，我们可以使用Objective-C、C 语言编写代码，包括调用 Objective-C、C 的 API，可以方便地引用现有的 C 程序库。当然，在Swift项目中使用Cocoa框架也会非常自然。这种互操作性使得Swift语言不但在语法上让开发人员更加亲切，在产品开发上也显得更加强大。我们可以创建同时包含 Swift 和 Objective-C（C）代码文件的混合语言应用，两种语言代码能彼此通信。在 Objective-C 中可以方便地使用 Swift 编写的类，在写 Swift 代码时也可以调用同一个项目中用 Objective-C 写的代码，更是可以利用熟悉的 Cocoa类、模式和最佳实践。正是由于这些特点，也很容易将已有的Objective-C代码迁移到Swift语言。

那么如何让两种语言在一个项目中使用？混编的项目是 Swift 项目还是 Objective-C 项目？混编过程中，需要注意哪些细节？现有的程序库和第三方库如何调用？这就是本章需要探讨的话题。

本章我们首先混编简单的 Swift 与 Objective-C 的代码来理解混编的过程。然后来介绍如何在我们的项目中导入现有的库，包括C语言库和Objective-C源代码库。同时介绍几个常用库的示例，着手来熟悉如何调用和封装，以实现我们自己应用中的炫酷功能。




6.2 简单的互操作实践


在正式调用较大型的外部库和第三方库之前，我们先通过简单的例子了解一下互操作的过程。




6.2.1 Swift中调用Objective-C代码


首先我们新建一个命令行应用程序，并选择Swift作为项目语言，来看一下，如何在Swift项目中使用Objective-C代码。

在本例中，我们创建一个 Objective-C版的简单计算器，实现加、减、乘、除运算。然后我们在Swift中调用计算器的代码。

项目创建好后，新建一个Calculator.h的头文件定义Objective-C提供给Swift调用对象的定义。

//定义计算器类

@interface Calculator : NSObject

@property (nonatomic, assign) int first;

@property (nonatomic, assign) int second;

//空构造函数

-(id) init;

//带参数的构造函数

-(id) initWithFirst:(int)first second:(int) second;

//加

-(int)add;

//减

-(int)sub;

//乘

-(int)mul;

//除

-(int)div;

@end

头文件中声明了两个类属性、两个构造函数和四个方法，再看看函数实现，我们新建 Calculator.m， Xcode提示是否创建Objective-C bridging头文件，如图6-1所示。

[image: figure_0257_0071]
图6-1 新建Objective-C源文件时Xcode自动提示创建桥接头文件



我们选 Yes，Xcode 自动创建一个头文件，文件名的格式是“项目名-Bridging-Header.h”，所以在本例中是 SwiftInAction006001-Bridging-Header.h，我们在此桥接头文件里写上#include "Calculator.h"，如图6-2所示。

[image: figure_0258_0072]
图6-2 XCode辅助生成的桥接头文件



一般情况下，XCode辅助生成的桥接头文件在编译属性里已经帮我们设置了引用。如果没有的话，就得自行加上引用，比如说我们在后面讲到第三方库引入的情况，可能需要自己新建这个桥接头文件，自己将其配置到项目中，选中项目的 Targets，找 Build Setting/Swift Compiler-Code generation/Objective-C Bridging Header属性，双击配置即可。如图6-3所示。

[image: figure_0258_0073]
图6-3 桥接头文件在项目中的配置



这样，我们就配置好了桥接头文件。下面来看一下计算器类的实现。

#import <Foundation/Foundation.h>

#include "Calculator.h"

@implementation Calculator

@synthesize first;

@synthesize second;

//无参数构造函数

-(id) init

{

if(self = [super init])

{

self.first = 1;

self.second = 1;

}

return self;

}

//有参数构造函数

-(id)initWithFirst:(int) newFirst second:(int) newSecond

{

if(self = [super init])

{

self.first = newFirst;

self.second = newSecond;

}

return self;

}

//加

-(int)add

{

return self.first + self.second;

}

//减

-(int)sub

{

return self.first -self.second;

}

//乘

-(int)mul

{

return self.first * self.second;

}

//除

-(int)div

{

return self.first / self.second;

}

@end

这样就写了 Objective-C版的计算器实现，下面我们在 Swift 主程序的代码中调用一下写好的类和方法。主程序代码为：

import Foundation

var cal = Calculator()

println(cal.add())

println(cal.sub())

println(cal.mul())

println(cal.div())

cal = Calculator(first: 20, second: 2);

println(cal.add())

println(cal.sub())

println(cal.mul())

println(cal.div())

成功运行，结果输出正常。输出内容如下：

2

0

1

1

22

18

40

10

Program ended with exit code: 0

以上演示了在 Swift 项目的代码中调用 Objective-C 写的代码的方法。同样地，我们也可以在Swift 项目的代码中如此调用 C 代码。Objective-C 代码与 C 代码不同之外在于 C 代码并不需要创建类，我们该怎么写就怎么写。也来看一个简单的示例。




6.2.2 Swift中调用C代码


同上一个例子一样，我们新建了一个 Swift 命令行项目，实现在 Swift 中调用用 C 语言写的整数交换函数。建好项目后，新增一个 exchange.h文件，写上交换函数的原型。

void exchange(int *a, int *b);

然后再新增一个 exchange.c，与上一项目相关，Xcode 提醒我们的配置桥接头文件，选择 Yes，在生成的SwiftInAction006002-Bridging-Header.h桥接头文件中写下如下代码：

#include "exchange.h"

然后在exchange.c中写下交换函数的实现，exchange.c中代码如下：

#include <stdio.h>

//交换函数的实现，实现两个整数的交换

void exchange(int *a, int *b)

{

int tmp = *a;

*a = *b;

*b = tmp;

}

写完，我们就可以直接在 main.swift 中调用了。main.swift 代码如下。代码清单 6-2 对应项目目录SwiftInAction-006-002。

import Foundation

var a = Int32(20)

var b = Int32(30)

println("a=\(a) b=\(b)")

exchange(&a, &b)

println("a=\(a) b=\(b)")

可以看到，整个过程跟 Objective-C 一样，也非常简单。不过，在上面的调用中，有一个需要注意的地方，就是C API中的整型int类型不能直接传入Swift中的Int类型，需要进行一个强制转换。C中的int类型相当于Swift中的Int32类型。可见在进行互操作时，如果我们用Swift调用外部API，得将Swift类型转换成外部接口能接受的类型。




6.2.3 Swift项目中的Objective-C代码调用Swift代码


上面的示例都是在 Swift 项目里调用 Objective-C 对象，那 Objective-C 对象里怎么调用 Swift 对象呢？如果项目类型是Objective-C情况又如何？本节我们就来弄清楚这些问题。

首先来看 Swift 项目里互操作的例子，本次我们用一个动物类来描述各种动物是如何赛跑的。新建一个 Swift 命令行项目，然后新建 Animal.swift，里面提供了一个 Animal 协议，此协议就一个方法run。共有四个类实现了此协议，小狗类Dog、小猪类Pig、乌龟类Tortoise和鸽子类Piegon。这四种动物跑的方式各不相同，所以尽管实现的是 run 方法，但是实际效果各不相同。完成后的类代码如下，对应项目目录SwiftInAction-006-003。

import Foundation

@objc protocol Animal

{

@objc func run()

}

@objc class Dog:NSObject,Animal

{

@objc override init()

{

println("My List Dog Init!");

}

@objc func run()

{

println("My List Dog Run!");

}

}

@objc class Pig:NSObject,Animal

{

@objc override init()

{

println("My List Pig Init!");

}

@objc func run()

{

println("My List Pig Walk!");

}

}

@objc class Tortoise:NSObject,Animal

{

@objc override init()

{

println("My List Tortoise Init!");

}

@objc func run()

{

println("My List Tortoise Creep!");

}

}

@objc class Piegon:NSObject,Animal

{

@objc override init()

{

println("My List Piegon Init!");

}

@objc func run()

{

println("My List Piegon Fly!");

}

}

从上面的代码可以看出，我们的每一个方法和类名前都前缀了一个@objc 来修饰，这表示 Swift 的类或协议必须用@objc 属性来标记，以便在 Objective-C 中可访问。这个属性告诉编译器这个 Swift 代码可以从 Objective-C 代码中访问。但是在新版中，Swift 类如果是 Objective-C 类的子类，就像这个示例中的 NSObject，可以去掉@objc 修饰，代码清单对应项目目录 SwiftInAction-006-003-02。例如我们把Swift中的属性enabled导出给Objective-C的属性名isEnabled：

var enabled: Bool {

@objc(isEnabled) get {

/* ... */

}

}

我们先在main.swift中调用，写下如下代码，以测试我们编写的类是否正常。

import Foundation

var dog = Dog()

var pig = Pig()

var tortoise = Tortoise()

var piegon = Piegon()

var animals:Array<Animal> = [dog, pig, tortoise, piegon]

for animal in animals

{

animal.run()

}

测试结果如我们所料，很正常，并很好地体现了不同的小动物的不同的跑的方式：

My List Dog Init!

My List Pig Init!

My List Tortoise Init!

My List Piegon Init!

My List Dog Run!

My List Pig Walk!

My List Tortoise Creep!

My List Piegon Fly!

下面，我们再看如何在 Objective-C 的代码中使用刚刚写好的 Animal 类。我们使用 Objective-C创建一个Zoo类，实现一个contest方法，来调用刚才的Animal类。

新建Zoo.h，在Zoo.h中定义Zoo接口和contest方法的原型，代码如下：

#import <Foundation/Foundation.h>

@interface Zoo : NSObject

-(id)init;

-(void)contest;

@end

然后新建Zoo.m，由于我们的项目是Swift项目，所以同样会提示桥接头文件，我们选择Yes。然后在桥接头文件中写#include "Zoo.h"。虽然我们是在 Objective-C 中调用 Swift 写的类，但是主程序还是 Swift 程序。我们还需要将 Zoo 类的方法在 main.swift 中调用才能看到实验结果。继续实现Zoo.m，代码如下：

#import <Foundation/Foundation.h>

#include "Zoo.h"

#include "SwiftInAction006003-Swift.h"

@implementation Zoo

//无参数构造函数

-(id) init

{

if(self = [super init])

{

}

return self;

}

-(void)contest

{

Pig *pig = [[Pig alloc]init];

Dog *dog = [[Dog alloc]init];

Tortoise *tortoise = [[Tortoise alloc]init];

Piegon *piegon = [[Piegon alloc]init];

NSArray *animals = [[NSArray alloc] initWithObjects:pig, dog, tortoise,piegon,nil];

id obj;

for(int i = 0; i < [animals count]; i++)

{

obj = [animals objectAtIndex:i];

[obj run];

}

}

@end

在Zoo的contest方法中，构造了四个动物，并将其放进一个数组，遍历调用。功能的实现没有太多疑问。这里有个引用的头文件是关键：

#include "SwiftInAction006003-Swift.h"

这个头文件是Xcode自动产生的，如果不是引用外部Swift语言编写的框架，不需要我们做过多配置，但是如果是引用外部框架，需要我们进行配置：

Target->Build Setting->Defines Module修改成Yes，然后在Target->Build Setting->Product Module Name，设置一个名称例如SwiftInAction。特别注意的是，这个名称不能有“-”等字符。

这样我们在 Zoo.m 中就可以添加#include“SwiftInAction006003-Swift.h”了。这个名字是Xcode 根据设置的模块名自动生成的，在 Objective-C 代码中写好调用代码好。按住 Command 键，同时鼠标点击进去以后可以看到Swift代码的所有接口都生成在这里。如我们在Piegon上进行查找定义的操作，就得到Piegon类在Objective-C中的定义如图6-4所示。

[image: figure_0266_0074]
图6-4 Xcode 自动生成的Swift类接口头文件



由于我们已经为Zoo.h配置了桥接头文件，我们在主程序main.swift中写下如下两行代码就可以看到实现了预期的效果。

var zoo = Zoo()

zoo.contest()

此外，项目目录 SwiftInAction-006-011 演示了一个更简单的在 Swift 项目里，由 Swift 调用OC，OC再调用Swift的过程。




6.2.4 Objective-C项目中调用Swift代码


上一例的代码是我们先实现 Swift版的 Animal 类，再在 Objective-C 组装，最后在 Swift 主程序中调用。我们下面再来使用一个简单的例子在Objective-C主程序中，直接调用Swift版的代码。

这次我们新建一个 Objective-C 命令行程序。新建 Animal.swift 文件，代码同上一例一模一样，这里不再重复。

然后我们直接在main.m里写上调用代码，对应项目目录SwiftInAction-006-004。

#import <Foundation/Foundation.h>

#include "SwiftInAction006004-Swift.h"

int main(int argc, const char * argv[]) {

@autoreleasepool {

Pig *pig = [[Pig alloc]init];

Dog *dog = [[Dog alloc]init];

Tortoise *tortoise = [[Tortoise alloc]init];

Piegon *piegon = [[Piegon alloc]init];

NSArray *animals = [[NSArray alloc] initWithObjects:pig, dog, tortoise,piegon,nil];

id obj;

for(int i = 0; i < [animals count]; i++)

{

obj = [animals objectAtIndex:i];

[obj run];

}

}

return 0;

}

主要代码都同上一例的 Zoo 类中的 contest 方法一样。同样也引入了 Xcode 自动生成的头文件SwiftInAction006004-Swift.h。值得注意的是，在开始的几次编译或者代码调试中，可能会出错，提示找到这个自动生成的条文件，一般对项目进行clean操作可以解决问题，具体是点击Product菜单下的clean菜单项即可。

可见，如果你的项目是基于 Objective-C 的，相互调用的配置是一致的，唯一的区别就是需要在Swift 代码公开的方法前定义一个 Objective-C 的调用方式，用@objc()语法让一个 Swift 类被Objective-C调用，例如：

@objc(SwiftObj)

classSwiftObj: NSObject {

@objc(initWithData:)

init (data: String) {

println(data)

}

}

至此，不管你的项目是基于Objective-C还是Swift的，都可以在两者之间相互调用。

通过以上几个例子，我们应该基本了解了Swift与Objective-C、C互操作的方法。

在Objective-C里使用Swift有一些限制，例如：

1．一些Swift特有的类型，例如元组、泛型、类型别名、嵌套类型等，不能在Objective-C里使用。

2．不能在Objective-C里继承Swift类型。

3．数据类型之间需要互相映射关联。可以 Objective-C 核心类型到 Swift 中的替代类型，例如NSString 到 String。Objective-C 确定类型到 Swift 中的同等类型，例如 id 到 AnyObject。Objective-C概念到Swift中相匹配的概念，如pointers到optionals。

4．不能直接把C++代码导入Swift，解决办法是为C++代码创建一个Objective-C或者C的封装。

5．在最新的 Swift 1.2 中，enum类型迁移到Objective-C 时变成 typedef NS_ENUM。

如：

@objc enum Color: Int {

case Black, White, Yellow

}

变成

typedef NS_ENUM(NSInteger, Color) {

ColorBlack, ColorWhite, ColorYellow

};

到这里，我们就完成了 Swift 与 Objective-C 互操作的基本介绍。下面我们将介绍，如何在 Swift代码中引入一些第三方库来扩充Swift应用的功能。




6.3 Objective-C代码库的调用





6.3.1 理解框架代码相互调用过程


在 Swift 项目中，我们可以导入任意用 Objective-C 写的 Cocoa 平台框架、Objective-C 框架或C 类库。这些将作为一个模块，直接导入到 Swift 中来调用。能导入的包括了所有 Objective-C 系统框架，比如 Foundation、UIKit 和 SpriteKit，就像系统支持公共 C 类库一样。调用方法也很简单，例如想在Swift里导入Foundation，只要简单地添加import到你写的Swift文件的顶部。

import Foundation

如果是想要调用UIKit，就可以简单地在文件头写上一句

import UIKit

我们在第7章、第8章、第9章都会大量地在Swift项目中使用UIKit。当然，使用UIKit的前提是Swift项目是iOS应用项目。命令行程序是不可以导入UIKit的。

这个 import 导入了所有 Foundation 的 API，包括 NSDate、NSURL、NSMutableData，并且它们的所有方法、属性和类别都可以在Swift中直接使用。

Objective-C 框架在头文件中声明 API，在 Swift 语言中，这些头文件被编译成 Objective-C 的模块，被导入到 Swift 语言中作为 Swift 语言的 API。导入过程决定了 Objective-C 的函数、类、方法和类型如何在Swift中出现。

导入 Swift 的模块到 Objective-C 和从 Objective-C 导入 Swift 非常类似，Swift 语言声明它的API，比如一个框架作为 Swift 模块，然后由 Xcode 自动生成 Objective-C 的头文件，这些头文件可以映射回Objective-C的API中。当然，一些Swift的类型由于语言特性不会映射到Objective-C。




6.3.2 KKColorListPicker库的调用


先做一个 Swift调用 Objective-C 的简单应用，第9 章实战项目 Swift2048游戏中会用到一个颜色选择器的控件，颜色选择器是用Objective-C编写的，需要在Swift的项目中调用。

新建一个Simple View Application，导入KKColorListPicker源代码，然后在页面上放入一个按钮，再创建点击按钮的事件，展示颜色选择器，选择完后关闭面板并设置页面的背景色。具体效果如图6-5所示。

[image: figure_0269_0075]
图6-5 KKColorListPicker示例运行效果



在学习本节时，我们先忽略界面设计和视图的代码含义，在第7 章、第8 章会详细讲到各个控件的用法。正如上一节所讲到的，在 Swift 项目中引用 Objective-C 代码，需要创建一个桥接头文件，在本例中，我们手工创建bridge.h来包含需要引用的Objective-C头文件，内容如下：

//KKColorsSchemeType.h已经包含在KKColorListViewController.h

#import "KKColorListViewController.h"

#import "KKColor.h"

然后选中项目的 Targets，在 Build Setting/Swift Compiler-Code generation/Objective-C Bridging Header设置里添加bridge.h，如图6-6所示，再编译运行就没有问题了。

[image: figure_0270_0076]
图6-6 bridge.h的配置



代码里我们在主视图加载时初始化颜色选择面板，点击按钮时展示颜色面板，颜色选择面板实现了KKColorListViewControllerDelegate协议，提供了两个回调函数，在Objective-C中方法定义如下：

//选择颜色后回调

-(void)colorListController:(KKColorListViewController *)controller didSelectColor:(KKColor *)color;

//用户在颜色选择器视图里点击了关闭

-(void)colorListPickerDidComplete:(KKColorListViewController *)controller;

当然，在Swift中，我们得按Swift的写法，代码如下：

//选择颜色后回调

func colorListController(controller:KKColorListViewController, didSelectColor color:KKColor)

//用户在颜色选择器视图里点击了关闭

func colorListPickerDidComplete(controller:KKColorListViewController)

本例中，在选择了颜色的回调colorListController方法里设置背景颜色并关闭颜色面板，而点击关闭的回调 colorListPickerDidComplete 把颜色选择面板隐藏。主视图View Controller 具体代码含义大家可以先参考注释，在学完后面 UI 控件的操作后就能编写了，主视图控制器的代码如下，对应项目目录SwiftInAction-006-005。

import UIKit

//主视图

class ViewController: UIViewController, KKColorListViewControllerDelegate {

//Objective-C编写的颜色选择器视图

var viewColor:KKColorListViewController!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

//Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

//初始化颜色选择面板

//这个颜色选择面板是用Objective-C开发，我们导入头文件后就能在Swift里调用了

viewColor = KKColorListViewController(schemeType:KKColorsSchemeType.Crayola)

//此类实现了颜色选择面板的代理协议，并重载了选择颜色和关闭2个回调函数

viewColor.delegate = self

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

//点击选择背景色的事件操作

@IBAction func selColor(sender: AnyObject) {

//显示颜色选择面板

self.presentViewController(viewColor, animated: true, completion:nil)

}

//选择颜色后回调

func colorListController(controller:KKColorListViewController, didSelectColor color:KKColor)

{

//关闭颜色选择器视图

viewColor.dismissViewControllerAnimated(true, completion:nil)

//设置当前视图的背景颜色为用户选择的颜色

self.view.backgroundColor = color.uiColor()

}

//用户在颜色选择器视图里点击了关闭

func colorListPickerDidComplete(controller:KKColorListViewController)

{

//只需要关闭颜色选择器视图

viewColor.dismissViewControllerAnimated(true, completion:nil)

}

}

在本例的代码中，需要注意的是，在调用现有的 API 时需要遵守一定的写法。比如说， KKColorListViewController 的构造方法在Objective-C中定义为：

-(id)initWithSchemeType:(KKColorsSchemeType)schemeType;

但是我们在调用的时候，代码得按Swift的方式来写：

viewColor=KKColorListViewController(schemeType:KKColorsSchemeType.Crayola)

上面的代码运行了之后就得到了图6-5所示的效果。

在本小节中，学习了如何引入外部现有的 Objective-C 代码库，下面来了解一下如何引用现有的 C语言库。




6.3.3 SQLite3的引用


在上一节中，我们了解了如何在 Swift 项目中引用 Objective-C 代码库。本节中来了解一下如何引用C语言库。我们要引用的是著名的SQLite库。

SQLite 轻量级数据库在移动应用中使用非常普遍，但是目前的库是 C 编写的，为了更加方便，对SQLite 相关的操作用 Swift 进行了封装，以便调用，此封装的代码来自于 github 上的一个开源项目， https://github.com/FahimF/SQLiteDB。现在来演示如何使用。

新建一个 Simple View Application，然后在如下路径中添加 sqlite 动态库，targets/Build Phases/Link Binary With Libraries，点击加号，在弹出的对话框中输入 sqlite 过滤出 sqlite 相关的库，然后选择libsqlite3.0.dylib点击Add便添加到项目中。

我们使用SQLite保存数据，创建一个简单的操作界面，放两个Label和两个TextField，再放一个保存按钮，用户点击了保存按钮时把数据写入SQLite数据库，下次启动时会自动从SQLite载入初始化信息。

[image: figure_0273_0077]
图6-7 添加外部库



界面控件及事件关联处理大家可以参考第7 章、第8 章内容，现在需要用 Swift 封装这个 SQLite库的接口以便调用。首先我们需要引入 sqlite3.h 这个头文件，和上一个例子一样，新建 bridge.h 并在项目编译属性里引用头文件。这个示例中，bridge.h同时声明了一个接口，用于对sql语句的字符串进行转码，对应项目目录SwiftInAction-006-006。

#import "sqlite3.h"

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface Bridge : NSObject

+(NSString *)esc:(NSString *)str;

@end

新建bridge.m实现这个接口函数：

#import "bridge.h"

@implementation Bridge

+(NSString *)esc:(NSString *)str {

if (!str || [str length] == 0) {

return @"''";

}

NSString *buf = @(sqlite3_mprintf("%q", [str cStringUsingEncoding:NSUTF8StringEncoding]));

return buf;

}

@end

新建m文件时，XCode会询问是否创建Objective-C Bridge Header文件，因为我们已经引入了bridge.h，这里就不再创建了。后面有示例我们可以直接让 XCode 自动创建 bridge 文件，就不用在项目编译属性里设置了。

新建SQLiteDB.swift文件封装数据库操作，首先对SQLite的字段类型进行封装：

@objc class SQLColumn {

var value:AnyObject? = nil

var type:CInt = -1

init(value:AnyObject, type:CInt) {

//println("SQLiteDB -Initialize column with type: \(type), value:\(value)")

self.value = value

self.type = type

}

var string:String {

if value != nil {

//println("SQLiteDB -Column type: \(type), value: \(value)")

if type == SQLITE_TEXT {

return value as String

} else {

return ""

}

}

return ""

}

var integer:Int {

if type == SQLITE_INTEGER {

return value as Int

} else {

return 0

}

}

var asDouble:Double {

if type == SQLITE_FLOAT {

return value as Double

} else {

return 0.0

}

}

var data:NSData? {

if type == SQLITE_BLOB {

return value as? NSData

} else {

return nil

}

}

var date:NSDate? {

if type == SQLITE_DATE {

return value as? NSDate

} else {

return nil

}

}

}

而SQLite的字段类型是定义在sqlite3.h头文件中的，我们通过SQLColumn转换成Swift类型。然后把查询结果的一行数据进行封装，更方便对结果进行处理：

@objc class SQLRow {

var data = Dictionary<String, SQLColumn>()

subscript(key: String) -> SQLColumn? {

get {

return data[key]

}

set(newVal) {

data[key] = newVal

}

}

}

最后创建核心类SQLiteDB，对外提供单例模式调用：

//简单起见，就连接一个数据库

let DB_NAME:CString = "test.db"

let QUEUE LABLE="SQLiteDB"

//Swift引用Objective-C指针类型

var db:COpaquePointer = nil

//队列

var queue:dispatch_queue_t

//单例模式

struct Static {

static var instance: SQLiteDB? = nil

static var token: dispatch_once_t = 0

}

//通过这个静态方法获取单例

class func sharedInstance() -> SQLiteDB! {

dispatch_once(&Static.token) {

println("SQLiteDB -Dispatch once")

Static.instance = self()

}

return Static.instance!

}

在init初始化函数里，我们调用sqlite_open来打开或创建数据库：

required init() {

//只允许单例调用

assert(Static.instance == nil, "Singleton already initialized!")

//设置队列

queue = dispatch_queue_create(QUEUE_LABLE, nil)

// 数据库文件目录Documents

let　docDir:AnyObject　=　NSSearchPathForDirectoriesInDomains(.DocumentDirectory, .UserDomainMask, true)[0]

let dbName:String = String.fromCString(DB_NAME)!

let path = docDir.stringByAppendingPathComponent(dbName)

//检测数据库文件

let fm = NSFileManager.defaultManager()

if !(fm.fileExistsAtPath(path)) {

//数据库不存在复制到Documents目录

let　from　=　NSBundle.mainBundle().resourcePath!.stringByAppendingPathComponent(dbName)

var error:NSError?

if !fm.copyItemAtPath(from, toPath: path, error: &error) {

println("SQLiteDB -failed to copy writable version of DB!")

println("Error -\(error!.localizedDescription)")

return

}

}

//连接数据库

let cpath = path.cStringUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding)

let error = sqlite3_open(cpath!, &db)

if error != SQLITE_OK {

//连接失败则关闭

println("SQLiteDB -failed to open DB!")

sqlite3_close(db)

}

}

这里对 Objective-C 的指针类型 Swift 定义了 var db:COpaquePointer=nil 的包装类型，通过类型的装换以及包装Swift可以操作Objective-C的大部分接口。接下来看数据库查询操作：

//执行SQL查询操作

func query(sql:String)->[SQLRow] {

var rows = [SQLRow]()

dispatch_sync(queue) {

var cSql = sql.cStringUsingEncoding(NSUTF8StringEncoding)

var stmt:COpaquePointer = nil

var result:CInt = 0

// Prepare statement

result = sqlite3_prepare_v2(self.db, cSql!, -1, &stmt, nil)

if result != SQLITE_OK {

sqlite3_finalize(stmt)

let msg = "SQLiteDB -failed to prepare SQL: \(sql), Error:\(self.lastSQLError())"

println(msg)

self.alert(msg: msg)

return

}

//执行查询

var fetchColumnInfo = true

var columnCount:CInt = 0

var columnNames = [String]()

var columnTypes = [CInt]()

result = sqlite3_step(stmt)

while result == SQLITE_ROW {

// Should we get column info?

if fetchColumnInfo {

columnCount = sqlite3_column_count(stmt)

for index in 0..<columnCount {

//获取列名

let name = sqlite3_column_name(stmt, index)

columnNames.append(String.fromCString(name)!)

//获取类型

columnTypes.append(self.getColumnType(index, stmt: stmt))

}

fetchColumnInfo = false

}

//获取一行数据的所有列

var row = SQLRow()

for index in 0..<columnCount {

let key = columnNames[Int(index)]

let type = columnTypes[Int(index)]

if let val:AnyObject = self.getColumnValue(index, type: type,stmt: stmt) {

let col = SQLColumn(value: val, type: type)

row[key] = col

}

}

rows.append(row)

//读取下一行

result = sqlite3_step(stmt)

}

sqlite3_finalize(stmt)

}

return rows

}

用 Swift 的对应类型去调用 C 的接口就可以了，execute 函数也类似，代码在这里就没有贴出来了。最后看一下程序逻辑，View Controller初始化时获取数据库实例并加载数据：

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

//Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

//获取数据库实例

db = SQLiteDB.sharedInstance()

//如果表还不存在则创建表

db.execute("create　table　if　not　exists　t_user(uid　integer　primarykey,uname varchar(20),mobile varchar(20))")

//如果有数据则加载

initUser()

}

通过前面的封装，保存按钮事件及对SQLite的调用其实变得很简单了：

//点击保存

@IBAction func saveClicked(sender: AnyObject) {

saveUser()

}

//从SQLite加载数据

func initUser() {

let data = db.query("select * from t_user")

if data.count > 0 {

//获取最后一行数据显示

let user = data[data.count -1] as SQLRow

txtUname.text = user["uname"]!.string

txtMobile.text = user["mobile"]!.string

}

}

//保存数据到SQLite

func saveUser() {

let uname = self.txtUname.text

let mobile = self.txtMobile.text

//插入数据库，这里用到了esc字符编码函数，其实是调用bridge.m实现的

let sql = "insert into t_user(uname,mobile) values('\(db.esc(uname))','\(db.esc(mobile))')"

println("sql: \(sql)")

//通过封装的方法执行sql

let result = db.execute(sql)

}

以上程序的运行效果如图6-8所示。

[image: figure_0280_0078]
图6-8 SQLite 库调用运行效果






6.3.4 在Swift项目中引入GDataXML或DDXML


我们经常在开发一些应用时需要用到XML解析，比如说获取 Web Service数据，读取RSS新闻或者博客数据源。本节的示例讲解了两个非常高效方便的XML库在Swift里的调用方法。

新建一个Simple View Application，然后添加libxml库：

1．选择项目 Target 中的 build phases，找到 Link Binary With Libraries，点击“+”，搜索libxml，添加“libxml2.2.dylib”。这里要注意的是，不要选择 libxml2.dylib，否则在新的 Xcode 的动态链接库里运行会有问题。

2．然后在build setting里“Header Search Paths”和“User Header Search Paths”里填入$(SDKROOT)/usr/include/libxml2。

3．最后在 build setting 里 Objective-C 的编译选项里，把自动引用计数改为 No，否则在引用GDataXML库时会编译有错，如图6-9所示。

[image: figure_0281_0079]
图6-9 通过项目属性设置关闭Objective-C的自动引用计数



然后导入 GDataXML 或者 DDXML 的 Objective-C 库文件，按照前几节的方法添加 bridge.h 头文件并设置到编译参数里。

在bridge.h 中加入如下代码：

#import "GDataXMLNode.h"

接着我们创建一个简单的XML文件，XML代码如下所示：

<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?>

<Users>

<User id="101">

<name>小华</name>

<tel>

<mobile>13810055000</mobile>

<home>010-88888888</home>

</tel>

</User>

<User id="102">

<name>小林</name>

<tel>

<mobile>13810055001</mobile>

<home>020-88888888</home>

</tel>

</User>

</Users>

然后我们在代码中调用，对应项目目录SwiftInAction-006-007。

func testXML() {

//获取xml文件路径

var path = NSBundle.mainBundle().pathForResource("users", ofType:"xml")

//获取xml文件内容

var xmlData = NSData(contentsOfFile:path)

//可以转换为字符串输出查看

//println(NSString(data:xmlData, encoding:NSUTF8StringEncoding))

//使用NSData对象初始化文档对象

//这里的语法已经把Objective-C的初始化函数直接转换过来了

var doc:GDataXMLDocument = GDataXMLDocument(data:xmlData, options : 0,error : nil)

//获取Users节点下的所有User节点，显式转换为element类型编译器就不会警告了

//var users = doc.rootElement().elementsForName("User") as GDataXMLElement[]

//通过XPath方式获取Users节点下的所有User节点，在路径复杂时特别方便

var users = doc.nodesForXPath("//User", error:nil) as GDataXMLElement[]

for user in users {

//User节点的id属性

let uid = user.attributeForName("id").stringValue()

//获取name节点元素

let nameElement = user.elementsForName("name")[0] as GDataXMLElement

//获取元素的值

let uname =　nameElement.stringValue()

//获取tel子节点

let telElement = user.elementsForName("tel")[0] as GDataXMLElement

//获取tel节点下mobile和home节点

let　mobile　=　(telElement.elementsForName("mobile")[0]　as　GDataXMLElement). stringValue()

let home = (telElement.elementsForName("home")[0] as GDataXMLElement).stringValue()

//输出调试信息

println("User: uid:\(uid),uname:\(uname),mobile:\(mobile),home:\(home)")

}

}

在上面的代码中，我们读取了 users.xml 的数据，输出了其中的用户资料。如下所示：

User: uid:101,uname:小华,mobile:13810055000,home:010-88888888

User: uid:102,uname:小林,mobile:13810055001,home:020-88888888

GDataXML 是 Google 出品的一个非常好的 XML 库，当然也可以引用另外的库，比如 DDXML也是一个性能优秀的XML库。

基于上面的示例，我们修改bridge.h的代码如下，对应项目目录SwiftInAction-006-008。

#import "DDXML.h"

#import "DDXMLElementAdditions.h"

用法同 GDataXML 基本上是类似的，修改主视图控制器 ViewController.swift 里的读取逻辑，使用DDXML库来解析，主要代码如下：

//获取xml文件路径

var path = NSBundle.mainBundle().pathForResource("users", ofType:"xml")

//获取xml文件内容

var xmlData = NSData(contentsOfFile:path)

//构造XML文档

var doc = DDXMLDocument(data: xmlData, options:0, error:nil)

//利用XPath来定位节点（XPath是XML语言中的定位语法，类似于数据库中的SQL功能）

var users = doc.nodesForXPath("//User", error:nil) as DDXMLElement[]

for user in users {

let uid = user.attributeForName("id").stringValue()

//DDXMLElementAdditions提供了elementForName获取单个节点，不用获取数组了

let uname = user.elementForName("name").stringValue()

//获取tel节点的子节点

let telElement = user.elementForName("tel") as DDXMLElement

let mobile = (telElement.elementForName("mobile") as DDXMLElement).string Value()

let　home　=　(telElement.elementForName("home")　as　DDXMLElement).stringValue()

println("User: uid:\(uid),uname:\(uname),mobile:\(mobile),home:\(home)")

}

运行示例之后，我们就看到了程序的输出同上一例相同，不再赘述。




6.3.5 JSON解析及JSONKit的引用


JSON 数据结构运用得非常广泛，具有轻量化的结构体和良好的可读性。特别是在移动开发上，流量是宝贵资源，更要求使用轻量级的数据格式进行数据传输。在 iOS 平台上进行 JSON 解析，已经有很多第三方的开源项目，比如 JSONKit、SBJson、JSONFramwork 等，用得也非常广泛。苹果从iOS5.0后推出了SDK自带的JSON解决方案NSJSONSerialization，这是一个非常好用的JSON生成和解析工具，效率也比其他第三方开源项目高。不过在我们本节使用JSONKit，不是为了演示JSON 的使用，更代表的是一个引入方法的配置。

NSJSONSerialization 能将 JSON 转换成 Foundation 对象，也能将 Foundation 对象转换成JSON，但转换成JSON的对象必须具有如下属性：

1．顶层对象必须是NSArray或者NSDictionary。

2．所有的对象必须是NSString、NSNumber、NSArray、NSDictionary、NSNull的实例。

3．所有NSDictionary的key必须是NSString类型。

4．数字对象不能是非数值或无穷。

尽量使用NSJSONSerialization. isValidJSONObject先判断能否转换成功，我们做一个小示例来看看如何用 Swift 调用 Objective-C 的库，可以新建一个命令行应用来测试这个函数，对应项目目录SwiftInAction-006-009。

func testJson() {

//Swift对象

let user = [

"uname": "user1",

"tel": ["mobile": "138", "home": "010"]

]

//首先判断能不能转换

if (!NSJSONSerialization.isValidJSONObject(user)) {

println("is not a valid json object")

return

}

//利用 Objective-C的 json库转换成 Objective-C的 NSData，如果设置 options为NSJSONWritingOptions.PrettyPrinted，则打印格式更好阅读

let　data　:　NSData!　=　NSJSONSerialization.dataWithJSONObject(user,options: nil, error: nil)

//NSData转换成NSString打印输出

var str = NSString(data:data, encoding: NSUTF8StringEncoding)

//输出json字符串

println("Json Str:"); println(str)

//把NSData对象转换回JSON对象

var json : AnyObject! = NSJSONSerialization.JSONObjectWithData(data,options:NSJSONReadingOptions.AllowFragments, error:nil)

println("Json Object:"); println(json)

//验证JSON对象可用性

let uname : AnyObject! = json.objectForKey("uname")

let mobile : AnyObject! = json.objectForKey("tel").objectForKey("mobile")

println("get Json Object:"); println("uname:\(uname), mobile: \(mobile)")

}

其实就是直接调用Objective-C的库，然后对数据类型进行合理的使用就可以了，输出结果如下：

Json Str:

{"uname":"张三","tel":{"mobile":"138","home":"010"}}

Json Object:

{

tel =　{

home = 010;

mobile = 138;

};

uname = "\U5f20\U4e09";

}

get Json Object:

uname: 张三, mobile: 138

以上介绍了 JSON，那么我们下面来看一下如何引入 JSONKit 完成同样的解析功能。

首先我们把 JSONKit 下载到本地，解压之后看到了两个对我们有用的文件：JSONKit.h、JSONKit.m。

新建一个命令行工程，语言选择 Swift，然后将上面的两个文件，添加到工程之中。同样地，也需要新建桥接头文件 bridging-header.h ，在其中，我们写入#include“JSONKit.h”即可。然后将此文件配置在 Objective-CBridging Header 配置项那里。注意文件的路径，如果在项目根目录下创建的文件，直接写入bridging-header.h即可。如果不是，则需要带上目录。

然后编译，看是否能通过，发现有大量的错误，如图6-10所示。

仔细分析发现，是由于 JSONKit 库不支持 Objective-C 的自动引用计数功能导致。需要做如下的配置修改让此库能顺利编译。

[image: figure_0286_0080]
图6-10 JSONKit 引入Swift项目编译错误



[image: figure_0286_0081]
图6-11 给JSONKit.m加上编译参数–fno-objc-arc



在编译的 TARGETS 的 Build Phases 面板上，找到 Compile Sources 下面的 JSONKit.m，双击 Comipler Flag，加上属性-fno-objc-arc，就完成了不支持自动引用计数的配置。编译发现能成功运行，没有错误了。

然后将上面的示例改定代码如下，对应项目目录SwiftInAction-006-010。

import Foundation

func testJson() {

//Swift 字典对象

let user = [

"uname": "user1",

"tel": ["mobile": "138", "home": "010"]

]

//使用 JSONKit 转换成为 JSON 字符串

var jsonstring = (user as NSDictionary).JSONString()

println(jsonstring);

//由字符串反解析回字典

println(jsonstring.objectFromJSONString() as NSDictionary)

//使用 JSONKit 转换成为 NSData 类型的 JSON 数据

var jsondata = (user as NSDictionary).JSONData()

println(jsondata);

//由NSData 反解析回为字典

println(jsondata.objectFromJSONData() as NSDictionary)

}

发现JSONKit能正常运行，将字典数据正常解析和反解析。上例的输出结果如下：

{"uname":"user1","tel":{"mobile":"138","home":"010"}}

{

tel =　{

home = 010;

mobile = 138;

};

uname = user1;

}

<7b22756e 616d6522 3a227573 65723122 2c227465 6c223a7b 226d6f62 696c65223a223133 38222c22 686f6d65 223a2230 3130227d 7d>

{

tel =　{

home = 010;

mobile = 138;

};

uname = user1;

}




6.4 Objective-C项目到Swift项目的迁移


正如本章前面所介绍的，Swift 与 Objective-C 代码能够实现在同一个项目中的兼容。但是我们可能还有一个问题，我们能否实现 Objective-C 项目代码到 Swift 项目的迁移呢？答案是肯定的，不过我们要费一些周折。本节我们就以一个真实的案例来了解一下从 Objective-C 迁移代码到 Swift 需要的一些步骤和注意的地方。

在本例中，我们采用的例子是一个叫 AwesomeMenu 的开源项目，在 github 上的地址是https://github.com/levey/AwesomeMenu，此项目完成的功能是 Path 2.0 著名的菜单，项目相对较小，是用 Objective-C 写的，库文件只有四个文件，我们首先在 XCode 中打开原始项目，运行效果很酷，如图6-12所示。

下面我们就先来新建一个 Swift 项目，新建一个 Single View Application，看一下其导入到 Swift项目的运行效果。在导入之前，我们先看一下目录结构，如图6-13所示。

[image: figure_0288_0082]
图6-12 模仿 Path 2.0菜单效果的AwesomeMenu项目运行效果



[image: figure_0288_0083]
图6-13 AwesomeMenu 项目目录结构



需要将 AwesomeMenu 分组下的四个文件，全部导入到新的 Swift 项目。需要注意的是，为了实现示例的成功运行，还需要将images 分组下的全部图片资源文件到入Swift项目。

下面的过程就相对比较熟悉了。新建一个桥接头文件 Bridging-Header.h，并配置在 Build Setting/Swift Compiler-Code generation/Objective-C Bridging Header设置项处。在其中写上一行代码：

#include "AwesomeMenu.h"

这样运行还看不到效果，我们得把调用库的代码也迁移过来，Objective-C版本的代码在AppDelegate.m中，AppDelegate.m的代码如下：

#import "AppDelegate.h"

@implementation AppDelegate

@synthesize window = _window;

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

{

self.window = [[UIWindow alloc] initWithFrame:[[UIScreen mainScreen] bounds]];

self.window.backgroundColor = [UIColor whiteColor];

UIImage *storyMenuItemImage = [UIImage imageNamed:@"bg-menuitem.png"];

UIImage *storyMenuItemImagePressed = [UIImage imageNamed:@"bg-menuitem-highlighted.png"];

UIImage *starImage = [UIImage imageNamed:@"icon-star.png"];

//定义菜单项

AwesomeMenuItem *starMenuItem1 = [[AwesomeMenuItem alloc] initWithImage:storyMenuItemImage

highlightedImage:storyMenuItemImagePressed

ContentImage:starImage

highlightedContentImage:nil];

//省略其他菜单项的定义，具体请看原始项目代码

AwesomeMenuItem *starMenuItem9 = [[AwesomeMenuItem alloc] initWithImage:storyMenuItemImage highlightedImage: storyMenuItemImagePressed ContentImage:starImage

highlightedContentImage:nil];

//各个子菜单

NSArray *menus = [NSArray arrayWithObjects:starMenuItem1, starMenuItem2,starMenuItem3,　starMenuItem4,　starMenuItem5,　starMenuItem6,　starMenuItem7,starMenuItem8,starMenuItem9, nil];

//启动按钮

AwesomeMenuItem *startItem = [[AwesomeMenuItem alloc] initWithImage:[UIImage imageNamed:@"bg-addbutton.png"]

highlightedImage:[UIImage imageNamed:@"bg-addbutton-highlighted.png"]

ContentImage:[UIImage imageNamed:@"icon-plus.png"]

highlightedContentImage:[UIImage imageNamed:@"icon-plus-highlighted.png"]];

AwesomeMenu *menu = [[AwesomeMenu alloc] initWithFrame:self.window.bounds startItem:startItem optionMenus:menus];

menu.delegate = self;

[self.window addSubview:menu];

[self.window makeKeyAndVisible];

return YES;

}

//以下方法是实现协议的方法，用于监听按钮的点击等事件

-(void)awesomeMenu:(AwesomeMenu *)menu didSelectIndex:(NSInteger)idx

{

NSLog(@"Select the index : %d",idx);

}

-(void)awesomeMenuDidFinishAnimationClose:(AwesomeMenu *)menu {

NSLog(@"Menu was closed!");

}

-(void)awesomeMenuDidFinishAnimationOpen:(AwesomeMenu *)menu {

NSLog(@"Menu is open!");

}

@end

下面来迁移一下调用代码，需要做如下几步工作：

1．放置代码的位置，在 Objective-C 项目中，调用代码放置在 AppDelegate.m 中，在 Swift 项目中，可以放在 ViewController 的 ViewDidLoad 方法中。

2．大量的构造函数调用需要迁移。迁移遵守一定的规则，比如，在Objective-C 中，代码是：

AwesomeMenuItem *starMenuItem1 = [[AwesomeMenuItem alloc] initWithImage:storyMenuItemImage

highlightedImage:storyMenuItemImagePressed

ContentImage:starImage

highlightedContentImage:nil];

而在Swift中，代码是：

var starMenuItem1 = UcaiSwiftMenuItem(image:storyMenuItemImage,highlighted Image: storyMenuItemImagePressed, contentImage:starImage, highlightedContent Image:nil)

后者比前者更加清晰简单。

UIImage变量的定义，在Objective-C中是：

UIImage *storyMenuItemImage = [UIImage imageNamed:@"bg-menuitem.png"];

在Swift 中是：

var storyMenuItemImage = UIImage(named:"bg-menuitem.png")

对于数组，在Objective-C中是：

NSArray *menus = [NSArray arrayWithObjects:starMenuItem1, starMenuItem2, starMenuItem3, starMenuItem4, starMenuItem5, starMenuItem6, starMenuItem7, starMenuItem8,starMenuItem9, nil];

在Swift中是：

var menus = [starMenuItem1, starMenuItem2, starMenuItem3, starMenuItem4, starMenuItem5, starMenuItem6, starMenuItem7,starMenuItem8,starMenuItem9]

3．对于实现协议的方法，也需要按Swift的写法来改造。在Objective-C中代码是：

-(void)awesomeMenu:(AwesomeMenu *)menu didSelectIndex:(NSInteger)idx

{

NSLog(@"Select the index : %d",idx);

}

-(void)awesomeMenuDidFinishAnimationClose:(AwesomeMenu *)menu {

NSLog(@"Menu was closed!");

}

-(void)awesomeMenuDidFinishAnimationOpen:(AwesomeMenu *)menu {

NSLog(@"Menu is open!");

}

用Swift实现则是：

func awesomeMenu(menu:AwesomeMenu, didSelectIndex idx:Int)

{

println("Select the index : %d",idx)

}

func awesomeMenuDidFinishAnimationClose(menu:AwesomeMenu)

{

println("Menu was closed!")

}

func awesomeMenuDidFinishAnimationOpen(menu:AwesomeMenu)

{

println("Menu is open!")

}

正是由于这种相对比较有规律的迁移开发，优才网也开发了工具来做这件事情，虽然还存在比较多的改进之处，但是基本可用了。参考内容：http://www.ucai.cn/tools/oc2swift。

做好了迁移之后ViewController.swift代码如下所示，对应项目目录SwiftInAction-006-013。

import UIKit

class ViewController: UIViewController,AwesomeMenuDelegate {

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

//Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

var storyMenuItemImage =　UIImage(named:"bg-menuitem.png")

var storyMenuItemImagePressed =　UIImage(named:"bg-menuitem-highlighted.png")

var starImage =　UIImage(named:"icon-star.png")

// Default Menu

var starMenuItem1=AwesomeMenuItem(image:storyMenuItemImage,highlightedImage:storyMenuItemImagePressed, contentImage:starImage, highlightedContentImage:nil)

//省略多个菜单项的定义

var starMenuItem9=AwesomeMenuItem(image:storyMenuItemImage,highlightedImage:storyMenuItemImagePressed,contentImage:starImage,highlightedContentImage:nil)

var menus = [starMenuItem1, starMenuItem2, starMenuItem3, starMenuItem4,starMenuItem5, starMenuItem6, starMenuItem7,starMenuItem8, starMenuItem9]

var startItem = AwesomeMenuItem(image:UIImage(named:"bg-addbutton.png"),highlightedImage:UIImage(named:"bg-addbutton-highlighted.png"),

contentImage:UIImage(named:"icon-plus.png"),highlightedContentImage:UIImage(named:"icon-plus-highlighted.png"))

var menu = AwesomeMenu(frame:self.view.bounds, startItem:startItem,optionMenus:menus)

menu.delegate = self

self.view.addSubview(menu)

}

func awesomeMenu(menu:AwesomeMenu, didSelectIndex idx:Int)

{

println("Select the index : %d",idx)

}

func awesomeMenuDidFinishAnimationClose(menu:AwesomeMenu)

{

println("Menu was closed!")

}

func awesomeMenuDidFinishAnimationOpen(menu:AwesomeMenu)

{

println("Menu is open!")

}

//其他代码

}

然后成功编译，运行，得到了如图6-12所示的效果。

在上面的代码中，我们仅仅完成了调用的迁移，下面我们要完成整个 AwesomeMenu 代码的迁移。先来分析一下代码结构。AwesomeMenu 主体有四个文件，分别是 AwesomeMenu.h、AwesomeMenu.m、AwesomeMenuItem.h、AwesomeMenuItem.m。根据苹果官方的迁移指导原则，每一个类改造成一个 Swift 相对应的类。由于 Swift 代码没有头文件，也就是说一个 Objective-C类包含一个 .h 文件和一个 .m 文件，改造成一个 Swift 文件。那么在本例中，我们将新建两个 Swift 文件。我们为之取名为UcaiSwiftMenu.swift和UcaiSwiftMenuItem.swift。迁移分为如下几步进行：

1．类和协议的关系理清楚：

在本例中，AwesomeMenuItem是UIImageView的子类，同时此类还定义了AwesomeMenuItem Delegate 协议。AwesomeMenu 是 UIView 的子类，还实现了 AwesomeMenuItemDelegate 协议，定义了AwesomeMenuDelegate协议，此协议供外部调用AwesomeMenu的地方来获取菜单的点击等信息。

所以，我们在 Swift 中也要定义或者实现相应的协议，以 UcaiSwiftMenu.swift 中的代码为例，我们定义了协议 UcaiSwiftMenuDelegate 如下：

protocol UcaiSwiftMenuDelegate:NSObjectProtocol

{

func ucaiSwiftMenu(menu:UcaiSwiftMenu,didSelectIndex idx:Int)

func ucaiSwiftMenuDidFinishAnimationClose(menu:UcaiSwiftMenu)

func ucaiSwiftMenuDidFinishAnimationOpen(menu:UcaiSwiftMenu)

func ucaiSwiftMenuWillAnimateOpen(menu:UcaiSwiftMenu)

func ucaiSwiftMenuWillAnimateClose(menu:UcaiSwiftMenu)

}

值得注意的有两点：一是此协议继承自 NSObjectProtocol 协议，因为我们的协议需要回调和检测某个代理是否实现了某个方法，用的是NSObjectProtocol中的respondsToSelector方法。二是注意这里的方法都以小写开头，这是规范，如果协议中的方法写义写成UcaiSwiftMenu会带来一大堆错误。

2．一些外围资源的处理：

顶部的Objective-C静态函数和静态方法全部类化。

比如 AwesomeMenu.m 文件中的 RotateCGPointAroundCenter 转化为 UcaiSwiftMenu 类的类方法。

迁移前为：

static CGPoint RotateCGPointAroundCenter(CGPoint point, CGPoint center, float angle)

{

CGAffineTransform translation = CGAffineTransformMakeTranslation(center. x, center.y);

CGAffineTransform rotation = CGAffineTransformMakeRotation(angle);

CGAffineTransform transformGroup = CGAffineTransformConcat(CGAffineTrans formConcat(CGAffineTransformInvert(translation), rotation), translation);

return CGPointApplyAffineTransform(point, transformGroup);

}

迁移后为：

class func RotateCGPointAroundCenter( point:CGPoint, center:CGPoint , angle:CGFloat)->CGPoint

{

var translation = CGAffineTransformMakeTranslation(center.x, center.y);

var rotation = CGAffineTransformMakeRotation(angle);

var transformGroup = CGAffineTransformConcat(CGAffineTransformConcat (CGAffineTransformInvert(translation), rotation), translation);

return CGPointApplyAffineTransform(point, transformGroup);

}

我们直接使用UcaiSwiftMenu.RotateCGPointAroundCenter调用迁移后的方法即可。

同样地，静态变量调用成为类常量，比如：

static CGFloat const kAwesomeMenuDefaultNearRadius = 110.0f;

迁移为：

let kUcaiSwiftMenuDefaultNearRadius = CGFloat(110.0)

在这里值得一提的是变量类型，在所有进行数据运算的地方，只要结果需要的 CGFloat，我们就强制转换，即使是整型的循环变量参与运算，也需要用CGFloat强制转换后再进行。

3．匿名函数或者闭包的迁移：

在动画代码中，有比较多的闭包函数。比如：

[UIView animateWithDuration:animationDuration animations:^{

_startButton.transform = CGAffineTransformMakeRotation(angle);

}];

我们迁移为：

UIView.animateWithDuration(animationDuration, animations:{

()-> Void in

self._startButton.transform = CGAffineTransformMakeRotation(CGF loat(angle))

})

4．像 NSTimer 之类的构造函数迁移，我们已经很清楚了，不再赘述。这里再讲几点在语法上需要注意的地方，比如在 Objective-C 中可以直接使用 if(_timer) 这样的语句，需要调整为 if(_timer==nil)这样的语句，因为 _timer 不能转换为 Bool 变量。而 Bool 变量的值也已经变成了 true、false。 对于数组，我们直接使用［］来初始化。

5．最后再提两点在动画功能迁移时需要注意的地方：

在 Objective-C 中，定义动画组是 CAAnimationGroup *animationgroup=[CAAnimationGroup animation];这在Swift中已过时，我们直接写var animationgroup = CAAnimationGroup()即可。

另外，在Objective-C中我们定义动画路径如下：

CGMutablePathRef path = CGPathCreateMutable();

CGPathMoveToPoint(path, NULL, item.endPoint.x, item.endPoint.y);

CGPathAddLineToPoint(path, NULL, item.farPoint.x, item.farPoint.y);

CGPathAddLineToPoint(path, NULL, item.startPoint.x, item.startPoint.y);

positionAnimation.path = path;

CGPathRelease(path);

在Swift中，最后一句已不能加。即迁移后为：

var path = CGPathCreateMutable()

CGPathMoveToPoint(path, nil, item.startPoint.x, item.startPoint.y)

CGPathAddLineToPoint(path, nil, item.farPoint.x, item.farPoint.y)

CGPathAddLineToPoint(path, nil, item.nearPoint.x, item.nearPoint.y)

CGPathAddLineToPoint(path, nil, item.endPoint.x, item.endPoint.y)

positionAnimation.path = path

经历过这些步骤，全部核对之后，就完成了迁移，我们将 ViewController.swift 中的调用代码，也替换成为我们迁移后的新类，运行，就达到了想要的效果。鉴于代码比较长，由于篇幅原因，我们就不列在这里了。

到这里，有关 Objective-C 代码迁移为 Swift 就了解得差不多了。更多的要点和实践经验还需要我们在现实的工作中去挖掘。




6.5 小结


本章讲述了 Swift 与 Objective-C 的互操作，尤其详细地讲述了两种语言互操作的各种场景，以及出现问题时相应的解决方法。然后介绍了一些现有的典型且常用的外部库在 Swift 项目中的引用。最后以一个实际的项目介绍了Objective-C往Swift迁移所需要处理的问题和途径。



第7章 普通UI控件的开发：UIKit第一部分


学习目标

一、掌握基本控件的常用属性和方法。

二、掌握基本控件的事件监听方法。




7.1 UIKit概述


前面的章节我们介绍了 Swift 的基本语法、数据类型以及数据的操作。开发 APP 还离不开 UI 界面，第7章和第8章将为大家介绍如何用UIKit开发APP的界面。




7.1.1 应用的创建


在创建应用的时候选择IOS->Application然后在右侧可以选择模板，如图7-1所示。

[image: figure_0297_0084]
图7-1 应用创建时选择模板



这里选择的模板不同，只是创建的默认文件和默认代码不一样而已，这些默认文件和代码我们其实也可以手动自己建立。一般情况我们都选择“Single View Application”，它创建的默认文件和代码最简单。

Single View Application创建的默认文件主要有：

AppDelegate.swift，它是应用代理类，类中定义了 app 进入不同生命周期时的回调方法。类中的application: didFinishLaunchingWithOptions方法是App启动后的回调方法，applicationWillResign Active 是应用挂起（如锁屏）的回调方法，applicationDidEnterBackground 是 App 进入后台运行时才会调用，applicationWillEnterForeground App 回到前台时才会调用，applicationWillTerminate 程序退出时被调用。

ViewController.swift，是默认的界面控制器，它继承于 UIViewController，可以用它管理界面加载过程中的不同生命周期，ViewControlle默认定义了viewDidLoad方法是加载完成后的回调方法，比如我们可以在此方法中添加一些 UI 控件。我们还可以用其他回调方法，如 viewWillLayoutSubviews方法是在手机横竖屏切换时，视图view大小改变时自动调用。如果我们的见面兼容横竖屏两种情况，那就需要在此方法中定义元素的大小和位置。

Main.storyboard 是默认的故事看板。故事看板可以节省我们开发 UI 界面的时间，一些 UI 控件可以在故事看板中拖拽就能生成。故事看板特别适合制作静态的固定内容的界面。如果是动态的界面，可能有些UI元素必须用代码生成，而不能用故事看板。

LaunchScreen.xib，这个文件定义了 APP 的默认启动画面，需要修改启动画面时，可以修改这个文件，如果APP不需要启动画面，则可以删除这个文件。




7.1.2 如何创建UI控件


UI 控件可以在故事看板的拖动生成，也可以用代码生成。先给大家简单介绍一下在故事看板中拖动生成的方法。

首先我们在 Xcode 中点击 Main.storyboard 文件，在 Xcode 的右侧下方，会显示出一些UI控件，如图7-2所示。

[image: figure_0298_0085]
图7-2 UI控件列表



比如我们要创建一个按钮，可以把 Button 这个控件直接拖动到故事看板中即可。然后可以在Xcode右侧上方设置这个按钮的属性。

有时候我们希望在故事看板中创建 UI 控件也能在程序代码中控制它。这时候我们就需要将故事看板中的 UI 控件和 ViewController 关联起来。

点击 Xcode 右上角两个圆圈的按钮，能打开一个辅助编辑器，可以同时打开故事看板和ViewControllr。

[image: figure_0299_0086]
图7-3 UI控件的属性设置



[image: figure_0299_0087]
图7-4 打开辅助编辑器



我们想将刚才创建的按钮与ViewController类的一个属性关联。可以在故事看板中选中按钮单击鼠标右键，此时会出现一个黑色的面板，拖动new referencing outlet后面的圆圈到ViewController类声明属性的地方，然后松开，如图7-5所示。

[image: figure_0299_0088]
图7-5 UI控件与ViewController关联



松开后，要填写属性名称，如图7-6 所示，我们这里填写为“btn”，然后会生成一个名为 btn 的属性，我们看到这个属性用@IBOutlet 关键字修饰，表示这个属性和故事看板的UI控件关联，IB其实是Interface Builder的缩写。

[image: figure_0300_0089]
图7-6 填写属性名称



这个 btn 属性就代表故事看板中的按钮，于是我们就可以用这个 btn 属性控制故事看板中的按钮了，比如我们在代码中设置按钮的文字：

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

@IBOutlet weak var btn: UIButton!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

self.btn.setTitle("按钮文字", forState: UIControlState.Normal)

}

}

同样地，按钮的事件也可以和 ViewController 的方法关联 ， 比如我们要关联按钮的触摸事件，当触摸按钮时执行指定的代码。

在故事看板中选中按钮然后点击鼠标右键，找到“Touch Up Inside”拖动后面的圆圈到 View Controller 声明方法的地方，同样在弹出的对话框中输入方法名字，就可以关联。此时生成的方法会用@IBAction关键词修饰。故事看板的更多用法会在后面8.10节详细讲解。

UI 控件的创建除了用故事看板，还可以用代码直接创建，本章 7.2 节将会讲解 UI 控件都是用代码之间创建的方法。




7.1.3 UIKit对象介绍


UIKit包括下面这些对象：

UIScreen 代表一块物理屏幕；

UIWindow代表一个窗口，在iPhone上每个app一般只有一个窗口，而在Mac上一个app经常有多个窗口；

UIViewController视图控制器，用于管理一个显示区域。

UIView代表窗口里某一块矩形显示区域，用来展示用户界面和响应用户操作；

UI控件，如UILabel、UIButton等，继承自UIView的特定UI控件，实现了特定的样式和行为；

我们能用 UIScreen 获得屏幕的高度、宽度。如果我们做的是响应式的 APP 界面，针对不同尺寸的设备，那么一些UI控件的大小，宽高往往是根据屏幕的宽度计数出来的。

获得屏幕的宽度：

UIScreen.mainScreen().bounds.width

获得屏幕的高度：

UIScreen.mainScreen().bounds.height

每个 APP 都有会有一个 UIWindow 对象，在 AppDelegate.swift 文件中，我们发现定义了一个window 属性，它就是 UIWindow 对象。UIWindow 有 screen 属性是表示屏幕的 UIScreen 对象， UIWindow还有rootViewController属性设置窗口要显示的视图控制器。如果没有设置，默认是显示为故事看板。也可以手动指定为一个自己建立的视图控制器，比如在 AppDelegate 类的 application:didFinishLaunchingWithOptions方法中添加如下代码：

self.window?.rootViewController=otherViewController()

rootViewController 指定的对象都是要继承于 UIViewController 类的。UIViewController 类有view属性是该视图控制器管理的视图区域，view属性是UIView对象，可以用addSubview方法向视图区域中添加UI控件。

UIView 对象是一个矩形的显示区域，可以通过 frame 属性设置矩形的位置和宽高，可以用backgroundColor 属性设置矩形的背景。所有 UI 控件都继承于 UIView，所以 UI 控件都有 frame、background等属性。

[image: figure_0301_0090]
图7-7 UIKit对象之间的关系






7.2 标签（UILabel）





7.2.1 标签的创建


标签用来显示一行或多行文字，我们可以设置文字的位置、大小、字体、颜色、背景色、对齐方式等。

下面代码演示了创建一个标签控件：

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

var label=UILabel(frame:CGRectMake(10,20, 300, 100))

label.text="《Swift语言实战入门》"

self.view.addSubview(label);

}

}

代码在初始化 UILabel 控件时，同时设置了控件的位置和大小：X 轴为 10，Y 轴为 20，宽为300，高为100。text属性设置了标签控件的文字内容。




7.2.2 背景颜色和文字颜色的设置


我们在上面代码的基础上继续设置标签的背景颜色和文字颜色：可以通过UIView 的backgroupColor属性设置标签的背景颜色；可以通过UILabel的TextColor属性来设置文字的颜色。具体代码如下：

label.textColor=UIColor.whiteColor();

label.backgroundColor=UIColor.blackColor();

我们设置标签的文字颜色为白色，背景颜色为黑色。运行代码后看到的效果如图7-8所示。

[image: figure_0302_0091]
图7-8 设置标签的背景颜色和文字颜色






7.2.3 对齐方式的设置


可以用 textAlignment 属性设置文字的对齐方式：属性值可以为 NSTextAlignment.Left 左对齐；NSTextAlignment.Center 居中对齐；NSTextAlignment.Right 右对齐。比如我们在刚才的代码中设置标签文字右对齐：

label.textAlignment=NSTextAlignment.Right

此时运行代码后的效果如图7-9所示。

[image: figure_0303_0092]
图7-9 设置标签对齐方式






7.2.4 文字阴影设置


文字阴影颜色用 shadowColor 属性设置，阴影的偏移量可以用属性 shadowOffset 来指定。如下代码：

label.shadowColor=UIColor.grayColor()

label.shadowOffset=CGSizeMake(-5,5)

shadowOffset 属性值需要使用 CGSizeMake 函数来生成，函数的第一个参数表示 x 轴的偏移量，第二个参数表示y轴的偏移量。通过添加上面代码后的运行效果如图7-10所示。

[image: figure_0303_0093]
图7-10 设置文字阴影






7.2.5 字体的设置


通过font属性可以设置文字的字体。

label.font = UIFont(name:"Zapfino", size:20)

该属性值为 UIFont 对象，如果找不到定义的字体，将会使用系统默认的字体和默认的大小。通过添加上面代码后的运行效果如图7-11所示。

[image: figure_0304_0094]
图7-11 设置文字的字体






7.2.6 文字的省略方式


当我们的文字长度超过了标签容器宽度时，隐藏尾部的文字，并显示省略号。我们可以通过lineBreakMode属性设置省略方式，属性值可以为：

[image: figure_0304_0095]


比如上面的例子，我们把文字的个数增多

label.text="《Swift语言实战入门》这是一本很不错书的哟"

并设置lineBreakMode属性为NSLineBreakMode.ByTruncatingMiddle

label.lineBreakMode=NSLineBreakMode.ByTruncatingMiddle;

这时候运行时的效果如图7-12所示，文字的中间部分被隐藏了并显示为省略号。

[image: figure_0304_0096]
图7-12 设置文字省略方式






7.2.7 文字的自动调整


默认情况下，当文字超出标签宽度时会被隐藏一部分，我们如果不想文字被隐藏，想让它们全部显示出来，可以通过设置adjustsFontSizeToFitWidth属性来实现，代码如下：

label.adjustsFontSizeToFitWidth=true




7.2.8 多行字符串


默认标签中的文字只会显示一行，我们如果想显示多行文字，可以通过设置 numberOfLines 属性，如：

label.numberOfLines=2

表示显示两行文字。




7.3 按钮（UIButton）





7.3.1 按钮的创建


按钮可以用UIButton.buttonWithType创建，代码如下：

//创建一个ContactAdd类型的按钮

var　button:UIButton　=　UIButton.buttonWithType(UIButtonType.ContactAdd)as UIButton;

//设置按钮位置和大小

button.frame=CGRectMake(10, 150, 100, 30);

//设置按钮文字

button.setTitle("按钮", forState:UIControlState.Normal)

self.view.addSubview(button);

上面所示代码将创建一个带“+”图标的按钮，默认文字颜色为蓝色，有按钮触摸时的高亮效果，如图7-13所示。按钮类型如下表所示。

[image: figure_0305_0097]
图7-13 创建一个按钮



[image: figure_0305_0098]


如果我们要创建一个Custom定制类型的图标创建按钮的代码可以简化为：

var button = UIButton(frame:CGRectMake(10, 150, 100, 30))




7.3.2 按钮的文字、颜色和状态


我们可以给不同状态下的按钮设置不同的文字和颜色。比如用 setTitle 方法设置按钮的文字，这里设置了不同状态下的文字。

button.setTitle("普通状态", forState:UIControlState.Normal)

button.setTitle("触摸状态", forState:UIControlState.Highlighted)

button.setTitle("禁用状态", forState:UIControlState.Disabled)

setTitle方法的forState参数指定按钮的状态。

UIControlState.Normal是普通状态。

UIControlState.Highlighted表示按钮触摸时的状态。

UIControlState.Disabled表示按钮禁用时的状态(enabled属性为false时)。

当没有定义Hightlighted和Disabled状态的样式时，它们的状态将会继承于Normal的状态。

因为forState参数是结构体，所以可以省略前面UIControlState。可以写为：

button.setTitle("普通状态",.Normal)

我们还可以用setTitleColor设置不同状态下的字体颜色：

utton.setTitleColor(UIColor.blackColor(),forState: .Normal)

button.setTitleColor(UIColor.greenColor(),forState: .Highlighted)

button.setTitleColor(UIColor.grayColor(),forState: .Disabled)

用setTitleShadowColor设置不同状态下的阴影颜色：

button.setTitleShadowColor(UIColor.greenColor(),forState:.Normal)

button.setTitleShadowColor(UIColor.yellowColor(),forState:.Highlighted)

button.setTitleShadowColor(UIColor.grayColor(),forState:.Disabled)

如果要设置按钮的背景颜色，可以用UIView的backgroundColor属性设置，如：

button.backgroundColor=UIColor.blackColor()




7.3.3 按钮的图片


我们可以设置按钮的图标或者背景图片，在使用图片之前需要先导入图片。

在Xcode中选择Images.xcassets，如图7-14所示。

然后在右侧空白处点击右键，选择New Image Set新建一个ImageSet，如图7-15所示。

可以为新建的imageSet 定义一个名称，比如定义为icon，如图7-16所示。

然后将不同尺寸的图标拖动到Xcode中，如图7-17所示。

[image: figure_0307_0099]
图7-14 Images.xcassets



[image: figure_0307_0100]
图7-15 新建一个Image Set



[image: figure_0307_0101]
图7-16 设置imageset的名称



[image: figure_0307_0102]
图7-17 设置不同尺寸的图标



一般效果准备两个尺寸的图标，一个是原始大小的，一个是扩大为两倍大小的，分别拖动到相应位置。然后我们就可以使用刚才建立的图标了。

设置按钮的图标：

button.setImage(UIImage(named:"icon"),forState:.Normal)

按钮效果如图7-18 所示。默认情况下，当按钮处于触摸状态时，按钮图标也会变暗。如果不想让图标变暗，可以设置：

button.adjustsImageWhenHighlighted=false

[image: figure_0307_0103]
图7-18 带图标的按钮



同理，我们还可以设置在禁用状态下图标不会变暗：

button.adjustsImageWhenDisabled=false

我们还可以用setBackgroundImage设置按钮的背景图片，如：

button.setBackgroundImage(UIImage(named:"background"),forState:.Normal)




7.3.4 按钮的触摸事件


我们一般会在按钮被触摸时执行一些程序。可以用addTarget方法监听触摸事件。代码如：

button.addTarget(self,action:Selector("tapped"),forControlEvents:UIContr olEvents.TouchUpInside)

第一个参数传递一个对象，第二个参数 action 传递对象的方法，第三个参数 forControlEvents 传递的是事件类型。上面代码因为第一个参数传递为 self，所以需要在当前类中声明一个 tapped 方法。当按钮触摸式会调用这个方法。如：

func tapped(){

println("tapped")

}

我们如果想在 tapped 方法中获得按钮对象。需要在定义 action 参数时，方法名称后带上冒号，如：

button.addTarget(self,action:Selector("tapped:"),forControlEvents:UICont rolEvents.TouchUpInside)

然后tapped方法中就可以获得按钮对象了。

func tapped(button:UIButton){

println(button.titleForState(.Normal))

}

上述代码获得了当前触摸的按钮对象，并打印出了按钮上的文字。




7.4 文本框（UITextField）





7.4.1 文本框的创建


使用以下代码可以创建文本框：

var textField = UITextField(frame: CGRectMake(10,160,200,30))

//设置边框样式为圆角矩形

textField.borderStyle = UITextBorderStyle.RoundedRect

self.view.addSubview(textField);

上面代码设置了边框样式为圆角矩形。borderStyle属性值可以为：

[image: figure_0309_0104]





7.4.2 设置文本样式


我们可以给文本框设置提示文字：

textField.placeholder="请输入用户名"

设置文本框的默认值：

textField.text="luofei614"

和 UILabel 控件类似，文本框中如果文字长度超出文本框的长度，在显示时也会隐藏尾部并显示省略号。如果想自动调整文字大小从而显示出全部文字可以设置属性：

textField.adjustsFontSizeToFitWidth=true

可以设置minimumFontSize属性指定最小可缩小的字号

textField.minimumFontSize=14

还可以设置文字的对齐方式。

可以用textAlignment属性设置水平对齐方式。

[image: figure_0309_0105]


或用contentVerticalAlignment属性设置垂直对齐方式。

[image: figure_0309_0106]


我们发现 UIControlContentVerticalAlignment 这个单词实在太长，敲代码的时候想偷下懒也是可以的，因为它是结构体，所以可以省略，注意等号后面需要有一个空格，如：

textField.contentVerticalAlignment = .Center




7.4.3 键盘设置


调用 textField.becomeFirstResponder()方法可以让文本框在界面打开时就获得焦点，弹出输入键盘，如图7-19所示。

[image: figure_0310_0107]
图7-19 弹出输入键盘



可以通过设置文本框的 returnKeyType 属性来设置 return 键的样式，从而暗示用户点击return后会干什么。如：

textField.returnKeyType = UIReturnKeyType.Done

此时键盘的return键盘为Done的样式，用于暗示用户，点击return键表示完成输入。

textField.returnKeyType = UIReturnKeyType.Go

此时键盘的return键盘为Go的样式，用于暗示用户，点击return键表示完成输入，并会跳转到另一页。

textField.returnKeyType = UIReturnKeyType.Search

此时键盘的return键盘为Search的样式，用于暗示用户，点击return键就会用刚才输入的文字作为关键词进行搜索。

textField.returnKeyType = UIReturnKeyType.Join

此时键盘的return键盘为Join的样式，用于暗示用户，点击return键后会注册用户或是其他添加数据的操作。

textField.returnKeyType = UIReturnKeyType.Next

此时键盘的return键盘为Next的样式，用于暗示用户，点击return键后会进行下一步。

textField.returnKeyType = UIReturnKeyType.Send

此时键盘的 return 键盘为 Send 的样式，用于暗示用户，点击 return 键后会发送数据（如发生信息）。

returnKeyType属性只是设置个样式而已，真正点击return键后的操作我们需要自己写代码来实现。

设置 UITextField 的 delegate 属性，传递一个继承与 UITextFieldDelegate 协议的对象。在这个对象中我们可以实现用户点击return键后的处理方法。

比如我们设置delegate属性为当前对象。

textField.delegate=self;

需要在修改当前类的声明，让它继承于UITextFieldDelegate协议。

class ViewController: UIViewController,UITextFieldDelegate {

然后在当前类中添加textFieldShouldReturn方法：

func textFieldShouldReturn(textField:UITextField) -> Bool

{

//收起键盘

textField.resignFirstResponder()

//打印出文本框中的值

println(textField.text)

return true;

}

下面列出 UITextFieldDelegate 主要的方法，这些方法都可以在 textField.delegate 指定的对象中实现：

[image: figure_0311_0108]





7.4.4 清除按钮


属性clearButtonMode可以设置清除按钮（输入框上的小叉），如下代码编写，效果如图7-20所示：

textField.clearButtonMode=UITextFieldViewMode.WhileEditing

UITextFieldViewMode.WhileEditing表示编辑时出现清除按钮。

[image: figure_0312_0109]
图7-20 输入框上的清除按钮



还可以设置：

textField.clearButtonMode=UITextFieldViewMode.UnlessEditing

表示编辑时不出现清除按钮，完成编辑后才会出现清除按钮。

如果设置为：

textField.clearButtonMode=UITextFieldViewMode.Always

表示一直都显示清除按钮。




7.4.5 背景设置


使用background属性可以设置输入框的背景图片，属性值为UIImage类型。

代码如下：

textField.background=UIImage(named:"background");




7.5 多行文本控件（UITextView）





7.5.1 创建多行文本控件


var textview=UITextView()(frame:CGRectMake(10,100,200,100))

textview.layer.borderWidth=1

textview.layer.borderColor=UIColor.grayColor().CGColor

self.view.addSubview(textview)

如上代码创建了一个多行文本控件，设置边框需要通过 layer 属性。多行文本控件能当作输入框，弥补 UITextField 只能输入单行的缺点。还能用于显示大段只读文字，弥补 UILabel 只能显示固定行数的文字。通过设置editable属性指定多行文本框中的文字是否能被编辑。

如设置为：

textview.editable=false

此时多行文本控件为只读，不然再输入内容。

textview.text="第一行\n第二行\n第三行\n第四行\n第五行"




7.5.2 设置文字


多行文本框中的文字可以用属性 font 设置字体，textColor 设置颜色，textAlignment 设置对齐方式，这些属性的用法和前面UILabel一样。

如果希望文字中的电话和网址自动加链接，可以设置dataDetectorTypes属性：

textview.dataDetectorTypes = UIDataDetectorTypes.All

这样点击电话号码就可以进行打电话，点击网址会用Safari打开。

dataDetectorTypes属性可以设置的值有：

[image: figure_0313_0110]





7.5.3 光标和选择范围


UITextView的selectedRange属性可以获得当前选择范围。

如图7-21所示，光标在第五个字处，selectedRange的值为(3,0)。

[image: figure_0313_0111]
图7-21 多行文本框中的光标



如果选择了文字，此时selectedRange的值为(3,2)，如图7-22所示。

如果设置 textview.allowsEditingTextAttributes=true，此时选择文字后，可以对文字进行加粗等操作，如图7-23所示。

[image: figure_0313_0112]
图7-22 多行文本框中光标的选择范围



[image: figure_0313_0113]
图7-23 加粗选项



我们还用scrollRangeToVisible属性指定光标的位置移动到哪儿。如：

textview.scrollRangeToVisible(NSMakeRange(0, 50))

表示光标移动到第50个字处。此属性的值需要NSMakeRange生成，NSMakeRange的第一个参数是起始位置，第二个参数为距离起始位置的长度。

如果设置textview.selectable=false，文字将不能选择，可以防止用户复制我们的文字。




7.5.4 委托事件


UITextView 也可以用 delegate 指定委托对象，委托对象要继承于 UITextViewDelegate 协议，委托对象能实现的方法有：

[image: figure_0314_0114]


注意，UITextView 并没有像 UITextField 控件一样有 textFieldShouldReturn 监听点击return 键。因为在多行文本控件中，点击 return 键被意味着是正常的换行行为。我们不能监听点击return键来收起键盘。

我们需要在界面中（一般是头部菜单的右边）自己增加一个“完成”按钮，点击完成按钮后调用UITextView的resignFirstResponde方法，从而收起键盘。




7.6 开关按钮（UISwitch）


开关控件（UISwitch）相对比较简单，下面演示如何创建开关，以及监听它值的改变。代码如下：

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

var uiswitch:UISwitch!;

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

uiswitch = UISwitch()

//设置位置

uiswitch.center=CGPointMake(100,50);

//设置默认值

uiswitch.on=true;

uiswitch.addTarget(self,action:Selector("switchDidChange"),forControlEvents:UIControlEvents.ValueChanged)

self.view.addSubview(uiswitch);

}

func switchDidChange()

{

//打印当前值

println(uiswitch.on)

}

}

开关的大小是固定的，如图7-24 所示，虽然我们也可以在初始化 UISwitch 的时候指定 frame 参数，定义位置和大小，但是定义的大小是不起作用的，如下代码：

uiswitch = UISwitch(frame:CGRectMake(100,50,1000,1000))

[image: figure_0315_0115]
图7-24 开关按钮



不管定义宽高有多大，最后运行效果都会是固定的大小。所以我们示例代码中是用 UIView 的center属性指定开关的位置。

开关的on属性是开关的值，为true表示打开，false表示为打开。可以通过on属性设置或获得值。

另外，如果想实时监测开关的变化并进行处理，通过addTarget方法设置处理方法以及事件类型， forControlEvents参数处设置的事件类型为UIControlEvents.ValueChanged。




7.7 选择控件（UISegmentedControl）





7.7.1 选择控件的创建


通过以下代码可以创建一个选择控件：

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

var items=["选项一","选项二","选项三"]

var segmented=UISegmentedControl(items:items)

segmented.center=self.view.center

segmented.selectedSegmentIndex=1

self.view.addSubview(segmented)

}

[image: figure_0316_0116]
图7-25 选择控件



上面代码演示了创建了三个选项的选择控件，并设置了selectedSegmentIndex属性，让默认选中第二个选项，如图7-25 所示。选择控件 UISegmentdControl 初始化时可以设置传递参数 items 为初始化的选项列表。tems参数的值为数组类型的。不仅可以让文字作为选项，图片也可以作为选项，如：

var items=["选项一","选项二",UIImage(named:"xin")]

[image: figure_0316_0117]
图7-26 选项可以设置为图片



注意，图片会被统一着色，比如图7-26 所示的这种心型图片，本来不是蓝色，但放入选项后会被统一着色为蓝色。

如果需要改变着色，可以设置tintColor属性，如：

segmented.tintColor=UIColor.redColor()

此时控件的着色统一为红色，如图7-27所示。

[image: figure_0317_0118]
图7-27 修改选择控件的颜色






7.7.2 选择控件基本设置


可以用setTitle方法修改选项的文字，比如我们修改索引为1的选项，将文字修改为swfit：

segmented.setTitle("swfit",forSegmentAtIndex:1)

setImage方法可以修改选项中的图片，如：

segmented.setImage(UIImage(named:"icon"),forSegmentAtIndex:2)

setContentOffset方法可以设置选项内容的偏移距离，如：

segmented.setContentOffset(CGSizeMake(10,7),forSegmentAtIndex:1)

上面代码表示设置索引为1的选项，让内容的在x轴上偏移10，在y轴上偏移7。




7.7.3 选择控件选项的插入和删除


使用insertSegmentWithTitle方法可以插入一个文字选项，如：

segmented.insertSegmentWithTitle("新增选项",atIndex:1,animated:true);

insertSegmentWithTitle 的第一个参数是新增选项的文字，第二个参数 atIndex 为新增选项的索引，为 1 表示插入为第二个选项，这样以前的第二个选项后变成第三个选项。animated 参数设置插入选项时是否呈现动画效果。

如果需要插入图片选项，则调用insertSegmentWithImage方法：

segmented.insertSegmentWithImage(UIImage(named:"icon"),atIndex:1,animated:true)

删除选项使用removeSegmentAtIndex方法：

segmented.removeSegmentAtIndex(1,animated:true);

表示删除索引为1的选项，animated参数指定删除时是否需要动画效果。

如果需要删除全部选项调用removeAllSegments方法。




7.7.4 选择控件获得选择的值


我们可以通过监听 UIControlEvents.ValueChanged 事件，当选择控件值改变时，获得选择的值。下面演示一个完整的例子。

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

var items=["选项一","选项二","选项三"]

var segmented=UISegmentedControl(items:items)

segmented.center=self.view.center

segmented.selectedSegmentIndex=1

//监听ValueChanged事件

segmented.addTarget(self, action: "segmentDidchange:", forControlEvents: UIControlEvents.ValueChanged)

self.view.addSubview(segmented)

}

func segmentDidchange(segmented:UISegmentedControl){

//获得选项的索引

println(segmented.selectedSegmentIndex)

//获得选择的文字

println(segmented.titleForSegmentAtIndex(segmented.selectedSegmentIndex))

}

}

上面在选项值被改变时会执行 segmentDidchange 方法。用选择控件的 selectedSegmentIndex属性获得被选择的选项，用titleForSegmentAtIndex方法可以获得选项上的文字。




7.8 图像控件（UIImageView）





7.8.1 图片的显示


图像控件 UIImageView 用于显示图片。显示图片之前，首先我们需要将图片放在 Xcode 的Images.xcassets，在7.2.3节已经讲过。

创建图像控件的代码如下：

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

var imageView=UIImageView(image:UIImage(named:"icon"))

imageView.frame=CGRectMake(10,10,100,100)

self.view.addSubview(imageiew);

}

UIImageView类实例化时可以接收一个image参数，它的值类型为UIImage 。

通过设置UIImageView的image属性可以更改图片，如：

imageView.image=UIImage(named:"icon2");




7.8.2 使用图像控件实现动画


UIImageView 中提供了存储多张图片来创建动画的功能，具体的做法是，在 animationImage 属性中设置一个数组类型的图片数组，然后使用startAnimating方法开始动画，最后使用stopAnimating方法停止动画，另外可在 animationDuration 属性中设置动画每帧切换的速度（秒）。下面是使用这个动画功能的实例代码：

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

var imageView:UIImageView!

override func viewWillAppear(animated: Bool) {

super.viewWillAppear(animated)

imageView.startAnimating();

}

override func viewWillDisappear(animated: Bool) {

super.viewWillAppear(animated)

imageView.stopAnimating();

}

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

imageView=UIImageView()

imageView.frame=CGRectMake(10,10,100,100)

//设置动画图片

imageView.animationImages=[UIImage(named:"icon"),UIImage(named:"icon2")]

//设置每隔0.5秒变化一次

imageView.animationDuration=0.5

self.view.addSubview(imageView);

}

}

上述实例代码中，viewDidLoad 方法中将完成动画设置的 UIImageView 实例追加到画面(self.view)中，然后在viewWillAppear方法中开始动画，在viewVillDisappear方法中停止动画。




7.9 进度条（UIProgressView）


下面代码演示如何创建一个进度条：

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

var

progressView=UIProgressView(progressViewStyle:UIProgressViewStyle.Default)

progressView.center=self.view.center

progressView.progress=0.5

self.view.addSubview(progressView);

}

实例化 UIProgressView 类可以创建一个进度条，在实例化时参数 progressViewStyle 指定进度条的风格。progressViewStyle:UIProgressViewStyle.Default 为默认风格，还能指定为 progress ViewStyle:UIProgressViewStyle.Bar风格主要用于ToolBar上。

使用progress属性可以设置进度条进度，如上代码0.5表示进度为50%。

设置进度还可以用setProgress方法，如：

progressView.setProgress(0.8,animated:true)

表示设置进度为80%，animated参数表示在变化进度时是否需要动画效果。

我们还可以改变进度条的颜色：

progressView.progressTintColor=UIColor.greenColor();

progressView.trackTintColor=UIColor.blueColor();

progressTintColor 属性设置的是已有进度的颜色，trackTintColor 属性设置的是剩余进度的颜色。例如进度是80%，那么上面代码表示在进度条有80%的绿色，有20%的蓝色。




7.10 滑块（UISlider）





7.10.1 滑块的创建


滑块使用于音量设置、画面亮度设置以及画面大小设置等地方，能以图形的形式进行数值的调整，如图7-28所示。

[image: figure_0321_0119]
图7-28 滑块



创建滑块代码如下：

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

var slider=UISlider(frame:CGRectMake(0,0,300,50))

slider.center=self.view.center

slider.minimumValue=0

slider.maximumValue=1

slider.value=0.5

self.view.addSubview(slider)

}

滑块的 minimumValue 属性设置了滑块滑动到最左端时的最小值，maximumValue 属性设置了滑块滑动到最右端时的最大值。value 属性可以用于设置和获得滑块的值，上面代码用 value 属性设置了滑块的默认值。

滑块设置值还可以用setValue方法，如：

slider.setValue(0.8,animated:true)

animated参数设置了改变值是是否显示动画效果。




7.10.2 滑块的值通知机制


滑块通过监听 UIControlEvents.ValueChanged 事件来获得改变的值。如果属性 continuous 设置为false，这时候将在滑块移动停止后才会触发ValueChanged事件。

如下代码，我们添加ValueChanged事件监听：

slider.continuous=false slider.addTarget(self,action:"sliderDidchange:", forControlEvents:UIControlEvents.ValueChanged)

然后定义sliderDichange方法：

func sliderDidchange(slider:UISlider){

println(slider.value)

}

上述代码表示移动滑块停止后会打印出当前滑块的值。




7.10.3 制定滑块样式


可以通过属性minimumTrackTintColo和maximumTrackTintColo设置滑块左右两边的颜色，如：

slider.minimumTrackTintColor=UIColor.redColor()

slider.maximumTrackTintColor=UIColor.greenColor()

此时效果如图7-29所示。

[image: figure_0322_0120]
图7-29 设置滑块颜色



滑块的左边为红色，滑块的右边为绿色。

可以通过设置 minimumValueImage 和 maximumValueImage 两个属性向滑块左右两边增加图标。如：

slider.minimumValueImage=UIImage(named:"voice+")

slider.maximumValueImage=UIImage(named:"voice-")

效果如图7-30所示。

[image: figure_0322_0121]
图7-30 设置滑块两边的图标



滑块实际上由三个图片组成，这三个图片都可以用别的UIImage进行替换，因此可以很方便地对滑块外观进行定制，如图7-31所示。

[image: figure_0323_0122]
图7-31 滑块的组成部分



我们通过下面代码可以分别设置则三部分：

//设置滑块右边部分的图片

slider.setMaximumTrackImage(UIImage(named:"slider_max"),forState:UIControlState.Normal)

//设置滑块左边部分的图片

slider.setMinimumTrackImage(UIImage(named:"slider_min"),forState:UIControlState.Normal)

//设置滑块的图片

slider.setThumbImage(UIImage(named:"slider_thumb"),forState:UIControlState.Normal)

设置后的效果如图7-32所示。

[image: figure_0323_0123]
图7-32 自定义滑块样式






7.11 警告框（UIAlertView）与操作表（UIActionSheet）





7.11.1 警告框的使用


警告框用于提醒用户一些警告确认信息，如下代码，创建了一个警告框，警告框中带两个按钮，一个表示确认，一个表示取消。

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

var alertView = UIAlertView()

alertView.title = "系统提示"

alertView.message = "您确认删除这篇文章吗？"

alertView.addButtonWithTitle("取消")

alertView.addButtonWithTitle("确认")

alertView.cancelButtonIndex=0

alertView.delegate=self;

alertView.show()

}

func alertView(alertView:UIAlertView, clickedButtonAtIndex buttonIndex:Int){

if(buttonIndex==alertView.cancelButtonIndex)

{

println("点击了取消")

}

else

{

println("点击了确认")

}

}

}

效果如图7-33所示。

[image: figure_0324_0124]
图7-33 alertView警告框



警告框的按钮可以设置一个或多个，但是最好不要超过两个。如果设置了两个按钮，一般有一个按钮表示取消，最好设置cancelButtonIndex属性，指定取消按钮的索引。

当用户点击按钮后，程序会做相应处理，我们需要知道用户触摸了哪个按钮。delegate 属性设置委托类，在委托类中 alertView 方法会在用户触摸了按钮后触发。如上代码，将当前类（self）设置成了alertView的委托类，并实现了alertView方法。在alertView方法中可以通过传递过来的buttonIndex判断用户点击了哪个按钮。




7.11.2 警告框的委托事件


警告框除了alertView委托事件之外，还有其他委托事件，将这些事件方法归纳于下表：

[image: figure_0325_0125]





7.11.3 操作表的使用


操作表（UIActionSheel）的用户和警告框（AlerView）类似，比如下面的代码：

import UIKit

class ViewController: UIViewController,UIActionSheetDelegate {

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

var actionSheet=UIActionSheet()

//actionSheet.title = "请选择操作"

actionSheet.addButtonWithTitle("取消")

actionSheet.addButtonWithTitle("动作1")

actionSheet.addButtonWithTitle("动作2")

actionSheet.cancelButtonIndex=0

actionSheet.delegate=self

actionSheet.showInView(self.view);

}

func　actionSheet(actionSheet:　UIActionSheet!,clickedButtonAtIndex　buttonIndex:Int){

println("点击了："+actionSheet.buttonTitleAtIndex(buttonIndex))

}

}

效果如图7-34所示。

[image: figure_0326_0126]
图7-34 操作表



和 AlertView 一样，ActionSheet 调用 addButtonWithTitle 增加操作按钮，第一个会在最下面和其他按钮隔离开。ActionSheet 也可以设置title属性作为提示信息，一般不设置title看着会舒服一些。

和 AlertView 不一样的是，显示的时候不是调用 show 方法，而是用 showInView。在工具条或标签条中还可以使用专门提供的其他方法。下面是调用这些方法的实例代码：

//一般情况时

actionSheet.showInView(self.view);

//工具条的情况下 actionSheet.showFromToolbar(self.navigationController.toolbar);

//标签条的情况下

actionSheet.showFromTabBar(self.tabBar)

和 AlertView 一样，我们要知道用户触摸了哪个按钮，需要设置 delegate 属性指定委托类，在委托类中actionSheet方法会在用户触摸了按钮后触发。




7.11.4 操作表的委托事件


操作表除了actionSheet委托事件，还有其他委托事件，将这些事件方法归纳于下表：

[image: figure_0327_0127]





7.12 选择框（UIPickerView）





7.12.1 建立选择框


选择框(UIPickerView)可以让用户以滑动的方式选择值。下面是建立一个选择框的完整代码：

import UIKit

class ViewController:UIViewController,UIPickerViewDataSource,UIPickerViewDelegate {

var pickerView:UIPickerView!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

pickerView=UIPickerView()

//将dataSource设置成自己

pickerView.dataSource=self

//将delegate设置成自己

pickerView.delegate=self

//设置选择框的默认值

pickerView.selectRow(1,inComponent:0,animated:true)

pickerView.selectRow(2,inComponent:1,animated:true)

pickerView.selectRow(3,inComponent:2,animated:true)

self.view.addSubview(pickerView)

//建立一个按钮，触摸按钮时获得选择框被选择的索引

var button=UIButton(frame:CGRectMake(0,0,100,30))

button.center=self.view.center

button.backgroundColor=UIColor.blueColor()

button.setTitle("获取信息",forState:.Normal)

button.addTarget(self, action:"getPickerViewValue", forControlEvents:UIControlEvents.TouchUpInside)

self.view.addSubview(button)

}

//设置选择框的列数为3列,继承于UIPickerViewDataSource协议

func numberOfComponentsInPickerView( pickerView: UIPickerView!) -> Int

{

return 3

}

//设置选择框的行数为9行，继承于UIPickerViewDataSource协议

func pickerView(pickerView: UIPickerView!,numberOfRowsInComponent component:Int) -> Int

{

return 9

}

//设置选择框各选项的内容，继承于UIPickerViewDelegate协议

func pickerView(pickerView: UIPickerView!,titleForRow row: Int,forComponentcomponent: Int) -> String!{

return String(row)+"-"+String(component)

}

//触摸按钮时，获得被选中的索引

func getPickerViewValue()

{

var alertView=UIAlertView();

alertView.title="被选中的索引为"

alertView.message=String(pickerView.selectedRowInComponent(0))+"-"+String (pickerView.selectedRowInComponent(1))+"-"+String(pickerView.selectedRowIn Component(2))

alertView.addButtonWithTitle("OK")

alertView.show()

}

}

上面代码运行后的效果如图7-35所示。

[image: figure_0329_0128]
图7-35 选择框



代码建立了一个有三列数据的选择框，并创建一个按钮，点击按钮可以获得每一列选中的索引。

实例化 UIPickerView 类可以建立选择框，选择框列数和行数的设置是由 dataSource 属性指定的委托类实现。在上述代码中，将 dataSource 设置为自己。所以当前类在声明时要继承与 UIPicker ViewDataSource 协议，并实现 numberOfComponentsInPickerVie 方法，返回的整数为选择框的列数。

还要实现pickerView: numberOfRowsInComponent方法,返回的整数为选择框的行数。

而每一个选项的值需要有delegate指定的委托类来实现。上述代码中将delegate 设置了为自己，所以当前类在声明时需要继承 UIPickerViewDelegate 协议。并实现了 pickerView:titleForRow:forComponent方法,设置每个选项值为一个字符串。

选择框的 selectRow 方法可以设置每一列选中的索引，上述示例代码中用 selectRow 方法设置了选择框默认选中的值。

使用 selectedRowInComponent 方法可以获得指定列被选中行的索引，上述示例代码中，点击按钮时使用了selectedRowInComponent显示出了每一列被选中行的索引，如图7-36所示。

[image: figure_0330_0129]
图7-36 获得被选中的索引






7.12.2 调整选择框的尺寸


UIPickerView用frame和center两个属性设置整个选择框的大小和位置。

如果要调整列（ componenet ）的宽度和高度，需要实现 UIPickerViewDelegate 协议类中的pickerView:widthForComponent 方法来设置列宽，pickerView:rowHeightForComponent 方法设置行高，比如我们在上述示例代码中添加下面方法：

func pickerView(pickerView: UIPickerView!,

widthForComponent component: Int) -> CGFloat

{

if(0==component)

{

//第一列变宽

return 100;

}

else

{

//第二、三列变窄

return 30;

}

}

运行代码后的效果如图7-37所示。

第二列、第三列变窄了，以至于文字也显示不全。

同样我们可以定义pickerView:rowHeightForComponen设置行高，如：

[image: figure_0331_0130]
图7-37 设置列宽



func pickerView(pickerView: UIPickerView!,rowHeightForComponent component:Int) -> CGFloat{

return 50;

}




7.12.3 选择框选项内容


选择框选项的内容，除了可以是字符串类型的，还可以是任意 UIView 类型的元素。比如我们可以将内容设置为图片，需要实现 UIPickerViewDelegate 协议类中的 pickerView:viewForRow 方法，如下代码：

func pickerView(pickerView: UIPickerView!,viewForRow row: Int,forComponent component: Int,reusingView view: UIView!) ->UIView!{

var image=UIImage(named:"pickViewIcon_"+String(row))

var imageView=UIImageView();

imageView.image=image;

return imageView;

}




7.12.4 检测行的选择状态


检测行的选择状态，需要实现 UIPickerViewDelegate 协议类中的 pickerView: didSelectRow:inComponent方法, 如下代码：

func pickerView(pickerView: UIPickerView!,didSelectRow row: Int,inComponent component: Int){

println(component)

println(row)

}

将在滑动停止后触发，并打印出选中列和行索引。




7.13 微调器（UIStepper）





7.13.1 微调器的基本设置


微调器（UIStepper）是在 IOS5 SDK 开始才出现的新控件，此控件包含两个按钮“+”与“-”，让使用者可以依照自己的喜爱做数值上的调整，基本用法如下：

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

var stepper:UIStepper!

var label:UILabel!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

stepper=UIStepper()

stepper.center=self.view.center

//设置stepper的范围与初始值

stepper.maximumValue=10

stepper.minimumValue=1

stepper.value=5.5

//设置每次增减的值

stepper.stepValue=0.5

//设置stepper可以按住不放来连续更改值

stepper.continuous=true

//设置stepper是否循环（到最大值时再增加数值从最小值开始）

stepper.wraps=true

stepper.addTarget(self,action:"stepperValueIschanged",forControlEvents:UIControlEvents.ValueChanged)

self.view.addSubview(stepper)

label=UILabel(frame:CGRectMake(100,190,300,30))

label.text="当前值为：\(stepper.value)

self.view.addSubview(label)

}

func stepperValueIschanged(){

label.text="当前值为：\(stepper.value)

}

}

运行后的效果如图7-38 所示。点击加号或减号后，上面的字符串中得数值也会跟着变化。微调器用 UIStepper 类实例化，可用属性 maximumValue 设置最大值，用属性 minimumValue 设置最小值，stepValue 设置步长（每次增减的数值），continuous 属性如果为 true，表示可以按住按键不放来连续更改数值。Wraps 属性设置是否可以循环显示数值（当到达最大值时，再点击加号又会从最小值开始）可以监听UIControlEvents. ValueChanged事件来获取值的变化。

[image: figure_0333_0131]
图7-38 微调器






7.13.2 微调器的外观设置


微调器的外观可以灵活的设置，我用tintColor属性设置微调器的颜色，也可以将加号减号等图标替换为自己的图片。下面列出设置图片的方法：

[image: figure_0333_0132]





7.14 滚动视图(UIScrollView)





7.14.1 滚动视图的创建


在图片大到屏幕容纳不下时，UIKit 框架中提供了 UIscrollView 类实现滚动视图，可以使用手指滚动屏幕方便地浏览整个页面。下面是使用UIScrollView类实现滚动视图的实例代码：

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

var scrollView=UIScrollView()

scrollView.frame=self.view.bounds

varimageView=UIImageView(image:UIImage(named:"bigpic"))

scrollView.contentSize=imageView.bounds.size;

scrollView.addSubview(imageView);

self.view.addSubview(scrollView)

}

效果如图7-39所示。

[image: figure_0334_0133]
图7-39 滚动视图



UIScrollView 实例创建完成后，通过 frame 属性设置滚动视图可视区域的位置和大小，上述实例中可视区域的大小设置为屏幕的大小，然后用调用 UIScrol View 的 addSubview 方法向滚动视图中添加显示内容（所有 UIView 子类都可以）。另外还要设置 content Size 内容大小，内容大小包括了隐藏的部分，所以contentSize设置的大小一般大于frame属性设置的可视区大小。

默认情况下，当触摸顶部状态条后（显示时间的那一栏区域，IOS7 后此状态条背景透明了）可以滚动到画面的最顶端。当将UIScrollView的scrollsToTop属性设置为false后可以关闭此功能。

滚动条的风格可以由indicatorStyle属性来指定，indicatorStyle的值可以有：

[image: figure_0334_0134]





7.14.2 放大缩小


UIScrollView 中提供了对内容放大缩小的功能。让我们可以用两个手指对内容进行缩放（注：如果是在模拟器中测试，需要按住option键再拖动内容）。

实现缩放功能需要指定UIScrollView的以下属性，如：

scrollView.minimumZoomScale=0.1

scrollView.maximumZoomScale=3

scrollView.delegate=self

属性 minimumZoomScale 和 maximumZoomScale 设置了能缩放的最小比例和最大比例，默认他们都是1.0，如果默认值不修改将不能实现缩放功能。

delegate 属性指定一个委托类,委托类要继承 UIScrollViewDelegate 协议，并要在委托类中实现viewForZoomingInScrollView方法才能实现缩放。代码如下：

func viewForZoomingInScrollView( scrollView: UIScrollView!) -> UIView!{

for subview : AnyObject in scrollView.subviews {

if subview.isKindOfClass(UIImageView) {

return subview as UIView

}

}

return nil

}

因为 viewForZoomingInScrollView 返回值为 UIImageView 类型，因此在进行缩放操作后伴随的就是图片的缩放，如图7-40所示。

[image: figure_0335_0135]
图7-40 实现图片的缩放






7.14.3 页单位的滚动


UIScrollView 中还提供了以页面为单位滚动显示内容的功能，每次手指滑动后会滚动一屏的内容，如图7-41所示。

[image: figure_0336_0136]
图7-41 页单位滚动



要实现此功能，需要将UIScrollView的pagingEnabled属性设置成true，另外必须通过content Size 属性设置各页面相加的宽度，比如一般 iPhone 手机一屏的宽度为 320，如果有 3 个页面，那么contentSize就需要设置为320*3=960。

下面是完整的示例代码：

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

let numOfPages=3

let pageWidth=320

let pageHeight=360

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

//scrollView的初始化

var scrollView=UIScrollView()

scrollView.frame=self.view.bounds

//为了能让内容横向滚动，设置横向内容宽度为3个页面的宽度总和

scrollView.contentSize=CGSizeMake(CGFloat(pageWidth*numOfPages),CGFloat(pageHeight))

scrollView.pagingEnabled=true

scrollView.showsHorizontalScrollIndicator=false

scrollView.showsVerticalScrollIndicator=false

scrollView.scrollsToTop=false

for i in 0..numOfPages{

var myViewController = MyViewController(number:(i+1));

//设置每一页内容的位置，注意Y轴每次要增加一个页面的宽度。

myViewController.view.frame=CGRectMake(CGFloat(pageWidth*i),CGFloat(0),CGFloat(pageWidth),CGFloat(pageHeight))

scrollView.addSubview(myViewController.view)

}

self.view.addSubview(scrollView)

}

}

除了必须将UIScrollView的pagingEnable属性设置为true外，最好将showsHorizontalScrollIndicator和showsVerticalScrollIndicator设置为false以隐藏横向和竖向滚动条。其他如scrollsToTop若不需要也设置为false。

这里使用 UIViewController 的子类（MyViewController）来实现用于切换的画面，会在初始化时传入数字，然后显示于画面的中央。

以下是MyViewController的具体代码：

import UIKit

class MyViewController: UIViewController {

var number:Int!

let colorMap = [

1:UIColor.blackColor(),

2:UIColor.orangeColor(),

3:UIColor.blueColor()

]

init(number initNumber:Int)

{

self.number=initNumber

super.init(nibName:nil, bundle:nil)

}

override func viewDidLoad() {

var numberLabel = UILabel(frame:CGRectMake(0,0,100,100))

numberLabel.center=self.view.center

numberLabel.text = "第\(number)页"

numberLabel.textColor = UIColor.whiteColor()

self.view.addSubview(numberLabel)

self.view.backgroundColor = colorMap[number]

}

}

MyViewController 类实现的代码很简单，初始化时传入数字，然后将次数字显示在中间，设置不同的背景颜色。




7.15 加速度传感器（CoreMotion）





7.15.1 加速度传感器介绍


加速度传感器以前用 UIAccelerometer 实现，但 Xcode6 后完全废弃了 UIAccelerometer，使用CoreMotion 替代它能监听到 x、y、z 三个方向的加速度，如图7-42 所示，听起来比较炫，实际上使用方法很简单，具体使用步骤如下：

[image: figure_0338_0137]
图7-42 加速度方向



1．实例化CMMotionManager类。

2．向CMMotionManager的accelerometerUpdateInterval属性中设置通知间隔时间值。

3．使用NSOperationQueue.currentQueue()建立一个监听队列。

4．使用 startAccelerometerUpdatesToQueue 方法更新监听队列，并设置回调函数用于接受加速度通知，通知的间隔时间已经在第二步设置过。在回调函数中使用accelerometerData.acceleration 相关属性可以获得 x、y、z 各个方向的加速度。

accelerometerData.acceleration 拥有代表 x 轴方向加速度的 x 属性、拥有代表y轴方向加速度的y属性、拥有代表z轴方向加速度的z属性。下图详细标明了x轴、y轴、z轴的具体意义。

对于iPhone手机，画面上下为y轴，左右为x轴。各自向上和向右为正方向，当向上方向有作用力时，y 属性中设置相应的正值,当向左方向有作用力时，x 属性中设置相应的负值。另外，iPhone 手机前面为 z 轴正方向，背面为z轴负方向。

加速度不仅受震动手机时施加作用力的影响，还会持续受到重力的影响。因此 iPhone 手机如果垂直拿在手上，y 轴负方向将受重力作用，y 属性将一直为负值（最小值为-1.0）。相反，如果画面的上方朝向地下，则y属性将一直为正值（最大值为1.0）。当画面与地面平行时，y属性值为0。




7.15.2 使用加速度传感器实现滚球效果


本小节实际使用加速度传感器来实现一个具体的应用实例，完成后的效果如图7-43所示。

[image: figure_0339_0138]
图7-43 加速度使用实例



应用程序运行后，将在画面正中央显示一个球体。倾斜手机时，球体将向着倾斜的方向运动。碰撞到四壁后将反弹回来。大家可能以为使用加速度传感器进行编程时比较复杂，实际上整个实例全部不到100行代码，具体代码如下：

import UIKit

import CoreMotion

class ViewController: UIViewController,UIAccelerometerDelegate {

var ball:UIImageView!

var speedX:UIAccelerationValue=0

var speedY:UIAccelerationValue=0

var motionManager = CMMotionManager()

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

//放一个小球在中央

ball=UIImageView(image:UIImage(named:"ball"))

ball.frame=CGRectMake(0,0,50,50)

ball.center=self.view.center

self.view.addSubview(ball)

motionManager.accelerometerUpdateInterval = 1/60

if(motionManager.accelerometerAvailable)

{

var queue = NSOperationQueue.currentQueue()

motionManager.startAccelerometerUpdatesToQueue(queue,withHandler:{(accelerometerData:CMAccelerometerData!,error:NSError!)in

//动态设置小球位置

self.speedX += accelerometerData.acceleration.x

self.speedY +=　accelerometerData.acceleration.y

var posX=self.ball.center.x + CGFloat(self.speedX)

var posY=self.ball.center.y -CGFloat(self.speedY)

//碰到边框后的反弹处理

if posX<0 {

posX=0;

//碰到左边的边框后以0.4倍的速度反弹

self.speedX *= -0.4

}else if posX > self.view.bounds.size.width {

posX=self.view.bounds.size.width

//碰到右边的边框后以0.4倍的速度反弹

self.speedX *= -0.4

}

if posY<0 {

posY=0

//碰到上面的边框不反弹

self.speedY=0

} else if posY>self.view.bounds.size.height{

posY=self.view.bounds.size.height

//碰到下面的边框以1.5倍的速度反弹

self.speedY *= -1.5

}

self.ball.center=CGPointMake(posX,posY)

})

}

}

}

需要先导入 CoreMotion，然后实例化 CMMotionManager 类，accelerometerUpdateInterval属性表示通知频率，间隔多少秒通知一次。在这里设置为每隔 1/60 秒接收一次加速度通知。在 iPhone开发文档中公开的，按具体用途推荐使用的通知间隔如下表：

[image: figure_0341_0139]


基本原理是在原 x 轴、y 轴的速度基础上追加 x 轴、y 轴的加速度，然后根据最终的速度值调整球体图像的位置。实例变量 speedX 以及 SpeedY 中保存着当前球体的 x 轴及 y 轴的速度，每次接收加速度通知后，在 speedX 中追加 accelerometerData.acceleration 的 x 属性值（-1.0～1.0），在speedY—中追加accelerometerData.acceleration的y属性值（-1.0～1.0）。

例如，当手机向上倾斜时，y 属性值为正（0.0～1.0），speedY 的值将不断增加；向下倾斜时speedY 的值将不断减少，超过 0.0 时，反方向的速度将不断增加。此值与球体上下运动的速度相关联。此方法剩下的代码全部与球体碰撞四壁时的处理相关。球体图像的坐标超过一定范围后，视做与墙壁接触了，此时调整speedX以及speedY的值。

例如当其与左右壁接触时，speedX乘以［-0.4］，speedX值变成反向，意味着球体将向相反方向运动。乘以[-0.4]后，球体将以碰撞前0.4倍的速度作反向运动，效果看起来如同球体被反弹回来。

另外，当球体与上壁碰撞时，speedY的值变成0，与下壁碰撞时speedY的值乘以［-1.5］。结果看起来，当球体与上壁碰撞后，如同碰到海绵一样力量被吸收了，而当其与下壁碰撞后，被强力反弹回来。




7.16 各种手势检测（UIGestureRecognizer 以及具体识别器）





7.16.1 UIGestureRecognizer的基本用法


UIGestureRecognizer有许多子类，用于监听一些常见的手势事件，这些子类主要有：

[image: figure_0342_0140]


它们的用法基本一样，在初始化时传递事件触发时要调用的对象的方法。比如滑动事件:

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

var swipe = UISwipeGestureRecognizer(target:self, action:Selector ("swipe"))

self.view.addGestureRecognizer(swipe)

}

func swipe(){

println("swipe ok")

}

}

在初始化UISwipeGestureRecognizer时传递了target参数为接收滑动事件类对象，action参数为接收滑动事件对象的方法。上述代码中 target 设置 self，action 设置为了 swipe，表示当滑动事件触发时调用当前类的 swipe 方法。我们还需要调用 UIView 的 addGestureRecognizer 方法，表示添加一个手势检测。

UISwipeGestureRecognizer在不指定方向时，默认向右滑动才会触发事件。如果要指定方向，需要设置direction属性，如：

swipe.direction = UISwipeGestureRecognizerDirection.Up

表示监听滑动的方向为向上。

UIGestureRecognizer 的子类用法基本相同，只是个别子类有独立的属性或方法而已。就像上面举的例子direction属性就是只有UISwipeGestureRecognizer才有的属性。下面几节将会对其他常用的子类分别进行说明。




7.16.2 UITapGestureRecognizer轻点手势


UITapGestureRecognizer类用于监听轻点的手势，可通过numberOfTouchesRequired属性设置触摸点数，比如设置为2表示必须两个手指触摸时才会触发。可以通过numberOfTapsRequired属性设置点击次数，单击设置为1，双击设置为2。

如果一个控件既监听了单击事件也监听了双击，默认情况当双击触发时同时会触发单击。如果我们想双击触发时不触发单击，需要通过requireGestureRecognizerToFail进行设置。如下代码：

var tapSingle=UITapGestureRecognizer(target:self,action:"tapSingleDid")

tapSingle.numberOfTapsRequired=1

tapSingle.numberOfTouchesRequired=1

var tapDouble=UITapGestureRecognizer(target:self,action:"tapDoubleDid")

tapDouble.numberOfTapsRequired=2

tapDouble.numberOfTouchesRequired=1

//声明点击事件需要双击事件检测失败后才会执行

tapSingle.requireGestureRecognizerToFail(tapDouble);

self.view.addGestureRecognizer(tapSingle)

self.view.addGestureRecognizer(tapDouble)

上述代码通过 requireGestureRecognizerToFail 方法声明了单击事件的监听需要双击事件检测失败后才触发，当没有检测到双击事件时才会触发单击事件，如果检测到双击事件将不会触发单击事件。

requireGestureRecognizerToFail 方法是 UIGestureRecognizer 基类的方法，所有子类都可以使用。




7.16.3 UIPinchGestureRecognizer 捏合手势


UIPinchGestureRecognizer子类用于监听捏合的手势，可以通过scale属性获得捏合的比例。捏合手势需要两个手指向里收缩或向外扩张，如果是向里收缩，表示缩小，scale 属性的数值也会越来越小。向外扩张表示放大，scale属性的数值也会越来越大。scale属性值我们一般会在监听方法中实时获得它，如：

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

//设置监听方法为pinchDid方法

var pinch=UIPinchGestureRecognizer(target:self,action:"pinchDid:")

self.view.addGestureRecognizer(pinch)

}

func pinchDid(recognizer:UIPinchGestureRecognizer)

{

//在监听方法中可以实时获得捏合的比例

println(recognizer.scale);

}

}




7.16.4 UIRotationGestureRecognizer旋转手势


UIRotationGestureRecognizer 子类用于监听旋转的手势，可以用 rotation 属性获得旋转的弧度,如果需要知道旋转的角度，就需要将弧度转换为角度，弧度和角度的转换公式为：1 度=π/180 弧度，如下代码：

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

varrotation=UIRotationGestureRecognizer(target:self,action:"rotationDid:")

self.view.addGestureRecognizer(rotation)

}

func rotationDid(recognizer:UIRotationGestureRecognizer){

//旋转的弧度转换为角度

println(recognizer.rotation*(180/CGFloat(M_PI))

}

}




7.16.5 UIPanGestureRecognizer拖动手势


UIPanGestureRecognizer 子类用于监听拖动的手势，可以用 locationInView 方法获得拖动时触摸点的位置，然后我们可以将需要拖动物体的位置设置为触摸点的位置从而实现拖动效果。

下面这个示例，在界面上面创建一个矩形的物体，然后我们可以任意拖动这个物体，代码如下：

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

var rect:UIView!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

rect=UIView(frame:CGRectMake(0, 0, 100, 100))

rect.center=self.view.center

rect.backgroundColor=UIColor.redColor()

self.view.addSubview(rect)

var pan = UIPanGestureRecognizer(target:self,action:"panDid:")

pan.maximumNumberOfTouches=1

rect.addGestureRecognizer(pan)

}

func panDid(recognizer:UISwipeGestureRecognizer){

var point=recognizer.locationInView(self.view)

//设置矩形的位置

rect.center=point

}

}

上述代码在拖动监听方法 panDid 方法中，使用 locationInView 获得了当前触摸点在屏幕中的位置，然后设置了矩形物体的位置。

locationInView 方法是 UIGestureRecognizer 基类的方法，其他子类也可以使用，方法需要传递一个UIView类型的参数，获得的位置是相对于这个参数指定控件的。




7.17 小结


本章主要讲解了基本空间的常用属性和方法以及事件监听方法，高级控件的使用方法请参考下一章的内容。



第8章 高级UI：UIKit第二部分


学习目标

一、学习各个高级控件的使用。

二、学习控件与代码之间的相互关联。

三、读写各个高级控件的数据。

在上一章中，我们讲了UIKit的第一部分，学习了绝大部分简单控件的使用。本章中主要学习UI的高级部分，也就是复杂控件的使用。




8.1日期选择器（UIDatePicker）


UIDatePicker是UIKit控件中提供日期和时间选择的控件。在本节中，使用两种方式将控件添加到界面中。同时，还将使用 UIDatePicker 控件获得当前的日期和时间，以及使用 UIDatePicker 来制作一个倒计时工具。




8.1.1 控件介绍


首先，在控件库中找到Date Picker控件，如图8-1所示。

[image: figure_0346_0141]
图8-1 UIDatePicker 控件选择界面



图8-2所示的是UIDatePicker的相关属性，做一个说明。

[image: figure_0347_0142]
图8-2 UIDatePicker 的属性



1．Mode

这是UIDatePicker 控件的模式设置。此控件支持如下模式。

A．Date：选择此模式，控件仅显示日期，不显示时间。

B．Time：选择此模式，UIDatePicker控件仅显示时间，不会显示日期。

C．Date and Time：在此模式下，控件将同时显示日期和时间。

D、Count Down Timer：此时UIDatePicker控件显示为倒计时状态。

2．Locale

该属性用于设置控件的本地化显示，下拉列表中列出了多个本地化区域的选项。如果选择 Chinese （Simplified）相关的选择，则时间日期除数字之外的日期字符用简体中文显示。

3．Interval

此参数用于设置控件上，两个最小时间单位的时间间隔。当模式选择为Date时，此属性值无效。

4．Contraints

此参数用于限定时间控件可以选择的时间范围。这两参数设置是能为我们带来方便的，比如做的是预约软件，选择预约时间时，可以指定一个将来的时间，以免给用户造成困扰。

5．Timer

此参数仅当UIDatePicker控件是Count Down Timer模式时有效，此时用于设置倒计时所要用的总时间，以秒为单位。




8.1.2 UIDatePicker 时间日期显示实例


第一种方式是将UIDatePicker控件直接添加到Main.Storyboard上，如图8-3所示。

[image: figure_0348_0143]
图8-3 UIDatePicker在Storyboard上的设计界面



在我们的这个例子中，除了添加 UIDatePicker 控件之外，还添加了一个按钮。点击这个按钮，将弹出提示对话框显示当前选择的日期和时间。

具体创建方法的例子。参考代码清单8-1，对应项目目录SwiftInAction-008-001。

创建一个Single View Application，打开main.storyboard文件，在上面放上两个控件UIDatePicker和 UIButton。其中 UIDatePicker 我们选择 Date and Time 模式，并将此控件的 Locale 设置为Chinese（Simplified，China)，以使其显示中文日期。

程序界面设计完成了之后,在 ViewController.swift 添加两个 IBOutlet 属性，并建立起 IBOutlet 和两个控件之间的关联。

@IBOutlet var dpicker:UIDatePicker

@IBOutlet var btnshow:UIButton

同时建立 IBAction 事件方法@IBAction func showClicked(sender:UIButton)，建立 btnshow 按钮的 Touch Up Inside 事件同此 IBAction 的关联。这样相关的业务处理逻辑，就可以写在showClicked方法中了。如下是ViewController.swift的代码：

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

@IBOutlet var dpicker:UIDatePicker

@IBOutlet var btnshow:UIButton

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

//用于测试 UIDatePicker 的属性取值

println(dpicker.locale!.localeIdentifier)

println(dpicker.calendar.calendarIdentifier)

var date = dpicker.date

println(date.descriptionWithLocale(dpicker.locale))

}

@IBAction func showClicked(sender:UIButton)

{

var date = dpicker.date

// 创建一个日期格式器

var dformatter = NSDateFormatter()

// 为日期格式器设置格式字符串

dformatter.dateFormat = "yyyy年MM月dd日 HH:mm:ss"

// 使用日期格式器格式化日期、时间

var datestr = dformatter.stringFromDate(date)

var message =　"您选择的日期和时间是：\(datestr)"

// 创建一个UIAlertView对象（警告框），并通过该警告框显示用户选择的日期、时间

let alertView = UIAlertView()

alertView.title = "当前日期和时间"

alertView.message = message

alertView.addButtonWithTitle("确定")

alertView.show()

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

}

在上面的例子中，首先得到了 UIDatePicker 上显示的当前日期、时间（不是初始化那个日期时间，而是滑动之后得到的日期时间），保存在NSDate变量date中。然后创建了NSDateFormatter对象，用于对上面得到日期时间进行格式化。格式化日期的字符串为：yyyy年MM月dd日HH:mm:ss，最后使用一个UIAlertView用于显示用户所选定的日期、时间。

在模拟器中运行，可以通过 UIDatePicker 控件切换时间日期，再点击“显示时间”按钮，得到如图8-4的运行效果。

[image: figure_0350_0144]
图8-4 UIDatePicker示例的运行效果






8.1.3 UIDatePicker倒计时显示实例


如果在使用 UIDatePicker 时将模式设置为 Count Down Timer，即可让该控件作为倒计时器来使用。将 UIDatePicker 作为倒计时器使用时，最关键的是设置还有多少时间可以用来倒计。这个时间可以在界面上的控件的属性中设置。不过，在本例中，将通过纯代码的方式将控件添加到界面上。

首先创建一个 Single View Application，就可以在 ViewController.swift 中编写代码，这次不在Main.storyboard 上绘制界面，而是所有代码都在代码中处理好，包括使用什么控件、控件的位置以及其他相关参数。首先用代码的方式将计时器和启动按钮添加到界面上，并使用 NSTimer 处理倒计时逻辑，详细代码如下，对应项目目录SwiftInAction-008-002。

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

var ctimer:UIDatePicker!

var btnstart:UIButton!

var leftTime:Int = 180

var timer:NSTimer!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically from anib.

ctimer = UIDatePicker(frame:CGRectMake(0.0, 120.0, 200.0, 200.0))

self.ctimer.datePickerMode = UIDatePickerMode.CountDownTimer;

//必须为 60 的整数倍，比如设置为100，值自动变为 60

self.ctimer.countDownDuration = NSTimeInterval(leftTime);

ctimer.addTarget(self, action: "timerChanged", forControlEvents: UIControlEvents. ValueChanged)

self.view.addSubview(ctimer)

btnstart =　UIButton.buttonWithType(UIButtonType.System) as UIButton

btnstart.frame = CGRect(x:100, y:400, width:100, height:100);

btnstart.setTitleColor(UIColor.redColor(),　forState:　UIControlState.Normal)

btnstart.setTitleColor(UIColor.greenColor(),forState:UIControlState.Disabled)

btnstart.setTitle("开始", forState:UIControlState.Normal)

btnstart.setTitle("倒计时中", forState:UIControlState.Disabled)

btnstart.clipsToBounds = true;

btnstart.layer.cornerRadius = 5;

btnstart.addTarget(self, action:"startClicked:", forControlEvents: UIControl Events.TouchUpInside)

self.view.addSubview(btnstart)

}

func timerChanged()

{

println("倒计时："+String(self.ctimer.countDownDuration))

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

func startClicked(sender:UIButton)

{

self.btnstart.enabled = false;

// 获取该倒计时器的剩余时间

leftTime = Int(self.ctimer.countDownDuration);

// 禁用UIDatePicker控件和按钮

self.ctimer.enabled = false;

// 初始化一个字符串

var message =　NSString(format:"倒计时开始，还有 %d秒...", leftTime);

// 创建一个UIAlertView对象（警告框），并确认，倒计时开始

let alertView = UIAlertView()

alertView.title = "到计时开始"

alertView.message = message

alertView.addButtonWithTitle("确定")

// 显示UIAlertView组件

alertView.show()

// 启用计时器，控制每隔60秒执行一次tickDown方法

//class func scheduledTimerWithTimeInterval(ti:NSTimeInterval, targetaTarget:　AnyObject!,　selector　aSelector:　Selector,　userInfo:　AnyObject!,repeats yesOrNo: Bool) -> NSTimer!

timer = NSTimer.scheduledTimerWithTimeInterval(NSTimeInterval(1),

target:self,selector:Selector("tickDown"),

userInfo:nil,repeats:true)

}

func tickDown()

{

// 将剩余时间减少1秒

leftTime -= 1;

// 修改UIDatePicker的剩余时间

self.ctimer.countDownDuration = NSTimeInterval(leftTime);

println(leftTime)

// 如果剩余时间小于等于0

if(leftTime <= 0)

{

// 取消定时器

timer.invalidate();

// 启用UIDatePicker控件和按钮

self.ctimer.enabled = true;

self.btnstart.enabled = true;

let alertView = UIAlertView()

alertView.title = "时间到"

alertView.message = "时间到！"

alertView.addButtonWithTitle("确定")

// 显示UIAlertView组件

alertView.show()

}

}

}

倒计时工具完成后在模拟器中的运行界面，如图8-5所示：

[image: figure_0353_0145]
图8-5 倒计时运行效果






8.2 网页控件（UIWebView）





8.2.1 UIWebView控件详解


UIWebView 控件也许是做网络应用开发时使用得最多的一个控件了，所以在本节中，将非常详细地对它进行讲解。因为它实现了内置的浏览器（类似于 Safari ），并且 UIWebView 继承自UIView，可以将其像其他控件一样应用到需要的位置。在日常所用的软件和开发中，像微信的内嵌浏览器就是 UIWebView 控件，而著名的 PhoneGap 开发的应用，其外壳的重要组件也是 UIWebView控件。

你可以在程序中使用 UIWebView 控制类来显示网络内容。要做到这一点，可以简单地创造一个UIWebView 对象，放置到窗口上，并且发送一个指向网络内容的请求。通过这个类，可以控制网页历史的前进后退，也可以通过程序去控制网络内容的属性。像其他控件一样，UIWebView 控件可以通过从控件库拖出来的方式添加到 storyboard 上，也可以通过代码的方式来创建。在本节中，我们的控件都由从界面上添加。

从控件库将 UIWebView 添加到 storyboard 之后，可以看到 UIWebView 有如图8-6 所示的属性。

[image: figure_0354_0146]
图8-6 UIWebView属性



第一个属性，对应的属性为 scalesPageToFit，Bool 型，其默认值为 false，用户不可以放大或缩小页面。如果设置为true，页面可以通过放大缩小去适应，用户也可以通过手势来放大和缩小。

而 Detection 表示的是网页哪些内容可以自动变成可以点击的链接，分别有链接、地址、电话号码和事件。缺省情况下，电话号码是可以点击的。

有一个 dataDetectorTypes 的属性对应这个探测类型，其类型是：UIDataDetectorTypes，定义如下。

struct UIDataDetectorTypes : RawOptionSet {

init(_ value: UInt)

var value: UInt

static var PhoneNumber: UIDataDetectorTypes { get } // 电话号码探测

static var Link: UIDataDetectorTypes { get } // URL 探测

static var Address: UIDataDetectorTypes { get } // 街道地址探测

static var CalendarEvent: UIDataDetectorTypes { get } 日历事件探测

static var None: UIDataDetectorTypes { get } // 一个也不探测

static var All: UIDataDetectorTypes { get } // 所有类型均探测

}

最后一个是 Options ，这是内容上的一些控件属性。

■ Allows Inline Playback对应属性是 allowsInlineMediaPlayback，意义为这个值决定了用内嵌HTML5播放视频还是用本地的全屏控制。

■ 为了内嵌视频播放，不仅仅需要在这个页面上设置这个属性，还必须的是在 HTML 中的 video 元素必须包含 webkit-playsinline 属性。此属性是 Bool 类型，默认 iPhone Safari 值为 false iPad Safari默认为 true。

■ Playback Requires User Action 选项对应Bool型属性 mediaPlaybackRequiresUserAction，意义是是否需要用户触发来启动媒体播放，无论是在iPhone Safari还是在iPad Safari上。此值默认都为true。

■ Playback Allows AirPlay 选项对应Bool型属性 mediaPlaybackAllowsAirPlay，这个值决定了从这个页面是否可以 Air Play，缺省情况下 iPhone Safari 和 iPad Safari 值都为 true。

■ Suppresses Incremental Rendering 选项对应 suppressesIncrementalRendering 属性，类型为Bool型，意义是这个值决定了网页内容的渲染是否在把内容全部加载到内存中再去处理。如果设置为true，只有网页内容加载到内存里了才会去渲染，缺省情况下iPhone Safari 和 iPad Safari 值都为false。

■ Keyboard Display Requires User Action选项对应keyboardDisplayRequiresUserAction属性，类型为 Bool 型，默认值为 true。意思是如果设置为 true，用户必须明确地点击页面上的元素或者相关联的输入页面来显示键盘；如果设置为 false，一个元素的焦点事件导致输入视图的显示和自动关联这个元素。

■ 属性 paginationMode 则用于自动分页带有 paginationMode 的网站。对于长页面，自动分页成小页面时非常有用。

除了上面这些属性，对于 UIWebView 对象，可以有很多方法来控制其对内容的加载和处理。

■ 方法 loadRequest（request: NSURLRequest!）用于加载并显示指定 URL 对象所设定的网页，异步加载，可以从服务器和本地读取。

■ 方法loadHTMLString（string: String!, baseURL: NSURL!）则用于加载指定的HTML字符串。

■ 方法loadData（data: NSData!, MIMEType: String!, textEncodingName: String!, baseURL:NSURL!）也是用于加载指定的内容，分别设置主页面的内容、MIME 类型、内容编码格式以及基准URL，不过比上一个函数loadHTMLString更加底层。

■ 方法reload() 代表刷新指令，重新加载此页面。

■ 方法stopLoading() 表示在加载过程中，可以强行停止。

■ 方法goBack() 用于控制在产生了多个链接浏览时，可以返回至浏览历史的上一个链接。

■ 方法goForward() 用于在产生了多个链接浏览时，可以前进至浏览历史的下一个链接。

值得一提的是， UIWebView 还包含了一个属性 delegate。此委托属性类型为 UIWebView Delegate 协议，如果开发者自行实现了 UIWebViewDelegate 协议，并设置给 UIWebView 的delegate，就可以获得更多的对UIWebView加载流程中的控件。相当于可以在UIWebView内容更新的各个阶段，设置一些回调。

■ 可选方法 webView(webView: UIWebView!, shouldStartLoadWithRequest request:NSURLRequest!, navigationType: UIWebViewNavigationType)，在UIWebView将来开始加载指定的NSURLRequest对象所对应的网页时，回调该方法。

■ 可选方法 webViewDidStartLoad 表示 UIWebView 开始加载之前，回调该方法。

■ 可选方法 webViewDidFinishLoad 表示 UIWebView 加载完成之后，回调该方法。

■ 可选方法 webView(webView: UIWebView!, didFailLoadWithError error: NSError!) 在UIWebView 加载出现错误时调用此方法。




8.2.2 UIWebView基本实例


在此例中，将讲解使用UIWebView的基本用法；主要解析三种内容加载方式（一种是加载HTML内容，第二种是通过 loadRequest 加载本地资源 ，第三种是先将内容保存成为 NSData 数据）以及使用 loadData 方法加载内容。并且为了区分三种方式，使用了在第7 章中学过的分段控件 UISegmented Control，选择不同的段，则调用不同的代码来加载内容。

构建此例，我们是创建了一个Single View Application，将两个控件UIWebView控件和UISegmented Control分别放置到界面上。在界面上，修改UISegmentedControl的Segments设置为3，在Segment中配置，第1 项为“显示 HTML”，第2 项为“显示 PDF”，第3 项为“loadData 显示 PDF”。对应项目目录SwiftInAction-008-003。

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

@IBOutlet var webview:UIWebView!

@IBOutlet var loadtype:UISegmentedControl!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

//Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

//默认选中分段控件的第一项

loadtype.selectedSegmentIndex = 0

typeChanged(loadtype)

}

@IBAction func typeChanged(sender:UISegmentedControl)

{

var index = sender.selectedSegmentIndex

println(index)

switch index

{

case 0: //在 UIWebView 中显示 HTML 内容

var html = "<h1><a href='http://www.ucai.cn'>优才网(http://www.ucai.cn)</a>，助力优秀人才成长！</h1>";

webview.loadHTMLString(html,baseURL:nil)

case 1: //在 UIWebView 中显示 PDF

var path = NSBundle.mainBundle().pathForResource("2048", ofType:"pdf")

var urlStr = NSURL.fileURLWithPath(path!);

println(urlStr)

webview.loadRequest(NSURLRequest(URL:urlStr!));

case 2: //在 UIWebView 中显示 PDF, 但是是通过 loadData 方式加载

var path = NSBundle.mainBundle().pathForResource("2048",ofType:"pdf")

var urlStr = NSURL.fileURLWithPath(path!);

var data = NSData(contentsOfURL:urlStr!);

webview.loadData(data,　MIMEType:"application/pdf", textEncodingName:"utf-8",baseURL:nil);

default:

println("是不是出错了？")

}

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

}

在这段代码中，让界面上的两个控件 UIWebView 和 UISegmentedControl 通过 IBOutlet 和变量webview、loadtype分别建立了联系。监听分段控件的valueChanged事件，在里面写上加载代码逻辑。

第一种加载方式，直接将字符串传给 loadHTMLString 就可以了。

第二种方式通过 NSBundle 获得本地文件资源路径，然后再通过 NSURL 转换成为 NSURL 对象，再封装成为NSURLRequest，就可以使用 loadRequest加载了。

第三种方式在上一例中获得NSURL之后，再转换成NSData对象，再用loadData加载内容。

运行效果如图8-7所示：

[image: figure_0358_0147]
图8-7 简单WebView 实例效果






8.2.3 UIWebView 浏览器实例


在这个实例中，将使用UIWebView制作一个简单的浏览器，只有两个简单的功能——输入URL、加载 URL。在这个实例中，演示了 UIWebViewDelegate 的使用，也顺便演示了让 UITextField 支持输入完成后马上响应 URL 的变更的方法，重定向到输入的 URL。本例只是一个简单的浏览器，更为复杂版本的浏览器，也就是支持重载、前进、后退版本的浏览器，将在 UIToolbar 控件一节中进行介绍。

也是新建一个 Single View Application，将三个控件 UIButton、UITextField、UIWebView 放置在 Main.storyboard 上。同时调整一下相关的属性，比如将 UITextField 的 Return Key 属性改成Go，同时将Auto-enable Return Key选中。这样在输入内容时，出现的键盘面板上，回车按键将显示为Go。

如下是代码实现，对应项目目录SwiftInAction-008-004。

import UIKit

class ViewController: UIViewController, UIWebViewDelegate,UITextField Delegate {

@IBOutlet var btngo:UIButton!

@IBOutlet var webview:UIWebView!

@IBOutlet var txturl:UITextField!

var loadIndicator:UIActivityIndicatorView!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

//Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

self.webview.delegate = self;

loadIndicator　=　UIActivityIndicatorView(frame:　CGRectMake(100.0,100.0, 32.0, 32.0));

loadIndicator.activityIndicatorViewStyle = UIActivityIndicatorViewStyle.Gray

self.view.addSubview(loadIndicator);

txturl.delegate = self

}

func textFieldShouldReturn(textField:UITextField) -> Bool

{

txturl.resignFirstResponder()

println("url Changed!")

var url = txturl.text;

loadUrl(url)

return true

}

func loadUrl(url:String)

{

var urlobj = NSURL(string:url)

var request = NSURLRequest(URL:urlobj)

webview.loadRequest(request);

}

@IBAction func goClicked(sender:UIButton)

{

//收起输入面板

txturl.resignFirstResponder()

var url = txturl.text;

loadUrl(url)

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

func webViewDidStartLoad(webView:UIWebView)

{

loadIndicator.startAnimating();

}

func webViewDidFinishLoad(webView:UIWebView)

{

loadIndicator.stopAnimating();

}

func webView(webView: UIWebView!, didFailLoadWithError error: NSError!)

{

var alertview = UIAlertView();

alertview.title = "出错!"

alertview.message = error.localizedDescription;

alertview.addButtonWithTitle("确定")

alertview.show();

}

}

在将这三个控件，同三个IBOutlet变量的btngo、txturl、webview分别建立关联。监听btngo的Touch Up Inside事件，关闭输入面板同时加载指定的URL。

本类同时实现了两个代理协议，UIWebViewDelegate 和 UITextFieldDelegate，实现这两个代理协议的目的如下。

实现前者，可以用于对内容的加载状态进行监听，以产生相应的响应。比如说在未加载成功时，显示一个进度指示，加载成功后，关闭进度指示；加载失败，则提示相应的错误消息。正是实现了UIWebViewDelegate协议，并将self赋值给webview.delegate使用得这些监听成为可能。

而实现后者，可以使得我们能监听到键盘面板 Go 按下去时的事件。响应此事件就是关闭面板，加载相应的URL，跟btngo点击之后的效果是一样的。运行效果如图8-8所示。

[image: figure_0361_0148]
图8-8 微型浏览器UIWebView运行效果






8.3 工具条（UIToolbar）





8.3.1 工具条控件介绍


工具条控件 UIToolbar 用做工具条项（UIToolbarItem）的容器，可以盛放一个或者多个工具条项，一般放置在界面顶部或者底部。如果要针对工具条项自定义视图，可以使用UIToolbarDelegate来设置。

工具条控件没有什么需要特别解释的属性，在实际的实例中来讲解相关使用方法。

在界面设计中，将 UIToolBar 控件添加到界面上。它的默认就是带了一个工具条项，可以将多个工具条按钮项加到工具条控件上。但是有三种工具条项。

在控件库中三种类型的工具条控件如图8-9所示：

[image: figure_0362_0149]
图8-9 三种类型的工具条控件



Bar Button Item 指定的是工具条上的按钮。算是一种特殊的按钮，可以对其进行自定义，同时也有一些系统内置的样式供选择。

Fixed Space Bar Button Item和Flexible Space Bar Button Item两个都是用来在UIToolbar控件上分隔普通的 Bar Button Item 用的，也就是占位用的。如没有这两个分隔控件，普通的按钮会挤在一起，没有间距。那这两个有什么不一样呢？从按钮的示意图上也能看出来，Flexible Space Bar Button Item 的按钮会尽量将其两侧的按钮向两端、也就是远离自己的方向挤，占多少，依据有多少空隙而定。而Fixed Space Bar Button Item是可自由调节宽度的，到底占多少，依据调节的宽度而定。比如，如果现在有三个Bar Button Item分别叫btn1、btn2和btn3在UIToolbar里从左到右放置，如果将两个Flexible Space Bar Button Item分别放置在btn1和btn2之间以及btn2和btn3之间，用来生成三个按钮的间隙，那么得到的结果就是 btn1 在最左、btn3 在最右，而 btn2 在正中。可如果用Fixed Space Bar Button Item设置的话，则btn1、btn2、btn3三个按钮之间的间距可以随意调节。界面示意对比如图8-10所示：

[image: figure_0363_0150]
图8-10 固定工具条与弹性工具条放置在界面上之后的对比






8.3.2 工具条控件操作实例


新建一个Single View Application，在界面上添加一个UIToolBar控件，然后再在此控件上放置三个 Bar Button Item 普通工具条按钮。这个按钮中间的间隙可以根据需求来生成，可以放置 Flexible Space Bar Button Item或者Fixed Space Bar Button Item。

然后将这三个按钮的事件同我们的 IBAction 方法 btnClicked 关联起来，响应事件，轻触之后，弹出一个对话框，说明现在点击的是哪个按钮。

事件关联如图8-11所示。

[image: figure_0363_0151]
图8-11 工具条按钮事件关联



此示例的代码主要部分如下，对应项目目录 SwiftInAction-008-005。

@IBAction func btnClicked(sender:UIBarButtonItem)

{

let alertView = UIAlertView()

alertView.title = "提示"

alertView.message = "你点击了按钮\(sender.title)"

alertView.addButtonWithTitle("知道了!")

alertView.show()

}

此示例的运行效果如图8-12所示。

[image: figure_0363_0152]
图8-12 工具按钮事件响应



从这个例子可以看出，工具条的使用跟普通按钮的使用没有太大的区别，是很简单的。但是工具条按钮还有很强大的功能，能支持各种各样的自定义，就通过下一个例子来熟悉一下。




8.3.3 自制小型浏览器


下面就来把上一节 UIWebView 控件的操作修改一下。增加几个按钮，让其成为一个功能相对完整的浏览器。

在示例开始之前，介绍一下UIBarButtonItem如何用代码实例化，因为在本例中，将用代码来生成工具条，以及四个按钮和三个间隔项。

UIBarButtonItem 有五种初始化方法，分别简单介绍如下：

• init(image: UIImage!, style: UIBarButtonItemStyle, target: AnyObject!, action: Selector) 这是初始化一个普通的图片按钮。

• init(image: UIImage!, landscapeImagePhone: UIImage!, style: UIBarButtonItemStyle, target: AnyObject!, action: Selector)

这也是初始化一个普通的图片按钮，但是为提供了一个备选图像供横屏时使用。

• init(title: String!, style: UIBarButtonItemStyle, target: AnyObject!, action: Selector)

这是普通的文本按钮初始化方法，在本例中，不会用到，所以这里写了一段小的代码示例来学习一下用法。

var btngo =　UIBarButtonItem(title:"Go",style:UIBarButtonItemStyle.Plain,target:self,action:Selector("goClicked:"))

• init(barButtonSystemItem systemItem: UIBarButtonSystemItem, target: AnyObject!, action: Selector)

第四种初始化方法，是提供了一些预置的按钮类型，供你选用，比如撤消、重做、编辑等。

• init(customView: UIView!) 实在没有你想要的按钮类型和样式？你可以让这个按钮，变成任意一个 UIView，厉害吧！

回到我们的例子，本例将在上一节微型浏览器的基础上，增加一个工具条，在工具条里放上四个按钮 Bar Button Item，后退、前进、刷新、停止。都是图片按钮。按钮之间用 Flexible Space Bar Button Item 间隔。

例子代码如下，标粗的部分，是本例的新内容。对应项目目录SwiftInAction-008-006。

import UIKit

class　ViewController:　UIViewController,　UIWebViewDelegate,UITextFieldDelegate {

@IBOutlet var btngo:UIButton!

@IBOutlet var webview:UIWebView!

@IBOutlet var txturl:UITextField!

var loadIndicator:UIActivityIndicatorView!

//进度条计时器

var ptimer:NSTimer!

//进度条控件

var progBar:UIProgressView!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

//Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

self.webview.delegate = self;

loadIndicator　=　UIActivityIndicatorView(frame:　CGRectMake(100.0,100.0, 32.0, 32.0));

loadIndicator.activityIndicatorViewStyle = UIActivityIndicatorViewStyle.Gray

self.view.addSubview(loadIndicator);

txturl.delegate = self

//构建浏览器工具条

setupBrowserToolbar()

}

func setupBrowserToolbar()

{

// 创建一个浏览器工具条，并设置它的大小和位置

var browserToolbar =　UIToolbar(frame:CGRectMake(0, 20, 320, 44))

// 将工具条添加到当前应用的界面中

self.view.addSubview(browserToolbar)

//创建图片工具条，但是不是直接使用文件名，而是用 NSData 方式初始化 UIImage

var　path　=　NSBundle.mainBundle().pathForResource("back",　ofType:"png")

var urlStr = NSURL.fileURLWithPath(path);

var data = NSData(contentsOfURL:urlStr);

var btnback =　UIBarButtonItem(image:UIImage(data: data), style:UIBarButtonItemStyle.Bordered, target:self,action:Selector("backClicked:"));

//第一个分隔按钮

var btngap1 = UIBarButtonItem(barButtonSystemItem:UIBarButton SystemItem. FlexibleSpace,

target:nil,

action:nil);

// 创建前进按钮 UIBarButtonItem

var btnforward = UIBarButtonItem(image:UIImage(named:"forward.png"),style:UIBarButtonItemStyle.Plain,target:self, action:Selector("forwardClicked:"));

// 第二个分隔按钮，创建一个可伸缩的UIBarButtonItem

var btngap2 = UIBarButtonItem(barButtonSystemItem:UIBarButton SystemItem.FlexibleSpace,

target:nil,

action:nil);

// 创建重新加载按钮 UIBarButtonItem

var btnreload = UIBarButtonItem(image:UIImage(named:"reload.png"),style:UIBarButtonItemStyle.Plain, target:self, action:Selector("reloadClicked:"));

//第三个分隔按钮

var btngap3 = UIBarButtonItem(barButtonSystemItem:UIBarButton SystemItem.FlexibleSpace,

target:nil,

action:nil);

//创建加载停止按钮

var btnstop = UIBarButtonItem(image:UIImage(named:"stop"), style:UIBarButtonItemStyle.Plain, target:self, action:Selector("stopClicked:"));

//第四个分隔按钮

var btngap4 = UIBarButtonItem(barButtonSystemItem:UIBarButtonSystemItem. FlexibleSpace,

target:nil,

action:nil);

//创建进度工具条

progBar = UIProgressView(progressViewStyle:UIProgressViewStyle.Bar)

// 设置UIProgressView的大小

progBar.frame = CGRectMake(0 , 0 , 80, 20)

// 设置该进度条的初始进度为0

progBar.progress = 0

// 创建使用 UIView 的自定义的 UIBarButtonItem

var btnprog =　UIBarButtonItem(customView:progBar)

// 为工具条设置工具按钮

browserToolbar.setItems([btnback,btngap1,btnforward,btngap2,btnreload,btngap3, btnstop,btngap4, btnprog ], animated:true)

//创建计时器对象

ptimer = NSTimer.scheduledTimerWithTimeInterval(0.2,

target:self ,selector: Selector("loadProgress"),

userInfo:nil,repeats:true);

ptimer.invalidate()

}

func textFieldShouldReturn(textField:UITextField) -> Bool

{

txturl.resignFirstResponder()

println("url Changed!")

var url = txturl.text;

loadUrl(url)

return true

}

/*

在 UIWebView 加载指定 URL

*/

func loadUrl(url:String)

{

var urlobj = NSURL(string:url)

var request = NSURLRequest(URL:urlobj)

webview.loadRequest(request);

}

func stopClicked(sender:UIBarButtonItem)

{

webview.stopLoading()

}

func reloadClicked(sender:UIBarButtonItem)

{

webview.reload()

}

func backClicked(sender:UIBarButtonItem)

{

webview.goBack()

}

func forwardClicked(sender:UIBarButtonItem)

{

webview.goForward()

}

@IBAction func goClicked(sender:UIButton)

{

//收起输入面板

txturl.resignFirstResponder()

var url = txturl.text;

loadUrl(url)

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

func webViewDidStartLoad(webView:UIWebView)

{

progBar.setProgress(0, animated:false);

ptimer.fire();

loadIndicator.startAnimating();

}

func webViewDidFinishLoad(webView:UIWebView)

{

loadIndicator.stopAnimating();

progBar.setProgress(1, animated:true);

ptimer.invalidate();

}

func loadProgress()

{

// 如果进度满了，停止计时器

if(progBar.progress >= 1.0)

{

// 停用计时器

ptimer.invalidate();

}

else

{

// 改变进度条的进度值

progBar.setProgress(progBar.progress + 0.02, animated:true);

}

}

func webView(webView: UIWebView!, didFailLoadWithError error: NSError!)

{

var alertview = UIAlertView();

alertview.title = "出错!"

alertview.message = error.localizedDescription;

alertview.addButtonWithTitle("确定")

alertview.show();

}

}

上面的代码中，加粗的部分就是在本例中加进去的，通过UIToolBar和UIWebView的联动，实现了一个简单的微型浏览器，并且练习了UIToolbar的用法，以及各种Bar Button Item的初始化方法，包括自定义视图的初始化方法。运行此程序，得到结果如图8-13所示：

[image: figure_0370_0153]
图8-13 带工具条的微型浏览器






8.4 表格（UITableView）





8.4.1 UITableView介绍


UITableView是iOS开发中非常重要的控件，也是使用非常广泛的控件，在大多数应用中都有它的影子。值得一提的是，在 iOS 开发中，并没有单列表视图，所以看到的通讯录、聊天记录这样的列表都由表格视图做成。表格视图也是比较难掌握的控件，涉及面很广，操作也相对复杂，所以本节的篇幅相对也比较长。

虽然标题是表格视图，但是 UITableView 本身只支持一个列表，当然，也要以通过定制列表项来添加多列的效果。

下面简单地介绍一下 UITableView 的相关的类和关系。首先列出一段代码，这是 UITableView 的接口代码的节选，从中可以看到大部分和 UITableView 相关的类。这是这些相关的类，决定了UITableView的表现。

class UITableView : UIScrollView, NSCoding {

init(frame: CGRect, style: UITableViewStyle)

var style: UITableViewStyle { get }

var dataSource: UITableViewDataSource!

var delegate: UITableViewDelegate!

// ... 此处省略数行代码

func　cellForRowAtIndexPath(indexPath:　NSIndexPath!)　->　UITableViewCell!

// ... 此处省略数行代码

}

1．首先看到UITableView继承自类UIScrollView，所以为我们的列表实现滑动带来了可能，想想通讯录、微信聊天记录，都是非常方便、能随意滑动的。

2．UITableView 有两个代理协议变量，这两个协议变量非常重要。UITableViewDataSource 协议类型的变量 datasource 用来给 TableView 提供数据。如果某个类的实例能作为 UITableView 的datasource 属性，就必须实现 UITableViewDataSource 协议。而另一个变量是 UITableView Delegate协议类型的变量delegate，这个已经很常见了，用于控制UITableView的界面展示和相关的事件响应。

3．上面说了，表格控件通常只展示一列数据，而这一列数据的每一行就是一个UITableViewCell，可以通过改变 UITableViewCell 来实现对 UITableView 的定制，比如修改成多列，比如在上面，不仅仅是显示文本，还显示图片、电话号码、头像等信息。

4．在 UIKit 框架中，为我们提供了一个 UITableViewController 类，此类已经实现了 UITable ViewDataSource 和 UITableViewDelegate协议，因为可以方便地拿来实现表格视图。

这些相关类的关系图如图8-14所示。

有了上面对于 UITableView 相关的类和对象的概要了解，可以来做一个例子，简单地使用ViewController来制作一个列表。

[image: figure_0372_0154]
图8-14 UITableView相关的类类层次关系图






8.4.2 表格控件简单示例


新建一个 Single View Application，在主 ViewController 中实现 UITableViewDataSource 和UITableViewDelegate 协议。并且新建了 Controls.plist 数组，类型为 Array，在里面写入常见控件列表，对应项目目录SwiftInAction-008-007。

ViewController.swift 代码如下：

import UIKit

class ViewController: UIViewController, UITableViewDelegate, UITableView DataSource {

var ctrlnames:[String]?

var tableView:UITableView?

override func loadView() {

super.loadView()

}

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

//初始化数据，这一次数据，我们放在属性列表文件里

self.ctrlnames　=　NSArray(contentsOfFile:　NSBundle.mainBundle().pathForResource("Controls", ofType:"plist")!) as Array

println(self.ctrlnames)

//创建表视图

self.tableView = UITableView(frame: self.view.frame, style:UITableViewStyle.Plain)

self.tableView!.delegate = self

self.tableView!.dataSource = self

//创建一个重用的单元格

self.tableView!. registerClass(UITableViewCell. self, forCellReuseIdentifier: "SwiftCell")

self.view.addSubview(self.tableView!)

//创建表头标签

var headerLabel = UILabel(frame: CGRectMake(0, 0, self.view.bounds.size.width, 30))

headerLabel.backgroundColor = UIColor.blackColor()

headerLabel.textColor = UIColor.whiteColor()

headerLabel.numberOfLines = 0

headerLabel.lineBreakMode = NSLineBreakMode.ByWordWrapping

headerLabel.text = "常见 UIKit 控件"

headerLabel.font = UIFont.italicSystemFontOfSize(20)

self.tableView!.tableHeaderView = headerLabel

}

//在本例中，只有一个分区

func numberOfSectionsInTableView(tableView: UITableView!) -> Int {

return 1;

}

//返回表格行数（也就是返回控件数）

func tableView(tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section:Int) -> Int {

return self.ctrlnames!.count

}

//创建各单元显示内容(创建参数indexPath指定的单元）

func tableView(tableView: UITableView,cellForRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath) -> UITableViewCell

{

//为了提供表格显示性能，已创建完成的单元需重复使用

let identify:String = "SwiftCell"

//同一形式的单元格重复使用，在声明时已注册

let　cell　=　tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(identify,forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell

cell.accessoryType = UITableViewCellAccessoryType.DisclosureIndicator

cell.textLabel!.text = self.ctrlnames![indexPath.row]

return cell

}

// UITableViewDelegate 方法，处理列表项的选中事件

func tableView(tableView: UITableView!, didSelectRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath!)

{

self.tableView!.deselectRowAtIndexPath(indexPath, animated: true)

var itemString = self.ctrlnames![indexPath.row]

var alertview = UIAlertView();

alertview.title = "提示!"

alertview.message = "你选中了【\(itemString)】";

alertview.addButtonWithTitle("确定")

alertview.show();

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

}

在上面的示例中，我们演示了，新建一个简单的列表表格视图。表视图的内容，我们通过属性列表来设置，当然，也可以直接初始化在ctrlnames字符串数组里。

对上面的代码稍加分析一下，tableView：numberOfRowsInSection 方法中返回表格中单元格数量，严格说是返回每段中的单元格数量，本例只有一段，没有分段。

tableView：cellForRowAtIndexPath：方法返回 indexPath 中指定位置的 UITableViewCell 实例。

本例中以 Array 数组类型的实例变量形式保存单元显示用的数据资源（datasource)。在viewDidLoad方法内对上述Array实例变量进行了初始化，从属性列表文件Controls.plist 中读取数据保存。

这里简单介绍一下单元格复用机制，就是 UITableViewCell 实例的创建，并非针对每一个单元都重新创建 UITableViewCell 实例。初始创建 UITableView 实例时使用 registerClass （ UITableViewCell. self, forCellReuseIdentifier:“SwiftCell”）创建了一个可供重用的UITableViewCell。并将其注册到 UITableView, ID 为 SwiftCell。下次碰到形式（或称结构）相同的单元就可以直接使用 UITableView的 dequeueReusableCellWithldentifier 方法从 UITahleView 中取出，普通的表格视图中单元格形式一般都是相同的。这就是所谓 UITableViewCell单元的重复使用机制，此机制可以大大提髙程序性能。

上述代码执行后，将显示如图8-15所示的效果。

[image: figure_0375_0155]
图8-15 简单UITableView






8.4.3 表格控件属性详解


在上一个示例中，已经了解了 UITableView 大致的用法，下面再进入 UITableView 相关属性的详细介绍。图8-16是表格控件的属性设计界面。

[image: figure_0376_0156]
图8-16 表格控件属性



1．Content

表示表格的内容模型是动态地由数据生成还是固定的单元格。

2．Dynamic Prototypes

则根据程序写入数据的情况来生成单元格。可以是单分区或者多分区。 同时可以在第二个属性框中输入需要预置的单元格数。

3．Static Cells

在界面上配置好分区数目以及每个分区的单元格数，在代码中，不会再根据数据自动变更。切换为Static Cells时，第二个属性框会切换为Sections，意思是预置分区数。

4．Style

此属性指定表格控件的风格，对应于UITableView初始化时的Style属性有两个值：

■ Plain：指定表格使用普通风格（也就是不分组风格），对应枚举值UITableViewStyle.Plain。

■ Grouped：指定表格使用分组风格 UITableViewStyle.Grouped。

5．Separator

此属性用于配置表格控件上单元格之间的分隔条样式，可以配置两个属性。一个是线型，一个是颜色。线型也分为三种，一种是无线型，一种是单线线型（Single Line），一种是嵌刻的线型（Single Line Etched）。

6．Selection

此属性用于配置表格在常规模式下时的选择风格，支持如下属性：

• No Selection：不允许选中。

• Single Selection：只允许单选。

• Multiple Selection：可允许多选。

7．Editing

此属性用于配置表格在编辑模式下时的选择情况，同常规模式类似。

• No Selection During Editing：编辑模式时不允许选中。

• Single Selection During Editing：编辑模式时只允许单选。

• Multiple Selection During Editing：编辑模式时可允许多选。

8．Index Row Limit

用于指定在多少行时，出现索引条，也就是快速检索栏Index Row Limit 下面的其他属性都是本质的样式配置。

需要注意的是， style 属性必须在表格初始化时指定，并且不能动态变更，所以在实际的UITableView类中，get是只读属性，除了style属性之外，同时也看到了tableHeaderView和table FooterView 属性，这个属性是用代码可以动态设置的，前者可以用于设置或者返回该表格的页眉控件，而后者可以用于设置或者返回该表格的页脚控件。

除了一般属性之外，UITableView 还有一些方法，方便表格属性的操作，同时协议 UITableView DataSource 和 UITableViewDelegate 中也有相应的一些方法，这里仅介绍几个比较重要的。

[image: figure_0377_0157]


在UITableViewDataSource中，有如下比较常用的方法，在上个示例和下一个示例也会用到。

[image: figure_0377_0158]



续表

[image: figure_0378_0159]


下面来创建一个比上一例复杂一点的例子来熟悉一下这些属性和方法。

本例首先创建了一个 Single View Appliacation，由于分组风格还是单表格普通风格是在表格控件初始化时确定的，所以做了两个切换。一个生成普通的 UITableView ，一个生成分组的UITableView。同时还实践了自定义分区的头部和尾部。

示例代码如下，对应项目目录SwiftInAction-008-008。

import UIKit

enum UIControlType{

case Basic

case Advanced

}

class ViewController: UIViewController, UITableViewDelegate, UITable ViewData Source{

var tableView:UITableView?

var ctrlnames:[String]?

var allnames:Dictionary<Int, [String]>?

var adHeaders:[String]?

var ctype:UIControlType!

override func loadView() {

super.loadView()

}

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

//初始化数据，这一次数据，我们放在属性列表文件里

self.ctrlnames　=　NSArray(contentsOfFile:　NSBundle.mainBundle().pathForResource("Controls", ofType:"plist")!) as Array

println(self.ctrlnames)

//初始化数据，这一次数据，我们放在属性列表文件里

self.allnames =　[ 0:[String](self.ctrlnames!),1:[String]([

"UIDatePiker 日期选择器",

"UIWebView 网页选择器",

"UIToolbar 工具条",

"UITableView 表格视图"])

];

println(self.allnames)

self.adHeaders = [

"常见 UIKit 控件",

"高级 UIKit 控件"

]

}

@IBAction func plainClicked(sender:UIBarButtonItem)

{

self.ctype = UIControlType.Basic

//创建表视图

self.tableView　=　UITableView(frame:CGRectMake(0,　100,　self.view.frame.size.width, self.view.frame.size.height -100), style:UITableViewStyle.Plain)

self.tableView!.delegate = self

self.tableView!.dataSource = self

//创建一个重用的单元格

self.tableView!. registerClass(UITableViewCell. self, forCellReuseIdentifier: "SwiftCell")

self.view.addSubview(self.tableView!)

//创建表头标签

var headerLabel = UILabel(frame: CGRectMake(0, 0, self.view.bounds.size.width, 30))

headerLabel.backgroundColor = UIColor.blackColor()

headerLabel.textColor = UIColor.whiteColor()

headerLabel.numberOfLines = 0

headerLabel.lineBreakMode = NSLineBreakMode.ByWordWrapping

headerLabel.text = "常见 UIKit 控件"

headerLabel.font = UIFont.italicSystemFontOfSize(20)

self.tableView!.tableHeaderView = headerLabel

}

@IBAction func groupClicked(sender:UIBarButtonItem)

{

self.ctype = UIControlType.Advanced

//创建表视图

self.tableView　=　UITableView(frame:CGRectMake(0,　100,　self.view.frame.size.width, self.view.frame.size.height -100), style:UITableViewStyle.Grouped)

self.tableView!.delegate = self

self.tableView!.dataSource = self

//创建一个重用的单元格

self.tableView!. registerClass(UITableViewCell. self, forCellReuseIdentifier: "SwiftCell")

self.view.addSubview(self.tableView!)

//创建表头标签

var headerLabel = UILabel(frame: CGRectMake(0, 0, self.view.bounds.size.width, 30))

headerLabel.backgroundColor = UIColor.blackColor()

headerLabel.textColor = UIColor.whiteColor()

headerLabel.numberOfLines = 0

headerLabel.lineBreakMode = NSLineBreakMode.ByWordWrapping

headerLabel.text = "高级 UIKit 控件"

headerLabel.font = UIFont.italicSystemFontOfSize(20)

self.tableView!.tableHeaderView = headerLabel

}

//在本例中，只有一个分区

func numberOfSectionsInTableView(tableView: UITableView!) -> Int {

return self.ctype == UIControlType.Basic ? 1:2;

}

//返回表格行数（也就是返回控件数）

func tableView(tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section:Int) -> Int {

var data = self.allnames?[section]

return data!.count

}

// UITableViewDataSource协议中的方法，该方法的返回值决定指定分区的头部

func tableView(tableView:UITableView, titleForHeaderInSection

section:Int)->String

{

var headers =　self.adHeaders!;

return headers[section];

}

// UITableViewDataSource协议中的方法，该方法的返回值决定指定分区的尾部

func tableView(tableView:UITableView, titleForFooterInSection

section:Int)->String

{

var data = self.allnames?[section]

return "有\(data!.count)个控件"

}

//创建各单元显示内容(创建参数indexPath指定的单元）

func　tableView(tableView:　UITableView,　cellForRowAtIndexPath　indexPath: NSIndexPath) -> UITableViewCell

{

//为了提供表格显示性能，已创建完成的单元需重复使用

let identify:String = "SwiftCell"

//同一形式的单元格重复使用，在声明时已注册

let cell=tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(identify, forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell

cell.accessoryType = UITableViewCellAccessoryType.DisclosureIndicator

var secno = indexPath.section

var data = self.allnames?[secno]

cell.textLabel!.text = data![indexPath.row]

return cell

}

// UITableViewDelegate 方法，处理列表项的选中事件

func tableView(tableView: UITableView!, didSelectRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath!)

{

self.tableView!.deselectRowAtIndexPath(indexPath, animated: true)

var itemString = self.ctrlnames![indexPath.row]

var alertview = UIAlertView();

alertview.title = "提示!"

alertview.message = "你选中了【\(itemString)】";

alertview.addButtonWithTitle("确定")

alertview.show();

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

}

大家可以看到，这里涉及了一个新的数据结构 NSIndexPath。这是什么呢？我们都知道，在 Swift 语言里好像没有多维数组的概念，那么这个 NSIndexPath ，在一定程度上就实现了这个概念。NSIndexPath 包括了表格行所在的分区号和行号，就相当于有种行、列，多分区表格就是把二维拆分成了一维。在我们的实战示例 2048 游戏中，也将用到此概念来进行数据的定位。有意思的是，尽管NSIndexPath 是随着 UITableView 而出现的，但是并不一定需要在使用了 UITableView 的场景下才能使用 NSIndexPath，我们可以在想使用这种类型数据结构的时候，当作普通数据结构一样使用它，也是非常方便的。

本例通过制作一个分组列表和普通列表的切换，演示了UITableView 的各种属性的使用，运行结果如图8-17所示：

[image: figure_0383_0160]
图8-17 分组控件示例运行效果






8.4.4 自定义单元格详解


在前面的小节中，基本了解了 UITableView 的属性、样式、一般操作，但是大家也知道，无论是制作商品列表，还是制作聊天的对话，这个表格的单元格 UITableViewCell 不再是简简单单的一行，再加上一个说明文字，而是丰富多彩起来。在本节，就来学习这个主题，自定义单元格。

先来看一下，如何编写这样一个界面。这个界面将在第8.4.6 节的类微信聊天记录界面的设计中用到。先看一下界面长什么样子吧，如图8-18所示。

这个界面熟悉吧？不就是同我们所常见的微信聊天界面非常相似吗？确实。那么，在本节中，我们将设计这个类似于微信聊天记录的界面。

在制作微信聊天界面之前，先了解一下，什么是自定义单元格。在上面的例子中，我们可以知道，每一个单元格都是一个 UITableViewCell，它内置了一个 UILabel，可以通过设置 Label 的内容来更改单元格的内容。但是这仅仅改变文本内容而已。如果想加入一些其他风格的内容怎么办呢？在详细了解自定义单元格的内容之前，也先看一下，其实 UITableViewCell 也是支持简单自定义的，可以在单元格内部，添加简单图像和详细文本标签。当然，想要设计上面这样的微信类似的聊天记录，就得真正自定义了。

[image: figure_0384_0161]
图8-18 类微信的消息记录界面



我们也在上一节的例子的基础上改造一下。加一个图片，加一些详细文本介绍。

创建一个新的Single View Application，复制上一小节的代码，把一个小图片heart.jpg添加到项目中，在 ViewController.swift 中调整返回单元格内容的代码，如下所示，对应项目目录 SwiftInAction-008-008。

//创建各单元显示内容(创建参数indexPath指定的单元）

func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath) -> UITableViewCell

{

//为了提供表格显示性能，已创建完成的单元需重复使用

let identify:String = "SwiftCell"

//同一形式的单元格重复使用，在声明时已注册

var secno = indexPath.section

var data = self.allnames?[secno]

if(secno == 0)

{

var cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(identify,forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell!

cell.accessoryType=UITableViewCellAccessoryType.DisclosureIndicator

var image = UIImage(named:"heart.jpg")

cell.imageView!.image = image

cell.textLabel!.text = data![indexPath.row]

return cell

}

else

{

var adcell = UITableViewCell(style: UITableViewCellStyle.Subtitle,reuseIdentifier: "SwiftCell")

adcell.textLabel!.text = data![indexPath.row]

println(adcell.textLabel!.text)

adcell.detailTextLabel.text = "这是\(data![indexPath.row])的说明"

return adcell;

}

}

上面加粗的部分，是我们调整过的，可以看到，在普通控件的分组上，我们增加了一个心形图片，而在高级控件分组上，我们显示出了详细的说明。为什么需要单独生成 UITableViewCell 呢？这就要从UITableViewCellStyle说起。默认的UITableViewCellStyle是UITableViewCellStyle.Default，没有详情标签，如果这个时候直接改 detailTextLabel 的内容，会出现“fatal error: Can't unwrap Optional.None”错误。所以我们要重新初始化 UITableViewCell，修改 UITableViewCellStyle 为其他的值，这里我们写成 UITableViewCellStyle.Subtitle。说到这里，我们介绍一下这四种类型的单元格风格，在官方库中定义如下：

enum UITableViewCellStyle : Int {

case Default // 只有常规内容标签和一个可选的 UIImageView

case Value1 // 内容标签在左，详情标签在右，右边是蓝色或者灰色文本

case Value2 // 同 Value1 位置相同，左边是蓝色文本

case Subtitle // 标签上下放置

}

我们分别来看一下UITableViewCellStyle值为Value1、Value2、Subtitle的实际效果有什么不一样，图8-19是UITableViewCellStyle为Value1的效果。

[image: figure_0386_0162]
图8-19 UITableViewCellStyle 为Value1时表格控件的界面效果



图8-20是UITableViewCellStyle 为 Value2 的效果。

[image: figure_0386_0163]
图8-20 UITableViewCellStyle为Value2时表格控件的界面效果



图8-21是UITableViewCellStyle为Subtitle的效果。

[image: figure_0386_0164]
图8-21 UITableViewCellStyle 为Subtitle时表格控件的界面效果



所以，要想显示出详细文本内容，就需要重新初始化 UITableViewCell ，而不能使用默认的UITableViewCell，我们上面的演示代码里选择 UITableViewCellStyle.Subtitle，运行效果如图8-22所示：

上面我们了解了基本的单元格自定义功能。但是要想复杂的自定义，也就是制作出类似微信聊天记录的界面，上面的办法也无能为力了。这就涉及更进一步的UITableViewCell 的自定义。

[image: figure_0387_0165]
图8-22 自定义UIWebView实例



下面我们将打造完全自定义 UITableViewCell 的示例。我们先分析一下这个界面的构成。整个消息记录属于 UITableView。而一行，即一个消息体加头像属于一个 UITableViewCell。头像就是一张图片，需要区别是发送方还是接收方，除此之外，对于用户信息，我们暂时不需要保存其他的，因为我们的示例只是制作出界面的效果，暂时不需要考虑扩展的内容，否则增加了示例的复杂度。而消息体，目前支持两种。一种是文本消息，一种是图片消息，文本消息需要传入文本内容，与泡状图片组合成消息体。图片消息，也是传入的图片，与泡状图片组合成消息体，而消息的高度也是各不相同的。

有了上面的分析，我们对做法，就心里有数了。有如下几个基本的考虑：

1．需要一个数据结构来保存消息内容。

2．单元格要自定义，继承 UITableViewCell 来进行个性化，这里面放入头像和消息体。

3．表格也要自定义，继承自UITableView，通过读取数据源，进行界面的渲染。

4．消息体的界面表示，根据类型的不同用不同的展示方法。

5．每个单元格的高度需要根据内容去计算出来。

6．数据由ViewController来提供初始化数据出来。

下面我们就来实现一下，新建一个项目 Single View Application。首先新建了一个消息体数据结构，MessageItem 类。有如下成员。

//头像

var logo:String

//消息时间

var date:NSDate

//消息类型

var mtype:ChatType

//内容视图，标签或者图片

var view:UIView

//边距

var insets:UIEdgeInsets

MessageItem 类提供了三个初始化函数和四个类方法，三个初始化函数分别用于构造文本消息体、图片消息体和自定义视图消息体。四个类方法，而分别返回文本消息和图片消息的边距设置。由于是发出和接收的消息，边距各不相同，所以有四个方法。MessageItem 类的全部代码如下：

import UIKit

//消息类型，我的还是别人的

enum ChatType

{

case Mine

case Someone

}

class MessageItem

{

//头像

var logo:String

//消息时间

var date:NSDate

//消息类型

var mtype:ChatType

//内容视图，标签或者图片

var view:UIView

//边距

var insets:UIEdgeInsets

//设置我的文本消息边距

class func getTextInsetsMine() -> UIEdgeInsets

{

return UIEdgeInsets(top:5, left:10, bottom:11, right:17)

}

//设置他人的文本消息边距

class func getTextInsetsSomeone() -> UIEdgeInsets

{

return UIEdgeInsets(top:5, left:15, bottom:11, right:10)

}

//设置我的图片消息边距

class func getImageInsetsMine() -> UIEdgeInsets

{

return UIEdgeInsets(top:11, left:13, bottom:16, right:22)

}

//设置他人的图片消息边距

class func getImageInsetsSomeone() -> UIEdgeInsets

{

return UIEdgeInsets(top:11, left:13, bottom:16, right:22)

}

//构造文本消息体

convenience init(body:NSString, logo:String, date:NSDate, mtype:ChatType)

{

var font =　UIFont.boldSystemFontOfSize(12)

var width =　225, height = 10000.0

var atts =　NSMutableDictionary()

atts.setObject(font,forKey:NSFontAttributeName)

var size = body.boundingRectWithSize(CGSizeMake(CGFloat(width), CGFloat(height)), options:NSStringDrawingOptions.UsesLineFragmentOrigin, ttributes:atts, context:nil)

var label =　UILabel(frame:CGRectMake(0, 0, size.size.width, size.size.height))

label.numberOfLines = 0

label.lineBreakMode = NSLineBreakMode.ByWordWrapping

label.text = (body.length != 0 ? body : "")

label.font = font

label.backgroundColor = UIColor.clearColor()

var insets:UIEdgeInsets =　(mtype == ChatType.Mine ? MessageItem.getTextInsetsMine() : MessageItem.getTextInsetsSomeone())

self.init(logo:logo,　date:date,　mtype:mtype,　view:label,　insets:insets)

}

//可以传入更多的自定义视图

init(logo:String,　date:NSDate,　mtype:ChatType,　view:UIView,　insets:UIEdgeInsets)

{

self.view = view

self.logo = logo

self.date = date

self.mtype = mtype

self.insets = insets

}

//构造图片消息体

convenience init(image:UIImage, logo:String, date:NSDate, mtype: ChatType)

{

var size = image.size

//等比缩放

if (size.width > 220)

{

size.height /= (size.width / 220);

size.width = 220;

}

var imageView = UIImageView(frame:CGRectMake(0, 0, size.width, size.height))

imageView.image = image

imageView.layer.cornerRadius = 5.0

imageView.layer.masksToBounds = true

var insets:UIEdgeInsets = (mtype == ChatType.Mine? MessageItem. getImageInsetsMine() : MessageItem.getImageInsetsSomeone())

self.init(logo:logo, date:date, mtype:mtype, view:imageView, insets:insets)

}

}

设计好了消息体类之后，我们来看一下自定义的TableViewCell的设计。自定义的TableViewCell继承自 UITableViewCell，主要完成三部分内容的显示。一是根据传入的 MessageItem 把文本标签或者图片显示出来。二是把头像显示在合适的位置上，收到消息时，对方的头像在左边，发出消息时，自己的头像在右边。三是要显示出对话内容的泡状效果，以增加美观。全部代码如下所示，对应项目目录SwiftInAction-008-009。

import UIKit

class TableViewCell:UITableViewCell

{

var customView:UIView!

var bubbleImage:UIImageView!

var avatarImage:UIImageView!

var msgItem:MessageItem!

required init(coder aDecoder: NSCoder!) {

super.init(coder: aDecoder)

}

//-(void) setupInternalData

init(data:MessageItem, reuseIdentifier cellId:String)

{

self.msgItem = data

super.init(style:　UITableViewCellStyle.Default,　reuseIdentifier:cellId)

rebuildUserInterface()

}

func rebuildUserInterface()

{

self.selectionStyle = UITableViewCellSelectionStyle.None

if (self.bubbleImage == nil)

{

self.bubbleImage = UIImageView()

self.addSubview(self.bubbleImage)

}

var type =　self.msgItem.mtype

var width =　self.msgItem.view.frame.size.width

var height =　self.msgItem.view.frame.size.height

var x =　(type == ChatType.Someone) ? 0 : self.frame.size.width -width -self.msgItem.insets.left -self.msgItem.insets.right

var y:CGFloat =　0

//显示用户头像

if (self.msgItem.logo != "")

{

var logo =　self.msgItem.logo

self.avatarImage　=　UIImageView(image:UIImage(named:(logo!=""?logo : "noAvatar.png")))

self.avatarImage.layer.cornerRadius = 9.0

self.avatarImage.layer.masksToBounds = true

self.avatarImage.layer.borderColor = UIColor(white:0.0 ,alpha:0.2).CGColor

self.avatarImage.layer.borderWidth = 1.0

//别人头像，在左边，我的头像在右边

var avatarX =　(type == ChatType.Someone) ? 2 : self.frame.size.width -52

//头像居于消息底部

var avatarY =　height

//set the frame correctly

self.avatarImage.frame = CGRectMake(avatarX, avatarY, 50, 50)

self.addSubview(self.avatarImage)

var delta =　self.frame.size.height -(self.msgItem.insets.top+ self.msgItem.insets.bottom + self.msgItem.view.frame.size.height)

if (delta > 0)

{

y = delta

}

if (type == ChatType.Someone)

{

x += 54

}

if (type == ChatType.Mine)

{

x -= 54

}

}

self.customView = self.msgItem.view

self.customView.frame = CGRectMake(x+self.msgItem.insets.left, y +self.msgItem.insets.top, width, height)

self.addSubview(self.customView)

//如果是别人的消息，在左边，如果是我输入的消息，在右边

if (type == ChatType.Someone)

{

self.bubbleImage.image=UIImage(named:("yoububble.png"))!. StretchableImageWithLeftCapWidth(21,topCapHeight:14)

}

else {

self.bubbleImage.image = UIImage(named:"mebubble.png")!. stretchableImageWithLeftCapWidth(15, topCapHeight:14)

}

self.bubbleImage.frame　=　CGRectMake(x,　y,　width　+　self.msgItem.insets.left + self.msgItem.insets.right, height + self.msgItem.insets.top +self.msgItem.insets.bottom)

}

}

定义了上述两个组件之后，我们可以尝试着，预先生成一些测试数据。测数据是放在 ViewController中的，并且我们得让这些测试数据，能为 UITableView 所读取和渲染成 UITableViewCell 来显示。为了不使得 ViewController 中的逻辑太多。我们新声明了一个，叫 ChatDataSource 的协议，让ViewController来实现这个协议。而UITableView也通过这个协议来和ViewController通信。如下是ChatDataSource协议。

/*

数据提供协议

*/

protocol ChatDataSource

{

/*返回对话记录中的全部行数*/

func rowsForChatTable( tableView:TableView) -> Int

/*返回某一行的内容*/

func chatTableView(tableView:TableView, dataForRow:Int)-> MessageItem

}

在 ViewController 中，我们生成了数据：

var me = "xiaoming.png"

var you = "xiaohua.png"

var first=MessageItem(body:"嘿，这张照片咋样，我在泸沽湖拍的呢！", logo:me,　date:NSDate(timeIntervalSinceNow:-600), mtype:ChatType.Mine)

var second=MessageItem(image:UIImage(named:"luguhu.jpeg"), logo:me, date:NSDate(timeIntervalSinceNow:-290), mtype:ChatType.Mine)

var third=MessageItem(body:"太赞了，我也想去那看看呢！",logo:you, date:NSDate(timeIntervalSinceNow:-60), mtype:ChatType.Someone)

var fouth=MessageItem(body:"嗯，下次我们一起去吧！",logo:me, date:NSDate(timeIntervalSinceNow:-20), mtype:ChatType.Mine)

var fifth=MessageItem(body:"好的，一定！",logo:you, date: NSDate(timeIntervalSinceNow:0), mtype:ChatType.Someone)

Chats = [first,second, third, fouth, fifth]

ViewController 实现ChatDataSource 协议的方法如下：

func rowsForChatTable(tableView:TableView) -> Int

{

return self.Chats.count

}

func chatTableView(tableView:TableView, dataForRow row:Int) -> MessageItem

{

return Chats[row]

}

下面就来看看这些数据，是如何在UITableView里显示出来的。主要有如下步骤。

1．重写reloadData方法，使用 ViewController 传过来的数据，并对数据按日期进行了排序。

2．UITableView实现UITableViewDelegate和UITableViewDataSource接口，所以也实现了相关的方法。具体有：

■ func numberOfSectionsInTableView(tableView:UITableView)->Int 方法

■ func tableView(tableView: UITableView!, numberOfRowsInSection section: Int) -> Int 方法

■ func tableView(tableView:UITableView,heightForRowAtIndexPath indexPath:NSIndex Path) -> CGFloat 方法

■ func tableView(tableView: UITableView!, cellForRowAtIndexPath indexPath: NSIndex Path!) -> UITableViewCell! 方法

正是这些方法，各司其职，完成了表格视图的显示。第一个方法返回分区数，在本例中，就是1。第二个方法返回指定分区的行数。第三个方法值得注意，用于确定单元格的高度，如果此方法实现得不对，单元格与单元格之间会错位。最后一个方法就是最重要的，返回自定义 UITableViewCell 的方法。

TableView 类的全部代码如下所示：

import UIKit

class TableView:UITableView,UITableViewDelegate, UITableViewDataSource

{

//用于保存所有消息

var bubbleSection:Array<MessageItem>

//数据源，用于与 ViewController 交换数据

var chatDataSource:ChatDataSource!

init(frame:CGRect)

{

self.bubbleSection = Array<MessageItem>()

super.init(frame:frame,　style:UITableViewStyle.Grouped)

self.backgroundColor = UIColor.clearColor()

self.separatorStyle = UITableViewCellSeparatorStyle.None

self.delegate = self

self.dataSource = self

}

//按日期排序方法

func sortDate(m1: MessageItem, m2: MessageItem) -> Bool {

return m1.date.timeIntervalSince1970 < m2.date.timeIntervalSince1970

}

override func reloadData()

{

self.showsVerticalScrollIndicator = false

self.showsHorizontalScrollIndicator = false

var count =　0

if ((self.chatDataSource != nil))

{

count = self.chatDataSource.rowsForChatTable(self)

if(count > 0)

{

for (var i = 0; i < count; i++)

{

var object = self.chatDataSource.chatTableView(self, dataForRow:i)

bubbleSection.append(object)

}

bubbleSection = sort(bubbleSection, sortDate)

}

}

super.reloadData()

}

//第一个方法返回分区数，在本例中，就是1

func numberOfSectionsInTableView(tableView:UITableView)->Int

{

return 1

}

//返回指定分区的行数

func tableView(tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section:Int) -> Int

{

if (section >= self.bubbleSection.count)

{

return 1

}

return self.bubbleSection.count+1

}

//用于确定单元格的高度，如果此方法实现得不对，单元格与单元格之间会错位

func tableView(tableView:UITableView,heightForRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath) -> CGFloat

{

// Header

if (indexPath.row == 0)

{

return 30.0

}

var data =　self.bubbleSection[indexPath.row -1]

return max(data.insets.top + data.view.frame.size.height + data.insets.bottom, 52)

}

//返回自定义的 TableViewCell

func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath) -> UITableViewCell

{

var cellId = "MsgCell"

if(indexPath.row > 0)

{

var data =　self.bubbleSection[indexPath.row-1]

var cell =　TableViewCell(data:data, reuseIdentifier:cellId)

return cell

}

else

{

return UITableViewCell(style: UITableViewCellStyle.Default, reuseIdentifier: cellId)

}

}

}

最后 ViewController 的代码如下，实现了 ChatDataSource 接口，声明和初始化了测试数据。声明和初始化了 TableView 类，并将数据传给这个 TableView 的实例，并 reloadData，然后将其加到ViewController的视图上，从而显示出来。

import UIKit

class ViewController: UIViewController, ChatDataSource {

var Chats:Array<MessageItem>!

var tableView:TableView!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically froma nib.

setupChatTable()

}

func setupChatTable()

{

self.tableView = TableView(frame:CGRectMake(0, 20, self.view.frame.size.width, self.view.frame.size.height -20))

//创建一个重用的单元格

self.tableView!.registerClass(TableViewCell.self,　forCellReuseIdentifier: "MsgCell")

var me = "xiaoming.png"

var you = "xiaohua.png"

var first = MessageItem(body:"嘿，这张照片咋样，我在泸沽湖拍的呢！",logo:me,　date:NSDate(timeIntervalSinceNow:-600), mtype:ChatType.Mine)

var second= MessageItem(image:UIImage(named:"luguhu.jpeg"), logo:me, date:NSDate(timeIntervalSinceNow:-290), mtype:ChatType.Mine)

var third =　MessageItem(body:"太赞了，我也想去那看看呢！",logo:you,date:NSDate(timeIntervalSinceNow:-60), mtype:ChatType.Someone)

var fouth =　MessageItem(body:"嗯，下次我们一起去吧！",logo:me,date:NSDate(timeIntervalSinceNow:-20), mtype:ChatType.Mine)

var fifth =　MessageItem(body:"好的，一定！",logo:you, date:NSDate(timeIntervalSinceNow:0), mtype:ChatType.Someone)

Chats = [first,second, third, fouth, fifth]

self.tableView.chatDataSource = self

self.tableView.reloadData()

self.view.addSubview(self.tableView)

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

func rowsForChatTable(tableView:TableView) -> Int

{

return self.Chats.count

}

func chatTableView(tableView:TableView, dataForRow row:Int)-> MessageItem

{

return Chats[row]

}

}

运行效果，我们不再重复，就是本小节开头的那个图。这里值得一提的是，从上面的例子中，我们学会了自定义表格，从而显示出聊天记录。这里的聊天记录都我们自己写的。在现实中，聊天记录的数据来自于网络，就涉及网络数据的存取了。不是我们本节的核心话题，不再重点讨论，只不过告诉大家，我们自己也实现一个微信聊天界面，也不算是想象的那么难，是不是？




8.4.5 表格的编辑


从前面的小节中，我们学习了各种情况下的单元格和表格内容显示 ，但是还有一个重要的应用场景，我们还没有讲到，就是表格内容的编辑，包括删除、插入、移动、编辑，我们这一节就来了解一下，这是怎么回事。并使用第8.4.4节的第一个例子来进行演示。

表格的编辑有如下几个要点。首先我们增加了分组表格视图的长按功能，增加长按功能有三点：

1．ViewController要实现UIGestureRecognizerDelegate协议。

2．在初始完表格后，绑定事件。代码清单8-10对应项目目录SwiftInAction-008-010。

//绑定对长按的响应

var longPress =　UILongPressGestureRecognizer(target:self,action:Selector("tableviewCellLongPressed:"))

//代理

longPress.delegate = self

longPress.minimumPressDuration = 1.0

//将长按手势添加到需要实现长按操作的视图里

self.tableView!.addGestureRecognizer(longPress)

3．实现长按事件。

func tableviewCellLongPressed(gestureRecognizer:UILongPressGestureRecognizer)

{

if (gestureRecognizer.state == UIGestureRecognizerState.Began)

{

println("UIGestureRecognizerStateBegan");

}

if (gestureRecognizer.state == UIGestureRecognizerState.Changed)

{

println("UIGestureRecognizerStateChanged");

}

if (gestureRecognizer.state == UIGestureRecognizerState.Ended)

{

println("UIGestureRecognizerStateEnded");

//在正常状态和编辑状态之间切换

if(self.tableView!.editing == false)

{

self.tableView!.setEditing(true, animated:true)

}

else

{

self.tableView!.setEditing(false, animated:true)

}

}

}

通过上面的代码，就实现了编辑状态的打开和关闭。而真正实现编辑的效果，则需要实现更多UITableViewDelegate中的方法。

具体有如下：

1．下面这个方法，确定了那个单元格处于什么状态。

func tableView(tableView: UITableView!, editingStyleForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath!) -> UITableViewCellEditingStyle

{

if(indexPath.section == 1)

{

return UITableViewCellEditingStyle.Insert

}

return UITableViewCellEditingStyle.Delete

}

这里的代码的意思是，高级控件部分，是插入状态，而普通控件部分则处于删除状态。

如图8-23所示：

[image: figure_0402_0166]
图8-23 表格编辑状态效果



2．下面，我们就要写点击删除和点击添加的效果了。

func tableView(tableView: UITableView!, titleForDeleteConfirmationButton ForRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath!) -> String!

{

var data = self.allnames[indexPath.section]!

var itemString = data[indexPath.row] as String

return "确定删除\(itemString)？"

}

这个小方法，用于设置在删除某一项时的提示语，如果没有这个方法，就只有一个删除按钮。如图8-24所示：

否则，会有更完整的提示，如图8-25所示：

[image: figure_0403_0167]
图8-24 缺省删除按钮



[image: figure_0403_0168]
图8-25 自定义删除按钮



3．下面的这个方法，则是真正让添加和删除按钮生效的方法，也是UITableViewDelegate的方法。

func tableView(tableView: UITableView, commitEditingStyle editingStyle:UITableViewCellEditingStyle, forRowAtIndexPath indexPath: NSIndexPath!)

{

if(editingStyle == UITableViewCellEditingStyle.Delete)

{

(self.allnames[indexPath.section] as NSMutableArray).removeObjectAtIndex(indexPath.row)

self.tableView!.reloadData()

self.tableView!.setEditing(true, animated: true)

}

else if(editingStyle == UITableViewCellEditingStyle.Insert)

{

(self.allnames[indexPath.section]as NSMutableArray).insertObject("插入一项新的", atIndex: indexPath.row+1)

self.tableView!.reloadData()

}

}

通过上述代码我们看到，删除时，普通控件中被删除的行没有了。而在高级控件中，单击添加时，多了一行。如图8-26所示：

[image: figure_0404_0169]
图8-26 表格控件插入新列表条目后的效果



到这里，表格的编辑功能就介绍完了，ViewController 的代码就不再详细地在这里讲解。可以通过优才网官方网站下载相应的源代码进行扩展学习。




8.4.6 类微信聊天界面的设计


在 8.4.4 节中，自定义单元格那一节，我们详细地讲述了如何设计聊天记录的界面。而在本讲中，我们将更加复杂一点，来完成一个相对完整的类微信聊天界面的设计。UITableView 是非常重要的控件，所以我们才花了这么多的篇幅来讲解。本小节示例在8.4.4的基础上继续完善，功能如下：

1．按日期分区显示聊天记录。

2．有输入框和发送消息按钮。

3．能成功发送消息和自定义回复消息。

在 8.4.4 节的例子中，我们没有对聊天消息分组，现在对聊天消息按日期分一下组。在没有分组时，所有的消息全保存数据类型为 Array<MessageItem>的数组中。由于要分组，所以我们改成NSMutableArray 类型。这样做的好处是，我们可以方便地更改数组的内容，对数组也方便地进行扩容。因为在本例中，不但要分组，而且需要动态地生成消息。

我们将reloadData改定如下：

override func reloadData()

{

self.showsVerticalScrollIndicator = false

self.showsHorizontalScrollIndicator = false

self.bubbleSection = NSMutableArray()

var count =　0

if ((self.chatDataSource != nil))

{

count = self.chatDataSource.rowsForChatTable(self)

if(count > 0)

{

var bubbleData =　NSMutableArray(capacity:count)

for (var i = 0; i < count; i++)

{

var object=self.chatDataSource.chatTableView(self, dataForRow:i)

bubbleData.addObject(object)

}

bubbleData.sortUsingComparator(sortDate)

var last =　""

var currentSection = NSMutableArray()

// 创建一个日期格式器

var dformatter = NSDateFormatter()

// 为日期格式器设置格式字符串

dformatter.dateFormat = "dd"

for (var i = 0; i < count; i++)

{

var data =　bubbleData[i] as MessageItem

// 使用日期格式器格式化日期，日期不同，就新分组

var datestr = dformatter.stringFromDate(data.date)

if (datestr != last)

{

currentSection = NSMutableArray()

self.bubbleSection.addObject(currentSection)

}

self.bubbleSection[self.bubbleSection.count-1].addObject(data)

last = datestr

}

}

}

super.reloadData()

//滑向最后一部分

var secno = self.bubbleSection.count -1

var indexPath =　NSIndexPath(forRow:self.bubbleSection[secno].count,inSection:secno)

self.scrollToRowAtIndexPath(indexPath,　atScrollPosition:　UITableViewScrollPosition.Bottom,animated:true)

}

当然，按日期排序的函数也进行了调整。

//按日期排序方法

func sortDate(m1: AnyObject!, m2: AnyObject!) -> NSComparisonResult {

if((m1 as MessageItem).date.timeIntervalSince1970<(m2 as MessageItem).date.timeIntervalSince1970)

{

return NSComparisonResult.OrderedAscending

}

else

{

return NSComparisonResult.OrderedDescending

}

}

为了有更大的扩容空间，增加了用户信息类，可以制定更多自定义的内容。

/*

用户信息类

*/

class UserInfo

{

var username:String

var avatar:String

init(name:String, logo:String)

{

self.username = name

self.avatar = logo

}

}

由于分组显示时需要显示分组所代表的日期，所以我们重写了分组头的 UITableViewCell，命名为TableHeaderViewCell。完整代码如下，对应项目目录SwiftInAction-008-011。

class TableHeaderViewCell:UITableViewCell

{

var height:CGFloat = 30.0

var label:UILabel!

init(reuseIdentifier cellId:String)

{

super.init(style:　UITableViewCellStyle.Default,　reuseIdentifier:cellId)

}

class func getHeight() -> CGFloat

{

return 30.0

}

func setDate(value:NSDate)

{

self.height　= 30.0

var dateFormatter =　NSDateFormatter()

dateFormatter.dateFormat = "yyyy年MM月dd日"

var text =　dateFormatter.stringFromDate(value)

if (self.label != nil)

{

self.label.text = text

return

}

self.selectionStyle = UITableViewCellSelectionStyle.None

self.label = UILabel(frame:CGRectMake(CGFloat(0), CGFloat(0), self.frame.size.width, height))

self.label.text = text

self.label.font = UIFont.boldSystemFontOfSize(12)

self.label.textAlignment = NSTextAlignment.Center

self.label.shadowOffset = CGSizeMake(0, 1)

self.label.shadowColor = UIColor.whiteColor()

self.label.textColor = UIColor.darkGrayColor()

self.label.backgroundColor = UIColor.clearColor()

self.addSubview(self.label)

}

}

其次在界面上，我们调整了聊天纪录的版面，在后面加入了输入框和发送按钮，如下是创建按钮和输入框的代码。

func setupSendPanel()

{

var sendView = UIView(frame:CGRectMake(0,502,320,56))

sendView.backgroundColor=UIColor.blueColor()

sendView.alpha=0.9

txtMsg = UITextField(frame:CGRectMake(7,10,225,36))

txtMsg.backgroundColor = UIColor.whiteColor()

txtMsg.textColor=UIColor.blackColor()

txtMsg.font=UIFont.boldSystemFontOfSize(12)

txtMsg.layer.cornerRadius = 10.0

txtMsg.returnKeyType = UIReturnKeyType.Send

//Set the delegate so you can respond to user input

txtMsg.delegate=self

sendView.addSubview(txtMsg)

self.view.addSubview(sendView)

var sendButton = UIButton(frame:CGRectMake(235,10,77,36))

sendButton.backgroundColor=UIColor.lightGrayColor()

sendButton.addTarget(self,　action:Selector("sendMessage"),forControlEvents:UIControlEvents.TouchUpInside)

sendButton.layer.cornerRadius=6.0

sendButton.setTitle("发送", forState:UIControlState.Normal)

sendView.addSubview(sendButton)

}

为了响应发送框的事件，ViewController 实现了 UITextFieldDelegate 协议。并为按钮绑定了TouchUpInside事件。

func textFieldShouldReturn(textField:UITextField) -> Bool

{

sendMessage()

return true

}

func sendMessage()

{

//composing=false

var sender = txtMsg

var thisChat = MessageItem(body:sender.text, user:me, date:NSDate(),mtype:ChatType.Mine)

var thatChat =　MessageItem(body:"你说的是：\(sender.text)!", user:you, date:NSDate(), mtype:ChatType.Someone)

Chats.addObject(thisChat)

Chats.addObject(thatChat)

self.tableView.chatDataSource = self

self.tableView.reloadData()

//self.showTableView()

sender.resignFirstResponder()

sender.text = ""

}

除了上面逻辑之外，其他逻辑就是在 TableView 的实现中，由于做了分区，相关取数据的方法有所变更。因为原来是一维数组，现在相当于是二维数组，每一天的数据一个一维数组。下面是有调整的方法。

func tableView(tableView: UITableView!, numberOfRowsInSection section:Int) -> Int

{

if (section >= self.bubbleSection.count)

{

return 1

}

return self.bubbleSection[section].count+1

}

func tableView(tableView:UITableView,heightForRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath) -> CGFloat

{

// Header

if (indexPath.row == 0)

{

return TableHeaderViewCell.getHeight()

}

var section : AnyObject　=　self.bubbleSection[indexPath.section]!

var data = section[indexPath.row -1]

var item =　data as MessageItem

return max(item.insets.top + item.view.frame.size.height + item.insets.bottom, 52)

}

func tableView(tableView: UITableView!, cellForRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath!) -> UITableViewCell!

{

// Header based on snapInterval

if (indexPath.row == 0)

{

var cellId = "HeaderCell"

var hcell =　TableHeaderViewCell(reuseIdentifier:cellId)

var secno = indexPath.section

var section : AnyObject = self.bubbleSection[indexPath.section]!

var data = section[indexPath.row] as MessageItem

hcell.setDate(data.date)

return hcell

}

// Standard

var cellId = "ChatCell"

var section : AnyObject = self.bubbleSection[indexPath.section]!

var data = section[indexPath.row -1]

var cell = TableViewCell(data:data! as MessageItem, reuseIdentifier:cellId)

return cell

}

类微信聊天界面就基本改造完了。下面是运行结果。

[image: figure_0412_0170]
图8-27 类微信聊天界面的设计



在这个实例中，我们完整地实现了一个类微信聊天界面的构造，并模拟实现了消息收发的功能。从这里，我们看到了UITableView十分强大，而且Swift程序编写的高效、简洁以及逻辑清晰。




8.5 搜索条（UISearchBar）





8.5.1 控件介绍


复杂一些的应用离不开搜索，不论是网络应用 App Store、微信公众账号，还是本地资源电话簿，都需要搜索功能。UISearchBar 控件为我们的搜索提供了统一的封装，不需要再用文本框去模拟。我们在 Xcode 的 Object Library 里输入 search 过滤出和搜索相关的库，如图8-28 所示，可以看到 UIKit已经有两个库，Search Bar和Search Bar and Search Display供我们使用。第一个只含搜索条，第二个则自动创建了 Table View 并且整合了它们之间的封装。另起本节我们先用 Search Bar 和上节讲到的表格控件简单实现一个本地搜索功能，然后再详细介绍搜索条可以定制的属性，最后再用 Search Bar and Search Display简化界面设计并用代码实现一些定制功能。

[image: figure_0413_0171]
图8-28 搜索条示意图






8.5.2 搜索条简单示例


本示例演示由 Table View 展示一个数组中定义的数据，在用户搜索以后过滤内容，运行效果如图8-29所示。

[image: figure_0413_0172]
图8-29 搜索功能运行效果图



新建一个 Simple View Application，在 Main.storyboard 界面里拖入一个 Search Bar 和一个Table View，Search Bar放到Table View的页眉位置，然后打开Assistant editor视图按住 Ctrl键拖放控件到View Controller代码里创建Outlet连接，如图8-30所示。

[image: figure_0414_0173]
图8-30 将Search Bar控件拖到代码编辑器相应的IBOutlet变量处



在代码编辑器中释放Ctrl键和鼠标，弹出如图8-31所示的上下文表输入表单。

[image: figure_0414_0174]
图8-31 关联表单



为了实现表格展示，还需要创建Table View的datasource和delegate连接，在Table View的连接视图里，拖动加号到Dock面板的View Controller即可创建，如图8-32所示。

[image: figure_0414_0175]
图8-32 Table View的datasource和delegate连接



Search Bar 需要实现 UISearchBarDelegate 协议来处理搜索事件，通过重载协议中的 searchBar方法在用户输入搜索内容时即时响应。上节我们讲到的 TableView 控件需要实现两个协议，所以 View Controller一共需要实现三个协议。

用数组 ctrls 保存所有控件名称，数组 ctrlsel 保存搜索匹配的结果，匹配结果作为 Table View 的datasource。ViewController代码如下，对应项目目录SwiftInAction-008-012。

import UIKit

class ViewController: UIViewController,UISearchBarDelegate,UITableViewDataSource,UITableViewDelegate {

// 引用通过storyboard创建的控件

@IBOutlet var tableView : UITableView

@IBOutlet var searchBar : UISearchBar

// 所有组件

var ctrls:String[] = ["Label","Button1","Button2","Switch"]

// 搜索匹配的结果，Table View使用这个数组作为datasource

var ctrlsel:String[] = []

// 返回表格行数

func tableView(tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section:Int) -> Int {

return self.ctrlsel.count

}

// 创建各单元显示内容(创建参数indexPath指定的单元）

func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath) -> UITableViewCell

{

// 为了提供表格显示性能，已创建完成的单元需重复使用

let identify:String = "SwiftCell"

// 同一形式的单元格重复使用，在声明时已注册

let　cell　=　tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier(identify,forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell

cell. accessoryType = UITableViewCellAccessoryType. DisclosureIndicator

cell.textLabel!.text = self.ctrlsel[indexPath.row]

return cell

}

// 搜索代理UISearchBarDelegate方法，每次改变搜索内容时都会调用

func　searchBar(searchBar:　UISearchBar!,　textDidChange　searchText:String!) {

// 没有搜索内容时显示全部组件

if searchText == "" {

self.ctrlsel = self.ctrls.copy()

}

else { // 匹配用户输入内容的前缀

self.ctrlsel = []

for ctrl in self.ctrls {

if ctrl.lowercaseString.hasPrefix(searchText) {

self.ctrlsel.append(ctrl)

}

}

}

// 刷新Table View显示

self.tableView.reloadData()

}

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically froma nib.

// 起始加载全部内容

self.ctrlsel = self.ctrls.copy()

// 注册TableViewCell

self.tableView.registerClass(UITableViewCell.self,forCellReuseIdentifier:"SwiftCell")

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

}




8.5.3 搜索条属性


Search Bar的常用属性如图8-33所示。

[image: figure_0417_0176]
图8-33 Search Bar常用属性



1．Text

为用户设置初始搜索内容，这个属性不会覆盖 Placeholder，当用户删除搜索内容后就会显示Placeholder了。

2．Placeholder

没有输入时搜索框里面的提示信息，这个属性和 html5 的placeholder相同。

3．Prompt

搜索框外面需要显示的文字。

4．Search Style、Bar Style和Bar Tint

搜索框外观，默认是有边框的，可以设置边框和文本框背景颜色、透明等。

5．Options

可以选择是否显示搜索结果按钮、书签按钮、关闭按钮和 Scope Bar 分段条，当然这些功能都需要编程调用，后面的示例我们会演示怎样用代码去实现。




8.5.4 利用UISearchDisplayController


在上面的示例12中我们使用自定义的 UITableView 来展示搜索结果。添加 UITableView 步骤较多，并且有时候我们希望动态显示或隐藏结果。其实 UIKit 已经提供了 UISearchDisplayController 控件，默认封装了 Search Bar 和 UITableView，我们用这个控件来简化界面设计，并通过代码来实现一些定制功能。

新建一个Simple View Application，然后添加Search Bar and Search Display后。可以看到，除了Search Bar外，View Controller里还添加了一个容器Search Display Controller，默认关联了需要的对象，如图8-34 所示，只需在 View Controller 代码里实现这些协议的方法就可以了。注意Search Display Controller是没有界面的，在storyboard的dock面板或导航条里才可以看到。

可以通过 searchDisplay.searchResultsTableView 来取得 UITableView 在代码里的引用。这个示例里通过代码定制Search Bar的一些属性来实现自定义的外观和效果，并且展示了分段条的用法。

[image: figure_0418_0177]
图8-34 Search Bar and Search Display中已关联的各种对象



表格的实现大家都已经熟悉了，这里有几点和上面的示例不相同的地方：

1．数据源增加了初级控件和高级控件之分，在点击分段条时过滤相应的结果。

2．UITableView的展示方法里不再需要每次查询后调用重新加载数据的方法。

3．初始化用代码对Search Bar的外观和行为进行改变。

运行效果如图8-35所示。

[image: figure_0418_0178]
图8-35 搜索条示例运行效果



分段条其实相当于重新执行了搜索，只不过多加了个条件，具体含义可以参考代码里的注释，对应项目目录SwiftInAction-008-013。

import UIKit

class ViewController: UIViewController {

// 引用通过storyboard创建的控件

@IBOutlet var searchDisplay: UISearchDisplayController

// 所有组件

var ctrls:String[] = ["Label","Button1-初级","Button1-高级","Button2-初级","Button2-高级","Switch"]

// 搜索匹配的结果，Table View使用这个数组作为datasource

var ctrlsel:String[] = []

// 返回表格行数（也就是返回控件数）

func tableView(tableView: UITableView!, numberOfRowsInSection section:Int) -> Int {

return self.ctrlsel.count

}

// 创建各单元显示内容(创建参数indexPath指定的单元）

func tableView(tableView: UITableView!, cellForRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath!) -> UITableViewCell!

{

// 为了提供表格显示性能，已创建完成的单元需重复使用

let identify:String = "SwiftCell"

// 同一形式的单元格重复使用，在声明时已注册

let cell = self.searchDisplay.searchResultsTableView.dequeue ReusableCellWithIdentifier(identify, forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell

cell.accessoryType = UITableViewCellAccessoryType.DisclosureIndicator

cell.textLabel.text = self.ctrlsel[indexPath.row]

return cell

}

// 搜索代理UISearchBarDelegate方法，每次改变搜索内容时都会调用

func searchBar(searchBar: UISearchBar!, textDidChange searchText: String!){

//保存搜索内容

self.searchText = searchText

//和点击分段条共用一个方法实现

searchCtrls()

}

// 选择分段条时调用

func searchBar(searchBar: UISearchBar!, selectedScopeButtonIndexDidChangeselectedScope: Int) {

println(selectedScope)

searchCtrls(scope:selectedScope);

}

// 保存搜索内容

var searchText:String = ""

// 搜索和选择分段其实都是重新过滤

func searchCtrls(scope:Int = 0) {

// 没有搜索内容时显示全部组件

if self.searchText == "" {

self.ctrlsel = self.ctrls.copy()

}

else { // 匹配用户输入内容的前缀

self.ctrlsel = []

for ctrl in self.ctrls {

let lc = ctrl.lowercaseString

if lc.hasPrefix(self.searchText) {

if (scope == 0 || (scope == 1 && lc.hasSuffix("初级"))|| (scope == 2 && lc.hasSuffix("高级"))) {

self.ctrlsel.append(ctrl)

}

}

}

}

// 不再需要刷新Table View显示

// self.searchDisplay.searchResultsTableView.reloadData()

}

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically froma nib.

// 起始加载全部内容

self.ctrlsel = self.ctrls.copy()

// 注册TableViewCell

self.searchDisplay.searchResultsTableView.registerClass(UITableViewCell.self, forCellReuseIdentifier: "SwiftCell")

// 设置文本提示

self.searchDisplay.searchBar.placeholder = "输入搜索信息"

// 可以设置初始值

//self.searchDisplay.searchBar.text = "b"

// 设置搜索栏提示信息

self.searchDisplay.searchBar.prompt = "搜索组件名称"

// 不显示Search Bar边框

self.searchDisplay.searchBar.searchBarStyle = UISearchBarStyle. Minimal

// 显示分段条

self.searchDisplay.searchBar.showsScopeBar = true

self.searchDisplay.searchBar.scopeButtonTitles =["全部","初级","高级"]

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

}

搜索条其他可以定制功能的接口：

@optional　func　searchBarShouldBeginEditing(searchBar:　UISearchBar!)　->Bool // 返回false可以禁用输入

@optional func searchBarTextDidBeginEditing(searchBar: UISearchBar!) //开始输入内容时调用

@optional　func　searchBarShouldEndEditing(searchBar:　UISearchBar!)　->Bool // 返回false保留虚拟键盘

@optional func searchBarTextDidEndEditing(searchBar: UISearchBar!) // 输入结束时调用

@optional func searchBar(searchBar: UISearchBar!, textDidChange searchText:String!) // 输入有变化时调用，我们示例中用到这个接口

@optional func searchBar(searchBar: UISearchBar!, shouldChangeTextInRangerange: NSRange, replacementText text: String!) -> Bool // 输入改变前调用，可以做一些替换操作

@optional func searchBarSearchButtonClicked(searchBar: UISearchBar!) //点击搜索按钮时调用

@optional　func　searchBarBookmarkButtonClicked(searchBar:　UISearchBar!)// 点击书签按钮时调用

@optional func searchBarCancelButtonClicked(searchBar: UISearchBar!) //点击关闭按钮时调用

@optional func searchBarResultsListButtonClicked(searchBar: UISearchBar!)// 点击搜索结果按钮时调用




8.6 导航条（UINavigationBar）与导航条控制器（UINavigationController）





8.6.1 导航介绍


多页面的应用几乎离不开导航，我们利用 UINavigationController 可以非常方便地在主页面和多层子页面之间切换。UIKit 甚至还提供了 Master-Detail Application 类型作为模板，直接实现了两层页面之间的导航调用。

而在页面内部，可能也有多个功能需要切换，UINavigationBar 提供了这样的封装，可以管理多个导航项 UINavigationBarItem。我们可以把 UINavigationController 看作页面链接，而把UINavigationBar比作页面内容的ajax更新。导航条和导航控制器都采用栈的形式来管理多个导航页面或多个导航项。值得注意的是，使用 UINavigationController 时，UIKit 却限制了，并不能在内部的UINavigationBar 里添加 UINavigationItem 导航项。这种情况下如果需要页面内使用多个NavigationItem，就需要自己实现页面的NavigationBar控件。

UINavigationBar 导航条的属性比较简单，都是外观样式方面的，设置导航条标题的样式、背景等外观，UINavigationBarItem也只能设置prompt提示条等简单属性。




8.6.2 导航条示例


在这个示例里，我们做一个控件的使用教程，点击控件进入展示页面，在展示页面可以查看控件实现的源代码。程序程序运行效果如图8-36所示。

新建一个Simple View Application，然后在AppDelagete.swift入口文件里指定View Controller的导航控件：

[image: figure_0423_0179]
图8-36 导航条示例运行效果



func application(application: UIApplication, didFinishLaunchingWithOptionslaunchOptions: NSDictionary?) -> Bool {

// Override point for customization after application launch.

//把起始 ViewController作为导航控件封装，我们在 ViewController里就能调用导航条进行页面切换了

var rootViewController = ViewController()

var rootNavigationController = UINavigationController(rootViewController: rootViewController)

//窗口的根视图控制器就是导航视图控制器了

self.window!.rootViewController = rootNavigationController

return true

}

在ViewController里实现了TableView协议，用于展示控件，这在上一节已经讲解过，使用ctrls数组数据作为数据源，Table View 相关的代码就不做解释了。代码清单对应项目目录 SwiftInAction-008-014。

import UIKit

class ViewController: UIViewController, UITableViewDelegate, UITableView DataSource {

// 表格加载

var tableView:UITableView?

// 控件类型

var ctrls=["UILabel", "UIButton", "UIImageView", "UISlider", "UIWebView","UISegmentedControl", "UISwitch", "UITextField", "UIScrollView", "UISearchBar","UIPageControl", "UIDatePicker", "UIPickerView", "UIProgressView", "UITextView","UIToolbar", "UIActionSheet", "UIActivityIndicatorView"]

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically froma nib.

self.title = "Swift控件演示"

//装载TableView展示控件列表

self.tableView = UITableView(frame:self.view.frame, style:UITableViewStyle.Plain)

self.tableView!.delegate = self

self.tableView!.dataSource = self

self.tableView!.registerClass(UITableViewCell.self,forCellReuseIdentifier: "SwiftCell")

self.view.addSubview(self.tableView)

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

// UITableViewDataSource协议方法

func tableView(tableView: UITableView, numberOfRowsInSection section:Int) -> Int

{

return self.ctrls.count

}

// UITableViewDataSource协议方法

func tableView(tableView: UITableView, cellForRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath) -> UITableViewCell

{

let cell = tableView.dequeueReusableCellWithIdentifier("SwiftCell",forIndexPath: indexPath) as UITableViewCell

cell. accessoryType = UITableViewCellAccessoryType. DisclosureIndicator

cell.textLabel!.text = self.ctrls[indexPath.row]

return cell

}

// UITableViewDelegate协议方法，点击时调用

func tableView(tableView:UITableView!, didSelectRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath!)

{

// 跳转到detailViewController，取消选中状态

self.tableView!.deselectRowAtIndexPath(indexPath, animated: true)

// 创建DetailViewController

var detailViewController = DetailViewController()

// 传递控件的title，在detailView里用于判断生成响应的控件

detailViewController.title = self.ctrls[indexPath.row]

// navigationController跳转到detailViewController

self.navigationController!.pushViewController(detailViewController,animated:true)

}

}

详细看一下点击 UITableView 时的代码，用导航条把子页面入栈并打开，设置子页面的 title 为当前选择的控件类型，子页面就可以根据title来创建相应的控件并展示了。

DetailViewController.swift的代码如下，实现的主要功能是根据title创建相应的控件，然后在导航条上设置了一个按钮，用于切换控件和代码的显示。作为示例，这里并没有列出所有控件的代码，大家可以根据第7章和本章其他小节的内容自行补充完整。

import UIKit

class DetailViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically froma nib.

//设置背景色

self.view.backgroundColor = UIColor.whiteColor()

//按title加载控件

loadControl(self.title!)

//设置代码和控件展示切换按钮，增加到导航条的右侧

//这里采用了navigationController不能增加navigationItem

let btn = UIBarButtonItem(title:"代码", style: UIBarButtonItemStyle.Bordered, target: self, action: "btnCodeClicked:")

self.navigationItem.rightBarButtonItem = btn

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

//构建控件并加载到界面

func loadControl(ctrl:String) {

switch (ctrl) {

case "UILabel":

let label = UILabel(frame: self.view.bounds)

label.backgroundColor = UIColor.clearColor()

label.textAlignment = NSTextAlignment.Center

label.font = UIFont.systemFontOfSize(36)

label.text = "Hello, Ucai"

self.view.addSubview(label)

case "UIButton":

var button = UIButton(frame: CGRectMake(110,120,100,60))

button.backgroundColor = UIColor.blueColor()

button.setTitleColor(UIColor.redColor(), forState: UIControlState.Normal)

button.setTitleColor(UIColor.whiteColor(), forState: UIControlState.Highlighted)

button.setTitle("点击我", forState: .Normal)

button.addTarget(self, action: "buttonClicked:", forControlEvents:UIControlEvents.TouchUpInside)

self.view.addSubview(button)

case "UIImageView":

var image　= UIImage(named: "swift.png")

var imageView = UIImageView(frame: CGRectMake((CGRectGetWidth(self.view.bounds)　-　image.size.width)　/　2.0,　120.0,　image.size.width,image.size.height))

imageView.image = image

self.view.addSubview(imageView)

case "UISlider":

let slider = UISlider(frame:CGRectMake(60.0, 120.0, 200.0, 30.0))

self.view.addSubview(slider)

case "UIWebView":

var webView = UIWebView(frame:self.view.bounds)

var url = NSURL(string: "http://www.ucai.cn")

var request = NSURLRequest(URL: url)

webView.loadRequest(request)

self.view.addSubview(webView)

default:

println("control name: \(ctrl)")

}

}

//显示控件的代码

func loadCode(ctrl:String) {

var str:String

switch (ctrl) {

case "UILabel":

str = "let label = UILabel(frame: self.view.bounds)\n"

str += "label.backgroundColor = UIColor.clearColor()\n"

str += "label.textAlignment = NSTextAlignment.Center\n"

str += "label.font = UIFont.systemFontOfSize(36)\n"

str += "label.text = \"Hello, Ucai\"\n"

str += "self.view.addSubview(label)"

case "UIButton":

str = "UIButton"

case "UISlider":

str = "let slider = UISlider(frame:CGRectMake(60.0, 120.0, 200.0,30.0))\n"

str += "self.view.addSubview(slider)"

default:

str = "other ctrl"

}

//在导航条下方位置显示源代码

var　txt　=　UITextView(frame:　CGRectMake(0,　60,　self.view.bounds.size.width, self.view.bounds.size.height -60))

txt.text = str

self.view.addSubview(txt)

}

//清空所有子视图

func clearViews() {

for v in self.view.subviews as UIView[] {

v.removeFromSuperview()

}

}

func buttonClicked(sender:AnyObject) {

println("you clicked button")

}

//显示控件的代码

func btnCodeClicked(sender:AnyObject) {

println("title: \(self.title)")

clearViews()

//切换按钮功能

if self.navigationItem.rightBarButtonItem!.title == "代码" {

loadCode(self.title!)

self.navigationItem.rightBarButtonItem!.title = "效果"

}

else {

self.navigationItem.rightBarButtonItem!.title = "代码"

loadControl(self.title!)

}

/*

使用内置的UINavigationControl时，不能在NavigationBar里添加Item

let nav = UINavigationItem()

let btn = UIBarButtonItem(title:"效果", style: UIBarButtonItemStyle.Bordered, target: self, action: "btnBackClicked:")

nav.rightBarButtonItem = btn

self.navigationController.navigationBar.pushNavigationItem(nav,animated:true)

*/

}

/*

func btnBackClicked(sender:AnyObject) {

self.navigationController.navigationBar.popNavigationItemAnimated(true)

}

*/

}




8.6.3 使用segue图形化设计导航


其实 UIKit 已经提供了实现导航的模板，我们直接新建一个 Master-Detail Application，就已经具有二级导航功能，运行效果如图8-37所示。

[image: figure_0429_0180]
图8-37 Segue实现二级导航效果



这套模板里用到了 segue 导航设计，大家查看 storyboard 可以看到页面的关系图，如图8-38 所示。

[image: figure_0430_0181]
图8-38 Segue 的Storyboard设计图



这个关系图稍微有点复杂，因为它兼容了 iPhone 和 iPad 的设计。iPad 使用时会使用SplitViewController，这个控件是iPad的专有控件，在8.11节将会讲到。而在iPhone使用时却使用导航的方式，因为iPhone的屏幕较小。

先忽略这个复杂的应用，我们只关注页面导航，在 storyboard里通过 relationship 和 segue 来定义视图之间的联系。relationship 一般是指视图容器之间静态的关系，例如rootViewController 表示一个容器的根视图是另一个容器。Segue则是它们之间动态的关系，定义了从一个 ViewController 到另一个ViewController的过渡，通过segue就可以实现页面间导航，不需要代码来实现。创建一个导航segue的方法是，按住Ctrl键拖动一个视图中的操作对象到目标导航视图（relationship 操作也一样），在弹出的上下文菜单选择一种方式就可以了，如图8-39所示。

[image: figure_0430_0182]
图8-39 创建Segue的上下文菜单



中间的几种是过去版本使用的方式，Xcode 推荐用上面新的方式，Show 就是 Push 一个新的视图，Show Detail是替换当前视图的方式来展现新的视图，而Modally是模式窗口的方式，Popover是浮窗形式。




8.7 网格（UICollectionView）与网格控制器（UICollectionViewController）





8.7.1 网格介绍


UICollectionView 最典型的例子是 iBooks，看起来就是一个多列的表格，但是功能不止如此。我们可以借助于 UICollectionView 的自定义布局，做出各种丰富的外观。在这一节的示例中我们先用UICollectionViewController 通过界面设计一个简单的流布局课程表，再用代码实现一个自定义布局，有交互效果的外观。




8.7.2 网格属性


网格的主要属性如下：

1．layout

该属性是网格最重要的属性，影响控件的整体外观，支持Flow、Custom两种布局方式。

默认是Flow，使用内置UICollectionViewFlowLayout布局对象，流布局可以横排或纵排，随屏幕大小自动调整一行摆放的单元格数量，就像网页的流布局一样。选择流布局会增加一个 scrollDirection的属性，用于执行滚动方向是横向还是纵向。

2．Accessories

是否显示页眉和页脚，在后一示例中我们会看到添加页眉页脚的效果。

3．各种尺寸属性

• Cell Size：单元格尺寸

• Header Size：页眉尺寸

• Footer Size：页脚尺寸

• Min Spacing：单元格之间间距

• Section Insets：各分区上下左右空白区域大小

以上这些尺寸在布局对象里也可以通过相应的属性来设置。




8.7.3 流布局简单示例


先做一个简单的示例，通过界面设计一个列表，用于展示课程，运行效果，如图8-40所示。

[image: figure_0432_0183]
图8-40 流式布局运行效果



先创建一个 Simple View Application，删除默认的 View Controller ，然后从库面板里拖入一个 Collection View Controller 到界面上，这时我们可以看到同时添加了 Collection View 和 Collection View Cell 控件。我们勾选 Collection View Controller属性面板里的Is Initial View Controller复选框，设置为启动视图控制器。然后在 Collection View Cell 里拖入一个Image View和一个Label并摆放好位置和大小，用于显示课程的图片和名称。同时设置Image View的tag为1，Label的tag为2，Collection View Cell的Identifier为DesignViewCell，这几个属性我们在代码里需要查找和引用。这样界面设计就完成，剩下的就是在代码里实现协议和展示数据。

View Controller 继承 UICollectionViewController，这样默认就实现了 UICollectionViewDelegate和UICollectionViewDataSource协议，我们只需要重载协议中展示数据的部分就可以了。

和 Table View 类似，展示 Collection View 数据时我们需要实现获取单元格数量和展示单元格的函数，具体的 Cell 外观我们在代码里引用刚才设计好的界面元素就可以了，完整的代码如下，对应项目目录SwiftInAction-008-015。

import UIKit

class ViewController: UICollectionViewController {

//课程名称和图片，每一门课程用字典来表示

let courses = [

["name":"Swift","pic":"swift.png"],

["name":"ObjectC","pic":"swift.png"],

["name":"java","pic":"swift.png"],

["name":"php","pic":"swift.png"]

]

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically froma nib.

//已经在界面上设计了Cell并定义了identity，不需要注册CollectionViewCell

//self.collectionView.registerClass(UICollectionViewCell.self,forCellWithReuseIdentifier: "ViewCell")

//默认背景是黑色和label一致

self.collectionView!.backgroundColor = UIColor.whiteColor()

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

// CollectionView行数

override func collectionView(collectionView: UICollectionView, numberOfItemsInSection section: Int) -> Int {

return courses.count;

}

// 获取单元格

override　func　collectionView(collectionView:　UICollectionView,　cellForItemAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UICollectionViewCell{

// storyboard里设计的单元格

let identify:String = "DesignViewCell"

// 获取设计的单元格，不需要再动态添加界面元素

let　cell=self.collectionView!.dequeueReusableCellWithReuseIdentifier(identify, forIndexPath: indexPath) as UICollectionViewCell

// 从界面查找到控件元素并设置属性

(cell.contentView.viewWithTag(1) as UIImageView).image=UIImage(named:courses[indexPath.item]["pic"])

(cell.contentView.viewWithTag(2) as UILabel).text=courses[indexPath.item]["name"]

return cell

}

}




8.7.4 自定义布局实现复杂界面


刚才的示例运用界面设计简化了一部分的程序代码，接下来我们完全用代码实现一个稍微复杂一点的示例，类似于Windows8风格把图片用不同大小的窗口展示，运行效果如图8-41所示。

[image: figure_0434_0184]
图8-41 自定义布局实现复杂界面运行效果



显然，这里不能使用流布局，需要自定义布局风格。自定义布局需要继承UICollectionViewLayout，难点在于怎么规划每个单元格的位置，最核心的方法是：

func layoutAttributesForItemAtIndexPath(indexPath: NSIndexPath!) -> UI CollectionViewLayoutAttributes!

这个方法会要求把每个单元格的大小和位置都确定好，在这个示例中我们一行显示三个图片，两行重复一次，所以只需要确定六种单元格的大小和位置信息就可以了。通过这种方式，几乎可以实现任何你能想象得到的布局，例如环形布局或幻灯片放映。

还有两个方法需要重载， collectionViewContentSize 方法需要返回内容区域总大小， layout AttributesForElementsInRect获取所有单元格属性。更多常用的方法：

• func invalidateLayout() //如果数据有变化需要重绘调用这个方法

• func prepareLayout() //初始化时可以做一些工作

如果有页眉、页脚或者背景，可以用这两个方法实现更多效果：

• func layoutAttributesForSupplementaryViewOfKind(elementKind: String!, atIndexPath indexPath: NSIndexPath!) -> UICollectionViewLayoutAttributes!

• func layoutAttributesForDecorationViewOfKind(elementKind: String!, atIndexPath index Path: NSIndexPath!) -> UICollectionViewLayoutAttributes!

大家查看 UICollectionViewLayout 的定义可以看到，这里列出的仅仅是最常用到的，还有非常多的方法来支持更多的自定义效果。

自定义布局的代码如下，算法不算复杂，大家参考注释就很容易理解。代码清单对应项目目录SwiftInAction-008-016。

import UIKit

/**

* 这个类只简单定义了一个section的布局

*/

class CustomLayout : UICollectionViewLayout {

// 内容区域总大小，不是可见区域

override func collectionViewContentSize() -> CGSize {

return CGSizeMake(collectionView!.bounds.size.width, Float(collectionView.numberOfItemsInSection(0) * 200 / 3 + 200))

}

// 所有单元格位置属性

override　func　layoutAttributesForElementsInRect(rect:　CGRect)　->AnyObject[]! {

var attributesArray = AnyObject[]()

let cellCount = self.collectionView!.numberOfItemsInSection(0)

for i in 0..cellCount {

var indexPath =　NSIndexPath(forItem:i, inSection:0)

var attributes = self.layoutAttributesForItemAtIndexPath(indexPath)

attributesArray.append(attributes)

}

return attributesArray

}

// 这个方法返回每个单元格的位置和大小

override func layoutAttributesForItemAtIndexPath(indexPath: NSIndexPath!)-> UICollectionViewLayoutAttributes! {

//当前单元格布局属性

var attribute = UICollectionViewLayoutAttributes(forCellWithIndexPath:indexPath)

//单元格外部空隙，简单起见，这些常量都在方法内部定义了，没有共享为类成员

let itemSpacing = 2

let lineSpacing = 5

//单元格边长

let largeCellSide:Float = 200

let smallCellSide:Float = 100

//内部间隙，左右5

var insets = UIEdgeInsetsMake(2, 5, 2, 5)

//当前行数，每行显示3个图片，1大2小

var line:Int =　indexPath.item / 3

//当前行的Y坐标

var lineOriginY =　largeCellSide * Float(line) + Float(lineSpacing* line) + insets.top

//右侧单元格X坐标，这里按左右对齐，所以中间空隙大

var rightLargeX =　collectionView!.bounds.size.width -largeCellSide -insets.right

var rightSmallX =　collectionView!.bounds.size.width -smallCellSide -insets.right

// 每行2个图片，2行循环一次，一共6种位置

if (indexPath.item % 6 == 0) {

attribute.frame　=　CGRectMake(insets.left,　lineOriginY,　largeCellSide, largeCellSide)

} else if (indexPath.item % 6 == 1) {

attribute.frame　=　CGRectMake(rightSmallX,　lineOriginY,　smallCellSide, smallCellSide)

} else if (indexPath.item % 6 == 2) {

attribute.frame = CGRectMake(rightSmallX, lineOriginY + smallCellSide + insets.top, smallCellSide, smallCellSide)

} else if (indexPath.item % 6 == 3) {

attribute.frame　=　CGRectMake(insets.left,　lineOriginY,　small CellSide, smallCellSide)

} else if (indexPath.item % 6 == 4) {

attribute.frame = CGRectMake(insets.left, lineOriginY + small CellSide + insets.top, smallCellSide, smallCellSide)

} else if (indexPath.item % 6 == 5) {

attribute.frame = CGRectMake(rightLargeX, lineOriginY, large CellSide, largeCellSide)

}

return attribute

}

}

有了布局以后，在 ViewController 里的调用基本类似，构造 CollectionView 时传入自定义布局对象就可以了：

import UIKit

class　ViewController:　UIViewController,　UICollectionViewDelegate,　UICollectionViewDataSource

{

var collectionView:UICollectionView!

//课程名称和图片，每一门课程用字典来表示

let courses = [

["name":"Swift","pic":"swift.png"],

["name":"ObjectC","pic":"swift.png"],

["name":"Java","pic":"swift.png"],

["name":"PHP","pic":"swift.png"],

["name":"JS","pic":"swift.png"],

["name":"HTML","pic":"swift.png"],

["name":"Ruby","pic":"swift.png"]

]

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically froma nib.

//使用自定义布局

let layout = CustomLayout()

//let layout = UICollectionViewFlowLayout()

//传入自定义布局对象

self.collectionView = UICollectionView(frame: CGRectMake(0,20,view.bounds.size.width,view.bounds.height-20), collectionViewLayout:layout)

//本类作为数据源

self.collectionView.delegate = self

self.collectionView.dataSource = self

// 注册CollectionViewCell

self.collectionView.registerClass(UICollectionViewCell.self,　forCellWithReuseIdentifier: "ViewCell")

//默认背景是黑色和label一致

self.collectionView.backgroundColor = UIColor.whiteColor()

self.view.addSubview(collectionView)

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

// CollectionView行数

func collectionView(collectionView!: UICollectionView, numberOfItemsInSection section: Int) -> Int {

return courses.count;

}

// 获取单元格

func　collectionView(collectionView:　UICollectionView,　cellForItemAtIndexPath indexPath: NSIndexPath) -> UICollectionViewCell{

// storyboard里设计的单元格

let identify:String = "ViewCell"

// 获取设计的单元格，不需要再动态添加界面元素

let cell = self.collectionView.dequeueReusableCellWithReuseIdentifier(identify, forIndexPath: indexPath) as UICollectionViewCell

// 添加图片

let img = UIImageView(image: UIImage(named: courses[indexPath.item]["pic"]!))

img.frame = cell.bounds

// 图片上面显示课程名称，居中显示

let lbl = UILabel(frame:CGRectMake(0,5,cell.bounds.size.width,20))

lbl.textAlignment = NSTextAlignment.Center

lbl.text = courses[indexPath.item]["name"]

cell.addSubview(img)

cell.addSubview(lbl)

return cell

}

}




8.8 标签条（UITabBar）与标签页控制器（UITabBarController）





8.8.1 标签页介绍


标签页是 App 中最常使用的控件之一，使用标签页的 App 把功能模块划分得非常清楚，用户使用也非常便捷，只需要单击相应的标签页就能展示完全独立的视图界面，当然各标签页之间的视图也是可以进行数据交换的。本节先介绍通过界面设计标签页及内容的方法，然后再通过代码来实现更多功能。




8.8.2 使用storyboard设计标签页


新建一个 Simple View Application，然后删除原来的 View Controller 并拖入一个 Tab Bar Controller，默认带有两个标签页，每个标签页都在一个 View Controller 里。可以拖入更多的 View Controller，每个 View Controller 放入一个 Tab Bar Item。然后建立 Tab Bar Controller 和 View Controller之间的segue关联，按住Ctrl键，拖动Tab Bar Controller到View Controller，在弹出的上下文菜单选择view Controller即可。Tab Bar包含多个Tab Bar Item，分别设置每个Tab Bar Item的文本和图片，并放入其他需要显示的内容，我们不需要写一行代码，一个标签页 App 就完成了，各Controller之间的关系如图8-42所示。

[image: figure_0440_0185]
图8-42 Tab Bar Controller的设计



因为删除了默认的 View Controller，需要设置 Tab Bar Controller 为初始启动视图，运行效果如图8-43所示。

[image: figure_0440_0186]
图8-43 Tab Bar Controller运行效果示意图



其实，系统也提供了 Tabbed Application 的模板，创建以后和我们自行新建的应用大致相同，大家可以自己创建查看，此处就不再讲解了。

Tab Bar Item可以设置的属性为：

1．System Item系统提供了一些内部标签页并带有图标，Custom表示自定义的标签页，内部标签页不能修改名称和图标，一旦修改则自动更改为Custom类型

2．Title标签页名称

3．Title Position默认在图标底部显示名称，可以设置偏移量来调整位置

4．Image标签页图标

5．Selected Image选择改标签页时的图标

6．Enabled可以禁用某个标签页




8.8.3 代码实现标签页


用代码完全可以实现界面设计的任何内容，只需要新建一个 Simple View Application，然后所有的工作都放到代码里完成。刚才通过界面设置的标签页应用，用代码实现及响应 Tab 切换事件如下。代码清单对应项目目录SwiftInAction-008-018。

import UIKit

class ViewController: UIViewController,UITabBarDelegate {

//添加Tab Bar控件

var tabBar:UITabBar!

//Tab Bar Item的名称数组

var tabs = ["公开课","全栈课","设置"]

//Tab Bar上方的容器

var contentView:UIView!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically froma nib.

//在底部创建Tab Bar

tabBar　=　UITabBar(frame:　CGRectMake(0,CGRectGetHeight(self.view.bounds)-64,CGRectGetWidth(self.view.bounds),44))

//创建多个Item项

var items:UITabBarItem[] = []

for tab in self.tabs {

var tabItem = UITabBarItem()

tabItem.title = tab

items.append(tabItem)

}

//设置Tab Bar的标签页

tabBar.setItems(items, animated: true)

//本类实现UITabBarDelegate代理，切换标签页时能响应事件

tabBar.delegate = self

//代码添加到界面上来

self.view.addSubview(tabBar);

//上方的容器

contentView　=　UIView(frame:　CGRectMake(0,0,CGRectGetWidth(self.view.bounds),CGRectGetHeight(self.view.bounds)-44))

self.view.addSubview(contentView)

var lbl = UILabel(frame:CGRectMake(100,200,100,20))

//定义tag，在用户切换tab时能查询到label控件

lbl.tag = 1

contentView.addSubview(lbl)

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

// UITabBarDelegate协议的方法，在用户选择不同的标签页时调用

func tabBar(tabBar: UITabBar!, didSelectItem item: UITabBarItem!) {

//通过tag查询到上方容器的label，并设置为当前选择的标签页的名称

(contentView.viewWithTag(1) as UILabel).text = item.title

}

}




8.9 页控件（UIPageControl）与页控制器（UIPageViewController）





8.9.1 页控件介绍


iPhone 和 iPad 都是通过页控件来展示多个桌面，很多 App 在第一次使用时也会使用页控件来介绍自己的功能，页控件的交互效果非常好，适用于把几个简单的页面充分展示出来。




8.9.2 UIPageControl与UIScrollView结合使用


平时经常看到的多页切换就是使用 UIPageControl 和 UIScrollView 相互结合的例子，滑动页面时Page Control会更新到滚动条位置的页面，而直接点击页标签时，滚动条也会滚动到相应的位置。

新建一个 Simple View Application，然后拖入一个 Scroll View 和 Page Control，添加 Outlet引用，其他功能我们都在代码里实现。这个示例主要利用了两个控件的事件来相互更新对方的状态，滑动面板时更新 Page Control 的当前页面状态，选择 Page Control 的页面时更新滚动面板的位置状态。

ViewController 实现 UIScrollViewDelegate 协议，滚动条滑动结束会调用 scrollViewDidEnd Decelerating方法，然后计算出当前的页面，更新PageControl的当前页。同样添加PageControl的ValueChanged 事件，这个事件在点击页控件时会调用，计算出点击的页面在滚动条的位置，并利用scrollRectToVisible 方法显示这个页面的内容。更详细的功能实现参考注释。代码清单对应项目目录SwiftInAction-008-019。

import UIKit

class ViewController: UIViewController, UIScrollViewDelegate {

//界面设计元素引用

@IBOutlet var pageControl: UIPageControl

@IBOutlet var scrollView: UIScrollView

//需要显示的页面内容

var courses = [

["name":"Swift","pic":"swift.png"],

["name":"ObjectC","pic":"swift.png"],

["name":"Java","pic":"swift.png"]

]

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically froma nib.

//设置scrollView的内容总尺寸

scrollView.contentSize = CGSizeMake(

Float(CGRectGetWidth(self.view.bounds))*Float(self.courses.count),

CGRectGetHeight(self.view.bounds)

)

//关闭滚动条显示

scrollView.showsHorizontalScrollIndicator = false

scrollView.showsVerticalScrollIndicator = false

scrollView.scrollsToTop = false

//协议代理，在本类中处理滚动事件

scrollView.delegate = self

//滚动时只能停留到某一页

scrollView.pagingEnabled = true

//添加页面到滚动面板里

let size = scrollView.bounds.size

for (seq,course) in enumerate(courses) {

var page = UIView()

page.backgroundColor = UIColor(patternImage:UIImage(named:course["pic"]!))

let　lbl　=　UILabel(frame:　CGRect(x:　0,　y:　20,　width:　100,height: 20))

lbl.text = course["name"]

page.addSubview(lbl)

page.frame = CGRect(x: Float(seq) * size.width, y: 0, width:size.width, height: size.height)

scrollView.addSubview(page)

}

//页控件属性

pageControl.backgroundColor = UIColor.clearColor()

pageControl.numberOfPages = courses.count

pageControl.currentPage = 0

//设置页控件点击事件

pageControl.addTarget(self, action: "pageChanged:", forControlEvents:UIControlEvents.ValueChanged)

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

//UIScrollViewDelegate方法，每次滚动结束后调用

func scrollViewDidEndDecelerating(scrollView: UIScrollView!) {

//通过scrollView内容的偏移计算当前显示的是第几页

let page = Int(scrollView.contentOffset.x / scrollView.frame.size.width)

//设置pageController的当前页

pageControl.currentPage = page

}

//点击页控件时事件处理

func pageChanged(sender:UIPageControl) {

//根据点击的页数，计算scrollView需要显示的偏移量

var frame = scrollView.frame

frame.origin.x = frame.size.width * Float(sender.currentPage)

frame.origin.y = 0

//展现当前页面内容

scrollView.scrollRectToVisible(frame, animated:true)

}

}

运行效果如图8-44所示。

[image: figure_0446_0187]
图8-44 分页控件和滑动控件组合示例效果






8.9.3 UIPageViewController实现翻页


UIPageViewController的功能更加强大，可以非常方便地开发出图书翻页的效果，可以指定翻页方向、支持双面等特性。

如果使用 UIPageViewController ，则需要指定dataSource 属性为一个实现了 UIPageViewController DataSource 协议的类。这个示例我们直接讲解 XCode 提供的Page Based Application模板，运行效果如图8-45所示。

[image: figure_0446_0188]
图8-45 UIPageViewController实现翻页效果



新建一个 Page Based Application 后，可以看到界面上添加了一个初始视图Root View Controller 和一个分页视图Data View Controller ，以及三个主要类 ，Root View Controller 实现了 UIPageViewControllerDelegate 协议，是负责交互的控制器类，Model Controller 则负责提供数据，实现了 UIPageViewControllerDataSource 协议，Data View Controller用于展示一页书籍的界面。

我们先来看展示页面 Data View Controller，其实就是定义了一个label用于展示，一个dataObject对象用于保存数据，然后重载了UIView的初始化方法把获取的页面内容加载到界面上来。代码清单对应项目目录SwiftInAction-008-020。

override func viewWillAppear(animated: Bool) {

super.viewWillAppear(animated)

if let obj: AnyObject = dataObject {

self.dataLabel!.text = obj.description

} else {

self.dataLabel!.text = ""

}

}

Data View Controller是MVC中的View，用于展示数据，Model Controller类则是Model，用于提供数据。初始化时把月份数据保存在成员变量 pageData 里，然后给控制器提供获取分页的 View Controller以及根据Controller查找索引的方法：

// 根据索引提供View Controller

func viewControllerAtIndex(index: Int, storyboard: UIStoryboard) -> DataViewController? {

if (self.pageData.count == 0) || (index >= self.pageData.count) {

return nil

}

// 引用界面设计里的Data View Controller控件

let　dataViewController　=　storyboard.instantiateViewControllerWithIdentifier("DataViewController") as DataViewController

// 设置控件的数据

dataViewController.dataObject = self.pageData[index]

return dataViewController

}

// 查找View Controller的索引

func indexOfViewController(viewController: DataViewController) -> Int {

return self.pageData.indexOfObject(viewController.dataObject!)

}

然后分别实现了UIPageViewControllerDataSource的向前和向后翻页方法：

// 向前翻页时调用该方法

func　pageViewController(pageViewController:　UIPageViewController,　viewControllerBeforeViewController　viewController:　UIViewController)　->　UIViewController? {

// 根据页面获取当前索引号

var　index　=　self.indexOfViewController(viewController　as　DataViewController)

//已经是第一页不能再翻

//当然大家也可以在第一页再往前翻时返回最后一页，做一个循环翻页

if (index == 0) || (index == NSNotFound) {

return nil

}

// 上一页的索引号

index--

// 返回上一页的页面controller

return self.viewControllerAtIndex(index, storyboard: viewController.Storyboard!)

}

向后翻页的代码基本类似，就不再贴出。

最后来看控制器类，页面加载时构建Page Controller对象并设置数据源和关联关系：

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// 创建Page View Controller

self.pageViewController = UIPageViewController(transitionStyle:.PageCurl,navigationOrientation: .Horizontal, options: nil)

// 本类作为代理

self.pageViewController!.delegate = self

// 先初始化第一页

let startingViewController: DataViewController = self.modelController.viewControllerAtIndex(0, storyboard: self.storyboard!)!

let viewControllers: NSArray = [startingViewController]

// 显示第一页

self.pageViewController!.setViewControllers(viewControllers, direction:.Forward, animated: false, completion: {done in })

// 数据源在Model类实现了

self.pageViewController!.dataSource = self.modelController

// 添加page view到根视图

self.addChildViewController(self.pageViewController!)

self.view.addSubview(self.pageViewController!.view)

// 适合页面大小

var pageViewRect = self.view.bounds

if UIDevice.currentDevice().userInterfaceIdiom == .Pad {

pageViewRect = CGRectInset(pageViewRect, 40.0, 40.0)

}

self.pageViewController!.view.frame = pageViewRect

self.pageViewController!.didMoveToParentViewController(self)

// Add the page view controller's gesture recognizers to the bookview controller's view so that the gestures are started more easily.

self.view.gestureRecognizers=self.pageViewController!.gestureRecognizers

}

在 UIPageViewControllerDelegate 协议方法里实现了横竖屏切换时的变化处理，竖屏和 iPhone只显示单页，iPad横屏时每次需要设置两个controller显示双页。

// UIPageViewController协议的方法，横竖屏切换时调用

func　pageViewController(pageViewController:　UIPageViewController,　spineLocationForInterfaceOrientation orientation: UIInterfaceOrientation) -> UIPageViewControllerSpineLocation {

// 竖屏或iphone只支持单页显示

if (orientation == .Portrait) || (orientation == .PortraitUpsideDown)|| (UIDevice.currentDevice().userInterfaceIdiom == .Phone) {

// In portrait orientation or on iPhone: Set the spine position to"min" and the page view controller's view controllers array to contain justone　view　controller.　Setting　the　spine　position　to　'UIPageViewControllerSpineLocationMid' in landscape orientation sets the doubleSided property toYES, so set it to NO here.

let currentViewController = self.pageViewController!.viewControllers[0] as UIViewController

let viewControllers: NSArray = [currentViewController]

self.pageViewController!.setViewControllers(viewControllers,direction:.Forward, animated: true, completion: {done in })

//不支持双面显示

self.pageViewController!.doubleSided = false

//返回一个视图的页面，参考UIPageViewControllerSpineLocation枚举类型

return .Min

}

// In landscape orientation: Set set the spine location to "mid" andthe　page　view　controller's　view　controllers　array　to　contain　two　viewcontrollers. If the current page is even, set it to contain the current andnext view controllers; if it is odd, set the array to contain the previousand current view controllers.

let currentViewController = self.pageViewController!.viewControllers[0] as DataViewController

var viewControllers: NSArray

//当前页索引

let　indexOfCurrentViewController　=　self.modelController.indexOfViewController(currentViewController)

//同时获取前一页或后一页

if (indexOfCurrentViewController == 0) || (indexOfCurrentViewController% 2 == 0) {

let nextViewController = self.modelController.pageViewController(self.pageViewController!, viewControllerAfterViewController: currentViewController)

viewControllers = [currentViewController, nextViewController!]

} else {

let previousViewController = self.modelController.pageViewController(self.pageViewController!,　viewControllerBeforeViewController:　currentViewController)

viewControllers = [previousViewController!, currentViewController]

}

// 展示两页

self.pageViewController!.setViewControllers(viewControllers,direction: .Forward, animated: true, completion: {done in })

//返回二个视图的页面，参考UIPageViewControllerSpineLocation枚举类型

return .Mid

}




8.10 故事板（UIStoryboard）





8.10.1 故事板介绍


其实之前的很多示例都是用故事板来设计界面的，故事板为界面设计节省了很多时间，只需要专注于功能开发就可以了。

故事板不只是界面元素的集合，更管理了它们之间关系。通过 storyboard 来设计静态元素可以大大减少代码量，通过创建segues来轻松的实现页面跳转，使用storyboard，可以更好地概览应用中所有视图以及它们之间的关系。

每个故事板文件可以包含多个场景，iPhone 每次只能展示一个场景，但 iPad 却能展示多个，例如“master/detail”或者“popover”。

每个场景的第一级控件在 Dock 中列出，每个场景至少有三个第一级元素，一个 ViewController、一个FirstReponder和一个Exit，但也可以有其他的元素，如图8-46所示：

[image: figure_0451_0189]
图8-46 故事板三元素



View Controller是场景中的视图容器，所有可见元素都包含在某个容器里，一个场景可以有更多的视图，First Responder 是视图容器的第一响应者。场景里还可能包含页面跳转的 segue、静态关系的relationship及其他更多元素。

通过故事板可以直接设置页面元素的众多属性，而不必要写任何代码。当然，界面上的元素也是可以在代码里引用到的，可以通过设置identity查找或者遍历的方式获取。




8.10.2 故事板设计


简单介绍一下故事板里常用的几个操作方法。

1．初始场景：

设置某个 View Controller 作为起始场景，场景前面会显示灰色的小箭头，程序启动后会将这个场景作为应用程序的主屏幕。选中 View Controller，在属性面板里勾选 Is Initial View Controller复选框。

2．添加segue：

使用 segue 的好处是，页面的切换不再需要创建任何代码，也不用为按钮或其他控件关联任何事件。需要注意的是，如果按钮已经在代码里添加了事件，则segue会覆盖。按住Ctrl键同时拖动控件到目标场景，在弹出的上下文菜单中选择 show。如果是两个 Controller 之间建立建立包含关联，例如从TableBarController 到 NavigationController，则上下文菜单会有 relationship 的选项，选择 view controllers即可，如图8-47所示。

[image: figure_0452_0190]
图8-47 在故事板上的上下文菜单项



3．添加代码关联：

打开 Assistant Editor 同时显示界面设计与代码，按住 Ctrl 键同时拖动控件到代码里，在弹出的上下文菜单中设置需要关联的类型，即可在代码里自动生成代码。这里主要有两种关联类型，一种是Outlet连接，就是在代码里创建界面元素的成员变量引用，另一种是Action事件，把界面元素的响应事件方法添加到代码里来，如图8-48所示。

[image: figure_0452_0191]
图8-48 在关联控件与代码时的上下文关联菜单



注意，如果已经创建了代码，也可以把控件直接拖放到对应代码上，这时候就不是插入而是直接建立连接了。




8.10.3 故事板编程


通过故事板界面设计以后，可以不写任何代码就运行起来界面了，那程序是怎么找到界面文件的呢？仔细看一下通过storyboard设计的程序入口AppDelegate类的定义：

class AppDelegate: UIResponder, UIApplicationDelegate

可以看到应用的代理继承自 UIResponder 类，并且包含了一个 UIWindow 的对象。然后打开info.plist文件，可以看到Main storyboard file base name这个键值指向了起始加载的storyboard文件，而每个 storyboard 文件又可以设置起始 ViewController，所以并不需要任何编程就能找到第一个视图对象了。

如果要在代码里调用storyboard里的View Controller，可以设置View Controller的identity。设置方法是，打开storyboard文件选中View Controller，在右侧的identity属性面板里设置Storyboard ID。假如设置了 Main.storyboard 里的初始 View Controller 的 identity 为 RootView，则通过以下方式引用：

var rootViewController = UIStoryboard(name: "Main", bundle: nil). instantiateViewController WithIdentifier("RootView") as UIViewController

当然如果设置了初始View Controller也可以不通过identity直接获取：

var rootViewController = UIStoryboard(name: "Main", bundle: nil). instantiateInitialView Controller() as UIViewController

一个项目可以有不止一个 storyboard 文件，他们之间也可以相互调用，假如还添加一个Second.storyboard，里面的 View Controller 我们设置 identify 为 SecondView，则我们可以通过导航的方式来关联两个storyboard文件，在AppDelegate的Application入口里把Main面板放入导航控制：

var rootViewController = UIStoryboard(name: "Main", bundle: nil). instantiateViewController WithIdentifier("RootView") as UIViewController

self.window!.rootViewController = UINavigationController(rootViewController:rootView Controller)

然后可以在RootView里放入一个按钮，点击事件里导航到Second面板：

var viewController = UIStoryboard(name: "Second", bundle: nil). instantiate View ControllerWithIdentifier("SecondView") as UIViewController

self.navigationController.pushViewController(viewController,animated:true)




8.11 分割视图控制器（UISplitViewController）





8.11.1 分割视图控制器介绍


大多数时候，iPhone、iPod 应用与 iPad 应用开发没有太大的区别，但是 iPad 的屏幕比 iPhone大，设计程序时可以充分利用iPad的大屏幕特点，例如Tab bar和Navigation的使用会减少，相应的会采用新的一种 View Controller 来代替那就是 UISplitViewController，这个控件是 iPad 专用的视图控制器。

在 iPhone 应用中，使用导航控制器由上一层界面进入下一层界面，在下一层界面处理完后，用户可以非常方便地返回上一层界面。这种方式在 iPhone 应用里非常方便，因为小屏幕通常只能显示一个界面，但对于iPad来说，这么大的屏幕只显示一个列表会显得不太好看，同时用户操作也不方便，所以在iPad中，通常使用SplitViewController来实现导航。iPhone和iPad的系统设置就是典型的按设备区别界面的应用。

使用SplitViewController导航时，横屏情况下，左边显示一个导航列表，点击导航项时右边显示对应的详情。竖屏情况下显示方式会有所不同，默认只显示详情面板，原来左侧的导航列表会通过浮动窗口隐藏，需要从边缘向内侧拖动来显示。




8.11.2 分割视图控制器示例


把 8.6 节讲到的导航条示例用 SplitViewController来实现，创建一个 Empty Application，完全由代码控制，运行效果如图8-49所示。

[image: figure_0454_0192]
图8-49 分割视图运行效果



我们创建两个Swift文件，MasterViewController和DetailViewController，分别用来展示左侧列表和右侧详细内容，MasterViewController 主要是一个 TableView，代码和之前的基本一致，区别是添加了一个对右侧 DetailViewController 的成员变量引用，点击列表项时，调用右侧 DetailView Controller的方法来更新详细页：

// UITableViewDelegate协议方法，点击时调用

func tableView(tableView: UITableView!, didSelectRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath!)

{

// 调用DetailViewController的方法更新详细页

detailViewController!.loadControl(self.ctrls[indexPath.row])

}

DetailViewController的代码也基本一致，这里不再讲解，请参考8.6节。

现在详细看一下AppDelegate处理SplitViewController的代码：

func application(application: UIApplication, didFinishLaunchingWithOptionslaunchOptions: NSDictionary?) -> Bool {

self.window = UIWindow(frame: UIScreen.mainScreen().bounds)

// Override point for customization after application launch.

self.window!.backgroundColor = UIColor.whiteColor()

self.window!.makeKeyAndVisible()

//初始化列表面板

let master = MasterViewController()

//初始化详情面板

let detail = DetailViewController()

//设置列表面板引用详情面板，以便用户点击列表项时调用详情面板的相应方法

master.detailViewController = detail

//初始化分割面板

let split = UISplitViewController()

//设置分割面板的2个视图控制器

split.viewControllers = [master, detail]

//分割面板作为window的主视图加载

self.window!.rootViewController = split

return true

}

这就是分割面板调用的主要代码，这里把分割面板作为窗口的初始视图，并配置列表、详情两个视图的引用关系，以便处理用户事件。




8.11.3 开发兼容的iOS应用


有时候需要开发兼容 iPhone、iPod、iPad 的应用，这时候就需要判断设备的类型，如果是iPhone、iPod 就不应该使用 SplitViewController。另外一些处理方式也会跟着变化，例如点击列表项时，在iPad里直接在右边展示详情，而在iPhone却需要导航到详细页。

iOS提供了UIDevice类来判断设备的类型，该对象的userInterfaceIdiom属性返回设备类型枚举：

enum UIUserInterfaceIdiom : Int {

case Unspecified

case Phone // iPhone and iPod touch style UI

case Pad // iPad style UI

}

我们可以在代码里通过判断设备类型来分别处理。代码清单 8-21 对应项目目录 SwiftInAction-008-021。

func application(application: UIApplication, didFinishLaunchingWithOptionslaunchOptions: NSDictionary?) -> Bool {

self.window = UIWindow(frame: UIScreen.mainScreen().bounds)

// Override point for customization after application launch.

self.window!.backgroundColor = UIColor.whiteColor()

self.window!.makeKeyAndVisible()

//初始化列表面板

let master = MasterViewController()

//初始化详情面板

let detail = DetailViewController()

//设置列表面板引用详情面板，以便用户点击列表项时调用详情面板的相应方法

master.detailViewController = detail

//用导航包装master列表，显示导航条，如果是分割面板也不影响功能

let nav = UINavigationController(rootViewController: master)

// 如果是iPhone或iPod则只显示列表页，如果是iPad则显示分割面板

if (UIDevice.currentDevice().userInterfaceIdiom == .Phone) {

self.window!.rootViewController = nav

}

else {

//初始化分割面板

let split = UISplitViewController()

//设置分割面板的两个视图控制器

split.viewControllers = [nav, detail]

//分割面板作为Window的主视图加载

self.window!.rootViewController = split

}

return true

}

然后在MasterViewController点击列表项时也作分别处理：

// UITableViewDelegate协议方法，点击时调用

func tableView(tableView: UITableView!, didSelectRowAtIndexPath indexPath:NSIndexPath!)

{

//调用DetailViewController的方法更新详细页

detailViewController!.loadControl(self.ctrls[indexPath.row])

//如果是iPhone或iPod则导航到详情页面

if (UIDevice.currentDevice().userInterfaceIdiom == .Phone) {

// navigationController跳转到detailViewController

self.navigationController.pushViewController(detailViewController!,animated:true)

}

}

这样，我们就完成了一个兼容 iPhone、iPad 的导航应用，赶快到相应的模拟器或者设备里运行试试效果吧。




8.12 UIActivity分享





8.12.1 UIActivity介绍


UIActivity 是 iOS 6.0 开始的一个十分有用的控件，可以十分方便地将文字、图片等内容进行分享，比如分享到微信、新浪微博、发邮件、发短信等。我们不仅可以分享内容出来，也可以在自己的App里添加自己的分享按钮或隐藏已有的分享按钮来实现定制的功能。

通过继承UIActivity实现定制按钮和功能，通过调用UIActivityViewController来展示分享框。




8.12.2 定制UIActivity分享


可以继承UIActivity实现一个自己的分享按钮，运行效果如图8-50所示：

[image: figure_0458_0193]
图8-50 UIActivity运行效果



点击分享按钮时事件处理。代码清单对应项目目录SwiftInAction-008-022。

//点击按钮弹出分享框

@IBAction func btnClicked(sender: AnyObject) {

//准备分享内容，文本图片链接

let　items　=　["Swift 实战入门 ",　UIImage(named:"swift.png"),　NSURL(fileURLWithPath:"http://ucai.cn")]

//新建自定义的分享对象

let act = UcaiActivity()

//根据分享内容和自定义的分享按钮调用分享视图

var actView:UIActivityViewController = UIActivityViewController(activityItems: items, applicationActivities: [act])

//分享完后的回调，用闭包定义

actView.completionHandler = {

str, comp in

println(str)

println(comp)

actView.completionHandler = nil

}

//要排除的分享按钮，不显示在分享框里

actView.excludedActivityTypes = [UIActivityTypeMail,UIActivityTypeCopyToPasteboard,UIActivityTypePrint,UIActivityTypeAssignToContact]

//显示分享视图

self.presentViewController(actView, animated:true, completion:nil)

}

可以看出默认的分享按钮都是可以定制显示或隐藏的，这里的重点是自定义的分享对象UcaiActivity，继承了UIActivity再重载其函数实现自己的功能：

import UIKit

class UcaiActivity : UIActivity {

//分享类型，在completionHandler回调里可以用于判断，一般取当前类名

override func activityType() -> String? {

return UcaiActivity.self.description()

}

//显示在分享框里的名称

override func activityTitle() -> String? {

return "优才网"

}

//分享框的图片

override func activityImage() -> UIImage? {

return UIImage(named:"swift.png")

}

//是否显示分享按钮，这里一般根据用户是否授权等来决定是否要隐藏分享按钮

override func canPerformWithActivityItems(activityItems: AnyObject[])-> Bool {

return true

}

//解析分享数据时调用，可以进行一定的处理

override func prepareWithActivityItems(activityItems: AnyObject[]) {

println("prepareWithActivityItems")

}

//分享时调用

override func activityViewController() -> UIViewController? {

println("activityViewController")

return nil

}

//执行分享行为

//这里根据自己的应用做相应的处理

//例如你可以分享到另外的 app例如微信分享，也可以保存数据到照片或其他地方，深圳分享到网络

override func performActivity() {

println("performActivity")

}

//完成分享后调用

override func activityDidFinish(completed: Bool) {

println("activitydidfinish")

}

}

这个示例并未实现实际的分享功能，只打印出了调用过程。实际可根据需要做进一步处理，例如分享特定结构的数据到其他App或者发布数据到网站。




8.13 调用第三方开发库实现高级UI功能


当今在 iOS 的应用开发中，除了使用基础控件之外，有一部分复杂的功能可能是使用第三方库来实现的。国内目前这样的服务，也已经兴起了，比如友盟、ShareSDK 都提供了分享功能，我们只需写少许代码，就能在我们的应用中，将内容分享到社交网络，而环信等新兴创业公司，还提供了即时通信类的开发组件。在本小节中，我们将以ShareSDK库的使用为例，向大家介绍此类第三方库的使用，本节我们将实现微博、微信分享两个功能。

使用类似ShareSDK之类的开发库，可以分成如下几个步骤来进行。

1．下载SDK开发库及Demo

ShareSDK 的官网是 http://www.mob.com/，下载社会化分享组件的 iOS SDK。解开得到目录如图8-51所示。

[image: figure_0461_0194]
图8-51 ShareSDK下载后展开的目录



2．准备SDK官网的应用信息

在 ShareSDK 的官网注册账号，进入开发者管理后台的 ShareSDK 管理后台，添加一个后端应用。这里取名叫SwiftDemo，添加完成后，进入文档页面，文档页面提示我们有如下步骤：

A．下载和导入ShareSDK

B．添加依赖库文件

C．初始ShareSDK和社交平台

D．设置URL Scheme

E．构造分享内容并分享

F．完成

如果是使用 Objective-C 语言集成，可以直接依据官方文档来完成库的调用和构造分享，使用Swift语言分享，相对有一点不同，下面详细地展开讲解，但是大致的步骤是相似的。

点击上面文档页面中的“进入应用后台”，我们就可以看到应用的后台配置，在我们的测试中，比较重要的是App ID，如图8-52所示。

[image: figure_0461_0195]
图8-52 ShareSDK应用后台



3．准备社交网络应用

由于我们想分享到微信、微博，所以分别要在微博和微信的开放平台上注册开发者账号并新建一个应用，审核通过之后，即可以取得应用本身的 App ID 和 App Secret。在我们的代码中，将以 ShareSDK官方Demo中的微博App Key、App Secret和微信App ID以及App Secret为例来进行说明。

首先简单介绍一下，从哪里可以取得 AppID 和 App Secret 信息。微信开放平台的官网是 http://open.wx.qq.com，添加一个移动应用，一般的管理后台界面如图8-53所示，从这里可以取到AppID和AppSecret。

[image: figure_0462_0196]
图8-53 微信应用管理后台



微博开放平台的官网是 http://open.weibo.com/，同样添加一个移动应用，一般的管理后台界面如图8-54所示。

[image: figure_0462_0197]
图8-54 微博应用管理后台



App Key和App Secret在上图中的应用基本信息页面就可以取到。

准备好了这些数据，下面就可以正式开发应用了。

4．建立测试项目

在本例中，为了简单起见，就是建立一个 SingleView Application，在主界面上放置上一个按钮，分享，然后展开分享菜单，上面三个按钮，分别是分享到新浪微博、微信好友和微信朋友圈。如图8-55所示。

[image: figure_0463_0198]
图8-55 分享操作



在Single View Application的面板上增加一个分享按钮，这对于我们来说是很简单的事情，就不再赘述，下面主要讲如何调用ShareSDK并编写相关的分享代码。

A．在新建好的 SwiftInAction-008-023 项目中，我们导入了图8-51 所示的 ShareSDK 库的全部内容，把下载的 SDK 拖到项目工程，在弹出的对话框中选中"Copy items if needed"和"Create groups"，并点击“Finish“按钮。

B．建立桥接头文件，命名为Bridging.h，内容如下：

#ifndef ShareNewTest_Bridging_h

#define ShareNewTest_Bridging_h

#import <ShareSDK/ShareSDK.h>

#import "WxApi.h"

#import "MyShareSDK.h"

#endif

在上面的文件中， #import <ShareSDK/ShareSDK.h> 就是 ShareSDK 的头文件。WxApi.h 是微信操作需要的头文件，此文件也在ShareSDK中。而MyShareSDK.h 将在下面进行介绍。

C．将桥接头文件，加入项目配置，如图8-56所示。

D．在导入库之后我们直接编译，这个时候会出错，是由于相关的依赖库没有加进来，此时可将CoreLocation等依赖库加入项目中，如图8-57所示。

这时，编译就不会出错了。

[image: figure_0464_0199]
图8-56 配置桥接头文件



[image: figure_0464_0200]
图8-57 第三方库的配置



E．编写代码

然后正式开始编码，在AppDelegate.swift的application方法中，注册我们的App，就使用Swift Demo中的App ID。写下这一行代码：

ShareSDK.registerApp("4f1ce5cec542")

同时将Demo中的新浪微博、微信连接信息复制过来。Objective-C版如下：

/**

连接新浪微博开放平台应用以使用相关功能，此应用需要引用 SinaWeiboConnection.framework

http://open.weibo.com上注册新浪微博开放平台应用，并将相关信息填写到以下字段

**/

[ShareSDK connectSinaWeiboWithAppKey:@"568898243"

appSecret:@"38a4f8204cc784f81f9f0daaf31e02e3"

redirectUri:@"http://www.sharesdk.cn"];

/**

连接微信应用以使用相关功能，此应用需要引用WeChatConnection.framework和微信官方SDK

http://open.weixin.qq.com上注册应用，并将相关信息填写以下字段

**/

//[ShareSDK　connectWeChatWithAppId:@"wx4868b35061f87885"　wechatCls:[WXApiclass]];

[ShareSDK connectWeChatWithAppId:@"wx4868b35061f87885"

appSecret:@"64020361b8ec4c99936c0e3999a9f249"

wechatCls:[WXApi class]];

，我们在Swift文件中也写上相应的版本。

ShareSDK.connectSinaWeiboWithAppKey("568898243", appSecret: "38a4f8204cc784f81f9f0daaf31e02e3", redirectUri: "http://www.ucai.cn")

ShareSDK.connectWeChatWithAppId("wx4868b35061f87885",　appSecret:"64020361b8ec4c99936c0e3999a9f249", wechatCls: WXApi.classForCoder())

然后在分享按钮的响应事件中，开始编写分享的代码。示例的代码是 Objective-C 的，需要转换成Swift来实现。在这里有一个需要注意，就是ShareSDK的getShareListWithType方法，这是一个可变参数的方法，尽管桥接了ShareSDK的头文件，但是在Swift代码中，还是无法找到这个方法。我们直接借助桥接，在 Objective-C 里面调用一遍，把可变参数的方法变成固定参数的方法，这样就能在Swift 中找到了。这就是上面桥接头文件中 MyShareSDK.h 的由来， MyShareSDK.h 和MyShareSDK.m实现如下。

MyShareSDK.h

#import <Foundation/Foundation.h>

#ifndef ShareNewTest_MyShareSDK_h

#define ShareNewTest_MyShareSDK_h

@interface　MyShareSDK:NSObject

+ (NSArray *)getShareLists;

@end

#endif

MyShareSDK.m

#import <Foundation/Foundation.h>

#import <ShareSDK/ShareSDK.h>

#import "MyShareSDK.h"

@implementation MyShareSDK

+(NSArray *)getShareLists

{

//表示支持新浪微博、腾讯微博、QQ空间、微信好友和微信朋友圈

return　[ShareSDK　getShareListWithType:ShareTypeSinaWeibo,　ShareTypeTencentWeibo,ShareTypeQQSpace,ShareTypeWeixiSession,ShareTypeWeixiTimeline,nil];

}

@end

写好此类后，我们就可以在分享事件中直接调用上面的方法，即 MyShareSDK.getShareLists()，值得注意的是，对于有一些通过桥接但不能直接调用的方法，都可以通过这种办法加以处理。

其他的分享过程跟 Demo 中的 Objective-C 代码逻辑差不多。不过需要注意的是 block 到闭包的改写。分享的代码如代码清单SwiftInAction-008-023所示：

@IBAction func share(sender:UIButton)

{

//分享内容中带的图片

var imagePath = NSBundle.mainBundle().pathForResource("logo",ofType:"png");

//构造分享内容

var publishContent = ShareSDK.content("第九十九讲示例：使用 Swift 实现社交分享功能,http://www.ucai.cn/openclass/189", defaultContent: "优才网公开课",image: ShareSDK.imageWithPath(imagePath), title: "优才网公开课，全网绝无仅有的实战直播公开课", url: "http://www.ucai.cn/openclass/189", description: "第九十九讲示例：使用 Swift实现社交分享功能，集成 ShareSDK,YoutuiSDK", mediaType: SSPublishContentMediaTypeNews)

var container = ShareSDK.container()

container.setIPadContainerWithView(sender,　arrowDirect:　UIPopoverArrowDirection.Up)

//桥接过来的所支持的分享列表

var sharelist = MyShareSDK.getShareLists()

/*(ShareType type, SSResponseState state, id<ISSPlatformShareInfo>statusInfo, id<ICMErrorInfo> error, BOOL end);*/

//调用分享面板

ShareSDK.showShareActionSheet(container,

shareList: sharelist,

content: publishContent,

statusBarTips: true,

authOptions: nil,

shareOptions: nil,

result: { (type, state, statusInfo, error, end) -> Void in

if (state.value == SSResponseStateSuccess.value)

{

NSLog("分享成功");

}

else if (state.value == SSResponseStateFail.value)

{

println("发布失败：error code=\(error.errorCode()) error msg=\(error.errorDescription())")

}

})

}

这个时候，我们就可以真机测试了。发现可以成功地弹出菜单，点击分享到微信好友，但是无法弹出来微信选择好友的界面，看了一下控制台的输出提示说，“#warning: 尚未配置微信 URL Scheme:wx4868b35061f87885，无法进行分享。”，依据官方文档，我们配置URL Scheme，如图8-58所示。

[image: figure_0468_0201]
图8-58 配置微信的URL Scheme



再次运行，分享成功，得到图8-59的示分享结果。

[image: figure_0468_0202]
图8-59 分享结果



一个典型的第三方开发库的调用到此就介绍完了。在本例中，我们使用了开发者常者的 ShareSDK库，并介绍了相关的开发者账号和应用的创建方法，对于更多的其他开发库，也大同小异，希望这一节，能对大家开发产品有所帮助。需要注意的是，在随书下载的代码中，并没有包含ShareSDK库，请大家自行下载并加以完善。




8.14 小结


通过本章的学习，相信你已经对高级控件有了一定了解，并知道了如何使用第三方开发者工具库，这些都是编写应用必备的知识储备，你已经基本具备了 Swift 实战技能，赶快进入第9 章的实战章节一试身手吧！



第9章 2048游戏实战开发


学习目标

一、完成相对完整的应用开发，来实践前面所学的知识。

二、了解应用开发中除界面和代码编写、打包之外的其他细节。

三、了解产品开发中的逻辑分层和数据传递关系。

四、了解应用开发的项目安排。

终于要进入我们的 2048 游戏的实战项目开发环节了，有了前面基础语法的学习，再加上开发框架和库的熟悉，我想这个游戏的开发不过是所有所学知识的一个汇总演练而已，不需要有压力。由于在本章中所开发的 2048 游戏是一个相对完整的项目，所以我们除了实现游戏的逻辑以外，还会讲到一些常规的产品开发策略，同时在一步步的实现中也会完善在实际产品开发中需要注意和完善的细节与模块，比如在本章的开始部分中，我们会学习设置图标、启动图片，同时添加游戏的新手引导环节，并且只在第一次启动时触发新手引导，这些东西都对一个实际产品来说是非常有用的功能。

下面我们就开始进入正式的游戏开发吧。




9.1 编写游戏界面


在本节中，我们将首先完成游戏基本界面的编写。一个经典的2048 游戏界面如图9-1 所示，在这个界面里，我们看到了如下主要的元素：

[image: figure_0470_0203]
图9-1 2048主要游戏界面



1．4×4的游戏地图

2．在地图上叠加的数字

3．分数显示面版

4．游戏参数设置入口

5．游戏排行榜及入口

6．除了上面这些主要的之外，还有游戏 Logo、以及下一关提示等

在我们的实战项目中，我们主要只实现前四个特性，另外我们还将新手引导、游戏数据远程保存等功能，以演示相应的函数和功能库的使用。

在实现之前，我们分析一下整个玩游戏的流程，然后逐步实现。

1．启动游戏，闪现在我们眼前的是启动画面。

2．启动画面完成之后，我们进入新手引导部分，只有第一次启动时才能看见此界面。

3．走完引导，进入游戏启动按钮界面，点击“开始游戏”，弹出确认框，准备进入游戏。

4．游戏界面分为两个选项卡，一个是游戏主界面，另一个是设置界面。

5．游戏的主界面上有4×4的游戏地图、积分面板、重置按钮。

6．而设置界面上我们可以设置两个重要的游戏参数，地图维度以及通关分值。

7．在游戏通关和重置时，我们会将当前最高分保存至远程服务器。

本节是界面实现环节，我们要使用我们前面所了解的知识，绘制出所有的这些这些界面。而像响应滑动手势、合并数字这些模块，这些则不是本节要实现的功能。绘制游戏地图、绘制积分面板、设计设置界面，也包括新手引导，才是我们本节主要要完成的。




9.1.1 入口界面


整个项目的开发是一步步完善的，以使大家看到一个项目由简单到成形的完整过程。所以我们的开发还是从简单做起。

为了使得我们尽快地融入到游戏的设计开发中，所以我们略过了项目的一些元素的设置，比如应用图标、启动图以及新手引导等的设置，这些将在本章的最后一节讲解。下面我们直接进入开发功能和界面。

生成一个Single View Application，命名为Swift2048。我们实际的项目是有多个视图的，其他多余的视图我们通过代码调用来生成。

第一步我们创建入口界面，入口界面的功能很简单，就是在界面上放置一个开始游戏的按钮，弹出确认对话框。值得一提的是，在现实中，我们不见得会这么实现，在这里这么做是为了我们一步步从简单控件开始，实现项目的开发。

首先，我们在新创建好的应用程序的Main.storyboard上添加一个按钮，并将其与ViewController类中的@IBAction方法startGame方法相关联。让按钮的Touch Up Inside与其关联。界面设计、属性以及事件关联情况如图9-2所示。

在startGame中，很简单，我们就弹出了一个对话框，实际效果如图9-3所示。

那怎么弹出这个对话框呢？在第7 章我们学过了如何使用 UIAlertView，这是其中的一个方法。我们写出 startGame 方法的代码。代码清单对应项目目录Swift2048-001。

@IBAction func startGame(sender:UIButton)

{

let alertView = UIAlertView()

alertView.title = "开始！"

alertView.message = "游戏就要开始，你准备好了吗？"

alertView.addButtonWithTitle("Ready Go!")

alertView.show()

}

[image: figure_0472_0204]
图9-2 启动界面的属性设计以及事件关联



[image: figure_0472_0205]
图9-3 游戏启动界面游戏启动确认



代码很简单，但是这里有一个需要我们注意的地方，那就是 UIAlertView 并不是最佳的方案。我们在 UIAlertView 的代码上按住 Command 键，再点击鼠标，进入 UIAlertView 类和相关方法的定义源文件，就会发出这么一句话：“UIAlertView is deprecated. Use UIAlertController with a preferredStyle of UIAlertControllerStyleAlert instead”。这句话的意思是，UIAlertView 已经过时了，请使用UIAlertController来代替，并在初始化时，preferredStyle参数的值为UIAlertControllerStyle.Alert。代码对应项目目录Swift2048-001。

@IBAction func startGame(sender:UIButton)

{

let alertController = UIAlertController(title: "开始！", message: "游戏就要开始，你准备好了吗？", preferredStyle: UIAlertControllerStyle.Alert)

alertController.addAction(UIAlertAction(title: "Ready Go!", style:UIAlertActionStyle.Default, handler: nil))

self.presentViewController(alertController, animated: true, comple tion: nil)

}

以上代码达到同第一个写法一模一样的效果。

这就是游戏的启动界面，一个很简单的启动效果，已经在为我们进入游戏主界面，而做好准备了！




9.1.2 游戏主界面


现在我们进入游戏主界面的设计，在进入主界面设计之前，有两个需要思考的。一是我们的游戏要支持什么样的功能，界面如何布局？二是这些功能和操作之间如何交互切换？

正如本章开始所说，我们的游戏除了主地图界面，玩游戏之外，还至少需要积分统计功能，以及一些自定义参数的设计界面。主地图和积分统计功能，是在一个界面上的，图9-1 所示的也是这样的，另外一个就是自定义参数的设计界面如何放置的问题。是在当前 UIViewController 加载新的 UIView，还是弹出一个新的 UIViewController 呢，或者使用两个选项卡的 UITabBarController？这些从理论上来讲，都可以实现。一方面为了学习，另一方面为了随时能设置参数考虑，我们选择了 UITabBarController这种方案。

要实现UITabBarConroller,也很简单，有两种手段可以实现。

第一种是新建一个 storyboard 文件，在上面放置的主视图控制器，不是 UIViewController，而是UITabBarController，UITabBarController的控件图如图9-4所示。

第二种方式是直接写代码。为了了解更低层的细节，我们完全写代码来实现。操作 storyboard 的版本可以参考第8.8节相关内容。

首先新建了一个MainTabViewController 类，此类继承了UITabBarController。这个类是点击第一节的弹出对话框，点击“Ready, Go!”后进入的游戏主界面所在。在这个 UITabBarController 中，嵌入了两个 UINavigationController。一个是真正的游戏主界面，一个是设置界面。代码如下所示，代码清单对应项目目录Swift2048-002。

class MainTabViewController:UITabBarController

{

override func viewDidLoad()

{

super.viewDidLoad()

//一共包含了两个视图

var viewMain = MainViewController()

viewMain.title = "2048"

var viewSetting = SettingViewController()

viewSetting.title = "设置"

//分别声明两个视图控制器

var main = UINavigationController(rootViewController:viewMain)

var setting = UINavigationController(rootViewController:viewSetting)

self.viewControllers = [

main, setting

]

//默认选中的是游戏主界面视图

self.selectedIndex = 0

}

}

这样就构建起了游戏的主界面框加，而相应的运行效果，如图9-5所示：

[image: figure_0474_0206]
图9-4 UITabBarController 设计图



[image: figure_0474_0207]
图9-5 主界面框架效果



从上面的代码中，我们可以看到， UITabBarController 是有两个子视图，分别初始化的是MainViewController和SettingViewController。这两个类现在只是一个简单的框架，相应的代码如下：

主游戏界面代码框架如下所示，对应项目目录Swift2048-002。

class MainViewController:UIViewController

{

override func viewDidLoad()

{

super.viewDidLoad()

//改成主视图背景白色背景

self.view.backgroundColor = UIColor.whiteColor()

}

}

设置视图代码框架如下所示，对应项目目录Swift2048-002。

class SettingViewController:UIViewController

{

override func viewDidLoad()

{

super.viewDidLoad()

self.view.backgroundColor = UIColor.whiteColor()

}

}

好，框架搭起来了，在介绍游戏主界面的绘制之前，我们还得介绍一下从启动画面是如何切换到主界面视图的。

在ViewController中，我们改写相应的代码如下所示，对应项目目录Swift2048-002。

@IBAction func startGame(sender:UIButton)

{

let alertView = UIAlertView()

alertView.title = "开始！"

alertView.message = "游戏就要开始，你准备好了吗？"

alertView.addButtonWithTitle("Ready Go!")

alertView.show()

//这是新加的代码，创建委托，以实现对弹出框按钮事件的点击

alertView.delegate = self

}

func alertView(alertView:UIAlertView, clickedButtonAtIndex buttonIndex:Int){

self.presentViewController(MainTabViewController(),animated:true, completion:nil)

}

上面加粗的部分，是我们新加入的代码，完成了从入口界面到游戏主界面的切换。由于我们只有一个按钮，所以并未对所点击的按钮进行检测。如果是多个按钮，可以通过 buttonIndex 来进行检测。

如果是UIAlertViewController弹出对话框的方式，代码如下所示，对应项目目录Swift2048-002。

@IBAction func startGame(sender:UIButton)

{

let alertController = UIAlertController(title: "开始！", message: "游戏就要开始，你准备好了吗？", preferredStyle: UIAlertControllerStyle.Alert)

alertController.addAction(UIAlertAction(title: "Ready Go!", style:UIAlertActionStyle.Default, handler:{

action in

self.presentViewController(MainTabViewController(), animated:true, completion:nil)

}))

self.presentViewController(alertController, animated: true, completion:nil)

}

上面加粗的代码，是事件处理部分的代码。

在介绍完了游戏主框架的设计之后，下面正式进入游戏主界面地图和相关辅助功能的设计。

包括如下部分：

1．主地图

2．分数面板

3．辅助按钮

主地图的逻辑很简单，就是一个 4×4 的方格地图，绘制在主界面上。主界面在代码中是MainViewController。地图的绘制方法也很简单，就是使用 UIView 来绘制，每一个背景块是一个 50像素×50 像素大小的块。每绘制一个添加到当前视图控制器的视图中。此时 MainViewController 的完整代码如下所示，对应项目目录Swift2048-003。

class MainViewController:UIViewController

{

//游戏方格维度

var dimension:Int = 4

//游戏过关最大值

var maxnumber:Int = 2048

//数字格子的宽度

var width:CGFloat = 50

//格子与格子的间距

var padding:CGFloat = 6

//保存背景图数据

var backgrounds:Array<UIView>!

override init()

{

self.backgrounds = Array<UIView>()

super.init(nibName:nil, bundle:nil)

}

required init(coder aDecoder: NSCoder) {

super.init(coder:aDecoder)

}

override func viewDidLoad()

{

super.viewDidLoad()

//改成主视图背景白色背景

self.view.backgroundColor = UIColor.whiteColor()

setupGameMap()

}

func setupGameMap()

{

var x:CGFloat = 50

var y:CGFloat = 150

for i in 0..<dimension

{

println(i)

y = 150

for j in 0..<dimension

{

//初始化视图

var background = UIView(frame:CGRectMake(x, y, width, width))

background.backgroundColor = UIColor.darkGrayColor()

self.view.addSubview(background)

//将视图保存起来，以备后用

backgrounds.append(background)

y += padding + width

}

x += padding+width

}

}

建立了游戏主界面，我们添加一个分数面板，分数面板，就是两个 UILabel，不过 UILabel 不是仅简单提供展示的，其值和内容需要随着分数的变化而变化。对于分数面板而言，本身只需要展示分数，而分数变化的逻辑将由外部来控制。基于将视图和逻辑将分离的考虑，我们单独地将分数视图拆出来，形成一个单独的视图类ScoreView。

在设计 ScoreView 类时，有两个重要点需要加以考虑：一是这个视图类要兼容普通分数和最高分数的显示。二是要很方便由外部来控制界面上的分数变化。

所以，第一，我们在设计 ScoreView 的初始化函数时，接收了一个 ScoreType 类型的 stype 参数。stype是我们自定义的枚举类型，具体定义如下：

enum ScoreType{

case Common　//普通分数面板

case Best　//最高分面板

}

第二，我们设计了一个接口，只暴露给外部一个接口。由这个接口来控制分数面板上的分数变化。此接口方法定义在一个协议之中，协议的定义如下：

protocol ScoreViewProtocol{

func changeScore(value s:Int)

}

完整的实现类如下，代码清单9-4对应项目目录Swift2048-004。

enum ScoreType{

case Common　//普通分数面板

case Best　//最高分面板

}

protocol ScoreViewProtocol{

func changeScore(value s:Int)

}

class ScoreView:UIView, ScoreViewProtocol

{

var label:UILabel！

let defaultFrame = CGRectMake(0,0,100,30)

var stype:String!　//显示"最高分"还是"分数"

var score:Int = 0{

didSet{

//分数变化，标签内容也要变化

label.text = "\(stype):\(score)"

}

}

//传入分数面板的类型，用于控制标签的显示

init(stype:ScoreType)

{

label = UILabel(frame:defaultFrame)

label.textAlignment = NSTextAlignment.Center

super.init(frame:defaultFrame)

self.stype = (stype == ScoreType.Common ? "分数:":"最高分")

backgroundColor = UIColor.orangeColor()

label.font = UIFont(name:"微软雅黑", size:16)

label.textColor = UIColor.whiteColor()

self.addSubview(label)

}

required init(coder aDecoder: NSCoder) {

super.init(coder: aDecoder)

}

//实现协议中的方法

func changeScore(value s:Int)

{

score = s

}

}

分数面板的定义完成了，需要在主视图中调用，并绘制在主地图上方。

相应的代码，如下所示，对应项目目录Swift2048-004。

func setupScoreLabels()

{

score = ScoreView(stype: ScoreType.Common)

score.frame.origin = CGPointMake(50, 80)

score.changeScore(value: 0)

self.view.addSubview(score)

bestscore = ScoreView(stype: ScoreType.Best)

bestscore.frame.origin.x = 170

bestscore.frame.origin.y = 80

bestscore.changeScore(value: 0)

self.view.addSubview(bestscore)

}

然后在 MainViewController的viewDidLoad 方法中调用 setupScoreLabels方法，就可以了。

到这里，游戏的主地图和分数面板就设计完了。运行结果如图9-6所示。

设计完了主地图和分数面板，辅助按钮，由于要跟游戏逻辑比较紧密地关联，所以这里暂时不讲。下面我们进入设置界面的设计。




9.1.3 游戏设置界面


设置游戏界面，从界面设计上讲，相对比较简单，我们在这一节，也仅仅说明如何绘制游戏设置界面。

对于游戏设置界面来说，需要用到一个UITextField，用于输入过关的阈值，还有一个UISegment Control，用于选择和设置当前地图的维度。而另外还有两个标签，用于分别标志输入项的内容。先给出运行界面如图9-7所示。

那怎么设计这个界面呢？从本质上讲很简单，有了我们前面 UIKit 那两章节的学习，直接写出这么一个界面也是很容易的事。但是不要简单地直接上手写代码，我们需要先创建一个工厂类。在这个工厂类里，可以用其生产一些常用的控件。这样的话，在我们生成自有控件时候，有一些基本的属性就不用写来写去了。

生成控件的方法，我们全用静态工厂方法。其完整代码如下所示，代码清单对应项目目录Swift2048-005。

[image: figure_0481_0208]
图9-6 游戏主地图和分数面板视图



[image: figure_0481_0209]
图9-7 游戏参数设置界面



import UIKit

class ViewFactory

{

class func getDefaultFrame() -> CGRect

{

let defaultFrame = CGRectMake(0, 0, 100, 30)

return defaultFrame

}

class func createControl(type:String, title:[String], action:Selector,sender:AnyObject) -> UIView

{

switch(type)

{

case "label":

return ViewFactory.createLabel(title[0])

case "button":

return ViewFactory.createButton(title[0], action: action, sender:sender as UIViewController)

case "text":

return ViewFactory.createTextField(title[0], action: action, sender:sender as UITextFieldDelegate)

case "segment":

return ViewFactory.createSegment(title, action: action, sender:sender as UIViewController)

default:

return ViewFactory.createLabel(title[0])

}

}

class func createButton(title:String, action:Selector, sender:UIViewController)->UIButton

{

var button = UIButton(frame:ViewFactory.getDefaultFrame())

button.backgroundColor = UIColor.orangeColor()

button.setTitle(title, forState:.Normal)

button.titleLabel!.textColor = UIColor.whiteColor()

button.titleLabel!.font = UIFont.systemFontOfSize(14)

button.addTarget(sender, action:action, forControlEvents:UIControlEvents.TouchUpInside)

return button

}

class func createTextField(value:String, action:Selector, sender:UITextFieldDelegate) -> UITextField

{

var textField = UITextField(frame:ViewFactory.getDefaultFrame())

textField.backgroundColor = UIColor.clearColor()

textField.textColor = UIColor.blackColor()

textField.text = value

textField.borderStyle = UITextBorderStyle.RoundedRect

textField.adjustsFontSizeToFitWidth = true

textField.delegate = sender

return textField

}

class func createSegment(items: [String], action:Selector, sender:UIViewController) ->UISegmentedControl

{

var segment = UISegmentedControl(items:items)

segment.frame = ViewFactory.getDefaultFrame()

//segment.segmentedControlStyle = UISegmentedControlStyle.Bordered

segment.momentary = false

segment.addTarget(sender, action:action, forControlEvents:UIControlEvents.ValueChanged)

return segment

}

class func createLabel(title:String) -> UILabel

{

let label = UILabel()

label.textColor = UIColor.blackColor();

label.backgroundColor = UIColor.whiteColor();

label.text = title;

label.frame = ViewFactory.getDefaultFrame()

label.font =　UIFont(name: "HelveticaNeue-Bold", size: 16)

return label

}

}

写好了控件工厂类，我们下边就需要调用这些工厂方法来生成界面了，我们生成两个控件，一个是文本控件，用于保存过关数值；一个是 UISegmentControl 控件，用于保存维度数据。相关的调用代码如下，这段代码写在 SettingViewController 里，并且在 viewDidLoad 中调用。就可以得到图9-7 所示的效果了，代码清单对应项目目录Swift2048-005。

func setupControls()

{

//创建文本输入框

txtNum = ViewFactory.createTextField("")

,action:Selector("numChanged"), sender:self)

txtNum.frame = CGRect(x:80,y:100,width:200,height:30)

txtNum.returnKeyType = UIReturnKeyType.Done

self.view.addSubview(txtNum)

let labelNum = ViewFactory.createLabel("阈值:")

labelNum.frame = CGRect(x: 20, y: 100, width: 60, height: 30)

self.view.addSubview(labelNum)

//创建分段单选控件

segDimension　=　ViewFactory.createSegment(["3x3",　"4x4",　"5x5"],action:"dimensionChanged:", sender:self)

segDimension.frame = CGRect(x:80,y: 200,width: 200,height: 30)

self.view.addSubview(segDimension)

segDimension.selectedSegmentIndex = 1

let labelDm = ViewFactory.createLabel("维度:")

labelDm.frame = CGRect(x: 20, y: 200, width: 60, height: 30)

self.view.addSubview(labelDm)

}

在这一节，基本完成了游戏的基本界面的开发。下面我们将进入游戏的逻辑和数据存储通信等的环节。




9.2 建立游戏模型





9.2.1 游戏模型简介


我们在玩 2048 游戏时，用手指在地图上滑动，数字也会相应地随着滑动的方向滑动。而新的数字，会在空白的地图上闪现出来。数字出现的时候，不但伴随着一定的动画效果，而且还需要保证每一次滑动都有新数字出来。这就需要对现有的位置进行检测，检测现有的位置是否有值。如果有值，就换一个新位置，直到不再有空位置为止。检测空值有几种方式，最差的方式是我们检测某个位置上有没有UIView，如果有，再换下一个位置。如果没有，就在该位置出现新数字。在滑动中，也是同样地，基于位置和换算的比较。

这样做理论上是可行的，但是非常低效，而且复杂。尤其是将游戏的应用逻辑和显示视图绑定在了一起。使得整个程序的逻辑复杂难懂，更难以扩展，修改维护都比较困难。

在本节中，我们就将设计一个新的数据结构，来使得整个游戏地图上的数据保存在这个数据结构中。并且随着玩游戏，数字的位置变化，或者新数字的出现，这个数据结构的数据也发生变化。




9.2.2 游戏数据的存储


那游戏数据到底如何存储呢？其实也非常简单。地图是 4×4 的地图，每个位置可容纳，一个数字，我们只需要，在能区别哪个是空位置的同时，把有数字的数字和位置保存起来即可。

因此，我们可以使用多种数据结构来存储数据。这里研究一下几种实现方式，我们选择其中一种。

第一种方式，是一堆数组。

直接用 var tiles:Array<Int>定义，然后在初始化函数中初始化为4 × 4＝16 个元素的数组。在 Swift 语言中，数组的使用同JavaScript、PHP 等脚本语言不一样，定义了不能直接使用，需要初始化才能使用。在一维数组保存数据模型的定义中，比如有如图9-8所示的地图。

[image: figure_0485_0210]
图9-8 示例地图



则其一维数组值为：[0，0，2，0，2，0，2，0，0，0，0，0，2，0，2，0]

我们每四个数字换一行，就会得到如下的数据矩阵：

[image: figure_0485_0211]


尽管是存储在一维数组中，但是每四个数字一行，还是看到这个矩阵跟图形是非常对应的。

对于模型的使用，我们还需要提供内容是否满了，还存在的空位置等方法。

整个模型相关的代码和注释如下所示，代码清单对应项目目录Swift2048-006：

class GameModel

{

var dimension:Int = 0

var tiles:Array<Int>

//由外部来传入维度值

init(dimension:Int)

{

self.dimension = dimension

self.tiles = Array<Int>(count:self.dimension*self.dimension, repeatedValue:0)

}

//找出空位置

func emptyPositions()-> [Int]

{

var emptytiles = Array<Int>()

//var index:Int

for i in 0..<(dimension*dimension)

{

if(tiles[i] == 0)

{

emptytiles.append(i)

}

}

return emptytiles

}

//位置是否已满

func isFull()-> Bool

{

if(emptyPositions().count == 0)

{

return true

}

return false

}

//输出当前数据模型

func printTiles()

{

println(tiles)

println("输出数据模型数据")

var count = tiles.count

for var i=0; i<count; i++

{

if (i+1) % Int(dimension) == 0

{

println(tiles[i])

}

else

{

print("\(tiles[i])\t")

}

}

println("")

}

}

如果我们换成二维数组实现，只有对元素的定位不一样，其他的方法都一样。如下面的代码所示，代码清单对应项目目录Swift2048-006：

class GameModel

{

var dimension:Int = 0

var tiles:Array<Array<Int>>

//由外部来传入维度值

init(dimension:Int)

{

self.dimension = dimension

self.tiles = Array(count:self.dimension, repeatedValue:Array(count:

self.dimension, repeatedValue:0))

}

//找出空位置

func emptyPositions()-> [Int]

{

var emptytiles = Array<Int>()

//var index:Int

for row in 0..<self.dimension

{

for col in 0..<self.dimension

{

if(tiles[row][col] == 0)

{

emptytiles.append(tiles[row][col])

}

}

}

return emptytiles

}

//位置是否已满

func isFull()-> Bool

{

if(emptyPositions().count == 0)

{

return true

}

return false

}

//输出当前数据模型

func printTiles()

{

println(tiles)

println("输出数据模型数据")

var count = tiles.count

for row in 0..<self.dimension

{

for col in 0..<self.dimension

{

print("\(tiles[row][col])\t")

}

println("")

}

println("")

}

}

如果不用这种二维数组的定义方式，也可以用自定义二维数组。在官方的手册中，定义了一种二维数组的定义方式。我们可以借此简单实现一下，代码清单对应项目目录Swift2048-006。

//自定义矩阵数据结构

struct Matrix {

let rows: Int, columns: Int

var grid: [Int]

init(rows: Int, columns: Int) {

self.rows = rows

self.columns = columns

grid = Array(count: rows * columns, repeatedValue: 0)

}

func indexIsValidForRow(row: Int, column: Int) -> Bool {

return row >= 0 && row < rows && column >= 0 && column < columns

}

subscript(row: Int, column: Int) -> Int {

get {

assert(indexIsValidForRow(row, column: column), "超出范围")

return grid[(row * columns) + column]

}

set {

assert(indexIsValidForRow(row, column: column), "超出范围")

grid[(row * columns) + column] = newValue

}

}

}

class GameModelMatrix

{

var dimension:Int = 0

var tiles:Matrix

//由外部来传入维度值

init(dimension:Int)

{

self.dimension = dimension

self.tiles = Matrix(rows: self.dimension, columns: self.dimension)

}

//找出空位置

func emptyPositions()-> [Int]

{

var emptytiles = Array<Int>()

//var index:Int

for row in 0..<self.dimension

{

for col in 0..<self.dimension

{

var val = tiles[row,col]

if(val == 0)

{

emptytiles.append(tiles[row, col])

}

}

}

return emptytiles

}

//位置是否已满

func isFull()-> Bool

{

if(emptyPositions().count == 0)

{

return true

}

return false

}

//输出当前数据模型

func printTiles()

{

println(tiles)

println("输出数据模型数据")

for row in 0..<self.dimension

{

for col in 0..<self.dimension

{

print("\(tiles[row, col])\t")

}

println("")

}

println("")

}

}

有关数据的存储就介绍到这里。当然，我们还有更多的存储方式，比如还可以使用字典来存储，这里不再赘述。




9.2.3 游戏数据的变更


在上一节我们介绍了游戏数据的存储模型，共介绍了三种数据存储模型，一维数组、仿二维数组和自定义二维数组，即矩阵结构体。在本节，我们开始讨论如何在界面上新生成数字，然后反应到数据模型中。

对新生成数字而言，我们不是每次写一堆代码重新绘制，而是将其进行封装，自定义一个 UIView来实现，我们叫数字块。当相应的位置有数字时，将这个数字块视图添加到主地图上即可。

数字块视图实现的类如下，代码清单对应项目目录Swift2048-007。

class TileView:UIView{

//颜色映射表，不同的数字颜色不同

let colorMap = [

2:UIColor.redColor(),

4:UIColor.orangeColor(),

8:UIColor.yellowColor(),

16: UIColor.greenColor(),

32:UIColor.brownColor(),

64:UIColor.blueColor(),

128:UIColor.purpleColor(),

256:UIColor.cyanColor(),

512:UIColor.lightGrayColor(),

1024:UIColor.magentaColor(),

2048:UIColor.blackColor()

]

//在设置值时，更新视图的背景和文字

var value:Int = 0{

didSet{

backgroundColor = colorMap[value]

numberLabel.text="\(value)"

}

}

var numberLabel:UILabel！

//初始化视图

init(pos:CGPoint, width:CGFloat, value:Int)

{

numberLabel = UILabel(frame:CGRectMake(0,0, width, width))

numberLabel.textColor = UIColor.whiteColor()

numberLabel.textAlignment = NSTextAlignment.Center

numberLabel.minimumScaleFactor = 0.5

numberLabel.font = UIFont(name:"微软雅黑", size:20)

numberLabel.text = "\(value)"

super.init(frame:CGRectMake(pos.x, pos.y, width, width))

addSubview(numberLabel)

self.value = value

backgroundColor = colorMap[value]

}

required init(coder aDecoder: NSCoder) {

super.init(coder : aDecoder)

}

}

在上面这个类中，写好了数字视图块的定义。下面我们来写算法，如何来实现将此数字块放置到界面上。

我们先不和模型关联，不考虑排重。首先我们考虑到，数字出现的位置是随机的，甚至数字本身也是有一定的随机概率的，比如 10%的机会，出现数字 4，90%的机会出现数字 2。针对此，我们写实现生成随机数和获得随机位置的方法。代码清单对应项目目录Swift2048-007。

func genNumber()

{

//用于确定随机数的概率

let randv = Int(arc4random_uniform(10))

println(randv)

var seed:Int = 2

//因为有 10%的机会，出现1，所以这里是 10%的机会给 4

if(randv == 1)

{

seed = 4

}

//随机生成行号和列号

let col =　Int(arc4random_uniform(UInt32(dimension)))

let row = Int(arc4random_uniform(UInt32(dimension)))

//执行后续操作

insertTile((row, col), value: seed)

}

在上面的 genNumber 方法中，最后的操作 insertTile 是将数字插入到界面上相应的位置处，具体实现如下。有了上面的TileView类之后，我们的数字生成和插入就变得简单了起来。如下代码所示，代码清单对应项目目录Swift2048-007。

func insertTile(pos:(Int, Int), value:Int)

{

let (row, col) = pos;

let x = 50 + CGFloat(col) * (width + padding)

let y = 150 + CGFloat(row) * (width + padding)

let tile = TileView(pos: CGPointMake(x,y), width:width, value:value)

self.view.addSubview(tile)

self.view.bringSubviewToFront(tile)

}

在上面的数字插入的代码中，我们并没有使用到数据模型，进行数字排重，我们下面来把数据模型加进去。

首先在GameModel 类中，实现setPostion 方法，共接收三个参数，一是行号参数 row，二是列号参数col，三是该位置的数值value。根据数据模型存储数据结构的不同，也实现了三个不一样的方法。

第一个是一维数组版。代码清单对应项目目录Swift2048-007。

//如果返回 false ,表示该位置 已经有值

func setPosition(row:Int, col:Int, value:Int) -> Bool

{

assert(row >= 0 && row < dimension)

assert(col >= 0 && col < dimension)

//3行4列，即　row=2 , col=3　index=2*4+3 = 11

//4行4列，即　3*4+3 = 15

var index = self.dimension * row + col

var val = tiles[index]

if(val > 0)

{

println("该位置(\(row), \(col))已经有值了")

return false

}

tiles[index] = value

return true

}

第二个是仿二维数组版，不过值得注意的是，有可能是在二维数组赋值上的 Bug ，我们使用tiles[row][col] = value 并不能实现想要的效果。只要一赋值，一整列的值都发生了变化。所以只好先把列值，复制出来，再写回去。实现代码如下，对应项目目录Swift2048-007。

//如果返回 false ,表示该位置 已经有值

func setPosition(row:Int, col:Int, value:Int) -> Bool

{

assert(row >= 0 && row < dimension)

assert(col >= 0 && col < dimension)

var val = tiles[row][col]

if(val > 0)

{

println("该位置(\(row), \(col))已经有值了")

return false

}

printTiles()

//tiles[row][col] = value

var rdata = Array(count:self.dimension, repeatedValue:0)

for i in 0..self.dimension

{

rdata[i] = tiles[row][i]

}

rdata[col] = value

tiles[row] = rdata

return true

}

第三个版本是自定义矩阵版。对应项目目录Swift2048-007。

//如果返回 false ,表示该位置已经有值

func setPosition(row:Int, col:Int, value:Int) -> Bool

{

assert(row >= 0 && row < dimension)

assert(col >= 0 && col < dimension)

var val = tiles[row,col]

if(val > 0)

{

println("该位置(\(row), \(col))已经有值了")

return false

}

printTiles()

tiles[row, col] = value

printTiles()

return true

}

上面我们实现了存储方式，那如何调用呢？在前面没有使用模型的版本上加一个判断就可以了。

我们重新实现了上面的 genNumber 方法如下，加粗的部分，是这次重点调整的部分。对应项目目录Swift2048-007。

func genNumber()

{

//用于确定随机数的概率

let randv = Int(arc4random_uniform(10))

println(randv)

var seed:Int = 2

//因为有 10%的机会，出现1，所以这里是 10%的机会给 4

if(randv == 1)

{

seed = 4

}

//随机生成行号和列号

let col =　Int(arc4random_uniform(UInt32(dimension)))

let row = Int(arc4random_uniform(UInt32(dimension)))

if(gmodel.isFull())

{

println("位置已经满了")

return

}

if(gmodel.setPosition(row, col:col, value:seed)==false)

{

genNumber()

return

}

insertTile((row, col), value:seed)

}

在前面我们已经测验了模型，那这个位置检测和方法检测该如何测试呢？我们通过程序生成 17 个数字，如果界面满了，并且如出现了位置重复的情况，就是表示成功了。

我们运行一下程序，得到图9-9 所示结果，同时在控制台输出处，也得到了相应的位置已有数字和位置满了的提示，如图9-10所示。

[image: figure_0496_0212]
图9-9 数据存储，界面变更实验



[image: figure_0496_0213]
图9-10 占位提示和空间满了的提示



经过这一节，我们完成了整个游戏数据模型的设置和赋值，从下一节开始，我们将响应实际的滑动动作，并完成跟随滑动动作所带来的数据模型变化和界面变化。




9.3 游戏效果实现


在上一节，我们实现了游戏数据模型和相应的操作。本节我们将正式响应屏幕上的滑动动作，并依据滑动的方向来调整数据模型，并将其反映到游戏主界面上。不过在学习响应滑动事件之前，我们先来了解一下动画的制作，因为在我们这个游戏中，需要也练习一下动画效果的制作。主界面之间的切换，比如从入口界面，切换到主界面，这种动画是系统自带的。但是对于数字块视图来说，比如插入到界面上和两个数字合并，需要用不一样的动画效果，这就得我们自己来实现了。首先我们来看一下实现动画的一些基本操作以及制作数字块闪现出来的动画。




9.3.1 闪现数字的动画


在上一节中，通过随机生成数字，再将数字块视图，插入到界面上。这一小节，我们在出现的基础上加上动画。在正式制作动画之前，我们了解一下iOS开发中动画制作的一些基本属性和方法。

在 iOS 应用中，动画能给应用带来更为炫酷的体验。比如最为知名的 path 应用的菜单体验，从一推出就为人所称道。iOS 的动画开发，可以说又简单又不简单。简单是系统已经为我们预置了一些动画效果，一般情况下，我们直接拿来用就可以了。不简单的是，如果你想制作更多不一样的动画效果，就得自己来写一些效果，或者是引用第三方库，像Facebook就推出了著名的Pop动画引擎。

在本节中，鉴于篇幅和我们编写 Swift 2048 游戏的目的，就不再涉及复杂的动画，而是对 iOS 开发中所预置的动画和用法做一个简单介绍。

在iOS中，实现动画总的来讲就涉及三个方法。一个是统一的animateWithDuration，另一个是组合出现的beginAnimations 和 commitAnimations。这三个方法都属于类方法。

1．beginAnimations 方法原型定义如下：

class func beginAnimations(animationID: String!, context: CMutableVoidPointer)

此方法用于开始一个动画块，调用 commitAnimations 结束一个动画块，并且动画块是允许嵌套的。此函数的参数有两个，第一个参数是动画的标识，第二个参数附加的应用程序信息用来传递给动画代理消息。

2．commitAnimations 的原型很简单，就是：

class func commitAnimations()

此方法用于结束一个动画块，动画是在一个独立的线程中运行的，动画在生效时，所有应用程序不会中断。在 beginAnimations 和 commitAnimations 中间的代码中，我们可以设置各种动画的属性值。比如持续时间，使用哪种预置的动画效果等。

3．animateWithDuration的主要原型如下：

class func animateWithDuration(duration: NSTimeInterval, delay: NSTimeInterval, options:UIViewAnimationOptions, animations: (() -> Void)!, completion: ((Bool) -> Void)!)

此方法共有五个参数：

① duration为动画从开始到结束持续的时间，单位为秒。

② delay为动画开始执行前等待的时间，也就是等待多少时间动画才开始执行。

③ options 为动画执行的选项。里面可以设置动画的效果。iOS 为我们预置了多种效果。如下是UIViewAnimationOptions定义中的相关代码：

static var CurveEaseInOut: UIViewAnimationOptions { get } // default

static var CurveEaseIn: UIViewAnimationOptions { get }

static var CurveEaseOut: UIViewAnimationOptions { get }

static var CurveLinear: UIViewAnimationOptions { get }

static var TransitionNone: UIViewAnimationOptions { get } // default

static var TransitionFlipFromLeft: UIViewAnimationOptions { get }

static var TransitionFlipFromRight: UIViewAnimationOptions { get }

static var TransitionCurlUp: UIViewAnimationOptions { get }

static var TransitionCurlDown: UIViewAnimationOptions { get }

static var TransitionCrossDissolve: UIViewAnimationOptions { get }

static var TransitionFlipFromTop: UIViewAnimationOptions { get }

static var TransitionFlipFromBottom: UIViewAnimationOptions { get }

④ animations为动画效果的代码块。

⑤ completion为动画执行完毕以后执行的代码块。

UIView的属性支持以下属性的动画效果。

1．frame 属性包含一个矩形，即边框矩形，此值确定了当前视图在其父视图坐标系中的位置与尺寸。一般在初始化时指定，也可以事后修改。在我们的Swift 2048中，大量地使用了此属性。

2．bounds 也是矩形，即边界矩形，它指的是视图在其自己的坐标系中的位置与尺寸，左上角坐标永远是(0,0)。

3．center 属性用于确定视图的中心点在其父视图坐标系中的位置坐标。简单讲，center 属性就定义了当前视图在父视图中的位置。

4．transform 通过设置该属性，我们可以实现调整视图在父视图中的大小和位置。Transform （变化矩阵）是一种 3×3 的矩阵,通过这个矩阵我们可以对一个坐标系统进行缩放、平移、旋转以及这三者的任意组合操作。而且矩阵的操作不具备交换律，即矩阵操作的顺序不同会导致不同的结果。

5．alpha 此属性用于控制视图的透明度，属性值为 0.0 时视图完全透明，为 1.0 时视图完全不透明。值得注意的是，当视图完全透明时，不能响应触摸消息。

6．backgroundColor顾名思义，就是背景颜色了，我们在前面已经用过。

在上面的属性中，transform 是需要重点提及的，transform 其实是一个六个元素的结构体。

struct CGAffineTransform {

var a: CGFloat

var b: CGFloat

var c: CGFloat

var d: CGFloat

var tx: CGFloat

var ty: CGFloat

}

实际表示是一个 3×3 的矩阵，因为第3 列永远为[0,0,1]，所以在结构体中只表示前 6个数字。相应的矩阵如图9-11所示。

[image: figure_0499_0214]
图9-11 transform 矩阵



我们将此变换矩阵简写做 [ a b c d tx ty ]，由此可以看出，1比1的变换[ 1 0 0 1 0 0 ]。

有四个常用的变换方法。

1．func CGAffineTransformMake(a: CGFloat, b: CGFloat, c: CGFloat, d: CGFloat, tx:CGFloat, ty: CGFloat) -> CGAffineTransform

第一个方法返回变换矩阵 [ a b c d tx ty ]。

2．func CGAffineTransformMakeTranslation(tx: CGFloat, ty: CGFloat) -> CGAffineTransform

第二个方法是平移变换，返回变换矩阵 [ 1 0 0 1 tx ty ]。

3．func CGAffineTransformMakeScale(sx: CGFloat, sy: CGFloat) -> CGAffineTransform

第三个方法是缩放变换，返回变换矩阵 [ sx 0 0 sy 0 0 ]。

4．func CGAffineTransformMakeRotation(angle: CGFloat) -> CGAffineTransform

第四个方法是旋转变换，返回变换矩阵 [ cos(angle) sin(angle) -sin(angle) cos(angle) 0 0 ]。

那么变换效果如何呢？我们假设变换前的坐标为 x，y，变换后的坐标为 x'和 y'。运算过程如图9-12 所示。

得到结果如图9-13所示。

[image: figure_0499_0215]
图9-12 矩阵运算变换过程



[image: figure_0499_0216]
图9-13 矩阵变换结果



上面介绍了动画、变换的基本原理和相关属性方法，现在我们用几个简单的示例来了解一下真实的用法。

这次在界面上增加辅助按钮来调度动画效果，在界面下方增加两个按钮，一个“重置”按钮，一个“生成”按钮，前者用于清空数字，后者用于新生成一个数字。下面的代码，实现了我们插入到界面上的数字块的动画效果。开始将数字块缩小到原来的1/10，然后用1秒的时间完成动画，并复原到完整大小。在动画的过程中，除了由小到大之外，我们还做了一个旋转的效果。代码如下，代码清单对应项目目录Swift2048-008：

//先将数字块大小置为原始尺寸的 1/10

tile.layer.setAffineTransform(CGAffineTransformMakeScale(0.1,0.1))

//设置动画效果，动画时间长度 1 秒。

UIView.animateWithDuration(1, delay:0.01, options:UIViewAnimationOptions.TransitionNone, animations:

{

()-> Void in

//在动画中，数字块有一个角度的旋转。 tile.layer.setAffineTransform(CGAffineTransformMakeRotation(90))

},

completion:{

(finished:Bool) -> Void in

UIView.animateWithDuration(1, animations:{

()-> Void in

//完成动画时，数字块复原

tile.layer.setAffineTransform(CGAffineTransformIdentity)

})

})

如果要实现由不透明到透明的效果，则如下代码所示：

tile.alpha = 0

UIView.animateWithDuration(1, delay:0.01, options:UIViewAnimationOptions.CurveEaseInOut, animations:

{

()-> Void in

},

completion:{

(finished:Bool) -> Void in

UIView.animateWithDuration(1, animations:{

()-> Void in

tile.alpha = 1

})

})

上面我们使用了animateWithDuration方法，下面也使用beginAnimations和commitAnimations来实现一些动画效果。我们想让在插入一个数字块的时候，整个主视图面板，实现了一个翻转。如下代码可以达到想要的效果。代码也是插入在同上面同样的位置。

UIView.beginAnimations("animation", context:nil)

UIView.setAnimationDuration(2)

UIView.setAnimationCurve(UIViewAnimationCurve.EaseInOut)

UIView.setAnimationTransition(UIViewAnimationTransition.FlipFromLeft,forView:self.view,cache:false)

UIView.commitAnimations()

效果图如图9-14所示。

[image: figure_0501_0217]
图9-14 动画演示效果



在本节，我们学习了 iOS 开发中动画效果的开发方法，并针对我们的数字插入，实现了一些简单的动画效果。




9.3.2 数字响应方向重排


到目前为止，我们实现了Swift 2048游戏的入口界面、游戏主界面、游戏数据模型、数字随机出现及动画。总的来说，也就是我们为游戏本身的核心逻辑做好了充分的准备。

现在我们就正式开始响应屏幕事件，同时根据屏幕事件，先调整数字在数据模型中的存储，再反馈到界面上。

对于如何响应屏幕事件，在第7章中已经有详细的介绍，我们这里不再多说。而是直接处理事件响应。

处理用户的触碰事件，是通过手势处理器（UIGesture Recognizer）来处理，那么，在 Swift 2048 中，使用何种手势监测呢？

我们知道，UIGestureRecognizer基类是一个抽象类，它有六个子类，能处理六种手势，分别是：

1．UITapGestureRecognizer

2．UIPinchGestureRecognizer

3．UIRotationGestureRecognizer

4．UISwipeGestureRecognizer

5．UIPanGestureRecognizer

6．UILongPressGestureRecognizer

从名字上我们就能知道，分别为：

1．Tap（轻拍，有点类似于鼠标点击）

2．Pinch（捏合，比如捏住图片放大缩小）

3．Rotation（旋转，按住一点，以弧形旋转）

4．Swipe（滑动，快速移动，是用于监测滑动的方向）

5．Pan（拖移，慢速移动，是用于监测偏移的量）

6．LongPress（长按，按住不放，比如我们在UITableView那一节就使用了长按使列表进入编辑状态）

我们在这里，就是响应Swipe手势就可以了。

在 MaintabViewController 中，我们先添加对滑动事件的监控。相关代码如下，代码清单对应项目目录Swift2048-008。

func setupSwipeGuestures()

{

//监控向上的方向，相应的处理方法 swipeUp

let upSwipe = UISwipeGestureRecognizer(target:self, action:Selector("swipeUp"))

upSwipe.numberOfTouchesRequired = 1

upSwipe.direction = UISwipeGestureRecognizerDirection.Up

self.view.addGestureRecognizer(upSwipe)

//监控向下的方向，相应的处理方法 swipeDown

let downSwipe = UISwipeGestureRecognizer(target: self, action: Selector("swipeDown"))

downSwipe.numberOfTouchesRequired = 1

downSwipe.direction = UISwipeGestureRecognizerDirection.Down

self.view.addGestureRecognizer(downSwipe)

//监控向左的方向，相应的处理方法 swipeLeft

let leftSwipe = UISwipeGestureRecognizer(target: self, action: Selector("swipeLeft"))

leftSwipe.numberOfTouchesRequired = 1

leftSwipe.direction = UISwipeGestureRecognizerDirection.Left

self.view.addGestureRecognizer(leftSwipe)

//监控向右的方向，相应的处理方法 swipeRight

let rightSwipe = UISwipeGestureRecognizer(target: self, action: Selector("swipeRight"))

rightSwipe.numberOfTouchesRequired = 1

rightSwipe.direction = UISwipeGestureRecognizerDirection.Right

self.view.addGestureRecognizer(rightSwipe)

}

然后我们实现四个方法来响应事件的处理，首先实现方法的框架，看看是否实现了相应的效果。对应项目目录Swift2048-008。

func _showTip(direction:String)

{

let alertController = UIAlertController(title: "提示", message: "你刚刚向\(direction)滑动了！", preferredStyle: UIAlertControllerStyle.Alert)

alertController.addAction(UIAlertAction(title: "确定", style: UIAlertActionStyle.Default, handler: nil))

self.presentViewController(alertController, animated: true, completion: nil)

}

func swipeUp()

{

println("swipeUp")

_showTip("上")

}

func swipeDown()

{

println("swipeDown")

_showTip("下")

}

func swipeLeft()

{

println("swipeLeft")

_showTip("左")

}

func swipeRight()

{

println("swipeRight")

_showTip("右")

}

运行代码得到了如图9-15 所示的效果，表明我们的滑动事件监听成功。对于滑动后的事件响应，我们只需要在现成的代码中完成即可。

上面实现了滑动事件的监听，现在我们来完善滑动事件的逻辑。我们把滑动事件的响应分为两步来实现。第一步是变化数据模型中的数据，其次是反映到界面上。滑动事件带来游戏的变更，我们也分为两步来实现。在本节中，我们实现跟随方向，数据重排的效果。而在下一小节中，我们将实现数字合并的结果。这样，逻辑处理起来会更加清晰，更易于学习。

我们首先分析一下游戏的逻辑。跟随着滑动的方向，现有数字块朝着滑动的方向移动，如果数字块前进的方向上没有数据，则往相应的方向上移动，直到移动到边界上的那一行，如果有数据，则不动。我们以图9-16的效果作为示意图来讲解。

[image: figure_0504_0218]
图9-15 构建滑动事件监听框架



[image: figure_0504_0219]
图9-16 滑动之前的地图布局



在图9-16 中，如果我们向右滑动，那么左上角的 4 和左下角的 2 可以直接滑动到右边，因为其前面并无阻挡。而第3行的两个2在向右滑动重排时，就需要有一些处理。应该从第2列的2开始向右滑动。将第2列的2滑到底，再滑动第1列的2。如果从左边的列开始滑动，会出现第1列的2滑动不成功而第2列的2滑动成功的问题。从而导致不是所有的数字都滑动了右边的现象。

依据这个思路，我们来写一下代码。值得注意的是，在本节中，我们采用的数据模型是一维数组的模型。在GameModel中加入如下方法。代码清单对应项目目录Swift2048-009。

func reflowUp()

{

copyToMtiles()

var index:Int

//从最后一行开始往上找

//为什么是 i>0 ，而不是 i>= 0，因为第一行不用再动了

for var i=dimension-1; i>0; i--

{

for j in 0..<dimension

{

index = self.dimension * i+j

//如果当前位置有值，上一行没有值

if(mtiles[index-self.dimension] == 0

&& (mtiles[index] > 0))

{

//把下一行的值赋值到上一行

mtiles[index-self.dimension] = mtiles[index]

mtiles[index] = 0

var subindex:Int = index

//因为当前行发生了移动，得让其后面的行跟上

//否则滑动重排之后，会出现空隙

while(subindex+self.dimension<mtiles.count)

{

if(mtiles[subindex+self.dimension]>0)

{

mtiles[subindex] = mtiles[subindex+self.dimension]

mtiles[subindex+self.dimension] = 0

}

subindex += self.dimension

}

}

}

}

copyFromMtiles（）

}

我们先来调试一下代码，看看是否实现了相应的数据变更。通过模拟发现，相应的数据模型确实发生了变化，下面输出了滑动前后的数据模型值。模拟的是一次向上滑动的结果。运行前后数据模型值如图9-17所示。

[image: figure_0505_0220]
图9-17 向上滑动前后的数据模型值



依次类推，我们实现其他方向的滑动。

其他三个方向的实现方法如下，核心逻辑相同，只是方向和边界条件检测不同。这三个方法均在GameModel类中实现。

方法一，代码清单对应项目目录Swift2048-009。

func reflowDown()

{

copyToMtiles()

var index:Int

//从第一行开始往下找

//只找到dimension-1行，因为最下面一行不用再动了

for i in 0..<dimension-1 {

for j in 0..<dimension {

index = self.dimension * i + j

//如果当前位置有值，下一行相应的位置没有值

if (mtiles[index+self.dimension] == 0)

&& (mtiles[index] > 0)

{

//把这一行的值赋值到下一行

mtiles[index+self.dimension] = mtiles[index]

mtiles[index] = 0

var subindex:Int = index

//对后面的内容进行检查

//因为当下面的行发生了移动，得让上面的行跟上

//否则滑动重排之后，会出现空隙

while((subindex-self.dimension)>=0)

{

if (mtiles[subindex-self.dimension]>0)

{

mtiles[subindex] = mtiles[subindex-self.dimension]

mtiles[subindex-self.dimension] = 0

}

subindex -= self.dimension

}

}

}

}

copyFromMtiles()

}

方法二，代码清单对应项目目录Swift2048-009。

func reflowLeft()

{

copyToMtiles()

var index:Int

//从最右列开始往左找

//只找到第2列，因为第1列的数据不用再动了

for i in 0..<dimension {

for var j=dimension-1; j>0; j--{

index = self.dimension * i + j

//如果当前位置有值，而且其左边一列，即前一个位置没有值，则移动

if (mtiles[index-1] == 0)

&& (mtiles[index] > 0)

{

mtiles[index-1] = mtiles[index]

mtiles[index] = 0

var subindex:Int = index

//对右边的内容进行检查，如果出现空隙则补上

while((subindex+1) < i*dimension+dimension)

{

if (mtiles[subindex+1]>0)

{

mtiles[subindex] = mtiles[subindex+1]

mtiles[subindex+1] = 0

}

subindex += 1

}

}

}

}

copyFromMtiles()

}

方法三，代码清单对应项目目录Swift2048-009。

func reflowRight()

{

copyToMtiles()

var index:Int

//从第1列开始往右找

//只找到dimension-1列，因为最右面一列不用再动了

for i in 0..<dimension {

for j in 0..<dimension-1 {

index = self.dimension * i + j

//如果当前位置有值，而且右边位置没有值

if (mtiles[index+1] == 0)

&& (mtiles[index] > 0)

{

mtiles[index+1] = mtiles[index]

mtiles[index] = 0

var subindex:Int = index

//对后面的内容进行检查

//补上右边的空白块，以免出现空隙

while((subindex-1) > i*dimension-1)

{

if (mtiles[subindex-1]>0)

{

mtiles[subindex] = mtiles[subindex-1]

mtiles[subindex-1] = 0

}

subindex -= 1

}

}

}

}

copyFromMtiles()

}

此重排算法正常生效。对于图9-18的数据面板，朝三个方向滑动的值变化如图9-19所示。

[image: figure_0508_0221]
图9-18 数据面板



[image: figure_0509_0222]
图9-19 三个方向滑动所带来的值的变化



上面数据模型的变更已经做好了，我们就将相应的值反映到界面上。在本节中，我们暂时不考虑效率的问题。将数字重排后的界面反映出来的方法是移除现在地图上的所有数字块。然后依据模型，再插入新的数字块。

用到了如下两个方法，这两个方法均在 MainViewController 中实现。

方法一，代码清单对应项目目录Swift2048-008。

//根据数据模型重新

func initUI()

{

for i in 0..<dimension

{

for j in 0..<dimension

{

var index = i*self.dimension + j

if(gmodel.tiles[index] != 0)

{

insertTile((i,j),value:gmodel.tiles[index])

}

}

}

}

方法二，对应项目目录Swift2048-008。

//将所有数字块均从地图上移除

func resetUI()

{

for(key, tile) in tiles

{

tile.removeFromSuperview()

}

tiles.removeAll(keepCapacity: true)

tileVals.removeAll(keepCapacity: true)

}

值得注意的是，第一，我们将每插入到界面上的数字块也保存在了 MainViewController 的一个变量中。这个变量是一个字典，名为 tiles。同时将数字上的值也保存到了 tileVals 中，这样同模型相对应，但是有不一样的用途，后面会用到。第二，我们可以看到，每一次滑动，所有的数字块都被移除，然后有新的数字块被生成，这其实是非常低效的一种做法。不过在本节，我们先不重点考虑效率，而只是实现效果。至于效率，在后面，我们将重点加以优化。有关数字重排就学到这里。如图9-20 所示的则是同一组数字向左重排前后的效果。

[image: figure_0510_0223]
图9-20 同一组数字向左滑动重排前后的效果






9.3.3 合并数字实现与动画


在上一节中，我们讨论了数字重排的数据模型变化和界面实现。本节将实现下一个效果——数字合并。数字重排的实现，是现在模型中实现的，然后再反映到界面上。这样逻辑更加清晰，调用也更加方便。

同样地，我们也先分析一下合并的逻辑。在往某一个方向滑动时，如果相邻的两个数字相同，则叠加。我们还需要统计分数。分数的计算规则是，每次合并后得到的数字，将作为分数添加到总分里。比如相邻的两个 2 合并，得到 4，则分数加上 4。如果相邻的两上 64 合并，得到 128，则分数将加上128。

下面举一个例子说明，如图9-21 所示的数字，值得注意的是，我们的合并不是简单的合并，是先重排后再进行合并。

这组数字在向上合并过程中，数据模型变化如图9-22所示。

我们看到了有三次输出。第一次是原始数据模型。第二次是向上滑动的重排。第三次是重排之后的合并。最终反映到界面上，如图9-23所示。

[image: figure_0511_0224]
图9-21 合并前的数字



[image: figure_0511_0225]
图9-22 数字重排和合并过程中的数据模型变化



[image: figure_0511_0226]
图9-23 数字重排与合并后的结果



这个的具体实现过程，如下面代码所示，四个方向的代码均写了出来。代码清单对应项目目录Swift2048-009。

//向上合并的方法

func　mergeUp()

{

copyToMtiles()

var index:Int

//从上到上合

for var i=dimension-1; i>0; i--

{

for j in 0..<dimension

{

index = self.dimension * i + j

//如果相同列上，而且相邻的数字相等

if((mtiles[index] > 0) && (mtiles[index-self.dimension] == mtiles[index]))

{

//将数字合并到上面行的位置 ，下面的数字清空

mtiles[index-self.dimension] = mtiles[index] * 2

mtiles[index] = 0

}

}

}

copyFromMtiles()

}

//向下合并的方法

func mergeDown()

{

copyToMtiles()

var index:Int

//从上到下合

for i in 0..<dimension-1 {

for j in 0..<dimension {

index = self.dimension * i + j

//如果下一行的数字和当前行数字相等

if (mtiles[index] > 0 && mtiles[index+self.dimension] == mtiles[index])

{

//将叠加合并后的结果放置到下一行。上一行的数字清空

mtiles[index+self.dimension] = mtiles[index] * 2

mtiles[index] = 0

}

}

}

copyFromMtiles()

}

//向左合并的方法

func mergeLeft()

{

copyToMtiles()

var index:Int

//从右到左合并

for i in 0..<dimension {

for var j=dimension-1; j>0; j--{

index = self.dimension * i + j

//如果右边和左边的数字相邻相等，则合并

if (mtiles[index] > 0 && mtiles[index-1] == mtiles[index])

{

//叠加合并到左边一列，右边一列当前位置上的数字清空

mtiles[index-1] = mtiles[index] * 2

mtiles[index] = 0

}

}

}

copyFromMtiles()

}

//向右合并的方法

func mergeRight()

{

copyToMtiles()

var index:Int

//从左向右合

for i in 0..<dimension {

for j in 0..<dimension-1 {

index = self.dimension * i + j

//如果当前数字和正右边相邻的数字相等，则可以合并

if (mtiles[index] > 0 && mtiles[index+1] == mtiles[index])

{

//叠加合并到右边一列，左边当前位置相应的数字清空

mtiles[index+1] = mtiles[index] * 2

mtiles[index] = 0

}

}

}

copyFromMtiles()

}

写好上面四个方向的合并代码，我们在滑动事件上调用，即可实现数据模型的变化。下面我们也将其反映到界面上。不过这一次，我们不再直接地将原来的数字块清除，重新生成所有数字块。而是需要优化比较，以提高对原有数据块的重用。

在本节中，上一节用于清除面板的 resetUI 方法，我们不再调用。初始化数据，也就是将数据模型反映到界面上的方法，我们也不再简单粗暴地全部用生成新数据块的方式插入到界面上。重新实现的initUI方法如下，代码清单对应项目目录Swift2048-009。

func initUI()

{

var index:Int

var key:NSIndexPath

var tile:TileView

var tileVal:Int

for i in 0..<dimension

{

for j in 0..<dimension

{

index = i*self.dimension + j

key = NSIndexPath(forRow:i, inSection:j)

//原来界面没有值，模型数据中有值

if((gmodel.tiles[index]>0) && tileVals.indexForKey(key)==nil)

{

insertTile((i,j),value:gmodel.tiles[index], atype:Animation2048Type.Merge)

}

//原来界面中有值，现在模型中没有值 了

if((gmodel.tiles[index] == 0) && (tileVals.indexForKey(key) !=nil))

{

tile = tiles[key]!

tile.removeFromSuperview()

tiles.removeValueForKey(key)

tileVals.removeValueForKey(key)

}

//原来值，但是现在还有值

if((gmodel.tiles[index] > 0) && (tileVals.indexForKey(key) !=nil))

{

tileVal = tileVals[key]!

//如果不相等，换掉值就可以了

if(tileVal != gmodel.tiles[index])

{

tile = tiles[key]!

tile.value = gmodel.tiles[index]

tileVals[key] = gmodel.tiles[index]

}

//如果相等，当然什么也不用做了

}

}

}

}

值得注意的是，insertTile这里，我们传入了一个新参数atype。这个是做什么用的呢？由于我们每滑动一次，都要产生一个新的数字。而且每滑动一次，都要有数字发生变化，位置移动或者合并。而新产生一个数字，是有动画效果的，而且动画效果的幅度比较大，从10%大小变到100%大。如果界面上同时出现多个这样的效果，反而不是很好的体验。因此，我们做了一个区分，只有新生成数字是这么大的动画幅度，其他情况下的数字变化，并不需要这么大的幅度。于是乎就多了一个参数。

动画类型是一个枚举变量，定义如下：

enum Animation2048Type

{

case None　//无动画

case New　//新出现动画

case Merge　//合并动画

}

我们这里也完整地提供一下insertTile的方法。代码清单对应项目目录Swift2048-009。

func insertTile(pos:(Int, Int), value:Int, atype:Animation2048Type)

{

let (row, col) = pos;

let x = 50 + CGFloat(col) * (width + padding)

let y = 150 + CGFloat(row) * (width + padding)

let tile = TileView(pos: CGPointMake(x,y), width:width, value:value)

self.view.addSubview(tile)

self.view.bringSubviewToFront(tile)

//保存数字块视图和数字块上数字的键，是 NSIndexPath 类型

var index = NSIndexPath(forRow: row, inSection: col)

tiles[index] = tile

tileVals[index] = value

//设置动画的初始状态

//如果不需要动画

if(atype == Animation2048Type.None)

{

return

}

else if(atype == Animation2048Type.New) //新生成数字

{

tile.layer.setAffineTransform(CGAffineTransformMakeScale(0.1,0.1))

}

else if(atype == Animation2048Type.Merge) //合并中的数字

{

tile.layer.setAffineTransform(CGAffineTransformMakeScale(0.8,0.8))

}

UIView.animateWithDuration(0.3, delay:0.1, options:UIViewAnimationOptions.TransitionNone, animations:

{

()-> Void intile.layer.setAffineTransform(CGAffineTransformMakeScale(1,1))

},

completion:{

(finished:Bool) -> Void in

UIView.animateWithDuration(0.08, animations:{

()-> Void intile.layer.setAffineTransform(CGAffineTransformIdentity)

})

})

}

到这里，我们就完成了数字的合并，同时将其反映到界面上了。对于数字的移动，界面显示内容进行了一定程度的优化，使得数字块在需要的时候才生成。同时也对新生成数字和后续移动的数字，在动画效果上也做了一定的区分，具有更好的体验。




9.4 游戏个性化设置





9.4.1 本地数据库的建立


在前面的小节中，完成了整个游戏的基本功能逻辑部分的开发。在本节中，我们处理游戏的参数设置、保存游戏的参数，以及远程保存游戏结果等。这样让 Swift 2048 这个游戏从功能上更加完整，同时，也了解更多的用法。包括使用SQLite3程序库、包含外部的Objective-C代码等。真正适合生产开发的场景。

在保存维度之前，我们先引入 SQLite，因为我们的维度、通关分数和背景颜色都将保存在本地的SQLite中。

对于 SQLite，官方并没有提供 Swift 封装。我们需要手工引入外部库 sqlite3.0.dylib。具体的操作方法，可以操作第6 章互操作相关内容。而在这一节中，我们主要讲如何设计个性化数据保存，而不涉及太多 SQLite 接口的用法。我们要保存的数据涉及地图维度、通关数字、颜色数值（包括 red、green、blue、alpha透明值）。

我们新建了一个swift2048.db的SQLite数据库，新建了一个表。

CREATE TABLE userdata(userid string, dimension int, maxnum int, red float, green float, blue float, alpha float);

然后针对数据在 SQLite 中的存储，编写了相应的用户数据模型类。代码如下所示，代码清单对应项目目录Swift2048。

import Foundation

class UserModel

{

var db:SQLiteDB!

class func get_uuid() -> String

{

var　　　　　　　userid　　　　　　　=NSUserDefaults.standardUserDefaults().stringForKey("swift2048user")

if(userid != nil)

{

return userid!

}

else

{

var uuid_ref=CFUUIDCreate(nil)

var uuid_string_ref=CFUUIDCreateString(nil, uuid_ref)

//CFRelease(uuid_ref)

var uuid:String = NSString(format: uuid_string_ref)

NSUserDefaults.standardUserDefaults().setObject(uuid,　forKey:"swift2048user")

//CFRelease(uuid_string_ref)

return uuid;

}

}

//初始化数据

init(dimension:Int, maxnum:Int, backgroundColor:UIColor)

{

db = SQLiteDB.sharedInstance()

var cicolor:CIColor!

cicolor = CIColor(color: backgroundColor)

var red = cicolor.red()

var green = cicolor.green()

var blue = cicolor.blue()

var alpha = cicolor.alpha()

var userid = UserModel.get_uuid()

let data = db.query("SELECT * FROM userdata WHERE userid='\(userid)'")

//var d = data[0].data["dimension"]

if(data.count == 0 || data[0].data["dimension"]!.integer == 0)

{

var　sql　=　"INSERT　INTO　userdata(userid,　dimension,　maxnum,red,green,blue,alpha)ALUES('\(userid)',\(dimension),\(maxnum),\(red),\(green),\(blue),\(alpha) )"

db.execute(sql)

}

}

init()

{

db = SQLiteDB.sharedInstance()

}

//获得现在保存的数据

func get_userdata() -> Dictionary<String, String>

{

var userid = UserModel.get_uuid()

let data = db.query("SELECT * FROM userdata WHERE userid='\(userid)'")

var row = data[0]

var maxnum:Int = row["maxnum"]!.integer

var dimension:Int = row["dimension"]!.integer

var red:Double = row["red"]!.asDouble

var green:Double = row["green"]!.asDouble

var blue:Double = row["blue"]!.asDouble

var alpha:Double = row["alpha"]!.asDouble

var dic:Dictionary<String, String> = ["maxnum": "\(maxnum)",

"dimension": "\(dimension)",

"red": "\(red)",

"green": "\(green)",

"blue": "\(blue)",

"alpha": "\(alpha)"];

return dic;

}

//保存维度数据

func save_dimension(dimension:Int)

{

var userid = UserModel.get_uuid()

db.execute("UPDATE　userdata　SET　dimension=\(dimension)　WHEREuserid='\(userid)'")

}

//保存过关数字数据

func save_maxnum(maxnum:Int)

{

var userid = UserModel.get_uuid()

db.execute("UPDATE　userdata　SET　maxnum=\(maxnum)　WHEREuserid='\(userid)'")

}

//保存颜色数据

func save_color(backgroundColor:UIColor)

{

var cicolor:CIColor!

cicolor = CIColor(color: backgroundColor)

var red = cicolor.red()

var green = cicolor.green()

var blue = cicolor.blue()

var alpha = cicolor.alpha()

var userid = UserModel.get_uuid()

db.execute("UPDATE userdata SET red=\(red), green=\(green), blue=\(blue), alpha=\(alpha) WHERE userid='\(userid)'")

}

deinit

{

// db.closeDatabase()

}

}

现在我们已经为自定义数据保存做好了准备工作，该讲解保存数据的操作如何通过界面操作来触发了。




9.4.2 个性化数据的保存


9.4.2.1 维度数据的保存

在第9.1.3 节中，我们构建了游戏的设置界面。用的是 UISegmentedControl，共有三个选项——3×3、4×4、5×5，分别对应三个维度。界面如图9-24所示。

[image: figure_0520_0227]
图9-24 维度设置界面



在 9.4.1 中，我们设计了保存用户数据的数据库，维度就是用户数据记录中的一个整数字段。并且我们已经写好了方法。在 UISegmentedControl 选项变更所监听的事件中，加上保存方法即可。

我们简单地分析一下整个流程，我们用如下的代码，创建了，选择控件，代码清单对应项目目录Swift2048。

UISegmentedControl

segDimension = ViewFactory.createSegment(["3x3", "4x4", "5x5"], action:"dimensionChanged:", sender:self)

其中 dimensionChanged 就是在选项变更时，所触发的事件。我们编写好代码如下：

func dimensionChanged(sender:SettingViewController)

{

var segVals = [3,4,5]

mainview.dimension　= segVals[segDimension.selectedSegmentIndex]

mainview.resetTapped()

//保存维度数据到本地SQLite数据库

var usermodel = UserModel()

usermodel.save_dimension(mainview.dimension)

}

从上面的代码我们可以看到，在维度发生了变化之后，整个游戏重置。同时将数据保存到SQLite。我们测试一下维度是否生效。

我们将维度改成3×3之后，立刻，游戏地图面板值也变成3×3的地图。退出程序，再次启动，发现还是3×3的地图，表明配置生效，如图9-25所示。

9.4.2.2 通关数字的设置与生效

通关数字，就是我们在玩游戏时，当界面上出现这个数字时，游戏就算过关。游戏之所以叫2048，是因为值累加到出现 2048 这个游戏，就算过关了。当然，后来出现了很多的变种，无论是4096 还是更大的值，都有出现。本游戏也提供了方便地设置通关数字的功能。同维度设置一样，界面部分，在9.1.3已经介绍过了，不再重复，其界面效果图如图9-26所示。

[image: figure_0521_0228]
图9-25 游戏维度配置生效



[image: figure_0521_0229]
图9-26 通关数字设置界面



通关数字阈值设置的生效很简单，我们让 SettingViewController 实现 UITextFieldDelegate，然后再实现textFieldShouldReturn即可。

值的保存在上一节我们已经写好了相应的接口，直接调用即可。同维度变化不同的是，阈值的变化并不需要重置界面元素，只是变更一下 MainViewController 的 maxnumber 值即可。完整代码如下所示，代码清单对应项目目录Swift2048。

func textFieldShouldReturn(textField:UITextField) -> Bool

{

textField.resignFirstResponder()

println("num Changed!")

if(textField.text != "\(mainview.maxnumber)")

{

var num = textField.text.toInt()

mainview.maxnumber = num!

}

//保存过关数字到本地SQLite数据库

var usermodel = UserModel()

usermodel.save_dimension(mainview.maxnumber)

return true

}

这样，我们不但能使通关数字的设置即时生效，同时也将其保存到了本地的SQLite数据库中。

9.4.2.3 换肤的设置与生效

在 9.1.3 节讲解的内容之外，我们又增加了一个新的设置项，这个设置项用于切换主界面视图的大背景颜色。增加这个设置项目的有两个：一是演示外库的Objective-C 代码引入到我们的项目中间使用的方式。二是演示颜色数据的获取与保存。

第一步，我们需要新建背景颜色设置界面。首先我们从 Github下载一个叫作 KKColorListPicker 的开源项目到本地。把 src 目录下的 KKColorListPicker 复制到我们的 Swift2048 工程中。同时在项目中，把此目录下的文件，无论是头文件、Objective-C 类文件、还是 plist 文件，全部包含到项目中，最好目录结构保持一致。如图9-27所示。

[image: figure_0522_0230]
图9-27 KKColorListPicker 目录结构



下面要做的就是很简单，因为我们在 SQLite 处理时，已经建立了桥接的头文件 Bridging-Header.h，在其中加入一行#import "KKColorListPicker.h"即可。请确保 Bridging -Header.h 在图9-28所示的配置中。

[image: figure_0522_0231]
图9-28 Bridging-Header.h的配置



这样做之后，KKColorListPicker 库就架设好了。我们就可以使用了。修改 MainTabViewController加入 viewColor 变量，viewColor 类型为 KKColorListViewController。同时将此控制器也加到这个选项卡视图控制器中，成为其中一个选项卡。另外，也处理了这个控制器的选择颜色和取消选择的操作。经过调整后的MainTabViewController如下。代码清单对应项目目录Swift2048。

import UIKit

class

MainTabViewController:UITabBarController,KKColorListViewControllerDelegate

{

var viewMain:MainViewController!

var viewColor:KKColorListViewController!

required init(coder aDecoder: NSCoder!) {

super.init(coder: aDecoder)

}

override　init(nibName　nibNameOrNil:　String!,　bundle　nibBundleOrNil:NSBundle!)

{

viewMain = MainViewController()

viewColor　　　　　　　　　　　　　　　=KKColorListViewController(schemeType:KKColorsSchemeType.Crayola)

super.init(nibName:nibNameOrNil, bundle:nibBundleOrNil)

viewMain.title = "2048"

var viewSetting = SettingViewController(mainview:viewMain)

viewSetting.title = "设置"

viewColor.title = "背景"

viewColor.headerTitle = "选择背景色"

viewColor.delegate =　self

var main = UINavigationController(rootViewController:viewMain)

var setting = UINavigationController(rootViewController:viewSetting)

var color = UINavigationController(rootViewController:viewColor)

self.viewControllers = [

main, setting, color

]

self.selectedIndex = 0

}

//处理颜色选中

func　　　colorListController(controller:KKColorListViewController,didSelectColor color:KKColor)

{

viewMain.view.backgroundColor = color.uiColor()

//保存颜色数据到SQLite数据中

var usermodel = UserModel()

usermodel.save_color(color.uiColor())

self.selectedIndex = 0

}

//处理取消选中

func colorListPickerDidComplete(controller:KKColorListViewController)

{

self.selectedIndex = 0

}

}

颜色选择器，运行效果如图9-29所示。

[image: figure_0524_0232]
图9-29 颜色选择器



在颜色选择器上选中一个颜色之后，界面立即切换到游戏主界面，并且背景颜色立刻就生效了。




9.4.3 远程保存最高分


在前面的设置中，数据都是保存在本地，保存在 SQLite 数据库中的。但有一种场景，需要我们把数据保存在远程。比如在游戏中，玩游戏所得的最高分。集合多个玩家的最高分就可以设计排行榜。当然，在我们的 Swift 2048 中不会再做排行榜，不过远程保存数据这个功能我们还是要实战一下！

远程保存数据我们这里用 NSURL，有关 NSURL 的具体用法，在第5 章中有学习过，这里不再讲逻辑，我们只接讲业务使用。保存在远程，需要在远程建立起相应的接口。在本节中，我们使用了两个远程接口:

1．http://samples.app.ucai.cn/swiftinaction/savescore.php

2．http://samples.app.ucai.cn/swiftinaction/getscore.php

前者接收一个参数userid，可以用get方式去取。后者接收两个参数，一个userid、一个score。userid 也是 9.4.1 中所生成的，每个用户唯一的 uuid 值。（由于我们这个游戏中没有使用复杂的用户系统，所以在系统启动时，为每一个用户生成一个唯一的ID）。

同样地，为了简单起见，我们也使用SQLite保存这个数据。远程的数据定义如下：

数据库名为 swiftinaction.db，一个 score 表，创建表的 SQL 语句为 CREATE TABLE score （user string, score int）;

此库可以放在远程服务器的某一个 URL 不能直接访问的位置 ，当然，例中为了演示，也可以放在同接口同样的目录下。

两个接口的代码如下：

1．getscore.php的代码：

require 'MyDB.php';

$db = new MyDB();

$user = $_REQUEST['user'];

$sql = 'SELECT * FROM score WHERE user=\''.$db->escapeString($user).'\'';

$data = $db->query($sql);

$ret = $data->fetchArray();

if(empty($ret))

{

$score = 0;

}

else

{

$score = $ret['score'];

}

$ret = array(

"act"=>"getscore",

"user"=>$user,

"score"=>$score

);

echo json_encode($ret);

db->close();

在上面的代码中，我们使用 PHP 这门服务器端语言写了接口。接口的功能很简单，接收到userid参数，去查询这个用户是否有数据，有则把score的值取到，没有就是0，然后以JSON的格式返回数据。

2．savescore.php的代码：

require 'MyDB.php';

$ret = array(

"act"=>"savescore",

"user"=>$_POST['user'],

"score"=>$_POST['score']

);

$db = new MyDB();

$sql = 'SELECT * FROM score WHERE user=\''.$ret['user'].'\'';

$data = $db->query($sql);

$val = $data->fetchArray();

if(empty($val))

{

$sql = "INSERT INTO score(user,score) VALUES('".$db->escapeString($ret['user'])."', ".

intval($ret['score']).")";

$ret['sql'] =　$sql;

$db->exec($sql);

}

else

{

if($val['score'] < $ret['score'])

{

$sql = "UPDATE score set score = ".intval($ret['score'])." WHEREuser='".$db->escapeString($ret['user'])."'";

$ret['sql'] = $sql;

if(!$db->exec($sql))

{

$ret['msg'] = $db->lastErrorMsg();

}

}

}

echo json_encode($ret);

$db->close();

在上面的代码中，我们同样也先查询是否存在指定用户的数据，如果有，并且当前传入的数据，比远程的最高分高，则用更新，否则，插入一个新记录。同样也以 JSON 格式返回一定的数据结构，如果有错误，也将错误消息返回。

在上面两段代码中，引用了同一段 MyDB.php，这个文件非常简单，定义如下。

class MyDB extends SQLite3

{

function __construct()

{

$this->open('swiftinaction.db');

}

}

就是指定了打开同样的库。以免写重复代码。

通过上面的操作，我们已经完整地建立了服务器端保存数据的逻辑。并通过 URL 在浏览器上的测试，我们发现程序能正常运行，如图9-30所示。

[image: figure_0527_0233]
图9-30 远程接口，浏览器测试



于是我们就要开始写 iOS 代码来怎么样获取和保存数据了。为此，我们专门新建一个ScoreController 类，此控制器不是视图控制器，而是保存数据控制器，它实现 了NSURLConnectionDataDelegate 协议，同时也必须实现 NSObject 协议。里面提供了两个方法，一个用于保存分数，一个用于获得分数。在请求数据返回时做了相应的数据处理，完整代码如下，代码清单对应项目目录Swift2048。

classScoreController:NSObject,NSURLConnectionDataDelegate

{

var delegate:GameModel

init(game:GameModel)

{

delegate= game

}

//保存分数

func saveScore(score:Int,userid:String)

{

let urlString:String= "http://samples.app.ucai.cn/swiftinaction/savescore.php"

var url:NSURL!

url=NSURL(string:urlString)

var request=NSMutableURLRequest(URL:url)

var body= "score=\(score)&user=\(userid)"

//编码POST数据

var postData= body.dataUsingEncoding(NSASCIIStringEncoding)

//保用 POST 提交

request.HTTPMethod= "POST"

request.HTTPBody=postData

var　conn:NSURLConnection!

conn=NSURLConnection(request: request,delegate: self)

conn.start()

println(conn)

}

//获取分数

func getScore(user:String)

{

let urlString:String="http://samples.app.ucai.cn/swiftinaction/getscore.php?user=\(user)"

var url:NSURL!

url=NSURL(string:urlString)

var request = NSMutableURLRequest(URL:url)

var body ="user=\(user)"

request.HTTPMethod ="GET"

var conn:NSURLConnection!

conn = NSURLConnection(request: request,delegate: self)

conn.start()

println(conn)

}

funcconnection(connection:NSURLConnection!,didReceiveResponse response:NSURLResponse!)

{

println("请求成功！");

println(response)

}

func connection(connection:NSURLConnection!,didReceiveData data:NSData!)

{

println("请求成功1！");

var datastring=NSString(data:data, encoding:NSUTF8StringEncoding)

println(datastring)

//解析 JSON 数据

var　json : AnyObject! = NSJSONSerialization.JSONObjectWithData(data,options:NSJSONReadingOptions.AllowFragments,error:nil)

var act:AnyObject!= json?.objectForKey("act")

//根据 act 来区分不同的请求

if(act != nil&& act asNSString== "getscore")

{

delegate.bestscore= json.objectForKey("score") as Int

}

println(act)

}

func connectionDidFinishLoading(connection: NSURLConnection!)

{

println("请求成功2！");

}

}

写完了保存的代码，我们在 MainViewController 中写了调用的代码，让程序加载的时候，通过远程把最高分取回来。在玩通关或者设置变更的时候，我们就往服务器提交最高分数据。相关代码分别如下：

在程序加载后，获取最高分。

scorectrl = ScoreController(game:self.gmodel)

scorectrl.getScore(UserModel.get_uuid())

往服务器提交最高分数据

scorectrl.saveScore(gmodel.bestscore, userid: UserModel.get_uuid())

到这里，我们就完成了全部数据的保存，下面就我们就要进入实战项目的最后一节，最后一节是如何真正地把 Swift2048 制作成一个产品。




9.5 其他实战项目相关内容





9.5.1 项目属性介绍


在我们前面的示例中，都是为了演示功能而开发的。只是在代码上开发完成，然后能运行程序，达到想要的结果，就可以了。但是在实际的产品中，仅有程序的主要逻辑是远远不够的。作为产品开发，我们有如下很多内容需要去完善，包括但不限于：

1．应用名称

2．应用图标

3．启动界面

4．用户向导

5．发布配置

其中发布配置在第11 章会有详细的介绍，本节就来了解一下工程文件的构成以及一些相对比较重要的属性。

项目名字，我们命名为Swift2048。为了了解更多的项目配置和属性，我们来看一张图，如图9-31所示。

[image: figure_0531_0234]
图9-31 项目基本属性介绍



在这张图里，我们看到了一些比较基本的属性，其中包括项目名称是 Swift2048，在右边属性区域里。这里涉及四个名词，我们一起区分一下：项目名称、Product Name、Bundle Name 和 Bundle Identifier。

项目名称，是指我们的工程名称，也就是在图9-31 的右上角 Name 属性所示的那个值“Swift2048”。

Product Name顾名思义就是产品名字，是为了方便统一设置Bundle Name等的一个名字，跟项目名字在缺省情况下是相同的，也可以不同。

Bundle Name 是我们的产品发布并安装到用户的屏幕上之后所显示出来的名字。在屏幕上，只有两个内容可以传送给用户，一个是图标，一个是 Bundle Name。在以前的 Xcode 中，这个值是Bundle Display Name，现在没有了。默认情况下，跟Product Name是一样的。

Bundle Identifier 顾名思义，是属于标志符，其值是由两部分组成，在创建项目时的 Organization Identifier和Product Name，在属性面板里修改时。Bundle Identifier涉及产品名称部分是灰色的，无法修改，这是因为我们可以看到，Bundle Identifier后半部分是由{$PRODUCT_NAME}变量定义的，如图9-32所示。

其次，我们再重要介绍一下关系到真机调试的项目设置。要想真机调试，我们需要在如图9-33 所示的Team属性处添加开发者账号。

点击Add an Account,会弹出如图9-34所示的对话框。

[image: figure_0532_0235]
图9-32 Bundle Name 和 Bundle Identifier 的定义



[image: figure_0532_0236]
图9-33 添加开发者账号



[image: figure_0532_0237]
图9-34 添加开发者账号对话框



输入购买了苹果iOS应用开发者计划的个人或者企业账号和相应的密码，就可以看到在Team那里多了一项。如果联上真机，在 Team 属性下边会出现相应的提示以及一个“fix issue”按钮，如果这个开发者账号下面的 iOS_Team_Provisioning_Profile_.mobileprovision 文件没有安装的话，fix issue 也解决不了问题 ，需要从苹果官网开发者会员中心下载。下载位置如图9-35所示。

[image: figure_0533_0238]
图9-35 Provisioning Profile 文件下载



下载得到的 mobileprovision 文件双击就可以安装完成。上面的这个问题就解决了，就可以进行相应的真机调试了。

项目的基本属性，除了上面的项目名称、开发者账号绑定等信息之外，在 General 选项卡中的其他有几部分内容我们都需要关注。

1．部署配置

部署配置中可以设置，Deployment Target是指应用想要部署所支持的 iOS SDK的最低版本，如果是用 Swift 语言编写的应用，建议选 7.0 以上版本，亲自在 6.1 的真机上调试，发现界面效果是乱的。

Device、Device Orientation 分别是配置所支持的设备以及设备的屏幕方向。Device 可以同时支持 iPad 和 iPhone，即 Universal 选项，也可以分别只指定其中一种。而屏幕方向就是横屏或者竖屏放置。

Status Bar Style就是状态条风格，也可以选中隐藏状态条。

2．应用图标和启动图也属于基本配置项，如图9-37所示

App Icons Source 配置的是用于配置应用安装之后在桌面上的图标的。而 Launch Images Source 则是配置启动图。就是应用从开始启动到启动成功中间的过渡界面，比如微信的那个月球图。Launch Screen File如果有指定的话，Launch Images Source的配置就不会生效。至于应用图标和启动图，具体如何配置在这里不做详细讲解。在这就只简单介绍一下两个属性项，其他的我们在本章的最后一节会详细讲解。

[image: figure_0534_0239]
图9-36 部署信息配置



[image: figure_0534_0240]
图9-37 应用图标和启动屏幕图的配置



3．外部框架与库

在通用信息配置处还有一项，是配置连接外部库和二进制文件。举一个例子说明，比如我们想使用SQLite，就得点击Linked Frameworks and Libraries下面的加号按钮进行选择，如图9-38所示。

比如我们想引用 SQLite3 的库到此项目，点击“+”符号图标，打开如图9-39 所示的对话框。输入sqlite，查到sqlite3的库。选中，点击Add，即把链接到了工程之中，如图9-39所示。

经过上面的介绍，我们了解项目相关的一些重要属性的配置，并且在介绍 Swift 和 Objective-C 互操作的部分，我们之前也介绍了在项目中进行桥接头文件的配置。对于做一个基本项目，了解这些就够了。但是在介绍项目的时候，有两个内容，AppIcon 和 LaunchImage 并没有展开讲。下面就重点用一个小节来讲讲怎么配置。

[image: figure_0535_0241]
图9-38 应用外部库的配置



[image: figure_0535_0242]
图9-39 添加第三方库






9.5.2 应用图标和启动界面的设置


一个应用，无论是发布到 App Store，还是安装到用户的屏幕上，都要有一个标志性的图标。同时，在应用启动时，也要有启动画面，否则在启动时，将会是纯黑的屏幕。那么，启动图标、启动画面该怎么设计呢？这就是本节要讨论的话题。

可能是由于 iOS 设备的版本和尺寸逐渐众多的原因，所以原来的放置启动图和应用图标的方式，已显得占用了宝贵的项目属性的太多资源。所在iOS 7的项目属性中大大简化，在iOS 8中更是简化为如图9-40所示的两个属性。

[image: figure_0536_0243]
图9-40 应用图标和启动图片属性



而这两项内容，实质上对应到了一个更具有扩展性的图源资源目录里面来。即 Images.xcassets。这里面有两项内容，就与上面两个属性项对应，默认是空的，如图9-41所示。

这个资源目录，实质能放置更多的内容，在左边列表那里，不选中，单击一下右键就知道了，如图9-42所示。

[image: figure_0536_0244]
图9-41 空的Images.xcassets



[image: figure_0536_0245]
图9-42 Images.xcassets中能放置的资源项



下面我们来看如何将图片资源导入进来。需要注意的是，不是随便一张图片都能导入进来。需要先按要求尺寸制作，那到底是什么尺寸呢？我们选中图9-41 左边的 AppIcon 或者 LaunchImage，就能看到各种尺寸需求的界面。选中其中一项，我们就能看到所需要的图片的信息。如图9-43 所示。图中，选中了一个 29pt 的 2×的图，面对这样的图，需要 58 像素。而 1×就是 29 像素就可以。依此类推，40pt的1×就是40像素，而2×就是80像素。

对于我们的 Swift 2048 应用，共使用了 9 张图，分别是 29px 的 1 张，58px 的 2 张，40px 的 1张，80px 的 2 张，120px 的 1 张，76px 的 1 张，152px 的 1 张。 导入的方式是先 import 到界面上，也可以一次 import 多张。然后选中 AppIcon 和新生成的一个类别。然后将图片从新类别拖到相应的位置，如图9-44所示。

[image: figure_0537_0246]
图9-43 AppIcon选择界面



[image: figure_0537_0247]
图9-44 AppIcon的放置过程



制作的AppIcon放置完成后的效果如图9-45所示。

这样 AppIcon 就添加完成了。我们运行模拟器，在模拟器屏幕桌面上就能看到图标已经生效，如图9-46所示。

启动界面图片的设置也大同小异，找到每一个界面所需要的图片尺寸，如图9-47 所示的 R4，需要的图征尺寸是 640 像素×1136 像素，做好相应的界面图片，导入到 LaunchImage 即可，导入方法也是先import成一个新分类，再将图片放置到相应的位置上，完成后的效果如图9-47所示。

这样就做好了启动界面，具体运行效果就不再展示了。

[image: figure_0538_0248]
图9-45 AppIcon 选择完成的界面



[image: figure_0538_0249]
图9-46 AppIcon 生效图



[image: figure_0538_0250]
图9-47 完成的启动图设置界面






9.5.3 新手引导的制作


经过了前面的开发与设置，项目已经看起来像一个产品了，但是还有一个常用的功能，我们还没有做，那就是新手引导。这在很多产品或者一些应用版本升级中，都是常用的一个功能。这个功能也非常实用。刚开始的时候，我也曾经以为这是能系统内置的功能，但是实际上是需要我们自己开发的。本节就来讲如何开发新手引导。

开发新手引导面临的第一个问题是如何检测是第一次登录。我们可以用 NSUserDefaults 类来解决这个问题。NSUserDefaults 类就是可以用于保存应用程序设置、属性以及用户数据，这些属性数据的特点就是不会因应用的关闭、系统的重启而丢失。实质上在 plist 文件的形式，存储在应用的文件空间中。比如我们可以存储应用程序的默认配色方案，在Swift 2048中，我们用一个值来界定，用户是否是第一次登录，就通过 NSUserDefaults 来保存，同时也还保存了用户的 userid，userid 在第一次启动时生成。NSUserDefaults 的返回值是不可变的，所以合适存取默认值，而不适合存取像我们上一节中所讲的维度数据和通关数字等值。因为这可能需要经常变化。

确定了方法，我们就写出了如下代码，我们修改AppDelegate类的application方法如下，代码清单对应项目目录Swift2048。

func application(application: UIApplication, didFinishLaunchingWithOptionslaunchOptions: NSDictionary?) -> Bool {

//第一次启动，进入新手引导

if(!NSUserDefaults.standardUserDefaults().boolForKey("everlaunched")){

//初始化用户向导视图控制器

var　guideViewController = GuideViewController()

//应用进入向导视图控制器

self.window!.rootViewController=guideViewController;

//标志已启动过

NSUserDefaults.standardUserDefaults().setBool(true, forKey:"everlaunched");

println("guideview launched!")

}

return true

}

在上面的代码中，如果我们检测到程序没有启动过，则进入新手引导视图，然后将 everlaunched 设置为true。可能有一个疑问就是，如果启动过呢，难道就不需要进入ViewController了吗？是的，这是默认的，并不需要在 AppDelegate 中显式指定，这也是Objective-C 开发 iOS 应用和用 Swift 开发 iOS 应用不一样的地方。

好，下面来了解一下，这个新手引导视图控制器到底该如何写。其实用的是 UIScrollView，我们设计了一套新手引导图，共 3 张，都添加到 UIScrollView 里，这时 UIScrollView 的内容宽度是 3 倍于照片或者屏幕的宽度。不过，需要注意的是，我们在这里跟启动界面类似 ，设计了几套不同尺寸的图。这样的话，可以适应不同分辨率下的新手引导。如图9-48所示。

[image: figure_0540_0251]
图9-48 新手引导图规格



这里说一下 iOS 图片资源的命名规则。看起来目录中文件名比较乱，实则有规律可循。简要地说，规则如下：

basename + screen size modifier + urischeme + orientation + scale + device + .ext

basename就是文件名，比如9-48中的jianjie1。

screen size modifier是屏幕尺寸修饰符，这是iPhone5出现之后才有的，如图中-568h。

urischeme是是用于标识URI方案的字符串，一般情况下，不需要关心。

orientation是指屏幕的方向，横屏为-Landscape，竖屏为-Portrait

scale为缩放尺寸，普通屏不需要写，Retina屏则为@2x，而iPhone 6发布后，又多了一种@3x

device则为设备类型，～ipad表示供iPad使用。

.ext是文件扩展名，可以是png或者其他格式扩展名

尽管文件很复杂，但是调用却相对简单，只需要写上basename.ext即可。如下面代码所示。

准备好图片资源，我们就按着上面的思路，写出界面生成代码。那怎么由新手引导界面切换到入口界面ViewController呢？办法就是新手引导视图控制器类GuideViewController需要实现UIScrollView Delegate 接口。在接口实现方法 scrollViewDidScroll 我们能检测到当前所滑动到的位置，当滑过第3屏时，直接启动进入入口界面即可。完整代码如下，代码清单对应项目目录Swift2048。

class GuideViewController:UIViewController,UIScrollViewDelegate

{

var numOfPages = 3

override func viewDidLoad()

{

var frame = self.view.bounds

//scrollView的初始化

var scrollView=UIScrollView()

scrollView.frame=self.view.bounds

scrollView.delegate = self

//为了能让内容横向滚动，设置横向内容宽度为3个页面的宽度总和

scrollView.contentSize=CGSizeMake(frame.size.width*CGFloat(numOfPages),frame.size.height)

println("\(frame.size.width*CGFloat(numOfPages)),\(frame.size.height)")

scrollView.pagingEnabled=true

scrollView.showsHorizontalScrollIndicator=false

scrollView.showsVerticalScrollIndicator=false

scrollView.scrollsToTop=false

for i in 0..<numOfPages{

var imgfile = "jianjie\(Int(i+1)).png"

println(imgfile)

var image = UIImage(named:"\(imgfile)")

var imgView = UIImageView(image: image)

imgView.frame=CGRectMake(frame.size.width*CGFloat(i),CGFloat(0),frame.size.width,frame.size.height)

scrollView.addSubview(imgView)

}

scrollView.contentOffset = CGPointZero

self.view.addSubview(scrollView)

}

func scrollViewDidScroll(scrollView: UIScrollView!)

{

println("scrolled:\(scrollView.contentOffset)")

var twidth = CGFloat(numOfPages-1) * self.view.bounds.size.width

if(scrollView.contentOffset.x > twidth)

{

var mainStoryboard = UIStoryboard(name:"Main", bundle:nil)

var viewController = mainStoryboard.instantiateInitialViewController()　as UIViewController

self.presentViewController(viewController, animated: true,completion:nil)

}

}

}

运行代码，不负所望，看到了如图9-49 所示的新手引导的结果。再次运行应用，新手引导界面消失，直接从启动图片进入了入口界面。

[image: figure_0542_0252]
图9-49 新手引导界面






9.6 小结


到这里，我们的实战 Swift 2048，从构思到开发，从界面实现到底层逻辑编写，从用户数据保存到新手引导，从远程数据处理到启动图标，就完成了一整个应用的开发流程。通过本章的学习，也巩固了前面所学的基本语法、基本类库、界面控件、互操作等知识。希望通过本章的学习，你可以完全胜任一般的应用开发。但是对于编写高质量的程序和提高程序开发水平和认识来讲，仅有功能开发能力还是不够的，我们对程序的认识得提升到一个新的高度，那就是第10章所要讲的内容。



第10章 程序模式与事件机制


学习目标

一、了解iOS开发的MVC机制。

二、了解iOS开发中的事件机制。

三、了解iOS开发中常用的设计模式。

前面的内容中，我们都在学习语法，编写示例。写代码和示例的时候，我们并没有去考虑程序背后的一些公共原理和逻辑，也就是说可能我们写了不少代码，比如添加事件、立Storyboard、制界面、写交互代码、立数据模型等操作，却不知道这么做背后的依据和出发点是什么，为什么要这么做，为什么不把所有的代码写在一个类里，这样不更直观吗？在 Swift0248 实例中，为什么对项目文件的管理要建一堆分组 model、view、controller 等？如果不明白这些问题，我们的编程开发水平处于的是一个仅是会做事的水平，而上升不到更高境界，如果学多个语言话，也做不到多个语言融汇贯通。

所以在学完了前面的语法、框架库、界面控件、实战项目之后，我们再来通过程序模型与事件机制来探讨 iOS 应用开发，甚至所有程序开发背后的一些公用逻辑。本章为分三节，分别探讨 MVC 模式、事件机制和设计模式三个话题。希望通过本章的学习，我们对 iOS 应用开发的认识提高到一个新的水平，有着“会当凌绝顶，一览众山小”的感觉。




10.1 MVC模式


MVC 模式也有人称之为 MVC 设计模式，但是这样不是非常妥当。因为设计模式（ Design Pattern）一般是在软件实现内部某个组件或者功能所采用的一套常用的编写代码法则，这个概念已深入人心，设计模式更深入细节，涉及代码和类的如何编写。而 MVC 的层次更高一些，是和整个软件架构相关，所以我更愿意把MVC模式称为MVC架构模式（Architecture Patterns）。

MVC 是软件开发业界使用得最普遍的模式之一，尤其在 iOS 开发中，也得到了非常好的体现。当然，MVC只是在软件产业中被提炼了出来，其实我们在很多地方都可以看到MVC模式的影子，比如商场中，库房、货物管理、定价系统、IT 系统中，我们就可以认为这是模型，而货价的摆放、商品陈列、售货员形象态度就是属于视图的部分，而这套运作的机制、流程、管理人员就可以看作是控制器。总的来讲，MVC模式是一个高层次的设计方法和分层方法，有很广泛的应用。

下面我们来重点了解和学习MVC模式在iOS开发中的体现。




10.1.1 MVC介绍


MVC 是模式中三个核心组件的简称，相信大家已经知道这三个组件是什么了，是模型（Model）、视图（View）和控制器（Controller）。这三个组件各司其职，并互相关联，就构成了 MVC 模式。整个软件可以依据此划分，软件一部分是模型，模型由一堆数据存取的类所组成，一部分是视图，也由界面设计部分和一些编写视图界面的类和代码所组成，一部分是控制器，通过控制器把模型和视图关联起来，一边获取数据，一边显示给用户，同时还需要有一些控制逻辑，比如依据权限和用户输入的不同视图不同等。正是这样的分工，使得整个软件的架构非常清晰，而正是这样的协作，使得软件操作完整，流程顺畅。

首先来看图10-1，这是一张典型的 MVC 模式的介绍图，此图并不一定适宜于所有软件开发的MVC模式，更偏向于iOS开发多一些。在有的软件开发中，视图与模型是可以通信的，但是在iOS开发的MVC中，这种通信不再允许，所有的操作通过控制器来进行。

[image: figure_0544_0253]
图10-1 iOS开发中的MVC模式概览



在这个图中，我们看到了模型、视图、控制器三个角色各自的作用，并且模型和视图不直接联系，由控制器总体协调来发挥作用。如下是它们三个角色的阐释。

模型中封装了应用相关的数据结构以及操作这些数据的逻辑，如我们Swift 2048的游戏数据模型。同时，控制器对数据的更新会传到模型，如我们通过手势的滑动使数据模型发生变化。当模型中数据变化时，也要更新到控制器，比如游戏中分数、最高分的变化。

视图是对用户界面的封装。比如我们创建的分数墙、数字块等。控制器控制视图需要更新，如手势滑动，模型更新了之后，界面视图也要更新。而视图也将用户的交互传达全控制器，比如手势滑动，视图层接收到了用户的操作，控制器响应了用户的操作。

控制器发挥的是中介和协调的作用，可以协调多个视图和控制器对象。正如上面所说，一方面通知模型变更数据，一方面也接受模型的数据变化。一方面它去更新视图，另一方面也接受来自视图上用户的交互。

正是这样，三个角色各自发挥自己的作用，同时紧密协调，层次清楚，构成MVC架构模式。




10.1.2 MVC在iOS开发中的具体使用


以上是关于一般 iOS 应用开发的 MVC 模式的介绍，下面我们再深入探讨一下，在代码层面，iOS的MVC层面是什么样的。下面我们来看一张图，比较好地表现了iOS开发中MVC模式在代码结构层面的体现。

[image: figure_0545_0254]
图10-2 iOS MVC模式在iOS代码层面的体现



在本图中，首先我们看到了熟悉的三个部分，模型、视图、控制器，而三个部分被一些线分隔了开来。这里需要说明一下的是，不同的线表示了不同的含义，虚线的一面，表示它往该方向上通信是没有障碍的，比如控制器跟视图发生联系。控制器跟模型发生联系。而单细实线表示是该方向通信是受限的，但是不是不可以。在图10-1 中，我们知道，视图是可以向控制器发出消息的。但是相对控制器对视图的操作，这个方向上的通信要少得多。而两根黑实线，表示通信是禁止的。此图中是禁止视图和模型发生关系。

从代码层面上来讲，我们在控制器中通过 outlet 建立起对视图上控件的关联，这样在视图控制器内部，我们就可以随意操控控件了，包括变更控件的大部分属性，以及添加事件监听。

图上还有意思地看到，从 action 射出了一支箭，射向靶子 target，这是 iOS 开发中的事件绑定机制，action 是用户从视图上触发的操作，比如上下左右滑动、长按等，那到底哪个控件或者对象监听了这个 action 呢？这就是 target。通过在控制器类中实现 action 相关方法，视图上的操作能传递给target后得到处理。

另外，对于更复杂控制逻辑，都需要委托delegate来实现。我们让视图控制器或者其他类，实现相应的委托接口，比如实现控件的委托接口。视图上触发操作后，控件内部的运行过程，就可以由控制器所监听到，并在委托方法中做相应的处理。有关委托，在10.2节事件机制中还会做详细介绍，这里不再展开。

最后值得重点强调的 datasource。也就是数据源，视图本身只负责数据的展示。数据源本身的维护和生产，不是视图所关心的内容。视图有自己 datasource 属性，指向实现了 datasource 协议的类实例。具体的数据维护由此 datasource 协议的子类来实现。最典型的例子莫过于 UITableView。而datasource的具体数据结构、存储、来源，可能就是模型中实现的。

通过上述介绍，我们清楚了在iOS开发中MVC模式的应用以及其重要性。这样我们对iOS应用的代码结构、目录划分、内部认识提高到了一个新的水平。




10.1.3 MVC在Swift 2048项目中体现


前面的 MVC 模式的介绍，重点在于介绍各个部分的关系，并没有围绕我们的实战项目 Swift 2048而展开，这里就根据实战项目，对应一下，MVC模式各个部分的体现。

首先是代码结构的划分，针对不同的功用，我们采用了 model、view、controller 三个不同的目录来放置主要的项目逻辑代码，如图10-3所示。

[image: figure_0546_0255]
图10-3 Swift 2048代码结构依据 MVC 模式



从实际的实现上来讲，模型部分，我们放置的是用户模型、游戏模型两个模型类。在用户模型 UserModel 类中，提供了生成全局唯一 userid 的功能，同时还提供了对用户的一些常用配置属性，比如方格地图维度、背景色和通关数字的保存。保存的方式是保存到SQLite数据库。而userid 则存储在 NSUserDefaults 中。在游戏模型GameModel类中，以4×4的地图为例，保存了所有数字的行列顺序，以及数字重排、合并等的操作，全部在模型中实现。游戏得分、最高分，也是保存在模型中，通过数字合并时，分数发生变更。在这些变更中，并不涉及具体的界面内容，控制器与模型只是通过接口传递数据，而实际的界面，由控制器来操控视图实现。总而言之，模型负责的就是跟抽象的数据打交道，完成对数据的存取。

视图部分我们首先通过 Main.Storyboard 绘制了入口地图，而后面的所有界面内容，都通过代码的方式，绘制到了界面上。而绘制过程的代码，就组成了我们的视图部分的代码， TileView 是绘制一个数字方块的代码，ScoreView 是积分面板的代码，ViewFactory 类则是多个控件的生成代码。通过一个类，即可以生成标签控件、按钮控件、文本输入控件等，这里用到了一种设计模式，而设计模式我们将在10.3节探讨。

控制器部分大部分都在 controller 目录下，而启动的控制器则根据情况的不同而不同。第一次启动时，直接进入新手引导视图控制 GuideViewController ，而非第一次启动时，就进入主视图控制器ViewController，通过入口界面进入一个 TabViewController，这个选项卡视图控制器有三个子视图控制器类，分别是游戏主控制器、设置控制器和背景颜色选择控制器。前两者对应 MainViewController和SettingViewController，而颜色选择器来自外部Objective-C代码库KKColorListViewController。

在具体的代码层面，Swift2048 中我们可以看到在主游戏控制器中，关联起模型数据，通过响应用户的手势滑动，不断地调用模型，而后反馈到界面上，很好地体现了MVC模式。




10.2 事件机制


iOS 应用开发，不像开发 Web 网站后端服务，全是程序在处理各种逻辑，开发的是大量面向用户使用的应用，所以需要接收用户的各种输入、触摸，甚至还有一些别的基于智能设备而新出现的交互形式，比如摇动等，我们的应用接收了这些输入，需要做出相应的处理和响应，这就是事件的处理。而iOS在对于事件的处理方面，有自己的独特的地方，我们本小节就简单对此加以介绍。




10.2.1 iOS事件机制介绍


我们先明确一下什么是事件。iOS 的事件可以这么定义，事件是由用户操作硬件设备触发、由硬件捕捉并产生、由 iOS 预先设置好接收机制的对象。对于事件，UIKit 的 UIEvent 类中预置了事件所能支持的类型，如下代码所示：

enum UIEventType : Int {

case Touches

case Motion

case RemoteControl

}

从以上定义可以看，UIKit 中预置了当前可识别三种类型的事件——触摸事件、摇动事件及远程控制事件。展开讲，触摸事件是由支持多点触摸的屏幕所支持的事件，包括我们过去学过的UIGestureRecognizer 中的六种手势，这里值得注意的是， UIGestureRecognizer 是我们处理触摸事件的便捷增强版本，我们也可以通过更为底层的方法来处理触摸事件。而摇动事件属于加速度传感器所支持的事件，远程控制事件由多播体播放工具所支持，比如我们可以通过耳机控制多媒体的播放，综合起来，事件分为上面三大类之外，UIEvent还定义有如下枚举类型：

enum UIEventSubtype : Int {

case None

case MotionShake

case RemoteControlPlay

case RemoteControlPause

case RemoteControlStop

case RemoteControlTogglePlayPause

case RemoteControlNextTrack

case RemoteControlPreviousTrack

case RemoteControlBeginSeekingBackward

case RemoteControlEndSeekingBackward

case RemoteControlBeginSeekingForward

case RemoteControlEndSeekingForward

}

对于触摸事件，这里没有明确标志清楚，前面说过，UIGestureRecognizer 是方便我们响应手势事件而设计的，要想更精细的处理，我们需要借助如下方法，这些方法都是 UIResponder 中的方法，视图控制器和视图类，都是 UIResponder 的子类，正是这个类，让 UIView 等的相关触摸事件得以响应。下面来看一下这些方法。

func touchesBegan(touches: Set<NSObject>, withEvent event: UIEvent)

通知调用者当有一个或者多个手指触摸到了视图或者窗口时触发此方法，touches 是 UITouch 的集合，通过UITouch我们可以检测触摸事件的属性，是单拍还是双拍，触摸的位置等。

func touchesMoved(touches: Set<NSObject>, withEvent event: UIEvent)

告诉接收者一个或者多个手指在视图或者窗口上触发移动事件。默认不允许多点触摸。如果要接收多点触摸事件必须将UIView的属性设置为true。

func touchesEnded(touches: Set<NSObject>, withEvent event: UIEvent)

当一个触摸事件结束时发出的UITouch实例对象

func touchesCancelled(touches: Set<NSObject>!, withEvent event: UIEvent!)

通知接收者当系统发出取消事件的时候（如低内存消耗的警告框）

我们现在来看一个示例，通过这个实例，一方面了解touchesBegan等方法的用法，同时了解对触摸事件的精确控制。代码清单对应项目目录SwiftInAction-010-001。

class ViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

// Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

}

override func didReceiveMemoryWarning() {

super.didReceiveMemoryWarning()

// Dispose of any resources that can be recreated.

}

override func touchesBegan(touches: Set<NSObject>, withEvent event: UIEvent)

{

for touch: AnyObject in touches {

var t:UITouch = touch as! UITouch

//当在屏幕上连续拍动两下时，背景恢复为白色

if(t.tapCount == 2)

{

self.view.backgroundColor = UIColor.whiteColor()

}

//当在屏幕上单击时，屏幕变为红色

else if(t.tapCount == 1)

{

self.view.backgroundColor = UIColor.redColor()

}

println("event begin!")

}

}

override func touchesMoved(touches: Set<NSObject>, withEvent event: UIEvent)

{

for touch: AnyObject in touches {

var t:UITouch = touch as! UITouch

println(t.locationInView(self.view))

}

}

override func touchesEnded(touches: Set<NSObject>, withEvent event: UIEvent)

{

for touch: AnyObject in touches {

}

println("event end!")

}

override func touchesCancelled(touches: Set<NSObject>!, withEvent event:UIEvent!) {

println("event canceled!")

}

}

对于其他事件，传感器事件和远程控制事件，处理方法也类似，这再不再展开讲。

通过上面的介绍以及结合前面的学习，我们基本了解了 iOS 开发的事件类型，下面我们来深入了解一下事件的传递机制。




10.2.2 iOS开发事件的传递机制


上一节中，我们了解了事件类型，那么，这些事件是如何被检测并处理的呢？事件发生后，系统将事件按照特定的路径传递给可以对其进行处理的对象。当用户触摸设备屏幕时，iOS 会将它识别为一组触摸对象，并将它们封装在 UIEvent 对象中，放入当前应用程序的事件队列中。事件对象将特定时刻的多点触摸序列封装为一些UITouch对象。负责管理应用程序的UIApplication对象将事件从队列的顶部取出，然后派发给其他对象进行处理。典型情况下，它会将事件发送给应用程序的焦点窗口—即拥有当前用户事件焦点的窗口，然后代表该窗口的UIWindow对象再将它发送给第一响应者进行处理。

应用程序通过触碰测试（hit-testing）来寻找事件的第一响应者，即通过递归调用视图层次中某个特定的UIView的hitTest方法来确认发生触摸的子视图。UITouch对象的整个生命周期都和该视图互相关联。

UIApplication对象和每个UIWindow对象都在sendEvent方法中派发事件。

10.2.2.0 响应者对象和响应者链

响应者对象是可以响应事件并对其进行处理的对象。UIResponder是所有响应者对象的基类，它不仅为事件处理，而且也为常见的响应者行为定义编程接口。如上面所知，UIApplication、UIView 和所有从UIView派生出来的UIKit类（包括UIWindow）都直接或间接地继承自 UIResponder类。

第一响应者是应用程序中当前负责接收触摸事件的响应者对象（通常是一个 UIView 对象）。UIWindow 对象以消息的形式将事件发送给第一响应者，使其有机会首先处理事件。如果第一响应者没有进行处理，系统就将事件（通过消息）传递给响应者链中的下一个响应者，看看它是否可以进行处理。

响应者链是一系列链接在一起的响应者对象，它允许响应者对象将处理事件的责任传递给其他更高级别的对象。随着应用程序寻找能够处理事件的对象，事件就在响应者链中向上传递。响应者链由一系列“下一个响应者”组成，其顺序如下：

1．第一响应者将事件传递给它的视图控制器（如果有的话），然后是它的父视图。

2．类似地，视图层次中的每个后续视图都首先传递给它的视图控制器（如果有的话），然后是它的父视图。

3．最上层的容器视图将事件传递给UIWindow对象。

4．UIWindow对象将事件传递给UIApplication单件对象。

如果应用程序找不到能够处理事件的响应者对象，则丢弃该事件。

响应者链中的所有响应者对象都可以实现 UIResponder的某个事件处理方法，因此也都可以接收事件消息。

以上事件传递流程如图10-4所示。

[image: figure_0550_0256]
图10-4 事件传递流程



以上介绍了事件的传递流程，现在我们来了解一下委托协议在事件传递中的作用。委托可以算作设计模式的一种，它在事件处理中发挥非常重要的作用，所以我们在本小节来介绍。

所谓委托，就是当某个对象或者主体完成某件事情的时候，需要有一些过程中的操作来协助。委托完成的事件总结有如下两点：

第一是委托通过实现主体需要的特定协议，协助对象主体完成某项操作。将需要定制化的操作通过委托对象来自定义实现，达到和子类化对象主体同样的作用。比如我们的 Swift 2048 游戏中，远程保存最高分，涉及网络操作。而网络操作中的各个状态和数据回收处理如果绑定在主体内中，或者由外部传入到对象内部来处理，会造成耦合太紧，而通过实现 NSURLConnectionDataDelegate 委托协议，直接在此类中实现了对网络操作过程的监控和数据处理，不需要将操作方法直接绑定在每一次网络请求中。

第二是事件监听，委托对象监听对象主体的事件，对事件做出具体响应或者广播事件交给需要作出响应的对象。比如在新手引导类中，实现了UIScrollViewDelegate委托协议的funcscrollView DidScroll(scrollView: UIScrollView!)方法，用于处理UIScrollView的滑动位置。

仔细观察委托方法就会发现，委托方法通常包括三种动词——should、will、did，每一种方法用于处理事件发生在不同时间点的情况。

1．should 表示一个动作发生前要处理的操作，通常带有返回值，可以用返回值来控制对象的状态。比如 Swift 2048 项目中设置面板中，就实现了 textFieldShouldReturn 方法，用于控制键盘回车敲击下去时候的效果。

2．will在动作发生前，委托可以对动作做出响应，但不带有返回值。

3．did在动作发生后做出的响应。

通过以上可见，委托是事件处理的重要机制和方法，我们在学习和实践 iOS 开发时对其应加以重视和多多应用。




10.3 简单设计模式


前面两个部分介绍了iOS开发的MVC模式和事件机制，现在我们再来了解一个和iOS开发不是很直接相关的话题——设计模式。设计模式相对比较丰富和复杂，并且比较抽象，不是我们在短短的篇幅里能完全交待的，这里只是简单介绍一些在iOS开发中可能用到的设计模式和我们在实战项目中所应用的设计模式。




10.3.1 设计模式简介


设计模式按标准的定义是：设计模式是有用的抽象化工具，最早用于解决工程和建筑等其他领域的设计问题。后来软件开发领域借用了这一概念。设计模式是一个对象或类的设计模板，用于解决特定领域经常发生的问题。直白地说，就是软件开发前辈们在长期的软件开发实践中所总结出来的一套编写代码代码的方法，用这套方法编写代码，不但提高了开发效率，代码易于阅读，易于维护，适应于大型项目，更是方便都懂设计模式的人互相交流。而不是代码千人千面，维护、阅读、交流都非常困难。

设计模式与具体的编程语言无关，所以同样的设计模式我们可以用 Java 实现，也可以用Objective-C实现，也可以用Swift语言实现。当然，由于语言特性的不同，在实现方式上稍有差别。

软件开发领域最有名的设计模式著作是 1994年出版的《设计模式-可复用面向对象软件的基础》一书。从书名可以看出，设计模式更重要的作用在于解决软件开发中的常见重复问题。实现思想层面到代码层面的重用。从书名也可以看出，设计模式主要是对面向对象设计问题的抽象，其中体现着面向对象设计的重要思想。并且正是对面向对象设计原则的遵循，才使得重用成为可能。这些原则包括间接原则、依赖原则、内聚原则、保闭原则，或者另外的类似表述方法包括开闭原则、里氏代换原则、依赖倒转原则、接口隔离原则等，用通俗的语言表述的话包括“优先使用对象组合而不是继承”和“针对接口编程而不是针对实现编程”，具体的这些我们不再展开讲，感兴趣的可以专门阅读《设计模式》一书或者其他相关书籍。

在上面所说的《设计模式》一书中，作者 GoF（四位作者的通称）介绍了常见的 23 种设计模式，本书由于篇幅所限，不能详细探讨所有这些设计模式在iOS开发中的应用，下面我们列出几种在iOS开发中常见设计模式。




10.3.2 常见设计模式


iOS开发中，设计模式的应用非常的常见。下面介绍常见的几种。

第一个是委托模式，这是一种简单而功能强大的设计模式，这种模式用于一个对象“代表”另外一个对象和程序中其他的对象进行交互。主对象中维护一个委托（delegate）的引用，并且在合适的时候向这个委托发送消息。这个消息通知“委托”主对象即将处理或已经处理完了某一个事件。这个委托可以通过更新自己或是其他对象的UI 界面或是其他状态来响应主对象所发送过来的这个事件的消息。抑或在某些情况下能返回一个值来影响其他即将发生的事件该如何来处理。委托的主要价值是它可以让你容易地定制各种对象的行为。注意这里的委托是个名词，它本身是一个对象，这个对象是专门代表被委托对象来和程序中其他对象打交道的。在上一节讲事件传递机制时也已讲到了委托模式，委托模式可以说是 iOS开发中当之无愧的最常用的设计模式。

第二个是Target-Action模式，此模式并不是23种设计模式之一，不过在iOS开发中常用，所以单独介绍，此模式也跟事件处理相关。复杂控件的事件的处理，比如 UITableView 的事件，我们需要实现特定的委托协议 ，但是对于简单的控件来讲，就不需要实现委托协议，使用 Target-Action 模式来增加监听即可。此设计模式用按钮等控件把用户的交互变成代码，让程序可以执行。控件通过Target-Action模式将用户的交互通知给应用程序。当用户以预先定义好的方式（如轻点一个按键）进行交互时，控件就会将消息（动作）发送给指定的对象（目标）。接收到动作消息后，目标对象就会以恰当的方式进行响应。

第三个是观察者模式。一般情况下，当一个对象对另一个对象的状态变感兴趣的时候，需要被感兴趣的对象主动保持对感兴趣的对象的引用，并在变更的时候通知。而在观察者模式中，由感兴趣的对象来订阅，当被感兴趣的对象任何状态发生变更时，都会通知另外的对改变感兴趣的对象，重要的是这些对象之间不需要知道彼此的存在，这其实是一种松耦合的设计。当某个属性变化时，我们通常使用这个模式去通知其他对象。这个跟代理模式也有一定的相似之处。在iOS开发中，NSNotificationCenter和键值观察都实现了观察者模式。

第四个是工厂模式。正像工厂里不断地生产产品一样，工厂模式也表达同样的意思，通过一个类来接收不同的参数构造对象，NSNumber 是众所周知的工场模式的典型，NSNumber 通过接收不同的参数来构造 NSNumber 对象。工厂模式的每个工厂类中，结构与实际操作的细节对外都是透明的，可以看作是黑箱操作。甚至具体的产品也不知道谁将负责创建它们。只有具体工厂知道为客户端创建什么，如何创建。

第五个是单例模式，这也是 iOS 开发中比较常见的一种设计模式。有点类似于一种特殊的工厂模式。工厂模式是生产多种对象，而单例模式是生产一种对象，而且只有一个实例。多次调用，得到的都是同样的一个实例。一些全局唯一的资源就都用单例对象来保持对这些资源的引用。比如NSUserDefaults 的 standardUserDefaults，整个应用全局只有一个 standardUserDefaults。另外一个比较常见的例子就是CLocationManager，因为我们只能用设备访问一个GPS服务。

在引用 ShareSDK 的项目中，我们也可以将 ShareSDK 相关的调用，无论是分享还是第三方登录，进行封装，可以建立一个叫ShareManager的单例来供外部调用，代码示意如下所示：

class ShareManager: NSObject {

class func sharedManager() -> ShareManager {

struct Static {

static let instance = ShareManager();

}

return Static.instance;

}

}

经过这几种设计模式的介绍，已经能看到设计模式在 iOS 主框架中的应用，下面就介绍实战项目中，应用到了哪些设计模式。




10.3.3 Swift 2048所用的模式


在Swift 2048中，尽管是一个比较小的游戏，但是我们也能看到不少设计模式的影子。

首先是委托模式，分数保存控制类ScoreController实现了NSURLConnectionDataDelegate协议，GuideViewController实现了UIScrollViewDelegate，SettingViewController实现了UITextField Delegate，MainTabViewController 实现了 KKColorListViewControllerDelegate。这些都是代理模式，可见委托模式在iOS开发中的常见。

其次是 Target-Action 模式也是用得比较多的，对按钮 UIButton、对话框 UIAlertViewController按钮、UISegementControl等的事件监听，也全通过此模式来实现。

工厂方法的模式在 Swift 2048 中的应用可见于 ViewFactory 类，实现了通过一个类来初始化多种控件对象。当然，初始化不同的控件，调用不同的方法，并不是严谨的工厂方法，我们如果做如下的代码改造，就是真正的工厂类了。

class func createControl(type:String, title:[String], action:Selector, sender:AnyObject) -> UIView

{

switch(type)

{

case "label":

return ViewFactory.createLabel(title[0])

case "button":

return ViewFactory.createButton(title[0], action: action, sender: sender as UIViewController)

case "text":

return ViewFactory.createTextField(title[0], action: action, sender: sender as UITextFieldDelegate)

case "segment":

return ViewFactory.createSegment(title, action: action, sender:sender as UIViewController)

default:

return ViewFactory.createLabel(title[0])

}

}

而单例模式的应用就是对用户的生成、保存，第一次启动设置的信息检测和保存，都用到了NSUserDefaults 的 standardUserDefaults 的方法。只有每一次调用都返回同一个值，才能使得我们的程序正常运行，数据不致于混乱。




10.4 小结


有关 iOS 开发中编程方法学的有关内容就介绍到这里，在本章中，从宏观的层面介绍了 MVC 架构模式，同时也探讨了 iOS 开发中的事件类型以及相关的事件传递机制，最后介绍了设计模式的相关内容。而对于 Swift 入门和实战开发的基本内容也介绍完了。下面就将进入真机测试和发布上架环节，以将我们的应用制作成一个真正能提交到App Store的应用。



第11章 真机测试及发布上架


学习目标

一、掌握真机测试方法。

二、掌握生成苹果证书的方法。

三、熟悉苹果上架的步骤。




11.1 真机测试


真机测试之前，我们需要有一个付过费的苹果开发者账号，访问苹果开发者中心网站，如图11-1 所示。https://developer.apple.com/。

[image: figure_0555_0257]
图11-1 苹果开发者中心网站首页



点击头部菜单栏上的 Member Center 链接。然后输入你的苹果账号登录。如果你没有付过费，登录后在界面是会提醒你付费，价格是一年 99 美元。付费后，苹果会往你邮箱发一个链接要求你上传身份证照片，然后等待2～3天的审核。审核通过后再进入Member Center看见的界面如图11-2所示。

图中Certificates,indntifiers & Profiles是一个管理证书文件的地方，我们需要证书时一般都到这里生成证书。真机测试也需要证书的，但是不用像网上许多教程那样，需要到 Certificates，indntifiers &Profiles网站界面通过复杂的操作生成证书。其实在Xcode下可以简单几步就能自动生成证书。

[image: figure_0556_0258]
图11-2 进入Member Center后的页面



首先，打开Xcode。

在菜单中选择Preferences，如图11-3所示。

然后在 Accounts 选项卡下看看是否已经添加了自己付过费的开发者账号，如果没有添加过，可以在这里添加，如图11-4所示。

[image: figure_0556_0259]
图11-3 Xcode中设置Preferences



[image: figure_0556_0260]
图11-4 添加账号



现在将我们的iOS设备（iPhone手机或iPad）和计算机连接上。打开需要真机调试的项目。在项目配置中，选中General项。

Xcode6，默认 Deployment Target 指定的版本是 iOS8.0。如果你的 iPhone 不是 ios8。或更高版本的，是无法选中我们的设备做调试的，如图11-5所示。

这时候我们需要将Deplayment Target的选项版本调低一些。

[image: figure_0557_0261]
图11-5 无法选中设备的效果



[image: figure_0557_0262]
图11-6 设置General



如果我们看见图11-6 所示的提示文字“No matching provisionging proliles found”，证明你还没有对当前设备做过设置，我们只要单击Fix Issue按钮即可。

如果出现Certificate Not Found的提示，如图11-7所示，证明你还没有安装过证书，这时候只要点击Request按钮即可。

然后选择你的开发者账号，点击 Choose 按钮，如图11-8 所示。这时候 Xcode 会为你自动生成证书（生成的证书可以进苹果开发者网站查看到）。

然后再选中我们的设备，点击运行按钮（三角形按钮），就可以做真机调试了。

[image: figure_0558_0263]
图11-7 未安装证书的提示



[image: figure_0558_0264]
图11-8 选择开发者账号



[image: figure_0558_0265]
图11-9 选中设备做真机调试






11.2 开发上架


我们开发完2048游戏，就可以试着将2048游戏上架到苹果App Store。




11.2.1 生成发布到App Store的证书


进入苹果开发者网站的用户中心：https://developer.apple.com/membercenter/。

登录后点击进入Cerificates，Identifiers & Profiles，如图11-10所示。

点击Certificates，然后在页面的右上角点击“+”号进行添加，如图11-11所示。

选择“App Store and Ad Hoc”然后继续下一步，如图11-12所示。

此时，系统会提醒我们需要上传CSR的证书，这个证书需要我们在本机生成，如图11-13所示。

[image: figure_0559_0266]
图11-10 进入Cerificates,Identifiers & Profiles



[image: figure_0559_0267]
图11-11 单击Certificates



[image: figure_0559_0268]
图11-12 选择证书的用途



[image: figure_0559_0269]
图11-13 需要上传CSR证书



打开本机的钥匙串，如图11-14所示。

在菜单栏选择“钥匙串访问”[image: figure_0560_0270]
 “证书助理”[image: figure_0560_0271]
 “从证书颁发机构请求证书.…”，如图11-15所示。

[image: figure_0560_0272]
图11-14 打开钥匙串



[image: figure_0560_0273]
图11-15 菜单的选择



然后填写您的邮箱，选择“存储到磁盘”，如图11-16所示。

[image: figure_0560_0274]
图11-16 选择存储到磁盘



证书生成好后，我们再回到苹果开发者网站，上传刚才生成好的证书。

这样，我们的发布证书就生成好了，我们需要点击“Download”下载证书，然后双击证书安装，如图11-17所示。

[image: figure_0560_0275]
图11-17 下载证书



还需要为我们的应用创建一个App IDs，单击网站右侧菜单中的“App IDs”，如图11-18所示。

然后单击右侧上角的“+”号进行添加。输入应用名称（Name）和包名（Bundle ID），如图11-19 所示。

[image: figure_0561_0276]
图11-18 进入App IDs



[image: figure_0561_0277]
图11-19 设置应用名称和包名



包名的格式就好像是把域名倒着写。然后单击“Countiue”继续。

[image: figure_0561_0278]
图11-20 添加好App ID后的效果



在查看App IDs的列表时，可以添加我们刚才添加的App ID，如图11-20所示。

[image: figure_0561_0279]
图11-21 菜单中选择Provisioning Profiles下的All



最后还需要生成一个Provisioning Profiles文件。

点击左侧菜单 Provisioning Profiles 下面的 All，然后在右上角点击“+”号进行添加，如图11-21 所示。

[image: figure_0562_0280]
图11-22 选择Provisioning Profile文件的用途



选择App Store继续，如图11-22所示。

选择对应的App ID，这里选择我们刚才专为2048游戏创建的App ID，如图11-23所示。

[image: figure_0562_0281]
图11-23 选择Provisioning Profile对应的应用



再继续下一步，选择发布证书，如图11-24所示。

[image: figure_0563_0282]
图11-24 选择一个发布证书



给Profile定义一个名称，如图11-25所示。

[image: figure_0563_0283]
图11-25 Provisioning Profile 文件命名



单击图11-25中的“Generate”，生成Profile文件，生成后我们同样需要双击进行安装。




11.2.2 到iTunes Connect网站提交应用说明


登录网站https://itunesconnect.apple.com，然后进入“My App”，如图11-26所示。

然后在页面的左上角点击“+”号按钮新增一个应用，如图11-27所示。

[image: figure_0564_0284]
图11-26 进入My App



[image: figure_0564_0285]
图11-27 单击加号新增应用



然后在弹出层中天行应用的基本信息，选择 Bundel ID，选择语言等。SKU Number 可以任意填写，如图11-28所示。

[image: figure_0564_0286]
图11-28 填写应用基本信息



接下来我们要填写详细的应用信息。

在下图所示区域，选择不同的尺寸，上传对应的大小的截图，如图11-29所示。

4 英寸和 3.5 英寸的截图是必须上传的截图，其他尺寸可以不用上传。4 英寸上传的图片大小为640 像素×1136 像素。3.5 英寸图片大小为 640 像素×920 像素。如果需要上传 iPad 的截图，iPad截图图片大小为：768像素×1024像素。

[image: figure_0565_0287]
图11-29 上传截图



接下来填写应用名称，描述，关键词等信息，如图11-30所示。

[image: figure_0565_0288]
图11-30 填写应用名称



在应用描述中不要有广告消息。

然后上传应用图标，选择应用分类，填写版本信息、联系方式等。如图11-31所示。

[image: figure_0565_0289]
图11-31 填写应用常规消息



单击Rating旁边的Edit链接可以在弹出层中编辑Rating，如图11-32所示。

[image: figure_0566_0290]
图11-32 编辑Rating信息



这个 Rating 信息一定要看好了，它表示年龄限制，一般全部都是写 none，但是如果你的应用包含了暴力、情色、酒水、毒品之类的不适宜所有人的信息，在这里都要调整的，否则提交上去以后也会被拒绝的（metadata reject）。

[image: figure_0566_0291]
图11-33 填写测试信息



App Review Information一栏也一定要认真填写，如图11-33所示。可以在Notes中填写一下，提醒苹果审核人员在审核时需要注意的地方；还可以在这里简单介绍一下你的 App 是做什么的，帮助苹果审核人员能理解你的应用；如果审核人员不理解你的应用的功能很可能会被驳回。

在Demo Account一栏可以提供测试账号让苹果审核人员使用。

在 App Review Information 的下方，有一个区域叫 Build，如图11-34 所示。我们需要在这里选择上传过的打包文件。

打包文件需要用 Xcode 或 Application Loader 上传，因为现在没有上传任何文件，所以这里不能选择文件。下一节将介绍如何上传文件。上传完文件了我们需要再回到此处选择文件。

在Build的下面，我们可以选择版本发布后的更新方式，一般选择自动更新，如图11-35所示。

我们编辑完应用的这些信息后，需要点击页面右上角的Save按钮进行保存，如图11-36所示。

[image: figure_0567_0292]
图11-34 Build



[image: figure_0567_0293]
图11-35 更新方式



[image: figure_0567_0294]
图11-36 保存按钮



我们还需要编辑应用的价格。

如图11-37所示，需要在页面的顶部，点击Pricing选项卡，进入价格设置页面。

[image: figure_0567_0295]
图11-37 单击Prcing



选择价格，免费选择为Free，然后单击Save按钮，如图11-38所示。

下一步还需要设置价格的有效期，如图11-39所示。

编辑完上面所以应用信息后，下面我们将在本地对代码进行签名打包，然后上传应用。

[image: figure_0568_0296]
图11-38 选择价格



[image: figure_0568_0297]
图11-39 选择价格有效期






11.2.3 应用签名和打包


打开Xcode，需要先设置一下应用图标和Bundle identifier。

如图11-40所示，在Images.xcassets中的AppIcon下，设置应用图标，将图标拖动到对应虚框中即可，注意按照下面规定的尺寸制作固定大小的应用图标。如29pt的2x图标，尺寸为58像素×58像素，29pt的3x尺寸为87像素×87像素。

在target设置中的info选项下可以设置Bundle identifier，注意应用的Bundle identifier要对应之前在 iTunes Connect 网站上面创建的应用的 Bundle identifier。这样等会在上传时能自动识别上传到那个应用，如图11-41所示。

[image: figure_0569_0298]
图11-40 上传应用图标



[image: figure_0569_0299]
图11-41 设置Bundel identifier



在设置中选择Build Settings，然后需要对Code Signing进行设置，如图11-42所示。

[image: figure_0569_0300]
图11-42 设置签名



Code Signing Identity 栏选择我们刚才安装好的发布证书，以 iPhone Distribution 开头的证书，如图11-42所示。

同时在Provisioning Profile栏选择刚才安装好的用于发布的Profile文件。

在打包时不能选择模拟器，需要选择一个真机，没有真机时可以选择 IOS Device，如图11-43所示。

选择菜单栏“Product”[image: figure_0570_0301]
 “Archive”进行打包，如图11-44所示。

[image: figure_0570_0302]
图11-43 选择一个真机



[image: figure_0570_0303]
图11-44 选择Archive进行打包



打包完成后，右侧有三个按钮，如图11-45 所示单击。Validate 按钮可以对打包后的文件进行验证，最好打好包后都验证一下。单击 submit，可以将打包文件提交到 iTunes Connect。另外我们还可以点击 Export 按钮将打包后的应用导出为 ipa 文件，然后用 Application Loader 上传。下面介绍一下用Application Loader上传的方式。

[image: figure_0570_0304]
图11-45 打包完成后界面



单击Export按钮后选择第一个选项 Save for iOS App Store Deployment，如图11-46所示。

[image: figure_0570_0305]
图11-46 导出选项



然后我们将导出的ipa文件保存到桌面。

我们再在Xcode中，选择菜单栏中的“Xcode”[image: figure_0570_0306]
 “Open Devoloper Tool”[image: figure_0570_0307]
 “Application Loader”，如图11-47所示。

[image: figure_0571_0308]
图11-47 打开Applicatioin Loader



然后点击“交互您的应用程序”，如图11-48所示。

[image: figure_0571_0309]
图11-48 点击交付您的应用程序



确认应用信息后点击下一步，如图11-49所示。

[image: figure_0571_0310]
图11-49 确认应用信息



然后等待应用上传， 等待时间可能会有点长，大家耐心等待，如图11-50所示。

[image: figure_0572_0311]
图11-50 上传中



如图11-51所示，上传成功后，我们需要在回到iTunes Connect（https://itunesconnect.apple.com）网站提交应用审核。

[image: figure_0572_0312]
图11-51 上传完成



回到应用信息编辑页面。在Build出，点击“+”号，如图11-52所示。

然后选择我们刚上传的打包文件，如图11-53所示。

选择打包文件后，我们在页面的顶部，先点击“Save”按钮保存，然后点击“Submit for Review”提交审核，如图11-54所示。

[image: figure_0573_0313]
图11-52 点击加号



[image: figure_0573_0314]
图11-53 选择上传的文件



[image: figure_0573_0315]
图11-54 提交审核



提交审核时，需要确认是否涉及软件出口，内容版权和广告，一般情况全选择 No 即可，如图11-55所示。

[image: figure_0573_0316]
图11-55 确认三项内容



提交后，我们查看应用状态变化 Waiting For Review，如图11-56 所示，表示等待审核，审核时间大概1周。

[image: figure_0574_0317]
图11-56 提交后的应用状态






11.3 小结


本章中我们讲解了真机测试及发布上架的方法步骤和注意事项。相信你跟随本书内容，已经掌握了 Swift 语言的基本知识和实操方法。实践是检验真理的唯一标准，也是检验技能掌握程度的最好途径。希望本书注重实战的讲解方法能够对你的技能掌握与实际应用有所帮助。期待你在 iOS 开发领域中一展宏图！



后记


亲爱的朋友，感谢你对我们的信任，选择本书，并投入了时间进行阅读，并和我们一起，经历这段Swift的学习之旅。现在我们来聊聊书籍背后的故事。

本书的编写构想是在 Swift 交流组群里一次很偶然的聊天中促成的，虽然起因只是因为大家共同的爱好，看起来很轻松，但是一路走来的过程远比我们想象的要艰难。一是，虽然我们有不少网络教学的经验，但对于写书这样需要潜下心来专注于文字表达的工作来说，还是头一回，大多数的工程师都有这样的特点，一肚子货，但是要写出来，却并不是那么地容易；二是，主要参与此次组稿的同学，要么在辛苦的创业期，要么身上承担着很重要的工作，还有两位的太太身在孕中，另一位刚刚迎来新婚之喜，所以创作团队的各位都是在繁忙的工作和生活中挤出时间来写书，把自己的知识和经验落于纸上。感谢创作团队每个人的付出，也非常感谢各位家人的支持。

本书第1版的组稿工作从2014年的6月份便启动，算是起步比较早的团队。当时Swift语言的更新速度很快，尽管语言改动没有太巨大，对于熟手而言，一些小调整顺手就过去了，但是对于新学习开发的朋友，遇到书中大量语法上不致的地方，会非常地痛苦。因此我们经过慎重考虑，本着为广大学习Swift的朋友负责任的态度，决定等到Swift正式版发布之后，再推出经过代码修正的图书。

同样，也是本着与时俱进的理念，本书的第2版是在 2015年的春节前开始进行了修订，不过，在临近印刷的时期，Swift 语言又经过了一次调整。我们果断终止了印刷，决定再次根据最新的更新数据，将本书的内容做一次调整，不论是知识点还是代码，都尽可能地更新到最新的状态，终于在 2015年的5月完成了再一次的更新工作。希望这样的迭代能够让读者阅读到最准确的信息。

在本书的编写过程中，除了得到梁杰的支持、审稿外，优才网和竞鹿所在的创新工场的伙伴们也给书稿提出了宝贵的意见，特别是原创新工场首席布道师、现平安集团首席架构师蔡学镛从百忙之中抽出时间写了序，深表感谢。

由于有了本书的合作，优才网团队，不仅是在在线教育，而且在书籍编写、O2O 协作方面，也积累了一些经验。同时在 2014年年底，也推出了 iOS 全栈工程师课程，目前已进行到第二轮，本书还提供了价值 500 元的学习福利。另外我相信，在将来，我们能为大家提供更好的教育产品，包括书籍和线上、线下的学习内容，感谢大家的支持，支持优才网，未来的职业发展和成长的路上，我们一路相伴！

——主编 伍星
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[R] SwiftinAction006003-Swift.h ) [ @interface Piegon

# define OBJC_DESIGNATED_INITIALIZER
# endif
#endif

#if defined(__has_feature) && __has_feature(modules)
@import ObjectiveC;
#endif

SWIFT_PROTOCOL ("_TtP19SwiftInAction@@60036Animal_")
@protocol Animal

- (void)run;

@end

SWIFT_CLASS("_TtC19SwiftInAction@@60033Dog")
@interface Dog : NSObject <Animal>

- (instancetype)init OBJC_DESIGNATED_INITIALIZER;
- (void)run;

@end

SWIFT_CLASS("_TtC19SwiftInAction@@60036Piegon")
@interface Piegon : NSObject <Animal>

- (instancetype)init OBJC_DESIGNATED_INITIALIZER;
- (void)run;

@end
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‘The Advertising Identifier (IDFA) is a unique ID for each iOS device and i the only way to offer targeted ads. Users can choose to imit ad targeting on their S device.
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Application
Framework & Library
Other

0s X

Application
Framework & Library
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Master-Detail Page-Based Tabbed
Application Application Application
Game

Single View Application

This template provides a starting point for an application that uses a single view. It provides
a view controller to manage the view, and a storyboard or nib file that contains the view.
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Toush Drag Enter
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New Referencing Outlet

View Controller - A controler that
supports the fundamental view-
management model in iPhone OS.
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import UIKit

class ViewController: UIViewController {
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override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
// Do any additional setup after loading the
view, typically from a nib.

@IBO0uglet var searchBar :

}

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

Name: [2048

You cannot use special characters such as @, &, ©

App ID Prefix

Value: HUJGHAE4VU (Team ID)

App ID Suffix

@ Explicit App ID
Ifyou plan to incorporate app services such as Game Center, In-App Purchase, Data
Protection, and iCloud, or want a provisioning profile unique to a single app, you must
register an explicit App ID for your app.

To create an explicit App ID, enter a unique string in the Bundle ID field. This string
should match the Bundle ID of your app.

Bundle ID: [ com jobdeer.2048

We recommend using a reverse-domain name style string (..
com.domainname.appname). i cannot contain an asterisk (')

' Wildcard App ID
This allows you to use a single App ID to match multiple apps. To create a wildcard App
ID, enter an asterisk (*) as the last digit in the Bundle ID field.
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If you plan to use services such as Game Center, In-App Purchase, and Push Notifications,
or want a Bundle ID unique to a single app, use an explicit App ID. If you want to create one
provisioning profile for multiple apps or don't need a specific Bundle ID, select a wildcard
App ID. Wildcard App IDs use an asterisk (*) as the last digit in the Bundle ID field. Please
note that iOS App IDs and Mac App IDs cannot be used interchangeably.

App ID: | 2048 (HUIEHAE4VU.com.jobdeer.2048) n
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