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内容简介

基于iOS平台开发App是一个复杂的工程，如何从众多的知识点中理顺思路，把握iOS开发的核心是iOS初学者面对的难题。

本书是一本初学者都看得懂的图书，作者从iOS开发的三个主线——Storyboard、Delegate和TableView入手，以自己开发过的App为基础，循序渐进地讲述了在iOS开发过程中面对的技术问题。

本书配有光盘，包含了程序的源代码和相关内容的视频教程，可以帮助读者更快地掌握iOS的开发。

本书适合从事iOS开发以及对iOS感兴趣的读者阅读，也可作为相关专业和培训机构的教材。

未经许可，不得以任何方式复制或抄袭本书之部分或全部内容。

版权所有，侵权必究。
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前　言

之所以写这本书，还得从我的个人经历说起。

在过去的十几年中，我一直在手机行业摸爬滚打。对手机软件平台的认识，源自我在Siemens Mobile担任软件架构师期间的工作和学习。也正是基于在手机软件行业的积累，才出版了《手机软件平台架构解析》一书。

在我看来，手机软件平台的分水岭是在2008年前后。在此之前，各个主流手机厂商都是在打造自己的手机平台，也曾出现过一些小公司所打造的第三方平台。打造一个可用的手机软件平台，绝非一件容易的事，尤其是在智能机时代。仅仅是解决一个触摸屏问题，就让很多手机厂商伤透了脑筋。如何打造一个手机软件平台，让第三方开发者能够在此之上轻松开发出一款App，这是所有手机软件架构师梦寐以求的向往。直到iPhone手机的出现，手机行业才为之一振。我们所期待的智能手机，就应该是这个样子。随着2008年10月iOS SDK的开放，开发者才意识到，原来App开发还可以这么玩！

为什么将本书命名为“iOS开发之美”？

时至今日，业内还有多个手机软件平台。我心中很清楚，仅仅以iOS为美，肯定会招来各种非议。就我个人而言，我和我的团队在iOS平台上做开发，已经有六个年头了。这里，我只是将自己的工作心得写出来，供大家学习参考。

称“iOS开发之美”绝非哗众取宠，并不意味着其他平台就是不美。因为我并没有刻意强调iOS为最美。只是在iOS平台上做开发，确实能体验到一种编程之美。

iOS架构之美。但凡有编程思想者，在设计软件架构时，都想应用那些设计模式。在这种以UI展示为主的App开发中，更希望应用MVC模式。在我们的开发过程中，深切感受到MVC模式在iOS平台上发挥得淋漓尽致。没有哪一个手机软件平台能够比iOS的图形化编辑器更能接近真实的产品。开发一款产品原型，仅仅需要几个简单的拖拽，便跃然成型。这不能不说是iOS平台所独有的Storyboard技术成全了App开发之美。

iOS代码之美。在编写iOS代码中，我们能切实感受到，完成一项功能，只需编写短短的代码量。这奉行了“简单即是美”的原则。在斯坦福大学的iOS公开课上，我们看到的是那种行云流水般的代码编写，如同敲击钢琴键盘一样流畅，这不得不说是一种美的享受。

iOS适配之美。对App开发者来说，最担心的是那些琳琅满目的机型适配。开发一款App已经让我们筋疲力尽，如果再适配那么多的机型，让我们情何以堪。好在iOS平台已经为适配考虑得很是周全，一个Autolayout技术解决了开发者的后顾之忧。在Autolayout上做适配，如同在Word上排版一样轻松自如，无须编写大量的代码，永远是拖拽，拖拽！与其说是一种简单的操作，毋宁说是一种轻松愉悦的享受！

写一本让iOS初学者看得懂的书

如同编写剧本一样，场景的顺序是多么的重要。在iOS浩瀚的知识海洋中，如何寻到一条主线，将iOS关键知识点贯穿起来，编写一本让iOS初学者看得懂的书，这是我过去几年一直努力完成的工作。

在我的网易博客上，曾有一篇博文引起了读者的强烈反响，那就是“写给iOS初学者”，而这篇博文的灵感，来源于自己创建的QQ群“iOS之美”。初次接触iOS开发的群友经常问起如何入手，推荐哪一本教程。iOS入门之所以让人感觉到一头雾水，是因为在过去的几年中，iOS开发平台更新得太快了，可用“频繁”两个字来形容。苹果公司是追求完美主义者的代名词，在过去的几年，iOS开发平台一直在改进，不断地在自我革命，日趋完美。

这本书没有刻意追求面面俱到，而是沿着一条主线，讲述了四个故事：Objective C编程语言、Storyboard框架、Delegate应用和TableView数据展示。

（1）Objective-C语言。开发iOS App，离不开Objective-C编程语言。单要完整讲述Objective-C，就得需要大量的篇章。这里，我们着重讲述了几个关键对象的应用。例如，property、NSString、NSArray、NSDictionary等，这些都是与数据处理密切相关的概念，所有的App，都是建立在数据处理基础之上的。掌握了数据管理机制，就为数据在UI层面的展示打下了基础。

（2）Storyboard技术的应用。iOS开发平台之所以强大，正是源于它拥有一个神器——Storyboard框架。试想一下，所有的App，从用户体验的角度看，不就是在多个页面之间跳来跳去么？为实现页面之间的跳转而编写大量的代码，有人愿意这么做吗？大多平台，不得已而为之。而苹果公司发布的XCode 4.2版本，通过引入Storyboard技术，成功地解决了这个问题。花大量时间，来实现页面之间的跳转逻辑，对程序员来说，这是一种简单而重复的劳动。Storyboard技术的推出，使得iOS开发者可以快速开发出一款App。在Storyboard篇，我们从多个维度讲述了Storyboard的引擎——Segue的应用。

（3）Delegate的应用。Delegate是委托、代理的意思。它是一种设计模式。因为Delegate是一个抽象的概念，不容易理解。在我的博客上，曾有一篇“Delegate应用五步曲”，深受用户的点赞。为此，我重新设计了一个更加贴切的实例，并作为一道上机编程的面试题，呈现给读者。在这一章节，我们详细讲述了对Delegate的疑惑，Delegate的应用场景，其目的是为了弄清楚一个概念：难道非用Delegate不可吗？我们的回答是，在某些特定的场景下，选用Delegate就是最优的方案。

（4）TableView的应用。TableView又称为表视图。表视图是iOS App中一个常用的UI对象。可以说，表视图是处理数据的神器。App中，那些可上下滑动的列表，就是表视图。iPhone手机中的通讯录，就是一个典型的表视图。表视图不仅可以显示文本，也可以显示图像，还可以内嵌按钮、输入框等。只要是涉及数据处理的App，都会用到TableView。正是因为它的强悍，TableView的应用也变得复杂起来，熟练掌握TableView需要一定的基础。这也是我们为什么把TableView放到最后一章的原因。

书中的每个实例是怎样讲述的？

对于书中出现的每个知识点，都辅以相关的代码实例。每个篇章中的实例都不是独立的，而是延续从易到难的线索。拿TableView中的实例来讲，从创建最基本的工程开始，到逐步丰富这个实例的功能，中间设有六个台阶。每新增一项功能，所需添加的代码都在几行之内，以免读者一下子被大量的代码所晕倒。TableView系列教程，是我最为满意的一个章节。它涉猎了iOS的多个知识点，不管是NSArray、NSDictionary、Delegate，还是Storyboard，都在这里得到了充分的应用。

值得一提的是，在TableView实例讲解中，我们之所以将电台作为素材，是因为我对网络电台的情结之深。诞生于移动流媒体平台的“悠悠电台”，不管是过去还是现在，一直都是我们引以为豪的AppStore杰作。

致谢

在本书成稿的过程中，我得到了很多人的指点和帮助，客套话不再讲太多。这里，我非常感谢曾经拜读过多遍的斯坦福大学iOS公开课。书中的部分实例，有它的影子。每次赏析公开课的视频，都能得到一次心灵的升华。

参与本书编写的还有林志红、尹陆军、袁芳、张俊、王方、马钧君、和凌群、刘晓波、王娟、张爱华。

关于本书配备的光盘

在Storyboard上开发App，离不开UI界面的拖拽操作。为了更详尽地讲述操作手法，特录制了部分视频。每个实例对应的工程源码，都可以在光盘中找到对应的文件。

编程是一个脑力活儿，也是一个体力活儿。我坚定地认为：“任何技术都必须通过模仿和实践来掌握。”

作者交流方式

作者的QQ是2385911707；作者的微信号是Leopard2385911707；QQ群（iOS之美）是238303969。

和凌志

2014年9月



写给iOS初学者

编者按：“写给iOS初学者”是作者为iOS初学者量身定制的技术路线，深受网友好评，在此，以飨读者。

谈到iOS的学习，一下子将我和我的团队带到六年前的时光。

记得那是2007年，我们拿到了传说中的iPhone，做的第一件事情就是“越狱”。那时的iPhone，不越狱是打不了电话的。越狱的过程充满了提心吊胆，唯恐一不小心把iPhone变成“砖头”。

多少年来，我一直在手机软件行业摸爬滚打。作为一名软件工程师，自然想在iPhone上开发一款属于自己的App。终于等到2008年10月，Apple开放了SDK，自此，我们开始走向了正轨，加足马力，先后发布了几款极具商业价值的App，并打造了属于自己的移动互联网平台。

历经六年的迅猛发展，iOS开发如日中天。这一方面得益于国内广泛的iOS（iPhone/iPad）用户基础；另一方面，iOS开发平台本身，也为开发者提供了一个先天的优势。这里绝不是厚此薄彼，早在开发iOS之前，我们也曾在Nokia塞班平台上开发过软件，所经历的痛苦，可用一句话形容——“谁用谁知道”。至于Android平台，我们不想谈及太多。为对比几大平台的优劣，而引发口水战，大可不必。相信你读到这里时，对选择哪个开发平台，你已经有了自己的主见。

很多人在看了我们的App之后，经常问：你们最初是怎么学iOS的？

谈起我们初学iOS，忍不住有很多话要吐槽。这个过程依然是很艰难的。iOS开发的门槛较高，一个硬件设备，比如苹果电脑，足以把很多跃跃欲试者挡在了门外。我们也尝试过虚拟机的安装，也就是业内所说的“黑苹果”。对于“黑苹果”，我的感悟是，玩玩还行，若真的要下决心做事，还得MacBook。最初接触iOS开发时，我用过“黑苹果”。所谓“黑苹果”，就是在Windows操作系统上装一个Mac OS虚拟机。当时购买苹果电脑（MacBook），是一笔不小的开销。后来决定从事iOS开发时，最终还是痛下决心，购置了MacBook。学习iOS，常被开发环境所困扰。为装一台“黑苹果”，折腾一周算是正常，这还得运气好。在开发环境的搭建上，浪费太多的时间，得不偿失。对任何人来讲，时间才是最宝贵的财富，每个人都应该把时间投入到最有意义、最有影响的地方去。没有投入，就没有产出。如果你狠心买了MacBook，想必会坚持学好iOS，正所谓“舍不得孩子套不着狼”。

在iOS开发的旅途中，曾记录了我们多次瞬间的喜悦与感动：


	当成功注册为iPhone开发会员（iPhone Developer Program，IDP）那一瞬间；

	当iPhone SDK开发环境配置成功，显现“Hello World”的那一瞬间；

	当一款自己精心设计的应用程序得以实现的那一瞬间；

	当应用程序成功签名并在iPhone手机上随手指的触动而飘逸的那一瞬间；

	当应用程序成功发布到AppStore上，收到来自Apple的E-mail，赫然标识“Ready for sale”的那一瞬间。



作为iOS初学者的你，相信在未来的开发之旅中，也会经历一些困惑与喜悦。这里，先送上一句鼓励的话：“含泪播种，必将微笑收割。”

我经常被问到的第二个问题是：iOS开发从何入手？

iOS开发没有什么神秘的地方，就开发一个App来说，这个平台已经足够强大了。iOS的版本发布虽然很频繁，但从技术框架的角度来看，iOS里程碑式的发布，主要体现在iOS5 SDK的发布，对应的XCode版本是4.2，此版本引入Storyboard技术。以我之拙见，Storyboard技术才是iOS开发框架的分水岭。至于其他版本的发布，对iPhone手机用户来讲，有多个亮点和创新，但与iOS开发者关系不大。

这里重点吹捧下Storybord技术。在我看来，Storybord技术的出鞘，让其他任何手机平台难以望其项背。试想一下，所有的App，从用户体验的角度看，不就是在多个页面之间跳来跳去么？为实现页面之间的跳转而编写大量的代码，有人愿意这么做吗？大多平台，不得已而为之。而苹果公司发布的XCode 4.2版本，通过引入Storyboard技术，成功地解决了这个问题。花大量时间，来实现页面之间的跳转逻辑，对程序员来说，这是一种简单而重复的劳动。只有工作量，缺乏技术含量。Storyboard技术的推出，使得iOS开发者能够以最快的速度，以最低的成本开发出一款App，这本身不就是强有力的竞争力么？

说了这么多，其实就为了表达一句话：学习iOS开发，一定要善用Storyboard技术。

iOS平台所涵盖的知识点浩瀚无垠，如何找到一条主线，将这些知识点贯穿起来？不妨，我们还是从App本身的特点来寻找答案吧。几乎所有的App，无非解决两个问题——UI展示和数据处理。

我们先来看看数据的展示。移动互联网应用的核心在于用户体验上，而绝妙的用户体验正是集中体现在如何流畅地展示数据。iPhone手机最为经典的数据展示页面，莫过于电话本。几千个电话号码，通过上下滑动而一览无余。为此，iOS SDK推出了表视图（TableView）技术，有效地解决了数据展示的问题。

接下来，再看看数据的交互。我们知道，每个App都是由多个页面组成的，用户在使用时，会触摸页面上的对象，页面之间也会前后跳转。其实，页面之间的跳转必将引发数据的交互。如何解决好数据的交互问题呢？iOS SDK正是借助Delegate这个设计模式，有效地解决了这一问题。

最后，又回到了UI的实现上来，正是为实现页面的跳转和页面之间的数据交互，Apple才引入了Storyboard技术。Storyboard技术才是真正意义上的王者归来。Storyboard让整个App开发的世界，变得如此简单而有趣味。

至此，或许你已经清楚了这本教程的主线，那就是Storyboard+Delegate+TableView。我们所讲述的所有实例，都是在剥茧抽丝，从多个维度来阐述这条主线的。

学iOS开发，还需要了解很多相关的知识。你需要注册Apple ID；如果想发布到AppStore，还需要注册苹果开发者账号，还要熟悉发布过程。诚然，了解和掌握这些知识点，是很重要的。但是，这些点都是对iOS开发流程相关的理解，涉及的技术知识点不多。如果将iOS周边知识点纳入到这本书中，将占大量的篇幅，就有点儿喧宾夺主了。

说一千道一万，还是那句老话，教程本身不是万能的。每个人的基础不一样，对同一个教程的领悟也不相同。我们所做的，就是帮你在iOS学习的旅途上找回信心；让你在遇到问题时，不再感到孤独无助。当你自己精心开发的App发布到AppStore的那一天，蓦然回首，你会发现，过去付出的一切，都是值得的！
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3.6.2　创建UILabel的IBOutlet



3.6.3　实现Button被触发后的方法





3.7　如何删除对象的IBOutlet或IBAction



3.8　让键盘消失的四种方法

3.8.1　键盘消失方法一：Delegate应用三步法



3.8.2　键盘消失方法二：事件响应的调用



3.8.3　键盘消失方法三：将UIView改为UIControl



3.8.4　键盘消失方法四：巧用UIButton





3.9　UITextField更多用法



3.10　getter与setter的应用场景



3.11　总结与启发





第4章　视图（UIView）与视图控制器（UIViewController）

4.1　如何创建一个基本的视图



4.2　透过UIAlterView看Delegate的应用



4.3　视图与视图控制器的生命周期



4.4　滚动视图（UIScrollView）的应用



4.5　总结与启发





第5章　Storyboard知多少

5.1　Storyboard编辑页面



5.2　Storyboard利器：Segue（连线）



5.3　创建和触发Segue的两种方法



5.4　Segue对象的属性设置



5.5　触发Segue的两种方法



5.6　Segue触发瞬间都要做些什么



5.7　巧用Segue



5.8　Segue的创建



5.9　嵌入Navigation Controller



5.10　活用prepareForSegue:sender:



5.11　重写对象的setter和getter



5.12　UIScrollView应用三步法



5.13　如何实现图片的缩放



5.14　通过异步加载获取网络图片



5.15　如何实现一个等待提示



5.16　总结与启发







第3篇　Delegate应用篇

第6章　Storyboard场景跳转方法

6.1　场景之间的正向跳转

6.1.1　直接跳转法（控件直接拖拽）



6.1.2　条件跳转法（performSegueWithIdentifier）



6.1.3　手动代码跳转法



6.1.4　三种方法的比较





6.2　场景之间的逆向跳转

6.2.1　Unwind Segue连线法



6.2.2　关于Unwind Segue的更多用法



6.2.3　通过编码方式实现逆向跳转





6.3　总结与启发





第7章　Delegate应用五步曲

7.1　学习Delegate的困惑



7.2　从一道经典的面试题说起



7.3　学习Delegate常出现的几个误区



7.4　Delegate技术难点在哪里



7.5　数据逆向传送一定要通过Delegate吗



7.6　Delegate应用五步曲



7.7　总结与启发







第4篇　表视图（TableView）应用篇

第8章　创建一个简单的表视图

8.1　表视图与表视图单元格（TableView与TableViewCell）



8.2　UITableView的代理机制（Data Source和Delegate）

8.2.1　UITableViewDataSource的应用



8.2.2　UITableViewDelegate的应用





8.3　创建一个表视图工程



8.4　视图控制器添加三步法



8.5　为表视图填充数据



8.6　如何确定列表的行数



8.7　如何显示列表每一行对应的内容



8.8　如何在表视图中添加缩略图



8.9　总结与启发





第9章　如何实现表视图的定制化单元格

9.1　如何让每一行显示特定的缩略图



9.2　如何定制化单元格（UITableViewCell）



9.3　为定制化单元格创建一个类



9.4　总结与启发





第10章　如何判断TableView选择了哪一行

10.1　如何理解UITableViewDelegate



10.2　UITableViewDelegate知多少



10.3　当某行被选中时，弹出一个提示框



10.4　如何获取行的内容



10.5　如何对被选中的行做标记



10.6　总结与启发





第11章　如何管理表视图的数据

11.1　如何让数据更便于维护



11.2　如何理解Property List



11.3　将表数据存储为Property List格式



11.4　如何读取Property List文件的内容



11.5　如何从UITableView中删除一行



11.6　如何重载表视图的数据



11.7　如何永久性删除表视图的行数据



11.8　如何实现TableView的上拉或下拉刷新



11.9　基于UIViewController创建表视图



11.10　关于UITableViewCell重用的理解与应用



11.11　总结与启发







后记　关于iOS下一代编程语言——Swift




第1篇　Objective-C语法篇

开发iOS App，离不开Objective-C编程语言。这里，我们着重讲述几个关键的对象的应用。例如，property、NSString、NSArray（NSMutableArray）、NSDictionary（NSMutableDictionary）等，这些都是与数据处理密切相关的概念，所有的App都是建立在数据处理基础之上的。掌握了数据管理机制，就为数据在UI层面的展示打下了基础。


第1章　iOS开发环境的搭建

硬件环境

软件环境

分享一个小故事

总结与启发





子曰：“工欲善其事，必先利其器”。要想学好iOS，首先得把iOS开发环境搭建好。iOS开发环境的搭建包括硬件环境和软件环境。


 1.1　硬件环境

iOS是苹果公司的产品，按照苹果公司一贯的强势做事风格，自然要求iOS只能在苹果操作系统上开发。苹果的操作系统简称为Mac OS。

如果有一台苹果电脑，那是一件很幸运的事情；当然，如果没有苹果电脑，也可以在Windows系统上装Mac OS虚拟器。这种Mac虚拟器，被称为“黑苹果”。安装Mac虚拟器，是一项艰巨的工程，也有运气的成分。你可以从网上搜到安装秘籍，这里不再赘述。

有了Mac OS后，接下来就是安装iOS开发软件了。


 1.2　软件环境

仅仅有了Mac OS操作系统还不够，iOS是在特定的软件环境下开发的。这个软件就是XCode。从哪里下载XCode呢？为便于用户安装软件，苹果提供了一个软件下载平台，那就是Mac AppStore，又称之为“Mac版的应用商店”。


 1.2.1　注册Apple ID

为便于iOS开发者快速掌握iOS SDK开发技能，苹果公司专门提供了iOS开发中心网站：https://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action，只要注册一个Apple ID，就能下载该网站上的技术文档。我们称这个网站为iOS Dev Center（iOS开发中心），简称IDC。IDC网站上的主要内容有：


	iOS SDK开发包；

	iOS开发文档；

	iOS Sample Code。



在下载这些资料之前，需要先注册一个Apple ID。
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 小贴士：

注册Apple ID是免费的，按说注册过程应该很简单才对，但有时也会遇上一点小麻烦。如果注册失败，不妨换一种浏览器试试看，比如苹果公司的Safari浏览器（注册时，电话号码的位数要保证合理）。


 1.2.2　XCode下载与安装

在Launchpad上，打开带有AppStore字样的图标，搜索XCode，可免费下载安装，如图1-1所示。
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图1-1　XCode可在Mac Appstore免费下载安装



XCode安装完成后，在LaunchPad上，会出现一个XCode标志性图标，如图1-2所示。

[image: ]
图1-2　XCode图标



XCode是一个图形界面化开发工具。我们可以通过XCode的Storyboard，来创建App的UI布局，也可设置对象的属性。XCode统一管理代码、资源等。我们在XCode中编写代码，由XCode来编译和运行。
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 小贴士：

XCode是iOS开发必备的工具，为便于使用，可以把它放到Dock上。苹果系统下的Dock，类似于Windows系统的任务栏。单击Dock上的XCode图标，会出现一个跳动的画面，之后，在电脑屏幕的最顶端出现一个XCode工具栏。


 1.2.3　iOS开发语言：Objective-C

初次接触iOS的开发者，通常会问这么一句话：iOS编程语言是什么，是C、C++吗？理工科专业的学生，大都接触过C和C++，但对iOS特有的编程语言Objective-C充满了好奇。也许有人会认为，Objective-C是一门新生的编程语言。其实不然，Objective-C自1986年诞生，至今已有二十几年的发展历程。Objective-C 2.0问世，使其功能日臻完善。如同学习其他的开发平台一样，我们还是要从Objective-C编程语言开始学起。

iOS是基于Cocoa Touch开发的。那么，Cocoa Touch又是什么呢？简单地说，Cocoa Touch就是苹果公司为iOS开发提供的类库，它充分利用了面向对象的编程技术。


 1.3　分享一个小故事

这里与大家分享一个小故事，目的是了解为什么Cocoa Touch类库的前缀都以NS命名。

Steve Jobs（乔布斯）是苹果公司的创始人，后来，乔布斯离开了苹果公司，创办了一个名叫NeXT Computer的新公司。NeXT公司雇佣了一些有才华的工程师组建了一个小团队，自主开发了属于NeXT的操作系统、电脑、打印机和开发工具。在当时，这些都是非常超前的。NeXT Computer后来更名为NeXT Software，操作系统和开发工具被命名为NeXTSTEP。

NeXTSTEP内置了许多库（Library）和开发工具，程序员以一种优雅的方式与窗口管理器进行交互，这些库被称为Framework。1993年，这些Framework和工具被重新修改并重命名为OpenStep，后来又被命名为Cocoa（当你接触到Cocoa类库时，你会看到所有Cocoa类的前缀都以NS命名）。

NeXTSTEP变成Mac OS X,它是UNIX的一个分支,你可以在Mac OS X上找到所有的标准UNIX程序，比如Apache Web Server，在Mac OS X上,它比在Windows更加稳定，用户界面也更加漂亮，作为一名开发人员，你将会爱上Mac OS X，因为Cocoa可以使你快捷、高效、优雅地开发出功能强大的应用程序。

许多年以来，苹果公司致力于开发一个具有NextSTEP特性的操作系统，其项目名称是Copland。后来，Copland项目出现了些问题，苹果公司最终决定放弃开发，转向从别的公司购买下一个版本的Mac OS。在经过调研当时的操作系统之后，苹果公司选择了NextSTEP，因为NeXT是小公司，1996年苹果公司直接收购了NeXT整个公司。同年，随着创始人Steve Jobs（史蒂夫·乔布斯）的强势回归，苹果公司从此开始了新的篇章。


 1.4　总结与启发

相比其他App开发平台，学习iOS有一定的门槛。门槛之一就是开发设备，尽管苹果电脑也有低端的配置，但对开发者来说，有点儿小马拉大车，运行XCode有些吃力。综合性价比，MacBook Pro是一个不错的选择。

从Mac AppStore下载XCode，遇到网络不给力时，也会很闹心。如果运气好的话，从他人那里copy一个已经下载的XCode，也算是一个权宜之计，但后续的版本升级将遇到麻烦。

学习iOS另一个门槛就是传说中的Objective-C，这是一门看上去较为奇特的编程语言，说难也不难，只要弄清楚那几个“怪怪的”用法就可以了。

接下来，我们将开启Objective-C学习之旅。


第2章　Objective-C编程语言特性

Objective-C有什么奇特的地方

如何声明实例变量（浅谈@property的使用）

NSString的应用

如何判断两个字符串是否相等

对象类型与基本数据类型的混合使用

对象类型与基本数据类型的转换（NSNumber与NSInteger）

不可变数组（NSArray）与可变数组（NSMutableArray）

不可变字典（NSDictionary）与可变字典（NSMutableDictionary）的应用

一种最简单的永久数据存储方式（NSUserDefaults的应用）

创建类的对象的两种方法

一种最简单的调试方法（NSLog的使用）

忍不住也来说说iOS的设计模式（MVC的使用）

总结与启发






 2.1　Objective-C有什么奇特的地方

作为一枚“码农”，掌握几种编程语言易如探囊取物。只要接触过一门编程语言，再学习其他的编程语言，就会容易很多。因为从本质上讲，编程语言都是大同小异的，Objective-C也不例外。

所有的编程语言，尽管表达方式不同，但大多都是相通的。例如，基本的数据类型、表达式、函数的声明和调用等。这里，我们不拿Objective-C与其他编程语言对比，越是对比越让人迷惑。

我们先从字面上理解Objective-C。顾名思义，Objective-C就是一种特殊的C语言，也有人把Objective-C简称为OC。

Objective-C语言看上去怪怪的，是因为它有几个不常见的符号,例如，中括号[ ]、冒号：、加号+等。

在iOS编程中，常看到类似下面的语句：



    [display setTextColor: [UIColor blackColor ] ];




可以看出，这里不仅仅是一对中括号，而是多对中括号，一层套一层。

在iOS工程文件中，用得最多的文件就是.h文件和.m文件。.h文件是头文件，源自英文Header；与此对应的是.m文件，.m文件是实现文件。.m文件是Objective-C编程语言所特有的文件类型。至于为什么以.m来命名，苹果官方文档没有给出说明。既然.m文件是实现文件，据此推测，m应该是implementation（实现）的缩写。

.h和.m文件如同一对孪生兄弟，总是成对地出现。当创建一个.h文件时，同时也会创建一个同名的.m文件。也就是说，.h和.m拥有相同的文件名，但其文件类型是不同的，一个是.h类型，另一个是.m类型。

这里给出一个代码示例，初次感受下.h和.m文件的代码结构是怎样的。在XCode中，创建一个新文件：在XCode菜单栏，逐一选中File→NewFile→选择文件类型（NSObject）。这里，以创建Card文件为例，XCode会自动生成两个文件：Card.h和Card.m。

Card.h文件如下：



    @interface Card : NSObject
    @end




在面向对象的编程语言中，一个最基本的概念就是“类（Class）”。事实上，创建.h和.m的过程，就是创建一个“类”的过程。这里创建了一个Card类。“类”是具有继承关系的，NSObject也是一个“类”。Card与NSObject的关系是：Card继承了NSObject，换言之，NSObject是Card的父类。父类又称为SuperClass。关于NSObject，有一点要特别说明：iOS所有的类都继承了NSObject。通俗地讲，在iOS中，NSObject是所有类的“祖宗”。

从语法上讲，@interface与@end是一对。@interface表明类的开始，而@end表明类的结束。通过XCode创建的类，会自动生成类的结构。如果通过手动的方式自行创建的话，注意不要忘记加上@end。

接着，我们再来解读Card.m文件：



    @implementation Card
    @end




.m文件以@implementation开始，以@end结尾。乍一看，.m文件与.h文件没什么区别，其实，二者之间有一个很大的区别：.m文件中的Card没有继承NSObject。

在.m文件中，必须通过#import将对应的.h文件包含进来。这样一来，.m文件就可以引用.h文件中的@property和method了。.m文件如下：



    #import "Card.h"
    @implementation Card
    @end




接下来，开始为.h文件添加一个属性（@property）。代码如下：



    @interface Card : NSObject
    //声明一个属性
    @property (nonatomic , strong) NSString *contents;
    @end




如果是初次接触iOS编程，总会感到有些奇怪。声明一个变量（严格来说，是声明一个属性或实例变量），为什么还要在变量前面添加这么多的东西。

“@property (nonatomic，strong)”是干什么用的呢？这就引入了Objective-C的另一个基本概念——@property的声明与使用。


 2.2　如何声明实例变量（浅谈@property的使用）

关于Objective-C中的实例变量（Instance Variable），初次接触这个概念，难免会产生一些疑惑：实例变量有什么特别的呢，不就是一个变量吗？其实不然，如果仅仅是个变量的话，就不会有@property了。有了@property，其功能也就强悍了很多。



    @property (nonatomic , strong) NSString *contents;




在声明@property时，编译器会自动生成两个方法——getter和setter。顾名思义，getter是用来获取实例变量的值，而setter是用来赋值的。通过重写getter和setter，简单的几行代码就能实现看似复杂的逻辑。

对于@property的理解，只有通过具体的应用场景，才能做到灵活掌握，这是一个“悟”的过程。在后续章节中，我们会从多个维度来讲解getter和setter的妙用。

Nonatomic是一个与线程安全（Thread Safe）机制相关的概念，理解起来，未免有些抽象。当声明@property时，通常会用到nonatomic。

NSString是一个对象数据类型，所有的对象数据都是存放在堆（Heap）中，对象都是通过指针来声明的。当要声明一个NSString类型的实例变量时，只能用NSString*，绝不可以只用NSString。带不带*，有着本质的区别。

讲到这里，顺便提及下：数据类型分为Object Data和Primitive Data.在Objective-C中，Primitive Data主要有int、float、BOOL。

Object Data和Primitive Data的区别在于，前者用strong，后者不用strong；前者带*，后者不带*。举例来说：



    @property (nonatomic,strong) NSString *contents;
    @property (nonatomic) BOOL onSwitch;




在声明一个@property时，可以在.h文件中声明，也可以在.m文件中声明。在不同的文件中声明，它的影响范围是不同的。在.h文件声明的@property，是公有（public）的；而在.m文件声明的，是私有（Priviate）的。具体来说，在.h声明的@property，可以在其他文件中调用，而在.m中声明的@property，只能在该.m文件中使用。

如果是初次接触iOS开发，感觉不到这种声明有什么区别。但如果要开发第三方控件或framework什么的，对这个声明需要有一个清晰的理解。作为被其他文件调用的@property，其实就是API。哪些想让别人调用，哪些不想让别人调用，甚至根本不想让别人看见，这就得好好设计下了。提供的第三方framework，需要尽可能少地暴露@property和method。把让人家用的，暴露出来；用不着的，暴露出来反倒让人迷惑。这个时候，一定要想好，哪些@property和method放在.h文件中，哪些放在.m文件中。


 2.3　NSString的应用

在任何一门编程语言中，对字符串的处理都是很重要的一点。在Objective-C中，字符串是指NSString对象，NSString有多个属性和方法，这里只介绍最常用的几个。

NSString的赋值方法如下：

（1）直接赋值，通常用于常量字符串的赋值。例如：



    NSString *myString = @”hello”；




（2）多个字符串的拼接。例如：



    NSString *myString =
             [otherString stringByAppendingString:secondString];




（3）创建格式化字符串。通过这种方式，可以将整型转换为字符型。



    NSString *myString =
              [NSString stringWithFormat:@“%d%@”, myInt, myObj];





 2.4　如何判断两个字符串是否相等

在iOS开发中，有时需要判断两个字符串是否相等。对于初学者来说，由于概念不清楚，经常出现一些诡异的错误。

这里给出代码示例：



    NSString * strA = @”abc”;
    NSString * strB = @”abc”;
    if( strA == strB)
        NSLog(@"A is equal to B");
    else
        NSLog(@"A is not equal to B");




运行这段代码，发现输出的结果是：



    A is not equal to B




想必你会产生一些疑问，这是为什么呢？这两个字符串明明是相等的嘛。问题出在字符串对比的方法有问题。

深度分析下这个条件判断语句吧。“if(strA == strB)”中的strA和strB分别对应一个指针。虽然字符串的内容是相同的，但指向字符串的指针肯定是不同的，而且也不能相同。我们的本意是想比较两个字符串是否相等，而这条语句比较的是两个指针是否相等。读到这里，你或许会豁然开朗，原来如此啊！

那该怎么办呢？是不是需要特意为此编写一个方法呢？当然大可不必。iOS已经为此提供了一个简洁实用的方法，这就是“isEqualToString:”方法。

将字符串判断语句改为



    if([strA isEqualToString:strB])




再运行一次，你会发现输出的结果是



    A is equal to B




这个结果，也正是我们所期待的。

在使用“isEqualToString:”方法时，需特别注意：if的后面是逻辑判断，所以必须用一对括号“( )”，而不是中括号“[ ]”；而“isEqualToString:”是方法调用，所以必须用中括号“[ ]”。我们知道，对method的调用，是通过中括号“[ ]”来完成的。

需要指出的是，在iOS开发中，经常出现括号“( )”和中括号“[ ]”，二者是有差别的。


 2.5　对象类型与基本数据类型的混合使用

在Objective-C中，有两种数据类型：对象类型和基本数据类型。对象类型就是Object Data，而基本数据类型就是Primitive Data。二者区别又是怎样的呢？

从字面意义上讲，Primitive Data就是基本数据类型，又称之为原生数据类型或简单数据类型，具体区别如下。

1．基本数据类型（Primitive Data Type）

（1）数据类型（Data Type）：仅仅是一个数据而已，可以直接使用、直接赋值。

（2）常用的数据类型有int、float、long、Boolean。需注意的是：NSInteger也是数据类型。

（3）Primitive Data用不着指针，看不到*。

（4）以NS打头的数据类型，不一定都是对象。例如，NSInteger就属于Primitive Data，而NSNumber却是对象，所以说NSNumber的操作比NSInteger要复杂得多，当然NSNumber功能也更强大。

2．对象类型（Object Type）

（1）对象类型（Object Type）：所对应的是一个对象，对象强大，它所包含的不仅仅是属性，还包含方法（method）。

（2）Object = Data + method。通常一个对象中，既有属性也有方法，所以无法直接给一个对象赋值。例如，给UITextField对象赋值的方法是：



    textField.text = @"example";




而不能是：



    textField=@“example”；




（3）声明一个对象，类似



    @property(nonatomic, strong)NSArray * foo;




需要特别注意的是：这个*是必不可少的。

（4）对象在使用时，一定要做初始化。

仅仅知道Primitive Data和Object Data的区别还是远远不够的，在数据处理和数据存储时，常常用到NSArray和NSDictionary。NSArray和NSDictionary可以理解为是两个容器，这两个容器所装载的内容都是对象格NSDictionary可以理解为是两个容器，这两个容器所装载的内容都是对象格式。

Primitive Data是一个基本数据类型而不是对象类型，这就意味着Primitive Data不能直接存放到NSArray或NSDictionary中。但很多时候，需要将Primitive Data装载到NSArray和NSDictionary中，遇到这种情况，该怎么办呢？


 2.6　对象类型与基本数据类型的转换（NSNumber与NSInteger）

这里以NSNumber和NSInteger为例，NSNumber是对象类型，而NSInteger是基本数据类型。

NSNumber所拥有的类方法，如下：



    +(NSNumber*)numberWithChar: (char)value;

    +(NSNumber*)numberWithInt: (int)value;

    +(NSNumber*)numberWithFloat: (float)value;

    +(NSNumber*)numberWithBool: (BOOL)value;




NSNumber通过以上类方法，就可以完成一个基本数据类型到对象数据类型的转换。

作为一个类，NSNumber经常与*一起使用。例如：



    NSNumber * intNumber = [NSNumber numberWithInt:100];




将基本类型封装到NSNumber中后，就可以通过方法的调用重新获取它。这里以整型为例，通过NSNumber的实例方法“-(int)intValue”可以获取NSNumber的整型值。



    myInt = [intNumber intValue];      //获取对象的整型值




为强化NSNumber和NSInteger的概念，这里给出一段代码，从编译的角度看看有什么问题呢？



    NSMutableArray *myMutableArray =
                                [[NSMutableArray alloc] init];
    [myMutableArray addObject: 100 ];




这样是会引发编译错误的，因为NSMutableArray只能存放对象类型，但“100”不是对象，而是一个基本的int型。为解决这个问题，需要用到NSNumber。改动如下：



    NSMutableArray  * myMutableArray =
                                  [[NSMutableArray alloc] init ];
    [myMutableArray addObject: [NSNumber numberWithInt:100] ];




经过改动后，基本类型（int）的数据成功转型为对象类型的数据了。

NSArray和NSDictionary是两个强大的数据容器，可以容纳各种类型的对象数据，却无法容纳基本数据类型。


 2.7　不可变数组（NSArray）与可变数组（NSMutableArray）

在iOS开发中，有时需要把多个对象存放在一个容器中，然后对这个容器统一处理，这时候，就引入了数组和字典的概念。

在Objective-C中，数据的管理通常是通过数组和字典来完成的。与其他编程语言不同的是，Objective-C的数组和字典的功能非常之强大。它已经不再是一个简单的数组，而是一个庞大的对象容器了。

数组分为不可变数组和可变数组。NSArray是不可变数组，与此相对应的是可变数组（NSMutableArray）。换个说法，NSArray是静态数组，而NSMutalbeArray是动态数组。


 2.7.1　不可变数组（NSArray）的特征

NSArray是一个数组，它是一个有序的对象集合。也就是说，NSArray所加载的每个元素都是对象。

NSArray是一个不可变数组。一旦创建了一个NSArray，并填充了对象，在程序运行过程中，是无法再为数组增加一个对象的，删除一个对象也不行。

为便于对数组操作，NSArray提供了以下主要的方法。



    //用来计算数组中对象的个数
    -(NSUInteger)count;

    //获取数组中指定下标的对象
    -(id)objectAtIndex:(NSUInteger)index;

    //获取数组中的第一个对象
    -(id)firstObject;

    //获取数组中的最后一个对象
    -(id)lastObject;





 2.7.2　可变数组（NSMutableArray）的特征

可变数组是不可变数组的延伸，NSMutableArray 是NSArray的子类。 这就是说，不可变数组所具有的特征，可变数组都具备。不可变数组不能添加或删除对象，而可变数组是可以的。

创建一个可变数组对象的方法如下：



    NSMutableArray * myMutableArray=
                                 [[NSMutableArray alloc] init]




NSMutableArray继承了NSArray 的所有方法，除此之外，可变数组（NSMutableArray）还有以下几个特有的方法。



    //在可变数组的末端添加一个对象
    -(void)addObject:(id)object;

    //在可变数组指定的索引位置添加一个对象
    -(void)insertObject:(id)object atIndex:(NSUInteger)index;

    //在可变数组指定的索引位置，删除一个对象
    -(void)removeObjectAtIndex:(NSUInteger)index;





 2.7.3　如何遍历数组中的对象

当我们定义了一个数组，并对该数组进行了初始化后，接下来要做的是，如何获取到数组中的对象，并对数组中的对象进行处理。这就要解决一个问题，如何遍历数组中的对象？

按照习惯性的编程思路，做法是先计算出这个数组有多少个对象，再通过for循环语句来获取数组中的下标。代码示例如下：



    NSArray *myArray=@[@"a",@"b",@"c"];

    //先计算数组中有多少个对象，通过NSArray的count方法
    for(int i=0; i< [myArray count]; i++)
    {
        //根据数组的下标，获取到数组的对象
        NSLog(@"for loop: %@",myArray[i]);
    }




这种方法虽然可以遍历数组中的对象，但效率并不是很高。为了更加高效地遍历NSArray中的对象，Objective-C提供了特有的for-in语句。

（1）假定我们事先知道数组中的对象都是NSString类型，在这种情况下，指定对象的类型，进行遍历。代码示例如下：



    for(NSString * string in myArray)
    {
        NSLog(@"NSString: %@",string);
    }




在这种指定类型的情况下，需要注意一点：编译器并不知道数组中存有哪些类型的对象。



    for(NSString * string in myArray)
    {
        //如果数组中不完全是NSString 类型的对象，在这种情况下，
        //程序将出现crash（闪退）
        int value =[string integerValue];
    }




（2）数组是一个对象容器，可以存放不同类型的对象。假定数组中存有多个不同类型的对象，又该如何处理呢？

在这种情况下，将采用一种更为通用的方法。先将NSArray中的对象类型统统视为ID类型，在对ID进行操作时，再判断对象的具体类型。



    for(id obj in myArray)
    {
        //判断对象的类型，只有满足条件，才做处理
        if([obj isKindOfClass:[NSString class]])
        {
            //对NSString类型的对象，进行方法调用
            int value =[obj integerValue];
        }
    }




条件判断语句



    if([obj isKindOfClass:[NSString class]])




是必不可少的，只有判断它是NSString类型的对象，才能调用NSString所拥有的方法，否则会发生闪退（crash）。


 2.8　不可变字典（NSDictionary）与可变字典（NSMutableDictionary）的应用


 2.8.1　不可变字典（NSDictionary）

与数组（NSArray）对应的是字典（NSDictionary），字典也分为不可变字典（NSDictionary）与可变字典（NSMutableDictionary）。

字典也是一个数据容器，字典所加载的数据也都是对象类型。但与数组不同的是，字典里面的数据是以Key-Value格式呈现的。

Key-Value又称为键值对。这就是说，字典中所存储的数据是一对一对出现的，根据Key值，得到对应的Value。这个Value也可以理解为对象，所以又称为Key-Object。

创建NSDictionary对象的语法是：



    NSDictionary * dic = @{ key1:value1, key2:value2,
                                         key3:value3 }；




例如，我们要创建一个字典，字典的Key是颜色名称，Value是颜色的值。



    NSDictionary *colors =@
    {
        @"green": [UIColor greenColor],    //green的Key-Vaule
        @"blue": [UIColor blueColor],      //blue的Key-Vaule
        @"red": [UIColor redColor]         //red的Key-Vaule
    };




也许你已经注意到了，Key就是一个字符串。字典中的Key必须是唯一的，不能重复。这是因为，我们要根据Key标识符来获取到该Key所对应的Value。

NSDictionary中的方法“-(id)objectForKey:(id)key;”就是用来获取字典中的对象的。

假设我们要获取字典中的红色值，需要根据Key的@“red”，获取到对应的Value，有以下两种方法。

第一种方法：



    NSString *colorKey =@"red";
    UIColor *colorObject = colors[colorKey];




第二种方法：



    UIColor *colorObject = [colors objectForKey:@"red"];




既然有两种方法，那么用哪一种方法好呢？二者没有孰优孰劣，这取决于个人偏好。通常来讲，第二种方法的代码可读性更强些，因为它更为直观地表达Key-Value键值对的概念，通过Key，来获取到该Key对应的Value，一目了然。


 2.8.2　可变字典（NSMutableDictionary）

关于不可变数组（NSArray）与可变数组（NSMutableArray）的区别，前面已经有所讲述。有了这个基础，可以很容易理解不可变字典（NSDictionary）与可变字典（NSMutableDictionary）的差异在什么地方。

NSMutableDictionary继承了NSDictionary，所以说，NSDictionary所拥有的方法，NSMutableDicitonary都有。除此之外，NSMutableDicitonary还独有以下方法。



    //添加一对Key-Object，
    -(void)setObject:(id)anObject forKey:(id)key;

    //删除一对Key-Object
    -(void)removeObjectForKey:(id)key;

    //删除字典内所有的Object
    -(void)removeAllObjects;





 2.8.3　如何遍历字典中的对象

我们知道，字典中的对象都是以键值对（Key-Value）的形式呈现的，而且，Key又都是唯一的，既然这样，就可以通过遍历Key来获取到对应的Value。所谓遍历，就是按照一定的规则，将字典中所有的Key都检查一遍。

NSDictionary中的数据存储结构，从本质上讲，就是一张哈希表（Hash），根据Key值，直接访问数据结构。哈希表是一种非常有用的数据结构，哈希表所带来的查找和插入效率，都是让人十分满意的。

Objective-C中的数据字典（NSDictionary），就是很好地利用了哈希表的特性，通过Key，可以快速地找到该Key对应的Value。在Objective-C中，这种Key-Value，也称为键值对。在XCode中，应用十分广泛。例如，info.plist文件结构，就是典型的Key-Value数据结构。

与NSArray类似，通过Objective-C特有的for-in语句，可以很方便地实现NSDictionary的遍历。代码示例如下：



    NSDictionary *myDictionary =...;
    for(id key in myDictionary)
    {
        //通过Key，获取到对应的Value
        id value = [myDictionary objectForKey:key];
        //接下来，就可以对Value进行操作了
    }





 2.9　一种最简单的永久数据存储方式（NSUserDefaults的应用）

1．数据存储的两种方式

在一个应用程序中，数据存储的方式有两种：

（1）程序运行时的数据存储。程序在运行时，将数据存放在NSArray、NSDictionary中，一旦程序退出，这些数据将不复存在，再打开程序时，将重新填充这些数据。

（2）永久性数据存储。所谓永久性，是指当应用程序退出再打开，这些数据仍然是存在地的。永久存储的应用场景是：用户设置了一些个人偏好，希望程序再次打开后，仍然保持退出前的样子。

在iOS中，永久性数据存储的方式，总结起来，有五种：


	User Defaults；

	Property List；

	Object archives；

	SQLite 3；

	Core Data。



这五种方式，一个比一个复杂，一个比一个功能强大。最简单的永久性数据存储方式是NSUserDefaults。

NSUserDefaults的数据存储格式，仍然是Key-Value格式。由此可见，Key-Object在iOS开发中使用得是多么广泛。只要理解了Key-Value（或Key-Object），对于的数据的管理，就可以做到驾轻就熟了。

2．NSUserDefaults使用三部曲

第一步：通过NSUserDefaults的类方法获取到应用程序的共享实例（Shared Instance）。例如：



   NSUserDefaults * myUserDefaults  =
                            [NSUserDefaults standardUserDefaults]；




第二步：指定一个唯一的Key，并对该Key设定对象值。



    [myUserDefaults setArray: myArray forKey:@“RecentlyViewed”];




其前提条件是：myArray是一个NSArray实例，并且已经进行了数据的初始化。

为便于NSUserDefaults对数据的操作，它还提供了以下几种方法：



    -(void)setDouble:(double)aDouble forKey:(NSString *)key;
    -(NSInteger)integerForKey:(NSString *)key;
    -(void)setObject:(id)obj forKey:(NSString *)key;




其中，最常用的方法是



    -(void)setObject:(id)obj forKey:(NSString *)key;




在使用这个方法时，所要存储的Object是有一定格式要求的，必须是propertylist属性的类型，这些类型有：NSArray、NSDictionary、NSNumber、NSString、NSDate、NSData及其他们对应的可变类型（Mutable Class）。

第三步：同步。

通过“setObject:(id)obj forKey:”这个方法设置的数据，还没有永久存储到手机的本地文件中。只要应用程序重新启动，这个对象就变为空了。为了确保数据的持久化，需要通过NSUserDefaults的synchronize方法。



    [[NSUserDefaults standardUserDefaults] synchronize];




需要提示的是，初次接触iOS的开发者，一不小心就会遗漏这个步骤，到头来觉得莫名其妙，明明是设置了Object，应用程序重新启动后，反倒变成空的了。原因就是疏忽了同步这一步。

3．NSUserDefaults的特点

NSUserDefaults虽然可以永久性数据存储，但它可存储的数据量是有限的，属于轻量级存储。具体的数据量，苹果的官方文档没有给出说明，通常存储几KB的数据是没有问题的。


 2.10　创建类的对象的两种方法

在使用对象之前，我们要先创建一个对象。创建一个对象的方法有两种。

（1）最常用的方法是通过alloc和init来创建对象。例如：



    NSArray *cards = [[NSArray alloc] init];




（2）通过类方法来创建对象，NSString常用这种方法。例如：



    NSString * count = [NSString stringWithFormat:@“%d”, 100];




如果声明了一个类，在使用这个类之前，必须要创建这个类的对象。创建的方法如下：



    MyClass * myObj = [ [MyClass alloc] init ];




这里，要注意中括号的使用，[ ]也是可以嵌套的。因为alloc和init都是方法（Method），所以只支持[ ]操作。


 2.11　一种最简单的调试方法（NSLog的使用）

在iOS开发中，总会遇到这样或那样的一些问题，解决的方法就是Debug或输出Log。

你可以很方便地在模拟器上调试、验证你想要的结果。如果你想跟踪某个对象的内容，可以通过设置断点的方式来查看，另一种极为简单的方法就是通过NSLog( )来查看调试信息。

Objective-C中的NSLog( )类似于C语言中的printf( )。NSLog可以拿来直接使用，不用纠结于它是类方法还是实例方法。NSLog的使用方法如下。

直接输出一个字符串：



    NSLog (@"this is a Debug");




输出某个基本类型变量的值：



    NSLog (@"The middle of value is : x=%d ", intValue);




NSLog有一个更为强大的功能，就是可以直接输出对象的内容。例如：



    NSLog(@”The Object is: %@”, myObject) ;





 2.12　忍不住也来说说iOS的设计模式（MVC的使用）

不管是什么软件开发平台，都会宣扬其设计理念，大谈特谈其设计模式。这里也忍不住想说说iOS的设计模式。

iOS最为基本的设计模式，就是MVC。

大多MVC参考书都是这样介绍的：MVC是一种设计模式，M:Modal、V:View、C:Controller。Controller控制视图的显示，Modal提供数据。Modal与Controller交互，但Modal从不与View直接打交道。MVC解决了视图与数据隔离的问题，降低了数据与视图的耦合性，便于维护。

对于iOS初学者来说，看完这段话，是没有感觉的。当我们学习某种模式时，首先要明白它讲的是什么？为什么用它？怎么用它？明白了这三点，那才是真正得明白了。

MVC的概念，我们已经清楚了。不清楚的是：为什么要用MVC？仅仅讲到数据与视图的分离，这是不接地气的。也就是说，大道理都明白。谈到具体的使用，模棱两可。

如果不想再单独创建一个Modal文件，直接把数据放在Controller中，难道这样不行吗？这还真的行。我们注意到，确实有些App就是这样做的。当App数据量很小时，体现不出设计模式的优势。给人的感觉是，想怎么用就怎么用，反正功能也实现了，而且，还减少了Modal文件，感觉更容易些。

这里，我们所讨论的针对较为复杂的App。对于复杂的App来说，首要特征就是数据量庞大。数据的管理是一个难点（这里暂不讨论数据管理问题，后续章节有单独的介绍）。

做软件，总是希望能复用。对于App来说，复用有以下几种情况。

（1）数据的复用：如果新创建了一个project，但想重用之前App的数据。也就是说，换汤不换药。同一套数据，不同的View。这个时候，就需要把之前的数据分离出来了，分离到一个独立的数据文件中。在新的project中，直接加载这个数据文件就可以了（这里说的数据文件，不是某个plist、sqlite文件，而是Modal下具有逻辑功能的文件）。

（2）视图的复用：同一套UI框架，只是展示的数据不同。这个时候，数据文件、视图（View）文件和视图控制器（View Controller）文件是完全独立的。

（3）Universal App：这种情况最为常见。一个App，既支持iPhone版，又支持iPad，称之为Universal版。既然属于一个App中，就应该共享同一数据。如果数据不是独立的模块，而是将数据混在了View Controller中，那么管理起来将非常不方便。难怪有iOS开发者抱怨，做一个Universal App还不如单独开发两个App简单：一个iPhone版App，一个iPad版App。如果真的是对同一个产品创建两个工程的话，后期维护的工作量可想而知。


 2.13　总结与启发

在iOS开发中，离不开数组（NSArray）和字典（NSDictionary）。这个数组不是传统语言的数组，它只能存储对象，而不能存储简单数据类型（如int、char等）。数组也好，字典也罢，它们都是一个对象，而且也都可以存储多个对象的容器。既然如此，在数组中，就可以套字典；在字典中，也可以套数组。

这里给出一个应用场景。例如，一个TableView是由多个cell组成的，为创建一个高效的数据结构，用数组最合适不过了。TableView的行，正好对应数组的下标；而每个cell又由多个对象组成（如缩略图、主标题、副标题等），将每个cell对应的数据存成一个字典，是一个不错的数据存储结构。这样一来，“数组套字典”对TableView的实现来说，再合适不过了。

而常用的plist文件，是一个典型的字典数据结构。字典是Key-Object结构，而这里的Object又是以数组方式存在的。这就是“字典套数组”结构。

通俗地讲，再复杂的数据结构，无非就是“数组中套着字典，字典中套着数组”。

学习任何一门编程语言，如果仅仅是钻研语法，未免有些枯燥。一种更为实用的学习方法是：“在练中学，在学中练”。我们之所以匆匆忙忙地讲完了Objective-C，目的是从容不迫地讲述iOS编程实例。对每个实例，我们通过短短的几行代码，来形成一个基础的知识点。希望读者在阅读这些代码时，是一个享受的过程。这里讲述的每个实例，都不是独立的，而是一个连续的过程。如同爬山，拾级而上，直至登峰。



第2篇 Storyboard技术篇

iOS开发平台之所以强大，正是源于它拥有一个神器——Storyboard框架。试想一下，所有的App，从用户体验的角度看，不就是在多个页面之间跳来跳去么？苹果公司发布的XCode 4.2版本，通过引入Storyboard技术，成功地解决了场景跳转问题，从而使得iOS开发者可以快速开发出一款App。这里，我们将从多个维度讲述Storyboard的引擎——Segue的应用


第3章　iOS常用开发控件

XIB App与Storyboard App之争

Storyboard开发环境

创建一个新的工程

熟悉XCode开发环境

运行HelloWorld

按钮（UIButton）与标签（UILabel）

如何删除对象的IBOutlet或IBAction

让键盘消失的四种方法

UITextField更多用法

getter与setter的应用场景

总结与启发





在讲述iOS常用开发控件之前，我们先来了解下iOS开发的两大阵营：基于XIB的App开发与基于Storyboard的App开发。


 3.1　XIB App与Storyboard App之争

掐指一算，苹果推出Storyboard框架已经有几个年头了，那是在iOS5版本发布时，苹果首次推出了Storyboard技术。从字面上理解，Storyboard是“故事版”的意思。Storyboard的推出，对iOS开发界，是一个不小的震撼。对于Storyboard框架，积极推崇者有之，质疑者有之。自然而然地，在iOS开发者队伍中，形成了两大阵营——XIB App与Storyboard App。

多少年过去了，Storyboard使用者与日俱增，之前的争议之声，渐渐地销声匿迹了。XIB Apps代表了iOS的过去，而Storyboard Apps代表了iOS的现在和未来。也正是在这个技术背景下，本书讲解的所有实例都是基于Storyboard框架开发的。在开始编码之前，我们先熟悉下Storyboard的开发环境。


 3.2　Storyboard开发环境

首先，需要配置好iOS开发环境。如果还没安装好XCode，请参考本书的起始章节。

几乎所有的编程语言参考书，都是从Hello World讲起的。这是初学者创建第一个应用程序的惯例，这里，我们将继续延续这一习惯。

通过一个最简单的工程创建，可以学习如何编译、运行应用程序。更为重要的是，通过这个Hello World的学习，你会发现，iOS开发没有想象的那么难，从而更加坚定你学习iOS的信心。

整个书稿中，只有这一个实例是通过step by step以图文方式讲解的。其他的示例，更多的是强化编程的思想，淡化操作的步骤。

这里，我们仅创建一个最简单的工程，并不编写一行代码，程序运行的结果也只是一个白屏，以此为起点，开启你的iOS编程之旅。


 3.3　创建一个新的工程

启动XCode：如果是从Mac AppStore下载并安装的XCode，你可以在LaunchPad中找到并双击XCode图标，进入XCode编辑页面，如图3-1所示，单击XCode菜单栏，逐层进入：File→New→Project…。

[image: ]
图3-1　XCode界面



XCode给出一个模板选择窗口，有多个模板供选择。对于一个没有特别之处的App，通常选择“Single View Application”模板，单击“Next”按钮，进入下一步。

接下来，弹出另外一个窗口，需要为创建工程而填写一些必要的信息。如图3-2所示。我们逐个介绍下这些填写项。

[image: ]
图3-2　创建工程的选项



你可以简单输入以下选项：

（1）Product Name：HelloWorld，应用程序的名称。

（2）Organization Name：无关紧要，自行填写。

（3）Company Identifier：这个域名看上去有些奇怪，它是反向输入的；如果你有自己的域名，最好使用自己的。

（4）Class Prefix：这是一个类前缀。XCode会自动使用这个名称作为类的前缀。当然，在后续的编码过程中，也可以修改这个前缀名称。 可以先不管它。

（5）Device：iPhone，该App以iPhone作为目标设备。如果是开发iPad App，这里就要选择iPad了。

单击“Next”按钮继续，XCode接着问在哪里保存HelloWorld工程。可以选择Mac下的任何目录。之后，XCode会自动创建一个HelloWorld工程。


 3.4　熟悉XCode开发环境

工程创建后，将出现一个编辑界面，如图3-3所示。不管是视图间的跳转，还是代码的编写，都是在这个界面中完成的。编辑界面中的每个点选操作，都会有不同的响应。在XCode上多操作几下，就会逐步熟悉起来。

[image: ]
图3-3　XCode编辑界面



（1）左侧区域：工程导航栏。你可以在这里管理工程的文件，单击哪个文件，就显示该文件的内容。

（2）中间区域：编辑区域。你可以在这个区域对工程进行配置，也可以编写代码。这个编辑区域的展示，取决于你在工程栏中所选择的文件。单击不同的文件，该区域所显示的内容和格式都不同。尤其是单击Main.storyboard文件时，它所呈现的是App的UI界面。所有的UI层面的东西，都是在Main.stroybard中完成的。

（3）右侧区域：工具区域（Utility Area）。该区域的下半部分是对象库（Object Library），如果你想添加一个控件，从这个对象库中找到这个控件，并拖拽到Main.stoyboard的视图中，就可以了。

如果想知道每个图标所表达的意义，有一个小技巧：将鼠标停留在这个图标上，多停留几秒，就会自动弹出提示信息。


 3.5　运行HelloWorld

运行下这个HelloWorld吧。单击“Run”按钮（或快捷键“Comand+R”）。运行结果是一个白屏，如图3-4所示。

[image: ]
图3-4　HelloWord运行结果只是一个白屏



选择此时的菜单栏Hardware→Home（或快捷键Shift+Command+h），App退出，返回到主屏幕。

在iPhone的主屏页面，会出现一个白色的图标，并标识HelloWorld，这就是我们刚才创建的最为简单的App。

基于Storyboard创建HelloWorld非常简单，用不着编写一行代码。通过这个简单的应用程序，我们可以初步了解XCode编程环境，如何使用Storyboard创建用户界面。这个HelloWorld工程，仅仅是一个白屏显示，因为我们还没有用到任何控件。要想开发出功能强大的App，就得熟练掌握iOS常用的控件。这就是我们接下来要介绍的内容。


 3.6　按钮（UIButton）与标签（UILabel）

iOS开发是在XCode上进行的，而XCode是一个图形化界面开发平台。所谓图形化，就是所见即所得，App常用的控件都可以在XCode的objectlibrary中找到。如果对每个控件都展开讲一遍，这得需要太多太多的篇幅。其实，大可不必。每个控件都是一个对象，而对象都会拥有属性和方法。我们只要弄清楚每个控件的属性和方法就可以了，其用法大同小异。

在iOS App中，最常用的控件莫过于按钮（UIButton）和标签（UILabel）的使用。这里给出一个使用场景，再给出相关的代码。

场景描述：在UIViewController上，拖放一个按钮（UIButton）和一个标签（UILabel），当单击按钮时，标签上显示“这个按钮被选中！”。

App所展现的效果如图3-5所示。接下来，我们一步步演示实现的步骤。

[image: ]
图3-5　单击Button后，Label有相应的显示




 3.6.1　创建UIButton的IBAction

在Storyboard中，双击“ViewController”，使其呈蓝色边框；选中Button，通过“Ctrl+drag”操作，向对应的ViewController.h或ViewController.m文件拖拽，出现一条蓝线，如图3-6所示。

[image: ]
图3-6　创建Button的Target-Action



松开鼠标，此时弹出一个窗口，如图3-7所示，注意窗口中的几个选项。

[image: ]
图3-7　创建Button后弹出的窗口



（1）Connection：选中Action。因为我们要创建Button的IBAction，如果是创建Button的IBOutlet，则选择Connection中的Outlet。

（2）Event：选中Touch Up Inside。这表明，当单击这个按钮并松手之时，将触发这个事件。

[image: ]
 小贴士：

什么是“Ctrl+drag”操作？

XCode是一个可视化集成编程。在Storyboard编辑页面中，经常需要一些拖拖拽拽的操作。如果仅仅是改变控件的大小和位置，只需要选中这个控件，就可以完成操作。但在Storyboard中，有一种更为强大的拖拽功能，那就是“Ctrl+drag”操作。

所谓“Ctrl+drag”操作，是指：左手按住Control键不放，右手用鼠标选中某个对象，向目标位置拖拽。当达到目标区域时，会弹出一个选择框。至于这个选择框具体的内容，它取决于具体的操作场景。

拖拽的目标位置取决于你要做什么。如果想要声明对象的属性或方法，目标就是该对象所对应的.h或.m文件；如果要指派一个委托，拖拽的目标位置就是Scene中的ViewController；如果要创建一个Segue，拖拽的目标就是指向另外一个Scene。

这几种拖拽，我们在示例中都有相关的应用。


 3.6.2　创建UILabel的IBOutlet

采用同样的方法，创建UILabel的IBOutlet。选中UILabel对象，通过“Ctrl+drag”操作，弹出如图3-8所示的窗口。注意，这次Connection选中的是Outlet。

[image: ]
图3-8　创建Label的Outlet



经过以上操作后，在ViewController.h文件中生成的代码如下：



    @interface ViewController : UIViewController
    -(IBAction)buttonClicked:(UIButton *)sender;
    @property(weak, nonatomic) IBOutlet UILabel *textLabel;
    @end





 3.6.3　实现Button被触发后的方法

在ViewController.m文件中，实现Button被单击后的方法。代码如下：



    -(IBAction)buttonClicked:(UIButton *)sender
    {
        //设置UILabel所显示的内容
        self.textLabel.text=@"按钮被单击！";
    }




只要添加了一个IBOutlet或IBAction，在它的代码行的左侧，就会出现一个小圆圈，当鼠标单击这个小圆圈时，左侧对应的ViewController中的控件就会跟着联动，如图3-9所示。

[image: ]
图3-9　对象与对象的Target-Action是一个联动的关系



通过“Command+R”快捷键，运行下，看看效果吧。如果没有意外，应该能达到我们所期望得那样。


 3.7　如何删除对象的IBOutlet或IBAction

如果已经声明了一个对象的IBOutlet或IBAction，现在又不想要了，那该怎么办？如果很生硬地删除这个IBOutlet或IBAction代码，编译时会报错，而且看上去是一个极其诡异的错误。类似：



    Terminating app due to uncaught exception 'NSUnknownKeyException', reason: '[<UUViewController 0x8c8d860> setValue:forUndefinedKey:]: this class is not key value coding-compliant for the key lblTest.




那么，如何删除一个已创建好的IBOutlet或IBAction呢？可通过以下三个步骤完成。

（1）在Storyboard中，用鼠标右键选中这个对象，会弹出一个黑色的窗口，这个窗口显示了该对象所有的IBOutlet和IBAction的关联状态（这是一个深黑色的窗口，考虑到印刷效果，这里不再给出示意图）。

（2）删除不想要的关联。

（3）再删除与这个关联相关的代码。


 3.8　让键盘消失的四种方法

在iOS App中，只要用到编辑框（UITextField）的地方，就得处理键盘消失（Dismiss Keyboard）问题。

创建一个新的工程，并在Storyboard中，添加两个对象：UILabel和UITextField。UILabel仅仅是一个标签，用来给出一个标示，例如，“输入内容”。输入完成后，单击键盘的“return”按钮，键盘就会被隐藏。运行结果如图3-10所示。

[image: ]
图3-10　单击键盘的“return”按钮，键盘消失



我们先来了解下UITextField这个控件。UITextField是一个输入框，键盘的出现是有条件的。


	当UITextField处于first responder状态时，键盘会出现。

	当用户单击UITextField时，键盘会出现。



如果想让键盘出现，只需要给UITextField发送一个消息becomeFirstResponder即可。例如：



    [UITextField becomeFirstResponder];




我们可以让键盘有条件地出现，也可以让键盘有条件地消失。这样一来，就可以随心所欲地控制键盘何时出现，何时消失。与becomeFirstResponder对应的方法是resignFirstResponder，如果想让键盘消失，只需向UITextField发送resignFirstResponder消息即可。代码示例：



    [UITextField resignFirstResponder];




接下来，我们来介绍下键盘消失的应用场景：


	当用户输入完成，单击键盘的“完成”按钮时，键盘需要消失。

	当用户单击输入框以外的区域时，键盘需要消失。



在第一种情况，当用户单击键盘的“完成”按钮时，会触发UITextField的Delegate方法。



    -(BOOL)textFieldShouldReturn:(UITextField *)sender;




只要在这个方法中，调用“[sender resignFirstResponder];”就可以让键盘消失。

以上讲述了键盘的出现和消失机制，接下来，我们一步步演示如何让键盘消失。


 3.8.1　键盘消失方法一：Delegate应用三步法

简单来说，让键盘消失需要三个步骤。


	遵循：遵循代理协议，ViewController要遵循<UITextFieldDelegate>协议。

	调用：调用代理的方法，在“textFieldShouldReturn:”中调用resignFirstResponder。

	关联：关联委托者与被委托者，将UITextField对象的Delegate指派给该对象所在的ViewController。



接下来，我们通过一个实例工程来演示操作的步骤。基于Single View Template创建一个工程，单击Main.storyboard文件，从Object Library选中UITextFiled控件，拖拽到视图控制器中。

第一步：遵循<UITextFieldDelegate>协议。在ViewController.h文件中，添加以下代码：



    #import <UIKit/UIKit.h>

    @interface ViewController :
                        UIViewController <UITextFieldDelegate>

    @end




第二步：释放第一响应者resignFirstResponder。在ViewController.m文件中，添加以下代码：



    #pragma mark -- uiTextFieldDelegate
    -(BOOL) textFieldShouldReturn:(UITextField *)textField
    {
       [textField resignFirstResponder];
       return YES;
    }




完成以上两步后，我们试着运行下这个工程，查看运行结果。单击输入框后，会弹出键盘，随便输入几个文字。此时，单击键盘的“完成”按钮，你会发现，键盘并没有消失。

也许，你会怀疑代码有问题，那该如何排查呢？当然，可以通过Debug的方式，设置断点来排查；另外，还有一种更为简单的方法，通过NSLog来排查。添加一行NSLog代码。如下：



    -(BOOL) textFieldShouldReturn:(UITextField *)textField
    {
       //用来验证程序是否执行到这里，如果执行到这里，
       //将输出一行文字： "textFieldShouldReturn:reached！"。
       NSLog(@"textFieldShouldReturn: reached！");
       [textField resignFirstResponder];
       return YES;
    }




再次运行，执行同样的操作。在Log输出窗口中，并没有出现这行Log信息。这说明，这行代码没有执行。原因何在？

对于一个方法的使用，常规做法是：先声明一个方法，再调用该方法。但我们并没有声明“textFieldShouldReturn:”方法，而是拿来就用。这类方法有一个特点，它是Delegate内的方法。确切地讲，这个方法是UITextFiled对象的Delegate所声明的一个方法。如果查文档，会发现UITextField的Delegate声明的多个方法，“textFieldShouldReturn:”仅仅是其中的一个较为重要的方法。

对于Delegate旗下的方法，只有将Delegate委托给某个ViewController之后，才能在被委托的ViewController中调用这个方法。

看到这里，自然就懂得了为什么textFieldShouldReturn:没有被调用。接下来，开始我们的第三步。

第三步：关联委托者与被委托者。在Storyboard中，完成委托者与被委托者的关联，可谓弹指一间。具体操作方法是，选中视图中的TextFiled控件，通过“Ctrl+drag”操作，引向Dock中的ViewController，从弹出框中，选择Delegate，如图3-11所示。

[image: ]
图3-11　指定TextField的委托为ViewController



千万不要小看这一步，MVC设计模式在这一步发挥得淋漓尽致。正是这一操作，才将View（视图）与ViewController（视图控制器）关联起来。

完成以上操作后，再运行一下。当单击键盘的“完成”按钮时，键盘会自动消失。

让键盘消失的方法有四种，通过UITextFiledDelegate只是方法之一。通过事件响应，也能让键盘消失。


 3.8.2　键盘消失方法二：事件响应的调用

我们先来梳理下解题的思路，再按照思路，逐步编程。当用户单击键盘的“return”按钮时（对应的中文按钮为“完成”），会触发一个事件，这个事件的名称为“didEndOnExit:”，在这个事件响应中，向这个UITextFiled对象发送resignFirstResponder消息。总的来讲，需要三步来完成。为便于讲解，我们单独创建一个工程。

第一步：声明UITextField的“return”单击事件（IBAction）。打开Main.storyboard编辑页面，选中UITextField，通过“Ctrl+drag”操作，向ViewController.h文件的“@interface ViewController:UIViewController”下方拖拽。当出现一条蓝线时，松开鼠标。弹出一个小窗口，如图3-12所示。

[image: ]
图3-12　创建TextField的didEndOnExit事件



不要小看一个“Ctrl+drag”操作，它可以做很多事情。仔细查看这个操作出现的每一项。Connection有三个选项：Outlet、Action和Outlet Connection。


	Outlet是输出口的意思，通过Outlet可访问对象的属性；

	Action是事件，用于获取对象的某个事件的响应；

	Outlet Connection是输出口集合，当一个View上有多个同类的对象时，会用到Outlet Connection。



在这个示例中，Connection的类型选中Action。同时，给这个事件起个名字。

还有一个重要的Event选项。在Event下拉框中，有十多个事件，从字面意思，也能猜出个大概。这里选择“Did End On Exit”（输入完成后，退出键盘）。

第二步：创建UITextField的输出口（IBOutlet）。选中UITextField，通过“Ctrl+drag”操作，向ViewController.h文件的“@interface ViewController:UIViewController”下方拖拽。当出现一条蓝线时，松开鼠标。弹出一个小窗口，如图3-13所示，这次的Connection选择Outlet。

[image: ]
图3-13　创建TextField的Outlet



经过以上两步操作后，ViewController.h文件的代码如下：



    @interface ViewController : UIViewController
    -(IBAction)didEndOnExit:(id)sender;
    @property(weak, nonatomic) IBOutlet UITextField *textField;
    @end




其中，IBAction和IBOutlet这两行代码是通过“Ctrl+drag”操作自动生成的。

第三步：实现键盘“完成”按钮的单击响应事件。在对应的.m文件中，添加以下代码：



    -(IBAction)didEndOnExit:(id)sender
    {
       [self.textField resignFirstResponder];
    }




这行代码，是用来告知UITextFiled对象，释放第一响应者，不要再成为键盘的输入焦点了，这样一来，键盘就消失了。

以上讲解了两种让键盘消失的方法，从用户体验的角度来看，这两种方法有一个共同的特点，那就是，只有当用户单击键盘的“完成”按钮时，键盘才能消失。为了进一步提升用户体验，我们可以设想，只要用户单击一下非输入区域，键盘就会自动消失，那该多好啊。这里，我们将再介绍两种方法，来实现这个功能。


 3.8.3　键盘消失方法三：将UIView改为UIControl

这里重点讲述实现的思路，之前讲过的步骤，不再赘述。再次基于Single View创建一个新的工程。单击Main.storyboard，进入视图编辑页面，从对象库中拖拽一个UITextField，放到View中。

单击Document Outline中的View，在右侧的Identity Inspector中可看到，该View默认的Custom Class是UIView，如图3-14所示。

[image: ]
图3-14　查看对象所属的类



此时，查看它的Connections Inspector，是看不到任何事件（Event）的。这里，做一个改动：将这个View的Class从下拉框中设为UIControl，此时，再查看它的Connections Inspector，发现有多个Event类型，如图3-15所示。

[image: ]
图3-15　查看UIControl所拥有的触发事件



经过这个类的重新设置，之前的UIView变成了现在的UIControl。我们的期望是，在单击非编辑区域时，键盘消失。

第一步：将UIView改为UIControl。

第二步：通过“Ctrl+drag”操作，创建UITextFiled的IBOutlet，命名为textFiled；接着，声明UIControl的IBAction。选中Document Outline中的Control，通过“Ctrl+drag”操作，在对应的ViewController.h文件中，创建IBAction。弹出的窗口如图3-16所示。

[image: ]
图3-16　设置UIControl的Target-Action



此时，ViewController.h中的代码如下：



    #import <UIKit/UIKit.h>
    @interface ViewController : UIViewController
    @property (weak, nonatomic) IBOutlet UITextField *textField;
    -(IBAction)touchUpInsideAction:(id)sender;
    @end




第三步：实现UIControl的Touch Up Inside事件。在ViewController.m文件中，添加以下代码：



    -(IBAction)touchUpInsideAction:(id)sender
    {
        [self.textField resignFirstResponder];
    }




试着运行一下吧。完成内容输入后，单击编辑框以外的任何区域，键盘会自动消失。当然，单击键盘的“完成”按钮，键盘不会消失。这是因为，我们没有响应这个按钮单击事件。你完全可以参考上一个示例，实现这个功能。


 3.8.4　键盘消失方法四：巧用UIButton

如果仅仅是为了响应一个单击事件，UIButton是最易使用的控件。如果不想把UIView改为UIControl，那么，可以用UIButton来代替。在上一个示例中，之所以将UIView改为UIControl，是因为UIView无法响应单击事件。既然如此，我们就可以通过UIButton代替UIControl。

简单讲述下实现步骤。创建一个工程，从对象库中拖拽一个UIButton，放到Storyboard的View中。调整UIButton的尺寸，使之布满整个屏幕。

之后，拖拽一个UITextField，放在UIButton之上。这里需要注意一点：UITextField一定要在UIButton之上，否则的话，编辑框将无法接收输入的事件。

我们的目的是，通过单击这个巨型Button，让键盘消失。其实现思路是：在Button单击响应事件中，让UITextFiled对象释放第一响应者。

具体的实现，也是分三步。

第一步：通过“Ctrl+drag”操作，创建UITextField的IBOutlet。

第二步：通过“Ctrl+drag”操作，创建UIButton的IBAction。

第三步：实现巨型Button的IBAction事件。

经过以上三步，ViewController.h文件的代码如下：



    @interface ViewController : UIViewController
    @property (weak, nonatomic) IBOutlet UITextField *textField;
    -(IBAction)buttonAction:(id)sender;
    @end




对应的ViewController.m文件的代码如下：



    -(IBAction)buttonAction:(id)sender
    {
       [self.textField resignFirstResponder];
    }




试着运行下吧。完成输入后，单击编辑框之外的区域，键盘会自动消失。


 3.9　UITextField更多用法

只要有输入框存在，就得处理如何让键盘消失的问题。当然，你可以仅仅实现单击“完成”按钮，来让键盘消失。但为了让用户有更好的体验，当单击非编辑区域时，键盘也应该消失。

通过UITextFieldDelegate和UIControl方案，实现键盘的消失，这种方案是一种大智慧；而巨型Button和didOnExit方法，虽然也能用，但从软件编程思想上看，只能算是一种小聪明罢了！

在处理键盘消失的方法时，UITextFieldDelegate应用得更多些，尤其是当一个页面上有多个UITextFiled时，使用UITextFieldDelegate，不需要额外的代码，很容易维护。

iOS开发中，最常用的控件莫过于UIButton、UILabel和UITextField。其中UITextField更为复杂些，这是我们第一次接触Delegate概念。

UITextField还有几个常用的Delegate方法。

（1）当用户输入完成时，需获取到用户输入的内容；UITextField所提供的对应的Delegate方法是：



    -(void)textFieldDidEndEditing:(UITextField *)sender;




（2）在输入时，UITextField的内容会发生变化，此时会发出一个通知“UITextFieldTextDidChangeNotification”。这个Delegate方法的应用场景是：在用户输入时，针对输入的内容，显示相应的操作。


 3.10　getter与setter的应用场景

在iOS学习中，总有些概念让人捉摸不透，让人时而清楚，时而糊涂。我个人也时常经历这样的过程。@property就是这样的一个“让人爱，又让人恨”的概念。

对于iOS初学者，初次看到@property总觉得怪怪的。下意识地搜资料，大多资料的解释是：@property默认实现了getter和setter的功能。从字面意思理解，getter就是获取这个属性的值，而setter就是为这个属性赋值。

仅仅这么一个简单的解释，或许你还有些疑惑：既然getter和setter已经默认实现了，那还需要我关心什么呢？人家又说了，你可以重写getter和setter。这可倒好，你不说我还明白，你越说我越糊涂了。在什么场景下才需要重写getter和setter呢？

这次，暂不谈getter。这里给出一个详细的setter使用场景，并给出相应的代码实现。

场景描述：在一个View上，添加一个Button和Label；这个Label显示Button单击次数。每单击一次Button，Label所显示的值自动加1。

如果你一直跟着教程学习，实现这个功能再容易不过了。通常的做法是：在Button的Target-Action中，添加两行代码就可以了。



    //单击Button后，计数器加1
    self.iBtnCounter++;

    //Label显示Button单击的次数
    self.lblCounterDisplay.text =
                                [NSString stringWithFormat:
                                @"Button clicked counter is:%d",
                                self.iBtnCounter];




这时候，运行App。你能看到Button被单击时，单击计数器会发生相应的变化。这是一个再简单的功能不过了。当然，我们的目的不是讲述如何实现这么一个小功能，而是看看setter的应用。

如果不考虑软件架构，单单就实现这么一个功能来说，是可以的。如果你是一个完美主义者，倒应该写出更为优雅的架构。那就是，通过重写属性iBtnCounter的setter，来实现Label的变化。

刚才的解决方案是，计数器的设置和Label的显示都是在Button的触摸事件中完成的。下一个解决问题的思路来源于“事件的触发和对象的赋值时序”。根据这个时序，计数器的设置在Button的触摸事件中完成，而Label的显示在计数器对象的setter中完成。代码示例如下：



    //当为计数器赋值时，将触发计数器对象属性的setter方法
    -(void) setIBtnCounter:(int)iBtnCounter
    {
        _iBtnCounter = iBtnCounter;

        self.lblCounterDisplay.text =
                                [NSString stringWithFormat:
                                @"Button clicked counter is: %d",
                                self.iBtnCounter];
    }




当遇到因数据发生变化，而触发新的事件时，比如TableView的更新，通过重写setter，会使得架构更加清晰。XCode提供了很多类似的机制，比如Block的使用。并不是非得用这些方法不可，但有一点是肯定的：当你有意识地使用XCode最新推出的框架时，你的代码会显得优雅很多。

@property的getter和setter方法的应用，在我看来，是一套“组合拳”，只有在清楚编译器时序的情况下，才能运用自如。也有人对此有质疑，说是代码的耦合性加大了。可谓“仁者见仁、智者见智”。

不管怎么是，@property是Objective-C中的一个“神秘”的概念，若想深入理解，需要不断地尝试，这是一个“悟”的过程！


 3.11　总结与启发

XCode是一个图形化的编程环境，控件的使用“所见即所得”。在XCode中，我们称这些控件为“对象（Object）”。所有的对象，在Object Library中一览无余。如果对每个对象的使用都给出一个实例，那将占用大量的篇幅。更何况，开发一个App也用不到这么多的对象。我们只需要掌握对象的使用方法，就可做到一通百通。

每个对象，都是由属性（@property）和方法（类方法和实例方法）组成的。属性就是点操作，而方法就是中括号[ ]调用了。

先要有点儿心理准备，对象中的Delegate较为抽象，理解起来有些困难。为此，我们单独开辟了一章，从多个维度讲述Delegate的应用。


第4章　视图（UIView）与视图控制器（UIViewController）

如何创建一个基本的视图

透过UIAlterView看Delegate的应用

视图与视图控制器的生命周期

滚动视图（UIScrollView）的应用

总结与启发






 4.1　如何创建一个基本的视图

UIView是一个最基本的View，我们最常用的UIButton、UILabel等都是UIView的子类。

创建一个UIView，很简单。先确定UIView的原点坐标（CGPoint）、设定View的宽和高（CGSize），再通过addsubview加载即可。我们来创建一个Label，效果如图4-1所示。

[image: ]
图4-1　通过编码创建一个简单的Label对象



创建一个UILabel的代码示例如下：



    -(void)viewDidLoad
    {
       [super viewDidLoad];

       //设定UILabel的原点、宽度、高度
       CGRect labelRect = CGRectMake(120,240,200,100);
       //创建一个UILabel对象，并初始化
       UILabel *label =
                 [[UILabel alloc] initWithFrame:labelRect];

       //设置UILabel的显示内容
       label.text = @"创建的Label";

       //将所创建的UILabel对象添加到视图中
       [self.view addSubview:label];
    }




UIView有一个极为重要的property，那就是hidden。有时候，在同一个ViewController上，有多个View叠加。此时，需要控制哪些控件是可见的，哪些控件是隐藏的。如果不想让哪个控件出现，可以将它隐藏起来。

代码示例：



    self.button.hidden = YES;




需要说明的是：一旦一个UIView被设置为hidden，这个View便不可见了，而且也不能响应事件，即使触摸这个View区域，也没有响应，跟消失了一样。

UIView常用的property有：



    @property CGRect frame；




其中，CGRect是一个C struct，由CGPoint origin和CGSize size组成；UIView最常用的method：CGRectMake（CGRect）。

在Storyboard上对某个控件进行编辑时，可通过该对象的Size Inspector进行图形化设置。通过Size Inspector可查看和设置该对象的坐标、宽度和高度，如图4-2所示。

[image: ]
图4-2　在对象的Size Inspector中查看对象的位置和大小



如果留意下，你会发现，有一个红色的区域，它所指示的原点坐标位置是可以拖动的，以便更加直观地查看对象视图的坐标、宽度和高度。


 4.2　透过UIAlterView看Delegate的应用

在App中，UIAlterView（提示框）是经常用到的。尤其是在用户注册、登录页面，为了引导用户正确输入，需要给出相应的提示。这个提示就是通过UIAlertView实现的。

用代码编写一个提示框是一件很容易的事，这里先给出一段代码示例：



    UIAlertView *alert = [[UIAlertView alloc]
             initWithTitle:@"提示框标题"       //提示标题显示
             message:@"提示框内容"      //提示内容显示
             delegate:nil
             cancelButtonTitle:@"取消" 
             otherButtonTitles:@"确定", 
             nil];
    [alert show];




把以上这段代码复制到viewDidLoad中，运行效果如图4-3所示。不管是单击提示框的“确定”按钮，还是“取消”按钮，提示框都会消失。这里仅仅是演示如何创建一个UIAlterView，没有对用户的选项做后续的处理，所创建的AlterView的Delegate自然也就设为了nil。

[image: ]
图4-3　弹出的提示框



如果要区分用户所单击的是“确定”按钮还是“取消”按钮，就需要在UIAlertView的Delegate中完成。所有的这些操作，都是与Delegate的设置有关。如果将Delegate设为self，那么Delegate委托者就是它的ViewController。

在App设计中，UIAlterView的使用较为常见，接下来，我们来演示如何区分用户选择了“取消”按钮，还是选择了“确定”按钮。

基于上述工程，在.m文件中，添加以下代码：



    -(void)viewDidLoad
    {
       [super viewDidLoad];
       UIAlertView *alert = [[UIAlertView alloc]
              initWithTitle:@"提示框标题"
              message:@"提示框内容"
              delegate:self //将Delegate设为ViewController本身
              cancelButtonTitle:@"取消"
              otherButtonTitles:@"确定",
              nil];
       [alert show];
    }




在.h文件中，遵循UIAlertViewDelegate。代码如下：



    @interface MAViewController :
                        UIViewController <UIAlertViewDelegate>




在.m文件中，实现该协议内的方法，代码如下：



    -(void)alertView:(UIAlertView *)
    alertView clickedButtonAtIndex:(NSInteger)buttonIndex
    {
        switch(buttonIndex)
        {
           case 0:    //button排序从0开始，cancelButton对应0
              NSLog(@"选择了“取消”按钮");
              break;
           case 1://接下来是OtherButton 
              NSLog(@"选择了“确定”按钮");
              break;
           default:
               break;
        }
    }




AlterView支持多个Button的选择，Button出现的顺序与代码设置Button的顺序是一致的。这里，通过Log输出的信息来判断用户选中了哪个按钮。


 4.3　视图与视图控制器的生命周期

在App的页面上，ViewController上的控件展示与数据是密切相关的。这么多的视图，一会儿要显示，一会儿又要消失。视图显示前要加载数据，视图消失后又要释放内存，孰先孰后，是有一定的时序关系的。这就需要我们弄清楚视图与视图控制器的生命周期。一个视图控制器从初始化、加载、释放的过程，通常伴随着以下方法的调用。



    //在视图即将出现时调用。若不重写，什么也不做
    -(void)viewWillAppear:(BOOL)animated;

    //视图已完全过渡到屏幕上调用。若不重写，什么也不做
    -(void)viewDidAppear:(BOOL)animated;

    //当视图即将被释放时、或即将被覆盖时、或即将被隐藏时，调用该方法;
    //若不重写，什么也不做
    -(void)viewWillDisappear:(BOOL)animated;

    //当视图被释放后、或被覆盖后、或被隐藏后，调用该方法。
    //若不重写，什么也不做
    -(void)viewDidDisappear:(BOOL)animated;

    //在视图被加载后调用
    -(void)viewDidLoad




如果想对每个方法的加载时序有一个彻底的了解，有一种很好的途径，那就是，在ViewController.m文件中，把每个方法都重写一遍，并在每个方法中，添加一行NSLog信息。通过查看Log信息，反过来推断每个方法调用的场景和先后顺序。

在新创建的ViewController.m文件中，系统会自动生成以下代码：



    -(id)initWithNibName:(NSString *)nibNameOrNil bundle:
                                   (NSBundle *)nibBundleOrNil
    {
       self = [super initWithNibName:
                         nibNameOrNil bundle:nibBundleOrNil];
    }

    -(void)viewDidLoad
    {
       [super viewDidLoad];
       //Do any additional setup after loading the view.
    }
    -(void)didReceiveMemoryWarning
    {
       [super didReceiveMemoryWarning];
       //Dispose of any resources that can be recreated.
    }




这些方法有一个共同的特点，在第一行，首先会调用父类（super）相应的方法。如果查阅苹果的官方技术文档，找不到相关的说明。其实，这是一个与ViewController生命周期相关的话题。在ViewController.m文件中，类似的调用还有很多。例如：



    -(void)viewWillAppear:(BOOL)animated
    {
       [super viewWillAppear:animated];
    //……
    }




调用父类（super）相同的方法，用意何在？以viewDidLoad为例，父类（super）中的viewDidload会帮助你做一些初始化的工作，父类中的viewDidLoad方法已经创建和初始化了一些成员，如果子类没有调用父类的viewDidLoad方法，那么子类中就会有一些成员没有被初始化，可能就会出现一些莫名其妙的问题。

对于新创建的ViewController来说，viewDidLoad是经常用的方法，在使用时，一定要先调用[super viewDidLoad]方法。
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 小贴士：

在调用UIViewController的方法时，一定要确保先调用它的super对应的方法。否则，在程序运行时，会出现莫名其妙的错误。

任何一个App，只要是加载一个ViewController，总要做些初始化的工作。iOS初学者容易陷入一个错误的概念，认为在viewDidLoad方法中，可以做一切初始化的工作。其实，还有两个初始化方法——“initWithNibName:bundle:”和“initWithCoder：”。对于XIB文件来说，可以通过“initWithNibName:bundle:”方法来初始化，在Storyboard框架中，是用不到“initWithNibName:bundle:”方法的。有意思的是，XCode 5创建的UIViewController，总是默认地给出“initWithNibName:bundle:”方法，而这个方法几乎是用不到的。

更多的时候，我们是在“initWithCoder:”方法中，完成ViewController的初始化工作的。


 4.4　滚动视图（UIScrollView）的应用

在iOS App中，当要展示多个图片时，通常会采用左右滑动的方式。其实，只要是所显示的内容超出一屏幕，就会用到滑动，有时采用左右滑动，有时采用上下滑动。例如，表视图（UITableView）和日期选择器（UIDatePicker）就是典型的上下滑动的视图。从本质上讲，只要是滑动的视图，都是UIScrollView应用的延伸，我们常用到的UITableView和UIDatePicker就是继承了UIScrollView。

UIScrollView首先是一个UIView，跟所有的UIView一样，UIScrollView有一个frame属性，同时，UIScrollView还具有contentSize、contentOffset和contentInset属性，其中，contentSize和contentOffset应用最为广泛。

UIScrollView就好比一道画廊，画廊中填充了多幅图画；而手机的屏幕就好比一个镜框。当我们想要欣赏哪幅作品时，就得把镜框移动到这幅图画的面前。与此相对应，contentSize就是画廊的长度，而contentOffset就是镜框移动的偏移量。

创建一个UIScrollView，通常需要三步来完成。我们通过代码注释的方式来讲述UIScrollView的实现过程。代码如下：



    -(void)viewDidLoad
    {
       [super viewDidLoad];

       //第一步：创建UIScrollView对象和图片资源。
       //从Object Library中拖拽一个UIScrollView，
       //放到UIViewController中。通过“Ctrl+drag”操作，
       //生成UIScrollView的IBOutlet。将三张图片加载到project中
       NSArray *images = @[@"image0.png",
                              @"image1.png",@"image2.png"];
       for(int i = 0; i<[images count]; i++)
       {
          //创建UIImageView对象。imageView的大小设为：
          //320（宽）*480（高）。每个imageView的左上角坐标相对移动
          UIImageView * imageV =
                        [[UIImageView alloc]initWithFrame:
                        CGRectMake(320*i,0,320,480)];

          //设置imageView的图片显示模式，确保图片显示不被拉伸
          imageV.contentMode = UIViewContentModeScaleAspectFit;

          //获取image的文件名。NSArray的下标就是从0开始的。
          //对应的文件名为image0，image1，image2。
          NSString *filename =
                              [NSString stringWithFormat:
                              @"image%d.png",i];
          //根据文件名，获取到对应的image
          UIImage * image = [UIImage imageNamed:filename];

          //将image加载到imageView中
          imageV.image = image;

          //将imageView分别加载到UIScrollView中
          [self.mainScrollView addSubview:imageV];
       }
       //别忘了，需要设置UIScrollView可滑动的区域，否则，是不会滑动的
       self.mainScrollView.contentSize =
                           CGSizeMake(320*[images count],480);
    }





 4.5　总结与启发

在iOS App开发中，我们所用到的每个控件都是从UIView派生出来的。既然可以通过编码来创建一个UILabel，自然也可以创建UIButton、UITextField，甚至是UITableView。这种手动编码的思路是：创建一个View，再通过“addSubView:”方法，层层叠加上去，最终形成一个完整的页面。

如果一个App的开发，都是通过这种方式来创建页面，其代码冗余量可想而知，而且是大可不必的。XCode版本的每一次升级，不管是强制使用ARC，还是极力推广Storyboard，包括Autolayout技术，其目的都是为了提高开发效率。当我们看到一段代码时，希望它不仅实现了功能，而且还要实现得很漂亮。如果一段代码能简洁优雅地完成了所需要实现的功能，我们就认为这样的代码很美。


第5章　Storyboard知多少

Storyboard编辑页面

Storyboard利器：Segue（连线）

创建和触发Segue的两种方法

Segue对象的属性设置

触发Segue的两种方法

Segue触发瞬间都要做些什么

巧用Segue

Segue的创建

嵌入Navigation Controller

活用prepareForSegue:sender:

重写对象的setter和getter

UIScrollView应用三步法

如何实现图片的缩放

通过异步加载获取网络图片
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在谈及Storyboard之前，我们先来了解下Interface Builder的背景。Interface Builder简称IB，是XCode开发环境自带的用户图形界面设计工具，通过它，你可以随心所欲地将控件或对象（Object）拖拽到视图中。这些控件被存储在一个XIB（发音为zib）或NIB文件中。通俗来讲，XIB文件就是一个XML格式的文件，你可以通过编辑工具打开改写这个XIB文件。当程序编译时，这些视图控件被编译成一个NIB文件。

我们先来对XIB有一个基本的认识。通常，XIB是与ViewController相关联的，很多ViewController都有对应的XIB文件。XIB文件的作用是描述用户界面、初始化界面元素对象。其实，开发者在XIB中所描述的界面和初始化的对象，都能够通过代码来实现。之所以用Interface Builder来绘制页面，是为了减少那些重复而枯燥的代码，让开发者能够集中在功能的实现上。

在XCode 4.2之前，每创建一个视图，就要生成一个相应的XIB文件。当一个App有多个视图时，视图之间的跳转管理将变得十分复杂。为解决这个问题，Apple推出的Storyboard可谓及时而且实用。

XIB文件无法描述从一个ViewController到另一个ViewController的跳转，这种跳转只能靠手写代码来实现。

-presentModalViewController:animated:和-pushViewController:animated:这两个方法，就是用来进行ViewController跳转的。Storyboard的出现，使得这种方式成为历史，取而代之的是Segue（发音为seg-way）。

Segue定义了从一个ViewController到另一个ViewController的跳转。在Interface Builder中，通过IBAction操作进行的跳转，在Stroyboard中，完全可以通过Segue，将ViewController连接起来，而不再需要手动编写代码。Segue的调用是自动发生的，不需要编写调用代码，而只需编写实现代码。在以往的iOS开发中，创建一个视图（View）有两种实现方法，一种方法是在Interface Builder中，拖拽一个UIView控件；另一种方法是通过原生代码方式。两种方法各有利弊。IB（Interface Builder的简称）方式看似简单，但在ViewController之间跳转时，不便操控；而原生代码（纯手写代码）方式，代码工作量巨大。哪怕仅仅创建几个Label，就得手工编写几十乃至上百行代码，每个Label都得设置坐标。

俱往矣！以上都是iOS以往的历史。Interface Builder已经退出了XCode开发的平台。取而代之的是，Apple所推出的重量级技术框架——Storyboard。接下来，我们将开启Storyboard系列教程之旅。

Storyboard能够包含一个App的所有的ViewController，以及它们之间的连接。在App开发时，可将UI Flow作为Storyboard的输入，一个看似完整的UI在Storyboard上唾手可得。

Storyboard是XCode 4.2和iOS 5 SDK中引入的最为激动人心的功能之一，可以让你轻松设计iOS App的用户界面。

Storyboard提供了一种全新的方式，供iOS开发者创建和设计用户界面。在引入Storyboard之前，对初学者而言，创建一个导航和Tab（标签）栏页面是相当困难的。每个页面都存放在一个独立的XIB（也可称之为NIB）文件中，然后必须编写代码连接所有的页面，从而实现页面之间的跳转，完成导航的功能。

通过Storyboard，所有的页面都保存在一个单一的文件中，这个文件名为Main.storyboard。这样，你可以预览App的可视化展示，对页面之间的跳转一览无余。XCode提供了内置的编辑器来设计Storyboard。你可以通过简单的单击来定义不同页面之间的切换、页面之间的跳转逻辑，通过一条或多条可视化的连线来展示。我们称这条线为Segue，Segue表示场景Scene之间的过渡转换。需要说明的是，即使基于Storyboard之上做开发，也需要开发者编写一些代码，但从代码量来讲，已经减少了很多。

接下来，我们将从Storyboard最基础的概念讲起。


 5.1　Storyboard编辑页面

新建一个工程，单击Main.storyboard文件，出现Storyboard编辑页面，如图5-1所示，主要由三个区域组成。
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图5-1　Storyboard编辑页面



左侧区域（Document Outline）：Storyboard中所有的Scene都汇集在这里，尽收眼底。有了Document Outline，更便于管理这些Scene，例如，删除一个对象。每个Scene含有多个控件，如果想选中某个Scene中的某个对象，可以直接在Document Outline中完成。Document Outline中的对象，也支持“Ctrl+drag”操作。

中间区域（Scene）：这个区域，我们称之为Scene。对Scene的操作按键，主要由底部的几个按钮来完成。如果想扩大Scene的区域，可以单击Secne左下角的按钮，将Document Outline区域隐藏起来。其他几个主要功能有：3.5 inch与4 inch屏的切换、Autolayout（自动适配）操作，对视图放大或缩小等。Sence由上端的视图和下端的Dock栏组成，Dock栏由View Controller、First Responder、Exit组成。双击Dock栏，周围会出现蓝线，这时候，可以对Scene进行更多的操作。

右侧区域：这个区域没有什么特别的地方，主要是用来对Scene进行设置的。

在使用Storyboard时，有两个术语是经常用到的：Scene和Segue。


 5.2　Storyboard利器：Segue（连线）

从字面意思上理解，Scene就是“场景”的意思。我们把App中的每个页面都想象成一个场景。具体来讲，在一个Storyboard中，Scene指的是：一个单一的视图控制器和它的视图。每一个Scene都有一个对应的Dock。这个Dock用来在视图控制器和视图之间，创建方法和Outlet的连接类似。

既然Storyboard由多个场景组成，场景之间就需要有跳转，从一个场景跳转到另一个场景。负责场景跳转的连线，称之为Segue（发音为seg-way）。Segue表示从一个ViewController跳转到另一个ViewController。

Segue位于两个场景之间，负责两个场景之间的过渡和跳转，其中Push和Modal是两个最为常见的过渡类型。当一个Segue被触发时，会改变屏幕上所有的东西。

使用Segue的好处是，你不需要编写任何代码就能跳转到另一个场景。例如，我们想通过单击一个UIButton，进入另一个页面，以往的做法是：声明UIButton的触摸事件（IBAction），在事件响应中，加载新的ViewController。但Segue不需要这样编写代码，只要将UIButton与下一个场景进行一条连线即可。如果UIButton已经有了一个IBAction，则Segue将覆盖它。

Segue本身也是一个对象。既然是对象，就可以创建，也可以删除，也可以对它进行属性的设置，比如Segue的名称、Segue的Identifier等。

关于Segue的具体使用，我们将通过示例详细讲解。


 5.3　创建和触发Segue的两种方法

对于一个复杂的App来说，Storyboard由多个Scene组成，自然，Scene之间的跳转也变得复杂起来。为了更好地管理多个Segue，需要为每个Segue分配一个唯一的标识符（Identifier）。标识符是一个字符串，Storyboard通过标识符来区分不同的Segue。

Segue Identifier的设置方法：单击Segue连线中间的小方框，在它的Identity Inspector栏中，为Identifier进行命名。

需要注意的是：既然Identifier是一个字符串，字符串是区分大小写的。在判断Segue Identifier时，一定要注意大小写的区分。

Segue是两个ViewController之间的桥梁和纽带。通过Segue，可以将源ViewController（source ViewController）的数据传递给目标ViewController（destination ViewController）。

Segue一旦被触发，Storyboard会即刻调用当前视图控制器的“prepareForSegue:sender:”方法，数据的传递就是在这个方法中完成的。

在Storyboard开发框架中，Segue是Storyboard的核心。在应用Segue时，首先要创建Segue，然后才是触发Segue。触发Segue，也可理解为调用Segue或启动一个Segue。虽然叫法不同，但从本质上讲是一回事，目的就是跳转到一个新的ViewController（或者说Scene）。

本节着重讲述Segue的创建和触发。创建Segue的方法有两种；与此相对应，触发Segue的方法也有两种。

先来讲解Segue的创建。创建一个Segue，有两种方法。

（1）通过源视图控制器（source ViewController）的对象来创建Segue。通过源视图控制器（source ViewController）的对象（如某个Button），向目标视图控制器（destination ViewController）进行 “Ctrl+drag” 操作，生成Segue，如图5-2所示。
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图5-2　如何创建对象的Segue



当蓝线出现后，松开鼠标的右键，同样会弹出一个选择框，如图5-3所示。如果没有特别的要求，选中“push”好了。

[image: ]
图5-3　Segue对象的几种模式



[image: ]
 小贴士：

通常我们习惯了“Ctrl+drag”操作，左手按下Control键，右手选中某个控件，开始朝目标方向拖拽。事实上，在很多时候，Mac上的“Ctrl+drag”操作效果，等同于鼠标的右键操作。也就是说，通过鼠标的右键选中某个控件，可以达到同等的拖拽效果。

（2）通过源视图控制器（source ViewController）的ViewController来创建Segue。这种创建Segue的关键之处在于：一定要选中source ViewController的Dock中的ViewController，操作手法也不同，需要通过鼠标的（Ctrl+左键）或右键选中这个Dock中的ViewController，再向目标视图控制器的方向拖拽，同时会出现一条蓝色的连线，如图5-4所示。后续弹出的选择窗口，可参考上一步来完成。
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图5-4　创建ViewController的Segue



虽然可通过以上两种方法创建一个Segue对象，从操作层面上讲，二者看似区别不大，事实上，它们的区别大着呢。这关系到Segue的触发条件和触发的时机，到底什么时候跳转到下一个ViewController。

简单来说，通过Button创建的Segue，只要单击这个Button，就会自动跳转到下一个Scene，无须编写任何代码；而通过ViewController创建的Segue，只有在满足某个触发条件后，才能跳转到下一个Scene。


 5.4　Segue对象的属性设置

既然Segue是一个对象，那么Segue就具备一个对象的基本特征。我们可以创建一个Segue，也可以创建多个Segue；同时，也可以删除一个Segue，删除的方法是，选中Segue连线，单击“Delete”按钮即可。

这里，主要讲述如何对Segue进行属性的设置。在Storyboard创建一个Segue后，Document Outline一栏，会出现对应的标识，如图5-5所示。
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图5-5　Segue的属性设置窗口



我们创建了两个Segue，所以看到了两个标记，并给出了Segue的描述。一个是“push segue from view Controller to Dest View Controller”，另一个是“push segue from Button to Dest View Controller”。

在Segue的Attributes Inspector中，设置Segue的属性。Segue有两个重要的属性：Segue Identifier和Segue Style。

当一个ViewController中出现多个Segue时，只有通过Segue Identifier才能区分不同的跳转。

需要说明的是，在实际应用中，Scene A与Scene B之间通常只需要一个Segue。如果从Button创建了一个Segue，那么就没有必要再从ViewController创建另一个Segue。在这个实例中，之所以出现两个Segue，其用意是为了区分创建Segue的两种方法有什么不同。

Segue创建完成后，下一步是如何触发这个Segue，从而跳转到下一个Scene中。接下来，我们讲述触发Segue的两种方法。


 5.5　触发Segue的两种方法

既然Segue创建的方法有两种，那么触发Segue的方法也有两种：自动触发和有条件地触发。

（1）自动触发：直接从对象拖拽创建的Segue，不妨称之为“自动Segue”（Automatic Segue）。这种Segue的触发，不需要编写代码，在程序运行时，单击这个Button，就会自动跳转到下一个Scene。

（2）有条件触发的Segue：从Dock上的ViewController创建的Segue，不管在页面上怎么操作，是不会自动跳转到下一个Scene的。只有通过编码满足某个条件后，才能跳转到下一个Scene，所以称之为“有条件Segue”（Conditional Segue）。通过编程，调用一个强大的方法来实现Scene的跳转，这个方法就是：



    -(void) performSegueWithIdentifier:(NSString *)Identifier sender:(id)sender




从字面意思就能看出，Segue的调用与它的Identifier密切相关。这个Segue Identifier，就是在它的Attributes inpector中设置的。这个方法中的sender，是指Segue的发起者，通常是ViewController自身。


 5.6　Segue触发瞬间都要做些什么

Segue是两个Scene之间的桥梁和纽带。Segue的触发，意味着从一个Scene跳转到另一个Scene。Segue的触发，为一个新的ViewController的出现提供了可能。在这被触发的瞬间，对于source ViewController来说，要做的一切事情就是准备。由此，诞生了一个极为强大的Segue方法，那就是：



    -(void)prepareForSegue:(UIStoryboardSegue *)segue sender:
                                                  (id)sender




这个方法中的代码，通常是这个样子：



    if([segue.Identifier isEqualToString:
                                       @“SegueIdentifierName”])
    {
       UIViewController *newController =
                           segue.destinationViewController;
       ……
    }




在这个方法中，要做的事情是：

（1）获取到destination ViewController。

（2）对destination ViewController做一些方法的处理。

（3）将source ViewController中的数据传递给destination ViewController对象。

（4）新的视图控制器所需要的数据，都是在这里赋值的。

（5）在这个准备（prepare）瞬间，我们可以把新的视图控制器作为可用的控制器来对待。

（6）ViewController之间的“正向传值”，可以在这里实现。所谓“正向传值”，是指数据从source ViewController传给destination ViewController。

（7）如果想把数据从destination ViewController传递给source ViewController，只能通过Delegate模式来实现，直接赋值是不可以的。

（8）当应用到Delegate模式时，会将destination ViewController的Delegate设为self，其实，这个self就是source ViewController。

以上列了这么多项，无法是想表达一句话：prepareForSegue功能很强大，一定要掌握好它。

接下来将会从多个维度来讲解“prepareForSegue:sender:”这一重要的方法。


 5.7　巧用Segue

在iOS开发中，对于任何一项功能，尤其是一个看似简单的功能，通常有多种实现方法。在众多方法之中，我们追求最为简洁的那一种。

在基于Storyboard 框架的开发中，巧用Segue Identifier可达到事半功倍的效果。只需要简短的几行代码，就能实现一个看似非常复杂的逻辑。

为深入理解Segue的概念，我们将进行多维度的示例演示，以达到驾轻就熟的目的。

接下来，我们将设计一个实例，来熟悉Segue Identifier的应用。

场景描述：这个实例有两个Scene：Scene A与Scene B。Scene A的视图中有三个Button，单击Button后，跳转到Scene B，并在Scene B上显示一张图片。每个Button对应一张图片，Scene A上单击的Button不同，Scene B上所显示的图片也不同。

Segue的对应关系如图5-6所示。
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图5-6　创建多个对象的多个Segue



创建对象：基于Single View Template，创建一个新的工程。新创建一个Scene，在Main.storyboard中，从Object Library 拖拽一个ViewController。

创建一个新类：命名为ImageViewController。

关联：将新创建的ViewController的Class指向ImageViewController。

在Scene A上，再拖拽三个UIButton，分别命名为Button_Image_1、Button_Image_2和Button_Image_3。

在Scene B上，添加一个UIImageView对象。


 5.8　Segue的创建

通过“Ctrl+drag”操作，选中Button，向Scene B方向拖拽，松手后，弹出一个黑色的窗口，如图5-7所示。
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图5-7　创建Segue的几种模式



当Segue触发时，会弹出Scene B；Scene B的弹出模式有三种：push、modal和custom。

这里，我们选择push模式。在Segue创建之后，会自动生成一条连线。

Segue本身是一个对象。只要是对象，就可以进行对象属性的设置。在Segue连线的中间，有一个圆形的标示。单击这个圆圈，在它的Attributes Inspector中，设置Segue的属性，将Segue Identifier设置为image_1，如图5-8所示。
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图5-8　设置Segue的Identifier



按同样的操作方法，完成其他Button的设置。对应的Segue Identifier分别为image_1、image_2和image_3。

完成以上步骤后，试着运行一下。结果程序出现了闪退，给出的提示信息如下：



    Push segues can only be used when the source controller is managed by an instance of UINavigationController.




这句话的意思是：当Segue是push模式时，Source Controller必须添加到UINavigationController中。这也容易理解，push本来就是与navigation密切相关的。解决这个问题，非常容易，不用编写一行代码。


 5.9　嵌入Navigation Controller

在Storyboard中，双击Source Controller（Scene A）的Dock，使之呈现蓝色边框，再点选XCode菜单栏的Editor→Embed In→Navigation Controller，如图5-9所示。
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图5-9　将ViewController内嵌到Navigation Controller容器中



此时，会在Source Controller 前面，自动添加一个Navigation Controller，如图5-10所示。

[image: ]
图5-10　Navigation Controller的呈现形式



整个架构搭建好了，我们先梳理下编程思路，之后再编码。

Scene A上有三个Button，单击Button时，在Scene B上会显示对应的图片。问题在于，不管单击哪个Button，都能跳转到Scene B。这就要求我们必须找到一种方法，在跳转的同时，告知Scene B到底单击了Scene A中的哪个Button。

这样一来，编程思路显而易见：通过Segue Identifier区分哪个Button被单击；在跳转到Scene B的同时，将要显示的图像名称告知Scene B。

解决问题的思路明确了，接下来，开始编码吧。

在ImageViewController.h文件中，声明一个public API（注：public API只能声明在.h文件中），供Scene A的ViewController传递图像名称时调用；同时，为Scene B中的UIImageView创建一个IBOutlet。代码如下：



    @interface ImageViewController : UIViewController
    @property (nonatomic,strong) NSString *imageName;
    @property (weak, nonatomic) IBOutlet UIImageView *imageView;
    @end




在ImageViewController.m文件中，填写的代码如下：



    -(void)viewDidLoad
    {
        [super viewDidLoad];
        UIImage *currentImage = [UIImage imageNamed:
                                                    self.imageName];
        self.imageView.image = currentImage;
    }




解决问题的关键在于，如何将图片名称传递给Scene B。在ViewController.m文件中，添加以下代码：



    -(void) prepareForSegue:(UIStoryboardSegue *)
                                     segue sender:(id)sender
    {
      if([segue.destinationViewController isKindOfClass:
                               [ImageViewController class]])
      {
          //获取目标视图控制器  
          ImageViewController *ivc= (ImageViewController *)
                             segue.destinationViewController;

          //根据Segue Identifier判断将哪个图像名称传递给 Scene B
          ivc.imageName = [NSString stringWithFormat:
                                  @"%@.jpg",segue.Identifier];

          //将Scene B的标题栏设为Segue的Identifier
          ivc.title=segue.Identifier;
      }
    }




Segue是一个对象，它的类型是UIStoryboardSegue。查看UIStoryboardSegue的文档说明，它有以下三个属性。

（1）source ViewController：顾名思义，这是源视图控制器。Segue的作用是从一个视图控制器跳转到另一个视图控制器，这是跳转起始的地方。通过Segue的这个属性，可以获取到源视图控制器。

（2）destination ViewController：目标视图控制器，通过Segue的这个属性，可以获取到将要跳转到的那个视图控制器。

（3）Identifier：标识符，通过Segue的这个属性，可以获取到Segue的唯一标识。

试着运行下，从结果来看，已经达到了预期的要求。

这个App看上去还不错，但我们编写的代码还不到十行，每行代码可谓精简至极。接下来，我们将详细讲解“prepareForSegue:sender:”这个至关重要的方法。


 5.10　活用prepareForSegue:sender:

在谈到Storyboard时，我们多次强调，Storyboard解决的是Scene之间的跳转问题。一个颇为复杂的页面跳转，一旦使用了Storyboard，就会达到四两拨千斤。你只需简单地拖拽，即可完成UIViewController之间的跳转。这里面有个神器，一个极为重要的方法，它就是“prepareForSegue:sender:”，它的完整表达式是：



    -(void)prepareForSegue:(UIStoryboardSegue *)
                                           segue sender:(id)sender




一定要弄清楚“prepareForSegue:sender:”的触发条件。当前的视图控制器即将被另一个视图控制器所替代时，Segue将被触发，从而调用“prepareForSegue:sender:”方法。

这个方法有两个参数UIStoryboardSegue和sender，用来解决两个问题。

（1）获取所要跳转到的目标视图控制器（destination ViewController）。

（2）同时，将上一个视图控制器的数据，传递给下一个视图控制器（可传递的数据可以是各种类型，如NSArray和NSDictionary等）。

在重写“prepareForSegue:sender:”方法时，分为以下三步。

第一步：要看准跳到哪里去。为确保跳转的方向正确，有两种判断方法：一种是判断目标视图控制器的类。如“[segue.destinationViewController isKindOfClass:[ImageViewController class]]”；另一种方法是判断Segue Identifier与设置Storyboard中设置的Identifier是否完全相等。

第二步：获取Segue的目标视图控制器（destination ViewController）。

第三步：将源视图控制器的数据传递给目标视图控制器。数据传递的方法有两种：

（1）直接获取目标视图控制器的public API并赋值，这种赋值方法称为点赋值法。例如：



    ivc.imageName = [NSString stringWithFormat:
                                  @"%@.jpg",segue.Identifier];




（2）遵循KVC（Key-Value-Coding）规则来传值。具体来说，就是通过“setValue:forKey:”方法。例如：



    [ivc setValue:[NSString stringWithFormat:
                           @"%@.jpg",segue.Identifier] forKey:
                           @"imageName"];




既然有两种传值方法，那么哪种更好呢？在我看来，用点“.”赋值法更为直观，更为简洁些。ImageName本来就是ImageViewController的一个属性@property。对于@property声明的实例变量，用点“.”赋值法，更容易理解。

为了深入理解“prepareForSegue:sender:”这个重要的方法，我们再来看看这个方法中的两个参数，分别代表什么意思。



    -(void)prepareForSegue:(UIStoryboardSegue *)
                                    segue sender:(id)sender




（1）Segue的用途是什么？Segue用来描述一个跳转的相关信息。Segue的类型是UIStoryboardSegue。查阅UIStoryboard的定义文档，可看到如下信息：



    @property (nonatomic, readonly) NSString *Identifier;
    @property (nonatomic, readonly) id sourceViewController;
    @property (nonatomic, readonly)
                              id destinationViewController;




假设是从Scene A跳转到Scene B，通过Segue的source ViewController，可以获取到Scene A的实例对象；通过Segue的destination ViewController，可以获取到Scene B的实例对象。需要注意的是，当调用这个方法时，跳转的行为还没有发生，所以可以在这个方法内，获取到Scene B的实例对象，然后传递一些数据。

（2）sender的用途是什么？sender表示，是谁触发了这次跳转。因为是从Scene A跳转到Scene B的，所以这个sender可能是Scene A中的任何一个对象。因为这个对象类型不是固定的，所以在参数中，将sender类型定义为ID。我们可以通过sender来区分同一个页面上触发的不同跳转行为。

这里给出一个实例：在Scene A页面上有两个Button，分别为Button1和Button2。当单击Button1时，跳转到Scene B；当单击Button2时，跳转到Scene C。这就是说，不管是单击Button1还是Button2，都会触发一个跳转，而且还都会调用“prepareForSegue:sender:”方法。既然调用的是同一个方法，那就得在这个方法内区分是Button1调用的，还是Button2调用的？区分的方法有两种：一种是通过Segue来区分的，另一种是通过sender来区分的。

通过Segue来区分时，需要判断Segue的Identifier；而通过sender来区分时，需要判断sender是哪个对象触发的。在这个示例中，sender就是一个Button，具体是哪个Button，可通过Button的title来判断。

再次强调，不管从Scene A的对象中创建了多少个Segue，只要Segue被触发，都会调用同一个“prepareForSegue:sender:”方法。在这个方法内，必须区分触发的对象；否则，App会出现闪退的bug。

回过头来，我们再仔细看看“prepareForSegue:sender:”这个神奇的方法。

为了区分视图控制器的跳转，可以用上一个、下一个来表示，也可以用源视图控制器和目标视图控制器来区分，即source ViewController和destination ViewController。目标视图控制器是指，即将显示（加载）的视图控制器；而源视图控制器是指，即将被取代的视图控制器。

在口头语中，我们常常把页面跳转、视图跳转、视图控制器跳转混为一谈，无非是想表达一句话：Segue可轻松实现跳转。Segue用来触发视图控制器之间的切换；更确切地说，Segue实现的是Secene（场景）之间的跳转。

Scene是由View、ViewController、First Responder、Exit组成的。

在这实例中，我们在ImageViewController上拖拽了一个ImageView对象，从而这个对象就自动生成了。创建对象的方式有两种：一种是从对象库直接拖拽；另一种是通过编码方式创建。

接下来，我们将从MVC的思想出发，以高度模块化的方式，重新实现这个实例。


 5.11　重写对象的setter和getter

只要声明了@property，系统就会自动生成它的getter和setter。如果仅仅停留在这个理解层面，是感觉不到getter和setter强大的。实例变量的getter和setter方法，只有被重写之后，才能发挥它的威力，诞生更加完美的软件架构。

我们将通过后续的实例，演示getter和setter的妙用。

在当前的工程上，做如下改动：在Storyboard的ImageViewController视图上，删除ImageView对象，同时删除它的IBOutlet相关代码。这次，我们要做两方面的改动：


	通过URL获取图像；

	通过getter和setter显示图像。



（1）通过URL获取图像。上个实例所用到的图片（image_1、image_2和image_3）是先从某个网站上下载后，再添加到工程上的。这次，我们直接使用URL来获取图像。

在ImageViewController.h文件中，添加一个public API，用于访问网上的image URL。



    @interface ImageViewController : UIViewController

    @property (nonatomic,strong) NSURL *imageURL;

    @end




在ViewController.m文件中，添加以下代码：



    -(void) prepareForSegue:
                  (UIStoryboardSegue *)segue sender:(id)sender
    {

       if([segue.destinationViewController isKindOfClass:
                                [ImageViewController class]])
       {
          ImageViewController *ivc= (ImageViewController *)
                           segue.destinationViewController;
          if( [segue.Identifier isEqualToString:@"image_1"])
              ivc.imageURL =[NSURL URLWithString:
                        @"http://pic1a.nipic.com/2008-10-23/
                        20081023223419937_2.jpg"];
          else if ([segue.Identifier isEqualToString:
                                                   @"image_2"])
             ivc.imageURL =[NSURL URLWithString:
                       @"http://pic4.nipic.com/20091030/
                       2803300_141638061554_2.jpg"];
          else if ([segue.Identifier isEqualToString:
                                                   @"image_3"])
             ivc.imageURL =[NSURL URLWithString:
                      @"http://picview01.baomihua.com/
                      photos/20120412/m_14_634697865237187500
                      _11915460.jpg"];
             ivc.title=segue.Identifier;
       }
    }




NSURL本身是一个对象。既然是对象，就有它的属性和方法，其中“+(id)URLWithString:(NSString *)URLString”是NSURL的类方法，可直接用于NSURL对象的初始化。

每张图片的URL地址是不同的，我们通过Segue的Identifier来区分。需注意一点：判断字符串是否相等，要用到“isEqualToString:”方法，既然是方法的调用，别忘了加中括号“[ ]”。

添加以上代码后，单击Scene A上的Button，把对应的图片URL地址传给了Scene B中的imageURL。Scene B获取到URL后，该怎么显示呢？

接下来，我们将演示通过创建UIImageView来显示图像。在ImageViewController.m文件中，声明两个对象——UIImageView和UIImage。代码如下：



    @interface ImageViewController ( )

    @property (nonatomic,strong) UIImageView *imageview;

    @property (nonatomic,strong) UIImage * image;

    @end




先获取到image，再将image赋给imageview，最后把imageview作为subview加载到superview中。在viewDidLoad方法中，添加以下代码：



    -(void) viewDidLoad
    {
       [super viewDidLoad];
       if (!_imageview) _imageview = [[UIImageView alloc] init];
       self.imageview.image = [UIImage imageWithData:
              [NSData dataWithContentsOfURL:self.imageURL]];
       [self.imageview sizeToFit];
       [self.view addSubview:self.imageview];
    }




这段代码，看似简单，其实每行代码背后，都隐藏着一个重要的概念。虽然声明了一个UIImageView对象，但在使用之前，必须对它进行实例化。为避免重复创建，在创建前，先进行判断这个对象是否已经存在了。所以，才出现了以下这行代码：



    if (!_imageview) _imageview = [[UIImageView alloc] init];




UIImage是一个对象，它有两个重要的方法：imageWithContentsOfFile适用于存在于本地的image文件；imageWithData用户获取来自网络的图像。

sizeToFit方法，用来得到最适合当前图片的尺寸，“addSubview:”将imageView作为一个subView加载进来。

在调用viewDidLoad方法时，首先要调用父类的相同方法“[super viewDidLoad]”。父类的viewDidLoad可帮助做一些初始化的工作。

在没有编程思想的指导下，经常把viewDidLoad当成一个箩筐，在启动一个ViewController时，只要涉及数据的初始化，都会在viewDidLoad完成，以至于viewDidLoad的数据初始化时间很长，影响了加载速度。

通过重写getter 和setter来显示图像，可以让代码变得更加优雅。

首先，我们得弄清楚调用对象方法的时序，大致时序如下。

（1）设置URL：在从Scene A跳转到Scene B的瞬间，Scene A调用“prepareForSegue:sender:” 方法，将对应图片的URL传送给Scene B的imageURL，这就是imageURL的赋值操作，也就是调用imageURL的setter方法。同时，触发image的setter方法。

（2）完成image的setter方法，将获取到的image赋值给imageView对象，但在赋值之前，先得获取到imageView的实例，这就得调用imageView的getter方法。

在ImageViewController中，添加的代码如下：



    -(void)setImageURL:(NSURL *)imageURL
    {
       _imageURL = imageURL;
       self.image= [UIImage imageWithData:
                            [NSData dataWithContentsOfURL:
                            self.imageURL]];
    }

    -(void) setImage:(UIImage *)image
    {
       self.imageview.image = image;
       [self.imageview sizeToFit];
    }

    -(UIImageView *) imageview
    {
       if (!_imageview) _imageview = [[UIImageView alloc] init];
       return  _imageview;
    }

    -(void) viewDidLoad
    {
       [super viewDidLoad];
       [self.view addSubview:self.imageview];
    }




以上区区几行代码，为viewDidLoad方法减轻了很多负担。

getter和setter是一个较为晦涩的概念，理解起来有一定的难度。当重写getter和setter方法时，要弄清楚它们激活的时序。有一个简便的验证方法：在重写的getter和setter方法中，通过NSLog方法，记录下时序发生的轨迹。

如果此时运行这个App，你会发现一个明显的瑕疵：虽然图片可以显示，但偌大的一个图片，仅仅显示了一部分，如果想浏览整个图片，该怎么办呢？

根据用户的使用习惯，在浏览图片时，应该可以上下、左右滑动。iOS SDK确实提供了这样的一个控件，那就是UIScrollView对象的应用。


 5.12　UIScrollView应用三步法

在iOS App开发中，UIScrollView的功能相当强大，而且应用非常广泛。

只要涉及滑动的效果，不管是上下滑动还是左右滑动，用到的都是UIScrollView或UIScrollView的派生类。比如，新闻类App顶部的banner效果，就是通过UIScrollView实现的。

为便于理解和记忆，我们将UIScrollView的应用归结为三步：

（1）创建UIScrollView。

（2）设置contentSize，一定要给出容器的大小。

（3）填充内容区（Content Area），也可称之为容器，通常是填充一张大图或多个子视图（subView）。

接下来，我们将按照以上三个步骤，实现滑动的效果。为简便起见，仍然基于上一个工程来改动。

第一步：创建UIScrollView。打开Storyboard页面，从对象库中，拖拽一个UIScrollView对象，放到ImageViewController视图上，并通过“Ctrl+drag”操作，创建这个UIScrollView的IBOutlet。在ImageViewController.m文件中，自动添加了一行代码：



    @property (weak, nonatomic)
                           IBOutlet UIScrollView *scrollView;




这里强调一下：为一个对象创建IBOutlet，可以创建在.h文件中，也可以创建在对应的.m文件中。二者的区别在于：在.h中创建的是public API，可以供其他ViewController调用；而在.m文件中创建的IBOutlet，只能在自己的.m文件中使用，对于其他ViewController来说，是不可见的。

第二步：设置UIScrollView的contentSize。通常，我们是将初始化的工作都放在viewDidLoad中来完成，这次通过重写getter和setter方法来实现，难度自然加大了很多。

首先，我们需弄清楚contentSize在哪个方法中设置？既然当前的UIScrollView只是用来显示一张大图，那么，contentSize大小应该等于image的大小。这就要重写ScrollView的setter方法。代码如下：



    -(void) setScrollView:(UIScrollView *)scrollView
    {
       _scrollView = scrollView;
       self.scrollView.contentSize = self.image.size;
    }




当“self.scrollView.contentSize = self.image.size”执行时，调用了image的属性（size），所以，也要重写image的getter方法。代码如下：



    - (UIImage *) image
    {
       return self.imageview.image;
    }




第三步：将图片加载到UIScrollView中。



    -(void) viewDidLoad
    {
       [super viewDidLoad];
       [self.scrollView addSubview:self.imageview];
    }




对iOS初学者来说，容易忽视的是，忘记对UIScrollView进行contentSize设置，如果不设置容器的大小，ScrollView就不知道自己的活动空间，滑动就无从谈起。

试着运行下，如果代码没问题的话，图片确实可以滑动起来，上下左右都可以，但这还谈不上完美。对用户来说，希望能够对图片进行缩放。接下来，我们将实现图片的缩小和放大。


 5.13　如何实现图片的缩放

我们知道，iOS可以很好地支持手势。我们对图片的滑动，是在UIScrollView中操作的。当两个手指在手机屏幕上做出放大或缩小的手势时，图片应该随之变动。我们需要查看下UIScrollView的属性和方法，尤其是Delegate，应该提供了相应的处理方法。与缩放密切相关的关键字是zoom。从UIScrollView文档可捕捉到相关的线索。

基于现有的工程，在ImageViewController.m中增改代码，需要三步来完成。

第一步：设置UIScrollView的属性。



    -(void) setScrollView:(UIScrollView *)scrollView
    {
       _scrollView = scrollView;
       _scrollView.minimumZoomScale =0.2;
       _scrollView.maximumZoomScale = 2.0;
       _scrollView.delegate= self;
       self.scrollView.contentSize = self.image.size;
    }




设置UIScrollView可缩小的比率和可放大的比率，同时将它的Delegate设为ImageViewController自身。设置Delegate为self之后，在该行的左侧起始位置，出现了一个橙色的警告信息。这是因为，用到了UIScrollView的Delegate，但还没有给出遵循UIScrollViewDelegate的设置。

第二步：遵循UIScrollViewDelegate。代码如下：



    @interface ImageViewController ( ) <UIScrollViewDelegate>




按照常规的做法，只要遵循了某个Delegate，通常会给出一个警告提示，旨在提醒实现Delegate的方法。但这次并没有出现警示信息，这是因为UIScrollViewDelegate所声明的方法，都是@optional，是可选的，不要求必须得实现。当正在对图片进行缩放操作时，有一个方法需要重写。



    -(UIView *) viewForZoomingInScrollView:
                                         (UIScrollView *)scrollView
    {
        return  self.imageview;
    }




[image: ]
 小贴士：

如何在模拟器上进行图片的缩放操作？

在模拟器上，也可以模拟缩放操作：一边按下option键，一边用鼠标在图片上操作。按下option键后，模拟器上会出现一对圆圈，两个圆圈拉近时，就是收缩（Zoom Out）；反之，两个圆圈拉开时，就是放大（Zoom In）。

试着运行下App，如果代码正确，应该能达到预期的效果。

这是一个看上去不起眼的App，通过不断的优化，用户体验在不断提升。但这并不意味着已经达到极致，距离完美的要求，还有很大的空间。我们注意到，在加载图片时，有一个明显的等待过程，这就需要通过异步加载的方式来完成。异步加载所涉及的技术点较多，如多线程（Multithreading）、块（Block）等。

接下来，我们将开始接触网络异步加载的概念。


 5.14　通过异步加载获取网络图片

在这个实例中，有三个图片链接。对用户来说，有可能遇到这样一种情况：单击某个图片按钮，因为网络问题，图片迟迟无法下载；这时候，单击另外一张图片按钮，开始下载新的一张图片。即使这样，我们仍然希望原来尚未下载的那张图继续在后台下载。这个机制称之为异步加载。

异步加载的机制是：UI相关的操作，都是在主线程（Main Thread）中完成的；而非UI层面的功能（如数据下载）需单独创建一个线程来完成。在ImageViewController.m中，添加以下代码：



    -(void) setImageURL:(NSURL *)imageURL
    {
        _imageURL = imageURL;
        [self startDownloadingImage];
    }

    -(void) startDownloadingImage
    {
        self.image=nil;
        if (self.imageURL)
        {
            NSURLRequest * request= [NSURLRequest requestWithURL:
                                            self.imageURL];

            NSURLSessionConfiguration *configuration = 
                                 [NSURLSessionConfiguration
                                 ephemeralSessionConfiguration];
            NSURLSession *session =
                     [NSURLSession sessionWithConfiguration:
                     configuration];
            NSURLSessionDownloadTask *task =
                     [session downloadTaskWithRequest:
                     request completionHandler:
                     ^(NSURL *localfile, NSURLResponse * response,
                      NSError *error)
            {
                if(!error)
                {
                    if([request.URL isEqual:self.imageURL]) 
                    {
                        UIImage *image =
                                 [UIImage imageWithData:
                                 [NSData dataWithContentsOfURL:
                                 localfile]];

                       dispatch_async(dispatch_get_main_queue( ),
                               ^{self.image= image ;});
                    }
                }
            }];
            [task resume];
        }
    }




概述来讲，这段代码的主要功能是：新创建一个下载任务，异步将图片下载到本地临时文件中。

在App开发中，图片的异步加载是一项常用的技术，其机制看上去颇为复杂，尤其是涉及图片瀑布流的App，对这个要求更高。本着开源的精神，自然会得到第三方的支持。SDWebImage就是一个较为成熟的图片异步加载框架，用起来很简单。

试着运行下这个App吧。你会发现，当网络不稳定时，有一个明显的图片加载过程。在这个等待的过程中，只显示黑屏，没有给出任何提示。这样一来，容易给用户造成一种假象，不确定这个程序是否处于正常运行状态。

为提供一个更好的用户体验，在图片加载完成之前，应该给用户一个等待的提示。


 5.15　如何实现一个等待提示

在iOS中，等待提示也称之为Spinner Wheel或Activity Indicator。通过一个旋转的动画，给用户一个提示。以此告知用户，程序正在努力加载中，需要耐心等待哦。

接下来，我们开始演示实现的过程。添加一个Activity Indicator需要三步。

（1）创建Activity Indicator View对象，并生成它的IBOutlet。

（2）启动Activity Indicator，开始转起来。

（3）停止Activity Indicator转动，并自我隐藏。

第一步：创建Activity Indicator View，并生成它的IBOutlet。打开Main.storybaord文件，从Object Library中，找到Activity Indicator View，并拖拽到Image View Controller的UIScrollView中。添加之后，在Document Outline中，对象显示的顺序如图5-11所示。
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图5-11　创建Activity Indicator对象



要注意几点：

（1）Large White Activity Indicator一定要与Scroll View并排，并置于Scroll View的下方。如果不是这样的话，可直接拖拽改变它们的顺序。

（2）在Large White Activity Indicator的Attributes Inspector中，勾选它的behavior:Animating和Hides When Stopped。

（3）为了更加明显，将旋转的颜色设为蓝色。

同时，创建它的IBOutlet。代码如下：



    @property (weak, nonatomic)    
                IBOutlet UIActivityIndicatorView *spinner;




第二步：启动Activity Indicator，让它旋转起来。启动Activity Indicator的方法很简单，关键是要确定在什么时候开始旋转。对于图片下载来说，我们自然希望是在开始下载图片时，启动这个Activity Indicator。在ImageViewController.m文件中，改动代码如下：



    -(void) startDownloadingImage
    {
        self.image=nil;
        if (self.imageURL)
    }
        {
            [self.spinner startAnimating];
             ……
        }
    }




第三步：停止Activity Indicator转动，并自我隐藏。停止Activity Indicator转动的方法，很容易实现。关键要弄清楚什么时候停止转动。在这个实例中，应该是图片下载完成后，将image赋给imageView时，停止这个Activity Indicator的转动。代码如下：



    -(void) setImage:(UIImage *)image
    {
        self.imageview.image = image;

        [self.imageview sizeToFit];

        [self.spinner stopAnimating] ;
    }




完成代码后，运行下，当单击Button时，会出现一个Spinner，之后再显示来自URL的网络图片。Spinner效果如图5-12所示。

[image: ]
图5-12　Activity Indicator的出现，说明图片正在努力加载中




 5.16　总结与启发

在Storyboard上拖拽对象并不难，难点在于熟练掌握Segue的应用。可以说，Segue是Storyboard的引擎。基于Storyboard开发的App，如果不善用Segue，Storyboard也就是失去了它与生俱来的灵性。

在Storyboard上做开发，我时常惊叹于它的UI flow和Autolayout的妙用。若大的一个App，在Storyboard页面上可以浏览所有场景之间的逻辑跳转，当要解决问题时，我可以快速定位到问题所在。这个优势在产品维护阶段尤为明显，因为时间一久，我们对代码也就陌生了。有了Storyboard，可以帮助我们快速打开尘封的记忆。



第3篇　Delegate应用篇

Delegate是委托、代理的意思。它是一种设计模式。因为Delegate概念有些抽象，不容易理解。为此，这里设计了一个Delegate应用的实例，详细讲述了Delegate应用五步曲。

在这一章节，我们详细解答了对Delegate的疑惑，Delegate的应用场景，其目的是为了弄清楚一个概念：难道非用Delegate不可吗？我们的回答是，在某些特定的场景下，选用Delegate就是最优的方案。


第6章　Storyboard场景跳转方法

场景之间的正向跳转

场景之间的逆向跳转
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在学习Delegate之前，有必要先来了解下Storyboard的场景跳转。

开发一款iOS App，无非是要解决两方面的问题：一是页面之间的跳转；二是页面之间数据的交互和管理。我们先从熟练掌握页面之间的跳转讲起。

在Storyboard中，通俗地讲是页面之间的跳转，更为准确地讲，应该是场景之间的跳转。Storyboard只有场景的概念，也就是Scene（场景）之间的跳转。

场景之间的跳转，既可以从Scene A跳往Scene B，同时也可以返回来，从Scene B返回到Scene A。

在这一章，我们将讲述正向跳转（从Scene A跳往Scene B）的三种方法，以及逆向跳转（从Scene B返回Scene A）的两种方法。


 6.1　场景之间的正向跳转


 6.1.1　直接跳转法（控件直接拖拽）

直接跳转法是指，在“Ctrl+drag”操作时，选中Scene A中的控件，向Scene B方向拖拽，在弹出的小窗口中，选中push或modal，如图6-1所示。

[image: ]
图6-1　创建Button对象的Segue



试着运行下，你会发现，只要单击Scene A上的Button，就能自动弹出Scene B。整个跳转过程的实现，不用编写一行代码。看上去，真够神奇的。

这种方法所适用的场景是：跳转是固定的，不需要额外的触发条件。也就是说，只要单击Scene A上的Button，不需要其他判断条件，都会自动跳转到Scene B，而且也只能跳往这一个地方。

或许，你已经发现不足：当跳转到Scene B后，如果是modal模式的话，将无法自动返回Scene A。这需要额外编写代码。

在App业务逻辑中，还会遇到另外一种情况：只有当满足某个条件时，才跳转到下一个页面。比如，登录页面，只有在账户和密码正确的情况下才跳转到下一个页面。这就需要有条件地跳转。


 6.1.2　条件跳转法（performSegueWithIdentifier）

条件跳转法是指，只有在满足特定的条件下，才跳转到下一个场景。条件跳转的执行者是performSegueWithIdentifier方法，但前提是如何创建这个Segue。

要注意这种Segue创建的特别之处。直接跳转法中的Segue，是从View中创建的；而条件跳转法中的Segue，是从ViewController创建的。

具体的创建方法是：双击Scene A中的Dock，使之呈现蓝线。选中Dock中的ViewController，通过 “Ctrl+drag” 操作，向目标视图控制器拖拽，如图6-2所示。

[image: ]
图6-2　创建ViewController的Segue



通过ViewController创建的Segue，只有在满足触发事件时，才能启动Segue。

这里给出一个使用场景：App启动后，弹出一个UIAlertview，当单击“确定”按钮时，跳转到下一个页面；如果单击“取消”按钮，则AlertView自动消失。

UIAlterView的特点是：

（1）AlterView弹出时，总是出现在屏幕的中央。

（2）Alter提示框，通常是带有两个按钮（例如，取消/确定，否/是等），有时也会只有一个按钮。

（3）也可以在AlterView中，添加一个UITextField，给用户一个输入的入口。

（4）需要注意的是，频繁使用AlterView，会影响到用户体验，使用要谨慎；

创建一个AlertView的方法如下，只需填写好各项参数就可以了。



    -(id)initWithTitle:(NSString *)title
                               message:(NSString *)message
                               delegate: (id) delegate

    cancelButtonTitle:(NSString *)
                             cancelButtonTitle otherButtonTitles:
                             (NSString *)otherButtonTitles, ...;




接下来要做的是，创建一个AlertView，并实现它的Delegate，当选中alterview的“确定”按钮时，跳转到下一个页面。

创建AlertView：在SceneAViewController.m文件的viewDidLoad方法中，添加以下代码。



    UIAlertView * alert=[[UIAlertView  alloc] initWithTitle:
                                                            @"场景跳转"
    message:@"是否跳转到下一个页面?" 
    delegate:self
    cancelButtonTitle:@"取消"
    otherButtonTitles:@"确定", nil];
    [alert show];

    //实现AlertView的Delegate方法
    -(void)alertView:(UIAlertView *)
                                 alertView clickedButtonAtIndex:
                                 (NSInteger)buttonIndex
    {
        //当单击“确定”时，跳转到下一个页面
        if(buttonIndex==1)
        [self performSegueWithIdentifier:
                                            @"transfer" sender:nil];
    }




在Storyboard中，将创建的Segue Identifier设为transfer，运行效果如图6-3所示。单击Scene A上AlertView的“确定”按钮后，将跳转到Scene B。
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图6-3　条件满足后，触发Segue，跳转到下一个场景




 6.1.3　手动代码跳转法

手动代码跳转法是指，即使Segue不存在的情况下，也可以跳转到指定的ViewController。

实现的思路是：通过UIStoryboard的“instantiateViewControllerWithIdentifier:”方法获取到指定的ViewController，设置好跳转样式，再通过“presentViewController:”方法，将指定的ViewController加载进来。

使用这种动态加载方法，一定要事先给这个要加载的ViewController分配一个Identifier。在Storyboard中，也称之为Storyboard ID，而且这个ID在整个工程中是唯一的。

接下来，我们将详细讲述一个实例：创建一个Scene B，并指定它的实例为SceneBViewController，在它的Identity Inspector中，设置它的Storyboard ID为ScenB，如图6-4所示。

[image: ]
图6-4　设置场景的Storyboard ID





    -(void)alertView:(UIAlertView *)
                                     alertView clickedButtonAtIndex:
                                     (NSInteger)buttonIndex
    {
        if (buttonIndex==1)
        {
            //获取SceneBViewController实例
            SceneBViewController *dest = [self.storyboard 
                        instantiateViewControllerWithIdentifier:
                        @"Scene B"];

            //设置过渡的样式，和显示的样式
            dest.modalTransitionStyle=
                        UIModalTransitionStyleFlipHorizontal;

            dest.modalPresentationStyle=
                        UIModalPresentationFormSheet;

            //显示Scene B
             [self presentViewController:
                        dest animated:YES completion:nil];
        }
    }





 6.1.4　三种方法的比较

App的UI就是要解决场景之间的跳转问题，有了Storyboard，实现场景跳转可谓轻而易举，简短的几行代码足矣！

有了Segue，才使得Storyboard框架如虎添翼。在Storyboard中，通过Segue的连接线，各个场景之间的关系，一览无余。以上三种场景跳转方法，前两种都用到了Segue，自然，这两种方法也是我们所推崇的。

最后一种方法，所谓手动代码加载法，既然没用到Segue，那么Storyboard的优势在这里体现不出来，这是早期的XIB编程思想，代码的可维护性要差一些。


 6.2　场景之间的逆向跳转

与场景之间正向跳转相对应的是逆向跳转。所谓逆向跳转，是指从Scene A跳往Scene B后，再从Scene B返回到Scene A。

创建一个Segue有三种模式：push Segue、modal Segue和custom Segue。

对于push Segue来说，在Scene B的左上角自动生成一个“返回”按钮，单击该按钮，将自动返回到Scene A。整个过程不用编写任何代码。

接下来，我们以modal Segue为例，讲述如何从Scene B返回到Scene A。有两种实现方法：Unwind Segue连线法和手动代码法。


 6.2.1　Unwind Segue连线法

我们之前所做的一切操作，都是从Scene A到Scene B创建一个Segue，那么，有没有一种方法可以反方向创建一个Segue呢？答案是肯定的。这种逆向Segue称之为Unwind Segue，这是一个看上去奇葩的创建方法。

再次提一下，一个场景由三部分组成：View Controller、First Responder和Exit。

从Scene B返回到Scene A，也就意味着Scene B退出，而与退出相关的操作就是Exit了。

Unwind Segue创建三步法。

（1）声明Unwind Segue的方法：在SceneAViewController.h文件中，声明一个方法，这个方法有些特殊。必须以（IBAction）打头，参数中必须有“(UIStoryboardSegue *) segue”。



    -(IBAction)unwindSceneAViewController:
                                     (UIStoryboardSegue *) segue;




（2）实现Unwind Segue的方法：在SceneAViewController.m文件中，实现这个方法。



    -(IBAction)unwindSceneAViewController:
                                         (UIStoryboardSegue *) segue
    {
        NSLog(@"unwind segue is exectued");
    }




在这个方法中，不具体做什么，只是输出一个Log信息，用来判断该方法是否被执行。

（3）关联Unwind Segue：在Scene B中添加一个“返回”按钮（UIButton），当单击该按钮时，返回至Scene A。

具体操作步骤是：选中Scene B上的“返回”按钮，通过“Ctrl+drag”操作，向Document Outline中的SceneB View Controller的Exit方法拖拽，当出现蓝线后，松开鼠标，在黑色的弹出框中，选中“unwindSceneAViewController:”方法。整个过程如图6-5所示。
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图6-5　创建对象的Unwind Segue



试着运行下，你会发现单击Scene B的返回按钮，可以返回到Scene A页面。


 6.2.2　关于Unwind Segue的更多用法

从英文字面上理解， Unwind Segue就是Segue Back的意思。在source ViewController文件中，要实现一个以UIStoryBoardSegue为参数的方法，类似于：



    -(IBAction) done: (UIStoryBoardSegue*) segue
    {
        MyModalVC *vc = (MyModalVC *)segue.sourceViewController;
        //对source ViewController进行数据操作
    }




创建Unwind Segue（与Exit关联）后，当Segue被触发时，destination ViewController将消失，并返回至source ViewController。

Unwind Segue也可以设置它的Identifier，这就为后续更多的应用提供了可能。


 6.2.3　通过编码方式实现逆向跳转

通过代码方式实现逆向跳转，需要调用一个重要的方法：



    -(void)dismissViewControllerAnimated:
                 (BOOL)animated completion:(void (^)(void))block;




这个方法的第二个参数是一个block。在Objective-C中，一个block由一段代码组成，block本身可以作为一个参数来使用。从字面上理解，completion是完成的意思。当这个ViewController的animation消失后，才开始执行block中的代码。

在SceneBViewController.m文件中，创建Scene B返回按钮的IBAction，代码如下：



    -(IBAction)backToSceneA:(id)sender
    {
        [self dismissViewControllerAnimated:
                                                YES completion:nil];
    }





 6.3　总结与启发

掌握了Storyboard的三种场景跳转方法后，对整个App的UI逻辑把控，你会感觉到应用自如，可以做到“指哪儿打哪儿”。

iOS初学者接触Segue最常出现的疑惑是：我怎么通过代码控制跳转？比如在用户登录页面，只有用户登录成功后，才跳转到下一个页面，否则是不该跳转的。产生这个疑惑，是因为只懂得Segue的直接跳转法，当明白了Segue还有一种条件跳转法时，疑惑将迎刃而解。

场景的跳转，总是伴随着数据的传递。当熟悉了Delegate模式之后，再复杂的App，又有何所惧呢！


第7章　Delegate应用五步曲

学习Delegate的困惑

从一道经典的面试题说起

学习Delegate常出现的几个误区

Delegate技术难点在哪里

数据逆向传送一定要通过Delegate吗

Delegate应用五步曲

总结与启发






 7.1　学习Delegate的困惑

在iOS学习中，最让人感到困惑的，莫过对Delegate的理解了。这是因为Delegate本身被罩上了一层神秘的面纱。尤其是，当你已经有了一定的编程基础后，再审视这个Delegate时，总是感到别扭。这是因为Delegate这个名字本身就不容易理解，不管是定义一个Delegate，还是使用这个Delegate，从语法上看，总是给人怪怪的感觉。

按说，大多编程语言，都遵循一定的编程规律。包括语法、表达式、函数声明。不管是C++、Java还是C#，从语法上看，大同小异。其实，Objective-C从总体来讲，语法没什么特别之处，唯独这个Delegate难以理解。再加上一个更加抽象的@Protocol，更加让你无所适从。

在iOS开发中，搞清楚Delegate是需要花些时间的，需要经历一个“悟”的过程。Delegate本来是软件架构设计的一种模式。对于像手机这样一个资源有限的设备，我们需要充分考虑到：内存要尽量省着用；视图之间的关系要清晰。如果仅仅是一个简单的App，是体现不出架构优势的。当App所要处理的数据是海量的，而且视图之间的关系又颇为复杂时，你将不得不考虑这些问题。


 7.2　从一道经典的面试题说起

为测评iOS初学者对Delegate的理解是否到位，我曾准备过一道面试题，有近百人参与过测评。这里，以技术语言描述下这道面试题：

有两个Scene，分别是Scene A和Scene B。Scene A上有一个UIButton（Button A）和一个UILabel（Label A）；Scene B上有一个UITextField（textField）。当单击Scene A中的Button A时，跳转到Scene B；在Scene B的textFiled上输入文字，单击键盘的“完成”按钮，返回到Scene A，并在Scene A的label A上显示Scene B的textField所输入的内容。

为了便于更加直观地理解，这里给出了一张效果图，如图7-1所示。

[image: ]
图7-1　通过Delegate实现场景之间的逆向传值




 7.3　学习Delegate常出现的几个误区

大多iOS初学者看到这道题的第一反应是：不难。等深入理解这道题寓意之后，发现没那么简单。

根据应试者的解答情况，总结下来，有以下几种：

（1）没有完全明白这道题的本意。页面跳转的逻辑原本是：从Scene A→Scene B→Scene A，却理解为从Scene A→Scene B。这样一来，把要求简化了很多，即使做出来，也答非所问，没什么意义。

（2）用最原始的编码方式来实现，而没用采用Storyboard框架。原本只需十几行的代码，却写了几百行，代码的可读性和可维护性大打折扣。

（3）通过其他方式，实现了这个功能，但没有采用Delegate模式。应试者的疑问是：一定得采用Delegate模式吗？不用不行吗？关于这个疑问，我们会在收官之时给出答案。


 7.4　Delegate技术难点在哪里

这道题有几个技术难点，包括Storyboard的应用、Scene之间的跳转（包括正向跳转与逆向跳转）、数据的交互。综合来看，这道题考察的知识点是如何实现Scene之间的逆向传值。

Scene之间在跳转的同时，也伴随着数据的交互。数据交互分为：正向传值与逆向传值。正向传值是指，从Scene A跳转到SceneB时，将SceneA的数据传送到SceneB，这是容易实现的；但反过来，从SceneB返回到SceneA，将SceneB的数据传送到SceneA，这就是逆向传值，实现起来就没那么简单了。这就好比是一道水渠，水从高处流到低处，这是自然现象，无须人工做什么；但反过来，若想把水从低处引导高处，就需要高压水泵，额外要做不少工作。

Delegate是一个奇特的概念，听起来容易明白，一旦用起来就容易犯“迷糊”。难就难在：Delegate是一种设计模式，而不是一个简单的关键字，不是一两句话就能彻底弄明白的。


 7.5　数据逆向传送一定要通过Delegate吗

一个App是由多个页面构成的，每个页面至少包含一个视图，页面之间是可跳转的，而且在页面跳转的同时，伴随着数据的传递。

iOS提供了多个方法，可以实现页面之间的数据传递。例如：


	使用SharedApplication，定义一个类似全局的变量来传递；

	使用文件，或者使用NSUserdefault来传递；

	通过一个单例（SingleXXX）的class来传递；

	通过Delegate来传递。



前面提到过数据存储的方式有五种：


	User Defaults；

	Property List；

	Object archives；

	SQLite 3；

	Core Data。



通过数据的存储和读取，也能实现数据的传送吧？是的，如果不考虑软件的性能，不考虑软件的可维护性，仅仅是为了实现数据的传送，当然有多种方法，例如，声明一个全局变量，对这个全局变量进行读写操作；还有，先把数据存储在本地文件中，需要时再读取出来。这些方法饶了一个大弯路，因为对本地文件的读取是占用资源的，先存储再读取，也耗费时间。如果说，确实需要将数据存储到本地，那是另一回事。这道命题很明确，仅仅是为了在SceneA中显示SceneB所输入的数据，尽管实现的渠道有多种，但有一点是肯定的，采用Delegate设计模式是最优方案。

为了阐述Delegate的运行机制，我们先做了一些铺垫，还是回到这道题上来。

接下来，我们将一步步讲述这道题的解答过程，重点在于演示如何通过Delegate实现多个Scene之间的逆向数据传值。为便于理解，我们将Delegate的应用归结为五步曲。


 7.6　Delegate应用五步曲

基于Single View Application模板，创建一个工程；Storyboard编辑页面，默认有一个ViewController。

从Objects Library中，再选中一个ViewController，拖拽到Storyboard编辑页面中；再分别创建两个类文件——SceneAViewController和SceneBViewController；最后做一个关联，将ViewController与新创建的类关联起来。

在SceneA上，拖放一个Button和一个Label；在Scene B上拖放有一个TextField；对Scene A的label进行“Ctrl+drag”操作，声明Label的属性。SceneAViewController.h代码如下：



    @interface SceneAViewController : UIViewController

    @property (weak, nonatomic)
                          IBOutlet UILabel *showInformation;

    @end




按照同样的方法，对Scene B的TextFiled进行“Ctrl+drag”操作，声明TextField的属性。SceneBViewController.h代码如下：



    @interface SceneBViewController : UIViewController

    @property (weak, nonatomic)
                          IBOutlet UITextField *inputInformation;

    @end




在详细讲述Delegate之前，先把这个工程的基础打好。

创建一个Segue：选中SceneA中的Button，通过“Ctrl+drag”操作，向Scene B拖拽。在弹出的窗口中，选择modal模式。

选中这个Segue，将Segue Identifier命名为Segue_ID_AB。

先来运行下，你会看到，单击Button时，会跳转到Scene B，单击输入框，可以接收键盘的输入。

我们的任务是：单击键盘的“完成（return）”按钮，返回到Scene B，并将输入的内容显示在SceneA中。

解决的思路就是通过Delegate来实现，对于一个Delegate应用，通常需要五步来完成。


	委托者声明一个Delegate；

	委托者调用Delegate内的方法（method）；

	关联委托者与被委托者；

	被委托者遵循Delegate协议；

	被委托者重写Delegate内的方法。



接下来，我们将详细讲述每一步的实现。

第一步：委托者声明一个Delegate。

在ScenenBViewController.h文件中，通过@protocol创建一个Delegate并声明一个Delegate。



    @protocol SceneBViewControllerDelegate <NSObject>
    -(void)sceneBViewController:
                          (SceneBViewController *)sceneBVC
                          didInputed:(NSString *)string;
    @end

    @interface SceneBViewController : UIViewController
    @property (weak, nonatomic) id
                          <SceneBViewControllerDelegate> delegate;
    @end




添加这几行代码后，SceneBViewController便拥有了Delegate，而且还可以调用Delegate中的方法。需要注意的是，这个方法仅仅是一个“空壳”，具体做什么，需要被委托者来实现它。
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 小贴士：

通常，在用到Delegate的地方，都以Delegate命名。但这并不意味着所有的Delegate一定以Delegate来命名。

在UITableview中，有两个常用的Delegate：UITableviewDelegate和UITableviewDatasource。虽然UITableviewDatasource也是一个Delegate，但它并不以Delegate来命名。

我们一再强调，Delegate是一种软件设计模式。在iOS中，它是通过@protocol来实现的。

第二步：委托者调用Delegate内的方法。

我们的任务是，将Scene B输入的内容告知Scene A。这要通过调用Delegate内的方法来实现。在SceneBViewController.m文件中，添加以下代码。



    -(BOOL)textFieldShouldReturn:(UITextField *)textField
    {
       if(self.delegate) 
       {
           //如果有了被委托者
           //将UITextField 内容传递给Delegate内的方法
           [self.delegate sceneBViewController:self didInputed:
                                       self.inputInformation.text];

           //让当前呈现的Scene B页面消失
           [self.presentingViewController 
                                   dismissViewControllerAnimated:
                                   YES completion:nil];
        }

        //让键盘消失
        [textField resignFirstResponder];
        return YES;
    }
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 代码解释：

Scene B中的UITextField就是通过调用self.delegate内的方法，将输入的内容传递给Scene A。具体做法是：单击UITextField的“return”按钮时，通过textFieldShouldReturn的调用，从而进一步调用self.delegate内的方法。但这个Delegate是谁，还不得而知，这是因为被委托者还没有出现。那到底谁是被委托者呢？这就是下一步要做的。

第三步：关联委托者与被委托者。

对于委托者来说，只有明确被委托者是谁，并把被委托者的名字告诉给委托者后，才能将二者关联起来。

这个关联的时机很重要。我们知道，Scene B是从Scene A跳转而来的，还记得对跳转起决定性作用的Segue吧。将Delegate与Delegator关联，从本质上讲，也是一种传值，只不过这是一种正向传值罢了。而Scene之间的正向传值，就是发生在prepareForSegue中。

这次，我们要在SceneAViewController.m文件中添加如下代码。



    -(void)prepareForSegue:(UIStoryboardSegue *)
                                            segue sender:(id)sender
    {
        if ([segue.Identifier isEqualToString:@"Segue_ID_AB"])
        {
            SceneBViewController *sceneBVC =
                                segue.destinationViewController;
            sceneBVC.delegate = self;
        }
    }




这段代码有两个知识点：

（1）通过判断Segue Identifier，得知这是从Scene A跳转到Scene B的操作。

（2）获取到目标视图控制器（destination ViewController），并明确告知Scene B，self（我）就是你的被委托者。这里的self，就是SceneAViewController。
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 小贴士：

委托者，又称之为Delegator；而被委托者，称之为Delegate。通常，Delegator是指那些视图对象（View Object），而Delegate是指那些ViewController。举例来说，UITableView是委托者，而UITableViewController是被委托者。从这个意义上来讲，委托者与被委托者之间的关系，就是View与ViewController之间的关系。

第四步：被委托者遵循Delegate协议。

在SceneAViewController.h文件中，添加以下代码。



    //将Scene BViewController.h 引入进来
    #import "SceneBViewController.h"

    @interface SceneAViewController :
                UIViewController <SceneBViewControllerDelegate>




这行代码的作用是：让被委托者（SceneAViewController）遵循委托者的协议。

Delegate内的方法还没实现呢，赶紧实现它吧。

第五步：被委托者重写Delegate内的方法。

在SceneAViewController.m文件中，添加以下代码。



    -(void)sceneBViewController:
                                 (SceneBViewController *)sceneBVC
                                  didInputed:(NSString *)string 
    {
        self.showInformation.text = string;
    }




前面谈到，委托者在声明方法时，仅仅是声明了一个“空壳”，这个方法具体干什么用，取决于如何重写它。

在这个方法中，只做了一件事：将Scene B中的UITextField输入的内容赋给Scene A中的UILabel，并显示出来。


 7.7　总结与启发

通过以上Delegate五步曲的演示，我们清楚了Delegate的机制。

Delegate实现了不同Scene（场景）之间的数据交互。Delegate属于事件驱动的范畴，只有当某一事件触发时，Delegate才被调用。

在Cocoa Touch框架中，虽然数据存储和访问的方式有多种，但Delegate所独有的数据交互模式是无可替代的。

在iOS SDK中，对Delegate最经典的应用有两个控件——UITextfiled和UITableview。这也是iOS开发最常用的两个控件，尤其是UITableview，如果你理解了UITableview，也就掌握了复杂数据的UI展示能力。



第4篇　表视图（TableView）应用篇

TableView又称为表视图，是iOS App中一个常用的UI对象。可以说，表视图是处理数据的神器。在App中，那些可上下滑动的列表，就是表视图。表视图不仅可以显示文本，也可以显示图像，还可以内嵌按钮、输入框等。只要是涉及数据处理的App，都会用到TableView。正是因为它的强悍，TableView的应用也变得复杂起来，熟练掌握TableView需要一定的基础。这也是为什么把TableView放到最后一篇的原因。


第8章　创建一个简单的表视图

表视图与表视图单元格（TableView与TableViewCell）

UITableView的代理机制（Data Source和Delegate）

创建一个表视图工程

视图控制器添加三步法

为表视图填充数据

如何确定列表的行数

如何显示列表每一行对应的内容

如何在表视图中添加缩略图

总结与启发





在本篇中，我们开始接触表视图（TableView）。

首先，对表视图的概念要有一个基本的了解。表视图是什么呢？表视图（TableView）是iOS App中一个常用的UI对象。可以说，表视图是处理数据的神器。App中，那些可上下滑动的列表，就是表视图。iPhone手机中的通信录，就是一个典型的表视图。表视图不仅可以显示文本，也可以显示图像，还可以内嵌按钮、输入框等。

在讲述表视图App开发之前，我们先来了解两个基本概念：TableView和TableViewCell。


 8.1　表视图与表视图单元格（TableView与TableViewCell）

如同一对孪生兄弟一样，TabelView与TableViewCell总是一同出现，如图8-1所示。

[image: ]
图8-1　TableView与TableViewCell的示意图



在谈论表视图时，有时候出现TableView，有时候又出现UITableView，二者是什么关系呢？你所看到的TableView，其实，就是UITableView的实例（Instance）。UITableView是一个概念（本质上讲，就是一个类）；而TableView是一个实实在在的、看得见、摸得着的东西。

TableViewCell与UITableViewCell之间的关系，也可以这么理解。

表视图是由行组成的，表视图是指TableView，而表的每一行是指表的单元格（TableViewCell）。

表视图是用来呈现数据的，这些数据的获取机制又是怎样的呢？

TableView（表视图）本身也是一个View。按照MVC模式，TableView只负责数据的展示，而不负责数据的管理。TableView是通过TableViewController获取数据的。但与其他视图不同的是，TableView也稍稍存储些数据，只是少量的数据而已。很多时候，TableView所要展示的数据是海量的，总不至于把所有的数据都存下来吧。正因为如此，TableView才只关心当前页面显示的行（TableViewCell）所要展示的数据。而当前所显示的行数，最大也就是一个屏幕的大小了。


 8.2　UITableView的代理机制（Data Source和Delegate）

我们一再强调，表视图是一个强大的数据处理容器，不但能加载和呈现数据，而且还可以对表中的每一行进行随心所欲的操作，添加、删除尽在掌控之中。这一切的一切，源于表视图有一个强大的代理机制。

UITableView有两个代理——Data Source和Delegate。

Data Source是用来提供数据的，以此决定UITableView的每一行所要显示的内容；Delegate是用来控制表视图的，用户对表视图每一行的操作行为（如单击某一行、删除某一行等），Delegate都会给出相应的处理方法。


 8.2.1　UITableViewDataSource的应用

UITableViewDataSource所提供的三个方法，是必须要实现的。


	TableView中有多少个section（区）？

	每个section有多少行（row）？

	对于一个指定的section中的某个指定的行（cell），如何显示这个UITableViewCell？



接下来，对每个方法单独做一介绍。

（1）方法一：



    -(NSInteger)numberOfSectionsInTableView:
                                         (UITableView *)tableView




这个方法的返回值表明，一个TableView中有多少个section。如果只有一个section，就不必重写这个方法了。如果不重写的话，就返回默认值。TableView默认的section个数是1。很多时候，TableView并没有划分区域，这表明整个TableView只有一个section。

（2）方法二：



    -(NSInteger)tableView:(UITableView *)
          tableView numberOfRowsInSection:
        (NSInteger)section




这个方法的返回值表明，对于一个指定的section，由多少行组成。我们无法判定一个section默认的行数，所以这个方法没有默认返回值。也就是说，只要用到Data Source，“tableView:numberOfRowsInSection:”这个方法是必须要重写的，否则会报错。

（3）方法三：



    -(UITableViewCell *)tableView:
                 (UITableView *)tableView cellForRowAtIndexPath:
                 (NSIndexPath *)indexPath




这个方法返回的是一个cell，而且是一个有内容的、实实在在的View对象。UITableViewCell本身就是一个View，而且可以是一个充满多样化的View。其实，每一行就是一个UITableViewCell的实例。我们注意到，它有一个参数NSIndexPath。NSIndexPath是一个对象，拥有两个重要的属性：section和row。通过NSIndexPath，可以获取到整个TableView所有的section和所有的row。

在重写这个方法时，通常是这个样子：



    -(UITableViewCell *)tableView:
                 (UITableView *)tableView cellForRowAtIndexPath:
                 (NSIndexPath *)indexPath
    {
        //对cell内的对象进行赋值，如cell.textLabel、cell.imageView
        UITableViewCell *cell =
                   [tableView dequeueReusableCellWithIdentifier:
                   @"reuse cell" forIndexPath:indexPath];

        return cell;
    }




关于“tableView:cellForRowAtIndexPath:”方法的应用，在后续示例中会有更详尽的描述。

需要说明的是，以上三种方法都是针对动态表视图（Dynamic Tableview）而言的，对于静态表视图（Statice Tableview），不管是section、row，还是cell，这些都是固定的，完全可以在Storyboard中通过手动设置的方式来完成。这就是说，Data Source和Delegate只对动态表视图起作用。

你可以这样通俗地理解TableView：如果打算显示一张完整的TableView，首先要明确有多少个section，每个section有多少行，每一行要具体显示什么内容。所有的这些数据和方法，都是由UITableViewDataSource来完成的。


 8.2.2　UITableViewDelegate的应用

用户对TableView的操作行为，是由UITableViewDelegate来控制的。最常用的一个操作是，当用户选中了某一行后，该怎么办？其实，这是一个Target－Action操作。类似单击一个按钮的操作行为。用户选中一行，对应的英文就是user did select row。不错，UITableViewDelegate有一个经常用到的方法，那就是：



    -(void)tableView:(UITableView *)
                                 tableView didSelectRowAtIndexPath:
                                 (NSIndexPath *)indexPath
    {
        //通过NSIndexPath，可以得知用户选中了哪个section的哪一行
        //选中某一行后，相关的操作，在这里完成
    }




根据App的业务逻辑，选中某一行后，有可能是跳转到下一个场景，也有可能是弹出一个提示框。

当从UITableViewCell对象创建了Segue时，在对应的“prepareForSegue:sender:”方法中，经常会用到一个重要的“indexPathForCell:”方法，从而获取当前TableView正在使用的indexPath。



    -(void)prepareForSegue:(UIStoryboardSegue *)segue
     sender:(id)sender
    {
        NSIndexPath *indexPath =
                         [self.tableView indexPathForCell:sender];
        //为Segue的destinationController数据传递做准备
    }




以上讲述了UITableView的两个重要代理——Data Source和Delegate。这两个概念有些抽象，只能通过实例演示，才能深入地理解。

在本书中，我们通过创建一个电台列表，来讲解表视图（TableView）的具体应用。


 8.3　创建一个表视图工程

启动XCode之后，基于Single View Application模板，创建一个新的工程。首先，我们将创建用户界面，并添加表视图。

选择Main.storyboard文件，切换到Storyboard编辑器页面。

在对象库（Object Library）中，选择Table View Controller对象，并拖拽到视图中，并设置为启动页面，具体的操作如下图8-2所示。
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图8-2　创建TableViewController对象



看看我们都做了什么？

将Table View Controller拖拽到视图中，这样一来，就添加了一个表视图控制器；选中Initial Scene后，这个表视图控制器就成了最初始的视图控制器。这就意味着，程序运行后，所呈现的第一个页面就是表视图。通俗来讲，经过一系列的设置后，表视图就成了这个App的首页。

虽然我们尚未编写一行代码，先来运行下，看看效果吧，如图8-3所示。

[image: ]
图8-3　空白表视图的显示效果



从运行结果来看，列表已经出现了，而且还可以上下滑动。只不过列表的内容为空而已，本来，我们就没有添加内容，也没有编写一行代码。

接下来，我们将进一步丰富这个表视图，编写代码，为表视图添加数据。


 8.4　视图控制器添加三步法

在工程中，添加一个 View Controller，仅仅靠一个拖拽动作，还是不够的。拖拽仅仅是完成了第一步，后续还有两步要做。这里，我们总结出一个添加视图控制器的三步法。

（1）拖拽：从对象库中，选中要添加的视图控制器，并拖拽倒视图编辑器中。

（2）创建：创建视图控制器文件。创建一个新文件的步骤：选中左侧导航栏的工程图标，通过菜单栏的File→New→File，如图8-4所示。这里要创建的文件是一个最基本的Objective-C文件，所以选中Objective-C class。
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图8-4　创建一个新的class



我们所要创建的文件是一个表视图控制器文件，它是UITableViewController的子类。所以，在Subclass of栏中选中UITableViewController，将我们要创建的类名设为RadioTableViewController，如图8-5所示。
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图8-5　继承UITableViewController，创建一个新的TableViewController



既然用到了Storyboard技术，我们就不再单独创建XIB文件。所以，Also create XIB file这个选项，不要管它。

文件创建完成后，在工程的导航栏中，会自动添加两个文件：RadioTableViewController.h和与之同名的RadioTableViewController.m文件。

（3）关联：将视图控制器与视图控制器类（class）关联起来。具体的操作步骤如图8-6所示。在工程导航栏中，选择Main.storyboard文件；在视图编辑区域，双击TableViewController，使之边框出现蓝色；在右侧Utilities Area的Identity Inspector区域的Custom Class下拉框中，选中RadioTableViewController（注：如果下拉框中没有出现新创建的RadioTableViewController，可以先退出XCode,再重新打开XCode）。
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图8-6　将TableViewController设置为新的实例对象



经过以上三个步骤，程序的内部结构已经发生了变化。再运行一下，看看效果。我们发现，仍然是一张空白的表。接下来，我们为表视图填充数据。


 8.5　为表视图填充数据

首先，定义一个数组，来存放数据。打开RadioTableViewController.h文件，添加如下一行代码：



    @interface RadioTableTableViewController:
                                               UITableViewController

    @property (nonatomic,strong) NSArray * radioListArray;

    @end




我们要在RadioTableViewController.m文件中，初始化新声明的数组radioListArray。在“-(void)viewDidLoad”方法中，添加代码：



    -(void)viewDidLoad
    {
        [super viewDidLoad];
        self.radioListArray =
                            @[@"CRI怀旧金曲",@"CRI 轻松调频",
                            @"CRI新闻广播",@"CRI 劲歌 FM 88.7"];
    }
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 小贴士：

对于一个ViewController来说，viewDidLoad是一个经常用的方法，ViewController的初始化就是在这个方法中进行的。

需注意的是：在用到viewDidLoad时，首先要调用[super viewDidLoad]方法。

在初始化数组时，这里采用了最简单、最直观的赋值方法，直接赋值。当然，我们也可以通过NSArray的arrayWithObjects方法来赋值。如下：



    self.radioListArray =
                        [NSArray arrayWithObjects:
                        @[@"CRI 怀旧金曲",@"CRI 轻松调频",
                        @"CRI 新闻广播",@"CRI 劲歌 FM 88.7", nil];




在用“arrayWithObjects:”方法初始化时，注意最后一个对象应该是nil。

在Objective-C语言章节中，已经讲到过NSArrary的使用。在编程语言中，数组是一个基本的数据结构。在Objective-C中，用到的数组对象是NSArray。你可以认为数组是多个对象的集合。以上这些对象就是多个电台名称的集合。

在Objective-C中，我们用NSArray来创建和管理数组。你可以使用NSArray创建静态数组，其大小是固定的。如果需要动态数组，则使用NSMutableArray代替。

接下来，我们将开始接触UITableViewController的两个重要的代理——Data Source和Delegate。考虑到实例讲解的流畅性，我们暂不讲述其理论知识，先完成功能再说。

为了将数组的内容显示到列表上，需要先给出这个列表有几行，每行显示什么内容。


 8.6　如何确定列表的行数

首先，我们来确定列表的行数，也就是说，明确一个列表由几行构成。为此，需要重写UITableView的一个重要代理（Data Source）。在RadioTableViewController.m文件中，添加代码如下：



    -(NSInteger)tableView:(UITableView *)
                                 tableView numberOfRowsInSection:
                                 (NSInteger)section
    {
        //获取一个表的行数
        return [self.radioListArray count];
    }




这里，我们调用NSArray的一个方法count，用来获取数组中对象的个数，每个对象对应UITableView的一行。

仅仅设定列表的行数还不够，每行该显示什么内容呢？接下来，我们要设置列表每一行应显示的内容。


 8.7　如何显示列表每一行对应的内容

为设置列表每一行应该显示的内容，我们将重写UITableViewDataSource的一个重要方法——“tableView:cellForRowAtIndexPath:”。在每一行数据显示之前，iOS都会自动调用这个方法。

在RadioTableViewController.m文件中添加以下代码：



    -(UITableViewCell *)tableView:
             (UITableView *)tableView cellForRowAtIndexPath:
             (NSIndexPath *)indexPath
    {
        UITableViewCell *cell =
                 [tableView dequeueReusableCellWithIdentifier:
                 @"RADIO_LIST_CELL" forIndexPath:indexPath];
        cell.textLabel.text =
                 [self.radioListArray objectAtIndex:
                    indexPath.row];
        return cell;
    }




我们只是编写了简单的几行代码，试着运行下，看看效果吧。现在的表视图已经可以显示数据了，如图8-7所示。
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图8-7　简单的表视图运行效果图



也许你已经注意到，这个TableView展示有一个很大的瑕疵：第一行的显示太靠上，以至于遮盖住了状态栏。切换到Main.storyboard编辑页面，自然想到，往下拖拽这个TableView，意想不到的是，不管怎么拖拽，这个TableView纹丝不动，只要一松手，就会返回到顶端的位置。从UI审美的角度看，如果这个页面的最上端有一个标题栏，将会显得更美一些。
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 小贴士：

UITableViewController内置的UITableView就是这个样子，尤其是在iOS7版本上，这个问题更为突出。如果在UIViewController之上添加一个UITableView，将是另外一个样子，后续会讲到这个示例。

在表视图的顶端添加一个标题栏，实现起来很简单，不用编写任何代码。只需完成一个简单的操作即可。操作方法是：选中这个TableViewController，再选择XCode菜单栏中的Editor→Embed in→Navigation Controller。这时候，在TableViewController的前面，会自动添加一个Navigation Controller，同时，TableViewController的顶端，会新增一个Navigation Item，将Navigation Item的title设为“电台列表”。具体的操作，如图8-8所示。

[image: ]
图8-8　设置表视图的标题栏



完成以上操作之后，再来运行下这个App，运行结果如图8-9所示。从UI的角度来欣赏，一下子美化了很多！

[image: ]
图8-9　添加标题栏后的表视图




 8.8　如何在表视图中添加缩略图

从运行效果可看出，这个表视图页面过于单调。为了显得更加美一点，在每一行的起始位置，添加一个图像。UITableViewController可以很方便地实现这个功能。只需添加一行代码，就可以为每一行添加一个缩略图。

为实现这个效果，需要两个步骤。

（1）先将图片导入到工程中。

（2）将这个图片赋给表视图指定的行。

为工程添加一个张图片，其实，就是为工程添加一个资源文件。事实上，不仅仅是图片，包括音频文件、视频文件等，都统称为资源文件。
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 小贴士：

添加资源文件有以下两种方法。

（1）拖拽方式：将资源文件直接拖拽到工程中。操作方法是选中要添加的图片，直接拖拽到XCode工程中，弹出以下窗口，如图8-10所示。需注意的是，一定要勾选Destination、Folders、Add to targets选项。

[image: ]
图8-10　如何添加一个新的文件（包括资源文件）



（2）Add to project方式。先将资源文件添加到工程文件中，然后在XCode工程中操作。想把资源文件放到哪里，就选中哪个文件夹，如图8-11所示。

[image: ]
图8-11　通过Add to project方式，添加新的文件



资源文件添加完成后，继续编写代码。在RadioTableViewController.m文件中，添加以下代码：



    -(UITableViewCell *)tableView:
                 (UITableView *)tableView cellForRowAtIndexPath:
                 (NSIndexPath *)indexPath
    {
        //设置TableViewCell重用的Identifier
        UITableViewCell *cell =
                  [tableView dequeueReusableCellWithIdentifier:
                  @"RADIO_LIST_CELL" forIndexPath:indexPath];

        //设置电台的名称
        cell.textLabel.text =
                             [self.radioListArray objectAtIndex:
                              indexPath.row];

        //将图片加载给imageView，要注意图片的名称与文件名应该保持一致，
        //而且还要加上文件类型。通常，图片有两种类型：png格式和jpg格式
        //这里添加的图片文件名称为image.png
        cell.imageView.image =[UIImage imageNamed:@"image.png"];
        return cell;
    }




在这段代码中，大多都是第一次出现。为便于理解，再回顾下表视图的概念。一个TableView是由多个TableViewCell组成的，我们可以把cell理解为一个容器，这个容器可以装载Label，也可以装载图片，所以才出现了cell.textLabel和cell.imageView。

关于TableViewCell的重用，这是一个抽象的概念，后续有详细的讲解。

完成以上代码后，再来看看运行效果吧，如图8-12所示。每一行的前面，都有一个小图标，UI进一步美化了很多！

[image: ]
图8-12　添加缩略图后的表视图




 8.9　总结与启发

表视图是iOS App中最为常见的一种UI展示。如果你跟着教程完成了这个App，你应该对如何创建表视图有了一些基本的了解。在本教程中，我们尽量保持实例的简单性。在实际App中，表数据的获取并不都是来自静态的数组，更多的是从服务器、文件、数据库或者其他地方加载的。

虽然，我们创建了一个表视图，也可以显示电台的列表和图片，但这个电台列表有一个明显的UI缺陷。每个电台所对应的图标竟然都是一样的，这看起来不仅单调，更何况每个电台都拥有自己的Logo，为何不用呢？我们所期待的是，每个电台前面显示自己的电台Logo。这就是接下来要讲述的——如何定制化表视图的单元格？


第9章　如何实现表视图的定制化单元格

如何让每一行显示特定的缩略图

如何定制化单元格（UITableViewCell）

为定制化单元格创建一个类

总结与启发





表视图自带的单元格为开发者提供了默认的风格，如果你想开发特有风格的单元格，这就需要做定制化工作了。

接下来，我们将演示如何创建定制化的表视图单元。首先要做的是，为表视图的每一行显示特定的缩略图。


 9.1　如何让每一行显示特定的缩略图

在编写代码之前，我们再回顾一下显示电台图标的那行代码：



    cell.imageView.image =[UIImage imageNamed:@"image.png"];




仔细审视这行代码，我们发现，所有的cell用的都是同一张图片（image.png），所以，每一行都显示同一个缩略图。为了显示不同的电台Logo，我们需要修改这一行代码。

在每一行数据显示之前，iOS会自动调用一次“tableView:cellForRowAtIndexPath:”方法。



    -(UITableViewCell *)tableView:(UITableView *)
                                tableView cellForRowAtIndexPath:
                                (NSIndexPath *)indexPath




我们先来研究下这个方法的参数。在方法调用时，传入的参数是indexPath，该参数包含了表视图的行号，你可以使用indexPath.row属性获知当前指向的行。与数组的标号方法一样，表视图的行号是从0开始的。也就是说，indexPath.row的值，是从0开始的，第一行返回的值是0。

我们先来梳理下思路，如何让每个电台显示独有的Logo呢？需要以下几个步骤来完成。

（1）图片加载：将电台Logo图片加载到工程中。

（2）声明一个数组，用于存放电台Logo图片。

（3）数组对象初始化：将电台Logo图片添加到数组中。

（4）在每行显示前，找到并加载对应的图片。

找到列表中的电台Logo图片，并加载到工程中。在添加好图片资源后，可以在左侧的工程导航栏中看到这些图片。

在前面章节中，我们已经用过NSArray了。再用起来，更加得心应手。

在RadioTableViewController.h文件中，添加以下代码（声明一个数组对象）：



    @interface RadioTableTableViewController :
                                              UITableViewController
    ……
    @property (nonatomic,strong) NSArray * radioImages;

    @end




在RadioTableViewController.m文件中，添加以下代码（数组初始化，为数组填充数据）：



    -(void)viewDidLoad
    {
        self.radioImages = @[@"CRI_Oldies_OnLine.png",
                        @"CRI_EasyFM.png",@"CRI_NewsRadio.png",
                        @"CRI_HIT_FM88.7.png"];
    }




上面这行代码，用于radioImages数组的初始化。经过初始化，radioImages数组便拥有了一系列的电台Logo。这里要特别注意，radioImages数组中电台Logo的顺序必须与radioListArray数组中电台名称顺序保持一致。也就是说，电台名称与电台Logo是一一对应的关系。

在显示每一行前，索引到对应的Logo图片。



    -(UITableViewCell *)tableView:(UITableView *)
                                 tableView cellForRowAtIndexPath:
                                 (NSIndexPath *)indexPath
    {
        cell.imageView.image =
                                 [UIImage imageNamed:
                                 [self.radioImages objectAtIndex:
                                 indexPath.row]];
    }




在显示每一行之前，我们需要获取到该行的行号。行号是从0开始算起的。

代码



    [self.radioImages objectAtIndex:indexPath.row]




的作用是：为表视图的指定行，检索到所对应的电台Logo图片。对于第一行，indexPath.row返回值为0。我们使用“objectAtIndex:”方法，从radioImages数组中获取到对应的图片。也许你已经注意到，NSArray数组的下标是从0开始的，而TableView的行，也是从0开始的。这种一一映射关系，为索引提供了很大的便利。

保存修改后的工程，再次运行下，结果如图9-1所示。正如我们期待的一样，列表中的每个电台所对应的，正是自己独有的电台Logo。
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图9-1　添加Logo后的表视图



现在的界面美观了些，但距离产品的要求还差得很远。电台Logo图片大小不一，电台名称列表也参差不齐。或许你会说，图片不规整是因为图片本身大小（图片的宽度和高度）不一造成的。当然，如果仅仅是修复这个bug，让图片统一大小，也不失为一种解决办法。但在产品的实际应用中，谁又能保证图片的大小严格一致呢？我们需要从技术层面解决这个问题。

如何进一步美化页面呢？这就需要定制化单元格。


 9.2　如何定制化单元格（UITableViewCell）

目前，我们使用的是表视图的默认风格，缩略图的位置和大小是固定的。如果让缩略图变得更大一些，同时，每行的单元格扩展成两行，上端显示电台的中文名称，下端显示电台所在的城市名称，这岂不是更好？

对于很多App来说，使用默认的单元格风格就OK了，但要实现上面的效果，默认的单元格是不支持的，需要重新设计一个单元格。这一切操作，都是在Storyboard的Table View Cell中进行的。

接下来，我们将演示如何创建定制化单元格。在工程导航栏中，单击Main.storyboard文件。在Document Outline区域，选中Table View Cell。在它的Attributes Inpector中，将它的style设为Custom（定制化的意思）。设为Custom后，Prototype Cells中默认的标签会全部消失，如图9-2所示。
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图9-2　创建定制化Table View Cell



在Storyboard中，改变视图尺寸大小的方法有两种。

（1）鼠标选中视图控件，上下左右移动。既可以改变视图的位置，也可以改变视图的大小。

（2）在Size Inspector中，设置视图的坐标、宽度和高度。

这里，改变Table View Cell的高度，使之变得更高一些，将高度值设为55。接下来，我们进一步美化这个Table View Cell。

添加两个UILabel：从Utilities区域的Objects Library中，选中UILabel，并拖拽到单元格中。因为需要两个Label，所以要拖拽两次（或复制第一个UILabel）。同时，将Label的Highlighted颜色设为白色。这样一来，当App运行后，选中某行后的显示效果，看起来会更好看些。

添加一个UIImage：我们再添加一个UIImageView对象，将它放置在单元格的左边，如图9-3所示。

[image: ]
图9-3　设置cell中内嵌对象的Tag



既然我们打算创建一个自定义的单元格，那么，就无法操作UITableViewCell默认的对象了（textLabel、detailLabel和imageView等）。对于一个定制化单元格来说，这些属性已经无效了。取而代之的是，我们使用标签（Tags）来指定不同的对象属性。

在Attributors Inspector中，将UIImageView的Tag设为200，主标题Label的Tag设为201；副标题Label的Tag设为202。

主标题Label显示电台中文名称；副标题Label显示电台英文名称；UIImageView显示电台的Logo。

从编码实现的角度，需要为此准备三个数组对象，把之前代码修改下。在RadioTableViewController.h文件中，添加以下代码：



    @interface RadioTableTableViewController:
                                                UITableViewController

    @property (nonatomic,strong) NSArray * radioListArray;

    @property (nonatomic,strong) NSArray *radioEnglishArray;

    @property (nonatomic,strong) NSArray * radioImages;

    @end




在RadioTableViewController.m文件中，添加以下代码：



    -(void)viewDidLoad
    {
        [super viewDidLoad];

        self.radioListArray =
                        @[@"CRI怀旧金曲",@"CRI 轻松调频",
                        @"CRI新闻广播",@"CRI 劲歌 FM 88.7"];

        self.radioEnglishArray =
                        @[@"CRI Oldies Online",@"CRI Easy FM",
                        @"CRI News Radio",@"CRI HIT FM 88.7"];
        self.radioImages =
                        @[@"CRI_Oldies_OnLine.png",@"CRI_EasyFM.png",
                        @"CRI_NewsRadio.png",@"CRI_HIT_FM88.7.png"];
    }
    -(NSInteger)tableView:(UITableView *)
                             tableView numberOfRowsInSection:
                             (NSInteger)section
    {
        return [self.radioListArray count];
    }

    -(UITableViewCell *)tableView:(UITableView *)
                            tableView cellForRowAtIndexPath:
                             (NSIndexPath *)indexPath
    {
        UITableViewCell *cell =
                   [tableView dequeueReusableCellWithIdentifier:
                   @"RADIO_LIST_CELL" forIndexPath:indexPath];

        //通过Tag， 获取cell上的ImageView
        UIImageView * logoImageView =
                         (UIImageView *) [cell viewWithTag:200];
        logoImageView.image =
                             [UIImage imageNamed:
                             [self.radioImages objectAtIndex:
                              indexPath.row]];

        //通过Tag，获取cell上的主标题Label
        UILabel * mainTitleLabel = (UILabel *)
                             [cell viewWithTag:201];
        mainTitleLabel.text=
                             [self.radioListArray objectAtIndex:
                              indexPath.row];

        //通过Tag，获取cell上的副标题Label
        UILabel * subTitleLabel =
                             (UILabel *) [cell viewWithTag:202];

        subTitleLabel.text =
                         [self.radioEnglishArray objectAtIndex:
                          indexPath.row];

        return cell;
    }




现在试着运行下，结果如图9-4所示。相比之前的页面，美化了很多。
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图9-4　采用定制化cell后，表视图规整了很多



界面效果虽然实现了，但这种解决方案不是最优的。从编码角度看，缺乏美感。通过Tag来标识Table View Cell中的UILabel和UIImageView，这种方法虽然行得通，但给人的感觉多多少少有些别扭。有没有一种更加优雅的方法呢？

答案是：为定制化单元格创建一个类，通过类的对象来访问单元格内嵌的对象（UILabel和UIImageView）。


 9.3　为定制化单元格创建一个类

我们的思路是：既然Table View Cell内嵌的对象是显性存在的，那么就可以通过“Ctrl+drag”操作，生成它们的IBOutlet和IBAction。在需要时，访问它们的属性和方法就可以了。

顺着这个思路，我们给这个定制化单元格创建一个类。所谓定制化单元格，归根结底，就是创建一个继承UITableViewCell的类。

创建一个新类：在左侧导航栏中，选中工程图标。通过XCode菜单栏New File→Objective-C→class模板，一定要注意父类的选择，如图9-5所示。
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图9-5　基于UITableViewCell，创建一个类



将新创建的类命名为RadioTableViewCell，这里要特别注意，在创建时，一定要继承UITableViewCell。新创建一个类的目的，是为了将Table View Cell指向一个实实在在的类对象。

重新打开Main.storyboard文件，将Table View Cell的Class设为RadioTableViewCell，如图9-6所示。

[image: ]
图9-6　将Table View Cell实例化



在默认情况下，cell的Class指向的是UITableView；通过Class属性的重新设定后，cell的Custom Class指向了RadioTableViewCell。当cell再向Table View请求“dequeueReusableCellWithIdentifier:forIndexPath:”方法时，TableView 会返回一个定制化的RadioTableViewCell实例，而不是一个普普通通的UITableViewCell实例。

接下来，通过“Ctrl+drag”方式，在RadioTableViewCell.h文件中，声明对象的IBOutlet。RadioTableViewCell.h生成的代码如下：



    #import <UIKit/UIKit.h>

    @interface RadioTableViewCell : UITableViewCell

    @property (weak, nonatomic)
                             IBOutlet UIImageView *logoImageView;

    @property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel *mainTitleLabel;

    @property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel *subTitleLabel;

    @end




从代码风格上可看出，通过“Ctrl+drag”方式生成的属性或方法，都带有IBOutlet或IBAction的字样。正是通过IBOulet机制，我们才可以直接访问对象的属性。

从表面上看，这个定制化的RadioTableViewCell只不过是声明了三个对象的属性而已，正是这种带有IBOutlet的属性，才很好地解决了MVC设计模式。

声明了对象的属性后，我们开始编写代码，通过数据的填充，改变这些对象的值。

在RadioTableTableViewController.h文件中，将RadioTableViewCell.h引入进来“#import "RadioTableViewCell.h"”。

在RadioTableTableViewController.m文件中，添加以下代码：



    -(UITableViewCell *)tableView:(UITableView *)
                                tableView cellForRowAtIndexPath:
                                (NSIndexPath *)indexPath
    {
        //这个cell已不再是一个普通的cell，而是指向RadioTableViewCell
        //的cell。通过这个设置，就可以直接访问cell内的对象了
        RadioTableViewCell *cell =
                 [tableView dequeueReusableCellWithIdentifier:
                  @"RADIO_LIST_CELL" forIndexPath:indexPath];

        //获取cell中的ImageView对象，并赋值
        cell.logoImageView.image =
                                 [UIImage imageNamed:
                                 [self.radioImages objectAtIndex:
                                  indexPath.row]];

        //获取cell中的UILabel对象(mainTitleLabel)，并赋值
        cell.mainTitleLabel.text =
                             [self.radioListArray objectAtIndex:
                              indexPath.row];

        //获取cell中的UILabel对象(mainTitleLabel)，并赋值 
        cell.subTitleLabel.text =
                         [self.radioEnglishArray objectAtIndex:
                          indexPath.row];

        return cell;
    }




以上代码，去掉了之前那些晦涩的Tag标签，从架构设计的角度看，更易控制，代码也更加简洁。

试着运行下这个App。虽然运行结果与之前是一样的，但整个编程思想有了一个飞跃。这种改动，更有益于程序的扩展和维护。


 9.4　总结与启发

通常，实现某一项功能，有多种方法可以做到。但在特定的场景下，最优方案往往只有一个。我们要做的，就是找到这种最优的方案，不仅仅是要实现功能，而且还要很优雅地实现。

这个示例主要讲述了如何创建一个定制化的TableViewCell，并对cell的控制更加应用自如。通过以上讲解，我们清楚了如何创建一个简单表视图，如何定制表视图单元格。至此，我们的关注点还是停留在表视图单元格的数据展示上。表视图的内容展示是通过UITableViewDataSource的方法调用来完成的。

用户在TableView上的操作行为，比如上下、左右滑动，选中某一行，删除某一行等，都是在TableView的Delegate中完成的。这就是接下来要介绍的内容。


第10章　如何判断TableView选择了哪一行

如何理解UITableViewDelegate

UITableViewDelegate知多少

当某行被选中时，弹出一个提示框

如何获取行的内容

如何对被选中的行做标记

总结与启发





在表视图页面上，习惯性的操作是，单击某一行跳转到下一个页面。那么，如何判断用户选中了哪一行呢？本章将要详细地讲述如何处理TableView的行选择。

在这个示例中，我们将新增一项功能：当用户单击一行时，显示一个提醒消息；当用户单击某一行时，该行的右侧显示一个“√”，用来表示该电台被选择。


 10.1　如何理解UITableViewDelegate

先来回顾下当初创建RadioTableTableViewController对象的过程。RadioTableTableViewController继承了UITableViewController。在RadioTableTableViewController.h文件中是这样声明的：



    @interface RadioTableTableViewController:
                                              UITableViewController




UITableViewController默认遵循了两个协议：UITableViewDelegate和UITableViewDataSource。如果是UIViewController，还得通过<UITableViewDelegate,UITableViewDataSource>来设置代理的遵循。

UITableViewController类通过这两个Delegate，实现了不同的功能。一方面，通过UITableViewDataSource获取表视图的数据；另一方面，通过UITableViewDelegate来处理UITableView的操作和行选择。

对于Delegate内的方法，有些是必须要实现的，必须实现的方法是一个@required标识；而带有@optional标识的，表明这个方法是可选的，可实现也可不实现。

这里，我们将使用UITableViewDelegate来实现行选择的处理方法。


 10.2　UITableViewDelegate知多少

在编写代码之前，我们需要知道UITableViewDelegate中到底有多少种方法。

在XCode中，输入UITableViewDelegate，用鼠标选中这个关键字，单击鼠标右键，选择Jump to Definition。这时，会自动跳转到UITableView.h文件中，从而可以查看UITableViewDelegate所有的方法。

通过字面意思会发现，有两个方法与与行处理相关：



    tableView:willSelectRowAtIndexPath:
    tableView:didSelectRowAtIndexPath:




这两个方法都是用于行选择。唯一的区别是：在行将要选择的时候，调用“willSelectRowAtIndexPath”方法。我们通常调用这个方法来阻止选择特定的行。一般情况下，我们使用“didSelectRowAtIndexPath:”方法，在用户选择某一行时，将触发这个方法。我们所要实现的具体功能，就是在这个方法内完成的。


 10.3　当某行被选中时，弹出一个提示框

在XCode中，打开RadioTableTableViewController.m文件，添加以下代码。



    #pragma mark - Table view delegate

    -(void) tableView:(UITableView *)
                               tableView didSelectRowAtIndexPath:
                               (NSIndexPath *)indexPath
    {
        UIAlertView *messageAlert =
                             [[UIAlertView alloc]initWithTitle:
                             @"选择某行后的提示框"
                             message:@"你已经选择了一行！"
                             delegate:nil
                             cancelButtonTitle:@"确定"
                             otherButtonTitles:nil];
        [messageAlert show];
    }




这段代码很容易理解。在选择一行时，App创建一个UIAlertView对象，并弹出一个提醒消息。添加以上代码后，运行App。当选择一行时，App显示如图10-1所示。
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图10-1　选中某一行后，弹出提示框



这几行代码是为了验证行选择后的触发事件，通过AlterView达到示意的目的。因为我们并不对AlterView做后续的操作，所以AlterView的Delegate设为了空。

从运行结果可以看出，不管选择哪一行，提示框的内容是一样的，与所选择的哪一行没有关系。我们更希望提示框显示的内容与所选中的行关联起来。


 10.4　如何获取行的内容

当选中某一行时，我们希望获取被选中行的行号。还记得TableView中的indexPath对象吧。indexPath既包含了section（区），也包含了row（行号）。

在RadioTableTableViewController.m文件中，添加以下代码：



    -(void) tableView:(UITableView *)
                                tableView didSelectRowAtIndexPath:
                                (NSIndexPath *)indexPath
    {
        //根据选中的行号，获取到该行对应的电台名称  
        NSString *radioName =
                             [self.radioListArray objectAtIndex:
                              indexPath.row];

        NSString * alertMsg =
                             [NSString stringWithFormat:
                              @"你已经选择了：%@",radioName];

        UIAlertView *messageAlert =
                             [[UIAlertView alloc]initWithTitle:
                              @"选择某行后的提示框"
                              message:alertMsg
                              delegate:nil
                              cancelButtonTitle:@"确定"
                              otherButtonTitles:nil];

        [messageAlert show];
    }




运行后的效果如图10-2所示。当单击AlterView上的“确定”按钮后，发现刚才所选中的行仍然处于被选中的状态，如图10-3所示。“CRI轻松调频”这一行仍然处于被选中的状态。
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图10-2　选中某行后，显示特定的内容



[image: ]
图10-3　某行被选中后，被选中的状态一直存在



我们期望的结果是：在AlertView消失后，TableView应处于原始的状态，而不是停留在某行被选中的状态。

为了取消行被选中状态，只需要调用一个方法即可。在“tableView:didSelectRowAtIndexPath:”方法中，添加一行代码。如下：



    -(void) tableView:(UITableView *)
                              tableView didSelectRowAtIndexPath:
                             (NSIndexPath *)indexPath
    {
       [tableView deselectRowAtIndexPath:
                                          indexPath animated:YES];
      ……
    }




从运行结果可以看出，被选中行的高亮状态已经消失。


 10.5　如何对被选中的行做标记

对于一个UITableView来说，通过Delegate，可以轻松地获取所选择的行号。

接下来，我们再增加一项功能：当单击某一行时，该行的右侧显示一个“√”，表明该行被选中。在开始编码之前，我们先来看看一个表单元格所包含的元素。

一个单元格可以分为以下三部分。

（1）图像（缩略图）：左边部分显示缩略图。若表视图中的每一行全部是文字显示，未免有些单调吧。加上这个图像，作为前缀，看上去美了很多。

（2）内容： 主要部分用来显示文本标签和单元格中填充的文字。

（3）附件视图（Accessory View）：右侧部分保留为附件视图。有三类默认的附件视图，即Disclosure标示符、Detail Disclosure标示符和Check Mark（选中标志）。

在选择某一行之后，为了给该行做一个标记，只需要再填写两行代码，如下：



    -(void) tableView:(UITableView *)
                          tableView didSelectRowAtIndexPath:
                         (NSIndexPath *)indexPath
    {
      //获取当前被选中的行
      UITableViewCell * cell =
                           [tableView cellForRowAtIndexPath:
                           indexPath];

      //设置cell的附件类型为选中标志
      cell.accessoryType = UITableViewCellAccessoryCheckmark;
      ……
    }




编译运行App，当你单击某一行后，在该行的右侧会出现一个“√”，用来表示该行被选中，如图10-4所示。

[image: ]
图10-4　选中某行后，被选中行出现一个“√”




 10.6　总结与启发

前面讲解了一系列的表视图（TableView）。因为UITableView是iOS中常用的UI控件之一。现在，想必你已经掌握了如何创建表视图、定制表视图单元格，并对行的处理也清楚了吧。

在接下来的教程中，我们将演示如何管理电台资源文件。


第11章　如何管理表视图的数据

如何让数据更便于维护

如何理解Property List

将表数据存储为Property List格式

如何读取Property List文件的内容

如何从UITableView中删除一行

如何重载表视图的数据

如何永久性删除表视图的行数据

如何实现TableView的上拉或下拉刷新

基于UIViewController创建表视图

关于UITableViewCell重用的理解与应用

总结与启发





在整个表视图系列教程中，我们沿着一条从易到难的主线，对表视图进行“抽丝剥茧”式的讲解。在熟悉了表视图的基本技能之后，接下来，我们开始表视图的数据管理。

当前所创建的表视图工程，可以显示电台列表，实现了表视图的基本功能。但如果从软件编程思想的角度来分析，代码存在明显的缺陷，那就是，所有的电台都是通过“硬编码（Hard Code）”方式写在程序中的。所谓“硬编码”，就是直接通过编码方式，为变量赋值。“硬编码”方式为软件的可维护性带来很大不便，甚至无法称其为一个产品。

从软件架构层面上讲，我们应将数据与代码分离开来。大多App都是将这些静态数据元素以资源文件的形式存放。在iOS编程中，有一种类型的文件，称为Property List。这一类型的文件，通常用来存放简单的结构数据（如应用程序的设置）。在本教程中，我们将对现有的工程进行优化，使用Property List来存储电台数据。

简而言之，本教程将讲述以下两个问题。

（1）如何将静态数组中的表数据转换为Property List？

（2）如何读取Property List？


 11.1　如何让数据更便于维护

将静态数据从代码中分离出来是一个很好的做法。我们应该将表数据作为一个独立的数据源来管理。这是因为，假设要添加几百个乃至上千个电台，我们并不希望在代码初始化中添加这些数据。还记得我们是怎么在代码中添加数据的吧。



    self.radioListArray =
                          @[@"CRI 怀旧金曲",@"CRI 轻松调频",
                          @"CRI 新闻广播",@"CRI 劲歌 FM 88.7"];




诚然，这些代码没有错误。但问题在于，编辑维护这些代码时相当麻烦。在编辑代码时，需要严格地遵守Objective-C语法。稍不留意，还有可能引入bug。这种做法，并不是我们所期望的。一种更好的办法是：将数据和代码逻辑分离。

当数据与代码分离后，即使不熟悉iOS编程的人，也可以维护这些数据。当数据放置在Property List时，既容易读写，也容易理解。iOS SDK提供了多种数据存储方式，Property List只是数据的存储方式之一。

接下来，我们看看如何将电台列表存放在Property List中。


 11.2　如何理解Property List

Property List提供了一个方便的方法，用来存放简单的数据。从本质上说，Property List是一个XML格式的文件。如果之前在Mac或iPhone编辑过配置文件，你可能看到过.plist后缀的文件，它们就是Property List的应用。

需要说明的是，我们不能使用Property List存放所有类型的数据，Property List存放的数据类型是限制的，只能存放数组（NSArray）、字典（NSDictionary）、字符串（NSString）等。

在iOS App开发中，Property List经常用来存放应用程序的设置属性。同时，也可用作其他用途。例如，让Property List存储少量的数据。

这里，我们通过Property List来演示如何在外部文件中存放表数据。这仅仅是一个例子。随着学习的深入，你将会了解到更多存储数据的方法。


 11.3　将表数据存储为Property List格式

现在，我们对Property List已经有所了解。接下来，我们开始将数据转换为Property List格式。

首先，我们要创建一个 Property List文件。在XCode工程导航栏中，右击工程图标，选择New File…，接着选择iOS模板下面的Resource，最后选择Property List，并单击“Next”按钮继续，如图11-1所示。Property List文件是资源文件，在Cocoa Touch中，位于Resource目录下。
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图11-1　创建Property List文件



在弹出窗口中，给出一个文件名（例如，radioData）。确认之后，XCode将自动创建一个Property List文件。默认情况下，Property List内容为空。

接下来，我们开始编辑Property List文件。Property List文件结构是一个典型的Key-Value结构，它是一个字典（Dictionary）数据结构，每一行均由Key、Type、Value组成。

我们需要创建三个数组，分别用于存放主标题、副标题、缩略图。在Property List中添加3行，类型为Array。对应的Key值为mianTitle、subtitle、logoImage。Key是一个键值，通过Key，可检索到对应Value（值）。

单击左侧的小三角图标，并单击+图标，添加新的item，通过这个操作，可在数组中添加数据。重复上面的操作步骤，直到把所有的数组元素都添加好。完成后的Property List文件如图11-2所示。

[image: ]
图11-2　编辑Property List文件的数据



Property List通常以XML格式来存放数据。如果你想看看Plist文件的数据结构，可以右击Plist文件，并选择Open as Source Code来查看Property List所存放的内容。

Property List文件的内容已经填充好了，接下来要做的是，如何读取Property List文件的内容。


 11.4　如何读取Property List文件的内容

在之前的示例中，电台是以数组的方式直接写在代码中。这次，我们来看看如何从Property List文件中加载电台列表。从Property List中读取内容相当简单，因为iOS SDK提供了相关的方法，可对该文件直接进行读写操作。

在RadioTableTableViewController.m文件中，修改以下代码：



    -(void)viewDidLoad
    {
        [super viewDidLoad];

        //用来获取radioData.plist文件的全路径
        NSString * path =
                         [[NSBundle mainBundle] pathForResource:
                          @"radioData" ofType:@"plist"];

        //加载文件的内容，并读取到字典中
        NSDictionary *dict =
             [[NSDictionary alloc] initWithContentsOfFile:path];

        //根据字典中的Key，分别检索到相应的数组
        self.radioListArray =
                                 [dict objectForKey:@"mainTitle"];

        self.radioEnglishArray =
                                 [dict objectForKey:@"subTitle"];

        self.radioImages = [dict objectForKey: @"logoImage"];
    }




在Property List中定义了三个Key，分别为mainTitle、subTitle和logoImage。在这个例子中，每个Key对应一个数组。在iOS编程中，我们使用Dictionary（字典）对象，用来指向Key-Value键值对。

完成上述代码更新之后，再次运行App。虽然运行的结果一样，但数据结构发生了变化。这次的电台列表是从Property List中加载的，整个App的技术架构有了一个明显的优化。


 11.5　如何从UITableView中删除一行

对于一个表视图，其数据可以是静态的，也可以是动态的。比如，iPhone的联系人就是一个动态的表视图。用户可以增加一条记录，也可以删除或编辑一条记录。删除一个联系人，对表视图而言，就是删除了TableView的某一行。而要想删除某一行，必须从表数据的源头来删除。

我们继续在当前工程的基础上，演示如何删除TableView指定的一行。如果仔细查看RadioTableTableViewController.m文件，你会发现，XCode在创建TableViewController文件时，默认生成了一段代码，只不过是被注释掉了而已。这段代码如下：



    /*
    //Override to support editing the table view.
                     -(void)tableView:(UITableView *)
                      tableView commitEditingStyle:
                     (UITableViewCellEditingStyle)editingStyle
                      forRowAtIndexPath:(NSIndexPath *)indexPath
    {
        if(editingStyle == UITableViewCellEditingStyleDelete)
        {
            //Delete the row from the data source
            [tableView deleteRowsAtIndexPaths:
                                    @[indexPath] withRowAnimation:
                                    UITableViewRowAnimationFade];
        }
        else if (editingStyle ==
                                UITableViewCellEditingStyleInsert)
        {
            //Create a new instance of the appropriate class,
            //insert it into the array,
            //and add a new row to the table view
        }
    }
    */




这是UITableViewDataSource的一个方法。当用户在表视图的某一行左右滑动时，如果表视图发现有这个方法存在，表视图将自动在右侧显示一个红色的删除（Delete）按钮。

我们要做的是，让这个方法生效（去掉“/*”和“*/”）。这时，在TableView的某一行左右滑动时，就会自动出现一个删除的按钮。

再运行下，看看效果吧，如图11-3所示。
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图11-3　左右滑动一行，出现一个“Delete”按钮



在TableView上左右滑动，虽然出现了一个“Delete”按钮，但单击该按钮时，所在的行并没有真正地删除掉。这是怎么回事呢？原来这只是一个表象，其中的奥秘在于，你并没有真正地去删除数据。

接下来，我们将编写代码，删除这一行所在的表数据。

解决这个问题的思路是：通过indexPath参数，可以获取将要删除的行号（Row Number）。找到行号，然后在表数组中删除相应的数据。

也许你已经注意到，这个App所有的电台数据都存放在NSArray中，而NSArray是一个不可变数组，一旦被初始化，程序在运行过程中，它里面的数据便不可再编辑。也就是说，在数组初始化之后，你无法增、删、改其中的内容，它里面的元素是不可删减的。在介绍Objective-C语言时，曾提到NSArray与NSMutableArray的区别。NSArray是不可变数组，而NSMutableArray是可变数组。自然，我们会想到，把存放在NSArray中的电台存放在NSMutableArray中。

在RadioTableTableViewController.h文件中，修改代码如下：



    @interface RadioTableTableViewController :
                                                UITableViewController

    @property (nonatomic,strong) NSMutableArray
                                                *radioListArray;

    @property (nonatomic,strong) NSMutableArray
                                                *radioEnglishArray;

    @property (nonatomic,strong) NSMutableArray * radioImages;

    @end




这样一来，电台的数据都存放在了NSMutableArray中，NSMutableArray提供了一种方法，可以增加或删除数组中指定的元素。

在“tableView:commitEditStyle”方法中，添加如下代码，用来从数组中删除数据。



    -(void)tableView:(UITableView *)
                                    tableView commitEditingStyle:
                                    UITableViewCellEditingStyle)
                                    editingStyle forRowAtIndexPath:
                                    (NSIndexPath *)indexPath
    {
        [self.radioListArray removeObjectAtIndex:
                                                        indexPath.row];
    }




NSMutableArray提供了一些方法用来操作数组的内容，通过“removeObjectAtIndex:”方法从数组中删除给定的某一项。

再来运行下App，并删除一行，看看是否达到了我们预期的希望。

悲催啊！App不但没有没达到预期的效果，竟然还闪退（crash）了。

我们先来看看错误提示：



    [__NSCFArray removeObjectAtIndex:]: mutating method sent to immutable object'




这个报错的意思是，用一个mutaing（可变的）方法访问了一个immutaing对象（不可改变的对象）。

让我们感到疑惑的是，在RadioTableTableViewController.h文件中，我们确实用NSMutableArray来定义的对象。那么为什么会出现这个致命的闪退现象呢？既然定义没有问题，我们再来看看从NSDictionary获取NSArray是否存在问题。



    self.radioListArray = [dict objectForKey:@"mainTitle"];




编译器没有报错，这行代码貌似也没有问题，其实问题就出现在这里!

radioListArray虽然定义为NSMutableArray类型，但是 [dict objectForKey:@"mainTitle"]返回的却是一个NSArray类型的对象，赋值后，self.radioListArray反倒被强制变成了一个NSArray类型的对象，是immutaing类型的，这就是原因。

解决方法如下，把dict返回的数据转成NSMutableArray类型。修改后的代码如下：



    -(void)viewDidLoad
    {
        ……

        self.radioListArray = [NSMutableArray arrayWithArray:
                             [dict objectForKey:@"mainTitle"]];

        self.radioEnglishArray = [NSMutableArray arrayWithArray:
                             [dict objectForKey:@"subTitle"]];

        self.radioImages = [NSMutableArray arrayWithArray:
                             [dict objectForKey: @"logoImage"]];

    }




试着再来运行一下。你会发现，闪退问题解决了，但还是没有实现真正的删除功能。

再分析下，发现这并不是bug。App确实从数组中删除了该数据项。为什么已删除的数据项仍然出现在视图呢？原因是虽然数据发生了变化，但视图并没有刷新，从而无法实时地反映出数据的变化。这就要求，必须重载TableView的数据。


 11.6　如何重载表视图的数据

TableView提供了一个方法reloadData，用来重载数据。当TableView的数据发生变化时，TableView需要对数据进行重新加载并刷新。

这样一来，一旦删除了表数据，就得调用reloadData方法来刷新表视图。更新后的代码如下：



    -(void)tableView:(UITableView *)
                                tableView commitEditingStyle:
                                (UITableViewCellEditingStyle)
                                editingStyle forRowAtIndexPath:
                                (NSIndexPath *)indexPath
    {

        [self.radioListArray removeObjectAtIndex:
                                                    indexPath.row];

        [self.radioEnglishArray removeObjectAtIndex:
                                                    indexPath.row];

        [self.radioImages removeObjectAtIndex:
                                                    indexPath.row];

        [tableView reloadData];

    }




保存好代码，再次运行App。当左后滑动表视图中的某一行时，会出现一个红色的删除按钮。此时，单击“Delete”按钮，该行就不见了，如图11-4所示。
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图11-4　单击“Delete”按钮后，该行消失了



我们在TableView页面上，通过左右滑动的方式，删除了一行。这一行确实不见了，但这是不是意味着这行真正地被删除了呢？验证的方法很简单，先将这个应用程序从后台退出。一定要注意，是从后台退出应用程序。在模拟器上，退出后台的操作方法是：连续快按两次“Command+Shift+h”。再运行一次。看看之前删除的那一行是否依然存在。或许在你意料之中，或许在你意料之外，原本删除的那一行竟然还存在呢！这说明，原来的删除操作只是从内存中删除，而不是真正地从文件系统中删除，换句话说，只有永久性数据删除，才是真正的删除。


 11.7　如何永久性删除表视图的行数据

先来梳理一下解决问题的思路：电台数据存放在Plist文件中，Dictionary读取Plist文件后，再赋值给UITableViewCell。仅仅删除Dictionary中的数据，这种方法治标不治本。我们需要从数据的源头Plist文件中删除数据。



    -(void)tableView:(UITableView *)
                                tableView commitEditingStyle:
                                (UITableViewCellEditingStyle)
                                editingStyle forRowAtIndexPath:
                                (NSIndexPath *)indexPath
    {

        [self.radioListArray removeObjectAtIndex:
                                                     indexPath.row];

        [self.radioEnglishArray removeObjectAtIndex:
                                                     indexPath.row];

        [self.radioImages removeObjectAtIndex:indexPath.row];

       //将删除后的NSArray对象存放在NSMutableDictionary中
        NSMutableDictionary *dict =
                                 [NSMutableDictionary dictionary];

         [dict setObject:self.radioListArray forKey:
                                                     @"radioData"];

        [dict setObject:self.radioEnglishArray forKey:
                                                     @"mainTitle"];

        [dict setObject:self.radioImages forKey:
                                                     @"logoImage"];

        //获取plist文件的路径
        NSString * path =
                          [[NSBundle mainBundle] pathForResource:
                          @"radioData" ofType:@"plist"];
        //将字典中的数据重写到plist文件中
        [dict writeToFile:path atomically:YES];
        //重新加载TableView的数据
        [tableView reloadData] ;
    }




为了彻底验证是否真正做到了永久性删除，我们改变一种验证的策略。将这个App下载安装到iOS设备（如iPhone）上。App运行在iPhone上运行后，删除其中的一行，退出应用程序，再从后台退出。重写启动这个App，看看所删除的行是否存在。出乎意料的是，之前所删除的行，又出现了。

这说明，工程中的Plist文件是不能改写的。iOS中，可改写的文件，通常是放在App所在沙盒中的NSDocumentDirectory路径下。

我们需要重新设计这个方案。将事先创建好的Plist文件放在NSDocumentDirectory路径下。

再将改动后的数据写入到这个文件中。这个方案实现的难点在于，如何获取到App沙盒下的文件。这里，只给出部分参考代码，其他的可自行完成。



    //获取沙盒下的文件路径
    NSString *docDir = [NSSearchPathForDirectoriesInDomains
                 (NSDocumentDirectory, NSUserDomainMask, YES)
                  objectAtIndex: 0];

    NSString *path =
                      [NSString stringWithFormat:@"%@/%@",docDir,
                      @"radioData.plist"];

    //将改动后数据写入指定的Plist文件中
    [dict writeToFile:path atomically:YES];





 11.8　如何实现TableView的上拉或下拉刷新

在使用UITableView的App中，经常有这样的操作：在TableView页面，向上滑动或向下滑动，会出现一个旋转图标（Spinner），这个旋转过程意味着TableView的数据正在刷新。在TableView中，我们称这个操作为上拉或下拉刷新。为便于理解，先给出一张示意图，如图11-5所示。
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图11-5　TableView上拉或下拉，出现Spinner图标



UITableViewController考虑得很周到，已经内置了一个用于刷新的对象UIRefreshControl。这个对象有一个属性和两个重要的方法：



    @property (strong) UIRefreshControl *refreshControl;

    //调用该方法，开始刷新
    -(void)beginRefreshing;

    //调用该方法， 停止刷新
    -(void)endRefreshing;




接下来，我们将在这个工程的基础上，实现上拉或下拉的刷新功能。

在Storyboard编辑页面，选中RadioViewController，在它的Attributes Inspector中，将TableViewController的Refreshing设为Enabled。这时候，在Storyboard的Document Outline中，就会出现一个Refresh Control对象。如图11-6所示。

[image: ]
图11-6　设置Refresh Control的属性



下拉刷新事件监听：当用户在TableView上进行下拉刷新操作时，UIRefreshControl会触发一个UIControlEventValueChanged事件，通过监听这个事件，就可以进行类似数据请求的操作了。

（1）创建下拉刷新事件。其过程与创建其他的Target-Action方法类似。选中Document Outline中的Refresh Control对象，通过“Ctrl+drag”操作，向TableViewController.h或.m文件拖拽，弹出一个小窗口，如图11-7所示。
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图11-7　创建Refresh Control的Target-Action



需要注意的是，Event要选中Value Changed。

（2）实现刷新方法。当用户在TableView页面进行下拉刷新操作时，会触发这个方法。我们需要实现这个方法，代码如下：



    -(IBAction)refresh:(id)sender
    {
        [self.refreshControl beginRefreshing];
        dispatch_queue_t  otherQ =
                                dispatch_queue_create("Q", NULL);
        dispatch_async(otherQ, ^
        {
            //TableView的刷新是为了获取新的数据，通常是单独开辟一个线程
            dispatch_async(dispatch_get_main_queue( ),^
            {
                 [self.refreshControl endRefreshing];
            });
        });
    }




代码中用到了两个block，这是多线程机制（Multi-threading）的调用。当数据刷新完成后，在主线程中停止刷新的显示，Spinner停止旋转。


 11.9　基于UIViewController创建表视图

UITableView可以在UITableViewController中创建，也可以在UIViewController中创建。

（1）在Storyboard中，直接从Object Library拖拽一个UITableViewController，UITableViewController自带UITableView和UITableViewCell。

（2）如果是在UIViewController中创建UITabeView，就没那么简单了。先得从Object Library拖拽一个UITableView，然后在UITableView上拖拽一个UITableViewCell对象。

接下来，我们将详细描述如何在UIViewController上创建TableView。

基于Single View创建一个新的工程。这次，我不再创建UITableViewController，而是基于UIViewController来做改动。

打开Main.storyboard编辑页面，在ViewController视图上，添加一个TableView。添加的方法是：从对象库（Object Library）中，拖拽一个UITableView到ViewController的视图上。再通过上下移动的方式，将这个TableView放到一个合适的位置。这样就不会遮挡状态栏了，而且可以留出足够多的空间。

这次，我们换一个角度，来实现表视图系列教程的第一个示例。

第一步：添加表视图数据。在ViewController.h文件中，添加以下代码：



    @interface ViewController : UIViewController

    <UITableViewDataSource,UITableViewDelegate>

    @property (nonatomic,strong) NSArray * radioListArray;

    @end




在ViewController上添加TableView之后，这个ViewController应该遵循TableView的两个重要协议——UITableViewDataSource和UITableViewDelegate。

UITableViewDataSource和UITableViewDelegate，可谓是TableView的左膀右臂，只要有TableView的地方，这两个都是不可或缺的。同样，只要用到Delegate，那些required delegate method是必须要实现的，否则，程序就会给出警告。

在对应的ViewController.m文件中，添加以下代码：



    -(void)viewDidLoad
    {
        [super viewDidLoad];
      self.radioListArray =
                          @[@"CRI 怀旧金曲",@"CRI 轻松调频",
                          @"CRI 新闻广播",@"CRI 劲歌 FM 88.7"];
    }

    -(NSInteger)tableView:(UITableView *)
                             tableView numberOfRowsInSection:
                             (NSInteger)section
    {
        return [self.radioListArray count];
    }

    -(UITableViewCell *)tableView:(UITableView *)
                             tableView cellForRowAtIndexPath:
                             (NSIndexPath *)indexPath
    {
        UITableViewCell *cell =
                 [tableView dequeueReusableCellWithIdentifier:
                 @"radio cell" forIndexPath:indexPath];

        cell.textLabel.text =
                             [self.radioListArray objectAtIndex:
                             indexPath.row];
        return cell;
    }




以上代码添加后，试着运行下，你会发现表的内容为空。这是因为，在Storyboard中，用到Delegate的地方，都需要做一个关联。

第二步：关联TableView的Data Source和Delegate。在Main.storyboard编辑页面，通过“Ctrl+drag”操作，选中TableView，向Dock中的ViewController方向拖动，在弹出黑色窗口的地方，选中Data Source和Delegate。通过这个操作，Table View将这两个委托指定给了ViewController。

再来运行下，意想不到的事情发生了，程序出现了闪退，报告的错误如下。



    'unable to dequeue a cell with Identifier radio cell - must register a nib or a class for the Identifier or connect a prototype cell in a storyboard'




这个报错，映射了一个重要概念：Table View Cell的重用问题，关于cell的重用，后续有详尽的描述。这里，我们先来解决这个问题。

第三步：设置TableViewCell的Identifier。解决这个闪退的方法是：在Main.storyboard中，设置Table View Cell的Identifier，如图11-8所示。

[image: ]
图11-8　设置TableViewCell可重用的Identifier



图示中的Identifier名称必须与代码中的Identifier严格一致，而且是区分大小写的，也就是说，字母大小写也要完全一致。



    UITableViewCell *cell =
                 [tableView dequeueReusableCellWithIdentifier:
                  @"radio cell" forIndexPath:indexPath];




代码中用的是radio cell，Main.storyboard所设置的Table View Cell Identifier也应该是radio cell。

完成以上三步之后，再来运行下，效果如图11-9所示。

[image: ]
图11-9　基于普通的UIViewController创建的TableView



你可以在这个框架的基础上，参考之前的代码，继续完善其他的功能，例如，添加电台的Logo、动态删掉某一行等。

我们是基于Storyboard框架创建的工程，如果是纯手动编写的代码，需要再编写额外的代码。Storyboard功能之强大，就在于它为我们省去了大量的不必要的代码。

Table View Cell重用的重要性，由此可见一斑。接下来，我们将进一步讲述cell为什么要重用，怎么重用。


 11.10　关于UITableViewCell重用的理解与应用

谈到UITableViewCell的重用，还得从iPhone手机的屏幕说起。

在iPhone这个小小的屏幕上，尽管一个TableView由多个行组成，但受限于手机屏幕的大小，同一时间也只能显示有限的几行。每一行对应一个UITableViewCell实例（Instance）。既然UITableViewCell是UIView的一个子类，那么一个cell就可以包含多个subview。例如，在一个cell上可以添加一个UILabel、一个UIImage等。试想一下，如果为每个cell都分配一个实例（也就是说，为每个cell都分配一块内存），当一个Table有几百乃至上千行时，那得占多大的内存空间啊。这个内存开销实在不可小觑。这样说来，有没有一个更好的解决方案呢？

我们可以从用户体验上寻求解决方法。先想象一下使用场景吧。用户是通过上下滑动来对Table进行操作，如果某一行滑出了屏幕，就把滑出屏幕的这一行对应的实例放到一个固定的Queue（队列）中，新显示的那一行就可以重用滑出的那一行的实例。这就是说，在UITableView中，要维护一个队列（Queue），专门用来存放cell的实例，至于存放多少个，由系统决定。当系统的内存够多时，就多存放些；当内存吃紧时，就少存放些。

最为理想的情况是，新显示的那一行恰好重用滑出屏幕的那一行。这样就避免了cell频繁地创建和释放。要想这样，就得为曾经使用的cell分配一个标识符（Identifier），然后根据这个标识符，找到可重用的cell。

这里，需要区分cell的创建与重用的概念。什么情况下需要创建一个新的cell呢？一种情况是：队列中没有可重用的cell了；另一种情况是：第一次显示的cell，必须要创建它的实例。cell只有在实例化后，才能被重用。值得庆幸的是，这一切，Storyboard都自动为我们做到了。当Storyboard得知无法获取到可重用的cell时，就会自动创建一个新的cell，并标记上可重用的标识符。

这就是UITableViewCell Identifier的作用。这个字符绝不是随意填写的，要确保它在Storyboard与代码的一致性。


 11.11　总结与启发

在iOS App开发中，UITableView有着十分广泛的应用。我们所讲述的表视图系列教程，只是最为基础的部分。表视图还有多个应用场景，常用的有以下几种情况。

（1）在一个页面上，可以同时出现多个UITableView，而且Table之间是互动的。例如，电商类App，在同一个页面上，用一个Table显示商品分类，用另一个Table显示某个类别下的商品。当单击商品类别时，出现该类别下的所有商品。因为要展示的数据量很大，只能用UITableView来实现。

（2）当在一个ViewController上有多个TableView时，同一个页面上的所有的TableView都会触发同一个Data Source和Delegate。在这种情况下，需要区分当前所触发的TableView是哪一个。常用的方法是：对于每个TableView，创建它的IBOutlet，通过判断TableView的IBOutlet属性来区分。这里仅仅给出一个代码示意。



    //创建TableView的IBOutlet
    @property (strong, nonatomic)
                    IBOutlet UITableView *rootMenuTableView;

    @property (strong, nonatomic)
                    IBOutlet UITableView *subMenuTableView;

    -(NSInteger)numberOfSectionsInTableView:
                     (UITableView *)tableView
    {
        //判断当前触发的TableView是哪一个
        if ([tableView isEqual: rootMenuTableView])
        {
            //进行return操作
        }
        else if ([tableView isEqual: subMenuTableView])
        {
            //进行return操作
        }
        return;
    }




当然，也可以设置TableView的Tag，通过判断TableView的Tag值来区分当前触发的TableView是哪一个。但这种实现方法的代码可读性较差，不提倡使用。

（3）我们所看到的大多表视图，每个cell所显示的风格都是一样的。如果我们想在同一个UITableView中，支持不同风格的Cell，那该怎么办？其实，每个Cell Identifier对应的是一类风格，如果需要多个风格的cell，那就得在prototype Cell的dynamic设置中，创建多个cell，并给出不同的cell Identifier，以便cell的重用。



后记　关于iOS下一代编程语言——Swift

每年一度的苹果开发者大会总能吸引一些眼球，可谓是苹果开发者盛宴。今年的WWDC于2014年6月2日如期拉开了序幕。自苹果帮主乔布斯离世后，我对WWDC的关注度减少了很多。更何况近几年WWDC没有推出过什么什么爆炸性的产品，以至于我已经忘记了今年WWDC开幕的日子。

今天一上班，就看到了关于WWDC 2014的各类新闻，新版本iOS8增加了一些更加人性化的功能，这不足为奇。新的产品，自然会增加一些新的功能，谁家的产品发布会都能做到，更何况苹果呢。当我看到一条：苹果发布了iOS新的开发语言Swift，我着实为之一振。

一种新的开发语言的发布，对开发者来说意味着什么呢？尤其是对iOS老程序员来说，意味着什么呢？想想早期Nokia塞班（Symbian）那些开发工程师的下场吧。掌握乃至精通一门编程语言，不是那么简单的，它需要时间的历练。一旦失去了用武之地，这种心情可套用一句话来形容：“辛辛苦苦十几年，一朝回到解放前”。

今天，可以说，我怀着无比忐忑的心情，读完了Swift文档。读后的心情，可用“莫名”二字来形容。

仅仅是读懂一门语言，当然没什么难的。就拿Swift编程语言来讲，比Objective-C要容易些。OC中特有中括号[ ]，在Swift中不见了。@也几乎不怎么用了。这样一改，你就会觉得Swift作为一门编程语言来说，不再那么怪怪的了。

但如果你熟悉OC，你又会觉得Swift仅仅是OC的另一种表达方式。为什么说呢？

我们先来回顾一下OC中那些标志性的语句：property、protocol、array、dictionary等在Swift都有对应的详细描述。这些都是OC赖以生存的基础。进一步想，App不就是页面跳转和数据展示么？

如果你对Objective-C中的这些特有的用法已经驾轻就熟，对学习使用Swift来说，那还不是囊中取物！

作为iOS开发工程师，“纸上得来终觉浅，绝知此事要躬行”。不妨下载个XCode 6 beta版，耐心体验下吧。

要想一直走在技术的前沿，就应该以开放的、学习的心态来迎接新的事物。世间唯一不变的事物，就是“变”。作为iOS开发者来说，需要关注新的技术，但对于产品开发，短期内不会轻易地选用尚未成熟的平台。除非苹果公司在iOS AppStore审核时强制地要求所有App必须采用Swift。
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