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Introduccio

En aquest material, comencarem introduint els conceptes basics per poder desenvolupar aplicacions
natives per a i0S. A continuacio, comentarem algunes caracteristiques basiques del sistema operatiu,
els seus dispositius, I'entorn de desenvolupament i les eines que farem servir per desenvolupar les

nostres aplicacions. A més, aprendrem a utilitzar el nou llenguatge de programacié Swift.

Tots aquests coneixements els aplicarem més endavant en el terreny practic, ja que desenvoluparem

una petita aplicacid i, finalment, proposarem fonts addicionals per ampliar els nostres coneixements.
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1. L'ecosistema iOS

Dispositius i0OS

Els dispositius i0S sén aquells dispositius d'Apple que executen el sistema operatiu iOS. Els podem
categoritzar per families: iPhone, iPod Touch, iPad, Apple TV i, ara també, Apple Watch.

Tant 1'Apple TV com 1'Apple Watch utilitzen sistemes operatius derivats del sistema operatiu iOS, tvOS
i watchOS, creats especificament per a ells, de manera que hi ha forca diferencies.

iPhone

El primer iPhone es va llang¢ar 1'any 2007 i només estava disponible als Estats Units, pero, gracies a la
seva popularitat, va comencar a haver-hi gent que el comprava alla i se 'emportava a altres paisos.

Després d'aquest primer iPhone han sortit al mercat molts models nous, concretament un per any.
Habitualment, cada dos anys apareix una nova generacid, i cada any es renova el dispositiu.

Els dispositius de cada generacid es distingeixen amb un nombre (per exemple, iPhone 4 i iPhone 5),
mentre que als models renovats d'una mateixa generacio se'ls afegeix una lletra (per exemple, iPhone
5S iiPhone 5C).

El salt generacional sol portar més novetats que el salt de model, és a dir, entre 1'iPhone 6 i 1'iPhone 7
hi ha més novetats que entre 1'iPhone X i 'iPhone XS.

iPod Touch

En paral-lel als dispositius iPhone va anar creixent la familia dels iPod Touch, 1'evoluci6 de 1'antiga
familia dels iPod, orientada inicialment a escoltar musica, perd amb la funcionalitat Touch i, a causa
del boom de les aplicacions, amb moltes funcions.

A grans trets, els iPod Touch tenen caracteristiques similars als iPhone, pero no tenen la capacitat d'us
del telefon mobil. Moltes vegades també disposen de menys funcions, amb la qual cosa el preu també
és inferior. Avui dia hi ha sis generacions d'iPod Touch.

De cara al desenvolupament, és important tenir present els iPod Touch, ja que, encara que no tenen
tanta importancia com la familia dels iPhones, son una gran part dels dispositius dels usuaris. Aixi
mateix, molts d'ells tenen algunes caracteristiques peculiars: generacions sense microfons, sense
cameres, sense flaix, amb botons en posicions diferents que els iPhone, etc.
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iPad

De la mateixa manera que l'iPhone, 1'iPad va ser un producte molt innovador en el moment del seu
llancament, pero inicialment va rebre algunes males critiques, com que es tractava d'un iPhone gros i
que no podria substituir 1'ordinador de tota la vida. El temps no va donar la rad a les critiques, i ara

trobem moltes marques que comercialitzen la mateixa idea de tauleta.

El primer iPad es va presentar el 2010 i, actualment, ja se n'han venut més de 350 milions i s’han
llancat 6 generacions. A aquestes hi hem de sumar tres generacions més de la versio iPad Mini i una
generacio d'iPad Pro. D'una banda, la versid iPad Mini és una tauleta més petita (7,9") que el model
normal (9,7"). D'altra banda, 1'iPad Pro afegeix una nova mida de pantalla (12,9") a I'iPad estandard, a

més d'un suport per a I'Apple Pencil.

Des dels seus inicis, els iPad s'han presentat amb dues versions diferenciades: una, més economica,
amb connectivitat Wi-Fi i una altra que permet la connectivitat mobil i que ofereix la possibilitat

d'afegir una SIM per poder tenir connectivitat en qualsevol lloc amb cobertura mobil.

Apple TV

Apple TV és un dispositiu pensat per estar al costat del televisor que permet visualitzar una serie de
continguts disponible des d'Apple (pel-licules, séries, canals en linia, etc.). A més, permet visualitzar el
contingut de I'ordinador a iTunes. Una de les caracteristiques més destacades és que disposa
d'AirPlay, és a dir, que permet accedir en directe al contingut d'un dispositiu mobil per veure-ho a la

televisié d'una manera molt comoda.

Actualment hi ha cinc generacions d'aquest dispositiu. La segona i la tercera generaci6 d'Apple TV
funcionen amb una versié modificada d'iOS. La primera generaci¢ utilitzava una variacié de Mac 0S
X, de manera que, técnicament, no és un dispositiu iOS. El primer model data de 2007, tot i que llavors

Apple considerava que era un producte dels que anomenaven hobby i no hi prestava gaire atencio.

El setembre de 2015 es va presentar la quarta generacié d'Apple TV, i a partir de llavors el sistema
operatiu d'aquest dispositiu és tvOS. Aquest inclou la seva propia App Store i permet desenvolupar

aplicacions propies.

Apple Watch

L'Apple Watch és I'ultim dispositiu presentat dins de la gamma iOS ila primera generacié d'una nova

familia. En aquesta versio cal disposar d'un dispositiu iOS compatible per poder usar moltes de les
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funcions del rellotge, ja que aquest té una versio d’iOS molt limitada. Practicament 'inica

interactivitat permesa inicialment per Apple es donava en el camp de les notificacions.

El dispositiu esta orientat, sobretot, a treballar la condicio fisica i al control de la salut de l'usuari, ja
que incorpora un detector del ritme del cor, aixi com eines de seguiment de moviments per controlar

l'activitat de 1'usuari.

Tot i que es pot utilitzar sense iPhone, la majoria de les seves aplicacions requereixen disposar d'un

iPhone 5 o superior.
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2. El llenguatge Swift

Introduccio

Swift és un llenguatge de proposit general creat per Apple i distribuit sota una llicéncia de codi obert
Apache 2.0. Va ser presentat I'any 2014 per reemplacar Objective-C com a llenguatge utilitzat per a la
construccid d'aplicacions per a iOS i macOS. Des de llavors, ha evolucionat fins a la versié 4 amb
nombroses millores en que ha participat la comunitat de desenvolupadors. Fins al moment,
Objective-C i Swift conviuen com a llenguatges de desenvolupament per a iOS, perd Apple esta
apostant clarament per Swift, per la qual cosa és previsible que, en el futur, Objective-C quedi relegat

al manteniment d'aplicacions antigues i tots els desenvolupaments nous es crein en Swift.

Aixi mateix, aquest llenguatge esta dissenyat des del principi per ser expressiu i eficient a 1'hora
d'escriure el codi. Com veurem al llarg d'aquest apartat, Swift té unes caracteristiques que possibiliten
que un codi sigui clar i estigui lliure d'errors. La seva sintaxi moderna i clara el fa més accessible que
Objective-C, de manera que és molt més facil iniciar-se en el desenvolupament d'aplicacions. No
obstant aix0, no ens hem de confiar, ja que no és, en absolut, un llenguatge simple, siné que té molta
poténcia i molts matisos. A més, introdueix alguns conceptes que veurem a continuacio i que

segurament no hagim vist abans.

Ala pagina oficial de Swift podem trobar la documentacid oficial del llenguatge, aixi com informacio

de com esta organitzada la comunitat que s'encarrega del seu manteniment i evolucio.

Sintaxi
La millor manera d'aprendre un llenguatge és utilitzant-lo, i per a aix0 Swift disposa de Swift
Playgrounds, una interficie de programaci6 d'Apple que ens permet veure en temps real el resultat de

l'execuci6 del nostre codi. Es una opcié ideal per fer proves i aprendre d'una manera molt facil.

Playgrounds esta disponible en macOS com un tipus de projecte en Xcode i també com una aplicacid

per a iPad.


https://swift.org/
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Welcome to Xcode

Version 10.0 (10A254a)

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

Per crear un nou Playground podem obrir Xcode i triar 'opcié «Playground» sota el menu «New». Per
aixo la millor manera de seguir aquest modul és tenir obert Swift Playgrounds en el nostre Mac o iPad

i anar provant tots els exemples de codi a mesura que avancem.

En Swift el classic exemple «Hello world!» consisteix unicament en aquesta linia:

print ("Hello world!")
No cal fer res més ni importar cap biblioteca addicional.

Alllarg d'aquest apartat veurem, mitjancant exemples, un resum de les caracteristiques més

importants de Swift i com utilitzar-les.

Valors basics

Hi ha diferents tipus de variables en Swift. Les més comunes son les segiients:

e String, per a cadenes de caracters com «Hello».

e Int, per als sencers, com 1, 2, 3, 4.

e Double, per als nombres amb decimals, com 1,3 0 0,5.

e Bool, per indicar cert (true) o fals (false).
En Swift les variables es declaren amb la paraula var davant, i les constants, amb let. Aixd permet
indicar al compilador quins valors es modificaran (variables) i quins valors només s’inicialitzaran una

vegada (constants). Aquesta distinci6 permet identificar d'una manera clara quins valors es volen
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actualitzar en el codi i estalvia tota una categoria d'errors relacionats amb l'actualitzaci6 de variables

de manera inadvertida.

var universalResponse = 42
universalResponse = 13
let someConstant = 10

Cal aclarir que no és necessari que les constants tinguin valor en temps de compilacid, pero, si se'ls en
dona, només es pot fer una vegada. A més, si sén objectes, tot i ser constants, podrem modificar les

seves propietats, pero el que no podrem fer és assignar-los un nou objecte.

Una constant o variable ha de ser del mateix tipus que el valor que se li va a assignar. Pero fixem-nos
que en l'exemple anterior no li hem dit de quin tipus s6n cada un. En Swift el compilador pot deduir el
tipus de variables i constants si els proporcionem un valor quan les creem. En I'exemple anterior el
compilador dedueix que universalResponse és un enter perque el valor inicial que li assignem és un

enter.

També podem especificar directament el tipus si ho escrivim després del nom de la variable separat

per dos punts:

let someDouble: Double = 42

En Swift es prefereix la deduccid de tipus, de manera que només hauriem d'afegir el tipus a la

declaraci6 si és imprescindible, ja que, per exemple, no assignem un valor inicial a la variable.

var anotherVariable: String
anotherVariable = "test"

L'exemple segiient ens donara un error, ja que estarem assignant dues vegades un valor a una

mateixa constant:

let someString = "valuel"
someString = "another value"

Cal saber que mai no es realitza una conversio de tipus implicita. Si necessitem convertir un valor a
un tipus diferent haurem de crear una nova instancia del tipus que necessitem. Com en 'exemple

segiient, en el qual hem de crear una string a partir de 1'Int answer:

let message = "The answer is
let answer = 42
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let answerMessage = message + String(answer)

Si intentem executar la linia segiient ens donara un error:

let answerMessage = message + answer

Per cert, hi ha una manera més senzilla de compondre strings, escrivint el valor entre parentesi

precedit d'una barra invertida (\):

let answer = 42
let answerMessage = "The answer is \(answer)"

Si estem utilitzant Playgrounds, anirem veient els resultats del nostre codi a la part dreta de la

pantalla. Si no, per mostrar-ho a la consola en Xcode utilitzarem la paraula print:

print(answerMessage)

La funcié print ens permet imprimir el valor d'una variable en la consola. La podem utilitzar per
generar un registre de les operacions que realitza el nostre codi i verificar que funciona correctament,

encara que en el subapartat dedicat a la depuracid d'aplicacions veurem mecanismes més efectius.

let firstResult =4 + 6

print("The first operation has completed and the result is \(firstResult)")
let secondResult = firstResult + 32

print("The second operation has completed and the result is \(secondResult)")

Arrays

Per crear arrays utilitzarem els claudators ([]) i accedirem als seus elements mitjancant 1'index de

I'element entre claudators, també.

let devices = ["iPhone", "iPad", "Apple TV", "Apple Watch"]
let phone = devices[0]

Per crear un array buit utilitzarem aquesta sintaxi d'inicialitzacio:

var emptyArray = [String]()
emptyArray.append("Some element™)
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Diccionaris

Els diccionaris sén semblants als arrays pero permeten especificar una clau per accedir a cada un dels
seus elements. Aquesta clau identifica 1'element dins del diccionari, pel que hem de proporcionar-la

tant a I'inicialitzar-lo com quan desitgem recuperar-lo.

var animalSize = ["dog":"small", "horse":"big"]

animalSize["pig"] = "Average"

var countryPopulation = ["Japan":127.3, "Germany":80.6, "Peru":29.7, "Bhutan":0.7]
let populationOfPeru = countryPopulation["Peru"]

Igual que amb els arrays, podem crear un diccionari buit amb la sintaxi d'inicialitzacio.

let emptyDictionary = [String:String]()

Control de flux

Les paraules if i switch serveixen per controlar condicions, i for-in, for, while i repeat-while, per a

bucles. En tots els casos els paréntesis en la condici6 son opcionals, pero les claus s6n obligatories.

let individualScores = [75, 43, 103, 87, 12]
var teamScore = 0
for score in individualScores {
if score > 50 {
teamScore += 3
} else {
teamScore += 1

}

print(teamScore)

La condicié ha de ser explicitament de tipus boolea, per la qual cosa no podem fer servir resultats que
no siguin booleans i esperar que es comparin implicitament amb zero o amb una string buida, com
passa en altres llenguatges. Aixo és molt util, perque fa que el codi sigui més clar i ens estalvia tota

una categoria d'errors causats per la confusid entre una assignacié i una comparacio.

Tots aquests casos donaran error de compilacio:

if """ {
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if 0 {
}

var boolVariable = true

if boolVariable = true {

}

L'altre condicional, el switch, també incorpora millores respecte al que segurament estem acostumats
en altres llenguatges. A més, no cal afegir break en cadascun dels casos per evitar que salti

directament a 1'opcid segiient, pero, si excepcionalment necessitem que 1'execuci6 salti al cas inferior,
podem utilitzar la instruccio fallthrough. En els diferents casos podem comparar tot tipus de variables

i també incloure més d'una condicio per a cada un.

let animal = "dog"
var animalSound:String

switch animal {

case "dog":
animalSound = "Woof"
case "cat", "cat-small":
animalSound = "Meow"
default:
animalSound = "No idea"
¥
print(animalSound)

Utilitzarem for-in per iterar els elements d'una sequiéncia, ja sigui una matriu, un rang de nombres o

els caracters d'una string.

let colors = ["red","blue","yellow"]
for color in colors {
print("I like \(color)")

No existeix el classic bucle for a 1'estil del llenguatge C amb inicialitzaci6 o condicional, un increment
que segurament ens resulta familiar d'altres llenguatges. Pero obtenim el mateix resultat amb el for-in

definint sequiéncies numeériques com la que veurem a continuacio.

En Swift podem definir rangs amb la sintaxi seglient: inici...final, o bé inici ..<final, si no volem

incloure 1'dltim element, per exemple:
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let oneToTen = 1...10
print(oneToTen)

let oneToNine = 1..<10
print(oneToNine)

I aquest seria I'exemple de for-in utilitzant una seqiiéncia numerica:

for i in 1...5 {
print("Element \(i)")

Optionals

Una de les caracteristiques més importants de Swift son els parametres opcionals, que ens permeten
gestionar de manera més clara els casos en que un objecte o variable no conté cap valor, el valor nil
(valor null o nothing, en altres llenguatges). Precisament en la mala gesti6 d'aquests casos tenim una

font d'innombrables errors de programacio.

En aquest enlla¢ podem veure una explicacié dels perills que comporta la gesti6 de valors null:

https://www.lucidchart.com/techblog/2015/08/31/the-worst-mistake-of-computer-science/.

Com veurem, el mateix llenguatge Swift ja ens proporciona un mecanisme per tractar de manera
segura aquests casos. D'aquesta manera, a diferéncia d'altres llenguatges, no hem d'inventar la nostra
propia estratégia i, a més, com que és part del llenguatge, sera la mateixa per a tot el codi que ens

anem trobant escrit en Swift.

Per declarar un optional només hem d'afegir un interrogant (?) Després del tipus:

var variable: Int?
variable 20
variable = nil

Pero si el tipus fos Int (no optional), no li podriem assignar el valor nil, de manera que el codi ja no

compila:

var variable: Int
variable = 20
variable = nil


https://www.lucidchart.com/techblog/2015/08/31/the-worst-mistake-of-computer-science/
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Fixem-nos que, encara que podem marcar una variable com optional perque contingui el valor nil, no

es pot intercanviar amb un valor nil d'un altre tipus optional, per la qual cosa donara error.

var optionalInt: Int? = 10
optionalInt = nil

var optionalString: String?
optionalString = optionallnt

L'acci¢ de transformar una variable optional en una variable no optional s'anomena unwrap, i la seva

sintaxi habitual és la seglient:

var optionalAge:Int? = 20
print(optionalAge)

if let age = optionalAge {
print(age)
}

Si executem aquest exemple veurem que el primer print ens mostra el text «Optional(20)», ja que
estem tractant amb una variable optional. Si volem accedir al valor real haurem de fer un unwrap

abans.

Extraiem el valor d'optionalAge il'assignem a la constant age. Dins de 1'if ja podem treballar amb
aquesta constant age amb la seguretat que contindra un valor. En el cas que optionalAge no contingui

cap valor, el codi de dins de l'if no s'executara.

Una altra manera de fer l'unwrap és afegint un signe d'exclamacio (!); és el que s'anomena forced

unwrap. Per exemple:

var optionalAge:Int? = 20

if optionalAge != nil {
print(optionalAge!)

}

Només farem un force unwrap quan tinguem la seguretat que la variable contindra un valor en temps
d'execuci6, ja que si ho intentem amb una variable que conté nil, es produira un error. L'is de force

unwrap hauria de ser excepcional en el nostre codi.

En Swift, podem continuar preguntant si una variable conté un valor nil, com fariem en un llenguatge

que no suporta optionals, pero ens resultara un codi poc natural.
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var optionalAge:Int? = 20
if optionalAge != nil {
print("Your age is \(optionalAge!)")
} else {
print("Your age could not be determined")

}

Es preferible aquesta altra versio:

var optionalAge:Int? = 20
if let age = optionalAge {
print("Your age is \(age)")
} else {
print("Your age could not be determined")

}

Hem de tenir en compte que, a més dels optionals que declarem en el nostre codi, haurem de tractar
amb aquells que vindran com a valors de retorn de les funcions dels frameworks d'iOS. Per aixo, és
molt important que ens acostumem a tractar-los correctament tal com hem vist en l'unwrapping i com

veurem ara en l'optional chaining.

Optional chaining

Aquest concepte sorgeix de la necessitat d'accedir a propietats i funcions d'un objecte que pot ser que
no contingui un valor en un moment donat. Si conté un valor, s'accedeix a la propietat o es crida la

funcid corresponent, pero si no, ens tornara a nil.

Habitualment s'utilitza per cridar una funcié d'un objecte que esta al final d'una cadena de crides
sense haver d'anar comprovant cadascuna de les crides per assegurar-nos que cada un d'ells té un

valor.

Per utilitzar optional chanining afegirem un interrogant (?) després d'optional.

var myMacBook: MacBook?

myMacBook = findMacBook()

let diskSize = myMacBook?.memory?.size
print(diskSize)

Fixem-nos que si la variable myMacBook o la seva propietat memory fossin nil, el codi s'executaria

sense errors, pero la constant diskSize prendria el valor nil.
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Sino tinguéssim optional chaining, hauriem d'escriure aquest codi d'una manera semblant a aquesta:

if let myMacBook = findMacBook() {
if let myMemory = myMacBook.memory {
if let diskSize = myMemory.size {
print(diskSize)
}
}
}

Optionals amb unwrap implicit

Els optionals amb urwrap implicit s6n un tipus d'optionals en qué no cal afegir una exclamacio (!) per
fer l'unwrap. Estan pensats per simplificar el codi i evitar haver de fer continuament unwrap al llarg
de tot el codi. Solament els farem servir per a aquelles variables que utilitzem molt sovint, que poden
no contenir un valor durant la fase d'inicialitzaci6 del codi i que estem completament segurs que

sempre tindran un valor després d'aquesta fase d'inicialitzacio.

Mereixen una mencio especial en aquest modul perque s'utilitzen per definir les variables que ens
permetran accedir als elements definits en I'storyboard de les pantalles en la nostra aplicacio, de
manera que els trobarem molt sovint. Es declaren amb una exclamacio (!) després del tipus, en

comptes d'una interrogacio (?). Com veiem en aquest exemple, el seu unwrap és implicit:

var optionalInt:Int!
optionallnt = 10

let nonOptionalInt:Int
nonOptionalInt = optionallnt

Es tracta només d'un canvi en la notacio per simplificar-ne 1'is, i només s'ha d'utilitzar en els casos

esmentats, perque, si contenen nil, l'unwrap fallara igualment encara que sigui implicit.

var optionalInt:Int!
optionalInt = nil

let nonOptionalInt:Int
nonOptionalInt = optionallnt

Aquest és I'exemple tipic que trobarem a les nostres aplicacions:

class ViewController: UIViewController {
@IBOutlet weak var nextButton: UIButton!
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Funcions

Per declarar una funcié utilitzarem la paraula clau func. I per crida-la farem servir el seu nom amb

una llista de parametres entre parentesis. Per especificar el tipus de retorn utilitzarem ->.

func greet(person: String, day: String) -> String {
return "Hello \(person), today is \(day)."

}

greet (person: "Alice", day: "Monday")

En Swift els noms dels parametres s'utilitzen per identificar-los en el moment que farem la crida de la
funcié. També podem especificar una etiqueta alternativa, és a dir, identificar el parametre en fer la
crida de la funcié amb un nom diferent del que hem fet servir en la declaracio, o bé especificar _ com

a etiqueta per obviar-la.

func greet(_ person: String, on day: String) -> String {
return "Hello \(person), today is \(day)."

}

greet("Bob", on: "Tuesday")

A més, podem utilitzar una tupla per tornar més d'un valor a les nostres funcions:

func howIsTheWeather() -> (temperature: Int, wind: String) {
return (20, "Strong winds")

}

let weather = howIsTheWeather()
print("Temperature: \(weather.temperature) 2C)")
print("Wind: \(weather.wind)")

També podem tenir un nombre indefinit de parametres. En aquest cas els tindrem disponibles en un

array dins la nostra funcio:

func sumAll(numbers: Int...) -> Int {
var total: Int = 0
for number in numbers {
total += number
}

return total

}

let resultado = sumAll(numbers: 1,2,3,4)
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print(resultado)

Closures

Definirem una closure de manera similar a una funcié perd ometent el nom i amb la paraula clau in

abans del cos:

{(Valuel: Int, value2: Int) -> Int in
return valuel + value2

Un dels usos de les closures en Swift i dels frameworks d'iOS és passar-los com a parametre. Per

exemple, en aquest cas s'utilitzen per definir 'operacié de mapatge dels valors de 'array numbers:

let numbers [1,2,3,4,5]

let mappedl = numbers.map({ (number: Int) -> Int in
let result = 3 * number
return result

)
print(mappedl)

La sintaxi de les closures permet ometre la majoria dels seus elements per fer-les més compactes.

Podem ometre també els tipus, tant dels parametres com del valor de retorn, i fins i tot la paraula clau

return:

let mapped2 = numbers.map({ number in 3 * number })
print(mapped2)

També podem referir-nos als parametres pel seu nombre per generar expressions encara més

compactes, la qual cosa deixa la closure en la seva minima expressio.

let mapped3 = numbers.map { $0 * 3 }
print(mapped3)

Objectes i classes

Crearem una classe amb la paraula clau class. Les propietats de la classe les declararem com a
variables i constants, que funcionen de la mateixa manera. Les funcions de la classe també les

declararem com acabem de veure.
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class Car {
var numberOfWheels = 4
var name = ""
var passengers = 0

init(name:String) {
self.name = name

func description() -> String {
return "This is car is a \(name) and has \(passengers) passengers."

let sportsCar = Car(name: "Ferrari")
sportsCar.passengers = 3
print(sportsCar.description())

Utilitzarem init per inicialitzar una instancia de la classe. La paraula clau self1a utilitzarem per

referir-nos a la instancia d'un objecte de la nostra classe.

func pickUp(passengers:Int) {
self.passengers = self.passengers + passengers

Per exemple, en aquesta funcié pickUp de la classe Car, passengers és el parametre de la funcié i, en

canvi, self.passengers és la variable de la instancia.

Herencia

Per especificar que una classe hereta d'una altra classe, afegirem el nom d'aquesta classe base després
de dos punts (;). En Swift, a diferéncia d'altres llenguatges, no cal que totes les classes heretin sempre

d'una classe base.

class Vehicle {
var numberOfWheels = 0
var passengers = 4

class Car: Vehicle {
init(name:String) {
self.name = name
self.numberOfWheels = 4
self.passengers = 4
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let myCar = Car()
print("My car has \(myCar.numberOfWheels) wheels")

Protocols

Un protocol defineix un esquema de funcions i propietats emmarcades en la realitzacié d'una tasca o
un objectiu en concret. Es un concepte semblant al d'interficies d'altres llenguatges de programacio.

Un tipus que compleixi amb tots els requisits d'un protocol es diu que adopta aquest protocol.

La sintaxi d'un protocol és molt similar a la d'una classe:

protocol CalculateProtocol {
var result: Strinng { get }
func calculate()

}

Per indicar que una classe adopta un protocol, 'afegirem després del nom de la classe separat per dos

punts (:).

class Machine: CalculateProtocol {
var result: String = "Empty result.”
var name = "Machine name"

func calculate() {
self.result = "The result is 42."

func anotherFuntion() {
print("This function just prints a message")
}
}

var myMachine = Machine()
myMachine.calculate ()
print(myMachine.result)

A més, podem utilitzar un protocol de la mateixa manera que fariem servir una classe.

var myCalculator: CalculateProtocol = myMachine
myCalculator.calculate()
print(myCalculator.result)
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Una classe pot adoptar diversos protocols; de fet, aquesta és una part essencial del patré que s'utilitza
per construir i organitzar la funcionalitat dels frameworks i aplicacions en i0OS, com veurem en els
propers moduls. Per exemple, aquesta és la declaracio d'una de les classes encarregades de gestionar

el comportament d'una pantalla a una aplicaci6 iOS:

class MovementsListViewController: UIViewController, UITextFieldDelegate,
UITableViewDataSource, UITableViewDelegate

La classe MovementsListViewController és heretada de la classe base UIViewController i adopta tres

protocols. Cada un d'ells agrupa funcionalitats en un ambit especific:

e UlTextFieldDelegate s'usa per a la gestié de camps de text.
e UlTableViewDataSource s'usa per gestionar les dades d'una taula.

e UlTableViewDelegate s'usa per definir el comportament d'una taula.

En els apartats segiients veurem com cal utilitzar aquests protocols.

Recursos addicionals
Per veure tots aquests conceptes del llenguatge amb més detall, és recomanable veure Swift in Sixty
Seconds, una serie de videos curts acompanyats d'exemples de codi en que es repassen els conceptes

basics de Swift: https://www.hackingwithswift.com/sixty.

Com a recurs molt més complet tenim la guia del llenguatge Swift a la seva pagina oficial:

https://docs.swift.org/swift-book/LanguageGuide/TheBasics.html.



https://www.hackingwithswift.com/sixty
https://docs.swift.org/swift-book/LanguageGuide/TheBasics.html
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3. Xcode

Introduccio a Xcode

Xcode és I'eina oficial per desenvolupar aplicacions tant per a iOS com per a tvOS i macOS. Aquesta
eina ha anat evolucionant amb el temps alhora que apareixien noves versions d’iOS amb noves

possibilitats i nous dispositius per poder desenvolupar nous tipus d'aplicacions i adaptar les existents.

Xcode és un entorn integrat de desenvolupament (IDE, de 1'angles integrated development
environment), és a dir, incorpora totes les eines necessaries per dissenyar, codificar i construir les

nostres aplicacions. Com a tal, no necessitem cap altra eina addicional.

No obstant aix0, hi ha altres eines per desenvolupar aplicacions per a dispositius iOS, perd només
Xcode és I'eina oficial d'Apple. La resta de les eines acaben utilitzant d'una manera o altra Xcode per
poder generar els binaris finals de les aplicacions. Generalment, acaben fent us de les eines de linia de

comandaments incloses en Xcode per signar i generar els binaris finals.

Amb les diferents versions d'Xcode s'han anat incorporant diferents eines. Per exemple, fa uns anys
eren necessaries dues aplicacions diferents per a desenvolupar aplicacions iOS: Xcode i un altre
programa anomenat Interface Builder. La primera servia per desenvolupar el codi, mentre que amb
la segona es creaven les interficies d'usuari. A partir de la versio 4 d’Xcode, Interface Builder es va

integrar també dins d’Xcode, la qual cosa va simplificar el desenvolupament en una tnica eina.

Versions d'Xcode

Les versions d'Xcode van a l'una amb les versions d'iOS. Quan apareix una versio nova d'iOS, també
se’n llanca una d'Xcode. Concretament, en la versio 5 es van afegir canvis significatius, semblants als
canvis que es van produir en i0S 7 per simplificar la interficie al maxim. Per aix0, les versions Xcode 4
i Xcode 5 tenen bastants diferéncies. També es va facilitar la configuracio de serveis com iCloud,
Passbook i GameCenter, alhora que es va permetre crear bots que permetessin programar
compilacions i tenir més control per trobar errors de programacid. També es van incorporar millores
de l'eina d'AutoLayout, que permet indicar com es comporten els elements amb diferents mides de

pantalla.

En la conferéncia de desenvolupadors de 2014, es va presentar la versidé d'Xcode 6. La principal
novetat d'aquesta versio és el suport del llenguatge de programacio Swift i els Swift Playgrounds, que

ens permeten provar i desenvolupar mentre visualitzem els resultats en temps real. També va
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incloure noves funcionalitats per a desenvolupar la interficie d'usuari, com les Size Classes, per
gestionar diferents mides de pantalla; Live Rendering, per veure de manera més fidedigna el resultat
final mentre construim la interficie, i View Debugging, que ens dona una representacio grafica en 3D
interactiva de tots els elements que componen una pantalla molt util per poder entendre com esta

construida la pantalla i ajudar a solucionar problemes.

El 2015 es va presentar la versié d'’Xcode 7 amb suport per a Swift 2 i Metal per a OS X. També
incorpora la possibilitat d'executar i depurar les nostres aplicacions en dispositius sense necessitat
d'adquirir una llicencia de desenvolupador d'Apple. La versio d'Xcode 8 es va presentar el 2016 amb
suport per a Swift 3. I'la versié d'Xcode 9 es va llancar el 2017 amb millores destacables a 1'editor de
codi, suport per a la refaccié a Swift i la possibilitat de depurar dispositius iOS sense necessitat d'una

connexio permanent per cable.

Aquest any, el 2018, sha presentat 1'’Xcode 10. Aquesta versio té disponible una interficie fosca (dark
mode) quan s'executa en macOS Mojave, a més d'un suport per afegir dark mode a les aplicacions que
creem per a macOS (encara no disponible per a i0S). També té millores en la productivitat de I'editor
de codi, com l'edici6 amb multiples cursors. Incorpora un nou mecanisme de build que proporciona

més rendiment quan generem les aplicacions.

Components

Un cop iniciat Xcode, se'ns mostra la pantalla segiient:
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e0e ) 7% MyProject ) @i iPhone X MyProject | Build MyProject: Succeeded | Today at 13:52 @ E @ I =
BE=2 QA =E> B 8 B Myproject @
B L A My.ects Genera Capabilities Resource Tags Info Build Settings Build Phases Build Rul¢ 1dentity and Type
v 7] MyProject Name MyProject
4 AppDelegate. swit ¥ Identity

Location | Absolute
4| ViewController.swift

o

Main.storyboard i
y Display Name Full Path {Usersxavi/Documents/
[E5| Assets.xcassets i
- Bundle Identifier com.xpereta. MyProject MiRioac] ‘
LauncnScreen.storyboard MyProject.xcodeproj @
Info.plist Version 1.0 |
Project Document
» [0 Products Buld 1 :
Project Format | Xcode 9,3-compatible
Grganization | Xavi
v sioni
Signing Class Prefix
Automatically manage signing
Xcode will create and update profiles, app IDs, and VTS
certificates indent Using | Spaces
Team None Widths 4)2 48
~ ~ Tab Indent
Provisioning Profile Xcode Managed Profile Wi
rap lines

Signing Certificate i0OS Developer

Status @) Signing for "MyProject” requires a development
team.
Select a development team in the project editor.

¥ Deployment Info

Deployment Target

Devices  Universal

oo

+ & ®OFE Aues G] Al Qutput & e WMo
e

Navegadors

A la part esquerra, hi ha diferents navegadors. S6n eines que ens donen accés a les parts del nostre

projecte. A la part superior, hi ha una barra que permet anar alternant entre les diferents eines.

= =

B H & Q & &

Project navigator

Ens proporciona accés als fitxers que formen part del nostre projecte. Des d'aqui afegirem els fitxers
de codi font i també la resta de recursos necessaris, com icones, imatges, sons o fitxers de

configuracid. També permet ordenar i agrupar els fitxers.
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3 HE = a9 Mo = = [

v MyProject

+| AppDelegate.swift
= ViewController.swift
.| Main.storyboard
PE Assets.xcassets
.| LaunchScreen.storyboard
Info.plist

| | Products

Source control navigator

Si el tenim enllacat, per exemple, amb git, ens permet visualitzar 1'estat del control de codi font del

nostre projecte.

BRE=ZQ AN S
T@MyPru]eﬂ

¥ |°"| Branches

]
0
il

" master [current)
> [ 7] Tags

b || Remotes

Symbol navigator

Ens permet navegar directament entre les propietats i funcions que estan definides en les classes del
codi font del nostre projecte. Ens sera util perque el nom dels fitxers de codi no sempre reflecteix
exactament el nom de les classes que hagim definit i, a més, ens permet explorar les jerarquies

d'heréncia de classes.
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B HRBEBQMNS = oo B

v @ AppDelegate
m application(_.didFinishLaunchingWithO_..
m applicationDidBecomeActive(_:)

m applicationDideEnterBackground(_:)
m applicationWillEnterForeground(_:)
m applicationWillResignActivel_:)
m applicationWillTerminate(_:}
[ initny
ﬂ window
¥ L5 ViewControlier
m didReceiveMemoryWarning()
£ initicoder:)
[E initinibName:bund|e:)
[ viewDidLoad()

Find navigator

Permet buscar en tots els fitxers que formen part d'un projecte. Disposa d'opcions avancades de cerca
mitjancant expressions regulars i tamhé permet acotar 1'ambit de cerca a un projecte o directori en

concret.

B = Q A © = o B
Find ::- Text } Containing
1= Wiew [ ]
== |n Project lgnaring Casew

7 results in 2 files
¥ | »| ViewController.swift MyProject
[E] ¢ viewController.swift
IEI class ViewControlier: UlViewController {
[E] class ViewControlier: UIviewController {
IEI override func viewDidLoad() {
(=] super.viewDidlLoad()

|EI /! Do any additional setup after loading t
he view, typically from a nib.

k4 Main.storyboard MyProject

[Z] viewController
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Issue navigator

Ens mostra els avisos i errors que Xcode ha detectat en un projecte, tant en la configuracié com en el
codi font. Si hi ha errors en el codi, en aquest navigator apareixera una entrada per a cada un d'ells.
En prémer sobre cadascun dels errors, ens obrira el fitxer de codi font en la linia on s'ha detectat

l'error seleccionat.

i
2
m

B3 2 QAN O

Buildtime (1) Bz

v ﬁ MyProject 1 issua (1]
v i Swift Compiler Error

v @ Cannot assign to value: 'a’ isa
'let' constant
ViewController.swift

@ Change 'let’ to 'var' to make
it mutable

Test navigator

Els tests unitaris i d'UI que hagim definit en el nostre projecte apareixeran aqui. Des d'aquest mateix

navigator podrem executar-los.

=

U

B = aQ A O
v [ ] MyProjectTests 2 tests
v [:] MyProjectTests
3 testExample()

[:] testPerformanceExample(}

Debug navigator

En executar l'aplicacié en mode debug des del simulador o dispositiu, se'ns mostra informacio6 sobre
els consum de recursos i informacié del punt d'execucié en que es troba l'aplicacié en cada moment.

Veurem en detall el seu funcionament més endavant.
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v [l MyProject PID 1234 Q @
[®] cru 0%
(] Memory 55,5 MB
CLLCCLLLLL L L LT LT LT
[Z] pisk Zero KB/s

(] (] i
@ Metwark Zero KB/s

Breakpoint navigator

Mostra la llista de tots els punts d'interrupcié que hagim definit en el nostre projecte. Com veurem
més endavant, és molt senzill definir punts d'interrupcié sobre els fitxers de codi font a mesura que
els necessitem. Perd des del navigator podem gestionar-los de manera eficient, activar-los,

desactivar-los i eliminar-los quan ja no els necessitem.

| m QA M & = D B
v Q MyProject 3 Breakpoints (1 disabled)
¥ | ViewController.swift
b [ viewDidlLoad() line 15 =
¥ |2 AppDelegate.swift
[ 2 m application(_:didFinishL... line 18
> @ applicationwillResignAc... line 24 [

Report navigator

Dona accés a la informacio i els logs de les operacions que ha realitzat Xcode; per exemple, quan li

demanem que construeixi una nova versio executable de la nostra aplicacio.

> @

B H =2 Q A © =

By Time
L 4 ﬁ MyProject
/" Build Today, 21:15
/" Build Today, 21:15 (1]
/" Build Today, 13:52
] Project
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Eines d'execucio

Permeten comencar o aturar l'execuci6 de 1'aplicacio tant en el simulador com en el dispositiu, si el

tenim connectat.

[ B -;.&1: MyProject ) il iPhone X

Per seleccionar el model de dispositiu que volem simular o el dispositiu fisic, premem sobre la icona

del selector (en aquesta imatge s'identifica com «iPhone X»).

_ Xavier IPhone

?‘ Generic 105 Device

& iPad (5th generation)
i# Pad (6th generation)
il iPad air
¥ Pad Air 2
%l iPad Pro (9.7-inch)
#® iPad Pro (10.5-inch)
@ iPad Pro (12.9-inch)
i iPad Pro (12.8-inch) (2nd generation)
% iFhone 5s
8 iPhone 6
i iPhone & Plus
i iPhone 6s
8 Phone 6s Plus
i iPhone 7
8 Phone 7 Plus
i iPhone 8
% iFhone B Plus
## iPhone SE

< il iPFhone X

Add Additional Simulators...
Download Simulators..

En prémer el bot6 d'execucid, es construira l'aplicacio, s'arrencara el simulador, s'instal-lara

I'aplicacié i s'iniciara la seva execucié automaticament.
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Building MyProject: MyProject | Building 29 of 371 tasks

La barra d'estat informa sobre les accions que esta realitzant Xcode; per exemple, si esta construint
I'aplicaci6 o executant-la en el dispositiu. També dona informacio sobre si hi ha algun error i permet

accedir directament al codi per solucionar-ho.

El bot6 de biblioteca de components proporciona accés als elements que es fan servir per construir les
aplicacions. Es tracta d'un bot6 contextual, és a dir, ofereix diferents tipus d'elements en funcié del

tipus de document que es tingui obert en Xcode.

E I: EE :I

Els botons de la imatge anterior controlen les diferents maneres en que podem editar un document en
Xcode:

o Editor estandard: mostra el document seleccionat en mode normal, ocupant la major part de
I'espai disponible.

o Editor assistent: mostra dos documents en pantalla. Normalment intenta mostrar
automaticament el document relacionat amb el que estem editant. Per exemple, si tenim obert
un storyboard amb un view controller seleccionat, obre el fitxer Swift que conté el codi
d'aquest view controller.

e Editor de versions: divideix l'editor en dos espais; en cada un d'ells hi ha una versié diferent
del document perque puguem veure les diferéncies entre multiples versions d'un mateix

document.

[

Aquest altre conjunt de botons ens permet activar i desactivar la visibilitat dels panells del navegador,
I'area de debug i els inspectors. En funcid del que fem en cada moment, ens pot convenir ocultar-los

per disposar de més espai per editar el document de codi o d'interficie d'usuari.

Utilities
Aquesta area ens permet configurar les propietats dels components de la nostra aplicacié. Es un espai

contextual, és a dir, mostra diferents eines en funcié del tipus de fitxer o de control d'interficie
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d'usuari que tinguem seleccionat. Per exemple, si estem editant un fitxer de codi font, permet editar el

Seu nom.

O ®
Identity and Type

Name ProfileManager.m

Type = Swift Source

Location = Relative to Group

1ol

TSBProfileManager.m

I'si editem la interficie d'usuari d'una pantalla, mostra les eines per configurar les seves propietats i

editar el seu aspecte.

O @@ U §

Text Field

Text Plain E

Color NEEE | Default ™

Font | System 14.0 M|

Dynamic Type Automatically Adjusts Font
Alignment & = = = ﬁ
Placeholder

Background v
Disabled o
Border Style - [ [ w

Interface Builder

Interface Builder és l'eina d'Xcode que permet desenvolupar la interficie d'usuari de les aplicacions.
S'inicia automaticament quan s'edita un fitxer que representa la interficie d'usuari en una aplicacio:

.xib o .storyboard.

Interface Builder conté dues seccions. Canvas, un lleng¢ on ubiquem tot els components d'interficie

d'usuari de la nostra pantalla. Si s'edita la seva posicid, mida i aspecte, mostra la pantalla segiient:
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]
(- 9:41 AM -
4 Name
Serial
Value
\ Label

Document outline, una llista organitzada de manera jerarquica amb tots els components de la
interficie d'usuari.

¥ =l Items View Controller Scene

[ 3 Items View Controller
@i’] First Responder
'-l::-r Exit
- Storyboard Entry Point
Show segue "showltemn” to "Detail...

v [Z] Detail View Controller Scene

¥ Detail View Controller
1| Top Layout Guide
|| Bottom Layout Guide
v Wiew
¥ Stack View
v Stack View
F | Mame Field
[ 3 Stack View
| 3 Stack View
L | Date Label
3 Constraints
[ 3 Constraints
ii§l First Responder

Exit

Quan tenim pocs elements, podem treballar directament en el lleng, perd en pantalles complexes és

molt util poder veure d'una ullada tots els components d'interficie d'usuari i poder seleccionar-los
facilment independentment de la seva mida o posici6 a la pantalla.
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En la versié 10 d'Xcode s'ha modificat la interficie per afegir elements a 1'editor, ara és accessible al

prémer aquest botd de la zona superior dreta de la pantalla:

View Controller - A controller that manages a view.

Storyboard Reference - Provides a placeholder far a view controller in
an external storyboard.

Navigation Contraller - A controller that manages navigation through a
hierarchy of views.

Table View Contraller - A controller that manages a table view.

Collection View Controller - A controller that manages a
collection view.

Tab Bar Controller - A contreller that manages a set of view controllers
that represent tab bar items.

Split View Contreller - A compesite view centroller that manages left

Zona de debug

Ens mostra informacid que ens ajudara a depurar la nostra aplicaci6 quan s'esta executant. A
I'esquerra ens mostra el panell amb la inspecci6 d'expressions, i a 1a dreta, la consola de depuracid. Al

panell d'inspecci6 d'expressions podem explorar el contingut dels objectes de la nostra aplicacid.

Ala consola de debug se'ns mostren els missatges que genera l'aplicacié en temps d'execucid. I també
podem executar comandaments per interactuar amb la nostra aplicacio mentre s'esta executant, la

qual cosa ens resultara molt util per recopilar informaci6 i resoldre problemes.
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4. Exemple de construccio d'una aplicacio

El patro MVC

Abans de comencar a dissenyar les nostres aplicacions és important que tinguem clar el patré

model-vista-controlador (MVC) que s'usa en el desenvolupament iOS.

En MVC, totes les peces que componen l'aplicacid pertanyen o a la capa de model, o a la de vistao ala

de controlador.

e La capa de model representa les dades pero no té relacio amb la interficie d'usuari, ni, per
descomptat, té coneixement de com les dades es mostraran a l'usuari.

e La capa de vista es compon dels objectes que son visibles per a l'usuari. S6n aquells que
acaben mostrant informacio a l'usuari, pero també els que reben les seves interaccions (les
imatges, les caixes de text, botons, etc.).

e La capa de controlador és la que dona vida a l'aplicacid. Decideix quin sera el comportament
en cada moment. Consultant la capa de model, decideix com es configurara la vista, i a partir
dels esdeveniments que li arriben des de la vista decideix com es modificaran les dades del
model.

Descripcio de 1'aplicacio
Per fer-nos una idea de com és el procés de construcci6 d'una aplicacié usant Xcode, construirem una
aplicaci¢ senzilla: un joc en que l'usuari haura d'endevinar un nombre de 1'1 al 100 en el menor

nombre d'intents.
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Guess the number

Take a guess

iPhone X - 12.0

Dissenyarem la nostra aplicacid seguint el patré model-vista-controlador que hem descrit més amunt i

descriurem cadascuna de les parts.

El model

El model gestionara tota la informacio per jugar al nostre petit joc. Ens caldra emmagatzemar el
nombre que caldra endevinar, 0bviament. També tindra una funci6 per iniciar un nou joc i una altra

per intentar endevinar el nombre.

Perque el joc no sigui massa dificil i per fer-lo més interessant, el nostre model tindra una altra funcié

per donar pistes. Aixi mateix, per a construir el nostre model crearem una classe nova a Swift.

La vista

La vista s'encarregara de mostrar la informacié a I'usuari; en el nostre cas, la petita pantalla que conté
el titol, el textfield per introduir el nombre que s'ha d'endevinar, el boto per fer un intent d'endevinar

i, finalment, la pista si no ho ha encertat.
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També s'encarregara de recollir el que faci l'usuari: el text introduit i 'accié del boté.

Per construir la vista utilitzarem les vistes i controls que ens proporciona UIKit, que editarem en un

storyboard a Xcode.

El controlador

El controlador utilitzara la informacié que li proporciona el model per actualitzar la vista, i també en
funci6 dels esdeveniments que li arribin de la vista decidira com actualitzar el model. El controlador
el construirem amb una classe que hereta d'UIViewController, que és la classe de la qual hereten tots

els controladors de vistes en UIKit.

Creacio del projecte en Xcode

Obrim Xcode i seleccionem 1'opcié Create a new Xcode project:

Welcome to Xcode

Version 10.0 (10A255)

No Recent Projects

Get started with a playground
Explore new ideas quickly and easily.
Create a hew Xcode project
“ 5| Create an app for iPhone, iPad, Mac, Apple Watch, or Apple TV,

Clone an existing project
Start working on something from a Git repositary.

Show this window when Xcode launches Open another project...

En la pantalla segiient, seleccionem la plantilla Single View App:
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Choaose a template for your new project:

m watchOS  tvOS

Application

(1) #

macOs

Single View App Game
e00 * e
Page-Based App Tabbed App
Framework & Library
= i

Cocoa Touch
Framewark

Cocoa Touch
Static Library

Cancel

Ala pantalla segiient, ens demanara el nom i les dades addicionals per crear la nova aplicacio:

Cross-platform

£Ta
e
&

Augmented
Reality App

B0
oo

Sticker Pack App

N

Metal Library

| -

Document
Based App

Master-Detail App

Lo

iMessage App

Choose options for your new project:

Product Name:

Team:

Organization Name:
Qrganization Identifier:
Bundle Identifier:

Language:

Cancel

GuessGame
Naone
uoc
com.uoc
com.uoc.GuessGame
Swift

Use Core Data
Include Unit Tests
Include Ul Tests

Previous Next

En el camp Product Name, introduim el nom que vulguem, per exemple «GuessGame». Aquest sera el
nom també del directori i el nom del fitxer que contindra el projecte Xcode en el sistema de fitxers del

nostre Mac.

En el camp Organization Name, introduirem el nom de la nostra empresa o el nostre nom.
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El camp Organization Identifier s'utilitza per identificar els desenvolupadors en el sistema d'Apple. Té

un format com un DNS invers, pero compte, ni té relacié ni esta associat a cap domini d'internet. Per

exemple, podem usar «Com.uoc».

El Bundle Identifier es genera a partir dels dos camps anteriors i identificara de manera tnica la

nostra aplicacio en els sistemes d'Apple. A continuacid, ens assegurem que Swift esta seleccionat en el

camp Language.

De moment deixarem sense marcar les opcions de Core Data, Unit Tests i UI Tests. En prémer Next ens

demanara que indiquem on crearem el projecte Xcode en el disc:

=]
Favorites

E Recents

22 Dropbox

¢ iCloud Drive

yﬁ-\; Applications

& Desktop

@ Documents

0 Downloads

B it

Source Control:

New Folder Options

I'ja tenim el projecte creat en Xcode:

o)
w
<
jol

Date Modified v | Size

Create Git repository on my Mac
¥code will place your project under source control

Cancel
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w || GuessGame
v [ GuessGame
4 AppDelegate swift
3] ViewGontroller.swift
Main.storyboard

[ Assets.xcassets

PROJECT
& GuessGame
TARGETS.

7 GuessGame

LaunchScreen.steryboard

Info. plist

» (2 Products.

Construccio de la vista

e: Ready

Capabilities
¥ Identity
Display Name

Bundle Identifier

Version

Build

v signing

Team
Provisioning Profile

Signing Certificate

Status

¥ Deployment Info
Deployment Target
Devices

Main Interface

Device Orientation

Resource Tags

Info Build Settings Build Phases

com.uoc GuessGame

| Autematically manage signing
X a

e and update profiles, app 1Ds, and

None <
Xcode Managed Profile

i0S Developer

@ Signing for "GuessGame" requires a

development team.

Select a development team in the project editor

Universal o
Main v
) Portrait

Upside Down
Landscape Left

7
) Langscape Right

Build Rules Identity and Type
Name GuessGame

Location

GuessGame. xcodeproj
Full Path /Users/xavi/Desktop/UOC/
i0S/GuessGame/
GuessGame.xcodeproj  ©
Project Document
Broject Format | Xcode 8 3-compatible &
organization | UOC

Class Prefix

Text Settings

Indent Using _Spaces

Widths 40 4
Tab indent

7] Wrap lines

Primer crearem la vista, que ens ajudara a fer-nos una idea de com funcionara l'aplicacio.

Seleccionem el fitxer Main.storyboard al document outline i 1'editor d'Xcode ens mostrara el seglient:

]

v
v

4 [E GuessGame ) [

View Controller Scene
View Controller

> View

-~

[Jg@ First Responder

Exit

—» Storyboard Entry Point

GuessGame )

[] View as: iPhone 8 (wC nR}

Main.sterybeard )

View Controller

9:41 AM

82%

Main.storybeard (Base) ; No Selection

ap Rl =N S
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La nostra aplicaci¢ tindra una unica pantalla i la plantilla que hem seleccionat en crear el projecte ja
ens la proporciona, en blanc. Utilitzant el bot6 Library anem afegint els quatre elements que

componen la interficie d'usuari.

Afegim un label, que sera el titol de la nostra pantalla. A sota d'aquest, un text field perqué l'usuari
introdueixi el nombre que cal endevinar. Després, un button per iniciar un intent d'endevinar el

nombre. Finalment, un altre label per mostrar les pistes. Quedara alguna cosa semblant a aixo0:

2:41 AM -

Label

Label

Seleccionant cada un dels controladors personalitzarem el seu aspecte per aconseguir el disseny que

hem vist a la pantalla al principi de 1'apartat.

Seleccionem la vista principal i en I'Inspector modifiquem la propietat Background:
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nDe =E¢ 8 6
View
Caontent Made | Scale Te Fill

Semantic . Unspecified

gl <> ] <>

Tag i}

Interacticn User Interaction Enabled
| Multiple Touch

=1

(o] o Jex

Alpha
Background Custom

Tint | I Default

Seleccionem el primer label i introduim el text del titol «Guess the number». També podem fer-ho amb

doble clic sobre el propi label. Modifiquem també la propietat Font per utilitzar una Helvetica Neue

Bold de 29 punts.

0o @ O 3 O

Label

Text | Plain H

Guess the number

Color | EEEEE Custom H

Font | Helvetica Neue Bold 2... [T) 2

També 1i donarem una ombra donant valors a Shadow i Shadow Offset:

Highlighted I Dofault -
Shadow I Light Gray Color -
Shadow Offset 205 3[2

Wiath Height

Seleccionem el text field i canviem la font a 25 punts, l'alineacid del text centrada i, finalment, el

configurem per mostrar un teclat numeric:

Font System 25.0 m :
Dynamic Type || Automatically Adjusts Font
aignment | = ISl = =

43

Keyboard Type  MNumber Pad
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Per al botd, configurem el text com en el cas del label, amb el valor «Take a guess»:

Button
Type | System
State Config | Default

Title | Plain

o] ol o

Take a guess

Finalment, en 1'dltim label hi assignem també un text: «Hint label». I hi configurem un color més

discret:

Label
Text | Plain w
Hint label

Color | B Light Gray Color

o)

La pantalla ens queda aixi, ara:

9:41 AM L

Guess the number

Take a guess

Label
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Ara afegirem les constraints perque la pantalla s'ajusti correctament a les diferents mesures de

pantalla dels dispositius.

Seleccionem el label del titol i premem el boté per afegir noves constraints a la part inferior dreta de
I'Interface Builder. Indicarem que volem que el label estigui a 40 punts de distancia a la vora superior.

Premem Add 1 Constraint.

Add New Constraints

40| v

p !

B0 v [T -4 81 ”

26 v
Spacing to nearest neighbor

[ Constrain to margins
5l width 254 -
| Height 35 -

|l Aspect Ratio

Add 1 Constraint

G & o had

Amb el label encara seleccionat, premem el bot6 per afegir constraints d'alineacio i seleccionem
«Horizontally in Container». Aixo fara que el label estigui sempre centrat en la vista que el conté, en

aquest cas a la vista que compren tota la pantalla. Premem Add 1 Constraint.
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Add New Alignment Constraints

& [F Horizontally in Container 0 Il

= Vertically in Container 0 -

Add 1 Ceonstraint

L] I to bad

Ja tenim les constraints necessaries per al titol:

9:41 AM -

EGuess thie numbel_U:

Take & gues

Label

A continuacio, seleccionem el text field i afegim una constraint de 40 punts fins a 1'element superior i

una altra de centrat en el contenidor, igual que per al titol.

A més, afegirem constraints per definir la seva mida: especificarem 60 d'ample i 40 d'alt.
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Add Mew Constraints

34

[

139 138

23

Spacing to nearest neighbor

-

Constrain to margins
[ width
[T Height

60
aq|

| Aspect Ratio

Add 2 Constraints

B2 =

A continuacid, ens centrarem en el button. Hi afegirem una constraint de 20 fins a 1'element superior i

una altra de centrat.

Finalment, en el label per a les pistes afegim una constraint de 20 fins a 1'element superior i una altra

de centrat.

Desplegant la vista del document outline, haurien d'apareixer les constraints creades segiients:

v

v

=]

| View Controller Scene

View Controller

View

[i
L
F

4

Safe Area
Guess the number
Round Style Text Field
[ constraints
[I] height = 40

[H] width = 80
Take a guess
Labe

-l Constraints

[# Guess the number.centerX = centerX

00| Guess the numboer.top = Safe Areatop + 40

& Round Style Text Field.top = Guess the number.bottom + 40
[ Round Style Text Field centerX = centerX

[f] Take a guess.centerX = centerk

& Take a guess.top = Round Style Text Field.bottom + 20

[ Label.centerX = centerX

&/ Label top = Take a guess.bottom + 20

[ﬁi First Responder

Exit

- Storyboard Entry Point
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Construccio del model

El model sera una classe en Swift. Per crear-lo, ens situarem sobre el document outline en el grup

GuessGame i amb el boto dret seleccionem l'opcio New File...

B B2 a AN © = o B &
1@GuessGame .
ﬂ Open in New Tab

Open in New Window

!  Show in Finder

[/ Open with External Editor
Il  Open As >
|  Show File Inspector

Add Files to "GuessGame”..

En la pantalla segiient seleccionem la plantilla Swift File i Next. A continuacid, ens demanara el nom

del fitxer que volem, escrivim «GuessModel» i premem Create.

I aquest sera el codi de la nostra classe per al model:

class GuessModel {
var numberToGuess = 0
var attempts = 0
var lastNumber: Int?

init() {
newGame ()

func newGame() {
numberToGuess = Int.random(in: 1 ... 100)
attempts = 0
lastNumber = nil

func guess(ThisNumber number: Int) -> Bool {
attempts += 1
lastNumber = number

if numberToGuess == number {
return true
} else {
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return false

func giveHint() -> String {
guard let lastNumber = lastNumber else { return "You have not made any guesses

yet" }
if numberToGuess < lastNumber {
return "The number is lower"
} else if numberToGuess > lastNumber {
return "The number is higher"
} else {
return "You got it!"
}
}
}

Tenim tres propietats per guardar el nombre que cal endevinar, el nombre d'intents des que es va
iniciar el joc i1'ultim nombre que s'ha intentat endevinar. La funcié newGame configura els valors de
totes les propietats per iniciar un nou joc; mentre que la funcié guess la cridarem per intentar

endevinar si el nombre és vertader o fals.

La funcié giveHint ens retornara una string amb una pista basada en I'iltim nombre que hem intentat
endevinar. Aqui és interessant veure que fem servir un guard per tractar el cas especial en qué no

tenim un nombre anterior, perqué encara no hem intentat endevinar el nombre.

Aquesta classe té implementada una funcionalitat que té sentit per ella mateixa i és completament
independent tant pel que fa a la vista com al controlador. Podriem utilitzar-la talment per

implementar aquest mateix joc utilitzant vistes completament diferents.

Construccio del controlador

El controlador és el que donara vida al nostre joc. Utilitzara el model per dir a la vista el que ha de

mostrar i, amb els esdeveniments que rebi de la vista, modificara el model.

La plantilla que hem fet servir per crear el projecte en Xcode ja ens ha creat un controlador i I'ha
associat a la nostra vista. El tenim en el fitxer ViewController.swift. El primer que hem de fer és crear

una instancia del model per tenir-lo accessible en el nostre controlador.

class ViewController: UIViewController {
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let model = GuessModel()

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

Ara connectarem els controls de la vista amb el controlador per poder accedir-hi des d'aquest. Per a

aixo obrirem el fitxer Main.storyboard, que conté la nostra vista, i obrirem 1'Assistant Editor:

o I

S'obrira l'editor d'Xcode amb una divisio vertical, a 'esquerra, 1'storyboard amb la nostra vista, i a la

dreta, el codi del nostre controlador:

B < =] BE < (@) Automatic ) |4 ViewController.swift } No Selection "
v View Controller Scene import UIKit
v View Controller ) s
e \:_ class ViewController: UIViewController {
e
: let model = GuessModel()
0 | Safe Area
L|Gugss the hu. override func viewDidLoad() {
Y.Lk Honnd Soyie T, — super.viewDidLoad ()
b i Constraints _B }
B | Take a guess }
9:41 AM -
L | Labe
» [ Constraints i

ETE.J First Responder
B exi Guess the number

= Storyboard Entry Poi..

Sino ens apareix el codi del controlador, el podem localitzar utilitzant la barra de navegacié que

apareix en l'editor dret. Hauria d'apareixer dins de 1'opcié Automatic.

Afegirem un outlet per al text field. Per crear-lo, haurem de fer un moviment d'arrossegament des del
text field fins al punt del codi on vulguem crear-lo, mentre mantenim premuda la tecla control, quan
la deixem de prémer ens apareixera la pantalla segiient. Ens assegurarem que creem una connexio

outlet amb el nom «textToGuess» de tipus UlITextField.
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class ViewControlle

1 Connection | Outlet
) ) let model = Gue
Object View Controller
Name | textToGuess
Type |UITextField ﬁ
l . : f override func v
Storage | Weak B
super.viewD:
Cancel Connect }

T T T 3
Fem la mateixa operacio amb el label per a les pistes i 'anomenem «hintLabel» de tipus UILabel.

Ara ens cal poder respondre al fet de prémer el botd. Com hem fet abans, arrosseguem des del botd
cap al codi mantenint la tecla control premuda, pero ara ens assegurem que el tipus de connexid és

Action il'anomenem «guessTapped»:

Connection | Action

override func viewDidLoad()

Object
Name

Type

i

Event
Arguments

Cancel

Aquest és el codi que s’haura generat en el nostre controlador:

View Controller
guessTapped ¥

Touch Up Inside L}

Any

Sender

Connect

class ViewController: UIViewController {
let model = GuessModel()

@IBOutlet weak var textToGuess: UITextField!
@IBOutlet weak var hintLabel: UILabel!

override func viewDidLoad() {

super.viewDidLoad()

@IBAction func guessTapped(_ sender: Any) {

}

super.viewDidLoad(}
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La funcid viewDidLoad s'executa quan la vista s'ha carregat des de 1'storyboard, i és el punt en que ens

prepararem per iniciar un nou joc: configurarem el model i donarem els valors inicials als labels en la

vista.

func startNewGame() {
model.newGame()

textToGuess.text =
hintLabel.text = ""

La funcid guessTapped esta enllacada al button en la vista i s'executara cada vegada que l'usuari el

premi. En aquesta funcid el nostre controlador realitzara la major part del seu treball:

@IBAction func guessTapped(_ sender: Any) {

// 1
guard let guessNumber = Int(textToGuess.text ?? "")
else {
hintLabel.text = "This was not a number"
return
}
/] 2
if model.guess(ThisNumber: guessNumber) {
// 3

let alert = UIAlertController(title: "You did it!", message: "You guessed
the number in \(model.attempts) attempts!", preferredStyle: .alert)

let playAgainAction = UIAlertAction.init(title: "Play again", style:
.default, handler: { (action) in

self.startNewGame()

)

alert.addAction(playAgainAction)

self.present(alert, animated: true, completion: nil)

} else {

/] 4
hintLabel.text = model.giveHint()

1) Obtenim el nombre que ha escrit I'usuari al text field. Es pot donar el cas que l'usuari introdueixi un

valor que no es pot convertir en Int, per aixo tractem aquesta circumstancia mitjancant un guard.
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Hem de tenir en compte que, encara que hagim configurat un teclat numeéric, l'usuari pot introduir

text per altres mitjans; per exemple, enganxant text del porta-retalls.
2) Amb el valor ja convertit en Int, cridem la funcié guess del model per veure si ha encertat.

3) Si ha encertat, mostrarem un dialeg a l'usuari amb una felicitacio. Per a aix0, construim una string
utilitzant informacié que extraiem del model. Quan 1'usuari tanqui aquest dialeg, reiniciarem el joc
cridant la mateixa funcid startNewGame, que com hem vist abans prepara el model per a un nou joc i

també reinicia els valors de les vistes.

4) Finalment, si no ha encertat, demanarem al model que ens proporcioni una pista i la mostrarem en

el label corresponent a la vista.

I ja podem executar la nostra aplicacié prement el bot6 play, o amb la drecera cmd + R.

B -;Qo GuessGame ) il iPhone XR
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5. View controllers

Un view controller gestiona una jerarquia de vistes que representen una de les pantalles en qué
s'organitza una aplicacid. La classe de UIKit que ens proporciona la funcionalitat és UIViewController.

Totes les classes de controladors en les nostres aplicacions s'hereten d'aquesta.
Els objectius principals d'un view controller son:

e Actualitzar les vistes per reflectir 1'estat de les dades. Per exemple, actualitzar les imatges i
textos que es mostren a la pantalla quan es rep informacié actualitzada.
e Respondre a les interaccions de 1'usuari. Per exemple, navegar a la pantalla segiient quan

l'usuari prem un botd.

Configurar el view controller d'inici
Quan s'inicia 'aplicacid s'arrenca amb el view controller d'inici. En 1'storyboard aquest view controller
es distingeix de la resta perqueé apareix amb una fletxa apuntant cap a ell. Podem arrossegar aquesta

fletxa cap a un altre view controller, que passara a ser el nou view controller d'inici.

View Controlier

.41 AM -
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També, amb el view controller seleccionat, podem canviar el view controller d'inici marcant la casella

corresponent en 1'Attribute inspector:

H @ = ¢ 8 6
Simulated Metrics Hide
Size | Inferred

Top Bar | Inferred

[ ] o] o]

Bottomn Bar | Inferred

View Controller

Title
Is Initial View Controller

Navegacio
Per navegar entre view controllers, crearem segues des d'un view controller fins al que volem que es

mostri a continuacio.

En un projecte obrim I'storyboard principal i creem tres view controllers, cadascun amb un boté
centrat en la vista. A cada un li donarem un titol diferent, «First», «Second» i «Third». Per canviar el

titol seleccionem cada view controller il'editem des de l'Attribute inspector:

D @ =E ¢ 8 O
Simulated Metrics
Size | Inferred

Top Bar  Inferred

ofo]of

Bottom Bar | Inferred

View Controller

Title | First
Is Initial View Controller

Aixi quedara I'storyboard:
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8 » e Secand Third

B:41 AM - 9:41 AM - 9:41 AM -

Crearem un segue de manera semblant a com enllacem els outlets. Amb la tecla control premuda
arrosseguem amb el botd esquerre des del boté fins al view controller a que volem navegar. En deixar

anar el bot6 esquerre sobre el view controller de destinacio, ens apareixera el dialeg segiient:

Action Segue
Show
Show Detail
Present Modally

Prasent As Popover
Custom

Mon-Adaptive Action Segue
Puszh [deprecated)
Modal (deprecated)

Conté els diferents tipus de segue disponibles; en aquest cas seleccionem el primer. Enllacem el botd

del primer view controller per navegar cap al segon, i el botd del segon per navegar cap al tercer:
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First » E Third

841 AM - 2:41AM - 8:41 AM -

—> 1 —@-> 2 —@~> 3

Si executem ara l'aplicacid, veurem que, efectivament, funciona la navegacio cap al segiient view
controller, perd no hi ha manera de tornar enrere. Per aconseguir una navegacio completa, hem
d'afegir un Navigation Controller que mostra automaticament una zona de navegacio en la part
superior que mostra el titol del view controller que s'esta mostrant en cada moment i un boté per

navegar a l'anterior.

Per afegir el navigation controller, seleccionem el primer dels view controllers i, amb el botd d'inclusid,

en la part inferior dreta de 1'editor, seleccionem l'opcié Navigation Controller.

Navigation Controller
Tab Bar Controller

B = fof taf]

Ara si que si executem l'aplicacid, podrem navegar cap endavant i cap enrere sense problemes.
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6. Auto Layout

Per queé Auto Layout?

Hi ha diverses mides de pantalla per als dispositius i0S. Aix0 vol dir que, perqué la nostra aplicacio es
mostri correctament, hem de determinar la posicié i mida de les vistes que usem perqué es mostri

correctament en totes elles.

10:29 10:29

Tuesday, November 14

’I O . 29 Tuesday, November 14

Tuesday, November 14 No Older Notifications

10:29

Tuesday, November 14

iPhone SE iPhone 8 iPhone X iPhone 8 Plus

Imaginem una vista senzilla, per exemple, una imatge que volem que ocupi tota la pantalla, amb uns
marges de 20 pixels per cada costat. La pantalla d'un iPhone 5 SE és de 1136 x 640 pixels, i, en canvi, la
pantalla d'un iPhone 8 Plus és de 1920 x 1080, pero volem que la nostra aplicacié es mostri
correctament en ambdds dispositius. Per a I'iPhone 5 SE podriem definir una amplada de la imatge de
600 pixels (640 pixels - 20 x 2 dels marges laterals). Perd ens trobarem amb qué per al cas de 1'iPhone 8
Plus aquest ample de 600 pixels no ocupa tot I'ample de pantalla: hauria de ser de 1040 pixels perque

es mostrés com desitgem.
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Per solucionar-ho, podriem detectar el tipus de dispositiu en cada pantalla de la nostra aplicacio i, a
partir d'aquest, calcular les posicions i dimensions apropiades per a totes les nostres vistes. O millor,

podriem detectar la mida de la pantalla i realitzar, a partir d'aqui, els nostres calculs.

Tot i que la mida dels dispositius iOS esta estandarditzada, la veritat és que cada vegada hem de donar
suport a més mides de pantalla diferents. I qué passa si tenim la nostra aplicacio ja desenvolupada i

apareix un nou dispositiu amb una mida de pantalla diferent? Haurem de revisar el codi que tinguem
per donar-li suport. Necessitem un mecanisme per definir com se situen les nostres vistes en pantalla i

que s'adapti a qualsevol mida de dispositiu. I justament aixo és el que ens proporciona Auto Layout.

Amb Auto Layout definim una serie de constraints per a les nostres vistes i la seva posicié i mida es

determina automaticament.

Aixi, per exemple, podem definir que volem un label centrat horitzontalment amb un botg situat a

sota amb un marge vertical de 20 punts fins al label.

View Controller

Autolayout is awesome

Yes!

Veiem com s'apliquen les constraints per obtenir la maquetacio que desitgem per a cada mida de

pantalla:
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Autolayout is awesome

Autolayout is awesome el
Autolayout is awesome Yes!

Yes!

iPhone 4-inch

iPhone 4.7-inch

iPhone 5.5-inch

Definicio de constraints en Interface Builder

Des d'Inferface Builder tenim tres mecanismes per definir les nostres constraints:

e Utilitzant el mecanisme de control-drag.

e Utilitzant les eines de definicid de constraints de l'editor.

e Permetent que Interface Builder ens suggereixi unes constraints.
Independentment del mecanisme utilitzat, les constraints s'afegiran a 1'escena i les podrem editar
posteriorment. D'aquesta manera, podem utilitzar la técnica que més ens convingui en cada moment,

i el resultat sera el mateix.
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L View Controller Scene

v View Controller
|| Top Layout Guide
|| Bottom Layout Guide
v [ view
L | Autclayout is awesome
B | Yes!
v Constraints
@ Autolayout is awesome.centerk = center
@ fAutolayout is awesome.centery = YeshocenterX
E Autolayout is awesome.top = Top Layout Guide.bo...
E Yes!top = Autolayout is awesome.bottom + 21
r':Es First Responder

Exit

Constraints per control-drag

Com podem deduir pel seu nom, consisteix a definir constraints entre dues vistes arrossegant d'una
cap a l'altra mentre mantenim premuda la tecla control. En deixar de prémer-la, se'ns mostra un

menu contextual amb les diferents constraints possibles.

Constraints utilitzant les eines de 1'editor

Les eines de constraints de 'editor ens permeten definir-les de manera més precisa.

Align tool

Ens permet afegir les constraints necessaries per alinear les vistes de manera molt senzilla. Primer,
seleccionem en l'editor els elements que volem editar i, després, premem l'eina d'alineacio. Ens

apareixera el dialeg segiient per afegir els diferents tipus d'alineacio:
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Add New Alignment Constraints

| Horizentally in Container i) -

[ Wertically in Container i) -

1= ol ks +

Pin tool

Aquesta eina ens permet afegir rapidament constraints des de la vista que tenim seleccionada a la

resta de vistes que l'envolten.

Add New Constraints

20 -
L
8 - H[ |8 -
323 - {

Spacing to nearest neighbor
Constrain to margins

1| width a2 5

LIl Height 2 -

| Il Aspect Ratio

Add 3 Constraints

B1 1= o] k| +

Resolucio de problemes amb Auto Layout

Hi ha un nombre minim de constraints perque Auto Layout pugui trobar la solucié a la posicié i mida
de la vista. Si falten constraints, ens ho indicara en el document outline de I'editor amb una marca en

vermell:



65 Desenvolupament d'aplicacions per a dispositius i0OS

v View Controller Scene @
v View Controller
v [ view
0| Safe Area
L | Autolayout is a...
B | Yes!
¥ [ Constraints
oj Autolayout...
00| Autolayout...
Yesltop =...
i1 First Responder
= Exit
= Storyboard Entry Point

Fent clic sobre aquesta marca ens informara de tots els errors que ha trobat en les constraints que
tenim definides:

€ Structure  View Controller

¥ Missing Constraints [ o]

g oo

mivtratnto for-

En aquest cas, el que passa és que per al button hem definit una constraint per a la seva posici6

vertical perd no sap com determinar la posicié horitzontal. Afegint una constraint per centrar-lo en el
seu contenidor, se soluciona el problema.

Sija tenim les constraints definides perd després movem les vistes, l'editor ens avisara que hi ha una

incongruencia entre el que esta mostrant i el que estemm demanant amb les constraints. Aixi doncs,

mostrara en l'editor les constraints que no encaixen. Per exemple:

9:41 AM -

Autolayout s awesome

oo
"
oo o

En el document outline ens n’informara també, i ens suggerira realitzar canvis de manera automatica

per resoldre el problema. Podem escollir la que més ens convingui i prémer Fix Misplacement.
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Eﬁ"ﬂ I'e I=‘l‘-l Autolayout Autolayout E bzin ctmrubnacd % B Main ctreohnard (Raoat S B Aiau Cantrallar ¢
@- Update frames
&£ Structure  View Controller Set the frame in the canvas to match the constraints.

") Update constraints
Set the constant for each constraint attached to the view to
_ Yesl! match the current value in the canvas.
|B| Expected: x=172, y=111
Actual: k=172, y=141

¥ Misplaced Views

Reset to suggested constraints
Remove each constraint attached to the view and adds
suggested constraints based upon the frame in the canvas.

Apply to all views in container

Cancel Fix Misplacement

Update frames tornara les vistes afectades a la seva posici6 anterior per mantenir les constraints que

tinguessin definides. Aix0 és util si hem mogut la vista per error o estem fent proves.

Update contraints actualitzara les constraints que tenim definides perqué encaixin amb la nova

posicié de la vista, pero no creara constraints noves. Aquesta opcio és la que se sol utilitzar quan ja

tenim les vistes i les constraints definides i després fem petits ajustos.

Reset to suggested constraints no és una opcié recomanable ja que eliminara totes les constraints que

hem definit i en creara de noves de manera automatica. Només en els casos més senzills produeix

bons resultats.

Edicio de constraints

Una vegada creades, les constraints apareixeran en el mateix editor. Apareixen en forma de linies

blaves en seleccionar cada vista:

9:4] AM 1

Autolayout |s awesome
T

Quan tenim moltes constraints, és dificil seguir-les des de l'editor, llavors podem seleccionar-les des

del document outline:
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¥ [5 View Controller Scene

¥ (00 View Controller
v View
| 0| Safe Area
: L] Autolayout is awesome
B Yes!
¥ [l Constraints

00 Autolayout is awesome....
[f] Yes!.centerX = center)
& Yes!top = Autolayout is..

e

T o ST P D

I també quan seleccionem una vista, en el size inspector ens apareixeran les constraints definides per

a ella:

[d  align Center X to: Edit
Bottom Space to: Yes!
& : Edit
Equals: 50
— Align Top to: Safe Area
oo g i Edit

Equals: B0

Showing 3 of 3

Ija amb la constraint seleccionada en l'inspector podem configurar-la amb més detall, canviant les
vistes entre les quals es defineix o, per exemple, la constant, que determina la distancia a la qual s’han

de mantenir les vistes.

D l':'::-':. =I'l= E '.E:':.'
Vertical Space Constraint

First item  Yes!lTop

Relation | Eqgual

Second item | Autolayout is..ome.Bottond ﬁ

Constant | 50 |-
Pricrity | 1000 *|o
Multiplier | 1 -|le
Identifier

Placehcider || Remove at build time

Installed
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7. UITableView i UITableViewController

UlTableView és el component d'UIKit que ens permet presentar una llista d'elements. Es el component
més utilitzat i és facil veure'l en accio en moltes aplicacions. De fet, moltes aplicacions estan

construides entorn d'un UITableView.

9:41 wll T -
Settings
£ wmai
| Contacts
Calendar
Notes
Reminders
& Phone

kes Messages

Podem fer servir un UITableView directament, perd UITableViewController ja ens proporciona un view

controller que porta incorporat un UlITableView enllacat i llest per ser utilitzat.

UITableViewController ja adopta els protocols necessaris per interactuar amb 1'UITableView. Entre ells
tenim 1'UITableViewDataSource, que ens permet controlar la informacié que es mostrara en
I'UITableView, i UITableViewDelegate, amb el qual gestionarem la interaccié de 1'usuari en
I'UITableView.

Model de dades

Per veure com utilitzar UITableViewController construirem una aplicacié d'exemple que ens mostrara
una llista de paisos. En el nostre view controller tindrem la variable segiient que actuara com a model
de dades:
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class CountriesViewController: UITableViewController {
var cities = [String]()

}

Veiem ara que heretem d'UITableViewController, i no d'UIViewController, com en els exemples

anteriors. Inicialitzem el model de dades en viewDidLoad:

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()

cities = ["Berlin", "Madrid", "Paris", "Rome", "Zagreb"]

Protocol UITableViewDataSource

Mitjancant aquest protocol proporcionarem informacio al table view sobre les dades que volem que
mostri. Com a minim li direm el nombre de files que tindra, i també hem d’indicar-li el contingut de

cadascuna d'aquestes files.

Amb numberOfRowsInSection li diem el nombre de files que tindra la taula i sera, és clar, el nombre

d'elements del nostre array del model de dades:

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

I en la funci6 cellForRowAt hem de tornar la cel-la que volem mostrar per a cadascuna de les files de
la taula. En el nostre cas farem que la cel-la contingui el nom de cadascuna de les ciutats que tenim al

nostre array del model de dades.

override func tableView(_ tableView: UITableView, cellForRowAt indexPath: IndexPath)
-> UITableViewCell {

let cell = tableView.dequeueReusableCell(withIdentifier: "CityCell", for:
indexPath)

cell.textLabel?.text = cities[indexPath.row]

return cell
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Si executem l'aplicacio, ja ens apareix la nostra llista de ciutats:

e iPhone X - 12.0

8:52 .
Berlin
Madrid
Paris
Rome

Zagreb

UITableViewCell

Aquesta classe representa cadascuna de les cel-les de la nostra taula. Mitjancant les seves propietats

podem personalitzar el contingut i I'aspecte de les cel-les.

textLabel

detailTextLabel
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imageView

Clown Fish
Clown fish in coral
3 Dew Drop

Dew drop on a

Earth

Photo of earth from space

/- Earth Horizon
Photo of earth's horizon from space

Flowing Rock

s s in sandstone
Lady Bug
Ladybug on a leal

Snowy Hills

Hills covered with snow
Stones

A collection of stones
Sweeping Current
Current sweepl Nng pasl rocks

Zebra

eaf

Reciclatge de cel-les

Aquli és crucial obtenir la cella sempre amb la funcié de dequeueReusableCell. El secret perqueé el
tableview funcioni amb un gran rendiment i eficiencia de recursos en iOS és que les cel'les es reciclin.
Tot i que tinguem milers de dades per construir la pantalla, només s'utilitza un nombre reduit de
cel'les, que a més no s'han de crear constantment, siné que es reutilitzen. Quan una cel-la deixa de ser
visible al tableview, es recicla per ser utilitzada per mostrar la dada segiient. Tot aixo0 es gestiona

internament en el tableview sense haver de fer nosaltres res addicional.

I és aquesta funcié dequeueReusableCell 1a que s'encarrega de retornar-nos una cel-la recentment
creada si és la primera vegada que la demanem o una cel-la reciclada. La gesti6 de l'estat de les cel-les

del tableview es realitza internament.

Farem un canvi en el model de dades per veure més en detall el reciclatge de les cel‘les:

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
for num in 0...1000 {
cities.append("City \(num)")
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Ara el nostre view controller gestiona mil cel-les. Si ens movem cap avall, veurem que el moviment és
molt fluid.

@] @ iPhone X - 12.0
... G -.\
City 1
City 2
City 3
City 4
City 5
City 6
City 7
City 8
City 9
City 10
City 11
City 12
City 13
City 14
City 15

City 16

Imaginem que volem marcar una de cada deu cel-les que mostrem, per exemple, canviant el color de

fons. Afegim aquest codi per canviar el color de fons de la cel'la abans de retornar-la a cellForRowAt:

if indexPath.row % 10 == 0 {
cell.backgroundColor = UIColor.green
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Executem l'aplicaci6 una altra vegada:

City 1

City 2
City 3
City 4
City 5
City 6
City 7

City 8

City 9

City 11
City 12
City 13
City 14

City 15

City 16

I sembla que funciona correctament, cada deu cel-les ens en marca una en verd. Perd a mesura que
anem baixant, ens donarem compte que apareixen amb fons de color verd altres cel-les que no ens

esperem. Queé passa aqui?
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Cigraa

City 55

City 56

City 57

City 61
City 62
City 63
City 64
City 65
City 66

City 68

City 71

Les cel'les que tenen el color de fons que no ens esperem, com la 58 o la 59, és perqué en un moment
anterior van ser cel-les que van complir la condicid i els hem canviat el color de fons. Quan les cel-les
es reciclen, no es restableixen les seves propietats. Som nosaltres, amb la funci6 cellForRowAt, els que
tenim la responsabilitat d'assegurar-nos que cada cel-la té les propietats correctes per representar la
dada de la cel'la que ens demanen per a cada indexPath.row.

Aixi doncs, aquest seria el codi correcte en aquest cas:

if indexPath.row % 10 == 0 {
cell.backgroundColor

} else {
cell.backgroundColor

UIColor.green

UIColor.clear
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Ens hem d'assegurar que sempre donem un valor a les propietats de la cel'la, perqué no sabem quina
posicié havia ocupat anteriorment la cel-la que ens torna dequeueReusableCell i, per tant, quins valors

tindra a les seves propietats.

Rendiment i errors comuns

Hem de tenir molt clar que, tot i que implementem les funcions d'UITableViewDataSource, no les
cridarem mai directament. UIKit s'encarrega de mostrar en pantalla 1'UITableView i crida les nostres

funcions sempre que ho consideri necessari.

A més, no tenim cap control sobre el nombre de vegades que es cridara numberOfRowsInSection i
cellForRowAt, o l'ordre en que es cridaran. I 'ordre i nombre de crides pot canviar entre versions

d'iOS, per la qual cosa, no hem de donar res per fet.

Les funcions d'UITableViewDataSource es criden com a part del procés de mostrar la informacid a la
pantalla, que és un dels que tenen un rendiment més critic. Per tant, el nostre codi ha de ser el més
rapid possible. I, per descomptat, dins d'elles hem d'evitar cridar funcions que recuperin dades
directament del sistema de fitxers o, pitjor encara, que facin peticions a un servidor remot. En
general, farem servir només les variables locals que actuen com a model de dades del nostre view

controller.

Des d'aquestes funcions tampoc hem de consultar 1'estat d'altres controls. I, per descomptat, aquestes
funcions no han de tenir efectes secundaris com modificar variables del view controller o canviar

l'estat d'altres controls.
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8. Animacions

Per millorar 'experiéncia d'usuari en les nostres aplicacions podem utilitzar les animacions que ens
proporciona el mateix framework UIKit. Podrem utilitzar animacions per comunicar-nos millor amb
I'usuari, expressar millor les accions que realitza 1'usuari en la nostra aplicacio i també per llangar
una aplicacié més atractiva. Aixi i tot, hem d'anar amb compte de no abusar d'animacions gratuites si

no aporten valor a l'usuari.

Basicament les animacions consisteixen a fer canvis al llarg d'un periode de temps en les propietats de
les vistes que formen la interficie d'usuari de la nostra aplicacio. Es tracta de les mateixes propietats

que ja hem vist i utilitzat en els moduls anteriors.

Per seguir els exemples d'aquest apartat, partirem del projecte Xcode Animations, disponible al
repositori de codi de I'assignatura. En executar el projecte podem veure que ja tenim una serie de

pantalles navegables amb l'ajuda d'un navigation controller.

Animacions basiques

Ala primera pantalla de 1'aplicacié podem veure que tenim dos botons i un label. Aconseguirem que

el label aparegui i desaparegui en prémer cadascun dels botons.
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Basic animation Next

Fade out

Fade in

Hello World!

Si obrim BasicAnimationViewController.swift veurem que ja tenim les accions dels botons enllacades

a les funcions fadeOut i fadeln.

En la funcié fadeOut afegirem el codi seglient:

@IBAction func fadeOut(_ sender: UIButton) {
let animations = { () -> Void in
self.label.alpha = ©

UIView.animate(withDuration: 2, animations: animations)

Executem l'aplicacio i veiem que en prémer el boté Fade out desapareix el label.

La funcié Animate d'UIView és la que s'encarrega d'executar les animacions. El parametre
withDuration determina la durada en segons. I les animacions les definim mitjancant la closure que
passem en el parametre animations.

Tal com vam veure en l'apartat dedicat a Swift, la sintaxi per definir una closure és semblant a la
d'una funcio, i en aquest cas necessitem una closure sense cap parametre () i que tampoc retorni cap
valor Void.
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En el cos de la closure assignarem els valors que volem que tinguin les propietats de la nostra vista a
la fi de I'animacid. En aquest cas fem que l'opacitat del label sigui 0, de manera que el fem
desapareixer.

En l'accid del bot6 fade in afegim el codi perque l'opacitat del label torni a ser 1.

@IBAction func fadeIn(_ sender: UIButton) {
let animations = { () -> Void in
self.label.alpha =1

UIView.animate(withDuration: 2, animations: animations)

I aixi aconseguim l'efecte desitjat: un boto fa desapareixer el label i 1'altre el fa apareixer.

Completions en animacions

Les animacions que s'executen amb UIView.animate tenen el seu propi fil d'execucié6. Qualsevol codi
que tinguem després s'executara immediatament i en paral-lel a I'animacid. Provem, per exemple, a
afegir el codi seglient després de la crida d'UIView.animate:

label.text = "Goodbye!"

Podriem pensar que després de 1'animacio el text del label canviara de «Hello World!» a «Goodbye!».
No obstant aix0, en executar l'aplicacié ens adonarem que immediatament després de prémer el botd
Fade Out el text del label canvia a «Goodbye!» i s'executa 'animaci6. Aixo és degut al fet que el codi de
I'animacid i el nostre codi que canvia la propietat text del label s'executen al mateix temps.

Per a aquests casos, UIView ens proporciona una versio de la funcié animate amb un parametre
addicional, completion.

class func animate(withDuration duration: TimeInterval,
animations: @escaping () -> Void,
completion: ((Bool) -> Void)? = nil)

En aquest parametre proporcionarem el codi que volem que s'executi una vegada hagi acabat
I'animacio.

Obrim el fitxer CompletionAnimationViewController.swift corresponent a la segona pantalla de
I'exemple. En la funci6 fadeOut afegim el codi segiient:

UIView.animate(withDuration: 2, animations: {
self.label.alpha = @
}, completion: { _ in
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self.messagelabel.text = "The label has disapeared”

1}

A la closure del parametre completion incloem el codi que volem que s'executi en finalitzar 'animacié.
En aquest cas, canviem el text d'un altre dels labels de la pantalla.

Si executem l'aplicaci6 comprovarem que el text del label no s'actualitza fins que 'animacio6 ha acabat.
Ala closure completion podem incloure el codi que desitgem. Per exemple, podem aconseguir que
després d'executar 'animacio se'ns mostri la pantalla segiient. Substituim el codi de la closure pel
seglent:

self.performSegue(withIdentifier: "segueToCombined", sender: sender)

Animacions combinades

De vegades ens interessara animar les propietats de diverses vistes simultaniament, i per
aconseguir-ho no hem de fer res més que incloure tots els canvis que desitgem realitzar a la closure

animations.

Vegem un exemple en la tercera pantalla de 'aplicacid. Obrim el fitxer
CombinedAnimationsViewController.swift i farem que apareguin els tres labels que tenim en aquesta
pantalla. En I'storyboard hem configurat els tres labels de manera que si no fem res més seran visibles
quan es mostri la pantalla. Per tant, primer els ocultem una vegada s'hagin carregat les dades de la

pantalla des de I'storyboard, establint la seva propietat alpha a viewDidLoad:

override func viewDidLoad() {
self.labelOne.alpha = ©
self.labelTwo.alpha = ©
self.labelThree.alpha = ©

}
Si executem l'aplicacio, veurem que no apareix cap label en la segona pantalla. Després, en 1'accio del

boto6 animate creem l'animacié que canvia la propietat alpha de cadascun dels labels a 1:

let animation = { () -> Void in
self.labelOne.alpha
self.labelTwo.alpha
self.labelThree.alpha = 1

non
[IEGEY

}

UIView.animate(withDuration: 2, animations: animation)
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I podem comprovar si executem l'aplicacié que tots els labels apareixen alhora.

Pero i si el que volem és coordinar les animacions de manera que els labels apareguin un després de
I'altre? Ho aconseguim de la mateixa manera que hem vist en el punt anterior, incloent en la closure
del parametre completion el codi que volem que s'executi una vegada ha acabat I'animacié. A la
closure completion de la primera animacio inclourem el codi per executar l'animacié segiient, i aixi

successivament.

let animateOne = { () -> Void in
self.labelOne.alpha = 1

let animateTwo = { () -> Void in
self.labelTwo.alpha = 1

let animateThree = { () -> Void in
self.labelThree.alpha = 1

UIView.animate(withDuration: 1, animations: animateOne, completion: { _ in
UIView.animate(withDuration: 1, animations: animateTwo, completion: { _ in
UIView.animate(withDuration: 1, animations: animateThree)
}
)

Observem que en aquest cas hem fet servir el caracter _ en la definici6 de la closure. Aixi indiquem
que, tot i que la closure completion tingui parametres en aquest cas, no els necessitarem i els obviem

per simplificar-ho.

Animar la posicio i la mida

En l'apartat d'Auto Layout vam veure com definiem mitjancant constraints les regles que voliem que
es complissin per aconseguir la maquetacio a les nostres pantalles, i després el sistema d'Auto Layout

s'encarregava de realitzar els calculs necessaris.

Quan es realitzen animacions de la posicid i la mida de les vistes de les nostres pantalles, seguim
confiant que Auto Layout calculi la disposicié de tots els elements en pantalla. Per tant, no canviarem
directament la posici6 i les mesures de les vistes, siné que modificarem les constraints que s'utilitzen

per calcular-les.
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Partim de la pantalla amb totes les constraints configurades i editem el fitxer

ConstraintAnimationViewController.swift.

W E

< Constraints Next

Animate

Top
Left Right
Bottom

Per poder modificar una constraint, primer necessitem enllacar al view controller mitjan¢cant un

outlet. Activem l'assistant director:

P
Sy
&

Al'editor esquerre mantenim 1'storyboard amb la quarta pantalla seleccionada i en 1'editor dret ens

assegurem que es mostra el codi del seu view controller, ConstraintAnimationViewController.

BE < &y Automatic } [l ConstraintAnimationViewController.swift | |

Sino el tenim a la barra de l'editor, el seleccionem; apareixera dins el menu Automatic:
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I
&
’T:L
]

1] mManual > l

':;;j;. Automatic (3) h UINavigationController.h

{ h| UlMavigationController.h
& Top Level Objects (1) —

> ConstraintAnimationViewController swift

| ety Notification Payloads 2017 .
| itz reserved.
%Prﬂiewfﬂ o

Per afegir l'outlet localitzem la constraint del label Top que determina la seva posicio vertical.

X import UIKit
Anirate

class ConstraintAnimationViewController: UIViewController {

o -

Insert Qutlet or Outlet Collection |

i® @IBAction func animateTapped(_ sender: UIButton) {

+

Top
> Left | Right @
Bottom

I a la pantalla que ens apareix indiquem el nom topConstraint.

ints Next ‘ .

‘ mor el o Nt~ BV

Connection | Outlet o import UIKit

Ohject (00 Constraints
~ class Constr

Marme ]t_upl: ;:urrtraint l

Type : MSLayoutConstraint

Storage | Weak ¢l 2IBActio

| Cancel | | Connmect | |

I aquest sera l'outlet que s'afegira:
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@IBOutlet weak var topContraint: NSLayoutConstraint!

Seleccionem la constraint a 1'storyboard i veiem les seves propietats a I'Attributes inspector:

O @ o B @
Bottam Alignment Constraint
First Item | Top.Bottom
Relation | Egual

Second ltam | Superview.Center ¥

E LT &l&]&l

Constant | -30 -
Priarity | 1000 .
Multiplier 1 -
ldentitier
Placeholder Remove at build time

Installed

Veiem que aquesta constraint centra verticalment el label en la vista que el conté, amb un valor
constant de desplacament de —30 (en aquest cas el valor negatiu significa cap amunt). Si escrivim un
altre valor a la propietat Constant; per exemple, —90, veurem que el label es desplaca cap amunt. I

tornem a deixar el valor —30 que teniem inicialment.
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B B

'4 Constraints Next

Animate

Top

Left | Right
Bottom

L'animacio d'aquest label consistira a fer-lo desaparéixer per la part superior de la pantalla. Per a

aixo, només ens caldra saber el valor que hem de donar a la constant de la constraint.

Es una bona practica definir la posicié dels elements en pantalla en relacié amb la resta d'elements, o
sigui que en comptes d'usar un valor fix per a aquesta constant de la constraint utilitzarem el valor de
I'altura de la vista que conté el label. Si utilitzéssim un valor fix, seria més dificil que 'animacio
funcionés bé per a totes les mides de pantalla existents (o fins i tot si tenim mides de pantalla diferents

en el futur). Aquest valor el podem obtenir de la propietat frame de la vista:

self.view.frame.height

L'animacio de les constraints funciona d'una manera una mica diferent a I'animacié de les propietats
de les vistes que hem vist abans. Primer, feim el canvi en la constraint, i en la closure del parametre

animations indiquem a Auto Layout que recalculi la posicié de totes les vistes de la pantalla:

@IBAction func animateTapped(_ sender: UIButton) {
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self.topConstraint.constant = -self.view.frame.height
self.view.layoutIfNeeded()

UIView.animate(withDuration: 2, animations: {
self.view.layoutIfNeeded()

1)

Es aquesta crida a la funcié layoutIfNeeded de la vista principal de la pantalla la que fa que Auto
Layout recalculi la posicio de tota la seva jerarquia de vistes. També cal cridar layoutIfNeeded abans
de comencar l'animacid. Si executem ara l'animacidé veurem com el label Top desapareix per la part

superior de la pantalla.

Després, podem afegir els outlets per a la resta de constraints per completar aquesta ultima pantalla.
Animarem les constants perque el label left desaparegui per 1'esquerra, el label right per la dreta i el

label bottom per la part inferior:

@IBAction func animateTapped(_ sender: UIButton) {
self.rightConstraint.constant = self.view.frame.width
self.leftConstraint.constant = -self.view.frame.width
self.topConstraint.constant = -self.view.frame.height
self.bottomConstraint.constant = self.view.frame.height

self.view.layoutIfNeeded()

UIView.animate(withDuration: 2, animations: {
self.view.layoutIfNeeded()

})



Novetats en 10S 12 1 Xcode 10

El dia 17 de setembre de 2018, Apple va posar a disposicio dels usuaris la versié 12 d'iOS.
Juntament amb aquesta nova versié del sistema operatiu venen també petits canvis en Xcode
i, en alguns apartats de Cocoa Touch, les llibreries que utilitzem per desenvolupar les nostres
aplicacions.

A continuacid, descrivim els canvis més significatius, aquells que ens poden afectar i que hem

de tenir en compte a mesura que seguim els materials de 1'assignatura o altres recursos que
consultem.

Canvis en Xcode 10

Biblioteca de components

L'accés a la biblioteca de components s'ha mogut des de la part inferior de l'inspector en les
versions anteriors.

En la versi6 10 d'Xcode ara esta accessible des d'aquest bot6 de la zona superior dreta de la
pantalla:

[ ] ® » 7&. Test ) @l iPhone X Test: Ready | Today at 20:23 P O = ™
BE=Z Q M & = o B B < B Test) 3 3 |2 Main.storyboard (Base) } No Selection N @ T E 6
v [ Test » [E] view Controller Scene Idelgity and Type
v Test

Name Main.storyboard

| AppDelegate.swift e | Default - Interface Builder.

x| ViewController.swift
Locaticn” Relative to Group

rg o

55| Assets.xcassets
" - Full Path [Users/xavi/Documents/
LaunchScreen.storyboard

Test/Test ]
Info.plist
LR Dev Regicn /Users/xavi/Documents/Test/
P |7 Products Tast/Base.lproj/
Main.storyboard [+
Localization
Base
English Localizable Strings 2

Target Membership

p&g Test
] View as:iPhone8 (

q

Text Settings
Indent Using | Spaces a

widths 4% 4
Tab Ingent
Wrap lines

+ |8 ©FE Ao ® (W)




[ NN ] » ﬂ). iPhone...(12.0)  TestXcode9: Ready | Today at 20:24

@ & I 0D

B =2 aQ N & = o B E < & Te..e@)[ 1) [ ) [ Main.storybeard (Base) ; No Selection 0O ® O B &
¥ [5 Testxcodeo > [E] View Controller Scene Identity and Type
¥ [ Testxcodeg Name  Main.storyboard

= AppDelegate.swift Type Default - Interface Buil..

4| ViewController.swift
DI ctort Lecation  Relative to Group
[ Assets.xcassets L]
i Full Path /Users/xavi/Documents/
5 LaunchSereen.storyhoand TestXcode8/Testicoded ©
Info.plist
= P Dev Region /Users/xavi/Documents/

» [17) Products TestXcode9, TestXcoded/
Base.lproj/
Main.storyboard 4]
*‘ e

i/ View Controller - A controlier that
\ | manages a view.
-

Storyboard Reference - Provides a
I placeholder for a view controller in an
-~ external storyboard.

/<\ Navigation Controller - &

| | controller that manages navigation

.t/ tnrougn a hierarcny of views.

+ (@ GH|||@ ] View as:iPhone 8 (| 23

@

Quan premem el bot6 s'obrira en una finestra la llista que abans estava situada a

l'inspector:

View Controller - A controller that manages a view.

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

Mavigation Controller - A contreller that manages navigation through a
hierarchy of views.

Table View Controller - A controller that manages a table view.

Collection View Controller - A controller that manages a
collection view.

Tab Bar Controller - A controller that manages a set of view controllers
* that represent tab bar items

Split View Controller - A composite view centroller that manages left

Boto per incloure controls en stacks

En Interface Builder s’ha ampliat el boté que permetia incloure controls dins d'un stack. Ara

inclou totes les opcions que permeten incloure controls dins d'altres contenidors.



View

View Without Inset
Scroll View

Stack View

Navigation Controller
Tab Bar Controller

M = o) taf |

En l'enllag segiient podem consultar informacié addicional sobre els canvis en Xcode 10:
https://medium.com/developerinsider/whats-new-in-xcode-10-fddeab035d05.

Canvis en el llenguatge Swift i UIKit

Xcode 10 ve amb la versio 4.2 de Swift. Quan Apple va incloure Swift com a llenguatge de
programacio en UIKit es va fer una primera adaptacié de les crides existents en Objective-C a
la seva versio corresponent a Swift. Com podria ocorrer amb els llenguatges naturals, aquesta
primera traducci6 era molt literal respecte a 1'Objective-C original. Per aixo es pot dir que,
encara que és Swift, s'assembla a Objective-C. Amb les versions successives es va polint
aquesta traduccid i es van incorporant cada vegada més caracteristiques de Swift.

Canvis en la nomenclatura de tipus

En les primeres versions, els noms dels objectes d'UIKit es traduien directament de la seva
versio en Objective-C. Per exemple, en versions anteriors teniem aquesta variable global:
UITableViewAutomaticDimension

En la versid actual, s'ha convertit en una propietat del tipus UlITableView:

UITableView.automaticDimension

En la majoria dels casos, 1'editor d'Xcode ja s'adonara que intentem usar part de la sintaxi
obsoleta i ens proposara corregir el nostre codi de manera automatica per solucionar-ho:



table.rowHeight = UITableViewAutomaticDimension
© 'UlTableViewAutomaticDimension' has been renamed to 'UlTableView.automaticDimension'

Replace 'UlTableViewAutomaticDimension' with 'UlTableView.automaticDimension'

Si premem el boto Fix, el codi quedara corregit:
table.rowHeight = UITableView.automaticDimension

Un altre exemple, amb el codi a AppDelegate, el tenim amb UIApplicationLaunchOptionsKey,
que s'ha canviat a UIApplication.LaunchOptionsKey. Com en el cas anterior, Xcode ja ens
proposara la solucié:

func application(_ application: UIApplication, didFinishlLaunchingWithOptions launchOptions:
[UIApplicationLaunchOptionsKey : Anyl?) -> Bool {

© 'UlApplicationLaunchOptionsKey' has been renamed to 'UlApplication.LaunchOptionsKey'

Replace 'UlApplicationLaunchOptionsKey' with 'UlApplication.LaunchOptionsKey"

I amb Fix ens corregira el codi:

func application(_ application: UIApplication, didFinishLaunchingWithOptions
launchOptions: [UIApplication.LaunchOptionsKey : Any]?) -> Bool {

}

La ra6 que es realitzin aquests canvis és que en Swift disposem de funcionalitats que no
teniem en Objective-C, com els tipus jerarquics i les propietats de classe. Aix0 ens permet tenir
una nomenclatura més agrupada ilogica, mentre que, en Objective-C, per agrupar es tendia a
afegir prefixos als noms de classes, propietats i enumeracions.

Afegir el prefix @objc

El prefix @objc s'utilitza en Swift perqué una classe, propietat o funcié sigui accessible des del
codi en Objective-C. El cas és que, encara que la nostra aplicaci6 estigui desenvolupada en
Swift, hi ha vegades que el nostre codi ha d'interactuar amb codi en Objective-C; per exemple,
UIKit encara és Objective-C.

En les versions anteriors, el compilador de Swift s'encarregava d'anar exposant
automaticament les parts de codi Swift a la resta de codi Objective-C, pero es va detectar que,
en exposar de manera automatica el codi Swift, hi havia molts casos en que es generava codi
massa complex, s'exposava més del necessari i també hi havia reducci6 de rendiment. Per
aixo, en la versio actual es va decidir restringir els casos en que el codi Swift s'exposa de
manera automatica.

Aix0 es tradueix en que en alguns casos hem de prefixar les nostres funcions amb @objc en
casos en que abans no era necessari.

Es el cas del reconeixement de gestos a la interficie d'usuari, com en aquest exemple:



import UIKit
class ViewController: UIViewController {

override func viewDidLoad() {
super.viewDidLoad()
let tapRecognizer = UITapGestureRecognizer()
tapRecognizer.addTarget(self, action: #selector(tapAction))

view.addGestureRecognizer(tapRecognizer)

objc func tapAction
@objc ion() {
print("Tap gesture detected!")

Sitraiem @objc de la funcio tapAction, el compilador es queixara que no és capac de
completar 'expressio de #selector. De tota manera, Xcode també en aquest cas ens proposara
solucionar-ho:

let tapRecognizer = UITapGestureRecognizer()
tapRecognizer.addTarget(self, action: #selector(tapAction))

1 © Argument of '#selector’ refers to instance method 'tapAction()' that is not exposed to Objective-C
view.addGestu
} Add '@obijc' to expose this instance method to Objective-C

21 func tapAction() {
print("Tap gesture detected!")
¥

Podeu veure un exemple complet de reconeixement de gestos en el capitol 19 del llibre, i teniu
el codi d'exemple amb la solucid en 1'area de recursos de l'assignatura.

Com a informaci6 addicional, podem consultar aquesta pagina web, en la qual podem veure,
de manera exhaustiva i amb exemples, els canvis que hi ha hagut entre les diferents versions
de Swift: https://www.whatsnewinswift.com.



https://www.whatsnewinswift.com/
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