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ROZDZIAL 1.
Architektura Swifta

Na poczatku dobrze jest ogélnie poznaé konstrukcje Swifta i sposéb dziatania utworzonego
w tym jezyku programu na platformie iOS. W tym rozdziale przedstawi¢ ogdlna architekture
i nature jezyka Swift. Natomiast w kolejnych rozdzialach znacznie dokladniej poznasz ten jezyk.

Zaczynamy

Pelna instrukcja w Swifcie nosi nazwe polecenia. Plik tekstowy wraz z kodem Swifta zawiera wiele
wierszy tekstu. Znaki konca wiersza nie majg znaczenia. Typowy uklad programu to jedno pole-
cenie w kazdym wierszu.

print("Witaj,")
print("swiecie!")

(Polecenie print powoduje natychmiastowe wyswietlenie danych w konsoli Xcode).

Istnieje mozliwo$¢ umieszczenia w wierszu wigcej niz tylko jednego polecenia, cho¢ wtedy nalezy
je rozdzieli¢ $rednikiem.

print("Witaj,"); print("swiecie!")
Na konicu polecenia lub ostatniego polecenia w wierszu mozesz umiesci¢ $rednik, ale tak napraw-
de nikt tego nie robi — chyba Ze z przyzwyczajenia, poniewaz jezyki C i Objective-C wymagajg
$rednika na konicu polecenia.

print("Witaj,");

print("Swiecie!");
Pojedyncze polecenie moze zosta¢ podzielone na wiele wierszy, aby unikna¢ sytuacji, w ktorej
diugie polecenie spowoduje powstanie dlugiego wiersza. Jednak podzial nalezy staral si¢ prze-
prowadzi¢ w sensowny sposdb. Na przyktad dobre miejsce na umieszczenie znaku nowego wiersza
znajduje si¢ po nawiasie otwierajacym.

print(

"Swieciel!")

Komentarzem jest wszystko to, co w danym wierszu znajduje si¢ po dwdch ukoénikach (to tzw.
komentarz w stylu C++).

print("sSwieciel!") // To jest komentarz, ktdry zostanie zignorowany przez Swifta.
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Istnieje rowniez mozliwo$¢ umieszczania komentarzy w /*...*/, podobnie jak w jezyku C. Jednak
w przeciwienstwie do C, komentarze w stylu jezyka C moga by¢ zagniezdzane.

W wielu konstrukejach Swifta nawias klamrowy dziata w charakterze ogranicznika.

class Dog {
func bark() {
print("hau")
}

}

Zgodnie z konwencja przed nawiasem klamrowym i po nim znajduje si¢ znak nowego wiersza,
a sam nawias jest wciety, aby zapewni¢ wigksza przejrzystos¢ kodu zrédlowego, jak pokazalem we
wezeéniejszym fragmencie kodu. Wprawdzie Xcode pomaga w stosowaniu tej konwencji, ale tak
naprawde to nie ma zadnego znaczenia dla Swifta. Uktad zastosowany w kolejnym przyklado-
wym poleceniu jest prawidlowy i czasami okazuje sie znacznie wygodniejszy.

class Dog { func bark() { print("hau") }}

Swift to jezyk kompilowany. Oznacza to, ze utworzony kod zZrédlowy musi by¢ skompilowany —
przekazany kompilatorowi i zmieniony z tekstu na niskiego poziomu posta¢ zrozumialg dla
komputera — zanim bedzie mdgt zosta¢ uruchomiony i uzyty do wykonania pewnego zadania.
Kompilator Swifta jest bardzo restrykcyjny, w trakcie tworzenia programu bedziesz go wielokrot-
nie kompilowal i uruchamiat tylko po to, aby si¢ przekonaé o braku mozliwoéci przeprowadzenia
kompilacji ze wzgledu na istnienie bfedu. Uruchomienie kodu bedzie wymagato wczedniejszego
usuniecia tego btedu. W niektorych sytuacjach kompilator bedzie generowat ostrzezenie. W takim
przypadku kod moze zosta¢ uruchomiony, cho¢ nalezy powaznie potraktowad ostrzezenie i usu-
naé wskazywany w nim problem. Ta rygorystycznoé¢ kompilatora jest jedna z najwigkszych zalet
Swifta i oznacza dokladne sprawdzenie poprawnosci kodu jeszcze przed jego uruchomieniem.

Generowane przez kompilator Swifta komunikaty bledéw i ostrzezen sa rézne, od niezwykle po-
mocnych po mylgce. Bardzo czesto bedziesz wiedzial o istnieniu problemu zwiazanego z wierszem
kodu, natomiast kompilator Swifta nie bedzie w stanie doktadnie wskaza¢ nieprawidtowosci ani
nawet miejsca, na ktére nalezy zwrdci¢ uwage. W takim przypadku najlepiej jest podzieli¢ polece-
nie na wiele prostszych, co powinno ulatwi¢ znalezienie Zrédta problemu. Sprobuj pokocha¢
kompilator, mimo ze czasami generowane przez niego komunikaty okazujg sie niewystarczajace.
Pamietaj, ze kompilator wie wiecej od Ciebie, nawet jesli czasami nie potrafi jasno tego przekazac.

Czy wszystko jest obiektem?

We Swifcie ,,wszystko jest obiektem”. To stwierdzenie dotyczy wielu nowoczesnych zorientowa-
nych obiektowo jezykéw programowania, ale co tak naprawde oznacza? Odpowiedz zalezy od tego,
co rozumiesz przez okreslenia ,,obiekt” i ,,wszystko”.

Zaczne od okreslenia, ze obiekt to ogdlnie rzecz biorac, co$, do czego mozna przekaza¢ komuni-
kat. Z kolei komunikat to pewne polecenie. Na przyklad psu mozna wyda¢ polecenia: ,,Daj glos!”
i ,Siad!”. W przedstawione] analogii te wyrazenia sa komunikatami, natomiast pies to obiekt, do
ktérego zostaly skierowane te komunikaty.
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W Swifcie sktadnia wysytania komunikatu opiera si¢ na kropce. Najpierw wskazuje si¢ obiekt, na-
stepnie umieszcza kropke, a pézniej dodaje komunikat. (Cze$¢ komunikatéw zawiera réwniez na-
wias okragly, ale w tym momencie mozna to zignorowaé. Dokladne omoéwienie skladni przekazy-
wania komunikatow znajdziesz w dalszej czeéci ksigzki). Spdjrz na przyklady poprawnej sktadni.
fido.bark()
rover.sit()
Idea polegajaca na tym, ze wszystko jest obiektem, sugeruje mozliwo$¢ przekazywania komuni-
katéw nawet do najprostszych elementéw. Rozwaz np. 1. Wydaje sig, ze jest to po prostu literat cyfry
i nic poza tym. Jezeli masz jakiekolwiek doswiadczenie w pracy z dowolnym jezykiem programo-
wania, wowczas nie bedzie dla Ciebie zaskoczeniem mozliwos$¢ uzycia nastepujacego polecenia:

let sum = 1 + 2

Natomiast zaskoczeniem jest mozliwoé¢ uzycia skladni kropki i przekazania komunikatu. Kolejne
polecenie jest prawidtowe w Swifcie (w tym momencie nie zastanawiaj si¢ nad jego znaczeniem).

let s = l.description

Zanim przejdziesz dalej, warto jeszcze na chwile powréci¢ do niewinnego zapisu 1 + 2 we wcze-
$niejszym poleceniu. Okazuje sie, ze jest to rodzaj lukru sktadniowego, wygodny sposéb na ukrycie
i wyrazenie tego, co tak naprawde si¢ dzieje. Element 1 jest obiektem, a + to komunikat stosujacy
sktadnie specjalna (sktadnie operatora). W Swifcie kazdy rzeczownik jest obiektem, natomiast
kazdy czasownik jest komunikatem.

W Swifcie prawdopodobnie najlepszy sposob na ustalenie, czy dany element jest obiektem, to
préba jego modyfikacji. Obiekt typu moze by¢ w Swifcie rozszerzony, co oznacza mozliwosé¢ zde-
finjowania wlasnych komunikatéw tego typu. Na przyktad liczbie nie mozna standardowo prze-
kaza¢ komunikatu sayHello(). Jednak mozna zmodyfikowa¢ typ liczby, aby wspomniana mozli-
wo$¢ sie pojawita.
extension Int {
func sayWitaj() {
print("Witaj, to jest liczba \(self).")
}

}
1.sayWitaj() // Dane wyjsciowe: "Witaj, to jest liczba 1.".

Dlatego tez w Swifcie element 1 jest obiektem. W niektérych jezykach programowania, np. Ob-
jective-C, element 1 zdecydowanie nie jest obiektem, a wbudowanym ,,prostym”, czyli skalarnym
typem danych. Mamy wiec wyrazne rozrdznienie miedzy typami obiektu i typami skalaru. Nato-
miast w Swifcie nie ma skalaréw, wszystkie typy sa obiektami. I na tym polega znaczenie stwier-
dzenia ,,wszystko jest obiektem”.

Trzy odmiany obiektu typu

Jezeli znasz Objective-C lub inny jezyk zorientowany obiektowo, by¢ moze bedziesz zdziwiony
rodzajem obiektu, jakim w Swifcie jest element 1. W wielu jezykach programowania, np. Objec-
tive-C, obiekt jest klasg lub jej egzemplarzem. (W dalszej czeéci rozdziatu dowiesz sie, czym jest
egzemplarz). Wprawdzie Swift ma klasy, ale element 1 nie jest ani klasa, ani jej egzemplarzem.
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Typem elementu 1 jest Int, a dokladnie struktura. Dlatego tez element 1 to egzemplarz struktury.
W Swifcie wiadomo$ci mozna przekazywa¢ do jeszcze jednego rodzaju obiektu: wyliczenia.

Swift ma trzy rodzaje obiektu typu: klase, strukture i wyliczenie. Ja postuguje si¢ okresleniem od-
miany obiektu typu. Doktadne réznice migdzy nimi stang si¢ wyraznie widoczne podczas lektury
ksigzki. Wszystkie trzy odmiany to zdecydowanie obiekty typu, a podobienstwa migdzy nimi sg
znacznie wigksze niz dzielgce je réznice. W tym momencie wystarczy wiedzie¢ o istnieniu trzech
odmian obiektu typu.

(Uznanie struktury i wyliczenia za obiekty typu w Swifcie moze by¢ zaskoczeniem dla kogos, kto
ma do$wiadczenie w programowaniu za pomocg Objective-C. Jezyk Objective-C zawiera struktu-
ry i wyliczenia, ale nie sg one obiektami. Szczegélnie struktury w Swifcie majg znacznie wieksze
znaczenie niz struktury w Objective-C. Réznica miedzy traktowaniem struktur i wyliczen przez
Swifta i Objective-C ma znaczenie podczas pracy z frameworkiem Cocoa).

Zmienna

Zmienna to nazwa dla obiektu. Pod wzgledem technicznym odwotuje si¢ do obiektu. Mozna wigc
ja okresli¢ mianem odwotania do obiektu. W sposdb nietechniczny zmienng mozna potraktowac
jak pudetko, w ktérym zostal umieszczony obiekt. Obiekt w pudetku moze by¢ wielokrotnie mo-
dyfikowany lub nawet zastgpiony innym, ale nazwa pozostaje bez zmian. Obiekt, do ktérego od-
woluje si¢ zmienna, to wartos¢ zmienne;.

W Swifcie Zzadna zmienna nie pojawia si¢ samoistnie, wszystkie musza by¢ wyraznie zadeklaro-
wane. Jezeli potrzebna jest nazwa dla czegokolwiek, wéwczas trzeba jawnie ja utworzy¢. Do tego
celu stuza dwa stowa kluczowe: 1et i var. Deklaracji w Swifcie zwykle towarzyszy inicjalizacja —
za pomocg znaku roéwnosci zmiennej mozna natychmiast przypisa¢ warto$¢. Oba kolejne polece-
nia przedstawiaja deklaracje (i inicjalizacje) zmiennych.

let one = 1

var two = 2
Gdy pewna nazwa istnieje, mozesz z niej korzystac. Spojrz na przyklad pokazujacy, jak zmiennej
two przypisa¢ warto$¢ zmiennej one.

let one = 1
var two = 2
two = one

W ostatnim wierszu tego kodu zostaly uzyte nazwy one i two zadeklarowane w dwdch wczesniej-
szych wierszach. Nazwa one znajdujaca si¢ po prawej stronie znaku réwnoéci jest uzyta, aby odwotaé
sie do warto$ci w pudelku one (tutaj jest to 1). Z kolei nazwa two po lewej stronie znaku réwnosci
jest uzyta do zastgpienia wartoéci w pudetku two. Takie polecenie, zawierajace nazwe zmiennej po
lewej stronie znaku réwnoéci, nosi nazwe przypisania. Z kolei znak réwnosci jest okre§lany mianem
operatora przypisania. Znak réwnoséci nie oznacza réwnosci, jak np. we wzorze algebraicznym.
Jest to polecenie, ktére mozna przedstawi¢ nastepujaco: ,Wez warto$¢ po prawej stronie znaku
réwnosci i uzyj jej do zastapienia wartosci znajdujacej si¢ po lewej stronie znaku réwnosci”.
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Te dwa rodzaje deklaracji zmiennej roznig sie: nazwa zadeklarowana za pomocg stowa kluczowe-
go let nie pozwala na zmianeg jej wartosci. Dlatego tez zmienna zadeklarowana z uzyciem let jest
stafg, tzn. przypisana warto$¢ pozostaje niezmienna. Przedstawiony tutaj fragment kodu nawet
sie nie skompiluje.

let one = 1

var two = 2
one = two // Blgd w trakcie kompilacji.

Nazwe zawsze mozna zadeklarowaé za pomoca stowa kluczowego var, aby zachowa¢ najwieksza
elastyczno$¢. Jezeli jednak wiesz, ze warto$¢ poczatkowa zmiennej nigdy sie nie zmieni, wtedy
lepiej uzy¢ stowa kluczowego let, poniewaz pozwala ono Swiftowi na znacznie efektywniejsze
dziatanie. R6znica w efektywnoéci jest na tyle duza, ze kompilator Swifta zwraca Twoja uwage na
kazde uzycie polecenia var, gdy zamiast niego mozna zastosowac let, i oferuje mozliwoé¢ prze-
prowadzenia takiej zmiany.

Zmienna ma réwniez typ. Konkretny typ jest ustalany podczas deklarowania zmiennej i nigdy sie
nie zmienia. Dlatego tez przedstawiony tutaj fragment kodu nawet si¢ nie skompiluje.

var two = 2

two = "witaj" //Blgd w trakcie kompilacji.
Po zadeklarowaniu zmiennej two i zainicjowaniu jej z wartoscig 2 przedstawia ona liczbe calko-
witg i zawsze musi przechowywaé warto$¢ takiego typu. Wartoé¢ zmiennej two mozna zastapié
przez 1, poniewaz to réwniez jest liczba catkowita. Jednak wartoécig zmiennej two nie moze by¢
"witaj" — jest to ciag tekstowy, a nie liczba catkowita.

Mozna stwierdzi¢, ze zmienna zyje wlasnym zyciem — a dokladnie ma swoj cykl zZyciowy. Dopdki
zmienna istnieje, dopdty zachowuje przypisang jej wartos¢. Tak wiec zmienna to nie tylko wy-
godny sposob na nadanie nazwy czemus, ale réwniez na zachowanie tego czego$. Wiecej infor-
magcji na ten temat przedstawie w dalszej czeéci rozdziatu.

Zgodnie z konwencjg nazwy typéw, np. Int i String (badz Dog lub Cat), zaczynaja

A sie od duzej litery. Z kolei nazwa zmiennej rozpoczyna si¢ od malej litery. Nie tam

N tej konwencji. Wprawdzie jezeli tak zrobisz, kod zrédlowy wcigz moze sie skompi-
lowa¢ i uruchomié, ale ostrzegam: wysle do Twojego domu agentéw, ktérzy w nocy
przestrzelg Ci kolana.

Funkgja

Mozliwy do wykonania kod, np. fido.bark() lub one = two, nie moze zosta¢ umieszczony gdzie-
kolwiek w programie. (Nieumiejetno$¢ zaakceptowania tego to czesto popelniany przez poczat-
kujacych blad, ktéry moze prowadzi¢ do wygenerowania tajemniczych komunikatéw bledow
podczas kompilacji, takich jak ,Expected declaration."). Ogoélnie rzecz biorac, taki kod powi-
nien znajdowac¢ si¢ w funkcji. Funkcja to zbiér polecen, ktére mozna uruchomié. Funkcja zwykle
ma nazwe otrzymywang podczas jej deklarowania. Skfadnia deklaracji funkcji to jeden ze szcze-
gotow, ktorymi zajme sie w dalszej czesci ksigzki. Spéjrz na ponizszy przykiad funkeji.
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func go() {
let one
var two
two = one

}

Mamy tutaj przedstawiong sekwencje zadan do wykonania — zadeklarowanie elementéw one
i two, zmiana wartosci elementu two na warto$¢ elementu one — i nadanie jej nazwy go. To jednak
nie wystarczy do wykonania tej sekwencji. Wykonanie sekwencji nastepuje dopiero po wywotaniu
funkcji. Dlatego tez w innym miejscu programu moze si¢ znalez¢ nastepujace polecenie:

go()

To polecenie powoduje wywotlanie funkeji go() i jej faktyczne uruchomienie. To réwniez jest
przyklad kodu przeznaczonego do wykonania, ktéry jednak nie moze wisie¢ w prozni. Przedsta-
wione polecenie mozna wiec umiesci¢ w innej funkgji.

func doGo() {

go()

}
Zaczekaj, to staje si¢ nieco szalone. Mamy deklaracje kolejnej funkcji przeznaczonej do wykona-
nia wczeéniej zdefiniowanej go(). Nowa funkcja réwniez jest kodem mozliwym do wykonania.
To rodzaj nigdy niekonczacej si¢ regresji — czy utworzony kod bedzie mozna kiedykolwiek uru-
chomic¢? Jezeli kazdy kod wykonywalny musi by¢ zdefiniowany w funkcji, to co moze spowodo-
wa¢ uruchomienie jakiejkolwiek funkeji? Przeciez poczatkowy impuls musi skad$ pochodzi¢.

Na szczescie problem regresji nie istnieje. Czy pamietasz, jak wspomniatem, ze ostatecznym ce-
lem programisty jest utworzenie aplikacji dla systemu i0S? Taka aplikacja zostanie uruchomiona
w urzadzeniu iOS (lub symulatorze) przez $rodowisko uruchomieniowe, ktére chce wywolania
pewnych funkeji. Prace zaczynasz wigc od zdefiniowania funkeji specjalnych, o ktérych wiadomo,
ze beda wywolane przez $rodowisko uruchomieniowe. W ten sposéb masz mozliwos¢ urucho-
mienia aplikacji i otrzymujesz miejsce do definiowania wlasnych funkcji wywolywanych przez
$rodowisko uruchomieniowe w kluczowych momentach, np. podczas uruchamiania aplikacji lub
po nacié$nieciu przez uzytkownika przycisku w interfejsie uzytkownika aplikacji.

Swift ma réwniez regule specjalna, zgodnie z ktorg plik o nazwie swift.main wyjat-
kowo moze mie¢ kod zdefiniowany na najwyzszym poziomie struktury pliku, poza
jakakolwiek funkcjg. Ten kod bedzie wykonany po uruchomieniu programu.
Mozesz opracowac aplikacje, wykorzystujac plik main.swift, cho¢ tak naprawde to
nie jest konieczne.

Struktura pliku Swifta

Program utworzony w jezyku Swift moze sie sklada¢ z jednego lub wiecej plikdw. W Swifcie plik
jest uznawany za pewng znaczaca jednostke i istnieja reguly dotyczace struktury kodu Swifta, kté-
ry moze si¢ w nim znajdowa¢. (Przyjmuje zalozenie, ze nie umieszczasz kodu w pliku main.swift).
Tylko wybrane elementy moga si¢ znajdowa¢ na najwyzszym poziomie struktury pliku Swifta.
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Polecenia importowania modutow
Modut to jednostka znajdujaca si¢ na wyzszym poziomie niz plik. Modul moze zawiera¢ wiele
plikow, ktore automatycznie moga mie¢ do siebie dostep. Jednak modut nie zobaczy innego mo-
dutluy, jezeli nie zostanie uzyte polecenie import. Dlatego tez jesli w programie iOS chcesz si¢
odwota¢ do frameworka Cocoa, pierwszy wiersz pliku musi zawiera¢ polecenie import UIKit.

Deklaracje zmiennych
Zmienna zadeklarowana na poczatku pliku jest zmienng globalng. Caly kod widzi t¢ zmienna
i moze uzyska¢ do niej dostep bez koniecznosci jawnego wysytania komunikatu do jakiego-
kolwiek obiektu. Taka zmienna pozostaje dostepna przez caly czas dzialania programu.

Deklaracje funkcji
Funkcja zadeklarowana na najwyzszym poziomie pliku staje si¢ funkcja globalng. Caly kod
widzi te funkcje i moze ja wywolywa¢ bez koniecznosci jawnego wysylania komunikatu do
jakiegokolwiek obiektu.

Deklaracje typu obiektu
Deklaracje klasy, struktury lub wyliczenia.

W kolejnym fragmencie kodu przedstawitem (w celach demonstracyjnych) prawidlowy plik Swifta
z poleceniem import oraz deklaracjami zmiennej globalnej, funkcji, klasy, struktury i wyliczenia.
import UIKit
var one =1
func changeOne() {

}

class Manny {

}

struct Moe {

}

enum Jack {

}

To niezwykle prosty i pusty przyktad. Moim celem jest tutaj pokazanie elementdw jezyka i struktury
pliku Swifta.

Wewnatrz nawiaséw klamrowych dla poszczegdlnych elementéw w tym przykladzie mogg si¢ znaj-
dowac¢ kolejne deklaracje zmiennych, funkeji i typdw obiektu. W rzeczywistosci kazdy strukturalny
nawias klamrowy moze zawiera¢ takie deklaracje.

Prawdopodobnie zauwazyles, ze nie wspomniafem o mozliwoéci umieszczenia kodu wykonywalnego
na najwyzszym poziomie struktury pliku. Powdd jest prosty: nie mozna tego zrobié. Tylko funkcja
moze zawierac kod wykonywalny. Polecenia typu one = two i print(name) sg przykladami kodu
wykonywalnego i nie moga sie znajdowa¢ na najwyzszym poziomie struktury pliku Swifta. W przed-
stawionym wcze$niej przykladzie mamy deklaracje funkcji, func changeOne(), i dlatego mozna w jej
nawiasie klamrowym umie$ci¢ kod wykonywalny, jak pokazatem w kolejnym fragmencie kodu.

var one = 1

// W tym miejscu nie mozna umiesci¢ kodu wykonywalnego.

func changeOne() {

let two = 2 // Kod wykonywalny.
one = two  // Kod wykonywalny.
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Kod wykonywalny nie moze zosta¢ rowniez umieszczony bezposrednio w nawiasie klamrowym
deklaracji klasy Manny w omawianym przykladzie. Oznacza to brak mozliwosci umieszczenia go
na najwyzszym poziomie klasy. Natomiast deklaracja klasy moze zawiera¢ deklaracje funkeji, ktéra
z kolei moze zawiera¢ kod wykonywalny.

class Manny {
let name = "Mariusz"
// W tym miejscu nie mozna umiesci¢ kodu wykonywalnego.
func sayName() {
print(name) // Kod wykonywalny.
}
}

Podsumowujac: na listingu 1.1 przedstawilem prawidtowy plik Swifta i w sposéb schematyczny
zilustrowatem dostepne mozliwodci strukturalne. (Zignoruj znajdujaca si¢ tutaj deklaracje zmienne;j
name w deklaracji wyliczenia Jack. Zmienne wyliczenia najwyzszego poziomu stosuja si¢ do pew-
nych regul specjalnych, ktére omoéwie w dalszej czeéci ksigzki).

Listing 1.1. Schematyczna struktura prawidtowego pliku Swifta

import UIKit
var one =1
func changeOne() {
let two = 2
func sayTwo() {
print(two)
}
class Klass {}
struct Struct {}
enum Enum {}
one = two
1
class Manny {
let name = "Mariusz"
func sayName() {
print(name)
}
class Klass {}
struct Struct {}
enum Enum {}
1
struct Moe {
let name = "Mieczystaw
func sayName() {
print(name)

}

class Klass {}
struct Struct {}
enum Enum {}

1
enum Jack {
var name : String {
return "Jacek"
}
func sayName() {
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print(name)
}
class Klass {}
struct Struct {}
enum Enum {}
}
Oczywiscie mozna zastosowaé rekurencje w dot do dowolnego poziomu: deklaracja klasy moze
zawiera¢ kolejng deklaracje klasy, ktéra z kolei bedzie miata nastepng deklaracje klasy itd. Uwazam,

ze nie ma potrzeby ilustrowania tego.

ZLasieq i cykl zyciowy

W programie Swifta tworzace go elementy maja zasieg. Odwoluje si¢ on do mozliwosci uzyskania
dostepu do danego elementu z poziomu innych elementéw. Elementy s3 zagniezdzane w innych
i tym samym tworza hierarchi¢ zagniezdzong. Zgodnie z reguly elementy maja dostep do innych
elementow znajdujgcych sig na tym samym lub wyzszym poziomie. Do dyspozycji mamy naste-
pujace poziomy zasiegu:

o modul,
o plik,
 nawias klamrowy.

Gdy co$ zostalo zadeklarowane, znajduje si¢ na pewnym poziomie tej hierarchii. Miejsce w hie-
rarchii, czyli zasieg, okreéla dostepno$¢ danego elementu w innych elementach.

Spojrz raz jeszcze na przyklad przedstawiony na listingu 1.1. W deklaracji klasy Manny znajduja si¢
deklaracje zmiennej name i funkcji sayName (). Kod znajdujacy sie¢ wewngtrz nawiasu klamrowego
funkcji sayName() ma dostep do tych elementdéw spoza nawiasu klamrowego, ktore znajdujg sie
na wyzszym poziomie. Dlatego tez ten kod ma dostep do np. zmiennej name. Podobnie kod zdefi-
niowany w funkcji changeOne() ma dostep do zmiennej one zadeklarowanej na najwyzszym po-
ziomie pliku. Tak naprawde kazdy komponent w pliku ma dostep do zmiennej one zadeklarowa-
nej na najwyzszym poziomie pliku, czyli jako zmiennej globalne;j.

Zasieg ma bardzo wazne znaczenie podczas wspéldzielenia informacji. Dwie rézne funkcje zade-
klarowane w klasie Manny beda mialy dostep do elementu name zadeklarowanego na najwyzszym
poziomie tej klasy. Kod znajdujacy sie w strukturze Moe i wyliczeniu Jack réwniez ma dostep do
elementu name.

Elementy majg takze cykl zyciowy, ktéry w praktyce odpowiada ich zasiegowi. Element istnieje,
dopdki jest dostepny obejmujacy go zasieg. W przypadku kodu przedstawionego na listingu 1.1
zmienna one istnieje tak dtugo jak plik, czyli w trakcie calego dziatania programu. Jest to zmienna
globalna i trwafa. Natomiast zmienna name zadeklarowana na najwyzszym poziomie klasy Manny
istnieje, dopdki jest dostepny egzemplarz klasy Manny. (Do tego tematu wkroétce powrdce).

Elementy deklarowane na bardziej zagniezdzonych poziomach maja jeszcze krétsze cykle zyciowe.
Spéjrz na przedstawiony tutaj fragment kodu.

Zasiegi cykl zyciowy | 31

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/ios12s
http://helion.pl/rt/ios12s

func silly() {
if true {
class Cat {}
var one =1
one = one + 1

}

To tylko prosty, cho¢ w petni prawidlowy przykiad. Wczesniej wspomniatem, ze deklaracje zmien-
nych, funkgji i typéw obiektu moga si¢ znajdowaé w dowolnym strukturalnym nawiasie klamrowym.
W tym przykladzie klasa Cat i zmienna one bedg istnialy po wywotaniu funkcji sil11y(), ale tylko
wtedy, gdy wynikiem wykonania konstrukeji if bedzie true. Przyjmijmy zatozenie o wywolaniu
funkgji si11y() i przejéciu do konstrukcji if. Najpierw nastepuje utworzenie egzemplarza klasy
Cat, nastepnie zadeklarowanie zmiennej one i wreszcie wykonanie polecenia one = one + 1. Pdzniej
zasieg zostaje usuniety, co oznacza pozbycie sie rowniez egzemplarza klasy Cat i zmiennej one. W trak-
cie ich krotkiego cyklu zyciowego egzemplarz klasy Cat i zmienna one pozostaly calkowicie niewi-
doczne dla pozostalej czgéci programu. (Czy potrafisz powiedzie¢, dlaczego tak si¢ stato?).

Elementy sktadowe obiektu

Wewnatrz trzech typow obiektu (klasa, struktura i wyliczenie) elementy zadeklarowane na naj-
wyzszym poziomie maja nazwy specjalne, przede wszystkim z powodéw historycznych. Zademon-
struje to na przykladzie klasy Manny.
class Manny {
let name = "Mariusz"
func sayName() {
print(name)

}
}

W tym fragmencie kodu:

« name to zmienna zadeklarowana na najwyzszym poziomie deklaracji obiektu i dlatego nazy-
wana wlasciwoscig tego obiektu;

o sayName() to funkcja zadeklarowana na najwyzszym poziomie deklaracji obiektu i dlatego
nazywana metodg tego obiektu.

Elementy deklarowane na najwyzszym poziomie obiektu — czyli wlasciwosci, metody i wszelkie
inne obiekty na tym poziomie — s3 razem okres§lane mianem elementow sktadowych danego
obiektu. Te elementy sktadowe maja znaczenie specjalne, poniewaz definiujg komunikaty, ktore
moga by¢ przekazywane temu obiektowi.

Przestrzen nazw

Przestrzeri nazw to nazwany obszar programu. Elementy znajdujace sie w przestrzeni nazw sg
niedostepne dla elementdéw zewnetrznych, jezeli nie zostanie najpierw podana nazwa obsza-
ru. To dobre rozwigzanie, poniewaz pozwala na wielokrotne uzycie tej samej nazwy w réznych
miejscach bez powodowania konfliktu. Nie ulega watpliwo$ci, Ze przestrzen nazw i zasieg sg ze
sobg $cisle powigzane.
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Przestrze nazw pomaga w wyjasnieniu znaczenia deklaracji obiektu na najwyzszym poziomie
innego obiektu, np.:

class Manny {

class Klass {}

}
Sposob zadeklarowania klasy Klass powoduje, ze to jest typ zagniezdzony. Obiekt Klass jest tak
naprawde ukryty w obiekcie Manny, ktéry w takim przypadku jest przestrzenig nazw. Kod zdefi-
niowany wewngtrz klasy Manny ma bezposéredni dostep do obiektu Klass. Natomiast kod spoza
klasy Manny nie ma takiej mozliwosci, zatem konieczne jest wyrazne podanie przestrzeni nazw,
aby mozna bylo pokona¢ bariere natozong przez te przestrzen nazw. Dlatego tez najpierw trzeba
poda¢ nazwe egzemplarza klasy Manny, nastepnie kropke i dalej element egzemplarza klasy K1ass.
Innymi stowy: konieczne jest wywolanie w postaci Manny.K1ass.

Przestrzen nazw sama w sobie nie zapewnia prywatnoéci, to tylko udogodnienie dla programisty.
W przykladzie przedstawionym na listingu 1.1 klasy K1ass zostaty zdefiniowane w klasie Manny
i strukturze Moe. Nie powoduje to zadnego konfliktu, poniewaz te klasy K1ass znajduja sie w réznych
przestrzeniach nazw, co pozwala na ich rozréznianie, gdy zachodzi potrzeba, np. Manny.Klass
iMoe.Klass.

Prawdopodobnie nie umkneto Twojej uwadze to, ze sktadnia uzywania przestrzeni nazw odpo-
wiada skfadni kropki przeznaczonej do przesytania komunikatéw. Tak naprawde obie te skladnie
to jedno i to samo.

W efekcie podczas przekazywania komunikatu mozna uzyska¢ dostep do zasiegu niewidocznego
w innych okolicznosciach. Kod struktury Moe automatycznie ma dostep do klasy Klass zadeklaro-
wanej w Manny. Ten sam dostep mozna sobie zapewni¢ za pomocg dodatkowego kroku w postaci
jawnego podania przestrzeni nazw Manny.Klass. To mozliwe, poniewaz kod ma dostep do egzem-
plarza Manny (klasa Manny zostala zadeklarowana na poziomie dostgpnym dla kodu struktury Moe).

Modut

Przestrzen nazw najwyzszego poziomu to modut. Domygélnie aplikacja jest modulem, dlatego ist-
nieje w niej przestrzen nazw. Jej nazwa odpowiada nazwie aplikacji. Na przyktad jesli nazwa apli-
kacji to MyApp, wowczas po zadeklarowaniu klasy Manny na najwyzszym poziomie pliku rzeczywi-
stg nazwa tej klasy bedzie MyApp.Manny. Zwykle nie uzywa si¢ tej nazwy rzeczywistej, poniewaz
kod juz znajduje si¢ wewnatrz tej samej przestrzeni nazw i bez zadnych probleméw ma dostep
do klasy Manny.

Framework réwniez jest modulem, dlatego istnieje w nim przestrzen nazw. Gdy importujesz mo-
dul, wszystkie jego deklaracje znajdujace si¢ na najwyzszym poziomie sa dostepne dla kodu. Aby
sie do nich odwolywa¢, nie ma konieczno$ci wyraznego podawania przestrzeni nazw modulu.

Na przyktad jeden z frameworkéw Cocoa, Foundation, zawiera modut NSString. Podczas tworzenia
programu dla systemu i0S uzywasz polecenia import Foundation (lub czeéciej import UIKit, ktore
wykonuje polecenie import Foundation) i dlatego mozesz uzywaé egzemplarza NSString bez koniecz-
nosci podawania Foundation.NSString. Oczywiscie mozna stosowaé wywotanie Foundation.NSString
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i jesli we wiasnym module zdecydujesz si¢ na zadeklarowanie innej klasy NSString, bedziesz mu-
siat uzywac¢ Foundation.NSString, aby rozréznia¢ te klasy. Istnieje mozliwoé¢ tworzenia wlasnych
frameworkow, ktore takze bedg modutami.

Sam Swift réwniez zostat zdefiniowany w module o nazwie Swift. Kod zawsze niejawnie impor-
tuje modut Swifta. Mozesz to zrobi¢ jawnie przez umieszczenie na poczatku pliku wiersza import
Swift. Nie ma takiej koniecznosci, cho¢ dodanie tego polecenia réwniez nie zaszkodzi.

Ten fakt jest wazny, poniewaz dostarcza rozwigzanie pewnej tajemnicy: skad biorg si¢ polecenia
takie jak print() i dlaczego mozna ich uzywa¢ na zewnatrz dowolnego komunikatu kazdego
obiektu? Tak naprawde print() to funkcja zadeklarowana na najwyzszym poziomie modulu
Swifta. Twdj kod ma dostep do deklaracji najwyzszego poziomu w module Swifta, poniewaz kod
niejawnie importuje ten modul. Dlatego tez funkcja print() jest z perspektywy utworzonego
przez Ciebie kodu zwykla funkcja najwyzszego poziomu, jak wiele innych. Ta funkgeja jest global-
na i do dziatania nie wymaga podania przestrzeni nazw. Wprawdzie mozna podal przestrzen
nazw — dozwolone jest stosowanie wywolania w stylu Swift.print("witaj") — ale prawdopo-
dobnie nigdy tak nie bedziesz robil z powodu braku konfliktéw do rozwigzania.

Istnieje mozliwo$¢ zobaczenia najwyzszego poziomu deklaracji Swifta, ich odczy-
tywanie i analizowanie — to bedzie pouczajgce zadanie. Na przyklad jesli chcesz
sprawdzi¢ deklaracje wywolania print(), naci$nij klawisz Cmd i kliknij wywolanie
prawym przyciskiem myszy. Ewentualnie umie$¢ w kodzie polecenie import Swift,
a nastepnie nacisnij klawisz Cmd i kliknij stowo Swift prawym przyciskiem myszy.
Na ekranie powiniene$ zobaczy¢ deklaracje najwyzszego poziomu w Swifcie. To nie
bedzie zaden kod wykonywalny Swifta, ale deklaracje dla wszystkich dostepnych
poje¢ Swifta, w tym takze dla funkcji najwyzszego poziomu, tj. print(), operato-
row, tj. +, typow wbudowanych, tj. Int i String (poszukaj struct Intistruct
String), itd.

Egzemplarz

Obiekty typu — klasa, struktura i wyliczenie — maja jedng wazna wsp6lng ceche: mozliwosé
utworzenia egzemplarza na ich podstawie. Dlatego tez podczas deklarowania typu obiektu tak na-
prawde jedynie definiujesz typ. Faktyczne powstanie typu wymaga utworzenia jego egzemplarza.

Spéjrz na przedstawiony tutaj przyktad deklaracji klasy o nazwie Dog wraz z metoda klasy.

class Dog {
func bark() {
print("hau")
}
}
To jednak nie powoduje utworzenia w programie zadnych obiektéw typu Dog. Ten kod jedynie
opisuje typ czegos, co moze powstaé po utworzeniu egzemplarza. Aby otrzymac rzeczywisty obiekt,
trzeba go utworzy¢. Proces tworzenia rzeczywistego obiektu bedacego typem klasy Dog to wlasnie
utworzenie jego egzemplarza. W wyniku tej operacji powstaje nowy obiekt — egzemplarz typu Dog.
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Utworzenie egzemplarza w Swifcie odbywa si¢ przez uzycie nazwy tego typu jako nazwy funkcji
i jej wywolanie. Oznacza to koniecznos$¢ zastosowania nawiasu okraglego. Umieszczenie nawiasu
okraglego po nazwie typu obiektu powoduje wystanie do tego typu obiektu komunikatu specjal-
nego: utworz egzemplarz.

Oto polecenie, ktére powoduje utworzenie egzemplarza typu Dog:
let fido = Dog()

Calkiem sporo si¢ w tym kodzie dzieje. Wykonane zostaly dwa zadania. Przede wszystkim nasta-
pilo utworzenie egzemplarza typu Dog. Ponadto ten egzemplarz zostal umieszczony w pudetku
o nazwie fido — zadeklarowalem i zainicjalizowalem zmienng przez przypisanie jej nowo utwo-
rzonego egzemplarza typu Dog. W tym momencie fido to egzemplarz typu Dog. (Poniewaz uzy-
tem stowa kluczowego 1et, fido zawsze bedzie tym samym egzemplarzem typu Dog. Wprawdzie
mozna bylo uzy¢ stowa kluczowego var, ale wowczas inicjalizacja fido jako egzemplarza typu Dog
oznaczalaby, ze pdzniej fido méglby by¢ dowolnym egzemplarzem typu Dog).

W tym momencie masz egzemplarz typu Dog, do ktérego mozna wysytaé komunikaty. Jak sadzisz,
czym sg te komunikaty? To wladciwoséci i metody klasy Dog, np.:

let fido = Dog()
fido.bark()

Przedstawiony tutaj kod jest prawidtowy i powoduje wyswietlenie w konsoli ciagu tekstowego hau.
Utworzyle$ egzemplarz klasy Dog przedstawiajacy psa, ktory zaszczekat (rysunek 1.1)

Klasa Dog

[

| Metoda bark() ) < ~ Utworz egzemplarz klasy

A

)

) Z)
Egzemplarz klasy Dog

' W.)rwolanie metody bafk{'}.

Rysunek 1.1. Utworzenie egzemplarza i wywolanie jego metody

Mamy tutaj wazng kwestie, nad ktdra warto si¢ przez chwile zastanowi¢. Domy$lnie wlasciwo-
$ci i metody sg wladciwosciami i metodami egzemplarza. Dlatego nie mozna ich uzywac jako ko-
munikatéw przekazywanych obiektowi samego typu, lecz wczedniej trzeba utworzy¢ egzemplarz
danego typu, do ktérego bedzie mozna wysyla¢ komunikaty. Oznacza to, ze kolejne polecenie jest
nieprawidlowe i spowoduje wygenerowanie btedu podczas kompilacji.

Dog.bark() //Blgd w trakcie kompilacji.
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Istnieje mozliwoé¢ zadeklarowania metody bark() w sposéb, dzieki ktéremu bedzie mozna uzyé
wywolania Dog.bark(). Jednak wéwczas otrzymasz zupelnie inny rodzaj metody — metode klasy,
czyli statyczng. Rodzaj takiej metody trzeba podaé w trakcie jej deklarowania.

To samo dotyczy réwniez wlasciwosci. Aby to zilustrowa¢, w klasie Dog zdefiniuje wlasciwos¢
0 nazwie name.

class Dog {

var name = ""

}
W ten sposob bedzie mozna przypisaé¢ warto$¢ wlasciwosci name, cho¢ musi to by¢ wlasciwosé
egzemplarza typu Dog.

let fido = Dog()

fido.name = "Fido"
Istnieje mozliwos¢ zadeklarowania wiasciwosci name w sposdb, dzieki ktdremu bedzie mozna uzyé
wywolania Dog.name. Jednak wowczas otrzymasz zupelnie inny rodzaj wlasciwosci — wlasciwosé
klasy, czyli statyczng. Rodzaj takiej wlasciwosci trzeba podaé w trakcie jej deklarowania.

Dlaczego egzemplarz?

Nawet jesli nie ma czego$ takiego jak egzemplarz, typ obiektu jest sam w sobie obiektem. Wiesz
o tym, poniewaz masz mozliwo$¢ wysytania komunikatu do typu obiektu (przyktadem moze by¢
przedstawione wczeéniej polecenie Manny.K1ass). Mdglby$ wiec zapytad, jaki jest powdd istnienia
egzemplarzy.

Odpowiedz wigze si¢ z naturg wlasciwoéci egzemplarza. Warto$¢ wlasciwosci egzemplarza jest
definiowana w zwiazku z okreslonym egzemplarzem. W tym miejscu egzemplarz pokazuje swoja
rzeczywistg uzytecznos¢ i potege.

Powré¢ na chwile do klasy Dog. Masz w niej wlasciwos¢ name i metode bark (). Pamietaj, ze jest to
odpowiednio wlasciwos¢ egzemplarza i metoda egzemplarza.

class Dog {
var name = ""
func bark() {
print("hau")

}
}
Egzemplarz Dog powstaje wraz z pustym ciggiem tekstowym jako warto$cig wlasciwoéci name.
Wrtasciwos¢ name zostala zdefiniowana za pomocy stowa kluczowego var, wiec majac egzemplarz
klasy Dog, mozna tej wlasciwosci przypisa¢ nowa warto$¢ w postaci ciagu tekstowego.

let dogl = Dog()
dogl.name = "Fido"

W kazdej chwili mozna sprawdzi¢ warto$¢ wlasciwosci name egzemplarza klasy Dog.

let dogl = Dog()
dogl.name = "Fido"
print(dogl.name) // Dane wyjsciowe: "Fido".
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Najwiekszg zaletg jest mozliwo$¢ utworzenia wiecej niz tylko jednego egzemplarza klasy Dog.
Na przyktad dwa rézne egzemplarze klasy Dog moga mie¢ zupelnie odmienne wartosci wtasciwo-
$ci name, jak pokazatem na rysunku 1.2.

let dogl = Dog()

dogl.name = "Fido"

let dog2 = Dog()

dog2.name = "Rover"

print(dogl.name) // Dane wyjsciowe: "Fido".
print(dog2.name) // Dane wyjsciowe: "Rover".

Klasa Dog

N\

A\ .
C-L\j . )
\ Whasciwos¢ name

|
" egﬁem.pl/a[_za (
;J /

A, .
\ f—

¢/ %
) g

name: Rover name: Fido

Egzemplarz klasy Dog Egzemplarz klasy Dog

Rysunek 1.2. Dwa egzemplarze klasy Dog z réznymi wartosciami wlasciwosci name

Zwrd¢ uwage na to, ze wlasciwo$¢ name egzemplarza klasy Dog nie ma nic wspélnego z nazwg
zmiennej, ktérej zostal przypisany dany egzemplarz. Ta zmienna to jedynie pudetko. Wprawdzie
egzemplarz mozna przekazywa¢ z pudetka do pudelka, ale mimo to zachowuje on swoja we-
wnetrzng spdéjnosc.

let dogl = Dog()

dogl.name = "Fido"

var dog2 = Dog()

dog2.name = "Rover"

print(dogl.name) // Dane wyjsciowe: "Fido".

print(dog2.name) // Dane wyjsciowe: "Rover”.

dog2 = dogl

print(dog2.name) // Dane wyjsciowe: "Fido".
Ten fragment kodu nie powoduje zmiany wlasciwoéci name egzemplarza dog2. Zamiast tego za-
warto$¢ pudetka dog2 zastepuje zawartoscig pudetka dogl.

W ten sposéb mozesz dostrzec potezne mozliwosci programowania zorientowanego obiektowo.
Mamy obiekt typu Dog definiujacy to, czym jest egzemplarz klasy Dog. Zgodnie z przedstawiong
tutaj deklaracjg klasy Dog, jej egzemplarz — dowolny egzemplarz typu Dog, kazdy egzemplarz typu
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Dog — ma wladciwo$¢ name i metode bark(). Jednak kazdy egzemplarz klasy Dog moze mie¢ wia-
sng wartos¢ wlasciwosci name. Sa to odmienne egzemplarze i zachowuja swoj wewnetrzny stan.
Dlatego tez wiele egzemplarzy tego samego obiektu moze zachowywac si¢ w podobny sposéb —
w omawianym przykladzie Fido i Rover mogg szczeka¢ po wystaniu im komunikatu bark() — ale
to zupelnie rézne egzemplarze, ktére mogg mie¢ odmienne wartosci przypisane wlasciwosciom.
Warto$¢ wlasciwosci name egzemplarza dogl to Fido, natomiast egzemplarza dog2 to Rover.

Egzemplarz mozna wigc uzna¢ za odzwierciedlenie metod egzemplarza danego typu, ale nie tylko
— to rowniez kolekcja wlasciwosci egzemplarza. Obiekt typu jest odpowiedzialny za zdefiniowa-
nie tego, co te wlasciwosci egzemplarza beda przechowywaly, ale niekoniecznie za okredlenie
wartosci dla tych wlasciwoséci. Konkretne warto$ci mogg si¢ zmienia¢ w trakcie dziatania progra-
mu i majg zastosowanie jedynie dla danego egzemplarza. Innymi stowy: egzemplarz to pewien
klaster przechowujacy wartosci okreslonych wilasciwosci.

Egzemplarz jest odpowiedzialny nie tylko za wartosci, ale réwniez za ich cykl Zyciowy. Przyjmuje
zalozenie o utworzeniu egzemplarza klasy Dog i przypisaniu jego wlasciwoséci name wartosci Fido.
W takim przypadku egzemplarz zachowa te warto$¢, dopoki nie zostanie zastgpiona inng warto-
$cig, i przez caly czas istnienia danego egzemplarza.

Ujmujac rzecz krétko: egzemplarz zawiera kod i dane. Kod pochodzi z typu i pod tym wzgledem
jest wspoldzielony przez wszystkie egzemplarze danego typu. Z kolei dane naleza wylacznie do
egzemplarza. Dane nie moga istnie¢ dtuzej niz egzemplarz. W kazdej chwili egzemplarz ma in-
formacje o stanie, czyli peing kolekcje warto$ci przechowywanych w swoich wlasciwo$ciach.
Egzemplarz jest to rodzaj urzadzenia przeznaczonego do zachowania informacji o stanie i przy-
pomina pudetko do przechowywania danych.

Stowo kluczowe self

Egzemplarz jest obiektem, a obiekt moze otrzymywaé komunikaty. Dlatego tez egzemplarz musi
mie¢ mozliwo$¢ wysylania komunikatéw do samego siebie. Jest to mozliwe dzieki uzyciu stowa
kluczowego self. Mozna je wykorzysta¢ wszedzie tam, gdzie oczekiwany jest egzemplarz odpo-
wiedniego typu.

Przyjmuje zalozenie, ze glos wydawany przez szczekajacego psa, np. hau, ma by¢ przechowywany
we wlasciwoséci. W takim przypadku implementacja metody bark() musi zawiera¢ odwoltanie do
pewnej wlasciwosci. Spdjrz na przykladowe rozwigzanie.

class Dog {
var name =
var whatADogSays = "hau"
func bark() {
print(self.whatADogSays)

}
}
Teraz przyjmuje zalozenie o koniecznosci utworzenia metody egzemplarza speak() bedacej po
prostu synonimem dla metody bark (). Dlatego tez implementacja metody speak() moze si¢ skla-
da¢ jedynie z wywolania metody bark(), jak pokazatem w kolejnym fragmencie kodu.

38 | Rozdziat 1. Architektura Swifta

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


http://helion.pl/rf/ios12s
http://helion.pl/rt/ios12s

class Dog {
var name = ""
var whatADogSays = "hau"
func bark() {
print(self.whatADogSays)

1
func speak() {

self.bark()
1
}

Zwré¢ uwage na to, ze w tym przykladzie stowo kluczowe self wystepuje jedynie w metodach eg-
zemplarza. Gdy w kodzie egzemplarza znajduje si¢ wywolanie self, odwoluje si¢ ono do danego
egzemplarza. Natomiast jesli wyrazenie self.name pojawia sie w kodzie metody egzemplarza kla-
sy Dog, oznacza to odwotlanie do wlasciwosci name danego egzemplarza klasy Dog, ktory aktualnie
wykonuje ten fragment kodu.

Okazuje si¢, ze kazde przedstawione tutaj uzycie stowa kluczowego self jest calkowicie opcjonalne.
Mozna je poming¢, a kod bedzie dzialal w dokladnie taki sam sposéb.
class Dog {
var name = ""
var whatADogSays = "hau"
func bark() {
print(whatADogSays)

1
func speak() {

bark()
1
}

Jezeli pominiesz odbiorce komunikatu, a on sam moze by¢ wystany do self, wéwczas kompilator
uznaje, ze komunikat jest przeznaczony dla self. Mimo to nigdy (chyba ze na skutek bledu) nie
polegam na tym rozwiazaniu. Ze wzgledu na styl wole wyraznie uzywaé stowa kluczowego self.
Kod pozbawiony jawnego uzycia self staje sie trudniejszy w odczycie i do zrozumienia. Ponadto
zdarzajg sie sytuacje, w ktorych trzeba wyraznie uzy¢ stowa kluczowego self. Dlatego tez prefe-
ruje jego stosowanie, gdy moge to zrobic.

Prywatnos¢

Weczesniej wspomnialem, Ze przestrzen nazw sama w sobie nie stanowi bariery uniemozliwiajacej
dostep do znajdujacych si¢ w niej elementdw. Jednak istnienie takiej bariery jest czasami poza-
dane. Na przyklad nie wszystkie dane przechowywane przez egzemplarz sg przeznaczone do
modyfikowania lub nawet do ich widzenia przez inny egzemplarz. Podobnie nie kazda metoda
egzemplarza powinna by¢ wywolywana przez inne egzemplarze. Porzadny jezyk programowania
zorientowanego obiektowo powinien zapewnia¢ elementom skladowym egzemplarza pewng pry-
watnos¢ — utrudnia¢ innym obiektom dotarcie do tych elementéw, jesli majg pozosta¢ niewidoczne.

Spojrz na kolejny fragment kodu.

class Dog {
var name = ""
var whatADogSays = "hau"
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func bark() {
print(self.whatADogSays)
}
func speak() {
print(self.whatADogSays)
}
1

W tym przykfadzie inny obiekt moze zmieni¢ warto$¢ wlasciwoséci whatADogSays. Skoro ta wia-

$ciwos¢ jest uzywana przez metody bark() i speak(), po jej modyfikacji mozna otrzymac egzem-

plarz przedstawiajacy psa, ktéry wydaje gtos miau. Takie rozwiazanie jest calkowicie niepozadane.
let dogl = Dog()

dogl.whatADogSays = "miau"
dogl.bark() // Miau.

Moglbys w tym miejscu powiedziec: trzeba bylo nie deklarowa¢ whatADogSays za pomoca stowa
kluczowego var i zamiast niego uzy¢ 1et. Utworz stalg, a nikt nie bedzie mogt jej zmienié.

class Dog {
var name =
let whatADogSays = "hau"
func bark() {
print(self.whatADogSays)

}
func speak() {
print(self.whatADogSays)
}
1

Na pierwszy rzut oka wydaje si¢ to dobrym rozwigzaniem. Takie rozwigzanie jednak rodzi dwa
problemy. Co zrobi¢ w sytuacji, gdy sam egzemplarz klasy Dog ma mie¢ mozliwo$¢ zmiany wia-
snej wlasciwoéci whatADogSays za pomocg polecenia self.whatADogSays? W takim przypadku
wlasciwo$¢ whatADogSays musi by¢ zdefiniowana za pomoca stowa kluczowego var, poniewaz
W przeciwnym razie nawet egzemplarz nie bedzie méglt zmieni¢ swojej wlasciwoéci. Przyjmuje
réwniez zalozenie, ze nie chcemy, aby inne obiekty poznaly warto$¢ wlasciwosci whatADogSays,
jesli nie zostanie wywotana metoda bark() lub speak(). Mimo zadeklarowania tej wlasciwosci
za pomocg stowa kluczowego let inne obiekty nadal moga odczytywac jej wartoé¢. To nie zawsze
bedzie dobrym wyjéciem.

Aby pomdc w rozwigzaniu tego problemu, Swift oferuje stowo kluczowe private. Do doktadnego
wyjasnienia sposobu jego dziatania wrdéce w dalszej czesci ksigzki. W tej chwili wystarczy wie-
dzie¢, ze zdefiniowanie elementu za pomoca stowa kluczowego private stanowi rozwigzanie wy-
mienionego wczesniej problemu.
class Dog {
var name =
private var whatADogSays = "hau"

func bark() {
print(self.whatADogSays)

}
func speak() {
print(self.whatADogSays)

}
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Teraz name to wladciwo$¢ publiczna, a whatADogSays to wlasciwo$¢ prywatna, ktdra pozostaje nie-
dostepna dla innych typéw obiektu. Egzemplarz klasy Dog moze uzy¢ polecenia self.whatADogSays,
natomiast egzemplarz klasy Cat wraz z odwolaniem fido do egzemplarza klasy Dog nie ma mozli-
wosci wywolania fido.whatADogSays. Trzeba koniecznie pamieta¢ o tym, ze elementy skladowe
obiektu s3 domyslnie publiczne. Jezeli chcesz zapewni¢ im pewng prywatnos¢, musisz to wyraznie
zadeklarowac za pomoca stowa kluczowego private.

Stowa zarezerwowane

Pewne okreslenia — np.: class, func, var, let, if, private i import — sg w Swifcie zarezerwowane
i stanowig cze$¢ jezyka. Dlatego tez nie mozna ich uzywaé w charakterze identyfikatoréw, czyli jako
nazw dla klasy, funkcji, zmiennej itd. Jezeli sprobujesz w taki sposéb uzy¢ nazwy zarezerwowanej,
kompilator wygeneruje komunikat biedu.

Aby wymusi¢ uzycie stowa zarezerwowanego jako identyfikator, ujmij je w odwrotne apostrofy.
Przedstawiony tutaj (wyjatkowo mato czytelny) kod jest prawidtowy.

class ~func™ {
func “if () {
let “class™ =1

}

Deklaracja klasy definiuje przestrzen nazw. Uzyskanie dostepu do elementéw znajdujacych sie
w przestrzeni nazw wymaga od innych obiektéw uzycia sktadni z kropka. Inne obiekty nadal
mogg odwolywa¢ sie do elementéw znajdujacych si¢ w przestrzeni nazw, ktéra sama w sobie nie
stanowi zadnej bariery i nie ogranicza widoczno$ci swoich elementéw. Jezeli chcesz ukry¢ ele-
ment przed innymi obiektami, zadeklaruj go wraz z uzyciem stowa kluczowego private.

Projekt

Jakiego rodzaju obiekty typu s3 wymagane przez program? Jakie metody i wlasciwosci powinien
mie¢ zdefiniowany obiekt typu? Jak ma zosta¢ utworzony egzemplarz tego typu i do czego powi-
nien by¢ wykorzystywany? To nie sg tatwe pytania i na kazde z nich nie istnieje tylko jedna dobra
odpowiedz. Programowanie oparte na obiektach mozna uznac¢ za sztuke.

W rzeczywistoéci podczas programowania na platformie i0S wiele typoéw obiektéw, z ktérymi
pracujesz, to obiekty zdefiniowane przez Ciebie, a nie przez firme Apple. Swift jest standardowo
dostarczany z wieloma uzytecznymi typami obiektéw, np. String i Int. Po zaimportowaniu fra-
meworka UIKit otrzymujesz dostep do ogromnej liczby obiektow typu, z ktérych kazdy moze
znalez¢ zastosowanie w tworzonym programie. Nie zajmujesz si¢ tworzeniem zadnego z tych ty-
péw, wiec ich projekt nie jest Twoim problemem. Zamiast tego musisz si¢ nauczy¢, jak z nich ko-
rzystac. Przygotowane przez Apple’a obiekty typéw majg na celu dostarczenie ogélnej funkejo-
nalnosci, ktéra moze by¢ wymagana przez dowolng aplikacje. Jednocze$nie tworzona aplikacja
prawdopodobnie bedzie miata konkretng funkcjonalno$¢ unikatows dla jej przeznaczenia i trzeba
bedzie opracowaé odpowiednie obiekty typow.
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Projekt programu opartego na obiektach musi bazowa¢ na bezpiecznych fundamentach natury
obiektow. Konieczne jest opracowanie typdéw obiektu hermetyzujacych odpowiednig funkcjonal-
no$¢ (metody) w polaczeniu z odpowiednim zestawem danych (wlasciwosci). Po utworzeniu eg-
zemplarzy obiektdw trzeba si¢ upewnié, ze majg wtasciwy cykl zyciowy, wystarczajacg widoczno$é
wzgledem siebie i odpowiednie mozliwosci w zakresie wzajemnej komunikacji.

Obiekt typuii API

Pliki tworzonego programu beda miaty naprawde niewiele funkeji i zmiennych najwyzszego po-
ziomu (albo nie beda ich miaty w ogéle). Metody i wlasciwosci obiektu typu — w szczegdlnosci
metody i wlasciwo$ci egzemplarza — to te, w ktérych bedzie wywolywanych najwiecej akgji.
Obiekt typu daje kazdemu rzeczywistemu egzemplarzowi jego specjalizowane mozliwoéci. Poma-
gaja one rowniez w sensownym i przejrzystym zorganizowaniu kodu programu.

Nature obiektéw mozna podsumowaé za pomoca dwoch wyrazen: hermetyzacja funkcjonalnosci
i zachowanie informacji o stanie. (Po raz pierwszy takiego podsumowania uzytem wiele lat temu
w mojej ksigzce REALbasic: The Definitive Guide).

Hermetyzacja funkcjonalnosci
Kazdy obiekt wykonuje swoje zadanie i przekazuje wynik do $wiata zewnetrznego — innym
obiektom, a w pewnym sensie takze programiécie — znajdujacego sie za nieprzezroczystg $ciang,
w ktorej jedyne drzwi maja posta¢ metod. Obiekt obiecuje reagowa¢ na te metody, a akcje
s3 podejmowane po przekazaniu tym metodom wiasciwych komunikatéw. Szczegély dziatania
obiektu pozostaja ukryte w jego wnetrzu i nikt z zewnatrz nie zna rzeczywistego sposobu im-
plementowania akcji. Szczerze mdéwiac, zaden inny obiekt nie musi zna¢ takich szczegdtow.

Zachowanie informacji o stanie
Kazdy egzemplarz zawiera w sobie pewng ilo$¢ danych. Bardzo czesto s to dane prywatne,
pozostaja wiec hermetyzowane i zaden inny obiekt nie wie o ich istnieniu lub postaci. Jedy-
nym sposobem na otrzymanie z zewnatrz dostepu do danych prywatnych jest zdefiniowanie
w przechowujgcym je obiekcie metody lub wlasciwosci publiczne;.

Wryobraz sobie obiekt, ktérego zadaniem jest implementacja stosu — moze to by¢ egzemplarz klasy
Stack. Stos to struktura danych przechowujaca pewien zbiér danych z uzyciem LIFO (ang. first in,
first out), czyli pierwszy na wejéciu, pierwszy na wyjsciu. Ten obiekt odpowiada na dwa komu-
nikaty: push i pop. Komunikat push oznacza umieszczenie okre§lonego fragmentu danych na stosie.
Z kolei pop oznacza usunigcie ze stosu elementu umieszczonego na nim jako ostatni. Mozna to po-
réwnaé do stosu naczyn: ukfadasz je pojedynczo jedno na drugim, a znajdujace si¢ na samym dole
nie bedzie moglo by¢ uzyte, az do chwili zdjecia z niego wszystkich potozonych na nim (rysunek 1.3).

Obiekt stosu przedstawia hermetyzacje funkcjonalnosci, poniewaz inne obiekty nie majg zadnych
informacji na temat sposobu rzeczywistej implementacji stosu. Moze to by¢ tablica, lista lub jaka-
kolwiek inna implementacja. Jednak obiekt klienta — czyli ten faktycznie wysylajacy komunikaty
push i pop do obiektu stosu — nie ma zadnej wiedzy dotyczacej sposobu implementacji stosu.
Prawde méwiac, nawet nie potrzebuje takich informacji, pod warunkiem ze obiekt stosu dziata
tak, jak powinien funkcjonowac stos. To jest dobre takze dla programisty, ktoéry w trakcie pracy
nad programem moze bezpiecznie zastepowal jedna implementacje inng bez obaw o uszkodzenie
programu jako calosci.
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Rysunek 1.3. Przyktad stosu

Obiekt stosu przedstawia réwniez zachowanie informacji o stanie, poniewaz stos to nie tylko
brama do jego danych, ale rzeczywiste dane. Inne obiekty moga uzyska¢ dostep do tych danych,
ale jedynie poprzez sam obiekt stosu i tylko w sposéb umozliwiany przez obiekt stosu. Dane stosu
znajduja si¢ wewnatrz obiektu i nikt nie moze ich zobaczy¢. Wszystkie inne obiekty muszg uzy-
wac¢ komunikatéw push i pop.

Wszystkie komunikaty, ktére moga by¢ wysylane przez inne obiekty — razem te komunikaty no-
sza nazwe interfejsu programowania aplikacji (ang. application programming interface — API) —
przypominaja liste lub menu zadan, o ktérych wykonanie mozna poprosi¢ obiekt. Obiekty typow
dzielg kod, natomiast ich API stanowig podstawe komunikacji migdzy poszczegdlnymi cze$ciami
kodu. To samo dotyczy obiektéw nieutworzonych przez Ciebie. Dokumentacja opracowanego
przez Apple’a frameworka Cocoa skiada si¢ z listy API obiektéw. Na przyklad jesli chcesz poznaé
komunikaty mozliwe do wysylania egzemplarzowi NSString, powiniene$ zapoznaé si¢ z doku-
mentacjg klasy NSString. Ta strona to w rzeczywistosci dluga lista metod i wlasciwosci przedsta-
wiajacych mozliwosci obiektu klasy NSString. Dlatego tez dostarcza wigkszo$¢ informacji, ktére
beda Ci potrzebne, aby w tworzonych programach méc uzywac klasy NSString.
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Tworzenie, zasieg i cykl zyciowy egzemplarzy

Najwazniejsze encje w programie Swifta to przede wszystkim egzemplarze. Obiekty typéw defi-
niujg rodzaje egzemplarzy mozliwe do utworzenia i ich zachowanie. Jednak rzeczywiste egzempla-
rze tych typow okreslaja poszczegélne zadania wykonywane przez program. Z kolei wlasciwosci
i metody egzemplarza pozwalaja na zdefiniowanie komunikatéw, ktére moga by¢ wysylane eg-
zemplarzom. Dlatego tez program musi zawiera¢ pewne egzemplarze, aby mogt cokolwiek zrobié.

Jednak domysélnie w programie nie ma Zadnych egzemplarzy. Spojrz raz jeszcze na listing 1.1, na
ktérym zdefiniowate$ obiekt pewnego typu, cho¢ nie utworzyte$ zadnych jego egzemplarzy. Jezeli
uruchomisz ten program, dostepny bedzie jedynie obiekt typu. W ten sposéb utworzyles pewien
$wiat mozliwosci, w ktérym mogg istnie¢ wskazane obiekty. W takim $wiecie tak naprawde nic si¢
nie zdarzy.

Egzemplarze nie pojawiaja sie na skutek dzialania jakich$§ magicznych sil. Konieczne jest utwo-
rzenie egzemplarza, aby on powstal i mégl zosta¢ uzyty. Spora liczba operacji wykonywanych
przez program obejmuje tworzenie egzemplarzy typdw. Poniewaz te egzemplarze maja by¢ trwale,
kazdy nowo utworzony zostaje przypisany zmiennej (umieszczony w pudelku), otrzymuje nazwe
i cykl zyciowy. Egzemplarz bedzie istniaf zgodnie z cyklem zyciowym zmiennej, ktora si¢ do nie-
go odwotluje. Ponadto egzemplarz pozostanie widoczny dla innych zgodnie z zasiggiem zmiennej,
ktoéra si¢ do niego odwoluje.

Spora czesé¢ sztuki zwigzanej z programowaniem opartym na obiektach wigze si¢ z definiowaniem
egzemplarzom wystarczajaco diugiego cyklu zyciowego i udostgpnianiem jednych obiektéw in-
nym. Bardzo czesto bedziesz umieszczaé egzemplarz w okreslonym pudetku — przypiszesz go
pewnej zmiennej, zadeklarujesz w ustalonym zasiegu. Dzigki regutom cyklu Zyciowego zmiennej
i zasiegu ten egzemplarz bedzie istnial wystarczajaco dlugo, aby byl uzyteczny dla programu.
Jezeli egzemplarz bedzie potrzebny, inny kod moze pobraé do niego odwotanie i pdzniej prowa-
dzi¢ komunikacje z tym obiektem.

Planowanie sposobu tworzenia egzemplarzy, ustalenie ich cyklu zyciowego i zdefiniowanie
komunikacji miedzy egzemplarzami moze wydawal sie Zzmudne. Na szcze$cie w rzeczywistosci,
gdy zajmujesz si¢ tworzeniem aplikacji na platforme iOS, framework Cocoa dostarcza poczat-
kowy szkielet programu. Zanim utworzysz choc¢by jeden wiersz kodu, framework gwarantuje,
ze po uruchomieniu aplikacji przez caly czas jej dzialania bedg istnialy w niej pewne egzem-
plarze. W ten sposéb otrzymujesz widoczny interfejs aplikacji i miejsce poczatkowe, w ktérym mo-
zesz rozpoczaé tworzenie wlasnych egzemplarzy i nadawanie im wystarczajaco dtugich cykli zy-
ciowych.

Podsumowanie

Jak mozesz sobie wyobrazi¢, podczas tworzenia zorientowanego obiektowo programu przezna-
czonego do wykonania konkretnego zadania trzeba wzig¢ pod uwage nature obiektéw. Sa to typy
i egzemplarze. Typ to zbiér metod opisujacych to, co beda mogty zrobi¢ wszystkie jego egzempla-
rze (hermetyzacja funkcjonalnoéci). Zadania powiniene$ odpowiednio zaplanowac. Obiekty to
narzedzie organizacyjne, zbidr pudelek przeznaczonych do hermetyzacji kodu odpowiedzialnego
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za wykonanie okreslonego zadania. To takze narzedzie koncepcyjne. Programista zmuszony do
myslenia w kategoriach oddzielnych obiektéw musi podzieli¢ cele i zachowania programu na po-
szczegolne zadania, a nastepnie kazde z nich przypisa¢ odpowiedniemu obiektowi.

Jednoczesnie zaden obiekt nie jest bezludna wyspa. Obiekty moga wspdtpracowac ze sobg, czyli
komunikowa¢ sie, co oznacza wysytanie wiadomosci. Mamy wrecz nieograniczong liczbe sposo-
béw, na ktére mozna przygotowac linie komunikacji. Przygotowanie odpowiedniego rozwigzania
— tzw. architektury — zapewniajacego mozliwo$¢ wspotpracy i komunikacji miedzy obiektami to
jeden z najbardziej wymagajacych aspektow programowania opartego na obiektach. W przypad-
ku programowania na platformie iOS otrzymujesz ogromna pomoc ze strony frameworka Cocoa,
ktory dostarcza poczatkowy zbidr obiektoéw typu i praktyczng architekture podstawowej aplikacji.

Efektywne wykorzystanie opartego na obiektach programowania do utworzenia programu wyko-
nujgcego zadane zadania i jednoczeénie zachowanie przejrzystosci i tatwosci jego rozbudowy jest
sztuka samg w sobie. Twoje mozliwo$ci w tym zakresie beda si¢ poprawialy wraz z do$wiadcze-
niem. Ostatecznie bedziesz chcial siegna¢ po inne pozycje dotyczace efektywnego planowania
i przygotowywania architektury programu opartego na obiektach. Moge w tym miejscu polecié
dwie klasyczne, $wietne ksigzki. Pierwsza z nich, Refaktoryzacja. Ulepszanie struktury istniejgcego
kodu, napisana przez Martina Fowlera (wydana przez Helion w 2011 r.), wyjaénia powody, dla
ktérych chcialby$ zmodyfikowaé metody nalezace do klas, i pokazuje, jak pokona¢ strach przed
zrobieniem tego. Druga, Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotne-
g0 uzytku, napisana przez Ericha Gamme, Richarda Helma, Ralpha Johnsona i Johna Vlissidesa,
znanych takze jako ,Banda Czterech” (wydana przez Helion w 2010 r.), moze by¢ uznana za biblie
dotyczaca przygotowywania programoéw opartych na obiektach. Przedstawia wszystkie sposoby,
na jakie mozna korzysta¢ z obiektéw na podstawie ich mozliwosci.
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kodowanie klucz-warto$é, 499, 502, 504
koercja liczbowa, 101
kolekecja outletu, 378
kompilacja, 341
warunkowa, 402
komunikacja migdzy obiektami, 557
konfiguracja outletu, 373
konfiguracje, 334
konstrukecja
guard, 290
if, 262
switch, 265
kontrola wersji, 403
krotka, 117
KVC, 505

licznik, 442

czasu, 517, 548
lista Document Outline, 357
lokalizacja, 448

taricuch

respondera, 525

typu opcjonalnego, 125
taczenie protokotéw, 202

M

mechanizm ARC, 540
metoda, 144, 160, 585
dealokujaca klasy, 181
inicjalizacyjna, 135, 140, 180
klasy, 173
Objective-C, 588
podklasy, 176
struktury, 160
opcjonalna, 475

metody

egzemplarza, 146

tablicy, 238

typu wyliczeniowego, 157
modut, 33
MVC, 563

N

nadpisywanie metody, 171
nawigacja, 412

nazwa parametru, 587
nil, 527

nowe okno, 328
NS_ENUM, 571
NS_OPTIONS, 572
NSArray, 490
NSData, 486

NSDate, 482
NSDictionary, 492
NSIndexSet, 493
NSMeasurement, 487
NSMutableArray, 490
NSMutableDictionary, 492
NSNotFound, 478
NSNull, 494
NSNumber, 484
NSObject, 506
NSRange, 478

NSSet, 260, 492
NSString, 480
NSValue, 486

obiekt, 24, 580, 581
CFTypeRef, 551
Optional, 120
Range, 116

obiekt typu, 133
deklaracje, 133
funkcje, 133
inicjalizacja wlasciwosci, 142
odwotanie do self, 139
wladciwoéé, 141
wlasciwos¢ opcjonalna, 138
wyliczenie, 150
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obiekty
elementy skladowe, 32
zagniezdzone, 148
Objective-C, 190, 247
obliczanie warunkowe, 271
obserwator
KVO, 547
powiadomien, 546
odwotania funkeji, 79
odwotanie
do egzemplarza, 148
do typu, 191
pozbawione wlasciciela, 309
stabe, 308, 544
okno
dokumentacji, 387
HUD, 381
projektu, 319
opcje
Build Phases, 332
Build Settings, 333
operacje, 535
operatory, 297
outlet, 367, 505

pamie¢, 442, 537
panel
Breakpoint, 325
Debug, 323
Find, 322
Issues, 323
narzedziowy, 325
nawigatora, 320
Project, 321
Report, 325
Source Control, 322
Symbol, 322
Test, 323
parametr funkgji, 47
ignorowany, 55
modyfikowalny, 56
wariadyczny, 55, 588
petla
for, 275
while, 274

plik, 28
nagléwkowy, 395
nib, 342, 372

automatycznie konfigurowany, 372

storyboard, 351
pliki
kodu zrédtowego, 346
nib, 355, 363, 383
polaczenia, 382
wczytywanie, 550
projektu, 329
plétno, 360
podklasa, 168, 467, 510
podpisywanie aplikacji, 434
automatyczne, 435
reczne, 438
polecenie defer, 287
polimorfizm, 184
potaczenie, 367
poréwnywanie, 488
liczb, 106
typow, 196
powiadomienia, 511, 516, 529
poziomy prywatnosci, 293, 295
proces renamification, 587
profil dystrybucyjny, 455
profilowanie, 442
projekt, 41
Xcode, 317
property list, 495
protokot, 197, 198, 472
AnyObject, 230
Codable, 496
protokoty
deklarowanie, 201
elementy skladowe, 203
klasa, 204
literaty, 207
faczenie, 202
metoda inicjalizacyjna, 205
nieformalne, 474
rzutowanie, 200
sprawdzanie typu, 200
wbudowane, 300
prywatnos¢, 39, 292
przechwytywanie btedéw, 279
przecigzanie, 53, 588
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przekazywanie
przez referencje, 306
przez wartos¢, 312
przerwanie dziatania calego programu, 289
przestrzen nazw, 32, 161
punkt przerwania, 420, 422

R

refaktoryzacja, 415
referencja, 306
reguly prywatnosci, 295
rejestracja, 529
rekurencja, 61
Renamification, 585
responder, 525
rozszerzanie
generyka, 227
obiektu typu, 223
protokotu, 225
rozszerzenie, 470
rozwijanie funkcji, 78
rzutowanie, 187
protokotu, 200
stownikéw, 252
tablicy, 235
w dot, 187, 188
wartoéci typu opcjonalnego, 189

S

schemat, 336

SDK, 346

selektor, 79, 82, 589

sklep App Store, 462

skrot, 278

stownik, 249
poréwnywanie, 252
rzutowanie, 252
Swifta, 254
wlaéciwosci, 253
wyliczenie, 253

stowo kluczowe
fileprivate, 293
func, 48
nil, 124
open, 295
private, 293
public, 295

rethrows, 284

self, 38

Self, 194

super, 172
sprawdzanie

skladni, 411

typu, 189

typu protokotu, 200
sterowanie przeplywem, 261
stos, 43
struktura, 159, 161, 574

pliku, 28
superklasa, 168
sygnatura funkgji, 51
symbol, 393
symulator, 416

$ciezki klucza, 303, 505
$rodowisko uruchomieniowe, 398

T
tablice, 233, 576
indeks, 237
iteracja przez elementy, 242
metody, 238

poréwnywanie, 236
przeksztalcanie, 242
rzutowanie, 235
sprawdzanie typu, 235
Swifta, 247
wlasciwosci, 238
zagniezdzone, 238
tekst, 107
test jednostkowy, 428
testowanie, 426
interfejsu, 430
tworzenie
akeji, 380
archiwum, 452
outletow, 375
podklasy, 510
typ
danych, 570
Bool, 98
Double, 100
Int, 100
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typ
jako warto$¢, 192
kolekgji, 233
liczbowy, 102
obiektu, 232
opakowywany, 583
opcjonalny, 120, 130
parasola, 228
prosty, 85, 98
przekazywany, 583
przez referench, 162, 164, 168
przez wartos¢, 162
urzadzenia, 400
wyliczeniowy, 155, 158, 571
metody, 157
wlasciwosci, 157

U

uruchamianie aplikacji, 433, 440, 459
ustawienia property list, 341, 461
usuniecie outletu, 374

uzupelnianie kodu, 408

W
wartosc¢
domyslna parametru, 54
hash, 488

powiazana, 153
widoczno$é, 558

globalna, 561

wedtug zwiazku, 560
wlasciciel pliku nib, 368
wlasciwosci, 160, 499

Kklasy, 182

stownika, 253

typu wyliczeniowego, 157
wskaznik, 164, 575, 580

do funkgji, 579
wykres uzycia pamieci, 443
wyliczenie, 150
wyrejestrowanie obserwatora, 529
wyszukiwanie, 414

elementow sktadowych, 305
wzorzec if case, 271

Xcode, 317

zalew zdarzen, 532
zalezno$ci srodowiskowe, 397
zarzadzanie
pamiecia, 306, 537, 546
bledy, 555
obiektéw CFTypeRef, 551
obiektu, 540
odwotan, 312
w Cocoa, 539
wlasciwosci, 552
wlasciwosci egzemplarza, 543
plikami nib, 355
urzgdzeniami, 441
zasieg, 31, 44
zagniezdzony, 287
zmiennej, 85
zasoby, 343
zbior, 255
opcji, 258
Swifta, 260
zdarzenia Cocoa, 509
zewnetrzne nazwy parametrow, 52
zmienne, 26, 85
cykl zyciowy, 85
deklaracja, 87
obliczane, 91
$rodowiskowe, 401
warto$¢ poczatkowa, 90
zasieg, 85
zrzuty ekranu, 460

zrédio danych, 522
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Swift. Doskonale narzedzie — znakomite efekty!

Jezyk Swift poznalismy w 2014 roku. Zostat opracowany przez Apple
specjalnie dla platormy iOS z uwzglednieniem takich zatozen jak przej-
rzystosc, bezpieczenstwo, prostota, tatwos¢ stosowania, zorientowa-
nie obiektowe. Kod w tym jezyku sam zarzadza pamiecia i zapewnia
scistg kontrole typdw. Swift od poczatku wzbudzat ogromne zaintere-
sowanie wsrod programistow, ktorzy predko docenili jego zalety. Dzis
jest uwazany za fatwe do opanowania i bardzo wygodne narzedzie dla
profesjonalistow, zwtaszcza ze od pewnego czasu Apple wraz ze Swiftem
dostarcza aplikacje Xcode oraz framework Cocoa. To wszystko sprawito,
ze Swift stat sie atrakcyjna alternatywa dla Objective-C.

Ta ksigzka zawiera solidne wprowadzenie do tworzenia aplikacji na plat-
formie i0S. Znalazty sie tu systematycznie przedstawione informacje na
temat Swifta, Xcode i frameworka Cocoa. Podstawy jezyka wyjasniono
w najuzyteczniejszej kolejnosci, skoncentrowano sie bowiem na najczes-
ciej stosowanych i najpraktyczniejszych aspektach Swifta. Sporo miejsca
poswiecono srodowisku Xcode, w ktérym odbywa sie programowanie
na platformie iOS. Omoéwiono, czym jest projekt, jak zmieni¢ go na
aplikacje, jak tworzy¢, uruchamiac i debugowac kod zrédtowy, a takze
jak zgtosi¢ aplikacje do sklepu App Store. Bardzo wazna czescig ksigzki
jest wprowadzenie do Cocoa Touch, ktéry zapewnia najwazniejsze
klasy podstawowe, kategorie, protokoty, mechanizmy delegowania
i powiadamiania, a takze zarzadzanie pamiecia.

W tej ksigzce miedzy innymi:
 solidne podstawy koncepgcji Swifta

» najnowsze funkcje dostepne podczas
programowania na i0S

B cykl zyciowy projektu Xcode
# komunikacja miedzy Swiftem a Objective-C
» programowanie technika klucz-wartos¢

Matt Neuburg — zaczat
programowac w 1968 roku
jako czternastolatek. Swoijq roz-
prawe doktorska o Ajschylosie
napisat w 1981 roku z uzyciem
komputera typu mainframe na
Uniwersytecie Cornella. Uczyt
jezykéw klasycznych, literatury
i kultury na kilku znakomitych
uczelniach. W tym czasie
wcigz interesowat sie techno-
logiami informatycznymi,

aw 1990 roku przeszedt

na platforme Macintosh.
Opracowat kilka bezptatnych
programéw edukacyjnych

i uzytkowych, redagowat
serwis internetowy TidBITS
oraz magazyn MacTech. Jest
autorem kilku ksigzek i wielu
artykutéw branzowych.
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