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Vorwort

Liebe Leserin, lieber Leser,

ich entwickle seit inzwischen tiber zehn Jahren Apps fiir die verschiedenen Plattformen von
Apple. Die Einfithrung des iPhone und des App Store hat meinen Werdegang maBgeblich
beeinflusst und sorgte dafiir, dass ich mich heute voll und ganz dem Apple-Kosmos ver-
schrieben habe.

In all diesen Jahren gab es viele kleine Evolutionen, die uns App-Entwicklern das Leben
erleichterten. Die Einfiihrung von Automatic Reference Counting vereinfachte die Speicher-
verwaltung deutlich. Storyboards offneten ganz neue Wege, App-Strukturen umzusetzen
und Views zu gestalten. Auto Layout verbesserte die Moglichkeiten, Views fiir verschiedene
BildschirmgroBen zu optimieren.

Daneben gab es auch einige wenige grofe Revolutionen. Eine davon war die Einfiihrung der
Programmiersprache Swift. Eine andere zeichnet sich erst seit jiingster Zeit ab. Die Rede ist
von SwiftUI.

Mit SwiftUI dndert sich maBgeblich, wie Views fiir die verschiedenen Plattformen von Apple
umgesetzt werden. Es gibt keine View-Controller mehr, nur Views. Die basieren auf Struc-
tures, nicht auf Klassen. Ihre Erstellung erfolgt deklarativ, nicht imperativ. Und ein Status
bestimmt, welches Verhalten sie an den Tag legen und unter welchen Bedingungen sie sich
aktualisieren.

Die Arbeit mit SwiftUI ist so génzlich anders als das, was man all die letzten Jahre mit App-
Kit, UIKit und WatchKit gewohnt ist. Gleichzeitig zeichnet sich jetzt bereits ab, wie méchtig
dieses neue Ul-Framework von Apple ist. Noch nie war es leichter, ansprechende Nutzer-
oberflichen zu erstellen. Und noch nie brauchte es dafiir so wenige Zeilen Code wie mit
SwiftUL

Dazu kommt, dass SwiftUI auf allen Apple-Plattformen zur Verfiigung steht. Hat man die
grundlegende Funktionsweise demnach einmal verinnerlicht, ist man imstande, Views fiir
macOS, i0S (und iPadOS), watchOS sowie tvOS zu erstellen. SwiftUI stellt ein gemeinsames
Toolset dar, das sich im gesamten Apple-Kosmos nutzen lasst.

Seit der erstmaligen Vorstellung von SwiftUI auf der WWDC 2019 bin ich begeistert von
diesem Framework. Wie méchtig es ist, wird mir jedes Mal bewusst, wenn ich in Projekten
auf die ,alten“ Techniken zur Erstellung von Nutzeroberflichen mittels Storyboards und
View-Controllern zuriickgreife. Im Vergleich ist die Arbeit mit SwiftUI um so vieles komfor-
tabler.
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SwiftUI stellt die Zukunft der Ul-Erstellung fiir Apple-Plattformen dar, und mit diesem Buch
mochte ich IThnen einen passenden Einstieg zur Verfiigung stellen. In den folgenden Kapi-
teln erfahren Sie, wie SwiftUI funktioniert und welche Views Ihnen zur Verfiigung stehen.
Auch gehe ich im Detail auf den Status ein und wie er sich auf die Aktualisierung von
Ansichten auswirkt. Ebenso kommt die Integration von SwiftUI in bestehende Projekte auf
Basis von Storyboards nicht zu kurz.

Zusatzlich erhalten Sie zusammen mit diesem Buch noch Zugriff auf einen ganz besonderen
Service: Dank Update inside kommen Sie in den Genuss von Zusatzkapiteln, die nach und
nach veroffentlicht werden. Neben weiteren Themen, die es aus Platzgriinden nicht mehr in
dieses Buch geschafft haben, werden Sie so auch iiber kommende SwiftUI-Updates infor-
miert. Der Update-Service lauft bis Oktober 2022. Sie werden personlich von uns benach-
richtigt, wenn neue Updates zum Download zur Verfiigung stehen. Registrieren Sie
sich dazu einfach unter www.hanserfachbuch.de/swiftui-update mit dem Passwort von der
zweiten Seite dieses Buches.

Nun bleibt mir nur noch zu sagen, dass ich Ihnen von Herzen viel Freude mit diesem Buch
und der Arbeit mit SwiftUI wiinsche. Ergdnzende Artikel und Videos rund um die Entwick-
lung fiir Apple-Plattformen finden Sie auf meinem Blog unter letscode.thomassillmann.de.

Ihr Thomas Sillmann
Aschaffenburg, August 2020


http://www.hanser-fachbuch.de/swiftui-update
http://letscode.thomassillmann.de

Uber SwiftUl

Als Apple Developer stand einem in den letzten Jahren ein klares Set an Frameworks und
Funktionen zur Verfiigung, um User Interfaces fiir die verschiedenen Plattformen aus dem
Hause Apple umzusetzen. Da gibt es einerseits die Storyboards, mit denen sich - dank ent-
sprechender Xcode-Integration - Nutzeroberflachen in einem separaten Editor komfortabel
zusammensetzen lassen. Sogar das Verkniipfen mehrerer Views ist tiber Storyboards mog-
lich, was in Summe den Umfang des zugehorigen Quellcodes massiv reduzieren kann.

Daneben pflegt Apple schon seit Jahren die bekannten Ul-Frameworks AppKit, UIKit und
WatchKit. Sie alle enthalten essenzielle Ul-Elemente und Funktionen fiir die verschiedenen
Apple-Plattformen. So stellt AppKit die Grundlage fiir alle bisherigen Mac-Apps dar, wéah-
rend UIKit unter iOS, iPadOS und tvOS zum Einsatz kommt. WatchKit schlieBlich bringt
alles mit, um Anwendungen fiir die Apple Watch entwickeln zu konnen.

Mit der WWDC 2019 anderte sich dieses liber Jahre bereits erfolgreiche Fundament grund-
legend. Denn mit SwiftUI stellte Apple damals ein gdnzlich neues Ul-Framework vor, das bei
den Entwicklern dhnlich unvorhergesehen einschlug wie seinerzeit die erstmalige Prasen-
tation der Programmiersprache Swift (siehe Bild 1.1).

Doch was ist SwiftUI genau? Und was macht es so besonders?

Wie bereits beschrieben stellt SwiftUI ein Ul-Framework dar. Es platziert sich als Alterna-
tive zu den bestehenden Frameworks AppKit, UIKit und WatchKit, ohne diese zu ersetzen.
Hier kommt aber zugleich die erste groBe Besonderheit von SwiftUI zum Tragen: Mittels
SwiftUI lassen sich Nutzeroberflachen fiir alle Apple-Plattformen erstellen. Egal ob Mac,
iPhone, iPad, Apple Watch oder Apple TV: SwiftUI unterstiitzt sie alle!

Damit sinken fiir Entwickler die Einstiegshlirden enorm. Hatte man beispielsweise bisher
ausschlieBlich Apps fiir das iPhone auf Basis von UIKit programmiert, musste man sich
beim Wechsel auf den Mac zundchst mit AppKit vertraut machen. Es galt dann, den Umgang
mit den verschiedenen neuen View- und View-Controller-Klassen zu erlernen und sich mit
den Besonderheiten des jeweiligen Frameworks auseinanderzusetzen.

SwiftUI 16st dieses Problem, zumindest in Teilen. Mit denselben Views und Funktionen
lassen sich mittels SwiftUI Nutzeroberflachen fiir alle Betriebssysteme von Apple erstellen.
Hierbei gilt ein essenzieller Grundsatz:

Learn once, apply anywhere.
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SwiftUl

SwiftLll otfers new features, improved performance, and the power to do even more,
all while maintaining a stable API that makes it easy to bring your existing SwiftUl
code forward into Xcode 12. A brand new life cycle management AP for apps built

wif i lats you write your entire app in Swiftll and share even more code

ACross e platforms. And a new widget platform built on SwiftUl lets you build
widgets that work great on iPad, iPhone, and Mac, Your SwiftUl views can now be

shared with other developers, and appear as first-class controls in the Xcode library,

And your existing SwiftUl code continues to work, while providing faster
performance, better diagnostics, and access to new controls.
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Bild 1.1 SwiftUl war das Highlight der WWDC 2019.

SwiftUI entbindet Entwickler nicht davon, ihre Views fiir die verschiedenen Plattformen zu
optimieren. Man kann sich nur allzu gut vorstellen, dass fiir die Apple Watch erstellte Nut-
zeroberflachen eher schlecht als recht fiir den groBen Fernsehschirm geeignet sind.

So geht es bei der Arbeit mit SwiftUI nicht primdr darum, einmalig Views zu generieren, die
auf allen Apple-Plattformen laufen. Stattdessen stellt SwiftUI ein gemeinsames Toolset dar,
das man einmalig lernt, um es dann tiberall einsetzen zu konnen.

Aus diesem Grund stehen ein GroBteil aller Typen und Funktionen, die innerhalb von SwiftUI
definiert sind, sowohl auf dem Mac, dem iPhone, dem iPad als auch auf der Apple Watch
sowie auf dem Apple TV zur Verfligung. Das ermdglicht es auch, Views zwischen diesen
Plattformen zu teilen (sofern es sinnvoll ist). Beispielsweise lieBe sich so eine Zellenansicht
innerhalb einer Liste sowohl auf dem Mac, dem iPhone oder der Apple Watch gleicherma-
Ben verwenden, sofern das Aussehen fiir dieses Element auf allen Plattformen identisch
sein soll.

In diesem Zusammenhang ist es aber auch wichtig zu erwahnen, dass nicht alle Elemente
innerhalb des SwiftUI-Frameworks auf allen Apple-Plattformen gleichermaBen zur Verfii-
gung stehen. Bestimmte Views und Funktionen lassen sich zum Teil nur unter einzelnen
Betriebssystemen nutzen.

Aufschluss hiertiber gibt die Xcode-Dokumentation. Zu jedem Element konnen Sie im obe-
ren rechten Bereich unter der Uberschrift Availability erkennen, unter welchen Plattformen
die jeweilige Funktion zur Verfiigung steht (siehe Bild 1.2).
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® [ ] < 1 View (-]
Protocol
View /
A type that represents part of your app's user interface Availability

and provides modifiers that you use to configure views.

Declaration

protocoel View Framework

i On This Page
Overview Declaration @

You create custom views by declaring types that conform to the
View protocol. Implement the required body computed property to
provide the content for your custom view.

struct MyView: View {

var body: some View {

Text("Hello, World!*)

}

Bild 1.2 Mithilfe der angegebenen SDKs kdnnen Sie ermitteln, unter welchen Plattformen die
verschiedenen SwiftUl-Funktionen zur Verfligung stehen.

B 1.1 Programmierung mit SwiftUlI

Der Einsatz des SwiftUI-Frameworks unterscheidet sich deutlich von dem, was man bisher
von AppKit, UIKit und WatchKit gewohnt ist.

Zunichst wére da die Syntax. Mit SwiftUI verfolgt Apple einen deklarativen Ansatz zur
Erstellung von Views (dem gegeniiber steht die imperative Programmierung, wie sie bisher
immer zum Einsatz kam).

Statt Views mithilfe von Befehlen a la addSubvi ew(_:) zusammenzubauen, legt man das
Aussehen und die Struktur in SwiftUI explizit fest. Mochte man beispielsweise ein Label
und einen Button untereinander darstellen? Dann packt man beide in einen V-Stack (eine
View, um weitere Views vertikal untereinander anzuordnen), und das war’s auch schon! Der
dafiir notwendige Code ist in vereinfachter Form in Listing 1.1 zu sehen.

Listing 1.1 Umsetzung einer einfachen SwiftUl-View mit einem Label und einem Button

VStack {
Text("Hello, SwiftUI!")
Button(action: {}) {
Text ("Button")
}
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Diese deklarative Syntax zeigt sehr deutlich, aus welchen Elementen sich eine View zusam-
mensetzt und wie diese angeordnet sind. Beim imperativen Ansatz aus AppKit, UIKit und
WatchKit hingegen steuert man mittels Befehlsaufrufen den Aufbau und das Erscheinungs-
bild von Views. Das kann zu teils fehlerhaften Darstellungen fiihren, falls diese Aufrufe
nicht korrekt oder zu einem falschen Zeitpunkt erfolgen.

SwiftUI ist dank der deklarativen Syntax vor solchen Problemen gefeit, da zu jedem Zeit-
punkt Kklar ist, wie eine View auszusehen hat und wie sie strukturiert ist.

Wie machtig dieser deklarative Ansatz der View-Erstellung bisweilen sein kann, zeigt der
Code in Listing 1.2. Die darin aufgefiihrten drei Zeilen reichen aus, um eine Table-View-dhn-
liche Liste mit SwiftUI zu erstellen, die tiber 100 Zellen verfiigt (siehe Bild 1.3).

Listing 1.2 Erstellen einer Liste mit 100 Zellen.

List(0 ..< 100) { row in
Text("Cell \(row)")
1

Hier braucht es keine Implementierung von verschiedenen Data Source-Methoden, wie es
beispielsweise bei der Arbeit mit der Klasse UITableView unter UIKit der Fall ware. Darii-
ber hinaus ldsst sich dieser kompakte Code sehr gut lesen und er spiegelt genau den Aufbau
der Listenansicht wider.

™ iPhone 11 Pro Max

10:45
Cell 0
Cell 1
Cell 2
Cell 3
Cell 4
Cell 5
Cell 6
Cell 7
Cell 8
Cell 9
Cell 10
Cellm
Cell 12
Cell 13
Cell 14
Cell 15
Cell 16

Cell 17

Bild 1.3

Mit drei Zeilen Code l&sst sich in SwiftUl eine solche
Listenansicht erzeugen.

Cell 18
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@ Verstéandnis der Listings

Zu diesem Zeitpunkt mussen Sie noch nicht verstehen, was genau innerhalb
der bisher gezeigten Listings geschieht. Die Listings sollen vielmehr verdeut-
lichen, wie die deklarative Syntax von SwiftUl grundlegend aussieht und mit
wie wenigen Zeilen Code man bereits beeindruckende Ergebnisse erzielen
kann. Selbstverstéandlich gehe ich in den folgenden Kapiteln detailliert auf die
Funktionsweise von SwiftUl ein und erldutere, wie der Code genau funktioniert.

B 1.2 Die Preview

Eine weitere Besonderheit von SwiftUI und gleichzeitig eines der machtigsten Features ist
die sogenannte Preview. Diese erlaubt es, mittels SwiftUI erstellte Views parallel im Editor
anzuzeigen (siehe Bild 1.4). So erkennt man auf einen Blick, wie sich Anderungen am Code
auf das Aussehen von Ansichten auswirken.

(LN ] [ | 3 5, 105 ) @ iPhone 11 Pro Max TS SuiltLl | Buidd for Prviews i05: Succended | Today at 10-31

B 7S Swilts Shared | . ContentViewswill ) No Selection

import Swiftul

1d1*} .padding()

ews: PreviewProvider {
ome View {

Bild 1.4 Die Preview in der rechten Bildschirmhélfte spiegelt das aktuelle Aussehen unserer
SwiftUI-Views wider.
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Ehrlicherweise muss man konkretisieren, dass dieses Feature primar der Entwicklungs-
umgebung Xcode und weniger dem SwiftUl-Framework zu verdanken ist. Apple integrierte
diese Vorschaufunktion speziell fiir SwiftUI in seine IDE, mit dem SwiftUI-Framework selbst
hat sie aber im Prinzip nichts zu tun.

Die Preview ist beim Offnen einer SwiftUI-View standardmiBig immer aktiv. Jedoch ist es
notwendig, sie zundchst initial zu starten. Dazu klickt man auf die Schaltflache mit dem
Titel ,Resume* im oberen rechten Bereich der Preview (siehe Bild 1.5).

ws I0S: Succeeded | Today at 10:31 -+ -:—_) (B

Automatic preview updating paused @

Bild 1.5 Die Preview muss man zunachst per Klick auf die Schaltflache ,,Resume® starten.

Durch Betdtigung dieses Buttons findet eine Kompilierung des Xcode-Projekts statt. Das ist
notwendig, da Views moglicherweise mit Daten arbeiten, die als eigenstandige Typen inner-
halb des Projekts definiert sind. Damit die Preview korrekt arbeiten kann, muss sie iiber
den Aufbau dieser Typen und deren Funktionen Bescheid wissen.

Dieser Umstand hat zur Folge, dass auch wahrend der Arbeit an einem Xcode-Projekt die
Preview zwischendurch automatisch pausiert. In der Regel geschieht das immer bei Ande-
rungen auBerhalb der eigentlichen SwiftUI-View. Auf die kann die Preview ohne Neukompi-
lierung des Projekts nicht zugreifen.

In einem solchen Fall erscheint ebenfalls die in Bild 1.5 zu sehende Leiste am oberen Rand
der Preview. Ein Klick auf die Schaltflache mit dem Titel ,Resume* reicht aus, um erneut die
korrekte Vorschau einer SwiftUI-View anzuzeigen.

Ist die Preview einmal aktiviert, aktualisiert sie sich automatisch, sobald man Anderungen
an der zugehorigen SwiftUI-View vornimmt. Andert man so beispielsweise die GréBe oder
die Farbe eines Textes, ist das gednderte Ergebnis umgehend in der Vorschau ersichtlich.

Doch die Preview kann noch mehr! Sie ldsst sich so nicht nur fiir die Darstellung, sondern
auch fiir die Anderung von Views einsetzen. Das funktioniert ganz dhnlich, wie man es bei-
spielsweise von Storyboard-Dateien her kennt. So lassen sich Elemente wie Labels und But-
tons innerhalb der Preview auswéhlen, um dann Anpassungen liber den Attributes Inspec-
tor vorzunehmen (siehe Bild 1.6). Welche Anderungsméglichkeiten hierbei konkret zur
Verfiigung stehen, hangt immer vom ausgewéhlten Element ab.
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Bild 1.6 Mithilfe der Preview und des Attributes Inspectors lassen sich ebenfalls SwiftUl-Views
anpassen.

Dariiber hinaus ist es moglich, der Preview neue View-Elemente mittels Drag-and-drop hin-
zuzufiigen. Hierzu 6ffnet man zunéchst die Library {iber die Plus-Schaltflache am oberen
rechten Rand der Xcode-Toolbar. Unter den verfiigbaren Reitern wéhlt man im Anschluss
denjenigen links auBen aus (die sogenannte Views Library, siehe Bild 1.7). Dort findet man
eine Auflistung diverser Views, die sich mit SwiftUI einsetzen lassen. Diese konnen nun aus
der Library sowohl in den Code als auch in die Preview gezogen werden, um sie an der ent-
sprechenden Stelle einzufiigen.
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Bild 1.7 Uber die Library hat man Zugriff auf verschiedene Elemente des SwiftUl-Frameworks.

Dieser erste grobe Uberblick zur Preview soll an dieser Stelle geniigen. Mehr zur Preview
und die effiziente Arbeit damit erfahren Sie sowohl im nachfolgenden Kapitel als auch in
Kapitel 7 (,Preview und Xcode®).

M 1.3 Voraussetzungen

Das SwiftUI-Framework steht nur fiir die neuesten Versionen der verschiedenen Apple-
Betriebssysteme zur Verfiigung. Das ist wichtig zu wissen, weil der Einsatz von SwiftUI in
bestimmten Projekten so (noch) nicht méglich oder aufwendiger ist.

Im Folgenden erhalten Sie einen kleinen Uberblick, welche Voraussetzungen erfiillt sein
miissen, damit Sie mit dem SwiftUIl-Framework in Ihren Projekten arbeiten konnen.

Zunichst ist da die Entwicklungsumgebung Xcode. Neben der Preview-Funktion (siehe
Abschnitt 1.2, ,Die Preview®) bringt sie auch das SwiftUI-Framework mit. Dazu bendtigen
Sie mindestens Version 11 von Apples IDE. Die aktuellste Version kdnnen Sie direkt aus
dem Mac App Store herunterladen und installieren (siehe Bild 1.8).

Fiir die verschiedenen Apple-Plattformen konnen Sie SwiftUI ab den folgenden Versionen
einsetzen:

= macOS: ab Version Catalina 10.15
® i0S: ab Version 13

® iPadOS: ab Version 13

® watchOS: ab Version 6

= tvOS: ab Version 13
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Bild 1.8 Ab Version 11 von Xcode ist SwiftUl in Apples IDE integriert.

Wichtig hierbei: Manche Elemente und Funktionen des Frameworks stehen erst mit neu-
eren Versionen zur Verfiigung. Die entsprechende Info konnen Sie der Dokumentation ent-
nehmen.

Und auch wenn es offensichtlich anmuten mag, mochte ich abschlieBend noch ein Wort zur
Programmiersprache verlieren, die bei der Arbeit mit SwiftUl zum Einsatz kommt. Denn
wie kaum anders zu erwarten, lasst sich das SwiftUI-Framework ausschlieBlich mit Swift
nutzen, nicht mit der ebenfalls im Apple-Umfeld bekannten Programmiersprache Objec-
tive-C.

B 1.4 Integration

Auch wenn die im vorherigen Abschnitt genannten Voraussetzungen erfiillt sind, mdchte
man bereits bestehende Projekte auf Basis von AppKit, UIKit und WatchKit in der Regel
nicht komplett auf SwiftUl umstellen. In solchen Szenarien wére es meist besser, beste-
hende Views und View-Controller sowie Storyboard-Dateien beizubehalten. Gleichzeitig
mochte man womoglich aber auch langfristig die Vorteile von SwiftUI nutzen und so neue
View-Elemente vorzugsweise mit SwiftUI erstellen.

Erfreulicherweise ist ein Mischbetrieb von AppKit, UIKit und WatchKit zusammen mit
SwiftUI kein Problem. Apple stellt entsprechende Klassen, Protokolle und Funktionen zur
Verfiigung, um sowohl bestehende Views und View-Controller in SwiftUI einzubinden als
auch SwiftUI-Views aus AppKit, UIKit und WatchKit heraus zu nutzen.
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Die Entscheidung, SwiftUI einzusetzen, gilt dementsprechend nicht zwingend fiir ein gan-
zes Projekt. Man hat zu jeder Zeit die Moglichkeit, Views und View-Controller auch tiber die
LKlassischen“ Wege zu erstellen und zu nutzen.

Letztlich ist SwiftUI schlicht ein alternatives Ul-Framework, das sich parallel zu AppKit,
UIKit und WatchKit positioniert. Ob man damit nun ein ganzes Projekt oder nur einige
wenige Teil-Views umsetzt, ist jedem Entwickler vollkommen selbst {iberlassen.

Alle weiteren Informationen zum Thema Integration finden Sie in Kapitel 6 dieses Buches.



Grundlagen

Mit diesem Kapitel geht es nun richtig los! © Nach dem ersten groben Uberblick zu SwiftUI
im vorangegangenen Kapitel erfahren Sie nun, wie das Framework konkret funktioniert
und mithilfe welcher Bestandteile und Techniken Sie Views umsetzen. Hierbei lernen Sie
bereits alle grundlegenden Bestandteile und Mechanismen kennen, die SwiftUI so einzig-
artig machen.

B 2.1 Das View-Protokoll

Das View-Protokoll stellt die Basis einer jeden View in SwiftUI dar. Es definiert die elemen-
taren Eigenschaften und Funktionen, die jede Ansicht mitbringen muss.

In gewisser Weise ist es vergleichbar mit der UIView-Klasse aus UIKit beziehungsweise der
NSView-Klasse aus dem AppKit-Framework. Diese dienen ihrerseits als Basis fiir alle Ansich-
ten, die iiber das jeweilige Framework erzeugt werden. Und genauso muss jede View, die
wir mittels SwiftUI erstellen, konform zum View-Protokoll sein (siehe Bild 2.1).

Die wichtigste Eigenschaft des View-Protokolls ist eine Property namens body. Uber sie
definiert man das Aussehen und die Funktionsweise einer Ansicht. Als Ergebnis liefert
body ebenfalls ein Element zuriick, das konform zum View-Protokoll ist.

Lassen Sie uns anhand dieser ersten Informationen direkt ein erstes konkretes Beispiel
betrachten. Dazu finden Sie in Listing 2.1 die Umsetzung einer einfachen SwiftUI-View, die
ein Label mit dem Text ,Hello, World!“ ausgibt. Die View besitzt den Namen ContentView
und ist als Structure umgesetzt (siehe hierzu auch Abschnitt 2.1.2, ,Structure vs. Klasse).
Sie liefert eine Instanz vom Typ Text zuriick. Text ist eine Structure aus dem SwiftUI-
Framework und seinerseits konform zum View-Protokoll, entsprechend konnen wir es als
Riickgabewert fiir die body-Property nutzen (mehr zu den verfiigharen Views und Controls
in SwiftUI erfahren Sie in Kapitel 3 dieses Buches). Text ist vergleichbar mit der Klasse
UILabel aus dem UlKit-Framework und dient zur Darstellung kurzer Texte.
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View
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and provides modifiers that you use to configure views.

Declaration
protocol View Framework
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. On This Page
Overview Declarat

You create custom views by declaring types that conform to the
View protocol. Implement the required body computed property to
provide the content for your custom view.

struct MyView: View {
var body: some View {
Text("Helle, World!")

Bild 2.1 Alle Views in SwiftUl basieren auf dem View-Protokoll.

Listing 2.1 SwiftUl-View zur Darstellung eines Labels

struct ContentView: View {
var body: some View {
Text("Hello, World!")
}

@ Warum kein return?

Woméglich wundern Sie sich, warum das Ergebnis der body-Property - die
Text-Instanz mit dem Inhalt ,Hello, World!* - nicht explizit mittels return
zuriickgegeben wird. Hierbei handelt es sich um ein Feature von Swift 5.1,

der sogenannten Shorthand Getter Declaration. Sie erlaubt es uns - sollte der
Getter einer Computed Property aus nur einem einzigen Befehl bestehen,

der gleichzeitig das gewiinschte Ergebnis generiert - auf die explizite Angabe
von return zu verzichten.

Der Einsatz der Shorthand Getter Declaration ist in SwiftUl gang und gébe. Sie

tragt ihren Teil dazu bei, den Quellcode von SwiftUl-Views mdglichst kompakt
und Ubersichtlich zu halten.
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Eine wichtige Rolle bei der Deklaration von SwiftUI-Views spielt der Typ der body-Property.
Sofern es keinen triftigen Grund gibt (und mir selbst ist ein solcher bisher bei der Arbeit mit
SwiftUI noch nicht unterkommen), sollte man diesen immer mittels some View deklarieren
(so wie auch in Listing 2.1 zu sehen).

Um eines vorneweg klarzustellen: Das Beispiel aus Listing 2.1 funktioniert auch dann tadel-
los, wenn man als Typ fiir die body-Property explizit Text angibt. Es reicht umgekehrt
jedoch nicht aus, schlicht das Protokoll View fiir die Typ-Deklaration zu nutzen (siehe hierzu
auch Listing 2.2).

Listing 2.2 Deklaration der body-Property

// Méglich!
var body: Text {

/] ...
1

// Fehler!
var body: View {

/] ...
1

Der Grund ist, dass das View-Protokoll einen Associated Type definiert. Hierbei handelt es
sich um den Typ jener Ansicht, die man anzeigen mdchte (im vorangegangenen Beispiel
war das ein Text). View benotigt zwingend die Information dariiber, welcher konkrete Typ
als Associated Type verwendet werden soll, um funktionieren zu konnen. Definiert man -
wie im zweiten Beispiel von Listing 2.2 zu sehen - als Riickgabewert fiir eine Eigenschaft
oder Funktion schlicht den Protokoll-Typ View, fehlt jener konkrete Associated Type, und es
kommt zu einem Compiler-Fehler.

Doch auch die explizite Angabe des konkreten Typs, den man mittels body-Property zurtick-
liefert, ist nicht ideal. Hierbei spielen vorrangig zwei Griinde eine Rolle:

® Gerade bei der Arbeit mit SwiftUI kann es schnell passieren, dass sich der Riickgabetyp
einer View andert. Erganzt man beispielsweise die Ansicht aus Listing 2.1 noch um ein
zusatzliches Bild, das neben dem Label angezeigt wird, gibt die View keine Text-Instanz
mehr zuriick. Stattdessen stellt die View nun einen Stack dar, der einen Text und ein Bild
enthilt (dazu spater mehr). Geben wir nun den Riickgabetyp einer View in der body-Pro-
perty explizit an, miissen wir ihn jedes Mal andern, wenn wir die Struktur und den Auf-
bau der Ansicht aktualisieren. Das ist ein Aufwand, den wir uns in der Regel sparen
wollen.

= Moglicherweise soll nach auBen hin gar nicht ersichtlich sein, welchem konkreten Typ
die body-Property einer View entspricht. Das ist insbesondere dann ein sehr wichtiger
Punkt, falls man ein Framework erstellt und Teile der Implementierung nicht zugénglich
sein sollen. In diesem Fall kommt eine explizite Angabe des Riickgabetyps von body
schlicht nicht in Frage.

Die Losung fiir diese Problematik sind die mit Swift 5.1 eingefiihrten sogenannten Opaque
Types. Mithilfe eines solchen Opaque Type ldsst sich der konkrete Typ, den eine Funktion
zuriickliefert, verschleiern. Gleichzeitig legt man fest, dass jener konkrete Typ immer iden-
tisch ist.
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Um einen solchen Opaque Type zu definieren, nutzt man das Schliisselwort some. Genau
einen solchen Opaque Type nutzten wir in Listing 2.1 als Riickgabetyp fiir die body-Property:

var body: some View { ... }

So sind die beiden aufgefiihrten Probleme gelost: In body kénnen wir nun eine beliebige
View zuriickgeben, solange diese nur konform zum View-Protokoll ist. Da spielt es keine
Rolle, ob es sich bei dem Ergebnis nun um einen Text, ein Bild oder eine Liste handelt.
Gleichzeitig ist aus der body-Deklaration heraus nicht ersichtlich, welche konkrete View
zuriickgeliefert wird. Das ist ausschlieBlich in der Implementierung von body definiert.

Mit SwiftUI erstellte Ansichten deklariert man in der Regel immer mittels des Opaque
Type some View. Das bietet die groStmogliche Flexibilitdt und ist die ideale Grundlage fiir
SwiftUI-Views.

2.1.1 Ablauf der View-Generierung

Wird eine SwiftUI-View geladen, fiihrt das automatisch zum Aufruf der zugehorigen
body-Property. Bei ndherer Betrachtung erscheint dieses Konzept aber fehlertrachtig. Denn
wie wir wissen, generiert man innerhalb von body wiederum selbst eine View. Diese springt
entsprechend dann in die Implementierung ihrer body-Property und so weiter. Es entsteht
demnach eine Endlosschleife, die in vereinfachter Form in Bild 2.2 skizziert ist.

View View View

var body var body var body
[ I |

Bild 2.2 Eine View generiert aus ihrer body-Property heraus eine weitere View.

Um dieses Problem zu 16sen, stehen innerhalb des SwiftUI-Frameworks sogenannte Primi-
tive Views zur Verfiigung. Eine Primitive View beendet den beschriebenen Kreislauf und
dient als Endpunkt. Sie stellt das letzte Glied in dieser View-Hierarchie dar.

Zu den Primitive Views in SwiftUI zdhlen unter anderem die Elemente Text, Color, Spacer,
Image, Shape und Divider. Mehr zu den verschiedenen Views, die im SwiftUI-Framework
enthalten sind, erfahren Sie in den Kapiteln 3 und 4 dieses Buches.

2.1.2 Structure vs. Klasse

Da es sich bei View um ein Protokoll handelt, ist es theoretisch moglich, es nicht nur auf
Structures, sondern auch auf Klassen anzuwenden. Bei der Arbeit mit SwiftUl kommt das
aber nicht infrage. Views in SwiftUI basieren immer auf Structures, nicht auf Klassen.

Doch warum ist das so? Aus AppKit, UIKit und WatchKit ist man es schlieBlich gewohnt,
Views und View-Controller immer als Klassen umzusetzen. Das hdngt nicht zuletzt mit der
Vererbung zusammen. Eine Klasse wie UIView bringt so ein grundlegendes Set an Eigen-
schaften und Funktionen mit, auf dem alle Subklassen aufbauen konnen.



