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— VNorwort

iOS ist eine fantastische Plattform fir Entwickler. Der Touchscreen
und die Interaktionsparadigmen sind revolutiondr und haben ganzlich
neuen Kategorien von Anwendungen die Tur geoffnet. Wir haben
bereits erleben dtirfen, wie brillante Entwickler Software vorgelegt
haben, die wir uns noch vor wenigen Jahren nicht einmal hatten vor-
stellen kénnen. Das einfache Handling von iPhone, iPod touch und iPad
sorgt daftir, dass wir die Gerate immer dabeihaben kénnen, und ihre
vernunftigen Batterielaufzeiten erméglichen eine permanente Nutzung.
Kurz gesagt — und mit einer kleinen Entschuldigung an mein altes
2007er-MacBook Pro mit Snow Leopard, auf dem ich weiterhin Soft-
ware entwickle und meine Fotos verarbeite —, iOS weist den Weg in die
Zukunft. Es ist offensichtlich, dass sich die Welt der Computer veran-
dert und dass sie nie wieder so sein wird, wie sie noch 2005 war.

Wahnsinn, oder? Wer wiirde nicht gern Software fur diese genialen
Gerate entwickeln?

Andererseits ist es leider so, dass wir nur einige wenige Jahre Zeit hat-
ten, um zu lernen, wie man am besten Software fur iOS und seine
Touch-basierten Frameworks schreibt. Gut, einige von Ihnen haben
vielleicht schon Software flir Mac OS X entwickelt und deswegen einen
kleinen Vorsprung vor der grofien Mehrheit, die von anderen Plattfor-
men auf die iOS-Entwicklung umgeschwenkt ist. Trotzdem sollten Sie
sich davon nicht blenden lassen. Ganz gleich, was fiir einen Hinter-
grund Sie haben, wir alle betreten Neuland, wenn es um das Coden far
iOS geht. Obwohl ich meine erste Cocoa-App vor mehr als einem Jahr-
zehnt aufgebaut und seitdem einen ganzen Stapel Blicher und Artikel
zur Mac OS X-Entwicklung geschrieben habe, stand ich mehr als ein-
mal wie der Ochs vorm Berg, wahrend ich mit iOS gearbeitet und mich
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in XCode durch die Dokumentation gewtihlt habe. Es gibt so viel, was
man herausfinden muss: wie man perfekte Splashscreens erstellt, wie
man Table- und Scroll-Views dazu bringt, die eigenen Wiinsche so effi-
zient wie moéglich zu erfullen, wie man auf die vielen Netzwerkdienste
zugreift, die moderne soziale Anwendungen nutzen, und wie man mit
der iOS-Runtime kooperiert, anstatt mit ihr zu ringen.

Glucklicherweise miissen wir die meisten dieser Dinge nicht selbst her-
ausfinden. Matt und Paul - die Autoren dieses Buchs — haben jede
Menge Beispiele zusammengestellt und die neuesten, frischsten Prinzi-
pien bei der i0S-Software-Entwicklung in die Rezepte dieses Buches
integriert. Sie haben so eine grofie Sammlung spezifischer Losungen
fir bestimmte Probleme aufgebaut, die Sie je nach Bedarf einsetzen
koénnen.

Aber das ist noch nicht alles. Obgleich das Buch eine Sammlung eigen-
standiger Abschnitte ist, die jeweils auch auf eigenen Fiuflen stehen
koénnen, gewinnen Sie, wenn Sie es vollstdndig durchlesen, eine Menge
wertvoller Einsichten dartiber, wie Matt und Paul an die App-Entwick-
lung herangehen. Als ich die ersten Texte aus diesem Buch noch in der
Beta-Version las, ftihlte ich mich, als wtirde ich zwei meiner Lieblings-
koche dabei zuschauen, wie sie schmackhafte Leckereien zubereiten.
Ich nahm dabei nicht nur hervorragende Rezepte mit, sondern lernte
viel aus der Art und Weise, wie die beiden die Sache angingen —und das
selbst bei den einfachsten Dingen, von denen ich eigentlich dachte,
dass ich sie beherrschte.

Nehmen Sie also Platz und schauen Sie zwei von meinen Lieblings-iOS-
Entwicklern bei der Arbeit tiber die Schulter. AnschliefSend kénnen Sie
damit beginnen, Software zu entwickeln, von der Sie vor einigen Jahren
nur trdumen konnten.

James Duncan Davidson
April 2011



Als Programmierer haben Sie das Ziel, Probleme zu l6sen. Manchmal
sind diese Probleme schwer, manchmal sind sie leicht und manchmal
sogar amusant. Zuweilen sind es nicht einmal ,,Probleme* im tiblichen
Sinne, trotzdem bleibt es Ihre Aufgabe, Losungen zu entdecken.

Als Autoren haben wir das Ziel, Ihnen dabei zu helfen, Ihre Probleme
besser und schneller als zuvor in den Griff zu bekommen - vorzugs-
weise in dieser Reihenfolge. Wir haben uns entschieden, ein Buch im
Rezeptstil zu schreiben, das sich auf bestimmte Aufgaben und Pro-
bleme konzentriert, denen wir uns direkt zuwenden, statt Fragen der
Programmierung auf einer abstrakteren Ebene zu diskutieren.

Das soll nicht heif3en, dass wir mit diesem Buch nicht auch erzieherisch
tatig werden wollen. Der Segen eines Rezeptbuchs ist, dass es zuverlas-
sige Losungen fiir Probleme bietet, die Sie eigenstdndig vielleicht nicht
entdeckt hatten. Der Fluch eines Rezeptbuchs ist, dass Sie in Ver-
suchung geraten kénnten, die Losungen per Copy-and-paste in Ihre Pro-
jekte zu tibernehmen, ohne sich die Zeit zu nehmen, sie zu verstehen.
Nattirlich ist es angenehm, wenn man Zeit sparen kann, weil man weni-
ger Code schreiben muss. Aber es lohnt sich ebenfalls, dartiber nachzu-
denken und zu lernen, wie man diese Zeit gespart hat und wie man bei
spateren Projekten vielleicht sogar noch mehr Zeit sparen kénnte.

Wenn Sie mit dem iOS-SDK vertraut sind und nach Moéglichkeiten
suchen, die Qualitat und die Effizienz Ihrer Apps zu verbessern, ist die-
ses Buch genau das richtige ftir Sie. Wir bringen Ihnen hier nicht bei,
wie Sie Apps schreiben, aber wir hoffen, dass dieses Buch IThnen dabei
hilft, Thre Apps zu verbessern. Sind Sie ein fortgeschrittenerer Entwick-
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ler, konnten Sie feststellen, dass Sie sich Zeit und Arger sparen, wenn
Sie einige der ausgefeilteren Techniken tibernehmen, die auf den fol-
genden Seiten skizziert werden.

Wir haben bei vielen dieser Rezepte viel Wert auf die Wiederverwendbar-
keit der Codes gelegt. Uns ging es nicht darum, einfach eine Technik
oder ein paar Codezeilen vorzustellen, die eine bestimmte Aufgabe
l6sen. Stattdessen haben wir uns daran gemacht, Losungen aufzu-
bauen, die Sie unmittelbar in jedes iPad- oder iPhone-Projekt tiberneh-
men kénnen, an dem Sie gerade arbeiten. Einige kénnten unverdndert
ihren Weg in Ihre Projekte finden, aber Sie sollten die Rezepte in diesem
Buch moglichst genauso kreativ verwenden, wie Sie die eines gewohn-
lichen Kochbuchs nutzen: Wenn Sie ein Gericht auf Basis eines Rezepts
zubereiten, ergdnzen oder streichen Sie unter Umstidnden einige Zuta-
ten, je nachdem, was Sie in einem Gericht mégen oder im Kiihlschrank
haben. Dieses Buch erfiillt den gleichen Zweck fur Ihre Apps und Pro-
jekte: Sie sind herzlich dazu eingeladen, die Projekte, die diese Rezepte
begleiten, zu erweitern und zu bearbeiten, um sie lhren jeweiligen
Anforderungen anzupassen.

Die Rezepte in diesem Buch sollen Thnen helfen, Ihr Ziel zu erreichen,
aber wir hoffen auch, dass sie Sie zum Nachdenken dartiber ermutigen,
wann und warum Sie einen bestimmten Pfad einschlagen sollten. Hau-
fig gibt es viele Optionen, insbesondere bei Umgebungen wie Cocoa.
Und mehrere Méglichkeiten fiihren nattirlich zu mehreren Meinungen.
Im Sinne der Konsistenz haben wir sehr frith entschieden, welche Mus-
ter und Verfahren wir in diesem Buch nutzen wollen. Einige dieser
Techniken sind Ihnen vielleicht bereits vertraut, andere mégen auf eine
Weise eingesetzt werden, die Sie zuvor nicht erwogen haben, und wie-
der andere sind Ihnen vielleicht vollkommen unbekannt. Ganz gleich,
was davon zutrifft, wir wiirden gern einige der Entscheidungen vorab
erlautern, um Uberraschungen zu vermeiden.

Formatierung und Syntax

Einige der Codeausziige im Buch mussten wir formatieren, damit sie
auf die Seite passen. Da ausschweifende Sprachen wie Objective-C Zei-
chengrenzen nicht immer wohlgesonnen sind, kénnten Teile des Codes
etwas ungewohnlich aussehen. Sie konnten auf verktirzte Methoden-
und Variablennamen stofien, auf ein scheinbares Ubermaf3 an tempo-
raren Variablen oder seltsame Zeilenumbritiche. Wir haben versucht,
den ,Geist” der Cocoa-Konventionen so weit wie moglich zu bewahren,
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aber an einigen Stellen mussten wir uns den Forderungen der gedruck-
ten Seite beugen. Es gibt also keinen Grund zur Panik, wenn sich der
Programmierstil gelegentlich dndert.

Kategorien

Eine Vielzahl der Rezepte nutzt Kategorien auf Standard-Apple-Klas-
sen, um ihre Aufgaben zu erfiillen. Kategorien sind eine unglaublich
machtige Einrichtung der Programmiersprache und wirken auf uner-
fahrene Cocoa-Programmierer haufig befremdlich. Auferdem kénnen
Kategorien schnell Namensrdume zumiillen und bei komplexen Klas-
senhierarchien zu unerwartetem Verhalten fithren (oder diese maskie-
ren). Man muss sie nicht firchten, sollte sie aber respektieren. Wenn
Sie Kategorien in Betracht ziehen, sollten Sie Folgendes tun:

e Fragen Sie sich, ob eine Unterklasse oder eine neue Klasse
geeigneter ware. Wie sagt schon The Objective-C Programming
Language von Apple: ,Eine Kategorie ist kein Ersatz fiir eine
Unterklasse.”

¢ Stellen Sie Kategoriemethoden immer ein Préafix voran, wenn Sie
eine Klasse erweitern, die Sie nicht selbst kontrollieren (UIApp1i-
cation beispielsweise), um Symbolkonflikte mit zuktinftigen APIs
zu verhindern. Alle neuen Kategoriemethoden in diesem Buch
nutzen das Prafix prp_.

e Uberschreiben Sie nie definierte Methoden wie -drawRect: in
einer Kategorie. Sie beschéadigen den Vererbungsbaum, indem Sie
die Quellklassenimplementierung maskieren.

Synthetisierte Instanzvariablen

Sie werden in diesem Buch in den Header-Dateien und in den dieses
Buch begleitenden Beispielen nur wenige Deklarationen von Instanz-
variablen oder Ivars finden (wenn tberhaupt). Wir haben uns ent-
schieden, zur Deklaration der Klassenspeicher ausschlieflich Objec-
tive-C-2.0-Eigenschaften mit den Ivar-Synthetisierungseinrichtungen
der modernen Runtime zu nutzen. Die Folge ist, dass wir weniger tip-
pen und weniger lesen miissen und uns deswegen auf das Rezept
selbst konzentrieren kénnen. Das werden wir in Rezept 35, Modernes
Objective-C-Design nutzen, auf Seite 202 genauer erlautern.
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Private Klassenerweiterungen

Private Klassenerweiterungen sind eine weitere relativ neue Einrichtung
von Objective-C, die wir in diesem Buch haufig nutzen. Private Klassen-
erweiterungen konnen die Lesbarkeit verbessern, da sie den Header ent-
schlacken. So kénnen sie anderen, die Thren Code spater nutzen oder
warten mussen, ein viel klareres Bild des Codes verschaffen. Rezept 35,
Modernes Objective-C-Design nutzen, auf Seite 202 bietet allen, die mit
privaten Klassenerweiterungen oder synthetisierten Instanzvariablen
nicht vertraut sind, eine Einflihrung in diese Techniken.

Aufraumen in -dealloc

Wir setzen alle relevanten Instanzvariablen in -dealloc auf nil. Dieses
Verfahren ist eine der am meisten diskutierten Fragen unter Cocoa-
Programmierern, und beide Seiten haben gute Argumente. Dieses Buch
mochte sich nicht auf eine Seite schlagen: Wir setzen sie auf nil, aber
das heif3t nicht, dass Sie das auch tun mtissen. Wenn Sie kein nil in
Ihren -dealloc-Methoden haben wollen, kénnen Sie in Threm Code
gern darauf verzichten.

Blocks vs. Delegation

Blocks sind eine neue Einrichtung, die C und Objective-C in Mac OS X
Snow Leopard und iOS 4.0 hinzugefiigt wurde. Weil diese Einrichtung
recht jung ist, wird noch heif3 diskutiert, wann man Blocks und wann
man Delegates verwenden sollte. In diesem Buch nutzen wir das, was
uns an der jeweiligen Stelle am passendsten erschien. Sie kénnen
Rezepten, die Delegates nutzen, gern Blocks hinzuftigen — oder umge-
kehrt. Unser Ziel ist es letztlich, Sie bei der Suche nach der einfachsten
und naturlichsten Losung zu unterstiitzen.

SchlieBlich geht es in diesem Buch darum, die Komplexitat und die
Wiederholungen in Ihrem Code zu reduzieren. Wir haben uns nicht mit
schnellen Losungen zufrieden gegeben, sondern Losungen angestrebt,
die ihren Nutzen auf lange Sicht erweisen. Wir hoffen, dass die Ideen
auf diesen Seiten Sie auf Ihrer Reise als i0S-Entwickler untersttitzen.
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Automatic Reference Counting

Die englische Version des Buchs erschien kurz vor der Veréffentlichung
von iOS 5. Neue Einrichtungen von iOS 5 und Xcode 4.2 konnten des-
wegen nicht mehr in den Inhalt des Buchs integriert werden. Es wur-
den allerdings alle Rezepte, bei denen es moéglich bzw. angemessen war,
auf das in Xcode 4.2 neu eingefiihrte Automatic Reference Counting
umgestellt. Automatic Reference Counting, kurz ARC, tibernimmt far
Sie die Speicherverwaltung und sorgt dafiir, dass Sie sich weniger
Gedanken dartiber machen miissen, ob und wann Sie Referenzen fest-
halten oder freigeben mussen. Es stellt damit eine weitere Neuerung in
Objective-C dar, die die Komplexitidt und Redundanz des Codes redu-
ziert, den Sie schreiben muissen.

Onlineressourcen

Dieses Buch hat seine eigene Webseite, http://pragprog.com/titles/
cdirec, auf der Sie weitere englischsprachige Informationen zum Buch
finden und auf folgende Weise interagieren kénnen:

e Sie kénnen auf den vollstdndigen Quellcode fur alle Beispielpro-
gramme zugreifen, die in diesem Buch verwendet werden.

¢ Sie kénnen an einem Diskussionsforum mit anderen Lesern, iOS-
Entwicklern und den Autoren teilnehmen.

e Sie konnen uns helfen, dieses Buch zu verbessern, indem Sie
Fehler, Vorschlage oder Tippfehler melden.

Dartber hinaus finden Sie auf der Website des O’Reilly Verlags unter
http:/ /examples.oreilly.de/german_examples/iosrecipesger/ eine loka-
lisierte Version des Codes, der in diesem Buch abgedruckt wurde. Die-
ser Code wurde auch unter iOS 5 getestet.

Hinweis: Wenn Sie das E-Book lesen, kénnen Sie auch auf das grau-
griine Rechteck vor den Codeausztigen klicken, um die entsprechende
Quellcodedatei direkt herunterzuladen.
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Kapitel 1

Wir kénnten problemlos ein komplettes Buch zu Ul-Rezepten schrei-
ben. Schlieflich bietet das iOS-SDK eine scheinbar endlose Klassen-
und Musterbibliothek, die definitiv eine Betrachtung verdient. Wir
haben uns letztlich aber dazu entschlossen, uns auf gute Losungen fur
einige einfache Muster und Probleme zu konzentrieren — auf die Dinge,
die Sie immer wieder tun mussen und bei denen Sie sich stets nicht
daran erinnern kénnen, wie Sie vorgegangen sind.

In diesem Kapitel stellen wir Rezepte zu View-Ubergingen, Webinhal-
ten, zur Touch-Verarbeitung und zu selbst gestalteten Controls vor.
Diese Rezepte kénnen Sie unmittelbar einsetzen. Vielleicht regen sie Sie
ja dazu an, sich dartiber Gedanken zu machen, wie Sie Ihren eigenen
Code so aufbereiten, dass Sie ihn im unausweichlichen néachsten Pro-
jekt wiederverwenden kénnen.
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1 Einen einfachen Splashscreen-Ubergang
einbauen

Problem

Ein scharfer Ubergang vom Standardbild zum aktuellen Ul beim Start
macht bei Thren Benutzern keinen guten ersten Eindruck. Der Uber-
gang vom Startbild zum Start-UI Ihrer Anwendung sollte so glatt wie
moglich sein, aber Sie wissen nicht so genau, wie Sie das auf die ele-
ganteste Weise erreichen.

Losung

Der visuelle Ablauf beim Start einer iOS-App hat ungefdhr folgende
Gestalt:

1. Der Benutzer tippt auf ein App-Icon.

2. Das Standardbild der App wird auf dem Bildschirm angezeigt.
3. Das anfangliche Ul der App wird in den Speicher geladen.
4

. Das UI erscheint auf dem Bildschirm und ersetzt das Standard-
bild.

Wenn Ihr Standardbild ein Banner mit einem Firmenlogo oder ein
anders gestaltetes Bild ist, kénnte Thren Benutzern der scharfe Uber-
gang zum tatsachlichen Ul ins Auge stechen. Sie mochten deswegen
einen glatten Ubergang vom Splashscreen zur laufenden Anwendung
einbauen. Es gibt viele Wege, das zu erreichen, aber wir wollen mit
einem sehr einfachen Verfahren beginnen, das so gut wie tiberall ein-
setzbar ist. Wir werden zunichst mit einer iPhone-App im Portrait-
modus beginnen und dann zu einer iPad-Variante tibergehen, die alle Aus-
richtungen untersttitzt. Die Anfangsbilder kénnen Sie in Abbildung 1.1
sehen.

Der einfachste mogliche Splashscreen-Ubergang ist ein Uberblenden
vom Standardbild zum UI. Er ist einfach und billig und kann ftr den
Benutzer einen gewaltigen Unterschied machen. Denken Sie daran:
Dies ist das Erste, was Ihre Benutzer sehen. Es spricht alles dafur,
diese Vorstellung so glatt wie moglich laufen zu lassen.
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Wollen wir das Standardbild langsam aus dem Bildschirm ausblenden,
mussen wir zunachst einen View mit dem gleichen Bild anzeigen, den
wir dann ausblenden kénnen. Das lasst sich recht leicht bewerkstelli-
gen: Wir werden einen einfachen View-Controller aufbauen, der von
fast jedem Projekt genutzt werden kann. Dieser View-Controller erwar-
tet ein passendes Splashscreen-Bild und definiert eine -hide-Methode,
die das Ausblenden anstofit.

iOS Recipes 5
Drance, Warren
iPad Programming 5
Steinberg, Freeman
iPhone SDK Development >
Dudney, Adamson
Cocoa Programming 3
natic : oleinberg } )

Bookshelf Core Animation .
Dudney
Core Data 5
Zarra
Beginning Mac Programming >
Isted
TextMate 5
Gray
Programming Cocoa With Ruby

Marick

Abbildung 1.1: Splashscreen vs. Anfangs-UI

BasicSplashScreen/PRPSplashScreen.h
@interface PRPSplashScreen : UIViewController {}
@property (nonatomic, strong) UIImage *splashImage;
@property (nonatomic, assign) BOOL showsStatusBarOnDismissal;
@property (nonatomic, unsafe_retained) IBOutlet id<PRPSplashScreenDelegate> delegate;

- (void)hide;

@end
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Die Schnittstelle enthalt auferdem eine delegate-Eigenschaft, die als
id <PRPSplashScreenDelegate> deklariert ist. Das PRPSplashScreen-
Delegate-Protokoll wird in einem separaten Header definiert, dessen
Zweck es ist, den Status des Splashscreens interessierten Instanzen
mitzuteilen — also wann das Bild erscheint, wann der Ubergang beginnt
und wann er endet.

Wie wird ein Delegate nun definiert? Werfen Sie einen Blick auf die Pro-
tokolldeklaration und beachten Sie das Schliisselwort @optional, das
angibt, dass das Delegate nicht alle deklarierten Methoden unterstiit-
zen muss. Ein Objekt, das den Status des Splashscreens in Erfahrung
bringen will, kann jetzt deklarieren, dass es dem PRPSplashScreenDele-
gate-Protokoll entspricht, eine oder mehrere der Delegate-Methoden
implementieren und sich selbst der delegate-Eigenschaft des Splash-
screens zuweisen.

BasicSplashScreen/PRPSplashScreenDelegate.h
@protocol PRPSplashScreenDelegate <NSObject>

@optional

- (void)splashScreenDidAppear: (PRPSplashScreen *)splashScreen;

- (void)splashScreenWillDisappear: (PRPSplashScreen *)splashScreen;
- (void)splashScreenDidDisappear: (PRPSplashScreen *)splashScreen;

@end

PRPSplashScreen baut den View in -1oadView auf: Sie mtissen also nicht
immer eine XIB-Datei mitschleppen, wenn Sie die Klasse nutzen, und
koénnen die Klasse so leichter in andere Projekte einbinden. Die view-
Eigenschaft wird auf einen Image-View gesetzt, der den Bildschirm fullt
und das Bild zentriert.

BasicSplashScreen/PRPSplashScreen.m

- (void)loadView {
UIImageView *iv = [[UIImageView alloc] initWithImage:self.splashImage];
iv.autoresizingMask = UIViewAutoresizingFlexibleWidth |
UIViewAutoresizingFlexibleHeight;
iv.contentMode = UIViewContentModeCenter;
self.view = iv;

}

Schauen wir uns jetzt die Eigenschaft splashImage an. Sie ist schreib-
bar, damit Sie sie, wenn Sie wollen, auf ein eigenes Bild far den Uber-
gang setzen kénnen. Aber Sie kénnen auch einfach Default.png als
Splashscreen-Bild nutzen. Schlieflich war der einzige Zweck dieses
Rezepts, einen glatten Ubergang zu gestalten. Wir schreiben deswegen
einen verzogerten Initialisierer, der standardmafig Default.png ladt.
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Wenn Sie den Ubergang im Ausgang von Threm Standardbild gestalten,
mussen Sie diese Eigenschaft nicht anrtihren. Wir nutzen +[UIImage
imageNamed:], um sicherzustellen, dass ein Bild in der geeigneten
Grofle (beispielsweise Default@2x.png fiir das Retina-Display) genutzt
wird.

BasicSplashScreen/PRPSplashScreen.m

- (UIImage *)splashImage {
if (splashImage == nil) {
self.splashImage = [UIImage imageNamed:@"Default.png"];
}

return splashImage;

}

Die Einrichtung des Splashscreens ist ein Kinderspiel: Zeigen Sie ihn
einfach aus dem Root-View-Controller Ihrer Anwendung als modalen
View-Controller an. Das tun wir beim Start, bevor das Hauptfenster
angezeigt wird, aber nachdem es dem Root-View hinzugeftigt wurde.
Dieses Timing ist wichtig: Der Root-View-Controller zeigt modale View-
Controller nicht korrekt an, wenn sein eigener View nicht eingerichtet
ist. Im Projekt BasicSplashScreen, das dieses Rezept begleitet, geben
wir im Code auflerdem eine Dissolve-Transition (einen Fade oder ein
Ausblenden) an. Ein eigenes Bild mtissen wir nicht angeben, da der
Splashscreen ja standardméfig das Startbild nutzt.

BasicSplashScreen/iPhone/AppDelegate_iPhone.m

- (BOOL)appTlication: (UIApplication *)application
didFinishLaunchingWithOptions: (NSDictionary *)TaunchOptions {
[self.window addSubview:self.navController.view];
self.splashScreen.showsStatusBarOnDismissal = YES;
self.splashScreen.modalTransitionStyle =
UIModalTransitionStyleCrossDissolve;
[self.navController presentModalViewController:splashScreen
animated:NO];

[self.window makeKeyAndVisible];
return YES;

3

Wenn Sie MainWindow_iPhone.xib 6ffnen, werden Sie feststellen, dass in
der XIB ein PRPSplashScreen-Objekt definiert ist (siche Abbildung 1.2).
Dieses Objekt wird im Interface Builder mit der splashScreen-Eigen-
schaft des App-Delegates verbunden. Der vorangehende Code referen-
ziert diese Eigenschaft, um den Splashscreen-Ubergang anzustofien.
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Abbildung 1.2: Den Splashscreen im Interface Builder verbinden. Der
Splashscreen wird aus der jeweiligen MainWindow-XIB-Datei initi-
alisiert und mit der splashScreen-Eigenschaft des App-Delegates
verbunden. Das App-Delegate wird auch als das Delegate des
Splashscreens verbunden.

Wird das Fenster sichtbar, erhilt der Splashscreen-View-Controller die
standardméagfdigen UIViewController-Nachrichten einschlieflich -view-
DidAppear:. Das ist der Hinweis, den Ubergang einzuleiten, und geht
sehr leicht. Zunachst warnen wir das Delegate flir den Fall, dass es den
Ubergang darauf vorbereiten muss, dass der Splash-View erschienen
ist. Es ist wichtig, das zuerst geprift wird, ob das Delegate die erforder-
lichen Methoden implementiert, da wir diese in unserem Delegate-Pro-
tokoll als optional deklariert hatten. Nachdem wir das Delegate benach-
richtigt haben, senden wir -hide, um den Splashscreen-Ubergang
durchzufiihren. Beachten Sie, dass wir hier performSelector:with-
Object:afterDelay: nutzen, um der UIKit-Run-Loop die Méglichkeit zu
geben, die viewDidAppear:-Maschinerie abzuschliefen. Gibt man einen
View-Controller in seiner eigenen viewWillAppear:- oder viewDid-
Appear:-Methode frei, kann das das System verwirren — alle Aktionen
mussen getrennt und eigenstandig ablaufen.

BasicSplashScreen/PRPSplashScreen.m

- (void)viewDidAppear: (BOOL)animated {
[super viewDidAppear:animated];
SEL didAppearSelector = @selector(splashScreenDidAppear:);
if ([self.delegate respondsToSelector:didAppearSelector]) {
[self.delegate splashScreenDidAppear:self];

}
[self performSelector:@selector(hide) withObject:nil afterDelay:0];
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4 » | [MBasicSplashScreen
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I BasicSplashScreen Executable file String S{EXECUTABLE_NAMEF
Icon file String
| TARGETS - Bundle identifier String com.pragprog. ${PROBUCT_NAME:rfc1034identifier}
Bas ashScree InfoDictionary version String 6.0

Bundle name String ${PRODUCT_NAME} |
Bundle OS Type code String APPL
Bundle creator OS Type code String nr
Bundle version String 1.0
Application requires iPhone environmer  Boolean YES
Main nib file base name String MainWindow_iPhone
Main nib file base name (iPad) String MainWindow_iPad
Status bar is initially hidden T0® Bodlean . YES ®

» Supperted interface orientations Array (1 item)
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Abbildung 1.3: Die Statusleiste beim Start verbergen. Setzen Sie den
Schltissel UIStatusBarHidden auf YES, um die Statusleiste beim
Start zu verbergen. Wenn Sie sie im eigentlichen Ul anzeigen
wollen, setzen Sie die showsStatusBarOnDismissal-Eigenschaft
des Splashscreens auf YES.

Zur Ausfiithrung des Ubergangs nutzt die Methode -hide die Standard-
methode -dismissModalViewControllerAnimated:, nachdem sie gepruft
hat, ob sie die Statusleiste anzeigen soll, nachdem das Ausblenden
abgeschlossen ist. Das wird fur den Fall eingeftigt, dass die Statusleiste
beim Start nicht angezeigt werden soll, im Ul hingegen schon. Diesen
Effekt aktivieren Sie, indem Sie UIStatusBarHidden in der Info.plist-
Datei Threr App den Wert YES geben und die showsStatusBarOnDis-
missal-Eigenschaft des Splashscreens ebenfalls auf YES setzen. Der
Splashscreen steuert das Wiedereinschalten der Statusleiste, damit Sie
sich darum nicht selbst in einer der Delegate-Methoden kiimmern
mussen (siehe Abbildung 1.3).

BasicSplashScreen/PRPSplashScreen.m

- (void)hide {
if (self.showsStatusBarOnDismissal) {
UIApplication *app = [UIApplication sharedApplication];
[app setStatusBarHidden:NO withAnimation:UIStatusBarAnimationFade];

[self dismissModalViewControllerAnimated:YES];
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Der Splashscreen hilt das Delegate auch uber den Fortschritt des
Ubergangs informiert, indem er die Standard-View-Controller-Nach-
richten -viewWillDisappear: und -viewDidDisappear: weiterleitet. Das
App-Delegate nutzt die entsprechende -splashScreenDidDisappear:-
Delegate-Methode, um den Splashscreen zu entfernen, wenn er nicht
mehr bendétigt wird.

BasicSplashScreen/iPhone/AppDelegate_iPhone.m

- (void)splashScreenDidDisappear: (PRPSplashScreen *)splashScreen {
self.splashScreen = nil;

}

Fuhren Sie das Projekt BasicSplashScreen mit dem iPhone als Target
aus, um sich den Ubergang vom Splashscreen zum Ul anzusehen.
Da die Delegate-Verbindung in MainWindow_iPhone.xib und Main-
Window_iPad.xib angelegt wird, gibt es im Code keinen Punkt, an dem
auf die Delegate-Eigenschaft zugegriffen wird. Die Klasse PRPWebView-
Controller, die wir nutzen, um die Buchinformationen anzuzeigen,
wird in Rezept 6, Einen wiederverwendbaren Web-View aufbauen, auf
Seite 42 ausfiihrlich vorgestellt.

Bislang fiihrt die Lésung nur einen Ubergang in Portraitausrichtung
durch, was bei den meisten iPhone-Apps ausreicht. Von iPad-Apps
erwartet man hingegen hiaufig, dass sie im Portrait- und im Land-
schaftsmodus funktionieren. Mehrere Ausrichtungen zu untersttitzen,
ist nicht sonderlich kompliziert, weil UIViewController von Haus aus
ein automatisches Rotationsverhalten mitbringt und PRPSplashScreen
von UIViewController erbt. Wir beginnen damit, dass wir eine iPad-
spezifische Unterklasse von PRPSplashScreen schreiben, die eine Unter-
stiitzung fuar beide Ausrichtungen erganzt.

BasicSplashScreen/iPad/PRPSplashScreen_iPad.m

- (BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation:
(UIInterfaceOrientation)tolnterfaceOrientation {
return YES;
}

Das ist die einzige Erganzung, die diese Unterklasse vornimmt. Alle
anderen Verhalten von PRPSplashScreen bleiben unverandert.

Wir miissen nur noch ein neues Splashscreen-Bild bereitstellen. Wenn
Sie beim Start beide Ausrichtungen unterstiitzen wollen, muiissen Sie
Portrait- und Landschaftsvarianten Ihres Standardbilds anbieten,
unter denen UIKit dann far Sie die erforderliche auswahlt. Aber Ihr
Code hat keine Mdéglichkeit, in Erfahrung zu bringen, welches Bild
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genutzt wurde, und kann deswegen nicht das richtige Bild fiir Ihren
Splashscreen-View auswahlen. Wir kénnten tiber UIDevice die Ausrich-
tung des Geréts oder tiber UIApplication die Ausrichtung der Status-
leiste ermitteln, aber es gibt noch einen leichteren Weg. Da es unser Ziel
ist, das Logo zentriert anzuzeigen, erstellen wir einfach ein neues
Splashscreen-Bild, dessen Grofie auf 1.024 x 1.024 Pixel gedndert
wird. Diese Grof3e entspricht der maximalen Bildschirmgréfie in beiden
Ausrichtungen und sorgt daftir, dass das Bild zentriert bleibt und den
Bildschirm vollstandig fallt, egal wie das Gerat gedreht wird. Es bleibt
sogar zentriert, wenn bereits vor dem Ubergang eine Drehung erfolgt.
Wir schlieffen dieses Bild in die App ein und setzen es uber die von
PRPSpTlashScreen definierte splashImage-Eigenschaft als das als Splash-
screen vorgesehene Bild.

BasicSplashScreen/iPad/AppDelegate_iPad.m

- (BOOL)application: (UIAppTlication *)application
didFinishLaunchingWithOptions: (NSDictionary *)TlaunchOptions {
[self.window addSubview:self.splitViewController.view];

UIImage *splash = [UIImage <imageNamed:@"splash_background_ipad.png"];
self.splashScreen.splashImage = splash;

self.splashScreen.showsStatusBarOnDismissal = YES;
self.splashScreen.modalTransitionStyle =
UIModalTransitionStyleCrossDissolve;
[self.splitViewController presentModalViewController:splashScreen
animated:NO];

[self.window makeKeyAndVisible];

return YES;

}

Der Rest des Initialisierungscodes ist mit dem der iPhone-Version iden-
tisch. Fiithren Sie BasicSplashScreen fiir das iPad aus und beobachten
Sie den nahtlosen Ubergang im Portrait- wie im Landschaftsmodus,
den Sie in Abbildung 1.4 sehen kénnen. Jetzt haben wir ein leicht wie-
derzuverwendendes Uberblenden von einem gestalteten Standardbild
zum Start-UI einer App fur iPhone und iPad produziert.
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Abbildung 1.4: Mehrere Ausrichtungen auf dem iPad
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[ 2 Splashscreen-Uberginge gestalten ]

Problem

Es ist ganz schén, den Ubergang vom Splashscreen sauber zu gestal-
ten, aber manchmal wire es netter, man misste sich nicht auf ein ein-
faches Uberblenden beschrinken und kénnte den Ubergang mit etwas
mehr Finesse ausstatten.

Losung

In Rezept 1, Einen einfachen Splashscreen-Ubergang einbauen, auf
Seite 12 haben wir erwidhnt, wie wichtig Splashscreen-Ubergéinge sind
und welchen Unterschied sie fir User Experience machen. In jenem
ersten Rezept ging es uns im Wesentlichen darum, eine saubere Struk-
tur zur Implementierung dieses Ubergangs aufzubauen, das Ausblen-
den selbst war, obgleich elegant, nur die einfachste Form des Uber-
gangs, die wir nutzen konnten. Obwohl es uns immer noch darum geht,
dass der Ubergang glatt verlauft, kénnen wir einige attraktive Alternati-
ven gestalten, indem wir uns ansehen, was man mit Maskierungstech-
niken und Core Animation anstellen kann.

Wie im letzten Beispiel miissen wir, wenn wir das Startbild aus dem
Bildschirm ausblenden wollen, erst einen View mit dem Standardbild
anzeigen, den wir dann schrittweise entfernen kénnen, um die eigent-
liche Benutzerschnittstelle erscheinen zu lassen, die sich dahinter ver-
birgt (siehe Abbildung 1.5).

Wir werden uns in diesem Rezept zwar mehrere Beispiele ansehen, die
aber alle die gleiche Maskierungstechnik verwenden. Wir nutzen eine
Maske, um Teile des Bilds auszuschliefen, und animieren dann die
Grofie der Maske, bis das Bild de facto entfernt wurde.

Im Hintergrund aller Views, die wir erstellen, kommt ein Layer zum
Einsatz. Das ist ein Grafikelement, das unmittelbar vom Grafikprozes-
sor gezeichnet wird. Das Layer verhalt sich wie ein Grafikspeicher und
ermoglicht es, den View zu manipulieren (verschieben, skalieren, rotie-
ren), ohne dass er neu gezeichnet werden muss. Die Eigenschaften die-
ses Layers konnen wir direkt verdndern und erhalten damit weitere
Moglichkeiten, die Darstellung des Views anzupassen. Eine dieser
Eigenschaften ist die Eigenschaft mask, die es uns ermoglicht, ein zwei-
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tes Layer anzugeben, dessen Alphakanal genutzt wird, um das Bild des
Layers zu maskieren. Der Alphakanal eines Bilds gibt mit Werten zwi-
schen O (transparent) und 1 (opak) die Bereiche an, die unterschied-
liche Transparenzstufen haben. Wird dem View ein Masken-Layer hin-
zugefligt, zeigen alle Bereiche des Masken-Layers, die opak sind, das
urspriingliche Bild an, wahrend alle Bereiche, die transparent oder teil-
weise transparent sind, vollstindig oder in gewissem Mafle den View
durchscheinen lassen, der darunterliegt (sieche Abbildung 1.6).
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Abbildung 1.5: Der CircleFromCenter-Ubergang in Aktion

Wir nutzen vordefinierte Bilder, um die Inhalte fur das Masken-Layer
zu erstellen, die jeweils unterschiedliche opake Bereiche haben, um
den Effekt zu gestalten, den wir anstreben. Dann animieren wir eine
Erhohung der Skalierung des Masken-Layers und dehnen damit de
facto seine Grofie aus, bis es den View vollstiandig bedeckt und trans-
parent macht.

Der anchorPoint des Masken-Layers ist duflerst wichtig. Wenn wir die
Skalierung des Layers mithilfe einer Transformation dndern, wird der
Dehnungseffekt um den anchorPoint zentriert. Unser anchorPoint
muss also dem Mittelpunkt des transparenten Bereichs unserer Maske
entsprechen. Das sorgt daftir, dass der durchsichtige Bereich der
Maske ausgedehnt wird, und fahrt dazu, dass der darunterliegende
View nach und nach zum Vorschein kommt (siehe Abbildung 1.7).

In der viewDidLoad-Methode fiigen wir die Kopie des Default.png-Bilds
ein. Das hilft uns, den Eindruck zu erwecken, der urspriingliche
Splashscreen sei nicht entfernt worden. Damit wir keinen UIImageView
nutzen mussen, flillen wir den Inhalt des View-Layers direkt und setzen
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Abbildung 1.6: Die fiir den CirclefromCenter-Ubergang genutzte Maske

Abbildung 1.7: Die fiir den ClearfromCenter-Ubergang genutzte Maske
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dabei den Skalierungsfaktor so, dass er dem Gerat entspricht. Wenn
Sie vermeiden wollen, dass das eingesetzte Bild durch die Statusleiste
verschoben wird, setzen Sie contentMode auf UIViewContentModeBottom.
Das sorgt dafuir, dass das Bild stets am unteren Rand des Bildschirms
verankert bleibt.

SplashScreenReveal/PRPSplashScreenViewController.m

- (void)viewDidLoad {
self.view.layer.contentsScale = [[UIScreen mainScreen] scale];
self.view.layer.contents = (id)self.splashImage.CGImage;
self.view.contentMode = UIViewContentModeBottom;
if (self.transition == 0) self.transition = ClearFromRight;

}

In der viewDidAppear:-Methode verwenden wir eine Switch-Anweisung,
um das Enum dem Ubergangstyp zuzuordnen. Fiir jeden miissen wir nur
zwei Elemente anpassen: das Maskenbild und den entsprechenden
anchorPoint. Hier ist die Methode performSelector:withObject:after-
Delay: nttzlich, weil sie es uns ermoglicht, eine Verzogerung einzufii-
gen, bevor wir die Animierungsmethode aktivieren und den Ubergang
anstofien.

SplashScreenReveal/PRPSplashScreenViewController.m

- (void)viewDidAppear: (BOOL)animated {
if ([self.delegate respondsToSelector:@selector(splashScreenDidAppear:)]) {
[self.delegate splashScreenDidAppear:self];
}

switch (self.transition) {

case CircleFromCenter:
self.maskImageName = @"mask";
self.anchor = CGPointMake(0.5, 0.5);
break;

case ClearFromCenter:
self.maskImageName = @"wideMask";
self.anchor = CGPointMake(0.5, 0.5);
break;

case ClearFromLeft:
self.maskImageName = @"TeftStripMask";
self.anchor = CGPointMake(0.0, 0.5);
break;

case ClearFromRight:
self.maskImageName = @"RightStripMask";
self.anchor = CGPointMake(1.0, 0.5);
break;

case ClearFromTop:
self.maskImageName = @"TopStripMask";
self.anchor = CGPointMake(0.5, 0.0);
break;

case ClearFromBottom:
self.maskImageName = @"BottomStripMask";
self.anchor = CGPointMake(0.5, 1.0);
break;

default:
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return;

}

[self performSelector:@selector(animate)
withObject:nil
afterDelay:self.delay];

}

Der einzige aktive Teil unseres Ubergangs ist die Animation des Mas-
ken-Layers. Wir miissen die Skalierung erhéhen und damit das Layer
im Endeffekt vergréfiern, bis sich der transparente Bereich der Maske
uber den gesamten View erstreckt. Der toValue, den wir hier nutzen,
enthéalt eine Art Korrekturwert, der so berechnet ist, dass die Maske
dermagfen stark vergrofert wird, dass der Aufdeckvorgang abgeschlos-
sen wird. Wenn wir das Maskenbild in groferem Mafle d&ndern, muss-
ten wir diese Berechnung gegebenenfalls anpassen.

SplashScreenReveal/PRPSplashScreenViewController.m

- (void)animate {
if ([self.delegate respondsToSelector:@selector(splashScreenWillDisappear:)]) {
[self.delegate splashScreenWillDisappear:self];

}
[self setMaskLayerwithanchor];

CABasicAnimation *anim = [CABasicAnimation
animationWithKeyPath:@"transform.scale"];

anim.duration = DURATION;

anim.toValue = [NSNumber numberWithInt:self.view.bounds.size.height/8];

anim.fillMode = kCAFi11ModeBoth;

anim.removedOnCompletion = NO;

anim.delegate = self;

[self.view.layer.mask addAnimation:anim forKey:@"scale" ];

}

In der Methode setMaskLayerwithanchor miissen wir das Masken-Layer
erstellen, das wir fur den Effekt benétigen, seinen Inhalt auf das
gewlinschte Maskenbild setzen und den Ankerpunkt so setzen, dass
der Ursprung der Opazitat auf der Maske mit dem Ankerpunkt zusam-
menfallt.

SplashScreenReveal/PRPSplashScreenViewController.m
- (void)setMaskLayerwithanchor {

CALayer *maskLayer = [CALayer Tayer];
maskLayer.anchorPoint = self.anchor;
maskLayer.frame = self.view.superview.frame;
maskLayer.contents = (id)self.maskImage.CGImage;
self.view.layer.mask = masklLayer;
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Das richtige Maskenbild fiir den gewiinschten Ubergang miissen wir
auf Grundlage des gewahlten Enum-Werts abrufen und setzen.

SplashScreenReveal/PRPSplashScreenViewController.m

- (UIImage *)maskImage {

NSString *defaultPath = [[NSBundle mainBundle]
pathForResource:self.maskImageName
ofType:@"png"];

maskImage = [[UIImage alloc]

initWithContentsOfFile:defaultPath];

return maskImage;

}

Das Delegate animationDidStop wird aufgerufen, wenn die Animation
die Ausdehnung des Masken-Layers abgeschlossen hat. Jetzt scheint
es, als sei der so ausgeblendete View entfernt worden. Wir miissen ihn
nur noch vom SuperView entfernen und dem Delegate mitteilen, dass
der Ubergang abgeschlossen ist.

SplashScreenReveal/PRPSplashScreenViewController.m
- (void)animationDidStop: (CAAnimation *)theAnimation finished:(BOOL)flag {

self.view.layer.mask = nil;

[self.view removeFromSuperview];

if ([self.delegate respondsToSelector:@selector(splashScreenDidDisappear:)]) {
[self.delegate splashScreenDidDisappear:self];

b

}

Dieser Ubergang, der das Ul nach und nach sichtbar werden lasst, stat-
tet den Startvorgang Ihrer App mit etwas mehr Schwung aus. Er lasst
sich leicht so erweitern, dass er noch mehr Méglichkeiten bietet. Da die
Gestalt des transparenten Bereichs der Maske wahrend der Vergrofie-
rung erhalten bleibt, kénnten andere Gebilde — Sternformen beispiels-
weise — zu interessanten Effekten fiihren. Sie konnten auch komplexere
Gestalten wie beispielsweise Gesichter nutzen, aber dann miussten Sie
moglicherweise eine zusatzliche Fade-Animation einsetzen, um eventu-
ell verbleibende visuelle Spuren zu entfernen.
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3 Einen eigenen Benachrichtigungs-View
animieren

Problem

Manchmal miissen Sie signalisieren, dass sich in Ihrer App etwas gedn-
dert hat — beispielsweise dass eine Hintergrundaufgabe abgeschlossen
wurde. Die Benachrichtigungsmechanismen, die Apple bietet hierfur
— UI-AlertView zum Beispiel —, sind grundsétzlich modal. Das ist nicht
immer die optimale Losung, weil derartige Benachrichtigungen die Auf-
merksamkeit des Benutzers von der eigentlichen App abziehen und
eine Interaktion erforderlich ist, um sie zu schlieffen. Wie kénnen Sie
einen nicht modalen Mechanismus gestalten, der die Aufmerksamkeit
des Benutzers erregt, aber leicht ignoriert werden kann?

Losung

Sie benétigen eine Losung, die hinreichend allgemein ist und nicht zu
sehr vom Layout Ihrer App abhingt. Sie haben mehrere Techniken zur
Auswahl, aber fur dieses Rezept werden wir einen UIView nutzen, der mit
einem Tippen geschlossen wird oder sich selbst nach einer bestimmten
Zeit entfernt. Eine Slide-Animation sollte die Aufmerksamkeit des Benut-
zers wecken, sich aber trotzdem leicht ignorieren lassen, vorausgesetzt,
die Animation verdeckt nicht zu grof3e Teile des Bildschirms.

Wir erstellen eine UIView-Unterklasse, STideInView, die zwei Methoden
verOffentlicht: showWithTimer:inView:from:, die das Erscheinungsbild
und das Timing steuert, und viewWithImage:, eine Klassenmethode, die
den View auf Basis eines UIImage instantiiert. Wir kénnen den View
auch im Interface Builder erstellen und gewinnen damit die Moglich-
keit, dynamischere Benachrichtigungen zu gestalten, die Labels und
Bilder einschlieSfen. Wenn wir Labels nutzen, konnen wir S1ideInView
leicht wiederverwenden, indem wir einfach den Text im Label dndern
(sieche Abbildung 1.8).

SlideInView/SlideInView.m
+ (id)viewWithImage: (UIImage *)S1ideInImage {
STlideInView *STideIn = [[ST1ideInView alloc] init];
STideIn.imageSize = SlideInImage.size;

STideIn.layer.bounds = CGRectMake(0, 0, SlideIn.imageSize.width,
S1ideIn.imageSize.height);
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S1lideIn.layer.anchorPoint = CGPointMake(0, 0);
S1lideIn.layer.position = CGPointMake(-S1lideIn.imageSize.width, 0);
S1ideIn.layer.contents = (id)SlideInImage.CGImage;

return Slideln;
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Abbildung 1.8: SlideInView-Beispiel-App

Die Klassenmethode viewWithImage: instantiiert den View und setzt die
contents-Eigenschaft des zugrunde liegenden Layers auf das UIImage.
Die Position des Views wird so eingerichtet, dass er sich nicht auf dem
Bildschirm befindet, sie muss spéater aber je nach Richtung und Posi-
tion der Animation erneut angepasst werden.

SlideInView/SlideInView.m
- (void)awakeFromNib {

self.imageSize = self.frame.size;

self.layer.bounds = CGRectMake(0, 0, self.imageSize.width,
self.imageSize.height);

self.layer.anchorPoint = CGPointMake(0, 0);

self.layer.position = CGPointMake(-self.imageSize.width, 0);
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Die Methode awakeFromNib () wird aufgerufen, nachdem die Instanz von
S1ideInView bereits entpackt wurde, wir miissen uns also nur noch
darum kitimmern, dass der View auflerhalb des Bildschirms positio-
niert wird.

SlidelnView/SlideInView.m

switch (side) { // Den View ausrichten und den Anpassungswert setzen.
case SlideInViewTop:
self.adjustY = self.imageSize.height;
fromPos = CGPointMake(view.frame.size.width/2-self.imageSize.width/2,
-self.imageSize.height);
break;
case SlideInViewBot:
self.adjustY = -self.imageSize.height;
fromPos = CGPointMake(view.frame.size.width/2-self.imageSize.width/2,
view.bounds.size.height);
break;
case SlideInViewLeft:
self.adjustX = self.imageSize.width;
fromPos = CGPointMake(-self.imageSize.width,
view.frame.size.height/2-self.imageSize.height/2);
break;
case SlideInViewRight:
self.adjustX = -self.imageSize.width;
fromPos = CGPointMake(view.bounds.size.width,
view.frame.size.height/2-self.imageSize.height/2);
break;
default:
return;

}

Die Methode showWithTimer:inView:from:bounce: erwartet drei Para-
meter: den Ziel-View, das Enum, das die Seite angibt, von der die Anima-
tion ausgehen soll, und die Option, der Slide-Animation ein zusitz-
liches Bounce-Element hinzuzufiigen. Wir setzen auf Basis des Enum
side den adjustX- oder adjustY-Wert, der genutzt wird, um den End-
punkt der Animation zu berechnen, und wir setzen den fromPos-Wert
fiir den View so, dass sich der Startpunkt der Animation auferhalb des
Bildschirms auf der gewahlten Seite befindet.

SlidelnView/SlideInView.m

CGPoint toPos = fromPos;
CGPoint bouncePos = fromPos;
bouncePos.x += (adjustX*1.2);
bouncePos.y += (adjustY*1.2);
toPos.x += adjustX;

toPos.y += adjustY;

CAKeyframeAnimation *keyFrame = [CAKeyframeAnimation
animationWithKeyPath:@"position"];

< 29
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keyFrame.values = [NSArray arrayWithObjects:
[NSValue valueWithCGPoint:fromPos],
[NSValue valueWithCGPoint:bouncePos],
[NSValue valueWithCGPoint:toPos],
[NSVaTue valueWithCGPoint:bouncePos],
[NSValue valueWithCGPoint:toPos],
nill;

keyFrame.keyTimes = [NSArray arrayWithObjects:

[NSNumber numberWithFloat:0],

[NSNumber numberWithFloat:.18],

[NSNumber numberWithFloat:.5],

[NSNumber numberWithFloat:.75],

[NSNumber numberWithFloat:1],

nill;
Die bounce-Option st63t den Einsatz einer Keyframe-Animation an und
fligt die zusatzlichen values und keyTimes ein, mit deren Hilfe der Ein-
druck eines kleinen Sprungs in die entsprechende Richtung erweckt
wird. Keyframe-Animationen sind eine machtige und flexible Technik
zur Gestaltung nicht stetiger Animationsverldufe. Die keyTimes-Werte
sind Unit-Werte, die Bruchteile der Gesamtdauer der Animation repra-
sentieren und den Positionswerten entsprechen.

SlidelnView/SlideInView.m

CABasicAnimation *basic = [CABasicAnimation animationWithKeyPath:@"position"];
basic.fromvValue = [NSValue valueWithCGPoint:fromPos];

basic.toValue = [NSValue valueWithCGPoint:toPos];

self.layer.position = toPos;

[self.layer addAnimation:basic forKey:@"basic"];

Ist die Option bounce auf NO gesetzt, nutzen wir die einfachere CABasic-
Animation auf dem Layer, um unsere An-Ort-und-Stelle-gleiten-Anima-
tion umzusetzen.

SlidelnView/SlideInView.m

popInTimer = [NSTimer scheduledTimerWithTimeInterval:timer
target:self
selector:@selector(popIn)
userInfo:nil
repeats:NOJ;

Weil sich die Benachrichtigung selbst entfernen kénnen soll, figen wir
ein NSTimer-Objekt ein, das nach der gewahlten Zeit die Methode popIn
aufruft.

SlidelnView/SlideInView.m
[UIView beginAnimations:@"sTideIn" context:nil];

self.frame = CGRectOffset(self.frame, -adjustX, -adjustY);
[UIView commitAnimations];
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Beim Entfernen des Views miissen wir uns keine Gedanken dartiber
machen, welchen Animationsstil wir einsetzen mtissen — wir kénnen
einfach einen UIView-Animationsblock nutzen, um den View wieder
auflerhalb des Bildschirms zu positionieren. Wir nutzen einfach die
negativen Werte der zuvor berechneten Anpassungswerte, um dafiir zu
sorgen, dass die Animation vom Bildschirm in die richtige Richtung
verlauft.

SlideInView/SlideInView.m

- (void)touchesBegan: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event {
[popInTimer invalidate];
[self popIn];
}
Ein einfaches Tippen auf den SlideInView, der dann die touches-
Began:withEvent-Delegate-Methode anstof3t, reicht uns, um den Timer
abzubrechen und die Animation zum Entfernen des Views anzustof3en.

Die Klasse MainViewController zeigt, wie man S1ideInView-Objekte in
allen vier méglichen Richtungen nutzt. Die IBSTideIn-Instanz wurde im
Interface Builder erstellt und zeigt, wie Sie mit Views mit mehreren Ele-
menten interessantere und vielleicht dynamischere Benachrichtigun-
gen erstellen kénnen.

Sie kénnen diese Technik leicht so anpassen, dass andere Ubergangs-
effekte wie Fades oder Flips genutzt werden oder auch die Benachrich-
tigung selbst mit einer zusatzlichen Animation starker auffallt.
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[ L Wiederverwendbare Toggle-Buttons erstellen ]

Problem

Sie wollen einen selbst definierten Button erstellen, der zwischen den
Zustanden "An" und "Aus" hin- und hergeschaltet werden kann, weil
UISwitch nicht recht in Ihr Design passt. Dieser Button soll wiederver-
wendbar sein, ohne dass Sie den Code zur Verwaltung des Zustands in
jedem View-Controller, der den Button nutzt, neu schreiben miissen.

Losung

Die Klasse UIButton ist duferst vielseitig, und daher ist es recht ein-
fach, diese Funktionen mit geringem Anpassungsaufwand zu imple-
mentieren. Als UIControl-Unterklasse unterstiitzt UIButton mehrere
Zustande, wie hervorgehoben, aktiviert und ausgewéahlt. Wir kénnen
eigene Bilder, eigenen Text und eigene Textfarben fiir jeden dieser
Zustande setzen. Diese Flexibilitat bietet alles, was wir benotigen, um
einen Standard-UIButton mit An/Aus-Schalterfunktionen auszu-
statten.

Schauen wir uns an, was zu tun ist. Wir benétigen drei Button-Bilder:
normal (oder ,Aus), ausgewéahlt (oder ,An“) und einen dunkleren,
Lgedriickten” Modus. Abbildung 1.9 illustriert, wie diese drei Zustande
aussehen kénnten. Um die Unterstiitzung dieser Zustdnde zu vereinfa-
chen und sie sogar zu automatisieren, deklarieren wir eine Unter-
klasse. Diese PRPToggleButton-Klasse kiimmert sich far uns um die
gesamte Zustands- und Bildverwaltung. Wir muissen unseren Control-
ler-Code also nicht mit Bildnamen und Textfarben vollstopfen, wenn
wir das Tippen auf Buttons verarbeiten wollen. Wir kéonnen den Button
sogar im Interface Builder einrichten, in dem wir Bilder, Text und Far-
ben fur die diversen Zustinde festlegen kénnen.

Die Unterklassendeklaration ist sehr einfach: Sie deklariert eine Boole-
sche Eigenschaft, die steuert, ob sich der Button automatisch selbst
umschaltet, wenn er angetippt wird, und eine Hilfsmethode, die die
diversen Bilder fiir die Button-Zustande setzt und verwaltet.
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ToggleButton/Classes/PRPToggleButton.h
@interface PRPToggleButton : UIButton {}
// Standardwert ist YES.
@property (nonatomic, getter=isOn) BOOL on;
@property (nonatomic, getter=isAutotoggleEnabled) BOOL autotoggleEnabled;
+ (id)buttonWithOnImage: (UIImage *)onImage
offImage: (UIImage *)offImage
highlightedImage: (UIImage *)highlightedImage;
- (BOOL)toggle;

@end

Netzbetreiber = 11:30

PPToggleButton aus dem IB

PRPToggleButton aus Code

Einfacher UlButton

Abbildung 1.9: Ein bildbasierter An/Aus-Schalter. Zu sehen ist unser
PRPToggleButton-Button in seinen An-, Aus und Hervorgehoben-
Zustanden (Letzterer tritt ein, wihrend der Finger unten ist).

Da An/Aus-Schalter in der Regel eher bildbasiert sind, erstellen wir
eine Hilfsmethode, die die redundanten Aufrufe von -setBackground-
Image:forState: abstrahiert. So erreichen wir, dass unser Controller-
Code weniger Arbeit leisten muss und weniger Bug-Potenzial birgt. Er
speichert die ,An“- und ,Aus“-Bilder in Eigenschaften, die in Abhangig-
keit vom jeweiligen Button-Zustand zum Einsatz kommen.
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ToggleButton/Classes/PRPToggleButton.m

+ (id)buttonWithOnImage: (UIImage *)onImage
offImage: (UIImage *)offImage
highlightedImage: (UIImage *)highlightedImage {
PRPToggleButton *button;
button = [self buttonWithType:UIButtonTypeCustom];
button.onImage = onImage;
button.offImage = offImage;
[button setBackgroundImage:offImage forState:UIControlStateNormal];
[button setBackgroundImage:highlightedImage
forState:UIControlStateHighlighted];

button.autotoggleEnabled = YES;
return button;

}

Beachten Sie, dass das automatische Schalterverhalten explizit auf YES
gesetzt wird, da BOOL-Ivars standardméaf3ig den Wert NO haben.

Wir fiuhren das automatische Umschalten durch, indem wir einen Blick
in das UIControl-Standardkonstrukt zum Nachhalten von Touch-
Events werfen. So finden wir heraus, wann der Button ein richtiges Tip-
pen empfangen hat. Die eingebaute Kontrolllogik bleibt unverandert.

ToggleButton/Classes/PRPToggleButton.m

- (void)endTrackingWithTouch: (UITouch *)touch withEvent: (UIEvent *)event {
[super endTrackingWithTouch:touch withEvent:event];
if (self.touchInside && self.autotoggleEnabled) {
[self togglel;
}
}

Die Methode -toggle ist eine Abkiirzung zum Umschalten der Eigen-
schaft des Buttons, aber die eigentliche Arbeit erfolgt in der -setOn:-
Zugriffsmethode. Das ist der Ort, an dem wir das Standardhinter-
grundbild auf Basis des verwalteten An/Aus-Zustands austauschen.

ToggleButton/Classes/PRPToggleButton.m

- (BOOL)toggle {
self.on = !self.on;
return self.on;

ToggleButton/Classes/PRPToggleButton.m

- (void)setOn: (BOOL)onBool {
if (on != onBool) {
on = onBool;
[self setBackgroundImage:(on ? self.onImage : self.offImage)
forState:UIControlStateNormal];
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Die Ausstattung der Klasse mit IB-Unterstiitzung ist trivial. Da der IB
einen Archivierer nutzt, um seine Objekte aus der Nib zu laden, wird
der Code in +buttonWithOnImage:0ffImage: nie ausgefiihrt. Deswegen
haben wir die Methode -awakeFromNib implementiert, um das automa-
tische Umschaltverhalten korrekt zu initialisieren.

ToggleButton/Classes/PRPToggleButton.m

- (void)awakeFromNib {
self.autotoggleEnabled = YES;
self.onImage = [self backgroundImageForState:UIControlStateSelected];
self.offImage = [self backgroundImageForState:UIControlStateNormal];
[self setBackgroundImage:nil forState:UIControlStateSelected];

Jetzt ist es ein Kinderspiel, den Toggle-Button aus dem Interface Buil-
der heraus zu nutzen. Wir ziehen einfach ein Button-Objekt aus der
Library in unseren Eltern-View, wédhlen den Identity-Inspektor und
geben als Klasse fir den Button PRPToggleButton an. Wenn der Name
der Klasse beim Eingeben nicht automatisch vervollstandigt wird, kann
das daran liegen, dass die Klasse nicht gefunden wurde. Das wissen wir
sicher, wenn wir das Projekt ausfihren: Wird in der Konsole Unknown
class PRPToggleButton in Interface Builder file gemeldet, fehlt die
Klasse entweder in der kompilierten Anwendung, oder der Name ent-
spricht nicht dem Namen, den wir in das Feld Custom Class eingegeben
hatten. Wir muissen die Schreibweise an beiden Stellen tberprifen.
Abbildung 1.10 zeigt diese XIB-Konfiguration in Xcode 4.

Nachdem wir die Identity der Klasse konfiguriert haben, wihlen wir den
Attributes-Inspektor, in dem wir unsere An-, Aus- und Hervorgehoben-
Bilder fur die State Config-Optionen Selected, Default beziehungsweise
Highlighted einrichten. Hier mtissen wir auf einige Tricks zurtickgrei-
fen. Unser PRPToggleButton wechselt einfach zwei Bilder im Normal
Control State aus, aber wir benétigen einen Ort, an dem wir im IB das
LAn“-Bild angeben koénnen. Dazu nutzen wir vorubergehend den
Zustand Selected und rdumen dann in -awakeFromNib hinter uns auf.
Werfen Sie einen weiteren Blick auf den Code, um zu sehen, wie er
funktioniert.

Fihren Sie die Anwendung aus und beachten Sie, dass das Umschal-
ten automatisch abgewickelt wird. Ein Target und eine Aktion miissen
Sie nur erganzen, wenn Ihre Anwendungslogik auf die eintretenden
Zustandsanderungen reagieren muss. Sie konnen die on-Eigenschaft
des Buttons jederzeit auslesen, um den aktuellen Schalterzustand her-
auszufinden.
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Das war’s! Jetzt haben wir einen eingebauten, wiederverwendbaren
An/Aus-Schalter fur jede Anwendung, den wir aus Code oder einer Nib
heraus nutzen konnen. Wiirden wir einen Standard-UIButton nutzen,
mussten wir in jedem View-Controller, der das tun will, eine erhebliche
Menge Steuerungscode schreiben. Da diese Logik jetzt in unseren
selbst definierten Button integriert ist, wird unser Controller-Code
erheblich sauberer.

ToggleButton/Classes/ToggleButtonViewController.m

self.toggleButton = [PRPToggleButton buttonWithOnImage:self.buttonOnImage
offImage:self.buttonOffImage
highlightedImage:highlightedImage];
CGFloat buttonWidth = self.buttonOnImage.size.width;
CGFloat buttonHeight = self.buttonOffImage.size.height;
self.toggleButton.frame = CGRectMake(kButtonX, 100.0, buttonWidth, buttonHeight);
[self.view addSubview:toggleButton];
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Abbildung 1.10: Den PRPToggleButton im Interface Builder nutzen.
PRPToggleButton nutzt die Standard-Button-Zustande und
Hintergrundbilder, um den An/Aus-Zustand zu verwalten, damit
wir die Klasse unmittelbar aus dem IB nutzen kénnen. Denken
Sie daran, die selbst gebaute Klasse im Identity-Inspektor zu
setzen, da Sie ansonsten einen gewdhnlichen UIButton erhalten.

Die Reaktion auf Tippvorginge auf einem PRPToggleButton ist die gleiche
wie bei jedem anderen Button: Ergédnzen Sie einfach in Ihrem Code oder
aus dem IB ein Target beziehungsweise eine Aktion und unternehmen Sie
die erforderlichen Schritte, nachdem Sie die Eigenschatft on gepriift haben.
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ToggleButton/Classes/ToggleButtonViewController.m

- (IBAction)toggleButtonTapped: (id)sender {
if ([sender isOn]) {
NSLog(@"Toggle-Button wurde aktiviert!');
} else {
NSLog(@"Toggle-Button wurde deaktiviert!');

}

}

Sie sollten auf alle Falle auch einen Blick auf die begleitende UIButton-
basierte Implementierung zu diesem Code in -[ToggleButtonViewCon-
troller viewDidLoad] und -[ToggleButtonViewController plainBut-
tonTapped:] werfen, um sich klarzumachen, wie viele Miihen Sie sich
ersparen. Mit dem PRPToggleButton sparen wir uns nicht nur Arbeit,
auch der Controller-Code wird sauberer: Der Aktionscode muss auf die
Zustandsdnderungen nur noch reagieren, er muss sie nicht mehr
selbst verwalten.



38 » Kapitel 1: Ul-Rezepte

5 Gerundete Views mit texturierten Farben
aufbauen

Problem

Die UIView-Unterklassen, -Buttons und -Labels, die Sie nutzen, sehen
recht langweilig aus, und Sie moéchten dem Hintergrund Texturen hin-
zufligen — am liebsten mit abgerundeten Ecken und einem Rahmen.

Losung

In iOS steht hinter allen UIViews ein Layer, d.h., dass ein View oder
Subview auf einem eigenen hardwarebasierten Layer aufsetzt. Das ist
gut fur die Leistung, weil Sie Views verschieben, vergrofiern und ver-
kleinern sowie transformieren konnen, ohne dass sie neu gezeichnet
werden mussen. Aber Sie konnen die Eigenschaften des zugrunde lie-
genden Layers auch direkt manipulieren, wenn Sie mehr Méglichkeiten
haben wollen, die innere Funktionsweise des Views zu steuern.

Alle UIViews oder Unterklassen veroffentlichen eine layer-Eigenschaft,
die eine schreibgeschtitzte Referenz auf das zugrunde liegende Layer ist,
deren Eigenschaften jedoch verandert werden kénnen. Zu den CALayer-
Eigenschaften, die uns hier interessieren, gehdéren backgroundColor,
borderWidth, borderColor und cornerRadius. Setzen Sie eine davon auf
dem CALayer einer Unterklasse von UIView, wirkt sich das unmittelbar
auf die Darstellung des Views aus (siehe Abbildung 1.11).

Wir kénnen das gewtlinschte Aussehen — texturiert, mit abgerundeten
Ecken und einem Rahmen - nicht erreichen, indem wir einfach die
backgroundColor-Eigenschaft des Layers setzen. Dazu mussen wir die
UIColor-Klassenmethode colorWithPatternImage: nutzen, die auf Basis
eines Bilds ein sich wiederholendes Muster erzeugt. Wir mtissen das
Bild allerdings sorgfiltig auswéhlen, da andernfalls Ubergénge bei den
Wiederholungen zu offensichtlich sind. Dieses Problem koénnen wir ver-
meiden, indem wir ein grofieres Bild nehmen, dessen Grofle eher der des
Views entspricht, fir den wir das Bild nutzen wollen. Das wird beson-
ders wichtig, wenn wir das Muster fur die Eigenschaft backgroundColor
verwenden, weil wir damit de facto ein Hintergrundbild fiir den View
setzen. Das Muster ist sehr einfach zu nutzen, da es immer noch ein
UICoTlor-Objekt ist und folglich jede Methode oder Eigenschaft, die ein
solches erwartet, dieses Musterbild dankbar annehmen wird.
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Nachdem wir unseren Satz gemusterter Farben erstellt haben, instanti-
ieren wir ein gewohnliches UIButton-Objekt. Wenn wir die Layer-Eigen-
schaften &ndern, mussen wir den gewlinschten Effekt definieren,
indem wir cornerRadius setzen, um ein Rechteck mit abgerundeten
Ecken und einem 8 Punkt breiten Rahmen zu erzeugen, und das Farb-
muster fur borderColor und backgroundColor nutzen.

‘Netzbetreiber = 11:47 =1

Ein viel langeres Label

Abbildung 1.11: Abgerundete Views mit Textur

Wir richten Target/Action-Paare fiir die TouchDown- und TouchUpInside-
Events mit alternativen Werten fur die Eigenschaften borderColor und
cornerRadius ein, um Benutzern eine eindeutige Rickmeldung zu
geben, sobald der Button angetippt wurde.

RoundedView/Classes/RoundedViewViewController.m
// Auf Basis von UIImages die Farbtexturen definieren.

thickColor = [UICoTor colorWithPatternImage:

[UIImage imageNamed:@"thickColorGradient.png']1];
UIColor *grayGradient = [UICoTlor colorWithPatternImage:

[UIImage imageNamed:@"grayGradient.png"]];
UIColor *steelColor = [UIColor colorWithPatternImage:

[UIImage imageNamed:@"simpleSteel.png']];
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UICoTlor *steelTexture = [UIColor colorWithPatternImage:
[UIImage imageNamed:@"steelTexture.png'l];

UIColor *woodTexture = [UIColor colorWithPatternImage:
[UIImage imageNamed:@"woodTexture.png']1];

CGRect buttonFrame = CGRectMake(60, 60, 200,80);

UIButton *roundButton = [[UIButton alloc] initWithFrame:buttonFrame];
roundButton.Tayer.borderWidth = 8;

roundButton.Tayer.borderColor = thickColor.CGColor;
roundButton.layer.backgroundColor = grayGradient.CGColor;
roundButton.Tayer.cornerRadius = roundButton.bounds.size.height/4;
[self.view addSubview:roundButton];

[roundButton addTarget:self action:@selector(buttonPressed:)
forControlEvents:UIControlEventTouchDown];

[roundButton addTarget:self action:@selector(buttonReleased:)
forControlEvents:UIControlEventTouchUpInside |

UIControlEventTouchUpOutside];

Hier nutzen wir einen UIView mit einem UILabel-Subview. Das Layer
des Views wird manipuliert wie oben das des Buttons, um einen inter-
essanten Hintergrund fiir das Label zu erzeugen.

RoundedView/Classes/RoundedViewViewController.m

UILabel *1abelA = [self centeredLabel:buttonFrame
label:@"Farbpridchtig"];

TabelA.font = [UIFont fontWithName:@"MarkerFelt-Thin" size:36];

TlabeTA.textColor = thickColor;

[roundButton addSubview:TabelA];

CGRect viewFrame = CGRectMake(30, 210, 260, 50);

UIView *steelView = [[UIView alloc] initWithFrame:viewFrame];
steelView.layer.borderWidth = 5;

steelView.layer.borderColor = steelColor.CGColor;
steelView.layer.backgroundColor = steelTexture.CGColor;
steelView.layer.cornerRadius = steelView.bounds.size.height/4;
[self.view addSubview:steelView];

UILabel *TabelB = [self centeredLabel:viewFrame
label:@"Gebiirsteter Stahl'];

TabelB.font = [UIFont fontWithName:@"TrebuchetMS-Bold" size:28];

TabelB.textColor = steelColor;

[steelView addSubview:1abelB];

Wir kénnten noch weitergehen und die gleichen Eigenschaften unmit-
telbar auf dem Layer des UILabel setzen, um den gleichen Effekt zu
erzielen.
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RoundedView/Classes/RoundedViewViewController.m

CGRect TabelFrame = CGRectMake(10, 340, 300, 40);
UILabel *1abel = [self centeredLabel:labelFrame

label:@"Ein viel Tldngeres Label'];
label.frame = TabelFrame;
label.font = [UIFont fontWithName:@"Thonburi-Bold" size:24];
Tlabel.textColor = steelColor;
Tlabel.shadowColor = [UIColor blackColor];
label.layer.borderWidth = 4;
label.layer.borderColor = steelColor.CGColor;
Tlabel.layer.backgroundColor = woodTexture.CGColor;
label.layer.cornerRadius = Tabel.frame.size.height/2;
[self.view addSubview:label];

Die Klasse CALayer veroffentlicht noch weitere Eigenschaften, die Sie
tber UIView nicht steuern kénnen. Es lohnt sich also unbedingt, einen
Blick in die iOS-Dokumentation zu werfen, damit Sie sich ansehen
kénnen, welche Effekte Sie erzielen konnen.

<41
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[ 6 Einen wiederverwendbaren Web-View aufbauen ]

Problem

Einige der elegantesten nativen Apps auf dem Markt verlassen sich
trotz allem gelegentlich noch auf Webinhalte — und sei es nur, um eine
URL zu éffnen, ohne zu Safari zu wechseln. UIWebV1iew ist eine elegante,
leicht zu verwendende Klasse, aber bereits zur Anzeige einer einzigen
Webseite muss eine nicht unerhebliche Menge Unterstiitzungscode
geschrieben werden.

Losung

Wenn wir das bei mehreren Projekten tun miissen, kénnen wir uns Zeit
und Muhen sparen, indem wir einen elementaren Web-View aufbauen,
der entweder modal oder als Teil eines Navigations-Stacks angezeigt wer-
den kann. Der Controller erhélt vom aufrufenden Code eine URL und
ladt automatisch den Code, wenn der View geladen wird. Er zeigt einen
Aktivitatsindikator an, wiahrend die Seite geladen wird, und gestaltet
einen glatten Ubergang, wenn der Inhalt zur Anzeige bereit ist. Wir star-
ten diesen Controller und zeigen ihn mit wenigen Zeilen Code an und
wenden uns dann wieder wichtigeren Geschéften zu. Abbildung 1.12
zeigt diesen View in Aktion.

Die Klasse PRPWebViewController erstellt einen elementaren, in der
Grofle verdnderbaren Root-View, der einen UIWebView zur Anzeige von
Webinhalten enthalt und einen grofien, weiflen UIActivityIndi-
catorView erstellt, der dem Benutzer mitteilt, dass der Inhalt geladen
wird. Wir bauen die Hierarchie in Code auf, damit wir nicht jedes Mal
eine xib-Datei bewegen miissen, wenn wir die Klasse wiederverwenden.

Der Aktivitatsindikator wird wahrend des Ladens im Haupt-View zen-
triert, und alle Masken zur automatischen Aufenabstandsanpassung
werden gesetzt, um sicherzustellen, dass er zentriert bleibt, wenn
Grofie oder Ausrichtung des Haupt-Views sich dndern.
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SmartWebView/PRPWebViewController.m

activityindicator.autoresizingMask = UIViewAutoresizingFlexibleTopMargin |
UIViewAutoresizingFlexibleRightMargin |
UIViewAutoresizingFlexibleBottomMargin |
UIViewAutoresizingFlexibleleftMargin;

CGRect aiFrame = self.activityIndicator.frame;

CGFloat originX = (self.view.bounds.size.width - aiFrame.size.width) / 2;

CGFloat originY = (self.view.bounds.size.height - aiFrame.size.height) / 2;

aiFrame.origin.x = floorl(originX);

aiFrame.origin.y = floorl(originY);

self.activityIndicator.frame = aiFrame;
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Abbildung 1.12: Ein wiederverwendbarer Web-View-Controller
Zu Anfang zeigt unser Web-View-Controller einen Aktivitdtsindi-
kator an und blendet dann den Webinhalt auf dem Bildschirm
ein, wenn er geladen ist.

Wir runden den berechneten Ursprung ab, um nicht ganzzahlige Koordi-
naten zu vermeiden, die den View verschwommen erscheinen lassen kon-
nen.

Unser Controller implementiert die standardmégigen UIWebViewDelegate-
Methoden, um zu erkennen, wann die Anfrage abgeschlossen ist. Wenn
das Laden erfolgreich war, wird der Aktivitatsindikator verborgen und der
Web-View auf dem Bildschirm eingeblendet. Das sorgt fuir einen glatteren
Ubergang, wéhrend der Benutzer darauf wartet, dass der Inhalt auf dem
Bildschirm erscheint. Auferdem zieht der Controller das <title>-Element
aus dem geladenen HTML und setzt seinen Inhalt als Navigationstitel.
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SmartWebView/PRPWebViewController.m

- (void)webViewDidFinishLoad: (UIWebView *)wv {
[self.activityIndicator stopAnimating];
[self fadeWebViewIn];
if (self.title == nil) {
NSString *docTitle = [self.webView
stringByEvaluatinglavaScriptFromString:@"document.title;"];
if ([docTitle length] > 0) {
[self.navigationItem.title = docTitle;
}

}
SEL sel_didFinishLoading = @selector(webControllerDidFinishLoading:);

if ([self.delegate respondsToSelector:sel_didFinishLoading]) {
[self.delegate webControllerDidFinishLoading:self];

W las Laden eines Web-Vi irklich al hi ist

Abhangig davon, was fir Inhalt geladen wird, kann sich ein
UIWebView ein wenig unvorhersagbar verhalten. Wenn die ange-
forderte Seite Iframes oder dynamischen Inhalt enthélt, kann es
vorkommen, dass |hr Code mehrere webViewDidFinishLoad:-
Nachrichten erhalt. Weil die diversen Anwendungsfélle jeweils
andere Definitionen von ,fertig” haben kénnen, unternimmt die-
ses Rezept nichts, um die verschiedenen Callbacks zu lberwa-
chen. So bleibt es Ihnen Uberlassen, die Klasse auf Ihre spezifi-
schen Bediirfnisse anzupassen.

Beachten Sie, dass der Code eine bereits gesetzte title-Eigenschaft
des View-Controllers berticksichtigt. Wenn Sie PRPWebViewController
nutzen und einen statischen Navigationstitel einem auf dem Seitenin-
halt basierenden Titel vorziehen, muissen Sie also einfach die title-
Eigenschaft des View-Controllers setzen, wenn Sie ihn erstellen.

Aufierdem wird eine backgroundColor-Eigenschaft veroffentlicht, damit
sich das Erscheinungsbild des Views beim Laden leicht anpassen lasst.

SmartWebView/PRPWebViewController.m

- (void)setBackgroundColor: (UIColor *)color {
if (backgroundColor != color) {
backgroundColor = color;
[self resetBackgroundColor];
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Warum wir eine spezielle Eigenschaft far die Hintergrundfarbe erstel-
len, statt diese einfach auf dem View direkt zu setzen? Weil wir, je nach-
dem, wann wir das tun, den View zwingen konnten, zu friith zu laden.
Die Methode resetBackgroundColor setzt die Hintergrundfarbe nur,
wenn der View geladen ist. Rufen wir diese Methode aus setBack-
groundColor: und viewDidLoad auf, respektieren wir sowohl die Win-
sche des Aufrufers als auch die verzogerten Lademechanismen von
UIKit.

SmartWebView/PRPWebViewController.m

- (void)resetBackgroundColor {
if ([self isViewloaded]) {
UICoTlor *bgColor = self.backgroundColor;
if (bgColor == nil) {
bgColor = [UIColor whiteColor];

self.view.backgroundColor = bgColor;

}

Augferdem gibt es eine praktische BOOL-Eigenschaft, die einen vom Sys-
tem bereitgestellten Fertig-Button generiert, was nutzlich ist, wenn der
Controller modal angezeigt wird. Barbutton-Items zédhlen zu den Din-
gen, die wir stdndig erstellen, deren Erzeugung jedoch ziemlich
umstandlich ist. Hier haben wir einen in einen wiederverwendbaren
Controller gepackt.

SmartWebView/PRPWebViewController.m

- (void)setShowsDoneButton: (BOOL)shows {
if (showsDoneButton != shows) {
showsDoneButton = shows;
if (showsDoneButton) {
UIBarButtonItem *done = [[UIBarButtonItem alloc]
initWithBarButtonSystemItem:UIBarButtonSystemItemDone
target:self
action:@selector(doneButtonTapped:)];
self.navigationItem.rightBarButtonItem = done;
} else {
self.navigationItem.rightBarButtonItem = nil;

}
}

Soll er all diese Arbeit fiir uns erledigen, muss PRPWebViewController
als Delegate des Web-Views dienen. Aber was ist, wenn sich unser Code
daftir interessiert, wenn das Laden fehlschlagt, oder wissen muss,
wann die Seite vollstindig geladen wurde? Delegation ist eine Eins-zu-
eins-Beziehung, wir kénnen die UIWebViewDelegate-Rolle also nicht
einfach vom PRPWebViewController abziehen, da wir sonst die Funk-
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tionsfahigkeit beschéadigen. Deswegen deklarieren wir fiir diesen Fall
ein neues PRPWebViewControllerDelegate-Delegate, das die entspre-
chenden Events fur Interessierte weiterleitet.

SmartWebView/PRPWebViewControllerDelegate.h
@class PRPWebViewController;
@protocol PRPWebViewControllerDelegate <NSObject>

@optional
- (void)webControllerDidFinishLoading: (PRPWebViewController *)controller;

- (void)webController: (PRPWebViewController *)controller
didFailLoadWithError: (NSError *)error;

- (BOOL)webController: (PRPWebViewController *)controller
shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UIInterfaceOrientation)orientation;
@end

Die Autorotationsmethoden ermoglichen IThnen, das Verhalten des Con-
trollers den Anforderungen Ihres Ul geméaf; anzupassen. All diese Proto-
kollmethoden sind optional: Sie miissen keine davon implementieren.
Der PRPWebViewController kann immer noch vollends eigenstandig
handeln.

Jetzt haben Sie einen in sich abgeschlossenen Web-View, der Benut-
zern einen glatten Ubergang prisentiert, wihrend der Inhalt geladen
wird. Wenn Sie in Ihre App Webinhalte einschliefen wollen, mtissen Sie
nur noch einen PRPWebViewController erstellen, eine URL setzen und
den Web-View anzeigen.
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[ 7 Slider- und Progress-Views anpassen ]

Problem

Das standardmégige Aussehen von UISTider und UIProgressView ent-
spricht dem Ihrer restlichen App nicht. Ungliicklicherweise kénnen Sie
im Interface Builder nur ihre Breite anpassen. Was koénnen Sie tun, um
diesen Elementen ein anderen Aussehen zu verleihen?

Losung

Wollen wir tiber die Grundlagen hinausgehen, miissen wir mit Code
arbeiten, um einige der vorhandenen Bildeigenschaften zu erforschen,
und lernen, wie man dehnbare UIImages nutzt.

UISTider hat einige Eigenschaften, die vom Interface Builder nicht ver-
offentlicht werden: currentMaximumTrackImage, currentMinimumTrack-
Image und currentThumbImage. Diese Eigenschaften eroffnen uns viele
Moglichkeiten, da wir mit ihrer Hilfe alternative Bilder fur das Steuer-
element festlegen kdnnen. Wollen wir das Beste aus ihnen herausholen,
mussen wir verstehen, wie dehnbare UIImages funktionieren (siehe
Abbildung 1.13).

Ein dehnbares UIImage erstellen wir wie jedes andere UIImage auf Basis
einer Festplattendatei, miissen dabei aber auch die TeftCapWidth- und
topCapHeight-Werte setzen. Das tun wir, indem wir die Methode
stretchableImageWithLeftCapWidth:topCapHeight aufrufen, um die
Lange der Abschnitte zu definieren, die nicht gedehnt werden sollen.
Wenn ein Bild 100 Punkte breit ist und wir TeftCapWidth den Wert 49
geben, ist der 50. Punkt der, der gedehnt (oder dupliziert) wird, wah-
rend die anderen 50 Punkte unverdndert bleiben. Setzen wir die Bild-
lange dann auf 200, werden 100 Kopien des gedehnten Punkts einge-
setzt, um das Bild zu ftillen. Ihnen ist sicher klar, dass wir das Bild und
die Dehnungspunkte sorgfiltig auswdhlen miussen, damit das Bild
immer noch gut aussieht, wenn es gedehnt wird. Werfen Sie einen Blick
auf die Bilder im Beispielcode. Sie scheinen eine recht seltsame Form
zu haben, aber liefern uns das gewtnschte Aussehen, wenn sie
gedehnt werden.
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CustomSlider/Classes/CustomSliderViewController.m

UIImage* sunImage = [UIImage imageNamed:@"sun.png"];
[customSTider setThumbImage:sunImage forState:UIControlStateNormal];

Wir kénnen die Eigenschaft thumbImage nutzen, um ein neues Bild fir
das verschiebbare Element des Sliders zu setzen. Im Vergleich zu dem
standardméagigen weiflen Punkt sieht das hier gewahlte Sonnen-Icon
recht auffillig aus und dient zugleich dazu, die Verbindung zwischen
den beiden Bildern, aus dem der Slider zusammengesetzt ist, zu ver-
bergen.

Abbildung 1.13: Angepasster Slider

CustomSlider/Classes/CustomSliderViewController.m
customProgress.userInteractionEnabled = NO;

UIImage* sliderPoint = [UIImage imageNamed:@"sTiderPoint.png"];
[customProgress setThumbImage:sliderPoint
forState:UIControlStateNormal];

UIImage *leftStretch = [[UIImage imageNamed:@"TeftImage.png"]
stretchableImageWithLeftCapWidth:10.0
topCapHeight:0.0];
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[customProgress setMinimumTrackImage:leftStretch
forState:UIControlStateNormal];

UIImage *rightStretch = [[UIImage imageNamed:@"rightImage.png"]
stretchableImageWithLeftCapWidth:10.0
topCapHeight:0.0];
[customProgress setMaximumTrackImage:rightStretch
forState:UIControlStateNormal];

Wir erstellen hier keinen richtigen UIProgressView, sondern nutzen
einen teilweise deaktivierten Slider, um den gleichen Eindruck zu erwe-
cken, und verschaffen uns damit die Moglichkeit, die gleiche Styling-
Technik zu nutzen wie beim UISTlider. Ein feiner Aspekt hierbei ist,
dass das Bild, das wir fiir den Schieber nutzen, viel kleiner ist und
einen geeigneten Abschluss fur die untere linke Seite der Schieberbahn
abgibt. Dadurch dass wir die Eigenschaft userInteractionEnabled auf
NO setzen und kein als solches erkennbares, verschiebbares Element
anzeigen lassen, geben wir dem Slider das Aussehen einer gestylten
Fortschrittsleiste.

Die Demo-App enthélt einen Timer, der tiber den Button oben im Fens-
ter aktiviert wird, und Ihnen zeigt, wie leicht man eine animierte Fort-
schrittsleiste erstellt, indem man die value-Eigenschaft des UISTider
verandert.
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[ 8 Eine eigene Gestenerkennung gestalten ]

Problem

Apple bietet einige einfache Gesture-Recognizer zur Gestenerkennung,
aber was ist, wenn Sie mehr wollen und komplexere Gesten erkennen
mochten?

Losung

In der Regel stellen die von Apple mit iOS 3.2 eingefiihrten Gesture-
Recognizer die beste Losung fiir Thre Bedurfnisse bei der Erkennung
von Touch-Events dar. Sie lassen sich leicht verwenden und ersparen
Ihnen, miuihselig Code zu schreiben, der in der Regel erforderlich ist,
um die verschiedenen Stufen von Touch-Eingaben nachzuhalten. Eine
Gestenerkennung steht fur die wichtigsten elementaren Gesten Tap
(Tippen), Pinch (Spreizung oder Zusammenfiithrung von zwei Fingern),
Rotate (Drehung von zwei Fingern), Swipe (Wischen), Pan (Ziehen) und
LongPress (lang driicken) zur Verfigung. Aber wenn Ihnen das nicht
ausreicht und Sie komplexere Gesten wie beispielsweise einen Kreis
erkennen wollen, mussen Sie einen eigenen angepassten Gesture-
Recognizer schreiben.

Wir lassen unsere neue Klasse PRPCircleGestureRecognizer auf der
abstrakten Klasse UIGestureRecognizer basieren, mtissen aber UIKit/
UIGestureRecognizerSubclass.h einbinden, weil dieser Header zusétz-
liche Methoden und Eigenschaften definiert, die wir eventuell benoti-
gen. Wir miissen auflerdem entscheiden, ob wir den Gesture-Recog-
nizer diskret oder kontinuierlich machen. Ein diskreter Recognizer 16st
seine Delegate-Aktion nur aus, wenn die Geste vollstdndig erkannt
wurde, wahrend kontinuierliche Recognizer die Delegate-Aktion bei
allen Touch-Events auslosen, die der Recognizer als gultig betrachtet.

Die Wahl eines geeigneten Recognizers hangt davon ab, wie wir den
Kreis erkennen wollen. Jeder Bertithrungspunkt muss in der Nahe des
Umfangs liegen, was ein bestimmtes Mafs an Abweichung ermdéglicht.
Unglucklicherweise ist weder Radius noch Umfang des Kreises defi-
niert. Deswegen ist die Position des Umfangs unbekannt. Dieses Pro-
blem l6sen wir, indem wir alle Touch-Punkte speichern, bis die Geste
vollstandig ist, damit die Extrempunkte der Geste genutzt werden kon-
nen, um den Durchmesser zu berechnen, auf dessen Basis wir dann
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Radius und Mittelpunkt ermitteln. Ein Gesture-Recognizer flir einen
Kreis muss deswegen diskret sein, da er die Touch-Punkte nur prifen
kann, wenn die Geste abgeschlossen ist.

Die Basisklasse kiimmert sich um alle Touch-Events und stellt die
erforderlichen Callbacks flir die Methoden, die wir implementieren.
Ebenso wichtig ist die zugrunde liegende Zustandsmaschine, die die
Basisklasse tiberwacht, um den Prozess der Gestenerkennung nachzu-
halten. Bei einem diskreten Recognizer kann die Eigenschaft state nur
auf einen dieser giiltigen Zustinde gesetzt werden:!

e UIGestureRecognizerStatePossible
e UIGestureRecognizerStateRecognized
e UIGestureRecognizerStateFailed

UIGestureRecognizerStatePossible ist der anfangliche Zustand. Er
zeigt an, dass der Erkennungsvorgang lauft. Ist die Erkennung erfolg-
reich, wird die Eigenschaft state auf UIGestureRecognizerStateRecog-
nized gesetzt und der Selektor flir die Delegate-Aktion aufgerufen. Wird
zu irgendeinem Zeitpunkt ein Touch-Punkt auferhalb der berechneten
Grenze des Kreises angetroffen, wird die Eigenschaft state auf
UIGestureRecognizerStateFailed gesetzt und damit ein Aufruf der
Methode reset angestofien, um den Vorgang neu zu initialisieren und
auf eine neue Touch-Sequenz zu warten.

CircleGestureRecognizer/PRPCircleGestureRecognizer.m

- (void)touchesBegan: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event {
[super touchesBegan:touches withEvent:event];
if ([self numberOfTouches] != 1) {
self.state = UIGestureRecognizerStateFailed;
return;

}
self.points = [NSMutableArray array];
CGPoint touchPoint = [[touches anyObject] locationInView:self.view];
TowX = touchPoint;

TowY = TowX;
if (self.deviation == 0) self.deviation = 0.4;
moved = NO;

}

Die Methode touchesBegan:withEvent: dient als Initialisierer, und das
veranderliche Array, das unsere gespeicherten Touch-Punkte aufneh-
men wird, wird instantiiert. Dann wird der erste Touch-Punkt hinzuge-
fiigt, bevor die Werte TowX und TowY auf den aktuellen Punkt gesetzt

1 Ein kontinuierlicher Recognizer verlangt noch mehr Zustande. Die vollstdndige Liste
der Zustande finden Sie im iPad-Entwicklerhandbuch auf Apple.com.
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werden, damit sie spater genutzt werden kénnen, um die ldngste Linie
zu berechnen. Wenn die Eigenschaft deviation noch nicht gesetzt
wurde, wird ihr ein vorgegebener Wert zugewiesen.

CircleGestureRecognizer/PRPCircleGestureRecognizer.m

- (void)touchesMoved: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event {
[super touchesMoved:touches withEvent:event];
if ([self numberOfTouches] !'= 1) {
self.state = UIGestureRecognizerStateFailed;

}

if (self.state == UIGestureRecognizerStateFailed) return;
CGPoint touchPoint = [[touches anyObject] locationInView:self.view];

if (touchPoint.x > highX.x) highX = touchPoint;
else if (touchPoint.x < TowX.x) lowX = touchPoint;
if (touchPoint.y > highY.y) highY = touchPoint;
else if (touchPoint.y < TowY.y) TowY = touchPoint;
[self.points addObject:[NSValue valueWithCGPoint:touchPoint]];
moved = YES;

}

Die Methode touchesMoved:withEvent: wird fur jeden nachgehaltenen
Punkt aufgerufen. Mehrfach-Touches werden als ungultig betrachtet.
Werden sie erkannt, wird die Eigenschaft state auf UIGestureRecog-
nizerStateFailed gesetzt. Zu diesem Zeitpunkt kénnen die Touch-
Punkte, weil der Umfang noch nicht bekannt ist, noch nicht validiert
werden, und werden deswegen dem Punkte-Array hinzugefugt. Zur
Berechnung des Umfangs miissen die Extremwerte auf den x- und y-
Achsen ermittelt werden. Wenn der Touch-Punkt einen der gespeicher-
ten Extremwerte tibersteigt, wird dessen Wert auf den neuen Punkt
gesetzt. Dass falschlich ein einziger Punkt als Kreis erkannt wird, wird
vermieden, indem der Boolesche Wert moved auf YES gesetzt wird, um
anzuzeigen, dass die Methode touchesMoved:withEvent: zumindest ein-
mal aufgerufen wurde.

CircleGestureRecognizer/PRPCircleGestureRecognizer.m

- (void)touchesEnded: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event {
[super touchesEnded:touches withEvent:event];
if (self.state == UIGestureRecognizerStatePossible) {
if (moved && [self recognizeCircle]) {
self.state = UIGestureRecognizerStateRecognized;
} else {
self.state = UIGestureRecognizerStateFailed;

}
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Die Methode touchesEnded:withEvent: muss nur prufen, ob sich der
Touch-Punkt verschoben hat, und ruft dann die Methode recognized-
Circle auf, um den eigentlichen Inhalt der Prifung auszufiihren.

CircleGestureRecognizer/PRPCircleGestureRecognizer.m

- (BOOL) recognizeCircle {
CGFloat tempRadius;
CGPoint tempCenter;
CGFloat xLength = distanceBetweenPoints(highX, TowX);
CGFloat yLength = distanceBetweenPoints(highY, TowY);
if (xLength > ylLength) {
tempRadius = xLength/2;
tempCenter = CGPointMake(lowX.x + ChighX.x-TowX.x)/2,
TowX.y + ChighX.y-TowX.y)/2);

} else {
tempRadius = ylLength/2;
tempCenter = CGPointMake(lowY.x + (highY.x-TowY.x)/2,
TowY.y + (highY.y-TowY.y)/2);
}

o

CGFloat deviant = tempRadius * self.deviation;
CGFloat endDistance =
distanceBetweenPoints([[self.points objectAtIndex:0] CGPointValue],
[[self.points lastObject] CGPointValue]);
if (endDistance > deviant*2) {
return NO;

}

for (NSValue *pointValue in self.points) {
CGPoint point = [pointValue CGPointValue];
CGFloat pointRadius = distanceBetweenPoints(point, tempCenter);
if (abs(pointRadius - tempRadius) > deviant) {
return NO;
h
}
self.radius = tempRadius;
self.center tempCenter;
return YES;

}

Die Methode recognizedCircle berechnet den Abstand zwischen den
Touch-Punkten, die in den Variablen fiir die Extremwerte TowX, highX,
TowY und highY gespeichert sind, und nimmt den gréfiten davon als
Durchmesser. Von diesem ausgehend, lassen sich Mittelpunkt und
Radius leicht berechnen. Dann wird auf Basis des Radius und der
Eigenschaft deviation ein Abweichungswert berechnet. Ein vollstan-
diger Kreis wird nur dann erkannt, wenn der erste und der letzte
Touch-Punkt nicht zu weit voneinander entfernt sind (das Doppelte des
Abweichungswerts). Ist das der Fall, wird die Eigenschaft state auf
UIGestureRecognizerStateFailed gesetzt. Alle Punkte im Array points
werden validiert, indem sichergestellt wird, dass die Differenz zwischen
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dem Radius und dem Abstand zwischen dem Punkt und dem Mittel-
punkt des Kreises den Abweichungswert nicht tibersteigt. Sind alle
Punkte validiert, werden die Eigenschaften radius und center gesetzt,
und es wird YES zuruckgeliefert, um den Erfolg anzuzeigen. Die
Methode touchesEnded:withEvent: setzt dann die Eigenschaft state
auf UIGestureRecognizerStateRecognized.

Ist die Erkennung erfolgreich, 16st der Basisklassencode einen Aufruf
des Selektors fur die Delegate-Aktion aus, der angegeben wird, wenn
der Gesture-Recognizer instantiiert wird — hier die Methode circle-
Found in mainViewController.m. In unserem Beispiel, wird in den
UIView, der an den Recognizer gebunden war, ein Smiley gezeichnet,
dessen Grofie und Position der des erkannten Kreises entspricht.

Obwohl der Code hier spezifisch fiir die Erkennung einer Kreis-Geste
ist, kénnen Sie diese Technik leicht anpassen, um Gesten beliebiger Art
zu erkennen, die Sie benotigen.
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9 Einen in sich abgeschlossenen Alert-View
erstellen

Problem

Die Klasse UIAlertView bietet Ihnen eine einfache und konsistente
Schnittstelle, tiber die Sie [hren Benutzern wichtige Informationen mit-
teilen kénnen. Die Logik fir die Reaktion auf Benutzereingaben in die-
sen Views kann jedoch muihselig und fehleranfallig sein. Ware es nicht
wunderbar, wenn es eine UIAlertView-Version gabe, die in sich abge-
schlossen und leicht verwendbar ist und mit der man aus beliebigem
Controller-Code leicht interagieren kann?

Losung

UIKit besitzt eine grofziigige Bibliothek mit von Apple entworfenen
Controls, die Sie in jeder App einsetzen koénnen. UIAlertView ist ein
grofartiges Beispiel daftir: Sie erhalten einen von Apple entworfenen
Dialog mit einem Titel, einem Inhalt und Buttons, und es wird sogar
der restliche Bildschirm abgedunkelt, um den Benutzer auf die Mel-
dung aufmerksam zu machen.

Die Erstellung eines Alert-Views ist recht einfach: Sie initialisieren ihn
und rufen show auf, und Apple kimmert sich um den Rest. Wenn Sie
dem Benutzer nur eine Nachricht anzeigen wollen, ist dieser Vorgang
recht gradlinig. Geben Sie dem Benutzer jedoch Wahlméglichkeiten,
auf die Sie reagieren mussen, steht Ihnen mehr Arbeit ins Haus: Sie
setzen Ihren Code als Delegate des Alert-Views und implementieren
eine oder mehrere der Methoden des UIAlertViewDelegate-Protokolls
wie -alertView:clickedButtonAtIndex:.

Diese Delegate-Methode ist der Ort, an dem es nicht nur miihselig, son-
dern auch gefahrlich werden kann. Sie mtissen ermitteln, welcher But-
ton angetippt wurde, um entsprechend zu reagieren. Aber auf welche
Weise? Sie haben verschiedene Moglichkeiten:

¢ Sie kénnen einen fest vorgegebenen Vergleich/Switch auf Basis
der Button-Indizes durchfiihren.

e Sie konnen -buttonTitleAtIndex an den Alert-View senden und
die Strings vergleichen.
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Der an Ihre Delegate-Methode tibergebene buttonIndex bringt Ihnen
eigentlich nicht viel, weil Sie die Titel der Buttons zu Anfang selbst als
Varargs an die Standardmethode -initWithTitle:message:... tiber-
geben haben. Vielleicht haben Sie die Indizes an anderer Stelle als Kon-
stanten festgehalten, aber dann haben Sie in Ihren Code eine uner-
wiinschte Kopplung eingeftihrt.

Die zweite Option — der Vergleich von Button-Titeln - ist weniger ris-
kant: Wenn Sie die Strings als globale Werte oder lokalisierte Strings
definiert haben, sollte der Code auch noch funktionieren, wenn Sie die
Button-Titel umstellen.

Beide Verfahren verlangen Ihnen einige Refactoring-Miuihen ab und
erfordern jedes Mal, wenn Sie einen Alert-View anzeigen wollen, eine
nicht unerhebliche Menge Gertistcode. Das kann besonders hisslich
werden, wenn Ihr View-Controller in unterschiedlichen Situationen
unterschiedliche Alert-Views anzeigt: Dann ist die Frage nicht mehr
blof3 ,Welcher Button?“, sondern ,Welcher Button in welchem Alert-
Dialog?*.

PRPAlertView/ScrapCode.m

- (void)alertView: (UIAlertView *)alertView
wil1DismissWithButtonIndex: (NSInteger)buttonIndex {
NSString *buttonTitle = [alertView buttonTitleAtIndex:buttonIndex];
if (alertView == self.offlineAlertView) {
if ([buttonTitle isEqualToString:PRPOKTitle]) {

// ...

} else if ([buttonTitle isEqualToString:PRPCancelTitle]) {
// ...

}

} else if (alertView == self.serverErrorAlertView) {

if ([buttonTitle isEqualToString:PRPTryAgainTitle]) {
// ...

}

}

Das Delegate-Modell ist in Cocoa Touch etabliert, aber wir kénnen den
gesamten Vorgang mithilfe von Blocks erheblich angenehmer gestalten.
Wir werden eine Unterklasse, PRPAlertView, erstellen, die den Vorgang
der Anzeige von Alerts gradliniger gestaltet. AnschlieBend haben Sie
eine wiederverwendbare Komponente, die in einer einzigen Methode
erledigt, wozu Sie zuvor drei oder vier benétigt haben. Der Einsatz von
Blocks spart uns den Delegate-Code, und das gewtlinschte Verhalten
fir die einzelnen Buttons wird bereits bei der Erstellung definiert —
nicht erst dann, wenn der Kontext der Frage ,Welcher Button in wel-
chem Alert?" bereits vergessen ist.



Einen in sich abgeschlossenen Alert-View erstellen <« 57

Die Schnittstelle fiir die Unterklasse ist sehr einfach. Wir haben jederlei
Initialisierung oder Delegates vermieden und Klassenmethoden ein-
gesetzt, die die Alerts unmittelbar anzeigen. Die erste Methode erwartet
einen ,Abbrechen”- oder Standard-Button-Titel, einen anderen Button-
Titel und die Blocks, die jeweils ausgeftihrt werden sollen, wenn auf
den entsprechenden Button getippt wird. Auflerdem definieren wir
einen einfachen Blocktyp (keinen Riickgabewert, keine Argumente), um
den Code lesbarer zu machen.

PRPAlertView/PRPAlertView/PRPAlertView.h

+ (void)showWithTitle: (NSString *)title
message: (NSString *)message
cancelTitle: (NSString *)cancelTitle

cancelBlock: (PRPATertBlock)cancelBlock
otherTitle: (NSString *)otherTitle
otherBTock: (PRPATertBlock)otherBTlock;

PRPAlertView/PRPAlertView/PRPAlertView.h
typedef void(APRPATertBlock) (void);

Auflerdem gibt es eine einfache ,Anzeigen und nichts tun®“-Hilfs-
methode, die Sie einsetzen kénnen, wenn Sie dem Benutzer etwas mit-
teilen wollen, aber keine Antwort erwarten.

PRPAlertView/PRPAlertView/PRPAlertView.h

+ (void)showWithTitle: (NSString *)title
message: (NSString *)message
buttonTitle: (NSString *)buttonTitle;

Die Implementierung ist einfach: Beide Hilfsmethoden erstellen und
zeigen den Alert-View mithilfe der unten aufgeftihrten neu definierten
Methode -initWithTitle:... an. Diese Methode speichert die tiberge-
benen Blocks und Button-Titel fur spatere Vergleiche in Copy-Eigen-
schaften. Aufierdem dient sie sich selbst als Delegate — wenn tatsach-
lich einer oder mehrere Handler-Blocks tibergeben werden.

PRPAlertView/PRPAlertView/PRPAlertView.m

+ (void)showWithTitle: (NSString *)title
message: (NSString *)message

cancelTitle: (NSString *)cancelTitle

cancelBlock: (PRPATertBlock)cancelBTk

otherTitle: (NSString *)otherTitle

otherBlock: (PRPATertBlock)otherBlk {

[[[self alloc] initwWithTitle:title message:message

cancelTitle:cancelTitle cancelBlock:cancelBTk
otherTitle:otherTitle otherBlock:otherBTk] show];
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PRPAlertView/PRPAlertView/PRPAlertView.m

- (id)initwWithTitle: (NSString *)title
message: (NSString *)message
cancelTitle: (NSString *)cancelTitle
cancelBlock: (PRPATertBlock)cancelBTk
otherTitle: (NSString *)otherTitle
otherBTock: (PRPATertBlock)otherBT1k {

if ((self = [super initWithTitle:title
message:message
delegate:self
cancelButtonTitle:cancelTitle
otherButtonTitles:otherTitle, nil])) {

if (cancelBlk == nil && otherBlk == nil) {
self.delegate = nil;

self.cancelButtonTitle = cancelTitle;
self.otherButtonTitle = otherTitle;
self.cancelBlock = cancelBlk;
self.otherBlock = otherBlk;

}

return self;

}

Die Initialisierungsmethode und die Eigenschaften werden in einer
privaten Klassenerweiterung verstaut, um die in der Header-Datei
definierte Schnittstelle einfach zu halten. Das erhoéht die Lesbarkeit
und ermutigt Nutzer, nur die Hilfsmethoden einzusetzen, die die ein-
fachste Moglichkeit darstellen, die Klasse zu nutzen.

PRPAlertView/PRPAlertView/PRPAlertView.m
@interface PRPATertView ()

@property (nonatomic, copy) PRPATertBlock cancelBlock;
@property (nonatomic, copy) PRPAlertBlock otherBlock;
@property (nonatomic, copy) NSString *cancelButtonTitle;
@property (nonatomic, copy) NSString *otherButtonTitle;

- (id)initwWithTitle: (NSString *)title
message: (NSString *)message
cancelTitle: (NSString *)cancelTitle
cancelBlock: (PRPATertBlock)cancelBlock
otherTitle: (NSString *)otherTitle
otherBlock: (PRPATertBlock)otherBlock;

@end
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Die Hilfsmethode no-response-necessary ruft einfach den gleichen
Code ohne Handler-Methoden auf. Die tatsachliche Logik hinter dieser
Klasse ist dann vollstandig isoliert.

PRPAlertView/PRPAlertView/PRPAlertView.h

+ (void)showWithTitle: (NSString *)title
message: (NSString *)message
buttonTitle: (NSString *)buttonTitle;
Wie aber helfen uns diese Blocks, das Delegate zu vermeiden? Wie Sie
zuvor sahen, dient PRPATertView als Delegate fiir sich selbst und imple-
mentiert intern eine UTAlertViewDelegate-Methode, um den Blocks die
entsprechenden Button-Titel zuzuordnen.

PRPAlertView/PRPAlertView/PRPAlertView.m

- (void)alertView: (UIAlertView *)alertView
wil1DismissWithButtonIndex: (NSInteger)buttonIndex {
NSString *buttonTitle = [alertView buttonTitleAtIndex:buttonIndex];
if ([buttonTitle isEqualToString:self.cancelButtonTitle]) {
if (self.cancelBlock) self.cancelBlock();
} else if ([buttonTitle isEqualToString:self.otherButtonTitle]) {
if (self.otherBlock) self.otherBlock();
}

}

Ihnen ist wahrscheinlich bereits aufgefallen, dass diese Klasse nur
zwei Buttons gestattet und so die UIATertView-Unterstiitzung far die
Vararg-Liste "otherButtonTitles" verbirgt. Das halt den Code einfacher
—und seien wir ehrlich: Wie oft sind Ihnen schon Alert-Views mit drei
oder mehr Buttons begegnet? Wenn Sie das Gefiihl haben, drei oder
mehr Buttons zu brauchen, kann es gut sein, dass Sie ein Entwurfs-
problem haben, das Sie 16sen sollten, bevor Sie sich daranmachen,
weiteren Code zu schreiben. Nachdem das gesagt ist: Es ist nicht son-
derlich kompliziert, dieser Klasse eine Varargs-Unterstiitzung hin-
zuzufligen (siehe beispielsweise Rezept 36, Intelligente Debugging-Aus-
gaben erstellen, auf Seite 207) und die Blocks und Titel in einem
Dictionary festzuhalten, damit man sie leicht ermitteln kann. Wir
wollten die Sache einfach halten — sowohl in technischer als auch in
asthetischer Hinsicht.
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Blocks und Retain-Zyklen

Dieses Rezept nutzt Hilfsmethoden, die den erstellten UTATertView
verbergen — der Initialisierer wird in einer privaten Klassenerweite-
rung verborgen. Das verstarkt das Konzept, dass Alert-Dialoge
"temporare" Elemente sind und eigentlich nicht lange erhalten blei-
ben sollen. Die Bedeutung dieses Konzepts wird jetzt dadurch
wichtiger, dass wir Blocks nutzen, um die Buttons zu verarbeiten,
weil Blocks alle Referenzen festhalten, die sie erhalten. Stellen Sie
sich vor, |hr View-Controller referenziert aus dem an die Klasse
Ubergebenen Abbrechen-Block self und speichert den Alert-View
dann in einer Eigenschaft, damit er spater wiederverwendet wer-
den kann. Dann hatten Sie einen View-Controller, der lhren Alert-
View festhalt, der selbst eine Block-Eigenschaft hat, die lhren View-
Controller festhalt.

Wenn lhr View-Controller vom Alert-Block festgehalten wird, wird
er nicht dealloziert, bis der festgehaltene Alert-View (und damit
sein Block) explizit freigegeben wird. Der Alert aber hangt in einer
Eigenschaft des View-Controllers fest. So etwas wird als Retain-
Schleife bezeichnet und kann zu ernsthaften Speicherlochern fiih-
ren. Dieses Problem vermeiden wir vollstandig, indem wir den
Alert-View nie veroffentlichen und ihn so auch niemand festhalten
kann. Alert-Views sind kurzlebig und konnen ohne groBe Kosten
alloziert werden — es sollte also keinerlei Grund geben, sie
irgendwo festzuhalten.

Nachdem wir unseren PRPAlertView haben, wird der Controller-Code
erheblich einfacher. Folgendes mussten wir vor PRPATertView tun, um
einen Alert mit zwei Buttons und Reaktionen fiir jeden Button zu defi-
nieren:

PRPAlertView/ScrapCode.m

-  (void)showAlert {
UIAlertView *alert = [[UIAlertView alloc] initWithTitle:@"Problem"”
message:@"Es trat ein Problem auf."
delegate:self
cancelButtonTitle:PRPATertButtonTitleRunAway
otherButtonTitles:PRPAlertButtonTitleOnward, nil];
[alert show];
[alert release];

- (void)alertView: (UIAlertView *)alertView
wil1DismissWithButtonIndex: (NSInteger)buttonIndex {
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if ([buttonTitle isEqualToString:PRPATertButtonTitleAbort]) {
[self runAway];

} else if ([buttonTitle isEqualToString:PRPATertButtonTitleOnward]){
[self proceedOnward];

}
}

So sieht der entsprechende Code mit PRPATertView aus:
PRPAlertView/ScrapCode.m

- (void)showAlert {
[PRPATertView showWithTitle:@"Problem"
message:@"Es trat ein Problem auf."
cancelTitle:PRPATertButtonTitleAbort
cancelBlock:A(void) {
[self runAway];
}

otherTitle:PRPATertButtonTitleOnward
otherBlock:A(void) {
[self proceedOnward];
}

1
}
Mit diesem Rezept miissen wir uns keine Gedanken mehr tber Spei-
cherverwaltung, Refactoring, Kopplung und die Komplikationen bei
mehreren interaktiven Alert-Views, die den gleichen Controller nutzen,
machen. Alles, was der Alert je tun muss, wird an eben dem Punkt defi-
niert, an dem er erstellt wird. So wird die Mehrdeutigkeit in Bezug dar-
auf entfernt, welcher Code auf welchen der Buttons des Alert-Views
reagiert — was Ihnen und allen, die spater mit IThrem Code arbeiten
mussen, die Muhe spart, herauszufinden, welchen Zweck die alten
Delegate-Methoden haben.

<61



62 » Kapitel 1: Ul-Rezepte

[ 10 Ein Label fiir NSAttributedStrings erstellen ]

Problem

Die iOS-Labelklasse kann keine Strings mit Attributen zeichnen - d.h.
Strings, die ,Rich-Text-Formate® wie Unterstreichungen, Farben oder
unterschiedliche Schriftarten haben.

Losung

Als Apple iOS die Core Text APIs zur elementaren Textdarstellung hin-
zuftigte, wurde auch die Klasse NSAttributedString eingefiihrt, die
erheblich mehr Mboglichkeiten zur Formatierung von Text bietet.
Obgleich OS X die Fahigkeit hat, NSAttributedStrings tiber UI-Con-
trols zu rendern, kann iOS das aktuell nicht.

Core Text ist eine sehr tiefschichtige API, die sich mit Glyphen und Ker-
ning, Textsequenzen und Zeilen befasst, es ware also nett, wenn man
dieses Problem l6sen konnte, ohne dass man zu tief schiirfen muss.

Dankenswerterweise bietet Core Text eine sehr einfache Methode, die
wir nutzen kénnen, um eine Zeile mit ausgezeichnetem Text zu erstel-
len. Wir kdonnen diese Zeile dann nehmen und in einen beliebigen Gra-
fikkontext zeichnen (siehe Abbildung 1.14). Es ist sinnvoll, unsere neue
Klasse, PRPAttributedLabel, zu einer UIView-Unterklasse zu machen,
weil das die einfachste Moglichkeit bietet, den Grafikkontext zu erhal-
ten, den wir benétigen.

Die Methode drawRect: enthéalt nur drei Zeilen mit Code, die sich direkt
mit der Erstellung und Darstellung des ausgezeichneten Texts befas-
sen. Der Grofiteil des Codes befasst sich damit, eine Referenz auf den
Kontext abzurufen, den Kontextzustand zu speichern und wieder-
herzustellen und die Kontextkoordinaten so zu verschieben, dass sie
dem iOS-Koordinatensystem entsprechen.

Die erste Funktion, CTLineCreateWithAttributedString, erstellt eine
sehr einfache Core Text-Zeile, die keinen Typesetter bendtigt, da jene
Arbeiten im Hintergrund fr uns ausgefiihrt werden. Dann setzen wir
mit CGContextSetTextPosition die Position der Zeile im Frame des
Views. Die aktuelle Textposition befindet sich im Mittelpunkt des
Frames, wir mtissen die Verschiebung also in Bezug auf diesen berech-
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nen. In diesem einfachen Fall beginnen wir am linken Rand und bewe-
gen uns vom unteren Rand des Frames ein Viertel der Frame-Hohe
nach oben. Diese Positionierung berticksichtigt die Attribute des
Strings wie z.B. die Schriftgr63e nicht. Wir miissen die Frame-Grofie
des Labels also so anpassen, dass er fir die Schriftart ausreicht, die in
dem ausgezeichneten Text genutzt wird. Wie bei einem gewohnlichen
UILabel mussen Sie eventuell etwas experimentieren, bis die Zeilen
ordentlich passen.

Netzbetreiber 5 14:00 =

AcademyEngravedLetPlain

AmericanTypewriter
AmericanTypewriter-B
AmericanTypewriter-Condenseq
AmericanTypewriter-Condensq
AmericanTypewriter-Condengec
AmericanTypewriter-Lig
AppleColorEmoji

AppleGothic
Arial-BoldltalicMT

Abbildung 1.14: TableView mit Labeln mit ausgezeichnetem Text

Schlieflich rufen wir die Funktion CTLineDraw auf, um die Zeile am
angegebenen Punkt in den Grafikkontext zu zeichnen.

coreText/Classes/PRPAttributedLabel.m

- (void)drawRect: (CGRect)rect {
if (self.attributedText == nil)
return;

CGContextRef context = UIGraphicsGetCurrentContext();

CGContextSaveGState(context);

CGContextTranslateCTM(context, self.bounds.size.width/2,
self.bounds.size.height);

CGContextScaleCTM(context, 1.0, -1.0);

< 63
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CTLineRef 1ine = CTLineCreateWithAttributedString(
(__bridge CFAttributedStringRef)
self.attributedText);

CGContextSetTextPosition(context,
ceill(-self.bounds.size.width/2),
ceill(self.bounds.size.height/4));

CTLineDraw(Tine, context);

CGContextRestoreGState(context);

CFRelease(T1ine);

}

In der Regel lassen wir uns unsere Eigenschafts-Setter gern von der
@synthesize-Direktive erstellen, aber in diesem Fall miissen wir sicher-
stellen, dass alle Anderungen an unserem ausgezeichneten Text ein
Neuzeichnen anstofien, damit das Label bei jeder Anderung aktualisiert
wird. Dazu miussen wir einen angepassten Setter fur die Eigenschaft
attributedString erstellen, der den zusatzlichen setNeedsDisplay-Auf-
ruf absetzt, um das Neuzeichnen zu erzwingen.

coreText/Classes/PRPAttributedLabel.m

- (void)setAttributedText: (NSAttributedString *)newAttributedText {
if (attributedText != newAttributedText) {
attributedText = [newAttributedText copy];
[self setNeedsDisplay];

}

Im Beispielcode nutzen wir einen angepassten UITableViewController,
um die Liste der verfiigbaren Schriftarten anzuzeigen. Das ist im
Wesentlichen Schablonencode, aber in der tableView:cellForRowAtIn-
dex:-Delegate-Methode ersetzen wir das Standardlabel durch unser
PRPAttributedLabel. Wir setzen seine Grofie so, dass sie der vollstandi-
gen Breite des Table-Views und der Hohe einer Zeile entspricht.

coreText/Classes/FontsTableViewController.m

- (UITableViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView
celTForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath {

static NSString *CellIdentifier = @"Cell";
UITableViewCell *cell =

[tableView dequeueReusableCellWithIdentifier:CellIdentifier];
if (cell == nil) {

cell = [[UITabTleViewCell alloc] initWithStyle:UITableViewCellStyleDefault

reuseIdentifier:CellIdentifier];
CGRect frame = CGRectMake(10, 0, self.tableView.frame.size.width,
self.tableView.rowHeight);
PRPAttributedLabel *attlLabel =

[[PRPAttributedLabel alloc] initWithFrame:frame];

attlLabel.backgroundColor = [UIColor whiteColor];
attLabel.tag = 999;
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[cell.contentView addSubview:attLabel];

}
PRPAttributedLabel *attlLabel = (id)[cell.contentView viewWithTag:999];
attLabel.attributedText =
[self.attributedFontNames objectAtIndex:indexPath.row];
return cell;

}

Es gibt viele Moglichkeiten, NSAttributedString-Texte zu erstellen —
h&aufig werden sie auf Basis abgerufener XML-Daten erzeugt —, aber in
diesem Beispiel benétigen wir lediglich eine Moglichkeit, diesen auf
Basis eines gewohnlichen Strings zu erstellen, damit wir etwas haben,
das wir in unserem neuen Label anzeigen kénnen.

Die Methode i1luminatedString erwartet einen Eingabestring und eine
Schriftart, um ein NSAttributedString-Objekt zu erstellen, dessen ers-
tes Zeichen etwas grofier und leuchtend rot dargestellt wird. Der Rest
des Strings erscheint dann in Dunkelgrau. Wir bauen den String attri-
butweise auf, setzen zunachst die Farben und ihre Bereiche und ergan-
zen dann die Schriftarten mit den unterschiedlichen Gréen.

coreText/Classes/FontsTableViewController.m

- (NSAttributedString *)illuminatedString: (NSString *)text
font: (UIFont *)AtFont{

int len = [text length];
NSMutableAttributedString *mutaString =
[[NSMutabTleAttributedString alloc] initWithString:text];

[mutaString addAttribute: (NSString *) (kCTForegroundColorAttributeName)

value: (id) [UIColor darkGrayColor].CGColor
range:NSMakeRange(1, len-1)];

[mutaString addAttribute: (NSString *) (kCTForegroundColorAttributeName)

value: (id) [UIColor redColor].CGColor
range:NSMakeRange (0, 1)1;
CTFontRef ctFont = CTFontCreateWithName(
(__bridge CFStringRef)AtFont.fontName,
AtFont.pointSize,
NULL) ;
[mutaString addAttribute: (NSString *) (kCTFontAttributeName)
value: (__bridge id)ctFont
range:NSMakeRange(0, 1)];
CTFontRef ctFont2 = CTFontCreateWithName(
(__bridge CFStringRef)AtFont.fontName,
AtFont.pointSize*0.8,
NULL) ;
[mutaString addAttribute: (NSString *) (kCTFontAttributeName)
value: (__bridge id)ctFont2
range:NSMakeRange(1, Ten-1)1;
CFRelease(ctFont);
CFRelease(ctFont2);
return [mutaString copy];

<« 65
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Die Methode underlinedString folgt einem ganz dhnlichen Muster, ftigt
aber fiur die ersten sechs Zeichen mit dem Attributbezeichner
kCTUnderTineStyleSingle ein Unterstreichen-Attribut hinzu — auch das
ist etwas ktinstlich, aber eine nette Demonstration des Effekts.

coreText/Classes/FontsTableViewController.m

[mutaString addAttribute: (NSString *) (kCTUnderlineStyleAttributeName)
value: [NSNumber numberWithInt:kCTUnderlineStyleSingle]
range:NSMakeRange (0, 6)1;

In ihrer aktuellen Gestalt ist die Klasse PRPAttributedLabel nicht so
vollstandig ausgestaltet wie die Klasse UILabel. Wenn wir die Funk-
tionen erweitern wollen, vielleicht um eine bessere Positionierung zu
integrieren, mussten wir uns tiefschiirfender mit Core Text befassen,
um die Zeilen- und Glyphendaten abzurufen. Mithilfe dieser Daten
konnten wir die Lange und die maximale Hohe der Zeile in Punkten
berechnen und die Zeilenposition anpassen, um Optionen wie die Zen-
trierung oder die Links- oder Rechtsausrichtung zu unterstiitzen.
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[ 11 Eine endlose Bildwand mit Albencovern scrollen ]

Problem

Scroll-Views sind naturgemdfs durch die Grofie des Views beschrankt,
der gescrollt wird. Scrollen Sie in irgendeine Richtung, werden Sie
schon bald auf den Rand des Views stofien und wahrscheinlich wieder
zurtickgestoflen werden. Aktuell gibt es keine Moglichkeit, den Inhalt
eines UIScrol1View zu umbrechen und den Eindruck eines kontinuier-
lichen Scrollen zu bewahren.

Losung

Eigentlich ware es nett, wenn der View, statt an einer Grenze zu enden,
wieder an den Anfang zuriickgebogen werden kénnte, damit der Uber-
gang weniger spurbar ist. Man kann Scroll-Views zwar so einrichten,
dass sie wieder zum anderen Ende zurtickspringen, wenn das eine
Ende erreicht ist, aber das stellt einen visuellen Bruch dar und unter-
bricht unmittelbar jeden laufenden Scrollvorgang. Wie aber kann man
einen unendlichen umbrechenden Scroll-View erstellen?

Eine Moglichkeit wére, einen Scroll-View zu nutzen, der einen sehr gro-
Ben View enthalt. Wenn der zu scrollende View grof3 genug ist, scheint
es, als hatte der View keinerlei Grenzen. Allerdings wtirde es zu einem
Problem mit dem Speicherbedarf fiihren, wenn man einen derart gro-
f3en View mit so vielen Daten fiillt, dass der Eindruck des Umbrechens
entsteht. Wenn Sie Code fir Mobilgerate schreiben, miissen Sie stets
darauf bedacht sein, sorgsam mit dem Speicher umzugehen. Auch bei
neueren Geraten, die grofSe Mengen physischen Speichers haben, ver-
langen die Multitasking-Anforderungen, dass Sie den Speicherbedarf
Ihrer App auch in inaktivem Zustand im Blick behalten.

Was wir brauchen, ist eine Losung, die einen sehr grofien View instanti-
iert und doch minimalen Speicherbedarf hat — dank CATiledLayer, der
Klasse, die den Mapping-APIs zugrunde liegt, ist das gar nicht so
unmoglich, wie es klingt. Stellen Sie sich die Maps-App als eine App
vor, die genau die Eigenschaften hat, nach der Sie suchen: scheinbar
endloses Scrollen, bei dem der View nach Bedarf mit Bildern gefiillt
wird (siehe Abbildung 1.15).
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Abbildung 1.15: Eine Bildwand

Die Klasse CATiledLayer bricht IThren Inhalt in Kacheln fester Grofie
auf. Scrollt eine dieser Kacheln auf den Bildschirm, ruft sie die draw-
Rect-Methode des entsprechenden Views auf, wobei der rect-Parame-
ter auf die Grofe des zu zeichnenden Bilds gesetzt wird. Das bedeutet,
dass nur die Kachelbereiche, die aktuell sichtbar sind oder gleich sicht-
bar werden, gezeichnet werden miuissen, und damit Verarbeitungszeit
und Speicherbedarf minimiert werden.

Jetzt sind wir der Erstellung des Endlosschleifeneffekts, den wir
anstreben, einen Schritt ndher gekommen. Weil alle Kacheln in unserer
drawRect-Methode gezeichnet werden, kéonnen wir steuern, welches
Bild sie enthalten. Mit ein paar Berechnungen kénnen wir sichern,
dass einfach wieder mit dem ersten begonnen wird, wenn wir das Ende
der Liste der vorhandenen Bilder erreicht haben.

In diesem Rezept nutzen wir eine reichhaltige Quelle an Grafikdaten, die
haufig tibersehen wird: die iPod-Bibliothek. Der einzige Nachteil ist, dass
der Xcode-Simulator uns keine Moglichkeit bietet, auf diese Bibliothek
zuzugreifen. Das zwingt uns, etwas zusatzlichen Code zu schreiben, um
Zugriffsfehler zu vermeiden und ein alternatives Bild anzuzeigen.
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Die Klasse MainViewController enthélt den Initialisierungscode fiir den
Scroll-View und eine Instanz unserer PRPTileView-Klasse. Der Scroll-
View ist unser Fenster in den gekachelten Alben-View und benétigt des-
wegen einen Frame, der nicht grofer als das Geratfenster ist. Seine
contentsize-Eigenschaft muss hingegen auf die Grofie des Alben-Views
gesetzt werden — in diesem Fall ein sehr grof3es Rechteck.

Wir mochten uns von UIScrol1ViewDecelerationRateNormal fernhalten
— dem Standard-decelerationRate-Wert fiir einen Scroll-View. Dieser
bote zwar ein glattes, schnelles Scrollen, wiirde aber eine sichtbare Ver-
zdgerung in der Erscheinung der Bilder bewirken, weil diese immer wie-
der aktualisiert werden muissten. Wenn wir stattdessen UIScrol1View-
DecelerationRateFast nutzen, behalten wir die Scrollgeschwindigkeit
im Griff und bieten damit letztendlich ein besseres Benutzerergebnis.

So cool es auch sein mag, einen gewaltigen virtuellen View zu haben, es
ware vollstandig sinnlos, wenn dieser in der linken oberen Ecke, dem
Standardort, ansetzte, weil er dann unmittelbar an eine Grenze stofien
wuiirde. Wir muissen also die Eigenschaft contentOffset, den aktuellen
Abstand von der linken oberen Ecke, auf den Mittelpunkt des Views
setzen. Nachdem das geschehen ist, konnen wir praktisch far Stunden
scrollen, ohne je auf eine echte Grenze zu stofien. Wie contentsize
mussen wir die Frame-Groflie des tiles-Views auf das gleiche sehr
grof3e CGRect setzen.

Infinitelmages/MainViewController.m

- (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];

width = self.view.bounds.size.width;
height = self.view.bounds.size.height;
CGRect frameRect = CGRectMake(0, 0, width, height);

UIScrol1View *infScroller = [[UIScrol1View alloc]
initWithFrame:frameRect];

infScroller.contentSize = CGSizeMake(BIG, BIG);
infScroller.delegate = self;

infScroller.contentOffset = CGPointMake(BIG/2, BIG/2);
infScroller.backgroundColor = [UIColor blackColor];
infScroller.showsHorizontalScrollIndicator = NO;
infScroller.showsVerticalScrollIndicator = NO;
infScroller.decelerationRate = UIScrollViewDecelerationRateFast;
[self.view addSubview:infScroller];

CGRect infFrame = CGRectMake(0, 0, BIG, BIG);
PRPTiTeView *tiles = [[PRPTileView alloc] initWithFrame:infFrame];

[infScroller addSubview:tiles];
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Die Klasse PRPTileView wird als Unterklasse der Standardklasse
UIView geschrieben. Um diesen View zu einem kachelnden View zu
machen, muissen wir jedoch die Klasse flir das Hintergrund-Layer auf
CATiledLayer setzen. In diesem Fall werden wir tatsachlich eine Unter-
klasse von CAT1iledLayer nutzen, aus Griunden, die wir uns etwas spa-
ter ansehen werden.

Infinitelmages/PRPTileView.m

+ (Class)layerClass {
return [PRPTiledLayer class];
}

Die Methode initWithFrame: muss drei Aufgaben bewéltigen: Sie muss
die Kachelgrofie setzen, die Anzahl an Spalten berechnen und auf die
iTunes-Datenbank zugreifen, um ein Array mit den verfligbaren Alben
zu erstellen. Wir sollten dabei die Moglichkeit in Betracht ziehen, dass
auf dem Zielgerat ein Retina-Display mit stark vergrofierter Auflésung
genutzt wird. Wir muissen also die Eigenschaft contentScaleFactor
nutzen, um die Kachelgrofie anzupassen und die Grof3e unter den oben
genannten Umsténden damit de facto zu verdoppeln. Es kann passie-
ren, dass der MPMed1iaQuery-Aufruf ein leeres Array liefert, aber das wer-
den wir spater bei der Erstellung der Kacheln priifen. Bei Bedarf kon-
nen wir dann ein Platzhalterbild zeichnen, um die Liicke zu fiillen.

InfinitelImages/PRPTileView.m

- (id)initwWithFrame: (CGRect) frame

{
if ((self = [super initWithFrame:frame])) {
PRPTiledLayer *tiledLayer = (PRPTiledLayer *)[self Tlayer];
CGFloat sf = self.contentScaleFactor;
tiledLayer.tileSize = CGSizeMake(SIZE*sf, SIZE*sf);
MPMediaQuery *everything = [MPMediaQuery albumsQuery];
self.albumCollections = [everything collections];
}
return self;
}

Die Methode drawRect: muss die genaue Spalte und Zeile der angefor-
derten Kachel berechnen, damit wir die Positionsnummer an die
Methode tileAtPosition tibergeben kdonnen. Das Bild, das dieser Auf-
ruf zurtickliefert, wird dann unmittelbar in das angegebene Rechteck
des Kachel-Layers gezeichnet.
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Infinitelmages/PRPTileView.m
- (void)drawRect: (CGRect)rect {

int col = rect.origin.x / SIZE;

int row = rect.origin.y / SIZE;

int columns = self.bounds.size.width/SIZE;

UIImage *tile = [self tileAtPosition:row*columns+col];

[tile drawInRect:rect];

}

Die Methode tileAtPosition berechnet den Index der bendétigten
albumsCollections, indem die Positionsnummer restlos durch die
Anzahl an Alben geteilt wird. Die Klasse MPMediaItem liefert tiber die
Methode representativeltem ein Medienelement, dessen Eigenschaf-
ten andere Elemente der Sammlung reprasentieren. Das sorgt daftr,
dass wir nur ein Bild fiir jedes Album erhalten, wenn es unterschied-
liche Bilder ftir die einzelnen Tracks gibt.

Die Klasse MPMediaItemArtwork bietet eine praktische Methode, image-
WithSize:, die eine Instanz eines Albenbilds in genau der gewtinschten
Grofie liefert, wir muissen also keine weitere Skalierung vornehmen, um
das Bild in das Rechteck einzupassen. Da die Datenbank nicht far alle
Alben Albenbilder enthélt, laden wir ein Platzhalterbild, das gegebenen-
falls zur Fullung des Rechtecks genutzt wird.

Infinitelmages/PRPTileView.m

- (UIImage *)tileAtPosition: (int)position
{
int albums = [self.albumCollections count];
if (albums == 0) {
return [UIImage imageNamed:@"missing.png"];

}
int index = position%albums;

MPMediaItemCollection *mCollection = [self.albumCollections
objectAtIndex:index];
MPMediaItem *mItem = [mCollection representativeltem];
MPMediaIltemArtwork *artwork =
[mItem valueForProperty: MPMedialtemPropertyArtwork];

UIImage *image = [artwork imageWithSize: CGSizeMake(SIZE, SIZE)];
if (!image) image = [UIImage imageNamed:@"missing.png'];

return image;

<71



72 » Kapitel 1: Ul-Rezepte

Wir haben oben beim Uberschreiben der layerClass des Views die
Klasse CATiledLayer nicht genutzt, weil die CATiledLayer-API eine
etwas seltsame Eigenschaft mitbringt. Kacheln werden normalerweise
in einem Hintergrund-Thread geladen und tiber einen bestimmten Zeit-
raum, der standardméflig 0,25 Sekunden betrdgt, an der Position ein-
geblendet. Seltsamerweise ist fadeDuration keine Eigenschaft, sondern
eine Klassenmethode und kann deswegen nicht tiber das Kachel-Layer
modifiziert werden. Das kénnen wir umgehen, indem wir eine CATiled-
Layer-Unterklasse, PRPTiledLayer, erstellen, die die fadeDuration-
Methode tiberschreibt, damit sie den gewtinschten Wert liefert — in die-
sem Fall null. Das sorgt dafur, dass neue Kacheln unmittelbar erschei-
nen, hat letztendlich aber kaum Auswirkungen auf die allgemeine
Scroll-Performance.

InfinitelImages/PRPTiledLayer.m

+ (CFTimeInterval)fadeDuration {
return 0.00;
}

Der endgultige Effekt ist sehr befriedigend: Die Bildwand wird in alle
Richtungen ohne Auswirkungen auf die Reaktivitat des Scrollens
umbrochen. Schnelle Scroll-Vorgange kénnen dazu fiihren, dass die
Bilder etwas hinterherhinken, aber im Allgemeinen ist die Leistung
recht annehmbar, sogar auf einem Retina-Display.
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12 Aus einer Bildwand mit Albencovern Tracks
abspielen

Problem

Sie haben Scroll-Views und Kachel-Layer genutzt, um eine farben-
prachtige Bildwand mit Albencovern zu erstellen, die in alle Richtungen
umbrochen wird. Jetzt wollen Sie eines der Alben auswéahlen und
Musik daraus abspielen. Was muissen Sie tun, um Rezept 11, Eine end-
lose Bildwand mit Albencovern scrollen, auf Seite 67 zu erweitern?

Losung

Im letzten Beispiel haben wir Scroll-Views und Kachel-Layer erforscht
und Albencover aus der iPod-Bibliothek genutzt, um einen visuell
attraktiven Hintergrund zu erstellen. Aber mit der iPod-Bibliothek kon-
nen Sie erheblich mehr anstellen, als nur die Cover abzurufen: Sie kon-
nen eine Wiedergabeliste mit Songs erstellen, Songs abspielen und
steuern und auf eine umfangreiche Auswahl an Metadaten zugreifen
(sieche Abbildung 1.16).

Unsere erste Aufgabe besteht darin, den Code aus dem letzten Rezept
so anzupassen, dass wir erkennen kénnen, welches Album ausgewahlt
wurde. Das erreichen wir am leichtesten mit einem UITapGestureRecog-
nizer. Wir nutzen diesen im MainViewController und rufen dann tiber
die Methode initWithTarget:action: die neue Methode tapDetected
auf. Wir kénnten den Recognizer mehreren Views hinzuftigen, aber
wenn wir ihn dem Kachel-View hinzufiigen, bezieht sich der zurtickge-
lieferte Touch-Punkt auf das Koordinatensystem flir diesen View, was
es erheblich vereinfacht, das angewahlte Album zu ermitteln.

Wir stecken den grofiten Teil des iPod-Bibliothekscodes in eine neue
Controller-Klasse, PRPMusicViewController, erstellen also eine Instanz
dieser Klasse, musicController, und richten ihren Frame im aktuellen
View zentriert ein.

InfinitePlayback/MainViewController.m

UITapGestureRecognizer *tap = [[UITapGestureRecognizer alloc]
initWithTarget:self
action:@selector(tapDetected:)];

[tiTes addGestureRecognizer:tap];

[tap release];
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musicController = [ [PRPMusicViewController alloc]
initWithNibName:@"PRPMusicCont rollerView" bundle:nil];
CGFloat xPos = (width-musicController.view.frame.size.width)/2;
CGFloat yPos = (height-musicController.view.frame.size.height)/2;
musicController.view.frame = CGRectOffset(musicController.view.frame, xPos, yPos);

! (@) Comg’,.

Abbildung 1.16: iPod-Wiedergabesteuerung

Wir nutzen die tapDetected-Methode im Wesentlichen als Schalter, um
die Wiedergabesteuerung ein- oder auszublenden. In diesem einfachen
Beispiel halten wir die Musik an, wenn der Controller verborgen wird.
Wir kénnten die Musik auch weiterlaufen lassen, aber weil der Control-
ler bereits freigegeben wurde, gibt es keine Moéglichkeit mehr, die Musik
zu steuern, die aktuell abgespielt wird. Bevor wir den Controller anzei-
gen kénnen, miissen wir herausfinden, welches Album gewahlt wurde.
Dazu rufen wir in der Klasse PRPT1i1eView die Methode collectionFrom-
Touch auf, um den Touch-Punkt in ein MPMediaItemCollection-Element
umzuwandeln. Wir kénnen dann die Eigenschaft mCollection auf eine
neue Wiedergabeliste mit allen Tracks in diesem Album setzen.

Weil wir unseren musicController-View als Subview des Haupt-Views
einbinden, wird die Methode viewWilTlAppear: nicht aktiviert, nachdem
er geladen wurde — wir miissen sie hier also manuell aufrufen, um die
Initialisierung der Wiedergabe abzuschliefen.
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InfinitePlayback/MainViewController.m

- (void)tapDetected: (UITapGestureRecognizer *)tap {
PRPTileView *tiles = (PRPTileView *)tap.view;
if (showingAlbum) {
[musicController ZoomOutView];
[musicController.myPlayer stop];
showingAlbum = NO;
} else {
CGPoint tapPoint = [tap locationInView:tiles];
MPMediaItemCollection *mCollection = [tiles
collectionFromTouch:tapPoint];
musicController.mCollection = [MPMedialtemCollection
collectionWithItems: [mCollection items]];
[musicController viewWillAppear:NO];
[self.view addSubview:musicController.view];
[musicController ZoomInView];
showingAlbum = YES;

}

Die Methode collectionFromTouch erwartet den von uns erkannten
touchPoint, ermittelt die Position im CATiledLayer und berechnet auf
ihrer Basis den Index in das Array albumColTlections. Dann kénnen wir
das MPMediaItemCollection-Objekt, das die Tracks des Albums enthalt,
an den aufrufenden Code zurtickgeben.

InfinitePlayback/PRPTileView.m

- (MPMediaItemCollection *)collectionFromTouch: (CGPoint)touchPoint {
int col = touchPoint.x / SIZE;
int row = touchPoint.y / SIZE;
int position = row*columns+col;
int index = position%albums;

MPMediaItemCollection *mCollection = [self.albumCollections
objectAtIndex:index];
return mCollection;

}

In der viewDidLoad-Methode der neuen PRPMusicViewController-Klasse
miuissen wir eine Instanz von MPMusicPTlayerController erstellen, dem
Objekt, das uns die Steuerung der Wiedergabe von Musik aus der iPod-
Bibliothek gestattet. Wir miissen uns auch far Benachrichtigungen
vom iPod-Musik-Player registrieren. Das ist von elementarer Bedeutung,
damit wir auf die Anderungen reagieren kénnen, die vom MPMusic-
PlayerController selbst vorgenommen werden, wie beispielsweise den
nachsten Track in der Wiedergabeliste abzuspielen oder die Wiedergabe
am Ende eines Albums anzuhalten. In den genannten Fallen wollen wir
reagieren, indem wir die Trackinformationen in der Anzeige &dndern
oder das Bild des Wiedergabe-Buttons umschalten.

<75
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InfinitePlayback/PRPMusicViewController.m

- (void)viewDidLoad
{
[super viewDidLoad];
myPlayer = [MPMusicPlayerController applicationMusicPlayer];
NSNotificationCenter *notificationCenter = [NSNotificationCenter
defaultCenter];
[notificationCenter
addObserver: self
selector: @selector (playingItemChanged:)
name: MPMusicPlayerControllerNowPlayingItemDidChangeNotification
object: myPlayer];

[notificationCenter
addObserver: self
selector: @selector (playbackStateChanged:)
name: MPMusicPlayerControllerPlaybackStateDidChangeNotification
object: myPlayer];

[myPTayer beginGeneratingPlaybackNotifications];
}

In der viewwillAppear:-Methode mussen wir wieder die Albencover
herausziehen und als Hintergrund fiir unseren Controller setzen. In der
XIB-Datei flir diesen View-Controller haben wir eine kleine View-Hier-
archie, die das Albumcover unter das halbtransparente Bild einer typi-
schen CD-Hille schiebt, der unten die Wiedergabesteuerung hinzuge-
figt wurde. Wir mussen die Wiedergabe-Queue auf die vollstandige
Liste an Tracks flir dieses Album setzen und spielen bei diesem einfa-
chen Beispiel automatisch den ersten Track ab.

InfinitePlayback/PRPMusicViewController.m

- (void) viewWillAppear:(BOOL)animated {
[super viewWillAppear:animated];
MPMediaItem *mItem = [self.mCollection representativeltem];
MPMediaItemArtwork *artwork =
[mItem valueForProperty: MPMedialtemPropertyArtwork];
UIImage *image = [artwork imageWithSize: CGSizeMake(280, 280)];
if (!limage) image = [UIImage imageNamed:@"missing.png"];
self.albumCover.image = image;
[myPTayer setQueueWithItemCollection: self.mCollection];
[myPTayer play];

}

Dass der Play-Button als Play/Pause-Schalter arbeitet, erreichen wir,
indem wir die playBackState-Eigenschaft des Musik-Controllers prii-
fen, um zu sehen, ob Musik abgespielt wird oder nicht, und den Wie-
dergabezustand entsprechend anpassen. Da wir uns fir playback-
StateChanged:-Benachrichtigungen registriert haben, missen wir
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keine Anderungen am Bild des Wiedergabe-Buttons vornehmen -
darum ktimmert sich der Code, der die Benachrichtigung verarbeitet.

InfinitePlayback/PRPMusicViewController.m

- (IBAction)playButton: (UIButton *)sender {
if (myPlayer.playbackState == MPMoviePlaybackStatePlaying) {
[myPlayer pause];
} else {
[myPlayer play];
}
3

Wird eine Benachrichtigung abgesetzt, wird die von uns ausgewéahlte
Methode aufgerufen. Der playingItemChanged:-Aufruf ermoglicht uns,
die Informationen in der Anzeige nachzuhalten. Wir koénnen die
Methode nowP1ayingItem verwenden, um die Daten fir den aktuell lau-
fenden Track abzurufen, und nutzen die valueForProperty:-Methode
der Klasse MPMedialtem, um den bendétigten Text ftir alle Elemente
abzurufen. Wir konnen auch priifen, ob sich playBackState gedndert
hat, und passen den angezeigten Text gegebenenfalls entsprechend an.

InfinitePlayback/PRPMusicViewController.m

- (void)playingItemChanged: (id) notification {
MPMediaItem *currentItem = [myPlayer nowPlayingItem];
albumName.text = [currentItem valueForProperty:
MPMediaItemPropertyAlbumTitle];
trackName.text = [currentItem valueForProperty:
MPMediaItemPropertyTitle];
if (myPlayer.playbackState == MPMusicPlaybackStateStopped) {
trackName.text = @"PlayBack Complete";
}
3

Auf Zustandsadnderungen reagieren wir, indem wir das Bild des Play-
Buttons so dndern, dass er die erforderliche Aktion widerspiegelt — d.h.
Play, wenn die Wiedergabe angehalten ist, und Pause, wenn etwas
abgespielt wird.

InfinitePlayback/PRPMusicViewController.m

- (void)playbackStateChanged: (id) notification {
MPMusicPlaybackState playerState = [myPlayer playbackState];

if (playerState == MPMusicPlaybackStatePaused) {
[playPauseButton setImage:[UIImage imageNamed:
@"mediumPlayButton.png"]
forState:UIControlStateNormal];
} else if (playerState == MPMusicPlaybackStatePlaying) {
[pTayPauseButton setImage:[UIImage imageNamed:
@"mediumPauseButton.png"]
forState:UIControlStateNormal];
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} else if (playerState == MPMusicPlaybackStateStopped) {
[pTayPauseButton setImage:[UIImage imageNamed:
@"mediumPlayButton.png"]
forState:UIControlStateNormal];
[myPlayer stop];

}

Die Aufmerksamkeit des Benutzers lenken wir mit einer kleinen Anima-
tion auf das neu verfiigbare Control, wenn wir es dem View hinzuftigen.
Hier nutzen wir einen ,Pop-Effekt“, bei dem der View mit einer Skalie-
rungstransformation auf dem Bildschirm aufgezogen wird, die den Ein-
druck erweckt, als bewege sich das Control auf den Betrachter zu. Wenn
das Musik-Control entfernt wird, nutzen wir den umgekehrten Effekt
und reduzieren die Grofie des Views auf null — dann sieht es aus, als
entferne sich das Control vom Betrachter. Wir brauchen keine Dauer far
die Animation anzugeben, weil der Standardwert 0.25 fiir unsere Zwe-
cke wunderbar funktioniert. Wir muissen nur unser Delegate fur die
ZoomOutView-Methode setzen, weil wir hier den View aus seinem Super-
View entfernen muissen, wenn die Animation abgeschlossen ist.

InfinitePlayback/PRPMusicViewController.m
- (void)ZoomInView {

self.view.layer.transform = CATransform3DMakeScale(1l, 1, 1);
CABasicAnimation *anim = [CABasicAnimation animation];
anim.keyPath = @"transform.scale";

anim.fromValue = [NSNumber numberWithFloat:0];

anim.toValue = [NSNumber numberWithFloat:1.0];
[self.view.layer addAnimation:anim forKey:@"scaleIn'];

}
- (void)ZoomOutView {

CABasicAnimation *anim = [CABasicAnimation animation];
anim.keyPath = @"transform.scale";

anim.fromValue = [NSNumber numberWithFloat:1.0];
anim.toValue = [NSNumber numberWithFloat:0];
anim.removedOnCompletion = NO;

anim.filTMode = kCAFillModeBoth;

anim.delegate = self;

[self.view.layer addAnimation:anim forKey:@"scaleOut"];

3
- (void)animationDidStop: (CABasicAnimation *)anim finished: (BOOL)flag {

[self.view.layer removeAllAnimations];
[self.view removeFromSuperview];
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Jetzt haben Sie einen hinreichend funktionalen Album-Track-Player.
Sie kénnen seine Funktionen noch erweitern, indem Sie weitere Steuer-
elemente erganzen, weitere Track-Metadaten anzeigen, die Moglichkeit
bieten, in einem Track vor- und zurtickzuspulen, oder einen Slider
anbieten, um die Wiedergabeposition direkt festzulegen. All diese
Funktionen folgen dem allgemeinen Muster, das wir hier eingerichtet
haben, und es sollte IThnen nicht allzu schwerfallen, diese zu imple-
mentieren.
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[ 13 SpafB mit automatisch scrollenden Text-Views ]

Problem

Der Versuch, Hilfeseiten oder andere Text-Views interessant zu
machen, kann eine Herausforderung sein. Sie moéchten derartige Seiten
ein wenig aufmoébeln, um Ihrer App etwas mehr Stil zu verleihen oder
vielleicht zum Ausdruck zu bringen, dass Sie, der Entwickler, sich
selbst nicht zu wichtig nehmen.

Losung

Die Beispiel-App flir dieses Rezept, scrollingCredits, wird Sie wohl
wahlweise erheitern oder auch entsetzen (siehe Abbildung 1.17).
Obwohl das Beispiel eher spielerischer Natur ist, illustriert es einige
wichtige Techniken. Die drei Elemente, die eine genauere Betrachtung
wert sind, sind die Verwendung einer Transformation zur Verzerrung
des Texts, der Einsatz von Core Animation, um den Text-View automa-
tisch scrollen zu lassen, und der Einsatz des AVAudio-Frameworks zur
Musikwiedergabe.

Die Arbeit mit 3-D-Transformationen kann eine Herausforderung sein,
aber Uiblicherweise nutzen wir dazu Matrizen, mit denen wir die Transfor-
mationen tber die Bibliotheksmethoden erstellen, die flir uns von Core
Animation definiert werden, z.B. Skalierung (CATransform3DMakeScale),
Rotation (CATransform3DMakeRotation) und Translation (CATransform-
3DMakeTransTlation). Wir konnen auch direkt auf die einzelnen Ele-
mente der Matrizen zugreifen, um einige sehr interessante Effekte zu
gestalten.

Im folgenden Code kénnen Sie sehen, dass Core Animation den Typ
CATransform3D nutzt, um die Matrix festzuhalten. Anfanglich setzen wir
diese auf CATransform3DIdentity, im Prinzip eine leere Matrix. Wir kon-
nen dann direkt auf die einzelnen Elemente der Matrizen zugreifen,
indem wir Uber die Elementnummer darauf verweisen. Hier verwenden
wir das Element m24, das die Perspektivskalierung des Layers steuert.
Die Zahl, die wir hier nutzen, muss recht klein sein, weil grof3e Zahlen
zu einer so grofie Verzerrung fliihren wiirden, dass der grofite Teil des
Layers aufSerhalb des Bildschirms lage. In diesem Beispiel bevorzugen
wir aber eine Verzerrung, die nur so stark ist, dass wir den klassischen
Effekt eines perspektivischen Verschwindens erzielen.
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ScrollingCredi ts/Classes/PRPScrolli ngTextViewController.m

CATransform3D trans = CATransform3DIdentity;
trans.m24 = -0.005;
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Abbildung 1.17: Galaktisch scrollende Credits

Jetzt haben wir die Transformationsmatrix, aber noch nichts, worauf
wir sie anwenden kénnen. Als Nachstes muissen wir also den Text-View
einrichten, den wir fiir unsere automatisch scrollenden Credits nutzen
werden. Dieser Code ist im Wesentlichen recht einfach und ktimmert
sich nur darum, die Eigenschaften zu setzen, die festlegen, wie der
Text-View aussieht, beispielsweise die Schrift und die Farbe. Wir deak-
tivieren das Scrollen und Bearbeiten, weil wir keine Benutzereingaben
benotigen. Aufierdem wenden wir unsere Transformationsmatrix auf
das Layer des Text-Views an, um den Perspektiveneffekt zu erzeugen.

Der ungewohnlichste Teil der Einrichtung des Text-Views ist, dass wir
contentOffset auf einen hohen negativen Wert ftir die y-Achse setzen.
Das fiihrt dazu, dass der Text so eingerichtet wird, dass er sich deutlich
unterhalb des Views befindet, aber dazu bereit ist, auf den Bildschirm
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zu scrollen, sobald die Animation beginnt. Wir setzen die Eigenschaft
animated auf NO, weil wir das Scrollen manuell in der Methode view-
DidAppear: steuern werden.

ScrollingCredits/Classes/PRPScrollingTextViewController.m

CGFloat size = self.view.frame.size.height;

if (size > self.view.frame.size.width) size = self.view.frame.size.width;

CGRect frame = CGRectMake(self.view.frame.size.width/2 - size/4,
size/4,
size/2,
size/4%3);

textView = [[UITextView alloc] initWithFrame:frame];

self.textView.editable = NO;

self.textView.scrollEnabled = NO;

self.textView.font = [UIFont boldSystemFontOfSize:20];

self.textView.textAlignment = UITextAlignmentCenter;

self.textView.backgroundColor = [UIColor blackColor];

self.textView.textColor = [UIColor yellowColor];

self.textView.text = self.scrollText;

[self.view addSubview:self.textView];

self.textView.layer.transform = trans;
[self.textView setContentOffset:CGPointMake(0, -240) animated:NO];

Die Animation wird in viewDidAppear: angestofen, um sicherzustellen,
dass sie erst einsetzt, wenn der View fiir den Benutzer sichtbar ist. Weil
wir eine View-Eigenschaft, contentOffset, animieren, kénnen wir eine
UIView-Animation nutzen, um den Text zu scrollen. Wir verwenden den
in i0OS 4.0 eingefuhrten Blockstil flir Animationen, geben die Dauer
direkt an und setzen den Animationskurvenstil UIViewAnimationOption-
CurvelLinear als unsere einzige Option. Die erwtinschte endgultige con-
tentOffset-Position setzen wir im animations-Block: Das animiert den
Text an den oberen Rand des Text-Views. Da es kein einfaches Verfah-
ren gibt, zu berechnen, wie lange die Animation laufen muss, damit der
gesamte Text angezeigt wird, experimentieren wir etwas herum, bis wir
eine passende Losung gefunden haben.

ScrollingCredits/Classes/PRPScrollingTextViewController.m

[UIView animateWithDuration:35 delay:0
options:UIViewAnimationOptionCurvelinear
animations:A{[self.textView
setContentOffset:CGPointMake (0, 500)
animated:NOJ;}
completion:NULL];

Der amuisante Effekt, den der scrollende View erzeugt, ginge ohne eine
passende Begleitmusik verloren. Glicklicherweise ldsst sich das
Abspielen eines einzigen Audiotracks recht leicht umsetzen. Wir miis-
sen den Pfad zur komprimierten Audiodatei einrichten, damit wir eine



Spaf3 mit automatisch scrollenden Text-Views <« 83

Instanz der Klasse AVAudioPLayer erstellen konnen, die diese nutzt. Wir
setzen numberOfLoops auf 1, damit die Musik einmal gespielt wird, und
setzen den Player auf Play. Wir konnten mit dem AV-Audioplayer noch
erheblich mehr anstellen, nutzen, um dieses Beispiel einfach zu halten,
aber nur das Minimum an Code, das wir benétigen, um die Musik
abzuspielen.

ScrollingCredits/Classes/PRPScrollingTextViewController.m

NSURL *url = [NSURL fileURLWithPath:
[NSString stringWithFormat:@"%@/HeliumWars.m4a",
[[NSBundle mainBundle] resourcePath]]];

NSError *error;
audioPlayer = [[AVAudioPlayer alloc]

initWithContentsOfURL:url error:&error];
audioPlayer.numberOfLoops = 1;
[audioPlayer play];
Damit steht Ihnen jetzt eine Moglichkeit zur Verftigung, die trockeneren
Seiten Threr App mit ein paar kleinen Schmankerln auszustatten. Es
besteht sogar eine gewisse Flexibilitat in Bezug darauf, wie der Text auf
der Seite anzeigt wird — Sie konnen den Text, die Musik und die Scroll-
geschwindigkeit anpassen.
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[ 14 Ein eigenes Number-Control erstellen ]

Problem

Sie muissen Threm Benutzer eine Moéglichkeit bieten, einen numeri-
schen Wert auszuwéahlen — beispielsweise um die Schwierigkeit oder die
Spieleranzahl in einem Spiel anzupassen. Sie konnten eine der UI-
Komponenten nutzen, die Apple anbietet, aber deren Stil entspricht
vielleicht nicht dem Erscheinungsbild Ihrer restlichen Anwendung.

Losung

Wir kénnen dieses Problem auf unterschiedliche Weise 16sen, aber die
beste Variante ist wahrscheinlich, ein eigenes Control zu erstellen, das
sich so stark wie moglich auf die Touch-Schnittstelle stitzt (siehe
Abbildung 1.18). Table-Views haben uns an dynamisches Feedback zu
unseren Aktionen gewdhnt. Denken Sie beispielsweise an das Inertial-
Scrolling, mit dessen Hilfe Sie sich mit einem Fingerschnipsen einen
Weg durch eine ganze Datenmenge bahnen kénnen. Wir kénnten einen
UIPickerView wahlen, aber der hat einen sehr spezifischen Stil und bie-
tet nur wenige Anpassungsmaoéglichkeiten. Was wir suchen, muss zwar
eine dhnliche Mechanik haben, sollte aber kleiner sein und sich leichter
an einen spezifischen UI-Stil anpassen lassen.

SWIZZLE, das freie Puzzlespiel im App Store, nutzt genau so ein Cont-
rol als Mittel zur Auswahl des Spielschwierigkeitsgrads. Nehmen wir
also eine aktualisierte Version des Codes aus dieser App, die Klasse
SpinNumbers, um uns die Technik far die Erstellung eines derartigen
Controls anzusehen.

Wie die meisten UIKit-Control-Klassen, Buttons und Slider beispiels-
weise, ist SpinNumbers eine Unterklasse von UIControl, der Klasse, die
die Methoden bietet, die wir benotigen, um den Target/Aktion-Mecha-
nismus zu implementieren. Das ist der Vorgang, tiber den der Control-
ler-Code einen Selektor angeben kann, der fir ein bestimmtes Event
aufgerufen werden soll. Uber die Methode sendActionsForControl-
Events: konnen wir indirekt eine Aktion aktivieren, indem wir einfach
das entsprechende Control-Event angeben. Der UIControl-Basisklas-
sencode ruft die Selektoren auf, die mit dem jeweiligen Event verkntipft
sind, wir miissen uns also keine Gedanken dartiber machen, fir welche
Events Aktionen definiert sind.
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Wenn wir uns unsere Implementierung anschauen, erkennen wir, dass
die Einrichtungsmethode die Aufgabe hat, die sichtbaren Komponenten
des Controls zu erstellen. Die Elemente basieren vollstdndig auf trans-
formierten Layern. Zunachst bauen wir ein auf dem Hintergrund und
dem Label zusammengesetztes Bild auf und setzen dann das Ergebnis
nacheinander als content der Layer. Wir wenden auf jedes Layer eine
wachsende Rotationstransformation und eine Positionsverschiebung
an, um es an der nachsten Position in einem Kreis von Layern zu plat-
zieren.

Netzbetrelber = 18:07 =

Abbildung 1.18: Der selbst gebaute Zahlwahler

Wenn Sie wissen wollen, wie dieser Kreis aufgebaut ist, stellen Sie sich
eine aufrecht stehende Spielkarte und ein in etwa 10 Zentimetern
Abstand dahinterstehendes Cent-Sttick vor. Die Karte ist unser Layer
und das Cent-Sttick der Mittelpunkt des Kreises, den wir erstellen wer-
den. Fgen Sie neben der ersten Karte eine weitere Karte so ein, dass
sich die Kanten bertihren, und drehen Sie sie so, dass sie lotrecht zum
Cent-Stuick steht. Wiederholen Sie das, bis die Karten einen vollstandi-
gen Kreis um das Cent-Stiick bilden.
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Wahrend wir unseren Kreis aufbauen, werden alle Layer einem Basis-
Layer hinzugeftigt, transformiert und mit einer bestimmten zPosition,
die zum Radius des Kreises dquivalent ist, in der erforderlichen Entfer-
nung zum Basis-Layer positioniert. Wenn wir spater das Basis-Layer
mit einer Sublayer-Transformation rotieren, wird der vollstandige
Layer-Satz als Einheit gedreht.

Angenommen, das Control soll ein dreidimensionales Erscheinungsbild
bekommen. Wir ergdnzen tiber dem Kreis einfach zwei halbtranspa-
rente Layer auf beiden Seiten des zentralen Layers. Den Eindruck von
Tiefe verleihen wir den Randern des Kreises, indem wir Layer-Bilder
mit Gradienten nutzen, die von opak zu transparent verlaufen und es
so scheinen lassen, als sei der Mittelpunkt ausgeleuchtet.

NumberSpinControl/NumberSpinControl/SpinNumbers.m

- (void)setup

{
CGFloat width = self.bounds.size.width;
self.cubeSize = self.bounds.size.height;
self.tileRect = CGRectMake(0, 0, self.cubeSize, self.cubeSize);
self.transformed = [CALayer Tayer];
self.transformed.frame = self.bounds;
self.transformed.backgroundColor = [UIColor blackColor].CGColor;
[self.layer addSublayer:self.transformed];

CATransform3D t = CATransform3DMakeTranslation((width-self.cubeSize)/2, 0,

for (int i =STARTNUM; i <= NUM ; i++) {
self.label.text = [NSString stringWithFormat:@"%d",i];
[self.transformed addSublayer:[self makeSurface:t]];
t = CATransform3DRotate(t, RADIANS(self.rotAngle), 0, 1, 0);
t = CATransform3DTranslate(t, self.cubeSize, 0, 0);

h
self.currentAngle = 0;
self.currentTileNum = 0;

CALayer *leftFade = [CALayer layer];

TeftFade.frame = CGRectMake(0, 0, width/2-5, self.cubeSize);
leftFade.contents = (id)[UIImage imageNamed:@"TeftFade.png"].CGImage;
leftFade.opacity = 0.5;

[self.Tayer addSublayer:leftFade];

CALayer *rightFade = [CALayer Tlayer];

rightFade.frame = CGRectMake(width/2+5, 0, width/2, self.cubeSize);
rightFade.contents = (id)[UIImage imageNamed:@"rightFade.png"].CGImage;
rightFade.opacity = 0.5;

[self.layer addSublayer:rightFade];
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Die Methode makeSurface erstellt das neue Layer, fiihrt das Composi-
ting durch und fuhrt die angegebene Transformation aus. Die Methode
muss die zPosition, den Radius des Kreises, auf Basis der Seitenan-
zahl und der Grofie des Layers berechnen.

NumberSpinControl/NumberSpinControl/SpinNumbers.m

- (CALayer*)makeSurface: (CATransform3D)t

{
self.rotAngle = CIRCLE/NUM;
CALayer *imagelLayer = [CALayer layer];
imagelLayer.anchorPoint = CGPointMake(l, 1);
float factor = (cos(RADIANS(self.rotAngle/2))/sin(RADIANS(self.rotAngle/2)))/2;
imagelLayer.zPosition = self.cubeSize*factor;
imagelLayer.frame = self.tileRect;
imagelLayer.transform = t;
imagelLayer.contents = (id)[self.backImage PRPCompositeView].CGImage;
return imagelayer;
3

Zur Einrichtung der Eigenschaften der Ziffer — wie Schriftgrofie, Aus-
richtung und Farbe — enthalt der Getter fiir die Tabel-Eigenschaft einen
verzogerten Initialisierer. Jetzt muissen wir nur noch den Textwert
aktualisieren, wahrend der Inhalt der einzelnen Layer zusammenge-
setzt wird.

NumberSpinControl/NumberSpinControl/SpinNumbers.m

- (UILabel *)1abel
{
if (!1abel) {
label = [[UILabel alloc] initWithFrame:self.tileRect];
Tabel.textATignment = UITextAlignmentCenter;
label.font = [UIFont systemFontOfSize:self.cubeSize/1.4];
Tlabel.backgroundColor = [UIColor clearColor];
Tabel.textColor = [UIColor whiteColor];
label.shadowColor = [UIColor blackColor];
}

return label;

}

Die Eigenschaft backImage wird auf d&hnliche Weise implementiert wie
das Label. Beachten Sie, dass die Hintergrundfarbe opak sein und der
Farbe des Hintergrund-Views entsprechen muss. Ist die Hintergrund-
farbe auf clearColor gesetzt, werden die Layer, die jetzt im Hintergrund
sind, teilweise sichtbar, was vermutlich unerwtinscht ist.
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NumberSpinControl/NumberSpinControl/SpinNumbers.m

- (UIImageView *)backImage

{
if (!backImage) {
backImage = [[UIImageView alloc] initWithImage:
[UIImage imageNamed:@"redBackground.png"l];
backImage.frame = self.tileRect;
backImage.backgroundColor = [UIColor blackColor];
[backImage addSubview:self.label];
}
return backImage;
}

Die Methode beginTrackingWithTouch:withEvent: initialisiert den Pro-
zess der Touch-Erkennung, indem sie die anfangliche Touch-Position
speichert, die sie spater nutzt, um sie mit dem nachsten Touch zu ver-
gleichen.

NumberSpinControl/NumberSpinControl/SpinNumbers.m
- (BOOL)beginTrackingWithTouch: (UITouch*)touch withEvent: (UIEvent*)event
{

CGPoint location = [touch locationInView:self];
self.flick = 0;

self.previousXPosition = location.x;
self.beganLocation = location.x;

newAngle = self.currentAngle;

[self sendActionsForControlEvents:UIControlEventTouchDown];
return YES;
}

Wahrend der Benutzer das Control manipuliert, wird die Methode
continueTrackingWithTouch:withEvent: kontinuierlich aufgerufen. Bei
jeder horizontalen Touch-Bewegung berechnen wir die effektive Ande-
rung am Winkel des Kreises von Layern und wenden diesen als Rota-
tion auf das transformierte Eltern-Layer an. Es ist diese auf der Ande-
rung des Touch-Punkts basierende Transformation, die dem Benutzer
die visuelle Riickmeldung gibt. Die Eigenschaft f11ick wird als Maf der
Geschwindigkeit zwischen dem aktuellen Touch-Punkt und dem voran-
gehenden berechnet.

NumberSpinControl/NumberSpinControl/SpinNumbers.m
- (BOOL)continueTrackingWithTouch: (UITouch *)touch withEvent: (UIEvent *)event
{

CGPoint Tocation = [touch locationInView:self];
NSTimeInterval time = [touch timestamp];

CGFloat locationDiff = self.beganLocation - location.x;
self.flick = (self.previousXPosition-location.x)/(time-self.previousTimeStamp);
self.previousXPosition = location.x;
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self.previousTimeStamp = time;

self.newAngle = self.currentAngle - TocationDiff/300%160;
if (self.newAngle >= CIRCLE) self.newAngle -= CIRCLE;
else if (self.newAngle < 0) self.newAngle += CIRCLE;

[CATransaction setDisableActions:YES];
self.transformed.sublayerTransform =
CATransform3DMakeRotation(RADIANS (newAngle), 0, 1, 0);
return YES;
}

Die Methode endTrackingWithTouch:withEvent: nutzt den f1ick-Wert,
um zu berechnen, welches der Layer in der endgultigen Position des
Controls nach einem Impuls einer bestimmten Starke vorn sein soll.
Der wahre ,Trick” dabei, dass es scheint, als hatte das Control einen
Impuls erhalten, ist, die Rotation des Layer-Rings zur ermittelten Zahl
uber eine festgelegte Dauer zu animieren. Wenn der f1ick-Wert hoch
ist, ist die Anderung der Zahl grofer und infolgedessen auch der Betrag
der Rotation in der vorgegebenen Zeit, was den Eindruck einer grofie-
ren Rotationsgeschwindigkeit erweckt. Die Animation nutzt die Stan-
dard-Easeout-Timing-Funktion, die die Rotation mit einem nattirlichen
Bremseffekt versieht, bevor sie bei der ermittelten Zahl endet.

NumberSpinControl/NumberSpinControl/SpinNumbers.m
- (void)endTrackingWithTouch: (UITouch *)touch withEvent: (UIEvent *)event

CGPoint location = [touch locationInView:self];
CGFloat halfwWidth = self.bounds.size.width/2;
int newNum = 0;
if (self.flick == 0)
{
if (location.x > halfwWidth + self.cubeSize/2) newNum = -1;
if (location.x < halfWidth - self.cubeSize/2) newNum
} else {
newNum = self.flick / ACCELERATIONFACTOR;
if (newNum > 150) newNum = 150;
if (newNum < -150) newNum = -150;

Il
=

}

self.newAngle = self.newAngle-newNum;

if (self.newAngle < 0) self.newAngle = CIRCLE+self.newAngle;
int tileNum = self.rotAngle/2;

tileNum += self.newAngle;

tileNum = tileNum%CIRCLE;

tileNum = tileNum/self.rotAngle;

tileNum = abs(tileNum-NUM)%NUM;

[self moveToNewNumber:tileNum];

< 89
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Die Methode moveToNewNumber wird nach dem letzten Touch oder vom
Controller-Code aufgerufen, um das Control animiert zu einem neuen
Wert zu drehen. Wir haben die Rotation des Layer-Kreises eingerichtet
und rufen sendActionsForControlEvents: mit dem UIControlEvent-
ValueChanged-Event auf, um alle mit dem Event verkntipften Aktionen
anzustofien.

NumberSpinControl/NumberSpinControl/SpinNumbers.m

-(void)moveToNewNumber: (int) newNumber

{
self.newAngle = CIRCLE-newNumber*self.rotAngle;
[CATransaction setValue:[NSNumber numberWithFloat:.5]
forKey:kCATransactionAnimationDuration];
self.transformed.sublayerTransform =
CATransform3DMakeRotation (RADIANS(self.newAngle), 0, 1, 0);
self.currentTileNum = newNumber;
self.currentAngle = self.newAngle;
[self sendActionsForControlEvents: UIControlEventValueChanged];
}

Ein Zugriff auf die Eigenschaft currentNumber 16st die Berechnung des
tatsachlichen Werts des Controls auf Basis der relativen Position des
vorne liegenden Layers und des STARTNUM-Werts aus.

NumberSpinControl/NumberSpinControl/SpinNumbers.m

- (int)currentNumber

{
}

Nachdem die Klasse SpinNumbers vollstandig ist, wollen wir uns anse-
hen, wie wir sie nutzen kénnten. Im Interface Builder kénnen wir der
NumberSpinControlViewController-XIB direkt eine Instanz hinzufii-
gen, indem wir einen einfachen UIView einfligen, seine Grofie und Posi-
tion den Anforderungen entsprechend setzen und dann die Klasse
SpinNumbers im Identity-Inspektor als benutzerdefinierte Klasse
angeben. Indem wir den View mit einem IBOutlet in NumberSpinCon-
trol-ViewController.m verbinden, kénnen wir den Target/Aktion-
Mechnismus einrichten, tiber den die von uns vorgezogene Methode
numberChanged ausgelost wird, wenn ein UIControlEventValueChanged-
Event entdeckt wird.

return self.currentTileNum+STARTNUM;
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NumberSpinControl/NumberSpinControl/NumberSpinControlViewController.m

- (void)viewDidLoad
{
[super viewDidLoad];
[numbers addTarget:self action:@selector(numberChanged)
forControlEvents:UIControlEventValueChanged];
[numbers moveToNewNumber:2];
}

Wir wissen jetzt, dass das UIControlEventValueChanged-Event nur aus-
gelost wird, wenn wir das Ende der Touch-Events auf dem Control
erkannt haben und das Ausmapf3 der Rotation ermittelt wurde. Wir kon-
nen auf den abgeleiteten Wert der Eigenschaft currentNumber zugreifen
und diesen nutzen, um das Label entsprechend zu aktualisieren.
Bemerkenswert ist, dass sich der Wert gedndert zu haben scheint,
bevor die Drehbewegung des Controls beendet wurde. Das liegt daran,
dass die Anderung vor der eine halbe Sekunde dauernden Animation
angestofsen wird, die wir nutzen, um das reibungsbedingte Abbremsen
des drehenden Rads anzudeuten. Wir kénnten hier noch etwas experi-
mentieren und den Effekt dadurch abandern, dass wir am Ende der
Impulsanimation ein zusatzliches Event absetzen und dieses nutzen,
um das Label zu aktualisieren.

NumberSpinControl/NumberSpinControl/NumberSpinControlViewController.m
- (void)numberChanged

) numLabel.text = [NSString stringWithFormat:@"%d", numbers.currentNumber];
Obwohl der Code, den wir hier durchgearbeitet haben, in sich abge-
schlossen ist, behandelt er eigentlich nur die elementaren Seiten von
Controls. Wir kénnten noch viele Verbesserungen einfligen, um das
Control konfigurierbar zu machen. Sie kénnten die Anzahl externer
Eigenschaften erhdéhen, beispielsweise fiir Farbe und Bilder, gleicher-
mafen eine vertikale und eine horizontale Darstellung anbieten oder
andere Sequenzen ermoglichen, beispielsweise Buchstaben oder Sym-
bole. Die Moglichkeiten sind einzig durch Ihre eigene Fantasie
beschrankt!






Kapitel 2

Table- und Scroll-

UIScrollView und seine beliebte Unterklasse UITableView sind zwei
machtige und vielseitige Werkzeuge flir iOS-Entwickler. Sie btindeln
eine unvorstellbare Menge an Komplexitidt und ersparen Ihnen die Zeit
und die Kopfschmerzen, die der Aufbau einer vergleichbaren Losung
mit sich bringen wiirde — sie tun also genau das, was eine gute API tun
sollte.

Wéhrend die i0S-Plattform reifte, haben sich einige Muster herauskris-
tallisiert, die dazu fihrten, dass in vielen (wenn nicht gar allen) Projek-
ten der gleiche Code geschrieben wird. Die Rezepte in diesem Kapitel
versuchen, die Bereiche zu identifizieren und anzugehen, in denen die
Dinge etwas einfacher sein kénnten. Sie sollen IThnen Zeit und Miihen
sparen, aber gleichzeitig nicht Ihren Planen im Weg stehen. Die meisten
von UIKit vorgebildeten traditionellen Muster bleiben bewahrt, um
diese Rezepte flir Sie besser verstandlich zu halten.
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[ 15 Die Produktion von Tabellenzellen vereinfachen ]

Problem

UIKit bietet einen effizienten Wiederverwendungsmechanismus far
Table-View-Zellen, der den Overhead gering halt und teure Allozierun-
gen minimiert, die das Scrollen verlangsamen. Obgleich dieser Mecha-
nismus gute Arbeit leistet, wenn es um die Beschrankung des Ressour-
cenverbrauchs geht, neigt er dazu, ausufernd, repetitiv und vor allem
fehleranfallig zu sein. Das gebrauchliche Muster verlangt nach einer
Losung, die den Controller-Code minimiert und die Verwendung tiber
mehrere Views oder gar Anwendungen maximiert.

Losung

Ein einfaches UITableView-Layout, wie Sie es in den iPod- und Kon-
takte-Apps sehen, lasst sich hinreichend leicht und ohne grofie Miihen
neu erstellen: Die Zellen nutzen alle die gleiche UITabTeViewCelTStyle-
Schablone. Aber sobald wir diesen Komfortbereich verlassen, kann
unser Code schnell ziemlich chaotisch werden. Uberlegen Sie beispiels-
weise, was bei einer benutzerdefinierten Zelle mit zwei Bildern und
einem Textlabel passiert. Unsere -tableView:celTForRowAtIndexPath:-
Methode konnte folgendermafien beginnen:

static NSString *Cell1ID = @"CustomCell";

UITableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:Cel1ID];
if (cell == nil) {
cell = [[[UITableViewCell alloc]
initWithStyle:UITableViewCel1StyleDefault
reuseldentifier:Cel1ID]
autorelease];
UIImage *rainbow = [UIImage imageNamed:@"rainbow.png'];
UIImageView *mainImageView = [[UIImageView alloc] initWithImage:rainbow];
UIImageView *otherImageView = [[UIImageView alloc] initWithImage:rainbow];
CGRect iconFrame = (CGRect) { { 12.0, 4.0 }, rainbow.size };
mainImageView.frame = iconFrame;
iconFrame.origin.x = CGRectGetMaxX(iconFrame) + 9.0;
altImageView.frame iconFrame;

[cell.contentView addSubview:mainImageView];
[cell.contentView addSubview:otherImageView];

UILabel *Tabel = [[UILabel alloc] initWithFrame:TabelFrame];
[cell.contentView addSubview:Tabel];

[mainIcon release];
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[otherIcon release];
[Tabel release];

}
return cell;

Beachten Sie, dass wir die Zelle noch nicht einmal konfiguriert haben!
Aber wie greifen wir auf die jetzt anonymen Subviews zu, die bei der
Erstellung hinzugefligt wurden, wenn wir eine Zelle wiederverwen-
den? Wir haben zwei Moglichkeiten: Wir koénnen auf den Subviews
Tag-Literale setzen, mit deren Hilfe wir die Subviews wieder heraus-
fischen kénnen, wenn wir die Zelle wiederverwenden, oder wir kénnen
eine UITabTleViewCell-Unterklasse mit expliziten Eigenschaften schrei-
ben. Der Unterklasse-Weg ist erheblich attraktiver, weil er Folgendes
leistet:

e Er definiert einen Kontrakt (Eigenschaften) fiir den Zugriff auf die
Subviews.

¢ Er vermeidet das Risiko von Tag-Kollisionen in der Zellenhierar-
chie (mehrere Subviews mit dem gleichen Tag).

¢ Er entkoppelt das Zelllayout vom View-Controller und ermoglicht
die Wiederverwendung tiber Views und Projekte hinweg.

Wenn wir eine Unterklasse nutzen, erhalten wir eine Reihe weiterer
Moglichkeiten, den Vorgang des Tabellenaufbaus zu vereinfachen. Jede
Table-View-Datenquelle enthilt unvermeidlich den gleichen Abruf- und
Allozierungscode fiir Zellen. Der Code ist also nicht nur redundant, er
ist auch fragil: Ein Tippfehler in einem Zellbezeichner, ein einfaches
oder doppeltes Gleichheitszeichen in unserer nil-Priifung — alles win-
zige Fehler, die zu Leistungseinbuf3en fiithren und mit dem Debugging
vergeudete Zeit bedeuten kénnen. Wenn wir diesen redundanten Code
nicht standig mit Copy-and-paste umherschieben oder auch nur vor
Augen haben mussen, ware unsere Routine zum Aufbau von Table-
Views erheblich weniger muihselig.

All das leistet PRPSmartTableViewCell: eine elementare Unterklasse von
UITableViewCell, die das Durcheinander in unseren Table-View-Cont-
rollern eliminiert und kostspielige Bugs in den verstreuten Zellschablo-
nen verhindert. Die wichtigste Aufgabe der Klasse ist es, die Schablone
so zu kapseln, dass wir, im optimalen Fall, nie wieder an sie denken.
Die Klasse hat eine spezielle Initialisierungsmethode und zwei Unter-
stiitzungsmethoden, die wir uns gleich ansehen werden.
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SmarterTableCells/Classes/PRPSmartTableViewCell.h
@interface PRPSmartTableViewCell : UITableViewCell {}

+ (id)cellForTableView: (UITableView *)tableView;
+ (NSString *)cellIdentifier;

- (id)initWithCellIdentifier: (NSString *)cellID;

@end

Die Klassenmethode +cellForTableView: kiimmert sich um die Zellen-
wiederverwendung fur einen Table-View, der vom Aufrufer — unserem
Table-View-Controller - tibergeben wurde.

SmarterTableCells/Classes/PRPSmartTableViewCell.m

+ (id)cellForTableView: (UITableView *)tableView {
NSString *cellID = [self cellldentifier];
UITableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:cel1ID];
if (cell == nil) {
cell = [[[self alloc] initWithCellIdentifier:cellID];
}

return cell;

3

Das sollte Thnen bekannt vorkommen: Der Code ist fast mit dem Wieder-
verwendungscode identisch, den Sie bei der iOS-Entwicklung sicher
schon Dutzende (wenn nicht gar Hunderte Male) geschrieben haben.
Beachten Sie jedoch, dass der String fiir den Zellbezeichner tiber eine
andere Klassenmethode, +cel1Identifier, erhalten wird. Diese Methode
nutzt standardmafig den Klassennamen der Zelle als Bezeichner, auch
bei von Ihnen geschriebenen PRPSmartTableViewCell-Unterklassen.
Wenn wir uns entschliefSen, eine eigene Zellklasse zu schreiben, wird
uns also kostenlos ein eindeutige Zellbezeichner garantiert. Beachten
Sie, dass der Bezeichner nicht als static markiert ist, wie Sie es meist in
Beispielcode sehen, in der Standardimplementierung miissen also noch
ein paar Allozierungsaufgaben erledigt werden. Falls Sie das problema-
tisch finden, konnen Sie jederzeit +cel1Identifier tiberschreiben (oder
bearbeiten), um dieses Verhalten zu dndern.

SmarterTableCells/Classes/PRPSmartTableViewCell.m

+ (NSString *)cellIdentifier {
return NSStringFromClass([self class]);
}

SchlieBlich nutzen wir einen neuen designierten Initialisierer, -init-
WithCellIdentifier:, um die Zelle und ihr Layout einzurichten. In ihm
bringen wir den ausschweifenden Layer-Code unter, der andernfalls
ebenfalls in unserem Controller stecken wtirde.
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SmarterTableCells/Classes/PRPSmartTableViewCell.m

- (id)initWithCellIdentifier: (NSString *)cellID {
return [self initWithStyle:UITableViewCellStyleSubtitle
reuseIdentifier:cel1ID];

}

Mit diesem neuen Muster schreiben und nutzen wir die Table-View-
Unterklasse folgendermafien:

1. Wir erstellen eine PRPSmartTab1eViewCell-Unterklasse.
2. Wir uiberschreiben -initWithCellIdentifier:.

3. Wir rufen aus dem Table-View-Controller +cellForTableView:
auf.

Schauen wir uns den Table-View-Controller zur Erstellung einer eige-
nen PRPSmartTableViewCell an:

SmarterTableCells/Classes/PRPRainbowTableViewController.m

- (UITableViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView
cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath {
PRPDoub1eRainbowCell *cell = [PRPDoubleRainbowCell
cellForTableView:tableView];
cell.mainLabel.text = [self.quotes objectAtIndex:indexPath.row];
return cell;

}

Der Controller-Code ist erheblich geschrumpft und viel lesbarer - er
enthélt jetzt nur noch die Anpassung der Zelle flir den jeweiligen View.
Der fur Zellen charakteristische Logik- und Layoutcode bleibt immer in
der Zellklasse verborgen, und das ermdoglicht uns, die Klasse ohne Auf-
wand in diesem oder anderen Projekten wiederzuverwenden. Wenn Sie
planen, eine UITableViewCell-Unterklasse zu schreiben, kann Ihnen
dieser zuséatzliche Code langfristig eine Menge Arbeit sparen. Schreiben
Sie einen einfachen Table-View mit einem der Standardzelltypen,
konnte sie tibertrieben sein.

Besonders deutlich zahlt sich dieses Muster aus, wenn Sie stark kon-
figurierte Table-Views mit unterschiedlichen Zelltypen schreiben. Das
werden wir uns in Rezept 18, Komplexe Table-Views aufbauen, auf
Seite 107 ansehen.

Sie kdnnen das Muster leicht so erweitern, das selbst gestaltete Zellen
genutzt werden, die im Interface Builder erstellt wurden, wie Sie im
nachsten Rezept sehen werden.
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16 Wiederverwendbare Tabellenzellen in einer Nib
nutzen

Problem

In Rezept 15, Die Produlktion von Tabellenzellen vereinfachen, auf Seite
94 haben wir Ihnen gezeigt, wie Sie mit Leichtigkeit eine komplexe selbst
gestaltete Tabellenzelle erstellen und gleichzeitig die Menge an Control-
ler-Code reduzieren, den Sie schreiben muissen. Was ist, wenn Sie es vor-
ziehen, Ihre Zellen im Interface Builder zu erzeugen?

Losung

Das ,Kluge-Tabellenzellen-Muster®, das wir gerade untersucht
haben, lasst sich leicht flir Nib-basierte Zellen anpassen. Wie bei der
Arbeit mit dem Interface Builder tiblich, sparen wir letztlich sogar
noch mehr Code als zuvor. Wir wenden das gleiche zentrale Prinzip
an, um den Wiederverwendungsaufwand aus dem Controller zu abs-
trahieren, aber der Controller muss etwas mehr beitragen als beim
letzten Mal. Genauer gesagt: Wir fordern den Controller auf, die Nib
zu verwalten.

Unser PRPNibBasedTableViewCell scheint sehr vertraut, wenn Sie noch
einmal einen Blick in PRPSmartTableViewCell werfen: Die Klasse hat
eine +celldentifier-Methode, die einen eigenen Wiederverwendungs-
bezeichner liefert, und eine Hilfsmethode fiir den ublichen Abrufen-
oder-Instantiieren-Tanz, den wir flir alle Tabellenzellen anstellen muis-
sen, die wir erzeugen.

SmarterTableCellsNib/Shared/PRPNibBasedTableViewCell.m
+ (NSString *)cellIdentifier {

return NSStringFromClass([self class]);

}
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SmarterTableCellsNib/Shared/PRPNibBasedTableViewCell.m

+ (id)cellForTableView: (UITableView *)tableView fromNib:(UINib *)nib {
NSString *cellID = [self cellldentifier];
UITableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:cel1ID];
if (cell == nil) {
NSArray *nibObjects = [nib instantiateWithOwner:nil options:nil];

NSAssert2(([nibObjects count] > 0) &&
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[[nibObjects objectAtIndex:0] isKindOfClass:[self class]],

@"Nib '%@' scheint kein gliltiges %@ zu enthalten",
[self nibName], NSStringFromClass([self class]));

cell = [nibObjects objectAtIndex:0];
}

return cell;

}

Beachten Sie, dass die Generierungsmethode hier etwas anders aus-
sieht: Sie erwartet als zweiten Parameter ein UINib-Objekt. UINib ist
eine neue Klasse, die den Overhead bei der schnellen Instantiierung
von Views aus einer Nib-Datei minimiert. Wir rufen nicht - [NSBundle-
ToadNibNamed:owner:options:] auf, sondern halten unser UINib-
Objekt fest und rufen -instantiateWithOwner:options: auf, um eine
frische Kopie der Nib-Objekte zu erhalten.

In diesem Rezept fordern wir den aufrufenden Code - vermutlich aus
einer UITableViewDataSource — auf, diese Nib festzuhalten, aber wir
gestalten das Abrufen einer Nib trotzdem so einfach wie moéglich. Die
Methoden +nib und +nibName bieten leichten Zugriff auf die Nib, die
unsere selbst definierte Zelle beinhaltet.

SmarterTableCellsNib/Shared/PRPNibBasedTableViewCell.m

+ (UINib *)nib {
NSBundle *classBundle = [NSBundle bundleForClass:[self class]];
return [UINib nibWithNibName:[self nibName] bundle:classBundle];
}

+ (NSString *)nibName {
return [self cellIdentifier];

}

Diese Methoden sind hinreichend einfach: +nib sucht im Bundle der
Klasse unter Verwendung des Namens, den +nibName liefert. Aber stan-
dardméagig verlasst sich +nibName auf +cellIdentifier und damit in
der Regel auf den Klassennamen. Dieses Standardverhalten sollte auch
bei einer beliebigen Anzahl von Unterklassen noch funktionieren,
solange wir unsere Dateien entsprechend konfigurieren.
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Schauen wir uns dieses Muster in Aktion an. Offnen Sie das Projekt
SmarterTableCel1sNib und navigieren Sie zur Klasse PRPCompTexTable-
ViewCell. Diese Klasse erbt von PRPNibBasedTableViewCell. Beachten
Sie, dass es dort kaum Code gibt — nur Eigenschaften, die einen der
Subviews der Zelle reprasentieren, die sich in der Nib befinden. PRPCom-
plexTableViewCell hat einige wichtige Eigenschaften, die dies funktio-
nieren lassen:

e Die Klasse erweitert PRPNibBasedTableViewCell.

¢ Thr XIB-Dateiname entspricht dem Klassennamen
(PRPComplexTabTeViewCell.x1ib).

¢ Der Zellbezeichner entspricht dem Klassennamen
(PRPComplexTableViewCelT).

¢ Die Tabellenzelle ist das erste Objekt in der Nib.

Der letzte Punkt ist der wichtige. Wenn wir einen griindlichen Blick auf
die Implementierung von +cellForTableView:fromNib: werfen, sehen
wir, dass eine erlduternde Fehlermeldung abgesetzt wird, wenn unsere
Nib etwas anderes enthélt als Instanzen der Zellunterklasse oben.

Den Zellbezeichner lhrer Nib setzen!

Egal ob Sie dieses Rezept nutzen oder nicht — denken Sie immer
daran, das ldentifier-Attribut fiir alle Tabellenzellen zu setzen, die
Sie im Interface Builder erstellen (siehe Abbildung 2.1). Das ist
etwas, das man haufig libersieht, wenn man den Interface Builder
nutzt, um Tabellenzellen zu erstellen. Haufig meint man, es getan zu
haben, wenn man den Standardwiederverwendungscode schreibt,
obwohl man es eigentlich nicht getan hat!

Dieser Fliichtigkeitsfehler hat groBe Auswirkungen auf die Leis-
tung. Uberpriifen Sie stets, was Sie getan haben, indem Sie einen
Breakpoint setzen oder in die Logik zur Erstellung der Zellen eine
Log-Anweisung einfligen. Nach dem anfénglichen Schwung bei
der Anzeige des Table-Views sollten Sie keine neuen Zellobjekte
mehr initialisieren. Wenn Sie permanent neue Zellen instantiieren,
entspricht der in der Nib gesetzte Bezeichner wahrscheinlich nicht
dem Bezeichner, den Sie nutzen, um die Zelle zu erzeugen.

-

Wir geben die Dateien und Attribute so an, dass sie dem Verhalten ent-
sprechen, das von PRPNibBasedTableViewCell geerbt wurde. Wenn wir
unsere eigene Unterklasse schreiben, deren Name nicht dem entspre-
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chenden Xib-Dateinamen und/oder Zellbezeichner entspricht, ist das
kein Problem: Wir tiberschreiben einfach +celldentifier und +nibName
in der Unterklasse, damit die erforderlichen Strings geliefert werden.

Wie zuvor erlautert, halt der aufrufende Code die generierte Nib fest.
Das SmarterTableCellsNib-Projekt enthalt eine TestViewController-
Klasse, die zeigt, wie das funktioniert.

1. Deklarieren Sie eine Eigenschatft fiir die Nib.

2. Erstellen Sie einen verzdgerten Initialisierer, um die Nib auf Ver-
langen fiir andere Verwendungsfalle verfigbar zu machen.

3. Raumen Sie die Eigenschaft in -viewDidUnTload und -dealloc auf.
SmarterTableCellsNib/Shared/TestViewController.h
@interface TestViewController : UITableViewController {}
@property (nonatomic, strong) UINib *complexCellNib;

@end

SmarterTableCellsNib/Shared/TestViewController.m

- (UINib *)complexCelINib {
if (complexCelINib == nil) {
self.complexCelINib = [PRPComplexTableViewCell nib];
}

return complexCellINib;

D B8 8w « ©

¥ Custom Class

Class PRPComplexTableViewCell () 3

v Idem_i_t\-

Label | Xcode Specific Label

x
Object ID 3
Lock | Inherited - (Nothing) -+

Notes || Show With Selection

Abbildung 2.1: Wiederverwendungsbezeichner im Interface Builder
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SmarterTableCellsNib/Shared/TestViewController.m

- (void)viewDidUnTload {
[super viewDidUnload];
self.complexCelINib = nil;
}

- (void)dealloc {
complexCelINib = nil;
}

Haben wir eine giltige Nib, Gibergeben wir sie aus unserer -table-
View:celTForRowAtIndexPath:-Methode an +cellForTableView:from-
Nib:. Die Standardimplementierung nimmt sie von dort.

SmarterTableCellsNib/Shared/TestViewController.m

PRPComplexTableViewCell *cell =
[PRPComplexTableViewCell cellForTableView:tableView
fromNib:self.complexCellINib];

cell.titleLabel.text = [NSString stringWithFormat:@"Zelle %d",
indexPath.row];
cell.dateLabel.text =
[NSDateFormatter TlocalizedStringFromDate: [NSDate date]
dateStyle:NSDateFormatterNoStyle
timeStyle:NSDateFormatterMediumStyle];
cell.locationLabel.text = @"Unbekannte Orte";

return cell;

}

Und schon sind wir fertig. Mit diesem Rezept haben Sie nun zwei hoch-
gradig wiederverwendbare Techniken fiir den schnellen und sauberen
Einsatz selbst definierter Tabellenzellen.
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[ 17 | Table-Cell-Subviews finden ]

Problem

Es ist unvermeidlich, dass wir an Projekten arbeiten mtissen, die selbst
definierte Zellenlayouts fur Table-Views erfordern. Wenn diese Zellen
Controls oder Buttons einschlieffen, kann es komplizierter werden,
wenn Sie herausfinden miissen, welche Zeile einen bestimmten Button
enthéalt. Wie finden Sie die Elternzelle eines beliebigen Buttons auf eine
Weise heraus, die bei jedem Layout oder Projekt funktioniert?

Losung

Die Zeile zu finden, die einen selbst definierten View bzw. ein selbst
definiertes Control enthalt, ist eigentlich nicht sonderlich kompliziert.
Das Problem ist, dass man die Sache leicht falsch machen kann.

Nehmen wir an, alle unsere Tabellenzellen enthielten einen Button, der
die Table-View-Controller als Target nutzt. Tippt der Benutzer auf
einen dieser Buttons, wird jeweils eine bestimmte Aktion aufgerufen.
Was ist, wenn unsere Tabelle 100 Zeilen hat? Wir mtissen die einzelnen
Zeilen unterscheiden koénnen, wenn wir wissen wollen, auf welchen
Button bzw. welche Zeile der Benutzer getippt hat.

- (IBAction)cellButtonTapped: (id)sender {
// In welcher Tabellenzeile befindet sich dieser Button?

}

Abbildung 2.2 illustriert das Problem, vor dem wir stehen. Fuir unseren
Code gibt es keinen einfachen oder eindeutigen Weg, die einzelnen But-
tons zu unterscheiden.

Es wire verfiihrerisch, einfach den Ul-Elementbaum bis zur beherber-
genden Zelle zu durchlaufen und dann den Table-View zu fragen, wel-
cher Zeile diese entspricht. Schlieflich kennen wir ja die Hierarchie der
Zelle.

- (IBAction)cellButtonTapped: (id)sender {
// Die beherbergende Zelle abrufen.
UITableViewCell *parentCell = [[sender superview] superview];
NSIndexPath *pathForButton = [self.tableView
indexPathForCell:parentCell];
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Das ist wahrscheinlich das schnellste Verfahren, aber keineswegs
ideal, und zwar aus verschiedenen Griinden. Erstens: Das Verfahren
ist fehleranfallig. Der vorausgehende Code setzt voraus, dass sich die
Zellenhierarchie niemals dndern wird. Wenn wir diesen Button eine
Stufe nach oben oder unten verschieben, bricht der Code sofort — und
wir erinnern uns eventuell nicht mehr daran, warum, oder bemerken
es erst im schlechtesten moéglichen Moment. Das iterative Durchlaufen
des Baums, bis wir eine UITableViewCell finden, ist nicht viel besser.
Wir hatten gern etwas Kurzes, StiSes und so wenig Fehleranfalliges wie
moglich.

Netzbetreiber = 14:57 =1
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|Hier tippen | Zeile 5

|Hier tippen | Zeile 6
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Abbildung 2.2: Was ist der Indexpfad flir einen bestimmtenButton?

Zweitens sind die bisher vorgeschlagenen Losungen nicht portabel. Die
Arbeit, die wir hier leisten, miissen wir wahrscheinlich bei der ndchsten
ausgefallenen interaktiven Tabelle erneut angehen. Es ware wunder-
bar, wenn wir eine Losung hatten, die man leicht in beliebige Projekte
integrieren kann.

Beginnen wir damit, dass wir uns nach einem saubereren Weg umse-
hen, die beherbergende Zeile zu finden. UIView bietet eine praktische
Methode, die es uns ermoglicht, Punkte auf dem Bildschirm von den
Koordinaten eines Views in die Koordinaten eines anderen Views zu
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ubersetzen. Wir kénnen diese -convertPoint:toView:-Methode nutzen,
um herauszufinden, wo sich der angetippte Button im Table-View
befindet. So konnen wir die Zelle also vollstandig umgehen. Haben wir
den Punkt umgerechnet, tibergeben wir ihn an -[UITableView index-
PathForRowAtPoint:] und erhalten unseren Zeilenindex.

CellSubviewLocation/Classes/RootViewController.m

- (IBAction)cellButtonTapped: (id)sender {
UIButton *button = sender;
CGPoint correctedPoint =
[button convertPoint:button.bounds.origin toView:self.tableView];
NSIndexPath *indexPath =
[self.tableView 1indexPathForRowAtPoint:correctedPoint];
NSLog(@"Button 1in Zeile %d angetippt.", indexPath.row);
}

Dieses Verfahren erfordert nicht mehr Code als die zuvor beschriebe-
nen ,nachlassigeren” Verfahren, und ist sicherer und portabler. Wenn
wir wollen, kénnen wir es sogar noch portabler machen. Diese beiden
Codezeilen sind sicher nicht schwer zu verschieben, aber die convert-
Point:-Methoden sind doch so komplex, dass sie Thnen Kopfzerbrechen
bereiten kénnen, wenn Sie Monate spater wieder zu ihnen zurtickkeh-
ren. Es wire nett, wir konnten das Problem ein fiir alle Mal 16sen, um
dann wieder zum Tagesgeschaft tiberzugehen.

Dazu werden wir diese Logik in eine UITableView-Kategorie packen. Wir
werden ein paar Anpassungen vornehmen miussen, weil die Arbeit jetzt
vom Table-View statt vom Table-View-Controller geleistet wird, aber
das Konzept bleibt das gleiche.

CellSubviewLocation/Classes/UlTableView+PRPSubviewAdditions.m
@implementation UITableView (PRPSubviewAdditions)

- (NSIndexPath *)prp_indexPathForRowContainingView: (UIView *)view {
CGPoint correctedPoint = [view convertPoint:view.bounds.origin
toView:self];
return [self indexPathForRowAtPoint:correctedPoint];

}
@end

Nachdem wir die fiir die Umwandlung des Punkts in einen Indexpfad zu
leistende Arbeit herausgezogen haben, tibergibt der Table-View-Cont-
roller einfach den entsprechenden View und erhélt den Indexpfad der
Quelle zurtiick.
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- (IBAction)cellButtonTapped: (id)sender {
NSIndexPath *pathForButton =
[self.tableView prp_indexPathForRowContainingView:sender];

}

Dieses Rezept bietet Thnen eine saubere Losung, den Ursprung einge-
betteter Table-Cell-Controls aufzusptiren, ganz gleich wie die Tabelle
oder die Zelle aufgebaut ist.
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[ 18 Komplexe Table-Views aufbauen ]

Credits

Bei der Erstellung dieses Rezepts hat uns Fraser Speirs exzellenter Arti-
kel ,,A technique for using UlTableView and retaining your sanity* auf
speirs.org in grofem Maf3e inspiriert.

Problem

Die Arbeit mit UITableView ist einfach, wenn Sie eine gleichférmige
Datenmenge haben. Aber sobald Sie in einer bestimmten Sektion oder
Zeile etwas Besonderes tun wollen, kénnen die Dinge schnell aus dem
Ruder laufen. Wie kann man auf einfache Weise einen Table-View mit
unterschiedlichen Zeilen aufbauen wie denen, die man aus der Einstel-
lungen-App kennt?

Losung

Probleme dieser Art kdnnen Sie ziemlich hinterrticks tiberfallen. Neh-
men wir an, wir muissten in einer App auf oberster Ebene ein paar Ein-
stellungen oder einige Navigationsmoglichkeiten verwalten, die immer
sichtbar sind. Wir beginnen mit einer einfachen Tabelle mit identischen
Zeilen fuir jede Option. Klingt einfach: Wir erstellen ein Array mit den
gewlnschten Titeln und nutzen dieses, um die Tabellenzeilen aufzu-
bauen.

-(void)viewDidLoad {
self.rowTitles = [NSArray arrayWithObjects:@"Lieblings-Team",
@"Lieblingsfarbe",
@"Hinweise", nil];

(NSInteger)numberOfSectionsinTableView: (UITableView)tableView {
return 1;

(NSInteger)tableView: (UITableView)tableView
numberOfRowsInSection: (NSInteger)section {
return [self.rowTitles count];
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Sieht gut aus, oder? Wir nutzen das Array, um die Anzahl an Zeilen zu
ermitteln, und indizieren in -tableView:cellForRowAtIndexPath: ein-
fach das Array, um die Zellentitel zu erhalten.

cell.textlabel.text = [self.rowTitles objectAtIndex:indexPath.row];

Jede dieser Zellen stof3t also eine andere Aktion an, wenn sie angetippt
wird. Das ist nicht wie bei der Kontakte-App, bei der nur die detaillier-
ten Daten zur entsprechenden Person angezeigt werden. Jede Zeile
nutzt eine eigene Schnittstelle fir die Daten. Jetzt werden die Dinge
kompliziert, und zwar schon in -tableView:didSelectCellForRowAt-
IndexPath:.

switch (indexPath.row) {

case O:
// Den View-Controller fir die Teamauswahl anzeigen.
break;

case 1:
// Den View-Controller fir die Farbauswahl anzeigen.
break;

case 2:
// Den Alert-View-Controller anzeigen.
break;

default:
NSLog(@"GAME OVER, MENSCH! GAME OVER!');
break;

}

Die hier eingesetzten statischen Zahlen sollten Ihnen ein rotes Tuch
sein. Wir kénnten Konstanten deklarieren und sie an dieser Stelle nut-
zen, wirden das eigentliche Problem damit aber nur maskieren: Unsere
Logik zur Erstellung der Zeilen (eine auf Literalen basierende Switch-
Anweisung) wurde von der Logik fur die Einrichtung der Zellen (das
Array) entkoppelt.

Machen wir die Sache noch etwas komplizierter. Unser Designer sagt
uns, dass Hinweiszeilen ein anderes Erscheinungsbild haben sollen.
Jetzt mussen wir der bislang recht sauberen Methode -table-
View:celTForRowAtIndexPath: einen dhnlichen Switch-Block hinzufii-
gen. Es kann sein, dass wir uns sogar mit mehreren Wiederverwen-
dungsbezeichnern herumschlagen muissen, um die neue Zellengestalt
umzusetzen.

Und es wird noch schlimmer. Wir haben beschlossen, dass die ,Lieb-
lingsfarbe” in der Liste vor der ,Lieblingsmannschaft* stehen soll. Jetzt
muissen wir das Array umstellen und alle Codeteile tauschen, die den
Zeilenindex priifen. Bisher betrifft das nur die Zellerstellung und -aus-
wahl. Was ist, wenn wir uns entschlieffen, die Zellh6he anzupassen?
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Oder die Hintergrundfarbe? Was ist, wenn wir eine Tabelle haben, bei
der einige Zellen bearbeitet werden kénnen, andere nicht? Alle diese
Szenarios flihren dazu, dass wir bei dieser fragilen Technik eine andere
Datenquellen- oder Delegate-Methode anpassen mtissen. Wenn wir ver-
gessen, einen Bereich zu &ndern, oder die falsche Zahl angeben, kommt
es zu unerwunschten Verhalten oder gar Exceptions, weil ein Index
aufierhalb der Grenzen liegt.

Nein, streichen Sie das: Hinweise sollten in einem anderen Abschnitt
stehen. Jetzt benoétigen wir eine zweidimensionale Switch-Anweisung —
eine fliir Abschnitte, eine fiir Zeilen — und ein zweidimensionales Array
fur die Zeilentitel. Wenn wir vergessen, die fest vorgegebenen
Abschnittsnummern zu erhéhen, verschwinden die Daten. Wenn wir
spater die Anzahl an Abschnitten reduzieren, haben wir einer weiteren
Index-out-of-bounds-Exception aufgrund veralteter Indizierungslogik
Tar und Tor gedffnet.

Netzbetrelber = 15:30 =N
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Abbildung 2.3: Heterogene Table-View-Layouts

Wie konnte es dazu kommen? Zunichst schien doch alles so einfach.
Den (angeblich) endgiiltigen Entwurf sehen Sie in Abbildung 2.3.
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Ihre Schnittstelle ldsst sich nicht immer mit einer elementaren Daten-
struktur abbilden, bei der jede Zeile an ein Element in einem Array
gebunden ist. Und es bringt auch nichts, das zu erzwingen: Wir entwi-
ckeln einen speziellen View, benétigen also auch eine spezielle Losung.

Der eigentliche Wert des Arrays in diesem Beispiel war, uns eine abstra-
hierte Zeilenzdhlung zu bieten. Diese und zusatzlich lesbare, flexible
Zeilenindizes erhalten wir auch, wenn wir Enumerationen nutzen.
Zunachst erstellen wir eine Enumeration far die Abschnitte, die wir
bendtigen. Das erste Element wird mit null initialisiert, dem ersten giil-
tigen Abschnitts- und Zeilenindex in einem Table-View.

OrganizedTableView/Classes/RootViewController.m

enum PRPTableSections {

PRPTableSectionFavorites = 0,

PRPTableSectionAlerts,

PRPTableNumSections,
};
Beachten Sie, dass der letzte Wert, PRPTableNumSections, Kkein
Abschnittsbezeichner ist. Es ist ein nattrlicher Zahler der Abschnitte
in unserem Table-View, da er auf den letzten Abschnitt folgt. Das ist

sehr praktisch fiir -numberOfSectionsInTableView:.
OrganizedTableView/Classes/RootViewController.m

- (NSInteger)numberOfSectionsInTableView: (UITableView *)tableView {
return PRPTableNumSections;

}

Das Gleiche tun wir fiir unsere Tabellenzeilen, erstellen dabei aber ein
separates Enum fiir jeden Abschnitt, um sicherzustellen, dass die Indi-
zes stimmen. Dieses System zahlt sich unmittelbar aus, wenn wir die
Anzahl an Zeilen in jedem Abschnitt liefern miissen: Wir haben die sta-
tischen Zahlen eliminiert und unseren Code auch fiir die weitere War-
tung besser lesbar gemacht.

OrganizedTableView/Classes/RootViewController.m

enum PRPFavoritesRows {
PRPTableSecFavoritesRowTeam = 0,
PRPTableSecFavoritesRowColor,
PRPTableSecFavoritesRowCity,
PRPTableSecFavoritesNumRows,

1

enum PRPATertsRows {
PRPTableSecAlertsRowAlerts = 0,
PRPTableSecAlertsNumRows,
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OrganizedTableView/Classes/RootViewController.m

switch (section) {
case PRPTableSectionFavorites:
return PRPTableSecFavoritesNumRows;
case PRPTableSectionAlerts:
return PRPTableSecAlertsNumRows;

default:
NSLog(@"Unerwarteter Abschnitt (%d)", section);
break;

}

Die Methode -tableView:cellForRowAtIndexPath: kombiniert die Enums
und erzeugt den erforderlichen Index. Zunachst priifen wir den angefor-
derten Abschnitt anhand des Enums PRPTableSections und dann die
Zeile anhand des entsprechenden Zeilen-Enums fur diesen Abschnitt.

OrganizedTableView/Classes/RootViewController.m

switch (indexPath.section) {
case PRPTableSectionFavorites:
cell = [PRPBasicSettingsCell cellForTableView:tableView];
switch (indexPath.row) {
case PRPTableSecFavoritesRowTeam:
cell.textLabel.text = @"Lieblings-Team";
cell.detailTextLabel.text = @"Eintracht Pfiitzensee";
break;
case PRPTableSecFavoritesRowColor:
cell.textlLabel.text = @"Lieblingsfarbe";
cell.detailTextLabel.text = @"Grin";
break;
case PRPTableSecFavoritesRowCity:
cell.textLabel.text = @"Lieblingsstadt";
cell.detailTextLabel.text = @"Entenhausen";
break;
default:
NSAssert1(NO,@"Unerwartete Zeile im Abschnitt Favoriten: %d",
indexPath.row);
break;
3

break;

OrganizedTableView/Classes/RootViewController.m

case PRPTableSectionAlerts:
switch (indexPath.row) {
case PRPTableSecAlertsRowAlerts: {
PRPSwitchSettingsCell *alertCell =
[PRPSwitchSettingsCell cellForTableView:tableView];

alertCell.textLabel.text = @"Hinweis";
alertCell.cellSwitch.on = NO;
cell = alertCell;

break;
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default:
NSAssertT1(NO, @"Unerwartete Zeile in Abschnitt Alert: %d",
indexPath.row);

break;
}
break;
default:
NSAssertT1(NO, @"Unerwarteter Abschnitt (%d)", indexPath.section);
break;

Die Tabelle hat einen strukturierten, vorhersagbaren und lesbaren Ver-
lauf. Schauen wir uns jetzt wieder diese lastigen Entwurfsanderungen
an. Der Favoriten-Abschnitt hat drei Zeilen: Lieblings-Team, -farbe und
-stadt. Sie beschliefsen, dass die Stadt vor der Farbe kommen soll, nicht
dahinter. Dieses Problem lo6sen Sie flir die gesamte Klasse, indem Sie
einfach das Enum umstellen.

enum PRPFavoritesRows {
PRPTableSecFavoritesRowTeam = 0,
PRPTableSecFavoritesRowCity,
PRPTableSecFavoritesRowColor,
PRPTableSecFavoritesNumRows,

Statische Tabellenzellen erstellen

Das dieses Rezept begleitende Projekt OrganizedTableView nutzt
Unterklassen, um den Standardmechanismus zur Wiederverwen-
dung von Tabellenzellen zu verdecken. Wenn |hr Table-View nur
eine kleine Anzahl an Zeilen hat, kann es angemessener sein, die
einzelnen Zellen einfach in Eigenschaften zu speichern und die
Tabellenzellenwiederverwendung vollkommen zu vermeiden. Wer-
fen Sie noch einmal einen Blick in ,,The Technique for Static Row
Content” in Apples Table View Programming Guide for iOS-Doku-
ment, bevor Sie sich entscheiden, wie Sie lhre Tabellenzellen spei-
chern und generieren wollen.

“

Alle Teile des Codes in dieser Klasse priifen die Enum-Deklaration, die
Stadt kommt jetzt in allen Zeilen vor Farbe und Verhalten, und Zeller-
stellung, Auswahl, Hohe, Hintergrund sowie Bearbeitungsstil passen.
Und das Wunderbare ist, dass wir nichts davon anrtihren, ja tiber-
haupt ansehen miussen.
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Was ist, wenn Sie die Stadt vollstandig entfernen wollen? Kein Problem:
Verschieben Sie sie ans Ende des Enums unter PRPTableSecFavorites-
NumRows oder kommentieren Sie sie einfach aus. Damit haben Sie
gleichzeitig die Stadt-Zeile aus der nutzbaren Liste entfernt und die
Gesamtzahl an Zeilen vermindert, ohne dass Sie weiteren Code d&ndern
mussten. Die gesamte Logik zur Erstellung und Verarbeitung der
Stadt-Zeilen ist immer noch vor Ort, kommt aber nie zur Ausfithrung.
Es ist schwer vorstellbar, aber probieren Sie es einfach aus. Wir haben
jetzt gefahrlos eine Anderung an unserem Entwurf vorgenommen, die
wir jederzeit wieder riickgangig machen koénnen. Kein Kopieren und
Einftigen, keine Undos oder Code-Repository-Zurtckfiihrungen mehr.

Und es passiert hier sogar noch mehr. Das Projekt nutzt mehrere Zel-
lenstile, aber wo sind die Zellbezeichner? Wo die -dequeueReusable-
CellWithIdentifier:-Nachrichten? Sie sind in den PRPSmartTable-
ViewCel1-Unterklassen verborgen, die auf unserem fritheren Rezept 15,
Die Produltion von Tabellenzellen vereinfachen, auf Seite 94 basieren.
Uberlegen Sie, wie viel mehr Code wir hitten, wenn wir diese zusétzli-
che Technik nicht nutzen wiirden, insbesondere wenn die Komplexitat
der Tabelle grof3er wird.

Mit diesem Rezept haben wir Ihnen eine Technik gezeigt, mit der Sie
komplexe Table-Views auf eine Weise schreiben konnen, die hnen
keine Schwindelgefiihle verursacht, wenn Sie sich den Code sechs
Monate spéater wieder vornehmen. Wir hoffen, dass es auch die Arbeit
reduziert, die Sie leisten mtissen, wenn es Zeit wird, ein paar Dinge zu
andern.
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[ 19 Zweifarbige Table-Views erzeugen ]

Problem

Ihnen gefallt die zweifarbige Erscheinung des App Store und anderer
Apps, aber UITableView ermoglicht Ihnen lediglich das Setzen einer ein-
zigen Hintergrundfarbe. Wie erzeugen Sie eine glatte, handliche
Tabelle, die unten und oben verschiedenen Farben aufweist?

Losung

UITableView bietet mit den Methoden der Datenquellen- und Delegate-
Protokolle, den Header- und Footer-Views und den vielseitigen UITab-
TeViewCe11-Objekten unglaubliche Anpassungsmoglichkeiten. Keine
dieser Optionen bringt uns jedoch unterschiedliche ,Hintergrundfar-
ben” am oberen und unteren Rand. Dazu werden wir eine clevere
UITableView-Unterklasse schreiben, die sich leicht wiederverwenden
und anpassen lasst. Abbildung 2.4 illustriert den Effekt, den dieses
Rezept hervorbringt.

Fuhren wir uns zunachst das Problem vor Augen. Wir kénnten recht
leicht die backgroundColor-Eigenschaft eines Table-Views setzen, die
den freien Raum farbt, der erscheint, wenn wir tiber die Grenzen der
Tabelle hinausscrollen. Aber da sich backgroundColor standardmafig
auch auf die Farbe der Tabellenzellen auswirkt, ist das keine optimale
Loésung. Welche Wirkung das hat, kénnen Sie sich ansehen, indem Sie
das TwoToneTables-Projekt ausfiihren und die Zeile Benutzerdefinier-
ter Hintergrund antippen.

Wie also geben wir der oberen Seite eine etwas andere Farbe als dem
Rest der Tabelle? Das ist einfach: Wir setzen einfach einen Table-Hea-
der. Das kénnen wir tiber eine spezielle PRPGradientView-Klasse tun,
die die praktischen Féahigkeiten von CAGradientlLayer verdéffentlicht.
Jetzt weist der Header einen glatten Ubergang von der Haupthinter-
grundfarbe zu einer etwas dunkleren Farbe oben auf.

TwoToneTables/Classes/DemoTableViewController.m

- (void)installHeader {
CGRect headerFrame = CGRectMake(0, 0, self.tableView.frame.size.width,
50 .0);
PRPGradientView *header = [[PRPGradientView alloc]
initWithFrame:headerFrame];
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[header setGradientColors:[NSArray arrayWithObjects:

(id) [self altBackgroundColor].CGColor,
(id)self.tableView.backgroundColor.CGColor,
nilll;

self.tableView.tableHeaderView = header;

header.backgroundColor = [self demoBackgroundColor];
[header release];
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Abbildung 2.4: Table-View-Layouts mit zwei Farben. Die Losung, die
wir suchen, weist an beiden Enden der Tabelle unterschiedliche
Farben auf, wie es von diesen beiden Screenshots illustriert wird.
Die Tabelle hat einen weifen Gradienten oben und einen roten
Hintergrund unten. Ein gewdhnlicher Table-View zeigt hinter den
oberen und unteren Enden des Inhalts nur eine einzige Hinter-
grundfarbe.

(Bitte liefern Sie keine App mit derart unharmonischen Farben
aus. Diese nutzen wir hier nur, um den Kontrast deutlicher zu
machen.)

Das sieht gut aus — bis wir die Tabelle nach unten ziehen. Der glatte
Gradient endet abrupt, und uber ihm erscheint wieder der hellere
Tabellenhintergrund. Wie erreichen wir, dass die dunklere Farbe oben
erhalten bleibt, wahrend alles andere die hellere Farbe erhalt? Ein
Table-Footer-View versagt aus den gleichen Griinden wie der Header.
Wir muissen also etwas kreativer werden.



116 » Kapitel 2: Table- und Scroll-View-Rezepte

Eine UITableView-Unterklasse namens PRPTwoToneTableView l8st das
Problem. Sie deklariert die Eigenschaften topColor und bottomColor,
die vom Aufrufer gesetzt werden kénnen — unserem View-Controller
beispielsweise. Mithilfe dieser Eigenschaft und der Eigenschaft back-
groundColor kénnen wir, wenn wir das wiinschen, auch eine dreifarbige
Tabelle erstellen.

TwoToneTables/Classes/PRPTwoToneTableView.h
@interface PRPTwoToneTableView : UITableView {}

@property (nonatomic, strong) UIColor *topColor;
@property (nonatomic, strong) UIColor *bottomColor;

@end

Diese ,Farben® sind eigentlich zwei ,Dehnungs“-Subviews, die unsere
Tabelle automatisch erganzt. Diese Views ermoglichen uns, die Rand-
farben anzupassen, wahrend wir weiterhin die Table-Header- und
-Footer-Views nutzen. Beachten Sie, dass wir flir den Table-Header
immer noch den Gradienten-View nutzen. Wir deklarieren diese Deh-
nungs-Views als Eigenschaften in einer privaten Klassenerweiterung
und binden sie in benutzerdefinierten Setter-Methoden an die 6ffent-
lichen Farbeigenschaften.

TwoToneTables/Classes/PRPTwoToneTableView.m
@interface PRPTwoToneTableView ()

@property (nonatomic, strong) UIView *topStretcher;
@property (nonatomic, strong) UIView *bottomStretcher;

@end

TwoToneTables/Classes/PRPTwoToneTableView.m

- (void)setTopColor: (UIColor *)color {
if (self.topStretcher == nil) {
topStretcher = [[UIView alloc] 1initWithFrame:CGRectZero];
[self addSubview:self.topStretcher];

b

if (self.topStretcher.backgroundColor != color) {
self.topStretcher.backgroundColor = color;

}

}

Wie aber losen diese beiden neuen Subviews das Problem? Warum
beeintrachtigen sie das gewohnliche Table-View-Verhalten nicht? Die
Antwort verbirgt sich in der -TayoutSubviews-Methode, die jede UIView-
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Unterklasse implementieren kann. UITableView leistet in dieser
Methode bereits eine Menge Arbeit, die PRPTwoToneTableView ausnutzt.

Unsere -layoutSubviews-Methode simuliert eine jeweils andere ,Hinter-
grundfarbe” an beiden Enden der Tabelle, indem die beiden neuen Sub-
views gedehnt werden, um den verbleibenden Raum zu ftillen, wenn
uber eins der Enden gescrollt wird. Wir passen den entsprechenden
Dehnungs-View in Bezug auf den aktuellen contentOffset-Wert — den-
ken Sie ,Scrollpunkt® — an und haben damit alles erledigt. Das funktio-
niert, weil sich jeder inkrementelle Scrollvorgang auf die Grenzen eines
Scroll- oder Table-Views auswirkt und damit zu einer -TayoutSubviews-
Nachricht far unsere Tabelle fiihrt.

Beginnen wir von vorn: Wenn Sie TayoutSubviews auf einer Klasse wie
UITableView tiberschreiben, duirfen Sie nicht vergessen, [super Tlay-
outSubviews] aufzurufen, bevor Sie die eigenen Arbeiten ausfiihren.
Unterbinden Sie, dass UITableView seine eigenen Layoutoperationen
ausfuihrt, bleibt nicht mehr viel von einem Table-View tibrig: Wenn Sie
die Nachricht an die Oberklasse in der TayoutSubviews-Methode von
PRPTwoToneTableView auskommentieren, werden Sie bemerken, dass
keine der Zellen erscheint.

Ziehen wir eine Tabelle nach unten, deren oberste Teile bereits ange-
zeigt werden, wird der contentOffset.y-Wert negativ. Das priifen wir,
wenn wir entscheiden, ob der Dehnungs-View angezeigt und wie er
angepasst werden soll, um die Licke zu fullen. Das erzeugt die obere
~Hintergrundfarbe®.

TwoToneTables/Classes/PRPTwoToneTableView.m

- (void)layoutSubviews {
[super TlayoutSubviews];
if (self.topStretcher) {
if (self.contentOffset.y > 0) {
self.topStretcher.hidden = YES;
} else {#

self.topStretcher.frame = CGRectMake(0, self.contentOffset.y,

self.frame.size.width,
-self.contentOffset.y);
self.topStretcher.hidden = NO;

}

Den Dehnungs-View fiir das untere Ende behandeln wir auf dhnliche
Weise, trotzdem wird das etwas komplizierter. Das untere Ende des
Views ist nicht auf gleiche Weise fixiert wie das obere. Wir mtissen also
zundchst herausfinden, ob das untere Ende auf dem Bildschirm ist.
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Dann zeigen wir gegebenenfalls den unteren Dehnungs-View an und
passen ihn so an, dass er die Lucke fullt.

TwoToneTables/Classes/PRPTwoToneTableView.m

CGFloat contentBottom = (self.contentSize.height - self.contentOffset.y);
CGFloat bottomGap = self.frame.size.height - contentBottom;
if ((bottomGap > 0) && self.bottomStretcher) {
if (self.contentOffset.y < 0) {
self.bottomStretcher.hidden = YES;
} else {
self.bottomStretcher.frame = CGRectMake(0, self.contentSize.height,
self.frame.size.width,
bottomGap) ;
self.bottomStretcher.hidden = NO;
}
} else {
self.bottomStretcher.hidden = YES;
}

Haufig konnen wir ein zweifarbiges Erscheinungsbild erreichen, indem
wir die Standardhintergrundfarbe setzen, die sich automatisch tiber
den unteren Rand erstreckt, und dann eine benutzerdefinierte topCo-
Tor auf unserer neuen Unterklasse setzen. bottomColor miissen wir
nur adndern, wenn wir eine dreifarbige Tabelle mit unterschiedlichen
Farben oben, in der Mitte und unten benétigen.

Ein Gutteil dieser Arbeit konnten wir in den UIScrollViewDelegate-
Methoden auf unserem Table-View-Controller erledigen, miuissen die-
sen Code aber in alle Controller tibernehmen, die wir schreiben.
Dadurch dass wir -TayoutSubviews in einer Unterklasse von UITabTle-
View Uberschreiben, haben wir den Vorgang bei der Erstellung eines
Zweifarbeneffekts erheblich vereinfacht. Wir miissen nicht daran den-
ken, irgendetwas in unserem Controller-Code zu implementieren oder
zu verbinden — wir erstellen einen PRPTwoToneTableView, setzen unsere
Farben und sind zu Weiterem bereit.

In Rezept 20, Table-Views Schlagschatten hinzufiigen, auf Seite 119
heben wir diese Technik auf die nidchste Stufe, indem wir dem Rahmen
eines Table-Views automatisch einen Schlagschatten verpassen.
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[20 Table-Views Schlagschatten hinzufiigen ]

Problem

Sie mochten Ihren Table-Views etwas Tiefe verleihen. Wie aber erzielt
man einen Effekt wie den, den Sie in der Uhr-App sehen, auf eine glei-
chermafien einfache wie wiederverwendbare Weise?

Losung

In vielen Apple-Apps werden Table-Views mit einem Schlagschatten
versehen, was ihrem Erscheinungsbild Tiefe und Charakter verleiht.
Die offensichtlichsten Beispiele sind die Weltzeituhr-, Alarm- und
Stoppuhr-Tabs in der Uhr-App. Wenn die Tabellen den Bildschirm fil-
len, sehen sie wie gewodhnliche Table-Views aus. Aber sobald wir tiber
ihre obere oder untere Grenze scrollen, bemerken wir insgesamt vier
Schatten: zwei an den auf3eren Grenzen des Views und zwei weitere, die
die obersten und die unterste Tabellenzelle nachzeichnen. Wir werden
einen wiederverwendbaren Table-View erstellen, der eben diesen Ein-
druck erweckt. Abbildung 2.5 zeigt die Form, die wir anstreben.

Wie in Rezept 19, Zweifarbige Table-Views erzeugen, auf Seite 114 wer-
den wir diese Aufgabe erledigen, indem wir in einer UITableView-Unter-
klasse -TayoutSubviews tiberschreiben. Diesmal werden wir allerdings
einen anderen Layoutalgorithmus schreiben, um die Schatten an den
entsprechenden Stellen der Tabelle zu koordinieren.

Die Klasse PRPShadowedTableView ist etwas komplizierter als die ftr
unsere zweifarbige Tabelle, die wir oben aufgebaut haben. In jenem Bei-
spiel mussten wir nur zwei Views verwalten und haben diese einfach
gestreckt, um eine eventuelle Liicke zu fiillen, die entsteht, wenn tber
die obere oder untere Grenze des Inhalts gescrollt wird. Hier koordinie-
ren wir vier Subviews, die die Schatten reprasentieren, wobei sich
jeweils unterschiedliche Konditionen auf die einzelnen Schatten aus-
wirken.

Wieder fiigen wir zur Représentation der Schatten Subviews ein. Aber
warum koénnen wir die Schatten nicht einfach als Teil der Standard-
Table-Header und -Footer setzen? Zunachst wiirde sich das auf die
Grof3e des Tabelleninhalts auswirken. Wiirden wir den unteren Schat-
ten als Table-Footer setzen, wiirde die Tabelle unten Raum fur den
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Inhaltsschatten einschlieen, damit dieser immer sichtbar ist. Das wol-
len wir eigentlich nicht — der Schatten sollte sich nicht auf die eigent-
liche Inhaltsgrofie auswirken und soll nur sichtbar sein, wenn die
jeweiligen oberen oder unteren Enden des Inhalts sichtbar sind. Aufler-
dem soll die Klasse angepasste Header und Footer unterstiitzen, ohne
dass ihr Layout oder Verhalten beeintrachtigt wird. Der Einsatz von
Subviews, die vom restlichen Inhalt unabhéangig sind, bietet uns die
grofite Flexibilitat und Sicherheit.
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Abbildung 2.5: Table-View-Schlagschatten

Wir beginnen mit einem gemeinsamen Initialisierer, der in jedem Fall
aufgerufen wird, unabhingig davon, ob die Tabelle in Code oder im
Interface Builder erstellt wurde. Diese -commonInit-Methode installiert
die vier Schatten-Views und fiihrt einige zusatzliche Initialisierungen
durch.

ShadowedTables/Classes/PRPShadowedTableView.m

- (void)commonInit {
[self dinstallShadows];
}

Der zuvor gezeigte Screenshot zeigt einen Table-View, der den Bild-
schirm nicht vollstandig fillt und bei dem die beiden unteren Schatten
deswegen die ganze Zeit sichtbar sind. In diesem Screenshot wurde die
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Tabelle auflerdem tiber die obere Grenze ihres Inhalts nach unten gezo-
gen, sodass auch die beiden oberen Schatten sichtbar werden. Diese
Platzierung der Schatten erzeugt ein Erscheinungsbild, das dem der
Uhr-App dhnelt.

Die von -commonInit aufgerufene -installShadows-Methode richtet die
Schatten-Views so ein, dass eines von zwei Schattenbildern genutzt
wird. Beide Bilder sind ein Pixel breit und erstrecken sich unverandert
von links nach rechts. Alle Schatten-Views werden dann von der
Methode -installShadow: so eingerichtet, dass wir sie in unserem
Table-View einsetzen kénnen. Dieser Schritt sorgt daftir, dass sich die
Schatten auf jeden Bildschirm anpassen lassen — iPhone, iPad oder was
sonst noch in der Zukunft aufkommen mag.

ShadowedTables/Classes/PRPShadowedTableView.m

UIImage *upShadow = [UIImage imageNamed:@"shadowUp.png'];
UIImage *downShadow = [UIImage imageNamed:@"shadowDown.png'];

ShadowedTables/Classes/PRPShadowedTableView.m

- (void)installShadow: (UIImageView *)shadowView {
shadowView.autoresizingMask = UIViewAutoresizingFlexibleWidth;
CGRect contentFrame = shadowView.frame;
contentFrame.size.width = self.frame.size.width;
shadowView. frame = contentFrame;

[self repositionShadow:shadowView];

}

Nachdem die Schatten-Subviews eingerichtet sind, kénnen wir damit
beginnen, sie zu positionieren. Am einfachsten ist die Verwaltung des
Schattens tiber dem Inhalt der Tabelle. Der Schatten sollte sich frei mit
dem Rest des Inhalts bewegen, aber immer tiber dem Inhalt bleiben,
ohne sich auf die Grofie des Inhalts auszuwirken. Das erreichen wir,
indem wir fir den Schatten einen negativen y-Ursprungs setzen. Da
sich das nie dndert, miissen wir es nur einmal tun — und zwar deswe-
gen ganz zu Anfang in -installShadows.

ShadowedTables/Classes/PRPShadowedTableView.m

if (contentTopShadow == nil) {
contentTopShadow = [[UIImageView alloc] initWithImage:upShadow];
[self dinstallShadow:contentTopShadow];
CGRect topShadowFrame = contentTopShadow.frame;
topShadowFrame.origin.y = -topShadowFrame.size.height;
contentTopShadow.frame = topShadowFrame;

<« 121



122 » Kapitel 2: Table- und Scroll-View-Rezepte

Die festen Schatten oben und unten am Table-View verlangen etwas
mehr Arbeit. Wenn der Benutzer einen Scroll-View oder einen Table-
View scrollt, bewegen sich alle Subviews entsprechend, es sei denn,
wir unternehmen entsprechende Schritte in -TayoutSubviews. Unsere
-layoutSubviews-Implementierung ubergibt erst die Nachricht an
super, um das Standardverhalten von UITableView zu bewahren, und
sendet dann -updateShadows, um die drei anderen Schatten des Views
nach Bedarf anzupassen.

ShadowedTables/Classes/PRPShadowedTableView.m

- (void)TayoutSubviews {
[super TayoutSubviews];
[self updateShadows];

}

Zunichst aktualisieren wir den festen Schatten oben an der Tabelle.
Weil dieser Subview normalerweise mit dem Rest des Inhalts scrollt,
mussen wir ihn aktiv auf Basis der Scrollverschiebung anpassen. Wir
figen eine Optimierung ein, um die Position des oberen Schattens nur
zu andern, wenn er sichtbar ist — d.h., wenn die Verschiebung des
Tabelleninhalts negativ ist. Ein negativer contentOffset.y-Wert heifdt,
dass wir die Tabelle nach unten und tiber den oberen Rand hinaus-
gezogen haben.

ShadowedTables/Classes/PRPShadowedTableView.m

BOOL topShowing = (self.contentOffset.y < 0);
if (topShowing) {
CGRect topFrame = self.topShadow.frame;
topFrame.origin.y = self.contentOffset.y;
self.topShadow.frame = topFrame;
[self repositionShadow:self.topShadow];
self.topShadow.hidden = NO;

[self repositionShadow:self.contentTopShadow];
self.contentTopShadow.hidden = NO;

} else {
self.topShadow.hidden = YES;
self.contentTopShadow.hidden = YES;

}

Der nidchste Schritt, die Anpassung der unteren Schatten, ist etwas
verzwickter. Weil Table-Views -TlayoutSubviews so haufig empfangen,
wollen wir uns um die Anpassung der Schatten nur kiimmern, wenn
sie angezeigt werden. Aber woher wissen wir, dass die unteren Schatten
sichtbar sind? Dazu miissen wir herausfinden, wo sich der untere
Rand des Tabelleninhalts befindet. ,Ist doch leicht®, moégen Sie jetzt
denken. ,Wir suchen uns die letzte Zelle im letzten Abschnitt und rufen
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ihren Frame ab. Ist dieser nil, wird der untere Rand offensichtlich
nicht angezeigt.” Aber was ist, wenn der letzte Abschnitt keine Zeilen
hat? Was ist, wenn wir zwanzig Abschnitte haben, von denen die letzten
drei leer sind? Wir konnten die Abschnitte riickwarts durchlaufen, bis
wir die Zeile finden, die definitiv die letzte in der Tabelle ist, aber das in
jedem -TayoutSubviews-Aufruf zu tun, wire verschwenderisch.

Gut, der Ruckgriff auf die ,letzte Zelle“ ist offensichtlich nicht zuverlas-
sig. Was ist mit der contentSize der Tabelle? Wenn die Tabelle vollstin-
dig auf dem Bildschirm ist, ist contentSize.y ein giltiges Maf3. Aber es
stellt sich heraus, dass contentSize, je nachdem, was die Tabelle fur
einen Inhalt hat, die Hohe der Tabelle selbst sein kann - selbst wenn
der tatsdchliche Inhalt viel kleiner ist. Wenn wir eine 460 Pixel hohe
Tabelle mit einer Suchleiste und einer einzigen Zeile mit 44 Pixeln
haben, kann contentSize.y 460 und nicht, wie vielleicht erwartet, 44
sein. Schauen Sie sich Abbildung 2.6 an, um sich ein Bild des anste-
henden Problems zu machen.
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Abbildung 2.6: Die Hohe des Inhalts einer Tabelle ermitteln. Die
Inhaltshéhe eines Table-Views entspricht immer mindestens der
Hohe des Views selbst. Der contentSize.height-Wert dieser
Tabelle betragt nicht 309 Pixel, wie Sie vielleicht erwarten, sondern
416. Das erschwert es, den unteren Schatten zu positionieren.
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Es stellt sich heraus, dass UlKit diese Messung bereits fiir uns
ausfuhrt, sobald der Table-Footer positioniert wird. Wenn wir einen
Table-Footer haben, konnen wir einfach seinen Frame abfragen, um die
y-Koordinate des unteren Rands der Tabelle herauszufinden.

Was aber ist, wenn wir keinen Table-Footer haben? Ganz einfach: Wir
figen einen ein, indem wir den -tableFooterView-Getter als verzoger-
ten Initialisierer tiberschreiben. Wenn bereits ein Footer installiert ist,
nutzen wir einfach diesen, indem wir der Oberklasse die entsprechende
Nachricht senden. Ist noch kein Footer installiert, fligen wir einen ver-
borgenen View mit Héhe null als Footer ein. Der Setter bleibt unveran-
dert, unser View-Controller kann den Platzhalter dann jederzeit durch
einen eigenen Footer ersetzen. Das gibt uns in jeder Lage eine verldss-
liche Referenz auf die tatsdchliche Inhaltshéhe der Tabelle. Wenn wir
einen Platzhalter bend6tigen, wird er nur einmal erstellt, und das auch
erst, wenn die erste -TayoutSubviews-Nachricht empfangen wird. Das
gibt dem aufrufenden Code die Moglichkeit, einen eigenen Footer zu
setzen, bevor unnoétigerweise ein Platzhalter erstellt wird. Das Setzen
eines Footers verhindert auch, dass am Ende des Views Platzhalter-
trennlinien gezeichnet werden. Die Auswirkungen kénnen Sie in Abbil-
dung 2.7 sehen.

ShadowedTables/Classes/PRPShadowedTableView.m

- (ULView *)tableFooterView {
UIView *footer = [super tableFooterView];
if (footer == nil) {
if (self.placeholderFooter == nil) {
CGRect footerFrame = self.frame;
footerFrame.size.height = 0;
placeholderFooter = [[UIView alloc] initWithFrame:footerFrame];

self.placeholderFooter.hidden
footer = self.tableFooterView

YES;
self.placeholderFooter;

} =

return footer;

}

Wenn wir wissen, wo der untere Rand der Tabelle ist, entscheiden wir,
ob der untere Schatten angezeigt wird, und positionieren ihn gemafs
der Licke zwischen dem statischen unteren Rand der Tabelle selbst
und dem unteren Rand des Inhalts der Tabelle.
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Netzbetrelber = 17:18 &= Netbetreiber = 17:15 —

Zeile 1 [ Q
Zeile 2 Zeile 1
Zeile 3 Zeile 2
Zeile 4 Zeile 3
Zeile 5 Zeile 4
Zeile 6 Zeile 5
Zeile 6

Abbildung 2.7: Table-Footer als Ausweg. Das Vorhandensein eines

Table-Footers gibt uns zuverlissige Informationen tiber das Ende
des Tabelleninhalts und sagt uns, wo wir den Schatten platzieren
mussen. Aufierdem eliminiert er die ,Fulltrennzeichen®, die von
gewohnlichen Table-Views gezeichnet werden.

ShadowedTables/Classes/PRPShadowedTableView.m

CGFloat footerMaxY = CGRectGetMaxY(self.tableFooterView.frame);
CGFloat bottomY = footerMaxY - self.contentOffset.y;

BOOL bottomShowing = (bottomY < self.frame.size.height);

if (bottomShowing) {

CGFloat tableBottom = CGRectGetMaxY(self.frame);

CGRect bottomFrame = self.bottomShadow.frame;

CGFloat yOffset = (bottomFrame.size.height - self.contentOffset.y);
CGFloat bottomY = tableBottom - yOffset;

bottomFrame.origin.y = bottomY;

self.bottomShadow.frame = bottomFrame;

[self repositionShadow:self.bottomShadow];

self.bottomShadow.hidden = NO;

CGRect cbFrame = self.contentBottomShadow. frame;
cbFrame.origin.y = footerMaxY;
self.contentBottomShadow.frame = cbFrame;

[self repositionShadow:self.contentBottomShadow];
self.contentBottomShadow.hidden = NO;

} else {

self.bottomShadow.hidden = YES;
self.contentBottomShadow.hidden = YES;
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Bearbeitbare Tabellen

Die Tabelle in diesem Rezept ist nur fiir schreibgeschiitzte Table-
Views gedacht. Mit dem Hinzufligen oder Léschen von Zeilen, ob
Uber Code oder in Reaktion auf Bearbeitungsaktionen des Benut-
zers, befasst sich das Rezept nicht. Eine korrekte Verarbeitung von
Bearbeitungsaktionen verlangt, dass Sie den "neuen unteren Rand"
der Tabelle vorwegnehmen, was, wie dieses Kapitel vermuten lasst,
eine erhebliche Menge an Komplexitat in das Beispiel bringt. Wir
haben in diesem Buch bewusst die Entscheidung getroffen, den
Code einfach und sauber zu halten, indem wir nur den Fall nicht
bearbeitbarer Tabellen |6sen, der schlieBlich auch recht haufig vor-
kommt.

.

Schliefilich senden wir jeden Schatten mit der Methode -reposition-
Shadow: in den Hintergrund. Das tun wir, weil die Z-Ordnung bei der
Wiederverwendung von Tabellenzellen nicht erhalten bleibt. Dass wir
die Schatten nach hinten verschieben, hilt, den seltsamen Fall zu ver-
meiden, dass der Schatten tiber dem normalen Tabelleninhalt ange-
zeigt wird. Auflerdem schiitzen wir uns davor, dass die Schatten den
Tabelleninhalt beeintrachtigen, indem sie ihn je nach Scrollposition
vollstandig verdecken. Beachten Sie, dass sich der Code auch um die in
iOS 4.0 eingeftihrte optionale Eigenschaft backgroundView kiimmert.

ShadowedTables/Classes/PRPShad owedTableVi ew.m

- (void)repositionShadow: (UIImageView *)shadowView {
if (self.backgroundView) {
[self insertSubview:shadowView aboveSubview:self.backgroundView];
} else {

[self insertSubview:shadowView atIndex:0];
}
3

Diese in sich abgeschlossene Klasse kann aus jedem View-Controller
oder Code wiederverwendet werden. Sie kénnen Hintergrundfarben,
Header und Footer setzen und erhalten stets alle vier Schatten. Wie Sie
mittlerweile in zwei Beispielen gesehen haben, kann die Methode -Tay-
outSubviews Ihnen dabei helfen, verschiedene Probleme mit einer klei-
nen Codemenge zu bewaltigen.
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Statischen Inhalt in einem zoombaren
21 ) i
Scroll-View platzieren

Problem

Sie mochten einen zoombaren Scroll-View mit Punkten erstellen, die
nicht mit dem eigentlichen Inhalt zoomen, wie beispielsweise die
Nadeln in der Maps-App. Das ist nicht so einfach, wie es klingt: Je
nachdem, wo Sie Ihre ,Nadeln“ setzen, zoomen diese entweder mit dem
Inhalt oder bewegen sich tiber den Bildschirm, wenn sich die Zoom-
stufe andert.

Losung

UIScroll1View macht es recht leicht, in IThren Apps freies Scrollen und
Zoomen zu unterstiitzen. Dazu muissen Sie nur Folgendes tun:

1. Sie muissen die minimale und die maximale Zoomstufe auf unter-
schiedliche Werte setzen.

2. Sie mussen ein Delegate setzen, das den Inhalts-View fiir das
Zoomen angibt.

Obgleich diese Schritte einfach sind, lohnt es sich doch, sie aufzuzah-
len, weil sie oft vergessen werden. Wenn das passiert, kommt es haufig
dazu, dass das Zoomen fur diesen Scroll-View deaktiviert wird. Aber
das ist hier nicht unser Anliegen. Hier wollen wir auf dem Scroll-View
statische ,Nadeln® erstellen, wie es Maps und MKMapView tun. Abbildung
2.8 zeigt ein Beispiel flir diesen Effekt.

Klingt einfach, nicht wahr? Eigentlich nicht. Schauen wir uns die Mog-
lichkeiten an, die wir haben und die im Projekt ScrollViewPins illust-
riert werden. Der Scrol1ViewPinsViewController schlief3t einen Scroll-
View ein, fir den er als Delegate dient. Er liefert eine Instanz von
PRPGridView — eine einfache Klasse, die mit UIBezierPath ein Raster
zeichnet — als View fiir das Zoomen. Mehr brauchen wir nicht, um in
unserem Scroll-View das Zoomen zu aktivieren.

ScrollViewPins/Classes/Demo ViewControllers/ScrollViewPinsViewController.m
- (UIView *)viewForZoomingInScrollView: (UIScrollView *)scrollView {

return self.gridView;

}
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Alle relevanten Verbindungen zwischen den Views und den View-Con-
trollern sowie die minimumZoomScale- und maximumZoomScale-Werte wer-
den in Scrol1ViewPinsViewController.xib konfiguriert.

Fugen wir jetzt einige Subviews ein. Das Projekt prasentiert drei Tabs,
die jeweils eine andere ScrollViewPinsViewController-Klasse mit
einem etwas anderen Verhalten beinhalten. Alle View-Controller fligen
dem Bildschirm den gleichen generierten ,Nadel-View" hinzu, tun das
jeweils aber auf ganzlich unterschiedliche Weise. Fiihren Sie das Pro-
jekt aus und schauen Sie sich an, wie sich die einzelnen Tabs unter-
scheiden, indem Sie zwei Finger nutzen (oder im Simulator bei gedriick-
ter Wahltaste ziehen), um raus- oder reinzuzoomen.

Statische Madeln Bewegte Nadeln Wachsende Nadelr Statische Nadeln

Abbildung 2.8: Nicht zoomender Scroll-View-Inhalt. Dieses Rezept halt
die gewahlten Subviews an der gleichen Stelle und in der gleichen
Grofie, wenn der umschlieSende Scroll-View gezoomt wird.

Der erste Tab fligt die Nadeln, unabhéngig von dem Raster, das wir zoo-
men, als Subview des Scroll-Views ein. Das klingt intuitiv, weil die
Nadel, wie zuvor gesagt, ihre Mafie bewahren soll, wihrend sich die
Grofe des Inhalts-Views dndert. Wahlen Sie den Tab Bewegte Nadeln,
um sich das selbst anzusehen. Unglicklicherweise gibt es einen
Haken, die Grof3e der Nadel dndert sich beim Zoomen zwar nicht (gut),
aber sie rutscht vom Bildschirm (schlecht). Diese ,Bewegung" tritt ein,
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weil die Nadel im Koordinatenraum des Scroll-Views sitzt, der sich beim
Zoomen andert.

Schauen wir uns den zweiten Tab an, bei dem die Nadel als Subview
des Grid-Views eingeftigt wird — dem View, den wir im Scroll-View zoo-
men. Was dann geschieht, kénnen Sie sich ansehen, wenn Sie den Tab
Wachsende Nadeln wéahlen. Jetzt haben wir das genau entgegenge-
setzte Problem: Die Nadel bewegt sich zwar nicht mehr, wenn sich das
Raster vergrofert, dndert dabei jetzt aber selbst die Grofe. Auch das
war so nicht gewtinscht. Die Gréfendnderung erfolgte, weil die Nadel
als Subview des Rasters eingefligt wurde, dessen Grofie sich dnderte.

Was wir wollten, war eine Nadel, die gleichzeitig an ihrem Ort bleibt und
immer die gleiche Grofie bewahrt. Was kénnten wir nun sonst noch
unternehmen?

Uberlegen wir zunichst, was passiert, wenn in einem Scroll-View
gezoomt wird. Wahrend der Benutzer in einem Scroll-View zoomt,
andert sich die zoomScale-Eigenschaft des Scroll-Views. Die Folge ist,
dass der Zoom-View, der von -viewForZoomingInScrollView: geliefert
wird, die entsprechende Anderung fiir seine transform-Eigenschaft
erhalt. Der Trick bei Transformationen ist, dass Subviews ihre Auswir-
kungen ganz nattirlich erben. Deswegen dnderte sich auch die Grofie
der Nadel auf dem Wachsende Nadeln-Tab: Als View fiir das Zoomen
erhielt unser Grid-View eine neue Transformation, die sich auch auf die
Transformation der Nadel auswirkte.

Eine weitere Sache, die sich &ndert, ist, dass die Inhaltsgréfie des
Scroll-Views beim Hineinzoomen grofier und beim Herauszoomen Kklei-
ner wird. Als die Nadel in einem Subview des Scroll-Views steckte und
z.B. bei (10,10) positioniert war, wurde dieser Punkt zu einem erheblich
unbedeutenderen Fleck im Inhaltsbereich, als das Zoomen erfolgte und
sich die Grofle des Inhaltsbereichs vergrofierte. Das erweckte den Ein-
druck, als wiirde sich der Scroll-View aus dem Bildschirm bewegen,
obwohl wir eigentlich blof3 einen engeren, weiter entfernten Bereich des
Inhalts des Scroll-Views in den Blick nahmen.

Wie also l6sen wir dieses Problem? Wie verschaffen wir uns die Vorteile
beider Verfahren ohne die korrespondierenden Nachteile? Der Trick
basiert auf der zuvor erwdhnten Transformation. Wenn wir einfach die
Tranformation des Rasters umkehren und diese Umkehrung auf die
Nadel anwenden, kénnen wir die Nadeln zwingen, ihre urspriingliche
Grofle zu bewahren. Glicklicherweise ermoglicht uns die CGAffine-
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Transform-API genau das. Wir werden die Nadeln zu Subviews des Grid-
Views machen und einfach im Vorubergehen die Transformation
anpassen, wiahrend das Zoomen erfolgt.

Moment. Und was ist, wenn wir in unserem Zoom-View eine komplexe
Hierarchie haben und sich nur einige der Views auf diese Weise verhal-
ten sollen, wahrend andere ihre Grof3e mit allem anderen dndern sol-
len? Dazu benétigen wir eine Moglichkeit, die Subviews zu identifizie-
ren, die nicht zoomen sollen. An diesem Punkt springt die Oberklasse
von PRPGridView, PRPScrol1ContentView, ein. Das ist ein sehr elementa-
rer View, der einen Satz von Subviews definiert, die wir statisch halten
wollen. Diese speziellen ,nicht zoomenden“ Views werden ebenfalls als
Subviews eingeftigt, werden aber auch einer Gruppe hinzugefiigt, damit
wir festhalten kénnen, welche Views wir anpassen mussen.

ScrollViewPins/Classes/PRPScrollContentView.h
@interface PRPScrollContentView : UIView {}
@property (nonatomic, readonly, retain) NSMutableSet *nonScalingSubviews;
- (void)addNonScalingSubview: (UIView *)view;
@end

Eine praktische Setter-Methode, -addNonScalingSubview:, fligt den
ubergebenen View in die Hierarchie ein und markiert ihn, damit er aus
dem Zoomen ausgeschlossen wird. Sie sorgt dafiir, dass der aufrufende
Code nicht daran denken muss, beide Schritte vorzunehmen.

ScrollViewPins/Classes/PRPScroliContentView.m

- (void)addNonScalingSubview: (UIView *)view {
[self.nonScalingSubviews addObject:view];
[self addSubview:view];

}

Nachdem die Gruppe der speziellen Views eindeutig definiert ist,
machen wir uns daran, -setTransform: zu tiberschreiben, um ftir alle
nicht zoomenden Views eine Anpassungsroutine aufzurufen.

ScrollViewPins/Classes/PRPScrollContentView.m

- (void)setTransform: (CGAffineTransform)transform {
[super setTransform:transform];
[self adjustSubviewsForTransform:transform];

}

Dieser Anpassungsvorgang ist sehr einfach: Wir kehren einfach die
Transformation des Containers um, die infolge des Zoomens gesetzt
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wurde, und wenden diese umgekehrte Transformation auf alle Sub-
views an, die nicht gezoomt werden sollen.

ScrollViewPins/Classes/PRPScrollContentView.m

- (void)adjustSubviewsForTransform: (CGAffineTransform)transform {
CGAffineTransform inversion = CGAffineTransformInvert(transform);
for (UIView *subview in self.nonScalingSubviews) {

subview.transform = inversion;
}
}

Wir binden diese neue Funktionalitéit ein, indem wir die Nadel an -add-
NonScalingSubview: statt an -addSubview: tibergeben. Sie kénnen das
in der Klasse StaticPinsViewController sehen und sich das Ergebnis
ansehen, indem Sie den Statische Nadeln-Tab in der Demo-App anwah-
len.

ScrollViewPins/Classes/Demo View Controllers/StaticPinsViewController.m
@implementation StaticPinsViewController

- (void)viewDidLoad {

[super viewDidLoad];

[self.gridView addNonScalingSubview:[self pinView]];
}

@end

Geben Sie genau acht, was passiert, wenn wir den View in diesem drit-
ten Tab zoomen: Die Grof3e der Nadel dndert sich nicht, und sie bleibt
an ihrem urspringlichen Punkt im Raster. Warum und wie das funktio-
niert? Nehmen wir mal an, der Scroll-View wurde auf 2x gezoomt. Das
wurde eine 2x-Skalierungstransformation auf dem Grid-View und infol-
gedessen auch auf allen seinen Subviews bewirken. Eine Umkehrung
dieser Transformation gibt uns eine 0.5x-Skalierungstransformation.
Wenden wir diese 0.5x-Skalierungstransformation auf unsere Nadeln
an, haben wir effektiv eine 1x-Skalierung (2.0 vom Superview multipli-
ziert mit 0.5 aus unserem Anpassungscode).

Diese Losung hat einige weitere coole Vorteile, die Ihnen vielleicht nicht
bewusst sind. Erstens bleiben die Nadeln auf der urspriinglichen Posi-
tion zentriert. Das liegt daran, dass auf Views (und die ihnen zugrunde
liegenden Layer) angewendete Tranformationen um das Zentrum erfol-
gen nicht um den Ursprung. Zweitens funktioniert die Tranformati-
onsumkehrung in beide Richtungen, sowohl beim Heraus- als auch
beim Hineinzoomen. Es funktioniert sogar wahrend der ,Bounce-Ani-
mation®, wenn wir die minimale oder maximale Zoomstufe des Scroll-
Views ubersteigen.
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Es gibt allerdings einige Beschrdnkungen. Wenn Sie eine der animier-
ten UIScrollView-Zoom-APIs nutzen, d.h. -setZoomScale:animated:
und -zoomToRect:animated:, halten die Nadeln nicht mit der Animation
Schritt - sie &ndern vortibergehend mit dem Scroll-View die Gréfie und
korrigieren diese dann schnell, wenn die Animation vortiber ist. Das
liegt daran, dass wir keinen direkten Zugriff auf die Animationsmaschi-
nerie im UIScrol1View haben und unsere Aktionen nicht so leicht mit
ihr synchronisieren kénnen. Aber das ist ein sehr unbedeutender Kom-

promiss, der bei Ihrer Anwendung vielleicht tiberhaupt nicht relevant
wird.
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29 Einen Scroll-View in Gestalt eines
Seitenkarussells aufbauen

Problem

Sie mochten das Karussell- oder Kreislaufverhalten von Apples Stocks-
App nachbauen. Sie haben einen Scroll-View mit einer endlichen Zahl
horizontaler Seiten und muissen wieder zum Anfang springen, wenn Sie
uber das Ende hinausscrollen.

Losung

Zuruick an den Anfang oder das Ende einer Liste zu springen, ist recht
einfach: Nutzen Sie einfach eine kleine Modulooperation, wahrend Sie
Ihren Index anpassen, um wieder zurtickzukehren, wenn Sie sich tiber
die Grenzen hinausbewegen. Es wird etwas komplizierter, wenn Sie die-
ses Verhalten auf UIScrol1View anwenden und endlos fortsetzen lassen
wollen.

Wir 16sen dieses Problem, indem wir Apples PhotoScroller-Beispielcode
von der WWDC 2010 als Ausgangspunkt nehmen. PhotoScroller
demonstriert einige interessante Techniken, unter anderem das selbst
gestaltete, im Vorubergehen aufgebaute Scroll-View-Layout, gekachelte
Bilder und wiederverwendbare Inhalts-Views, die &hnlich funktionieren
wie Table-Cell-Views. Der Code ist eine ausgezeichnete Ausgangsbasis
fur die Arbeit, die wir vor uns haben.

PhotoScroller bringt drei Bilder mit, jedes mit seiner eigenen dedizier-
ten "Seite" in der Scroll-View-Galerie. Es zeigt diese Fotos allerdings in
linearer Diashowform an. Sie kénnen nicht vor das erste Bild zurtick-
oder tiber das letzte Bild hinaus vorwartsscrollen. In diesem Beispiel
werden wir eine zusatzliche Logik einbauen, die sich um Scrollvorgange
uber ein Ende der Sammlung hinaus ktimmert. So bauen wir den ,End-
los-Scroll-Effekt” auf, der dem der eingebauten Stocks-App des iPhones
ahnelt. Abbildung 2.9 illustriert dieses Verhalten.

Bevor wir uns der Logik fiir die Kreisbewegung zuwenden, miissen wir
herausfinden, wie wir die Illusion eines endlosen horizontalen Scrollens
erwecken. Das Schliisselwort hier ist Illusion. Da das Scrollen von der
contentSize-Eigenschaft des Scroll-Views bestimmt wird, muss diese
Eigenschaft einen endlichen Wert haben. Wir werden also einen so gro-
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Ben Wert wahlen, dass es unwahrscheinlich wird, dass der Benutzer
beim gewohnlichen Gebrauch tber eins der Enden hinausscrollt. Wir
haben den Wert 500.000 gewahlt, fiir dieses Rezept in einem Makro
gespeichert und in der modifizierten -contentSizeForPagingScroll-
View-Methode genutzt. Das gibt uns rund 1.000 Seiten an horizontalem
Scrollraum.

Abbildung 2.9: Karussellverhalten in einem Scroll-View. Wenn wir tiber
die letzte Seite hinausgehen, springt der Scroll-View einfach zur
anderen Seite und halt an keinem der Enden je an.

PhotoCarousel/Classes/PhotoViewController.m

- (CGSize)contentSizeForPagingScrollView {

CGRect bounds = pagingScrollView.bounds;

return CGSizeMake(kContentWidth, bounds.size.height);
}

Als Nachstes miuissen wir unseren Scroll-View so initialisieren, dass er
in der Mitte beginnt, um zu verhindern, dass der Benutzer zu schnell
auf eine der Scrollgrenzen stof3t. Das tun wir in -viewDidLoad, indem
wir einfach die Inhaltsbreite halbieren und diesen Wert als neuen Wert
von contentOffset setzen.

PhotoCarousel/Classes/PhotoViewController.m

recycledPages = [[NSMutableSet alloc] init];
visiblePages = [[NSMutableSet alloc] init];

pagingScrollView.contentSize = [self contentSizeForPagingScrollView];
CGFloat pageOffset = floorf(kContentWidth / 2);
pagingScrol1View.contentOffset = CGPointMake(pageOffset, 0);

Nachdem wir diese Anderungen vorgenommen haben, hat unser Scroll-
View ein unendliches Paging-Verhalten. Wenn Sie wollen, kénnen Sie
die horizontale Scrollanzeige des Scroll-Views anpassen, um sich ein
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Geftihl daftir zu verschaffen, wie viel Raum Sie jetzt haben: Der Anzei-
ger bewegt sich kaum, wiahrend Sie von Seite zu Seite springen.

Jetzt haben wir den Scrollbereich hinreichend ausgepolstert und koén-
nen uns an die Hauptaufgabe machen: den Scroll-View zum anderen
Ende springen zu lassen, wenn wir tiber eins der Enden unserer Bild-
sammlung hinausscrollen. Wir beginnen mit einer kleinen Anderung an
der -tilePages-Methode.

PhotoScroller-Beispielcod

Das PhotoCarousel-Projekt, das wir fiir dieses Buch bereitstellen,
ist eine modifizierte Version von Apples PhotoScroller-Beispiel. Das
urspriingliche PhotoScroller-Projekt kénnen Sie sich ansehen,
indem Sie in Ihrer Xcode-Dokumentation danach suchen und auf
Open Project klicken.

Im urspringlichen Beispiel wurde die Variable lastNeededPageIndex
mit dem letzten Index in unserem Bild-Array verglichen, um zu verhin-
dern, dass wir die Grenzen Uberschreiten. Das ist jetzt kein Problem
mehr, da wir unendlich scrollen und immer wieder zum Anfang des
Arrays zurtickspringen kénnen. Aber wir wollen unbedingt vermeiden,
dass wir das Ende des Scroll-Views tiberschreiten, und fithren deswe-
gen einige kurze Berechnungen durch, um zu verhindern, dass das
passiert.

PhotoCarousel/Classes/PhotoViewController.m

NSUInteger maxPage = (pagingScrollView.contentSize.width / visibleWidth);

TlastNeededPageIndex MIN(TastNeededPageIndex, maxPage);

Der nachste Schritt ist, herauszufinden, welches der drei Bilder wir
anzeigen, wenn wir z.B. auf Seite 652 unseres riesigen Scroll-Views
sind. Das erreichen wir mit einer sehr einfachen Anderung an der
Methode configurePage:forIndex:. Die urspriingliche Version dieser
Methode nutzte die tibergebene Indexseite direkt, wir hingegen fiithren
eine kleine Modulooperation auf dem (jetzt riesigen) Index durch, bevor
wir eins unserer drei Bilder abrufen. So tibersetzen wir unseren belie-
big grofien Seitenindex in etwas, das innerhalb der Grenzen unseres
Bild-Arrays liegt.
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PhotoCarousel/Classes/PhotoViewController.m

NSUInteger imageIndex = index % [self imageCount];
[page displayTiledImageNamed:[self imageNameAtIndex:imageIndex]
size:[self imageSizeAtIndex:imageIndex]];

Erstellen Sie PhotoCarousel und flihren Sie die App aus, um sich die
Anderungen in Aktion anzusehen. Wenn wir tiber das dritte Bild hin-
ausgehen, gelangen wir wieder zum ersten zurtick. Scrollen wir riick-
warts tiber das erste hinaus, gelangen wir zum dritten. Das setzt sich
scheinbar endlos fort. (Obwohl es nicht wirklich endlos ist. Aber wir
mussen rund 500 Mal in die gleiche Richtung umbléittern, bevor wir
das erkennen.)

Wenn Sie mit diesem Projekt herumspielen, kénnte IThnen die funktio-
nierende Seitennavigation unten im Fenster auffallen. Sie wird kor-
rekt aktualisiert, wihrend wir zwischen den Seiten wechseln. Und
sobald wir auf eine der Seiten tippen, wird erwartungsgemasf’ ein Bild
vor- oder zuriickgesprungen. Schauen wir uns an, wie das eingerich-
tet wurde.

Das Page-Control ist Teil der XIB-Datei und wird in unserem Photo-
ViewController als IBOutlet eingerichtet. Das Control wird zunachst in
-viewDidLoad eingerichtet, unmittelbar nachdem der Scroll-View initia-
lisiert wurde. Wir setzen die Seitenanzahl des Controls auf die Gréfie
unseres Arrays und beginnen bei Seite O.

PhotoCarousel/Classes/PhotoViewController.m

pageControl.numberOfPages = [self imageCount];
pageControl.currentPage = 0;
[self scrollToPageIndex:0 animated:NO];

Beachten Sie die -scrollToPageIndex:animated:-Nachricht hier. Diese
Methode fiihrt einige einfache Berechnungen durch, um die aktuelle
Scrollposition des Scroll-Views zu ermitteln und diesen Wert so umzu-
rechnen, dass er dem angeforderten Bildindex entspricht. Wir senden
diese Nachricht aus -viewDidLoad und spater erneut aus -pageControl-
Tapped:, der Aktionsnachricht, die wir erhalten, damit wir Tippvor-
gange auf dem Page-Control verarbeiten kénnen. Wir kénnen diese
Nachricht jederzeit mit Code auslésen, um nach Belieben eins unserer
Bilder anzuzeigen.
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PhotoCarousel/Classes/PhotoViewController.m

- (void)scrol1ToPageIndex: (NSInteger)pageIndex animated: (BOOL)animated
{
CGPoint scroll0ffset = pagingScrollView.contentOffset;
CGFloat pageWidth = pagingScroll1View.bounds.size.width;
NSInteger currentPage = floorf(scroll10ffset.x / pageWidth);
NSInteger adjustedPage = currentPage % [self imageCount];
NSInteger destinationPage = currentPage + (pageIndex - adjustedPage);
scrol10ffset.x = destinationPage * pageWidth;
[pagingScrol1View setContentOffset:scroll0ffset animated:animated];

}
- (IBAction)pageControlTapped: (id)sender
{
[self scrollToPageIndex:pageControl.currentPage animated:YES];
}

SchlieBlich miissen wir mit Code den Index des Page-Controls aktuali-
sieren, wenn manuell gescrollt wird. Das tun wir in -tilePages, aber
erst wenn die jeweilige Seite den Bildschirm fiillt. Wir wissen, dass das
eintritt, wenn die Variablen firstNeededPageIndex und lastNeededPa-
geIndex gleich sind, d.h., wenn nur eine Seite sichtbar ist.

PhotoCarousel/Classes/PhotoViewController.m

if (firstNeededPageIndex == lastNeededPageIndex) {
pageControl.currentPage = firstNeededPageIndex % [self imageCount];

}

Jetzt haben wir, was wir wollten: einen seitenbasierten Scroll-View, der
endlos weiterscrollt wie der in der Stocks-App. Das PhotoCarousel-Pro-
jekt enthalt, wie sein PhotoScroller-Vorlaufer, nur drei Bilder, aber Sie
koénnen ganz leicht mehr hinzuftigen, um die Anzahl anzeigbarer Seiten
zu erhodhen. Sie kénnen auch selbst definierte Views nutzen, um auf
allen Seiten ganz unterschiedliche Operationen vorzunehmen.






Kapitel 3

Der Rezepte in diesem Grafikkapitel befassen sich in erster Linie mit
einer einzigen Anwendung: Graphics Garden. Obwohl das ein simples
Beispiel ist, werden wir darin Techniken untersuchen, die Sie in allen
Anwendungen gebrauchen kénnen, die dynamische visuelle Kompo-
nenten bendétigen. Unterwegs werden wir einen Blick auf die Klasse
CALayer und die Core Animation-Bibliotheken werfen, die Sie bei der
Erstellung dynamischer und effizienter visueller Effekte unterstiitzen.

Die ersten sechs Rezepte in diesem Kapitel teilen den Beispielcode der
Graphics Garden-App. Diese Rezepte lenken Sie stufenweise durch die
Schritte bei der Erstellung eines einfachen, selbst gestalteten UIView-
Objekts, die zu komplexeren zusammengesetzten UIImageViews tiber-
leiten und schlieflich in einer Szene mit mehreren animierten Elemen-
ten munden (siehe Abbildung 3.1). Wenn moglich, nutzen wir Objec-
tive-C-Methoden, mitissen aber gelegentlich auf C-Funktionen
zuruckgreifen, um auf die elementaren Core Graphics-Bibliotheken
zuzugreifen.

Die beiden letzten Rezepte tauchen tiefer in Core Animation ein und
nutzen das Replicator-Layer, um einen einfachen Emitter zu erstellen
und unter Ruckgriff auf die Macht von Sublayer-Transformationen
einen komplexeren Ubergang zu gestalten.
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Netzbetrelber = 1:51 PM -

Abbildung 3.1: Die vollstdndige Graphics Garden-App
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[23 Mit Gradienten gefiillte Bézierkurven zeichnen ]

Problem

Sie moéchten Core Graphics zum Zeichnen Threr Objekte nutzen, um
Bilder zu erstellen, die in jeder Grofie die optimale Qualitat haben. Aber
die C-basierten APIs von Core Graphics kénnen kryptisch und schwer
zu verwenden sein. Gibt es keinen anderen Weg?

Losung

Bevor wir damit beginnen, mit Code unsere Objekte zu zeichnen, soll-
ten wir uns einen Augenblick Zeit nehmen, um uns kurz einen Uber-
blick tiber das Zeichnen unter iOS zu verschaffen. Selbst definierter
Zeichnungscode wird in der Regel der drawRect:-Methode einer UIView-
Unterklasse hinzugefiigt. Die drawRect:-Methode ist insofern unge-
wohnlich, da sie nie direkt von Threm Code aufgerufen wird. Sie wird
vom System angestofien, um den Inhalt des aktuellen Views neu zu
zeichnen, wenn es das fur erforderlich halt, was unter iOS nicht so oft
geschieht, weil im Hintergrund aller Views ein hardwarebasiertes Layer
wirkt. Ein Neuzeichnen kénnen wir erzwingen, indem wir die Methode
setNeedsDisplay aufrufen. Aber diese Operation erfolgt erst zum Ende
der Run-Loop. Den Zeichnungscode in drawRect: zu stecken, bringt den
angenehmen Vorteil mit sich, dass wir uns keine Gedanken tiber den
anfanglichen Grafikkontext (oder die Zeichenflache) machen miissen,
obgleich wir uns bei Bedarf mit links eine Referenz darauf beschaffen
konnen, indem wir die C-Funktion UIGraphicsGetCurrentContext auf-
rufen.

Die Core Graphics-Bibliothek bietet einen Satz von C-Funktionen, die
es ermoglichen, die Eigenschaften des Grafikkontexts wie die Farbe
oder die Strichstédrke zu verandern oder Punkte, Linien und Kurven zu
erstellen, die dann auf den Grafikkontext gezeichnet oder gezogen wer-
den konnen. Auflerdem koénnen wir die Flache innerhalb beliebiger
gezeichneter Figuren mit der aktuellen Farbe fiillen.

Die in iOS 3.2 eingeftihrte Klasse UIBezierPath kapselt viele der Core
Graphics-Zeichenfunktionen mit Cocoa-Methoden und entledigt uns
damit in grofem Mafle dem Zwang, den Grafikkontext zu referenzieren
und zu manipulieren. Unglticklicherweise vegetieren Gradienten unter
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iOS immer noch grofiteils in der Welt der C-Funktionen und Kontexte.
Trotzdem ist es moglich, die beiden Techniken zur Kooperation zu
bewegen (siehe Abbildung 3.2).

Netzbetreiber = 14:08 =}

Abbildung 3.2: Figuren, die mit Bézierkurven geformt wurden

Wir kénnen die Klasse UIBezierPath nutzen, um einen Pfad aus einer
Folge von Geraden und Kurven zu erstellen. Zunachst wird ein Start-
punkt gesetzt, dann werden die einzelnen Linien ans Ende der jeweils
vorangehenden angehingt. Wenn wir vorhaben, den Pfad zu fullen,
mussen wir daflir sorgen, dass er geschlossen ist, indem wir entweder
eine Linie ergdnzen, die wieder zum Startpunkt zurtckfiihrt, oder
indem wir die Methode closePath einsetzen. Die maéchtigste Ein-
richtung der Klasse UIBezierPath stellen, wie der Name impliziert,
Bézierkurven dar. Es gibt zwei Methoden, die wir nutzen kénnen: add-
CurveToPoint:controlPointl:controlPoint2: wund addQuadCurveTo-
Point:controlPoint:. Wie Sie sehen konnen, ist die QuadCurve-Form
(die eine quadratische Bézierkurve erstellt) die einfachere der beiden
Methoden und verlangt nur einen Kontrollpunkt, wihrend die Stan-
dard-Curve-Form (die eine kubische Bézierkurve erstellt) zwei Kontroll-
punkte erfordert, aber auch erheblich komplexere Kurven zeichnen
kann.!

1 Mehr Informationen dazu, wie Bézierkurven funktionieren, finden Sie im UIBezier-
Path-Abschnitt des iPad Programming Guide auf http:/ /developer.apple.com.
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Ein Clipping- oder Ausschnittpfad definiert den Bereich, in dem der
Inhalt des Grafikkontexts sichtbar ist. Alles was sich aufierhalb dieses
Pfads befindet, wird auf dem Bildschirm nicht dargestellt. Ein UI-
BezierPath kann dazu gebracht werden, dass er als Clipping-Pfad fun-
giert, indem man die Methode addC1ip aufruft. Nutzt man diese Tech-
nik, wird ein Gradient, der andernfalls den vollstdndigen View bede-
cken wuirde, nur innerhalb des Clipping-Bereichs dargestellt, der von
den Grenzen unserer Figur definiert wird.

GraphicsGarden/PRPShapedView.m

-(CGGradientRef) gradientWithColor: (UIColor *)color
toColor: (UICoTor *)color2
count: (CGFloat)colorCount

const CGFloat *colorParts = CGColorGetComponents(color.CGColor);
CGFloat red = colorParts[0];

CGFloat green = colorParts[1];

CGFloat blue = colorParts[2];

const CGFloat *color2Parts = CGColorGetComponents(color2.CGColor);
CGFloat red2 = color2Parts[0];

CGFloat green2 = color2Parts[1];

CGFloat blue2 = color2Parts[2];

CGFloat graduations[] =

{

red, green, blue, 1.0,
red2, green2, blue2, 1.0,
red, green, blue, 1.0

1

CGCoTlorSpaceRef rgb = CGColorSpaceCreateDeviceRGB();
CGGradientRef gradient =
CGGradientCreateWithColorComponents(rgb,

graduations,
NULL,
colorCount);

CGCoTlorSpaceRelease(rgb);

CFBridgingRelease(gradient);

return gradient;

}

Alle Figuren teilen einen gemeinsamen Satz von Attributen und Metho-
den - deswegen ist es sinnvoll, diese Elemente in eine Basisklasse,
PRPShapedView, auszulagern. Diese Klasse deklariert mehrere Strichei-
genschaften — TineThickness und strokeColor — sowie die Eigenschaf-
ten innerColor und outerColor, die wir benétigen, wenn wir den Gradi-
enten erstellen. AufSerdem definiert sie die Methode gradientWithCoTlor,
die einen CGGradient erstellt, der auf den Eigenschaften innerColor
und outerColor basiert.
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Die Methode gradientWithColor zerlegt die UIColor-Objekte in ihre
RGB-Komponenten und erstellt ein C-Array, das drei Komponenten
enthalt. (Das vierte Element jedes Satzes ist die Opazitat, die wir auf 1,
opak, setzen.) Das erste und das dritte Element nutzen den Parameter
color, das mittlere wird auf color2 gesetzt. So erhalten wir die Flexibili-
tat, die ibergebene Anzahl nutzen zu kénnen, um einen Gradienten mit
zwei Farben oder einen Gradienten mit drei Farben zu erstellen, wobei
wir dann die Primérfarbe als Start- und Endfarbe nutzen. Die Unter-
klassen kénnen nun entscheiden, ob sie auf Basis des zurtickgeliefer-
ten CGGradient im View einen linearen oder einen radialen Gradienten
zeichnen wollen.

GraphicsGarden/PRPetal.m
- (void)drawRect: (CGRect)rect {

CGFloat halfHeight = self.bounds.size.height/2;
CGFloat halfWidth = self.bounds.size.width/2;
CGFloat fullHeight = self.bounds.size.height;
CGFloat fullwidth = self.bounds.size.width;

CGPoint startPoint = CGPointMake(halfwidth, 3);

CGPoint midPoint = CGPointMake(halfWidth, halfHeight*1.6);
CGPoint endPoint = CGPointMake(halfWidth, fullHeight);
CGPoint corner = CGPointMake(fullwidth, 0);

CGPoint leftCtrl = CGPointMake(-halfWidth, halfHeight/3);
CGPoint rightCtrl = CGPointMake(fullwidth*1.5, halfHeight/3);

UIBezierPath *pPath = [UIBezierPath bezierPath];
[pPath moveToPoint:startPoint];

[pPath addCurveToPoint:endPoint
controlPointl:leftCtrl
controlPoint2:midPoint];

[pPath addCurveToPoint:startPoint
controlPointl:midPoint
controlPoint2:rightCtrl];

[pPath addClip];

CGGradientRef gradient = [self gradientWithColor:self.innerColor
toColor:self.outerColor
count:3];

CGContextRef context = UIGraphicsGetCurrentContext();
CGContextDrawLinearGradient(context,

gradient,

CGPointZero,

corner,

0);
pPath.lineWidth = self.lineThickness;
[self.strokeColor setStroke];
[pPath stroke];
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Weil die Klasse PRPetal von der Basisklasse PRPShapedView erbt, miis-
sen wir nur die Methode drawRect: Uiberschreiben. Wir bauen den
UIBezierPath aus zwei kubischen Bézierkurven auf, die die geschlos-
sene Figur bilden, die wir benétigen, um ein Clipping-Rect aufzu-
bauen. Die Funktion CGContextDrawLinearGradient zeichnet den Gra-
dienten, den wir mit der Basisklassenmethode gradientWithColor
erstellt haben. Erst dann zeichnen wir die Bézierkurve und beschnei-
den den Gradienten darunter so, dass er der Gestalt des Pfads ent-
spricht.

GraphicsGarden/PRPSmile.m
- (void)drawRect: (CGRect)rect {

CGFloat halfHeight = self.bounds.size.height/2;

CGFloat halfwidth = self.bounds.size.width/2;

CGFloat fullHeight = self.bounds.size.height;

CGFloat fullwidth = self.bounds.size.width;

CGFloat radius = (halfWidth > halfHeight) ? halfHeight : halfWidth;
CGPoint midPoint = CGPointMake(halfWidth, halfHeight);

UIBezierPath *pPath = [UIBezierPath
bezierPathWithArcCenter: midPoint
radius: radius
startAngle: 0
endAngle: M_PI*2
clockwise: YES];
[pPath addClip];

CGGradientRef gradient = [self gradientWithColor:self.innerColor
toColor:self.outerColor
count:2];

CGContextRef context = UIGraphicsGetCurrentContext();

CGContextDrawRadialGradient(context, gradient,
midPoint, O,
midPoint, radius, 0);

pPath.lineWidth = self.TineThickness*1.7;
[self.strokeColor setStroke];
[pPath stroke];

// Augen und Lacheln

[pPath removeAllPoints];

pPath.lineWidth = self.lineThickness;

[pPath moveToPoint:CGPointMake(halfWidth/2, halfHeight*1.3)];

[pPath addQuadCurveToPoint:CGPointMake(ChalfWidth*1.5, halfHeight*1.3)
controlPoint:CGPointMake(halfWidth, fullHeight*.91)];

[pPath stroke];
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pPath = [UIBezierPath
bezierPathWithOvalInRect:CGRectMake (
fullwidth/3-halfwidth*.1,
fullHeight/3,
halfWidth*.2,
halfHeight*.3)];
pPath.lineWidth = self.TlineThickness;
[pPath fil11];
[pPath stroke];
pPath = [UIBezierPath
bezierPathWithOvalInRect:CGRectMake (
fullwidth/3*2-halfwidth*.1,
fullHeight/3,
halfwidth*.2,
halfHeight*.3)];
pPath.lineWidth = self.TlineThickness;
[pPath fil11];
[pPath stroke];
}

Die Klasse PRPSmile folgt dem gleichen Muster wie PRPetal, aber wir
nutzen einen Kreisbogen, um einen Clipping-Kreis zu zeichnen, und die
Funktion CGContextDrawRadialGradient, um einen radialen Gradienten
zu zeichnen (Farben strahlen aus dem Mittelpunkt heraus). Der zusétz-
liche Zeichnungscode fligt dem mit dem Gradienten versehenen Kreis
nur noch die Augen und das Lacheln hinzu.

Jetzt haben Sie mehrere Views, die Sie als Bausteine fiir grof3ere, kom-
plexere Objekte nutzen kénnen. In Rezept 24, Dynamische Bilder mit
mehreren Animationen erstellen, auf Seite 147 werden wir genau das
tun.
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24 Dynamische Bilder mit mehreren Animationen
erstellen

Problem

Core Animation vereinfacht das Animieren von Objekten und hilft uns,
Objekte zu bewegen, zu drehen und die Grof3e von Objekten zu veran-
dern. Aber was ist, wenn Sie diese Techniken kombinieren wollen, um
komplexere Wirkungen zu erzielen? Womit beginnen Sie?

Losung

Sie werden wohl nicht téglich ein Objekt pulsieren und rotieren lassen
mussen, aber die hier vorgestellte Technik zeigt Ihnen, wie leicht Sie
komplexe Effekte erzeugen koénnen, indem Sie mehrere Animationen
auf ein einziges Objekt anwenden (siehe Abbildung 3.3).

GraphicsGarden/PRPSunshine.m

UIView *shineView = [[UIView alloc] initWithFrame:self.bounds];
self.shineLayer = shineView.layer;

[self addSubview:shineView];

[shineView release];

for (CGFloat i = M_PI/10; i < M_PI*2; i 4= M_PI/7.5) {
PRPetal *petal = [[PRPetal alloc] initWithFrame:petalRect];
petal.outerColor = [UIColor yellowColor];
petal.innerColor = [UIColor colorWithRed:1 green:.8 blue:.2 alpha:1];
petal.lineThickness = 40;
petal.strokeColor = [UIColor whiteColor];

[shineView addSubview:petal];
petal.layer.anchorPoint = CGPointMake(.5, 2);
petal.transform = CGAffineTransformMakeRotation(i);

}

[self addRotationAnimation];

PRPSmile *sunCenter = [[PRPSmile alloc] initWithFrame:sunRect];
sunCenter.innerColor = [UIColor yellowColor];

sunCenter.outerColor = [UIColor colorWithRed:1 green:.8 blue:.2 alpha:1];
[self addSubview:sunCenter];

[sunCenter release];

Die Klasse PRPSunshine erstellt die Sonne aus den Komponenten
PRPetal und PRPSmiTe, die wir auch im letzten Rezept genutzt haben.
Aber wir dndern die Farben leicht, um ein ,sonnigeres® Aussehen zu
erzeugen, und nutzen ein viel schmaleres Rect fur die Blatter.
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Abbildung 3.3: Um die Sonne rotierende und pulsierende Blatter

Augflerdem fligen wir die Blatter hier einem sekundiren UIView namens
shineView hinzu. shineView bedeckt den gleichen Bereich wie der Haupt-
UIView, enthalt aber nur die Blatter. So kénnen wir das zugrunde lie-
gende Layer animieren, ohne dass sich das auf PRPSmile auswirkt.

Den Kreis mit Bliitenbléittern erstellen wir, indem wir (in Radiant) alle
erforderlichen Winkel einer Drehung durchlaufen. Ein View rotiert
grundsétzlich um seinen anchorPoint, der normalerweise auf den Mit-
telpunkt des Rechtecks gesetzt ist (0.5, 0.5). Da sich das Blutenblatt
um den Mittelpunkt der Blume drehen soll, miissen wir den anchor-
Point auf eine Position unterhalb der Unterkante des Rechtecks (0.5, 2)
setzen. Nachdem wir diese Vorarbeiten erledigt haben, sorgt ein Aufruf
von CGAffineTransformMakeRotation mit dem aktuellen Radiantwert
daftir, dass das Blutenblatt im richtigen Teil der Bliite und unter dem
erforderlichen Winkel positioniert wird.

GraphicsGarden/PRPSunshine.m

CABasicAnimation *animation=[CABasicAnimation
animationWithKeyPath:@"transform.rotation'];

animation.duration=10;

animation.speed = self.animationSpeed;

animation.repeatCount = MAXFLOAT;

animation.fromValue=[NSNumber numberWithFloat:0];

animation.toValue= [NSNumber numberWithFloat:M_PI*2];

[self.shineLayer addAnimation:animation forKey:@"rotate"];

animation.keyPath = @"opacity";
animation.duration=.5;

animation.autoreverses = YES;
animation.fromValue=[NSNumber numberWithFloat:0.7];
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animation.toValue= [NSNumber numberWithFloat:1.0];
[self.shineLayer addAnimation:animation forKey:@"fade"];

animation.keyPath = @"transform.scale";
animation.fromValue=[NSNumber numberWithFloat:.9];
animation.toValue= [NSNumber numberWithFloat:1.1];
[self.shineLayer addAnimation:animation forKey:@"scale"];

Die drei Animationen, die wir in der Methode addRotationAnimation
aufbauen, teilen viele Attribute. Wir kénnen also das gleiche Animati-
onsobjekt wiederverwenden und mussen einfach nur die abweichenden
Eigenschaften anpassen. Zwei der Animationen sind eigentlich Trans-
formationen, die eine CATransform3D verwenden. Aber weil wir die Key-
Path-Erweiterung nutzen, miussen wir die Transformationen nicht
selbst aufbauen. Wir kénnen einfach die ,from“- und ,to“-Werte als
NSNumber-Werte setzen, damit die Animation die Transformation fur
uns aufbaut. Der Einsatz der Key-Path-Erweiterung hat zusétzlich den
Vorteil, dass er uns die Drehung um einen vollstdndigen Kreisumfang
erst ermdglicht. Hatten wir CATransform3D-Werte fiir die Rotation um
die gleichen Winkel genutzt, ware keine Animation erfolgt, weil der
Startwinkel und der Endwinkel, O bzw. 2*pi, de facto identisch sind.

Wird die Animation dem CALayer hinzugefiigt, legt dieses eine eigene
Kopie des Objekts an, spitere Anderungen am Animationsobjekt haben
also keinerlei Auswirkungen auf das CALayer. Sie kénnen alle Animati-
onseigenschaften dndern, indem Sie ihnen einfach den gewtinschten
neuen Wert zuweisen. Solange Sie den gleichen key-Namen fiir die neue
Animation nutzen, muissen Sie die alte Kopie der Animation nicht aus
dem CALayer entfernen.
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25 Zusammengesetzte und transformierte Views
erstellen

Problem

Sie mochten ein Bild aus Komponenten aufbauen, die Sie bereits
erstellt haben, und wollen dazu einige dieser Komponenten trans-
formieren, um das gewtlinschte Aussehen zu erhalten. Wie kénnen Sie
das erreichen, ohne damit die Animationsfihigkeit des resultierenden
Bilds einzuschranken?

Losung

Die Hierarchie von UIView-Objekten ermdéglicht es, mehrere Komponen-
ten zu schichten, um ein Bild aufzubauen. Wir kénnen komplexe
Gebilde konstruieren, indem wir die Eigenschaften der unabhangigen
Subviews anpassen. Nachdem alle UIViews an Ort und Stelle sind, kén-
nen wir ein paar Zeilen Core Graphics-Code einsetzen, um diese
UIViews zu einem einzigen Bild zusammenzusetzen.

In unserer Graphics Garden-App nutzen wir diese Technik, um das
Blumenbild aufzubauen. Wir gestalten die Blume, indem wir die
Grundbausteine nutzen, die wir in Rezept 23, Mit Gradienten gefiillte
Bézierkurven zeichnen, auf Seite 141 konstruiert haben. Sie besteht
aus einem Ring mit Bluitenblattern, einem Smiley und einem kurzen
Stamm mit zwei zusatzlichen Blutenblattern in Grun, die Blatter
andeuten, die aus dem Stamm wachsen.

Dieser Code konstruiert einen zusammengesetzten UIView stiickweise
aus den Komponentenklassen, die wir bereits erstellt haben.

GraphicsGarden/PRPFlower.m

CGFloat halfHeight = self.bounds.size.height/2;

CGFloat halfWidth = self.bounds.size.width/2;

CGFloat fullHeight = self.bounds.size.height;

CGFloat fullWidth = self.bounds.size.width;

CGRect smileRect = CGRectMake(halfWidth/2, halfHeight/4%.9,

halfwidth, halfHeight);

CGRect petalRect = CGRectMake(halfWidth-fullwidth/10, fullHeight/5,
fullwidth/5, fullwidth/2);

CGRectMake (halfwWidth-fullwidth/12, fullHeight*.84,
fullwidth/5, fullwidth/2);

CGRect stemRect = CGRectMake(halfWidth-fullwidth/8, halfHeight*1.3,

fullwidth/4, halfHeight*.8);

CGRect TeafRect
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PRPStem *stem = [[PRPStem alloc] initWithFrame:stemRect];
stem.outerColor = [UIColor colorWithRed:0 green:.5 blue:0 alpha:1];
stem.innerColor = [UIColor colorWithRed:0.3 green:1 blue:.2 alpha:1];
[self addSubview:stem];

for (CGFloat i = M_PI/10; i < M_PI*2; i += M_PI/7.5) {
PRPetal *petal = [[PRPetal alloc] initWithFrame:petalRect];
petal.outerColor = [UICoTor purpleColor];
petal.innerColor = [UIColor colorWithRed:1 green:0 blue:1 alpha:1];
[self addSubview:petal];
petal.layer.anchorPoint = CGPointMake(.5, 1);
petal.transform = CGAffineTransformMakeRotation(i);

for (CGFloat i = -M_PI/5; i < M_PI/5; i += M_PI/5%2) {
PRPetal *Tleaf = [[PRPetal alloc] initWithFrame:leafRect];
Teaf.outerColor = [UIColor colorWithRed:0 green:.5 blue:0 alpha:1];
leaf.innerColor = [UICoTlor colorWithRed:0.3
green:1
blue:.2
alpha:1];

[self addSubview:Teaf];
leaf.layer.anchorPoint = CGPointMake(.5, 1);
leaf.transform = CGAffineTransformMakeRotation(i);

}

PRPSmile *smile = [[PRPSmile alloc] initWithFrame:smileRect];
smile.innerColor = [UIColor yellowColor];

smile.outerColor = [UIColor colorWithRed:1 green:.4 blue:0 alpha:1];
[self addSubview:smile];

Um den Vorgang einfach zu halten, ergdnzen wir die Subviews vom hin-
tersten UIView ausgehend und bauen die Blume auf, wihrend die Teile
hinzugefligt werden. Hier fligen wir zunachst unter Verwendung der
Klasse PRPStem den Stamm hinzu. Der duflere Ring der Blume wird
gebildet, indem die Bltitenblatter dem UIView nacheinander so hinzuge-
fligt werden, dass sie vom Mittelpunkt nach oben weisen und mit einer
CGAffineTransformMakeRotation mit wachsendem Rotationswinkel (der
hier als Bruchteil von Pi angegeben wird) transformiert werden. Die
Eigenschaft anchorPoint ist von besonderer Bedeutung, da sie das Zen-
trum der Rotation fiir unsere Transformation definiert. Dann werden
die beiden Blatter mit der gleichen Technik hinzugeftigt, aber mit viel
kleinerer Rotation und einem verschobenen Startpunkt. Zuletzt wird
dem UIView das PRPSmile-Objekt hinzugefiigt, wobei sein Mittelpunkt
so gesetzt wird, dass er dem Zentrum der Rotation der Bliitenblatter
entspricht.
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Jetzt haben wir den Code zur Erstellung der Blume und kénnten diesen
nutzen, um alle Blumen zu erstellen, die wir in unserer Szene benéti-
gen, wirden damit aber eine Vielzahl von UIViews erhalten. Das ver-
langt nicht nur eine grofie Menge Speicherplatz, die Instantiierung so
vieler UIViews wiirde auch recht viel Zeit in Anspruch nehmen.

Hier wird nur ein PRPFlower-Objekt erstellt, obwohl wir 60 Blumen auf
unserer Szene platzieren, weil auf Basis dieses Objekts mithilfe der
neuen Kategoriemethode PRPCompositeView ein Bild erstellt wird.

GraphicsGarden/MainViewController.m

PRPFlower *flower = [[PRPFlower alloc] initWithFrame:flowerRect];
UIImage *compositeFlower = [flower PRPCompositeView];

for (int i = 0; i < 60; i++) {

int size = height/12;

CGFloat flowerSize = arc4random()%size+size;

CGRect flowerRect = CGRectMake(arc4random()%(int)width*0.9,
arcd4random()%pos+2*pos,
flowerSize*0.7,
flowerSize);

UIImageView *compView = [[UIImageView alloc]

initWithFrame:flowerRect];

compView.image = compositeFlower;

compView.layer.zPosition = flowerRect.origin.y+flowerSize;

[self.view addSubview:compView];

[self growUp:compView forDuration:arc4random()%100/25.0+4];
}

Dann konnen wir unsere Szene aufbauen, indem wir UIImageViews
erstellen, die auf unserem neuen Bild basieren. Werden die einzelnen
Blumen als eigenstdndige Einheiten hinzugefiigt, kénnen sie einzeln
animiert werden. Das ware nicht méglich gewesen, wenn wir immer
noch mit einer Hierarchie von UIViews arbeiteten.

Hier ist der Code fur die Kategoriemethode, die wir benoétigen, um unser

Bild aus mehreren UIViews zu erstellen:
GraphicsGarden/UlView+PRPCompositedView.m

UIGraphicsBeginImageContextWithOptions(self.layer.bounds.size, NO, 0);
[self.layer renderInContext:UIGraphicsGetCurrentContext()];

UIImage *compoundImage = UIGraphicsGetImageFromCurrentImageContext();

UIGraphicsEndImageContext();

return compoundImage;



Zusammengesetzte und transformierte Views erstellen

Die CALayer-Methode renderInContext ist der Schliissel, weil sie
samtliche Sublayer in den Grafikkontext zeichnet und damit prak-
tisch die Hierarchie zu einem einzigen Element abflacht. Die C-
Methode UIGraphicsGetImageFromCurrentImageContext() nutzt die
Bitmap-Daten aus dem Grafikkontext und baut das neue UIImage auf.

Dank des Einsatzes der Rotationstransformation koénnen wir vermei-
den, dass wir komplexere Komponenten fiir unser Bild nutzen mtissen.
Weil wir unsere UIViews so zu einem einzigen UIImage zusammenset-
zen, gelingt es uns, den Speicherbedarf zu reduzieren, die Leistung zu
erhohen und die Blume zu animieren.
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[26 Ein Gradienten-Layer animieren ]

Problem

Die Einfithrung von Hintergrundgradienten kann einen positiven Ein-
fluss auf das Erscheinungsbild von Views haben, die andernfalls
gleichférmig in einer Farbe gezeichnet wiirden. Aber das reicht Ihnen
noch nicht. Sie wollen Ihre Gradienten zusétzlich mit einem dynami-
schen Moment versehen, um Zustandsdnderungen anzuzeigen oder
sichtbar zu machen, dass die App auf Benutzereingaben reagiert.

Losung

Die Familie der CALayer-Klassen ist in den letzten Versionen von iOS
gewachsen und umfasst mittlerweile viele Klassen, die es zuvor nur
unter Mac OS X gab. Mit der von Apple in iOS 3.0 eingefiihrten Klasse
CAGradientLayer konnen Sie sehr leicht mit Gradienten versehene Hin-
tergrinde fur UIViews erstellen. Der grofite Vorteil, den diese Klasse
bietet, sind die animierbaren Eigenschaften, die &uflerst schnell, hard-
warebasierte Effekte erstellen kénnen. Sie kénnen zur Animation sogar
ein Array mit Farben einsetzen, die zur Erstellung von Gradienten
genutzt werden, und so ein glattes, interpoliertes Uberblenden von Gra-
dienten erzeugen (siehe Abbildung 3.4). Der einzige Nachteil von
CAGradientLayer ist, dass die Klasse aktuell nur axiale oder lineare
Gradienten unterstiitzt.2

Der Einsatz dieser Techniken liefert ein hiibsch animiertes, einleiten-
des Einblenden eines mehrfarbigen Gradientenhintergrunds, das hier
im Kontext des Graphics Garden-Beispiels demonstriert wird. Sie
koénnten diesen Effekt z.B. auch nutzen, um einen animierten Sonnen-
aufgangseffekt zu gestalten.

Obwohl wir CAGradientLayer nutzen, schreiben wir unseren Code in
einer UIView-Unterklasse. Das erscheint vielleicht nicht gerade intuitiv,
aber denken Sie daran, dass hinter jedem UIView ein CAlLayer steht,
und wir, indem wir die Methode TayerClass tiberschreiben, dafiir sor-
gen konnen, dass hinter diesem View ein CAGradientLayer steht.

2 Die Core Graphics-Bibliotheken kénnen radiale oder kreisférmige Gradienten erstel-
len - es gibt also Hoffnung fur die Zukuntft.
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GraphicsGarden/GradientView.m

+ (Class)TayerClass {
return [CAGradientlayer class];

}

Netzbetreiber = 09:35

Abbildung 3.4: Ein animiertes Gradient-Layer

Das Uberschreiben der 1ayerClass-Methode ist eine Technik, die hiufiger
bei OpenGL-basierten UIViews zum Einsatz kommt, aber sie funktioniert
ebenso gut fiir den Gradienten-basierten UIView, den wir hier benétigen.

Zunichst richten wir das anfangliche Farb-Array so ein, dass es das
Aussehen des Gradienten am Ende der Animation widerspiegelt. Dieser
Code initialisiert die Werte, die die drei Hauptfarben an die relativen
Positionen im UIView binden, um den gewtnschten Effekt zu erzielen.
Ohne diese Kontrollwerte wiirde der generierte Gradient die Farben in
gleichméafigem Abstand tiber das Layer verteilen.

GraphicsGarden/GradientView.m

- (void)didMoveToSuperview {
self.backgroundColor = [UIColor blackColor];
CGColorRef color = [UIColor blackColor].CGColor;
UIColor *colorl = [UIColor colorWithRed:0.01 green:0.20 blue:0.80

alpha:1.0];
UIColor *color2 = [UICoTor colorWithRed:1.00 green:0.50 blue:0.00

alpha:1.0];
UIColor *color3 = [UIColor colorWithRed:0.35 green:0.74 blue:0.11

alpha:1.0];

NSArray *colors [NSArray arrayWithObjects: (id)[colorl CGColor],
[coTlor2 CGColor],
[color3 CGColor],

nill;



156 » Kapitel 3: Grafikrezepte

CAGradientLayer *glLayer = (CAGradientLayer *)self.layer;

glLayer.colors = colors;

gLayer.locations = [NSArray arrayWithObjects:
[NSNumber numberWithFloat:0.0],
[NSNumber numberWithFloat:0.4],
[NSNumber numberWithFloat:0.9],
nill;

gLayer.startPoint = CGPointMake(0.5, 0);

gLayer.endPoint = CGPointMake(0.5, 1);

Langsam sollte Ihnen dieser Animationscode vertraut sein. Er folgt dem
Standardmuster einer CABasicAnimation-Einrichtung. Wir hatten eine
CAAnimationGroup einsetzen kénnen, um sicherzustellen, dass die bei-
den Animationen gleichzeitig ablaufen, aber das Ergebnis ware das glei-
che, da die Animationen die gleiche Dauer und die gleiche Timing-
Funktion nutzen.

GraphicsGarden/GradientView.m

CABasicAnimation *anim = [CABasicAnimation animationWithKeyPath:
@"startPoint'];
anim.fromvValue = [NSValue valueWithCGPoint:CGPointMake(0.5, 1)1;
anim.duration = Duration
anim.timingFunction = [CAMediaTimingFunction
functionWithName:kCAMediaTimingFunctionEaseOut];
[gLayer addAnimation:anim forKey:@"start"];

anim = [CABasicAnimation animationWithKeyPath:@"colors"];

anim.fromvValue = [NSArray arrayWithObjects:(id)color, color, color, nil];

anim.duration = Duration;

anim.timingFunction = [CAMediaTimingFunction
functionWithName:kCAMediaTimingFunctionEaseOut];

[gLayer addAnimation:anim forKey:@"colors'];

Das erste Animationsobjekt gilt fiir die Eigenschaft Startpoint, die die
in Unit-Koordinaten angegebene Startposition des Gradienten setzt, die
von 1.0 (unterer Rand des Views) bis O (oberer Rand des Views) verlauft.
Das erweckt den Eindruck eines graduellen Aufstiegs auf dem Bild-
schirm. Das Hinzuftigen einer kCAMediaTimingFunctionEaseOut-
Timing-Funktion sorgt dafiir, dass die Animation zunichst schnell
beginnt und dann langsamer endet.

Der zweite Animationsblock steuert die Farbdnderung. Wenn das Ani-
mationsobjekt aufgebaut ist, muss fromValue nur noch auf das Array
mit den Farben gesetzt werden, mit denen der Ubergang beginnen soll
— hier vélliges Schwarz. Das Animationsobjekt interpoliert die Farben,
die aktuell im Layer gespeichert sind. Diese Technik wiirde nicht
funktionieren, wenn wir das Animationsobjekt hinzuftigten, nachdem
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der View bereits gezeichnet wurde, weil der Gradient vollstandig
erscheinen, dann verschwinden und dann wieder auf den View ani-
miert werden witirde.

GraphicsGarden/MainViewController.m

GradientView *gradView = [[GradientView alloc] initWithFrame:
self.view.bounds];

[self.view addSubview:gradView];

[gradView release];

Dass wir den GradientView dem Haupt-View, wie hier gezeigt, hinzufti-
gen, bewirkt zwei Dinge. Erstens wird der GradientView zu einem Sub-
view des Haupt-Hintergrund-Views, und zweitens wird die Initialisie-
rung und Animation des zugrunde liegenden Gradienten-Layers
angestofien. Dieses Ergebnis erhalten wir, weil wir den Code fir diese
Funktionen in die Delegate-Methode didMoveToSuperview stecken.
Diese Methode wird nur aufgerufen, wenn die Methode addSubview auf-
gerufen wird - der Vorteil ist, dass die Instantiierung des gradientView
von seiner Aktivierung getrennt ist und wir damit alle Probleme mit
dem Timing der Animation umgehen. Hatten wir den Gradientencode
der Methode initWithFrame hinzugefliigt, hitte es passieren koénnen,
dass die Animation beginnt, bevor der View gezeichnet wird.

Sie konnen diese Technik nutzen, um recht komplexe Gradienten zu
erstellen, weil Sie so viele Farben und Kontrollpunkte angeben kénnen,
wie Sie wollen. Mit Verdnderungen des Timings der Animation und der
Farb-Arrays fiir Anfang und Ende der Animation kénnen Sie eine Viel-
zahl auffalliger Effekte gestalten.

Hatte man das auch auf andere Weise tun konnen? Wie Sie in Rezept
23, Mit Gradienten gefiillte Bézierkurven zeichnen, auf Seite 141 sahen,
ist es recht leicht, einen View mit einem Gradienten zu fillen. Aber
ohne diese Technik wiirden Sie erheblich mehr Code, der zusatzlich
auch noch wesentlich mehr Berechnungskapazitidten beanspruchen
wiirde, benoétigen, um diesen Gradienten zu animieren, insbesondere
fiar das Uberblenden.
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[27 Schatten umgestalten ]

Problem

Sie kénnen jedem View den Anschein von Tiefe verleihen, indem Sie
einen Schatten hinzuftigen. In den meisten Fallen reicht das aus, um
den gewtinschten Effekt zu erzeugen. Aber was ist, wenn Sie einen
Schatten zeichnen wollen, der nicht dem Bild im View folgt, vielleicht
um den Winkel anzudeuten, mit dem das Licht einer Lichtquelle ein-
strahlt, oder um die Gestalt des Untergrunds nachzubilden, auf dem
der Schatten liegt. Wie kénnen Sie die Form des Schattens modifizie-
ren, um derartige Effekte zu gestalten?

Losung

Sie kdonnen ein CALayer definieren, um einen Schatten anzuzeigen, der
der Gestalt des nicht transparenten Inhalts des Layers folgt und im Ver-
héaltnis zum Bildinhalt versetzt ist, um so den Eindruck zu erwecken, der
View werde im Relief angezeigt oder sei von seinem Hintergrund abgeho-
ben. Apple hat in iOS 3.2 die neue Eigenschaft shadowPath eingefiihrt,
die einen Schattenpfad definiert. Dieser Pfad muss der Gestalt des
CALayer-Inhalts nicht folgen, wir kénnen also etwas kreativer sein und
uber den Standard-Relief-Schatten hinausgehen. Fur dieses Beispiel
werden wir ein Bild einer Wolke aufbauen, die ihren abgeflachten
Schatten auf den Boden wirft, wéhrend sie tiber den Bildschirm gleitet.

GraphicsGarden/PRPCloud.m

- (void)drawRect: (CGRect)rect {
CGFloat fullHeight = self.bounds.size.height;
CGPoint top = CGPointMake(0, 0);
CGPoint bottom = CGPointMake(0, fullHeight);
UIBezierPath *pPath = [self CreatePathWithHeight:
self.bounds.size.height];
[pPath addClip];
CGGradientRef gradient = [self gradientWithColor:self.innerColor
toColor:self.outerColor
count:2];
CGContextRef context = UIGraphicsGetCurrentContext();
CGContextDrawLinearGradient(context,
gradient,
top,
bottom,
0);
pPath.lineWidth = self.lineThickness;
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[self.strokeColor setStroke];

[pPath stroke];

pPath = [self CreatePathWithHeight:self.bounds.size.height/2.0];
self.layer.shadowPath = pPath.CGPath;

if (!self.shadowDistance) shadowDistance = self.bounds.size.height*1.8;
self.alpha = 0.9;

self.layer.shadowOffset = CGSizeMake(0, self.shadowDistance);
self.layer.shadowOpacity = 0.4;

}

PRPCloud ist eine Unterklasse von PRPShapedView und folgt mithin dem
gleichen Muster wie alle einfachen View-Objekte in der Graphics Gar-
den-App. Wir bauen unser Bild in der Methode drawRect mithilfe eines
UIBezierPath-Objekts auf, das in der Methode CreatePathWithHeight
(die Sie unten sehen) auf Basis eines C-Arrays mit relativen Punkten
erstellt wird. CreatePathWithHeight nutzt den Parameter height, um
die Position der Punkte anzupassen, wiahrend der Pfad aufgebaut wird.

GraphicsGarden/PRPCloud.m

- (UIBezierPath *) CreatePathWithHeight:(CGFloat)h {
CGFloat w = self.bounds.size.width;
CGFloat points[] =
{

o

[eNeNeNeNoNe oo RN
A NN DO OO

o

QOO OO OOON

OO OO OO OOoO
N NUUVIOO OO U
[oNeoNeNoNoNeNo o)
N Ul ©OWo ui N R

NSO AN

1

CGPoint point;

CGPoint cPoint;

UIBezierPath *pPath = [UIBezierPath bezierPath];

point = CGPointMake(points[0]*w, points[1]*h);
[pPath moveToPoint:point];

for (int i = 2; i < sizeof(points)/sizeof(float); i+=4) {
cPoint = CGPointMake(points[i]*w, points[i+1]*h);
point = CGPointMake(points[i+2]*w, points[i+3]*h);

[pPath addQuadCurveToPoint:point controlPoint:cPoint];
}
[pPath closePath];

return pPath;
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Folglich muissen wir CreatePathWithHeight an zwei Stellen aufrufen -
erst, um den Pfad fur die Wolke zu erstellen, und dann fur die Eigen-
schaft shadowPath, dort aber nur mit der Halfte der urspriunglichen
Grofie. Der shadowOffset-Wert des Layers wird auf den Wert der
shadowDistance-Eigenschaft des Wolken-Views gesetzt und platziert sie
so weit unter der Wolke, dass der Eindruck entsteht, der Schatten falle
auf den Boden.

Sie konnten einen Schatten auch mit einem zuséatzlichen CAlLayer
erstellen, aber das wiirde eine zusétzliche Synchronisation der beiden
Layer erfordern, wenn sie animiert oder bewegt werden mitissen.
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[ 28 Animierte Views anzeigen ]

Problem

Sie kénnen Core Graphics einsetzen, um eine Folge von UIImageViews
zu erstellen, die die verschiedenen Phasen eines sich bewegenden
Objekts darstellen. Wie zeigen Sie diese in einer Sequenz an, um eine
Schleifenanimation zu erstellen?

Losung

Wir haben uns in den Rezepten in diesem Kapitel recht ausftihrlich
mit Animationen befasst, haben uns dabei aber hauptsachlich Mani-
pulationen der Position oder der Rotation von Layern bedient. Klassi-
sche Zellanimationen wie die, die man aus Cartoons kennt, nutzen
eine andere Technik, bei der eine Folge von Bildern angezeigt wird,
um dem Gehirn vorzutduschen, es sidhe eine kontinuierliche Bewe-
gung. Wir konnen einen &ahnlichen visuellen Eindruck erwecken,
indem wir eine Instanz der Klasse UIImageView mit einem Array von
Bildern erstellen. Ublicherweise erzeugen wir diese Bilder offline und
laden sie dann aus einer Datei, aber hier werden wir den vorangegan-
genen Beispielen folgen und die uns mittlerweile vertrauten Core Gra-
phics-Techniken nutzen.

Wir wollen die Zeichenarbeiten einfach halten und werden daher die
klassische Animation eines strichférmigen Vogels zeichnen, dessen
zwei Flugel auf und ab zu flattern scheinen, wihrend der Rumpf zwi-
schen ihnen schaukelt (siehe Abbildung 3.5). Zum Zeichnen der Fligel
unseres Vogels benotigen wir lediglich ein Paar quadratischer Bézier-
kurven.

Die Klasse PRPBird erweitert die Klasse UIImageView, um unser Array
mit Bildern aufzubauen und zuzuweisen.

GraphicsGarden/PRPBird.m
- (void)didMoveToSuperview {
if (!self.animationTmages) {

self.animationlmages = [self arrayOfFrames];

}

<« 161



162 » Kapitel 3: Grafikrezepte

Dass der UIImageView dem Haupt-View hinzugefiigt wurde, bevor wir
die Bilder konstruieren, sichern wir, indem wir die Methode didMoveTo-
Superview Uiberschreiben, um das Array der Eigenschaft animation-
Images zuzuweisen.

N VT~ N

Abbildung 3.5: Die Frames der Méwenanimation

GraphicsGarden/PRPBird.m

- (NSArray *)arrayOfFrames {
NSMutableArray *imageArray = [NSMutableArray arrayWithCapacity:COUNT];
for (CGFloat i = LOWWING; i < HIGHWING; i+=STEPS) {
[imageArray addObject:[self animationFrame:i]];
i
for (CGFloat i = HIGHWING; i > LOWWING; i-=STEPS) {
[imageArray addObject:[self animationFrame:i]];

}

return [NSArray arrayWithArray:imageArray];
}

Die Methode arrayOfFrames baut das NSMutableArray mit Bildern auf,
indem zwei Schleifen tiber zwei Aufrufen der Methode animationFrame
durchlaufen werden, in der die Fltigel gezeichnet werden. Der Parame-
ter i bezieht sich auf die Hohe der Spitze des jeweiligen Flugels. Wir
nutzen hier zwei separate Schleifen, weil wir alle Frames fiir unsere
Animation erstellen muissen — beide Flugel flattern nach unten und
dann wieder nach oben. Weil die Animation automatisch wiederholt
wird, erweckt das den Eindruck einer kontinuierlichen Bewegung.

GraphicsGarden/PRPBird.m
- (UIImage *)animationFrame: (CGFloat)frameNum {

CGFloat width = self.bounds.size.width;

CGFloat height = self.bounds.size.height;

UIGraphicsBeginImageContextWithOptions(CGSizeMake(width, height),
NO, 0);

UIBezierPath *path = [UIBezierPath bezierPath];

[path moveToPoint:CGPointMake(0, frameNum)];
[path addQuadCurveToPoint:CGPointMake(0.5, 0.6-frameNum/3)
controlPoint:CGPointMake(0.25, 0.25)];
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[path addQuadCurveToPoint:CGPointMake(1l, frameNum)
controlPoint:CGPointMake(0.75, 0.25)];
[path applyTransform:CGAffineTransformMakeScale(width, height)];

path.lineWidth = height/30;
[path stroke];

UIImage *frameImage = UIGraphicsGetImageFromCurrentImageContext();
UIGraphicsEndImageContext();

return frameImage;

}

In unseren bisherigen Rezepten haben wir den Zeichnungscode immer
in die drawRect:-Methode eingeftigt, aber hier bauen wir eine Folge fes-
ter Bilder auf und miuissen deswegen eine andere Technik verwenden.
Wir werden unseren eigenen Grafikkontext erstellen, indem wir die
Core Graphics-Funktion UIGraphicsBeginImageContextWithOptions()
aufrufen. UIBezierPath nutzt den Standardkontext, in diesem Fall den,
den wir gerade erstellt haben. Die beiden Kurven werden dem Pfad hin-
zugefligt, wobei Start- und Endpunkt bei jedem Frame etwas abgean-
dert werden. Mit UIGraphicsGetImageFromCurrentImageContext() wird
ein UIImage auf Basis unseres Kontexts aufgebaut und zuriickgegeben,
damit es dem Array hinzugefiigt werden kann.

GraphicsGarden/MainViewController.m

CGRect rect = CGRectMake(-width/5, width/8, width/8, height/8);
PRPBird *bird = [[PRPBird alloc] initWithFrame:rect];
[self.view addSubview:bird];

bird.animationDuration = 1.0;

[bird startAnimating];

CABasicAnimation *birdAnim = [CABasicAnimation animation];
birdAnim.keyPath = @"position";

CGPoint birdPos = CGPointMake(width, bird.center.y*2);
birdAnim.toValue = [NSValue valueWithCGPoint:birdPos];
birdAnim.duration = DURATION/2;

birdAnim.repeatCount = MAXFLOAT;

[bird.Tayer addAnimation:birdAnim forKey:@"pos"];

Die Klasse PRPB1ird wird auf gleiche Weise verwendet wie ein UIImage-
View, sieht man davon ab, dass das Array vorab gefuillt ist. Die Eigen-
schaft animationDuration steuert die Geschwindigkeit unserer Anima-
tion, und es gibt Methoden, mit denen sie nach Bedarf gestartet und
angehalten werden kann. Der Eindruck, dass unsere Moéwe fliegt, wird
erweckt, indem wir ein Animationsobjekt erstellen, das seine Position
von der einen zur anderen Seite des Haupt-Views wechseln kann.
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Mithilfe eines eigenen Grafikkontexts kénnen Sie die Objekte zeichnen,
die Sie benétigen, und eine Folge von Bildern erstellen, die in einer
Sequenz animiert werden kénnen.

Diskussion

Konnten Sie das gleiche Ergebnis auch auf eine andere Weise erzielen?
Klar — man kénnte einen NSTimer nutzen und den Inhalt des Views
jedes Mal andern, wenn der Timer ausgelost wird. Aber da der Timer
von der Run-Loop angestofien wird, ist die Gefahr einer Verzégerung
grofier als bei unserer UIView-Animation, die in einem eigenen Thread
lauft.
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[29 Einen einfachen Emitter konstruieren ]

Problem

Ein Teilchenemitter kann in grafischen Anwendungen zu unterschied-
lichen Zwecken eingesetzt werden, beispielsweise im Hintergrund oder
als eine dynamische Komponente in einem grofieren View. Es ware
nett, wenn ein solcher unter iOS zur Verfiigung stande, aber leider gibt
es diese Einrichtung nur unter Mac OS X. Will man selbst einen Emit-
ter aufbauen, muss man sich normalerweise mit OpenGL herumschla-
gen. Aber ware es nicht moéglich, einen einfachen Emitter nur mit Core
Animation zu erstellen?

Losung

Wir kénnen mit Core Animation einen einfachen Emitter bauen, miis-
sen uns aber genau Uberlegen, wie wir das anstellen, wenn wir eine
hinreichende Leistung haben wollen. Ein Emitter muss tiblicherweise
mit einer grofien Anzahl von Teilchen umgehen konnen, die jeweils
eigene grafische Elemente sind. Wir kénnten Core Animation zwar nut-
zen, um ein Layer fir jedes Teilchen zu erstellen, aber das ware sowohl
in Bezug auf den Speicherbedarf als auch in Bezug auf die GPU-Zeit
sehr teuer. Die Zeit, die der Prozessor benétigt, um eine grof3e Anzahl
von Zeichen zu erstellen, kénnte ebenfalls ein beschridnkender Faktor
sein.

Eine alternative Losung ware der Ruckgriff auf eine Kombination der
Klassen CAReplicatorLayer und CABasicAnimation. Die Klasse CARep-
TicatorLayer ist eine selten verwendete Unterklasse von CALayer, die
die GPU nutzt, um identische Duplikate des Inhalts des urspringlichen
Layers zu erstellen, wiahrend einige seiner Eigenschaften um geringe
Betrage variiert werden, wenn die jeweilige Kopie gezeichnet wird. Es
werden nur die Sublayer des Replikator-Layers dupliziert, wir mtissen
also immer ein oder mehrere Quell-Layer einschlief3en, die die visuellen
Elemente enthalten.

Beispielsweise konnten wir mit einem CAReplicatorlLayer eine Linie aus
Bildern erstellen, die jeweils identische Kopien des Originals sind,
indem wir den Inhalt des Haupt-Sublayers auf das Bild setzen,
instanceTransform auf eine horizontale Translation von 10 Punkten
setzen und instanceCount auf 10. Auf diese Weise wiirden wir eine Linie
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mit 10 duplizierten Bildern erzeugen, die 10 Punkte voneinander ent-
fernt angezeigt werden - interessant, aber noch nicht ganz das, was wir
brauchen (siehe Abbildung 3.6).

Wenn wir einen Emitter-Effekt erstellen wollen, miissen wir die Position
des Bild-Sublayers animieren. Bewegt sich das Sublayer, bewegen sich
auch seine Duplikate. Wir haben jetzt also eine bewegte Linie von Bil-
dern. Wir kénnen diesen Effekt verbessern, indem wir eine weitere
Komponente, instanceDelay, einfiihren, weil die duplizierten Elemente
erst nach der so angegebenen Verzogerung eingefligt werden. Ein
Sekundenbruchteil reicht aus, um den Effekt zu gestalten, den wir
erzielen wollen.

Netzbetrelber = 15:01 =1

Abbildung 3.6: Vier separate Instanzen unseres einfachen Emitters

Wir erstellen eine neue Klasse, PRPSimpleEmitterLayer, die eine Unter-
klasse von CAReplicatorLayer ist, um die koordinierte Animation der
Basisklasse hinzuzuftigen. In der init-Methode fligen wir unser eige-
nes Sublayer ein und setzen seinen Inhalt auf das Standardbild, hier
einen kleinen hellen, Funken.
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SimpleEmitter/SimpleEmitter/PRPSimpleEmitterLayer.m

- (id)init {

self = [super init];

if (self) {
self.count = 1;
self.instanceColor = [UICoTlor whiteColor].CGColor;
imageLayer = [CALayer Tlayer];
self.imagelLayer.contents =

(id) [UIImage imageNamed:@"tspark.png'].CGImage;

[self addSublayer:self.imagelLayer];

}

return self;

}

Die Methode start konfiguriert die Eigenschaften fir das imagelLayer
und das Replikator-Layer auf Basis der eventuell gednderten Eigen-
schaften des View-Controllers. Wir berechnen instanceDelay basierend
auf cycleTime und count und verteilen die duplizierten Elemente
gleichformig tiber die Dauer der Animation.

Die Inkrementierungseigenschaft rotator ist der Rotationswinkel, der
jedem nachfolgend replizierten imagelLayer hinzugeftigt wird und zu
einer hiibsch aussehenden Spirale der emittierten Teilchen fiihrt. Wir
rotieren das imagelLayer selbst um den Winkel in Radiant, damit wir die
Teilchen in jede gewtlinschte Richtung emittieren kénnen.

SimpleEmitter/SimpleEmitter/PRPSimpleEmitterLayer.m
- (void)start {

self.imagelLayer.frame = self.bounds;
self.imagelayer.opacity = 1.0;
self.instanceCount = count;
self.instanceDelay = cycleTime/count;
CATransform3D t = CATransform3DMakeRotation(self.rotator, 0, 0, 1);
self.instanceTransform = CATransform3DTranslate(t,
xAdjust,
yAdjust, 0);
self.transform = CATransform3DMakeRotation(angle, 0, 0, 1);

[self animate];

}

Nun nutzen wir eins der Ihnen mittlerweile vertrauten CABasicAnima-
tion-Objekte, um die Position des imagelLayer zu animieren. An diesem
Punkt mtissen wir uns lediglich tiber die Strecke der Bewegung Gedan-
ken machen, weil wir das Bild-Layer spéter so rotieren, dass die emit-
tierten Teilchen in die von uns gewtinschte Richtung weisen. Der Wert
newPoint muss also nur auf der Eigenschaft Tength basieren.
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SimpleEmitter/SimpleEmitter/PRPSimpleEmitterLayer.m
-(void)animate {

CGPoint newPoint = CGPointMake(0, Tength);
CABasicAnimation *basic = [CABasicAnimation animation];
basic.keyPath = @"position";

basic.toValue = [NSValue valueWithCGPoint:newPoint];
basic.duration = self.cycleTime;

basic.repeatCount = MAXFLOAT;

[imagelLayer addAnimation:basic forKey:@"position'];

}

Soll der Emitter angehalten werden, muss die Animation entfernt und
die Opazitat von imageLayer auf null gesetzt werden.

SimpleEmitter/SimpleEmitter/PRPSimpleEmitterLayer.m
- (void)stop {

self.imagelLayer.opacity = 0;
self.instanceCount = 0;
[self.imageLayer removeAllAnimations];

}

Die Einrichtung eines Emitters aus dem View-Controller sieht kompli-
zierter aus, als sie ist. Wir instantiieren wie gewthnlich das Layer und
setzen seinen Ursprung als Zentrum des Emitters und seine Frame-
Grofe auf die Grofie des Teilchens. Die Kombination der Eigenschaften
des Replikator-Layers und der neuen Eigenschaften auf dem Layer des
einfachen Emitters bietet uns viele Werte, mit denen wir spielen koén-
nen, um unterschiedliche Effekte zu gestalten. In der Klasse Simple-
EmitterViewController haben wir verschiedene Emitter-Methoden,
die jeweils zu recht unterschiedlichen Ergebnissen fiihren. emitterl
erzeugt einen Spiraleffekt, weil er einen wachsenden Rotationswinkel
definiert, der recht Kklein ist, weil wir 100 Teilchen haben wollen. Auf3er-
dem dndern wir bei jedem Teilchen leicht die Farbe, indem wir die
Eigenschaft instanceGreenOffset auf einen kleinen negativen Wert set-
zen und so langsam die Grinkomponente der Farbe reduzieren. Das
Gleiche tun wir fur die Rot- und Blaukomponenten.

SimpleEmitter/SimpleEmitter/SimpleEmitterViewController.m
-(PRPSimpleEmitterLayer *)emitterl {

CGFloat w = self.view.frame.size.width;

CGFloat h = self.view.frame.size.height;

PRPSimpleEmitterLayer *emitter =
[PRPSimpleEmitterLayer layer];

emitter.frame = CGRectMake(w/4, h/2, 16,16);
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emitter.rotator = -M_PI*4/50;
emitter.length = w/4;
emitter.count = 100;
emitter.angle = 2.5;
emitter.cycleTime = 1.0;

emitter.instanceGreenOffset = -0.1/emitter.count;
emitter.instanceRedOffset = -0.5/emitter.count;
emitter.instanceBlueOffset = -0.1/emitter.count;

[self.view.layer addSublayer:emitter];
return emitter;

}

In der Methode emitter4 tiberschreiben wir ebenfalls den instance-
Color-Wert, um die Farbe des Teilchens auf Rot und das Bild des Sublay-
ers auf einen leuchtenden Punkt statt des tiblichen Funkens zu setzen.

SimpleEmitter/SimpleEmitter/SimpleEmitterViewController.m
-(PRPSimpleEmitterLayer *)emitter4 {

CGFloat w self.view.frame.size.width;
CGFloat h = self.view.frame.size.height;
PRPSimpleEmitterLayer *emitter =

[PRPSimpTeEmitterLayer layer];
emitter.frame = CGRectMake(0, h, 16,16);
emitter.rotator = 0.02;
emitter.length = w;
emitter.count = 6;
emitter.angle = 4.0;
emitter.cycleTime = 1.6;
emitter.instanceColor = [UIColor redColor].CGColor;
emitter.imagelLayer.contents =

(id)[UIImage imageNamed:@"brightBlob.png"].CGCImage;

[self.view.layer addSublayer:emitter];
return emitter;

}

Die vier Beispiele im View-Controller zeigen, wie man mit kleinen Ande-
rungen an den diversen Eigenschaften des Emitters dramatisch unter-
schiedliche Effekte hervorbringen kann: Spiralen, Pulsieren und simu-
liertes Gewehrfeuer. Sie konnten weitere Effekte erzeugen, indem Sie
dem Emitter weitere Rotationsanimationen hinzuftigen oder indem Sie
weitere Replikator-Layer als Sublayer des Haupt-Layers einftihren und
diese unabhéngig voneinander animieren. Wahrend Sie darauf warten,
dass CAEmitterLayer von OS X zu iOS befordert wird, kann dieser einfa-
che Emitter Ihnen einen Teil der Funktionalitat bereits zur Verfiigung
stellen.
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[30 Die Seite zu einem neuen View umblattern ]

Problem

Die Simulierung des Umblétterns ist eine beliebte visuelle Technik, die
h&aufig in Apps zum Lesen von Bilichern oder Zeitschriften eingesetzt
wird. Die Gestaltung eines realistischen Effekts wie dem in iBooks
erfordert griindliche Kenntnisse von OpenGL. Kann man einen ahnli-
chen Effekt erzielen, indem man nur die hochstufigeren Core Anima-
tion-APIs einsetzt?

Losung

Die Core Animation-APIs umfassen eine Menge Funktionalitat, die
Layer-Manipulation und die verschiedenen Animationsarten einge-
schlossen, aber in ihren Tiefen verborgen gibt es eine relativ unbe-
kannte Einrichtung, die als Sublayer-Transformation bezeichnet wird.
Wir haben in einer Reihe von Rezepten gezeigt, wie Sie Layer auf unter-
schiedlichste Weise transformieren kénnen — mit Skalierungen, mit
Rotationen und mit Translationen. Sublayer-Transformationen bieten
uns die gleichen Steuerungsmoéglichkeiten, aber tiber die vollstandige
Layer-Hierarchie hinweg. Kombinieren Sie diese Technik mit Rotatio-
nen, die die Tiefe in der z-Achse berticksichtigen, kénnen Sie im Prin-
zip Objekte in einem 3-D-Raum steuern. Das ist die Technik, die wir
nutzen werden, um unseren Ubergang zu implementieren (siehe Abbil-
dung 3.7).

Zunichst miissen wir den umblatternden View in einen Satz von Layer-
Streifen aufspalten. Wir nutzen dazu die Kategorie PRPCompositedView,
mit deren Hilfe wir sicherstellen kénnen, dass der View und alle Sub-
views, die er eventuell hat, zu einem einzigen Bild zusammengefasst
werden, bevor wir ihn in Streifen zerlegen.

Auflerdem miissen wir einen zweiten Satz von Layern erstellen, die die
gleiche Grofie wie die Bildstreifen haben, zu Anfang aber keinen Inhalt
aufweisen und deswegen vollstandig durchsichtig sind. Wir binden die-
sen Streifensatz als Sublayer an das Layer, das wir transformieren wer-
den. Diese Streifen werden mit wachsender Drehung und Verschiebung
eingesetzt und bilden im Prinzip einen mehrseitigen Tubus. Wiirden wir
uns diesen Tubus im Querschnitt ansehen, wiirde der Mittelpunkt der
vielseitigen Figur dem Mittelpunkt des Eltern-Layers entsprechen. Die
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eingesetzte Sublayer-Transformation bewirkt, dass eine Rotation des
Eltern-Layers dazu ftihrt, dass der Tubus selbst um seinen Mittelpunkt
rotiert. Animieren wir den Tubus parallel von der einen Seite des Bild-
schirms zur anderen, wahrend wir nach und nach die Inhalte der Strei-
fen mit den Bildstreifen aus dem urspringlichen View ersetzen, wird
der Eindruck erweckt, als 16se sich der View vom Hintergrund ab.

Nelzbetreiber = 16:15 =1

Abbildung 3.7: Ein partieller Umbléittern-Ubergang

Vielleicht sollten Sie jetzt zunachst einen Blick auf die Beispiel-App
werfen, um sich ein Bild davon zu machen, wie der Ubergang ablauft.
Aber wenn wir die Mechanik des Vorgangs richtig verstehen wollen,
mussen wir uns mit dem Code auseinandersetzen.

Die Klassenmethode viewWithView erstellt eine Instanz der Klasse PRP-
ViewTransition und nutzt die Kategorie PRPCompositedView, um den
angegebenen View und seine Subviews zu einem einzigen Bild zusam-
menzusetzen, das dann in die angeforderte Anzahl an Streifen zerlegt
werden kann.

ViewTransition/PRPViewTransition.m

+ (PRPViewTransition *) viewWithView: (UIView *)view splitInto:(int)parts {

PRPViewTransition *tempView = [[PRPViewTransition alloc]
initWithFrame:view.frame];
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tempView.numlLayers = parts;
[tempView cutlLayersFromImage:[view PRPCompositeView]];

return tempView;

}

Der Ubergangs-View dient zu Anfang als eine statische Kopie des
urspringlichen Views, den er ersetzt, und muss sich am Anfang der
Haupt-View-Hierarchie befinden. Wenn der MainViewController ihn
dem View hinzuftgt, wird die Delegate-Methode didMoveToSuperview
aufgerufen. An diesem Punkt kénnen wir den Ubergangsvorgang ansto-
fen, indem wir den rotierenden Layer-Tubus erstellen und dann den
Animationsvorgang fiir den Seitenwechsel starten.

ViewTransition/PRPViewTransition.m

- (void)didMoveToSuperview {
[self createRotatinglLayers];
[self SwitchLayers];

3

Die Eigenschalft numLayers wirkt sich direkt auf die Grofse der Streifen
aus, die wir erstellen, und die Erscheinung des Ubergangseffekts kann
mit verschiedenen Werten ganz unterschiedlich gestaltet werden. Eine
hohe Zahl erstellt schmale Streifen und fiihrt zu einem langsameren,
enger rotierenden Tubus, wahrend eine kleinere Zahl breitere Streifen
erstellt, was dazu ftihren kann, dass das Wickeln zu offen und visuell
weniger ansprechend ist.

Die Eigenschaft contentsRect ist der Schliissel zur Aufteilung des
Bilds. Setzen wir den Inhalt der einzelnen Layer auf das vollstandige
Bild, variieren dabei aber das contentsRect, kénnen wir die aufeinan-
derfolgenden Streifen nur den gewtinschten Teil des Bilds anzeigen las-
sen. Ordnen wir die Streifen nebeneinander an, scheinen sie mit dem
urspriinglichen View identisch zu sein. Wir nutzen das Eltern-Layer
stripLayer hier nur fur die Reihe der Streifen. Es hat keinen eigenen
sichtbaren Inhalt.

ViewTransition/PRPViewTransition.m
- (void)cutLayersFromImage: (UIImage *)image {

width = self.bounds.size.width/numLayers;

height = self.bounds.size.height;

unitSize = 1.0/numLayers;

stripLayer = [CALayer Tlayer];

[self.layer addSublayer:striplLayer];

for (int i = 0; i < numlLayers; i++) {
CALayer *Tlayer = [CALayer Tlayer];
Tayer.contents = (id)image.CGImage;
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CGRect posRect = CGRectMake(width*i, 0, width, height);
Tlayer.contentsRect = CGRectMake(unitSize*i, 0, unitSize, 1);
layer.frame = posRect;

[stripLayer addSublayer:Tlayer];

}

Wahrscheinlich ist es nicht ganz einfach, sich den Vorgang vorzustel-
len, der in der Methode createRotatinglLayers ablauft, aber im Prinzip
erstellt er einen Tubus mit vielen Seiten aus transparenten Layern, die
die gleiche Grofie wie die Bildstreifen haben, die wir zuvor erstellt
haben. Der Trick beim Aufbau des Tubus ist, dass beim Hinzuftigen der
Seiten-Layer graduell die Rotation und die Translation in Bezug auf die
zPosition erhoht werden — den Punkt, um den das Layer rotiert und der
dem Radius des Tubusquerschnitts entspricht. Versuchen Sie, sich die-
sen Vorgang in Aktion vorzustellen: Nehmen Sie an, Sie bauen eine
Rohre aus identischen Papierstreifen auf und figen jeden Streifen als
neue Seite ein, die jeweils etwas weiter eingedreht wird als die letzte, bis
ein vollstandiger Kreis aufgebaut ist.

Alle Tubus-Layer werden dem transform-Layer hinzugeftigt, das es
dann erméglicht, die Sub-Layer-Transformation einzusetzen, um den
Layer-Tubus als eine Einheit zu rotieren.

ViewTransition/PRPViewTransition.m

- (void) createRotatinglLayers {
transform = [CALayer Tayer];
transform.frame = CGRectMake(self.bounds.size.width-width/2, 0, 1, 1);
transform.backgroundColor = [UIColor whiteColor].CGColor;
[self.layer addSublayer:transform];
CATransform3D t = CATransform3DMakeTranslation(-width/2, 0, 0);
for (int i=0; i < SIDES ; i++) {
CALayer *rotLayer = [CALayer Tayer];
rotLayer.anchorPoint = CGPointMake(1l, 1);
rotLayer.frame = CGRectMake(0, 0, width, height);
rotLayer.zPosition = -width*0.866;
rotLayer.transform = t;
[transform addSublayer:rotLayer];

t = CATransform3DRotate(t, -M_PI*2/SIDES, 0, 1, 0);
t = CATransform3DTranslate(t, width, 0, 0);
}

count = 0;

TayerNum = 0;
}
Die Animation des Ubergangs hat zwei Komponenten, die beide eine
Sublayer-Transformation nutzen, um den Tubus als Ganzes zu animie-
ren. Die Rotations- und die Translationsanimation werden so koordi-
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niert, dass der Tubus praktisch wie ein Bleistift tiber den Bildschirm
rollt, aber nur bis zu dem Punkt, an dem die nachste Seite des Tubus
sich so weit gedreht hat, dass sie parallel zum View ist.

ViewTransition/PRPViewTransition.m

- (void) animatelLayers {
CABasicAnimation *anim = [CABasicAnimation

}

anim.
anim.
anim.
anim.
anim.
anim.

animationWithKeyPath:@"sublayerTransform.rotation.y'];
fromValue = [NSNumber numberWithFloat:-M_PI*2/SIDES*count];
toValue = [NSNumber numberWithFloat:-M_PI*2/SIDES*(count+1)];
duration = duration/numLayers;
removedOnCompTletion = NO;
fillMode = kCAFiT1TModeBoth;
delegate = self;

[transform addAnimation:anim forKey:@"subRot'];

anim

anim.
anim.
anim.
anim.
anim.

= [CABasicAnimation
animationWithKeyPath:@"sublayerTransform.translation.x'];
fromValue = [NSNumber numberWithFloat:-width*count];
toValue = [NSNumber numberWithFloat:-width*(count+1)];
duration = duration/numLayers*0.98;

removedOnCompTletion = NO;

fillMode = kCAFiT1TModeBoth;

[transform addAnimation:anim forKey:@"subTrans'"];
count++;

Die Methode SwitchLayers und das Delegate animationDidStop bilden
das Herz des Blattern- oder Rolleffekts. Bei jeder Drehung des Tubus
wechseln wir den Inhalt (den Streifen des urspriinglichen Bildes) des
stripLayer gegen das Layer aus, tiber dem der Tubus jetzt liegt, so als
wdre er jetzt daran angeklebt. Dann entfernen wir diesen Streifen aus
dem striplLayer und sorgen daftir, dass sich das Layer bei der ndchsten
Rotation nach oben auf uns zuzubewegen scheint, als wtirde es sich
von dem dahinterliegenden View ablésen.

ViewTransition/PRPViewTransition.m

- (void) SwitchLayers {
CALayer *oldLayer = [striplLayer.sublayers objectAtIndex:

numLayers-count-1];

CALayer * tlLayer = [transform.sublayers objectAtIndex:layerNum];
[CATransaction setValue: (id)kCFBooleanTrue

forKey:kCATransactionDisableActions];

tLayer.contents = oldLayer.contents;
[oldLayer removeFromSuperlayer];
tLayer.contentsRect = CGRectMake(unitSize*(numLayers-count-1),

0, unitSize, 1);

[self animatelLayers];
TayerNum--;

if Q

ayerNum < 0) TayerNum = SIDES-1;
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Das Delegate animationDidStop steuert den Ablauf der Drehungen des
Tubus, indem es nach und nach die Layer des Hintergrundbilds greift.
Wird das Ende der Schleife erreicht, schieben wir eine weitere Drehung
des Tubus ein, um sicherzustellen, dass er nicht mehr auf dem Bild-
schirm ist, und entfernen den Tubus dann aus dem View - Aufgabe
gelost.

ViewTransition/PRPViewTransition.m
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- (void)animationDidStop: (CAAnimation *)theAnimation finished:(BOOL)flag {

if (count < numLayers) {
[self SwitchLayers];

} else if (count == numLayers) {
[self animatelLayers];

} else { // Ende erreicht!
[self removeFromSuperview];

}

3

Weil wir der Beispiel-App den Anstrich einer App zum Lesen von
Buichern geben wollen, nutzen wir einen UISwipeGestureRecognizer,
um das Umbléittern anzustofien, und wechseln zwischen drei Beispiel-
bildern. Die Schwerarbeit wird in der Klasse PRPViewTransition abge-
wickelt, die zu implementierende Einrichtung ist also recht einfach. Wir
erstellen eine Instanz der Klasse unter Angabe des Views, der umge-
blattert werden soll, und der Anzahl an Bildstreifen. Dann setzen wir
die duration des Umblatterns und fiigen die Instanz als Subview des
ViewController ein. Da der Initialisierer des transView bereits eine
Kopie des urspriinglichen Bilds erstellt und dieses in Layer zerlegt hat,
koénnen wir den ursprunglichen View aus dem View-Controller entfer-
nen. Das Hinzuftigen des Views st6t den Aufruf des Delegates did-
MoveToSuperview an und setzt die Umbldttern-Animation in Gang.

ViewTransition/MainViewController.m

- (void)swiped: (UISwipeGestureRecognizer *)sender {
NSString *splashImage;

Toop++;
switch (loop) {
case 1:
splashImage = @"settings.png";
break;
case 2:
splashImage = @"BackImage.jpg";
break;
default:
splashImage = @"Default.png";
Toop = 0;
break;
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}

UIImageView *newView = [[UIImageView alloc] initWithImage:
[UIImage imageNamed:splashImage]];

newView.userInteractionEnabled = YES;

newView.frame = self.view.bounds;

[self.view addSubview:newView];

PRPViewTransition *transView = [PRPViewTransition
viewWithView:self.currentView
splitInto:4];

transView.duration = 0.8;

[self.view addSubview:transView];

[self.currentView removeFromSuperview];

self.currentView = newView;

Der endgiiltige Ubergang ist eine hinreichende Simulation des Umblat-
terns. Wenn wir die Anzahl an Streifen anpassen, konnen wir aber auch
einen Effekt erstellen, der eher einem Aus-dem-View-Rollen der Seite
ahnelt. Aktuell funktioniert die Beispiel-App nur in eine Richtung, aber
es sollte nicht zu schwer sein, den umgekehrten Vorgang zu implemen-
tieren — d.h. eine Seite wieder auf den aktuellen View zu blattern.
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Eine Vielzahl von Mobil-Apps stiitzt sich fiir wesentliche Teile ihrer
Funktionalitat auf Webservices. Das i0OS-SDK bietet Thnen Werkzeuge,
mit deren Hilfe Sie sich mit beinahe jeder Art von Webservice verbinden
koénnen, auf den Sie zugreifen mtissen. Dies tun Sie allerdings auf recht
elementarer Ebene. Es gibt viele Standardinteraktionen und -operatio-
nen, die jede App vornehmen muss, die das Netzwerk nutzt, und viele
davon verlangen mehr Code, als man erwarten wtirde.

Die Rezepte in diesem Kapitel illustrieren eine Handvoll wiederverwend-
barer Losungen fur einige der haufiger auftretenden Situationen. Sie
koénnen, so wie sie sind, eingesetzt werden und lassen sich leicht erwei-
tern, um sie entweder noch weiter auszubauen oder detaillierter an Ihre
eigenen Anforderungen anzupassen.
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[ 31 Den Netzwerkaktivitatsindikator zahmen ]

Problem

Ihre Anwendung fiahrt an unterschiedlichen Stellen Downloads oder
Uploads aus und sendet sie an eine Queue oder parallelisiert sie, wah-
rend gleichzeitig viele Benutzerinteraktionen stattfinden. Sie mussen
den Netzwerkstatus zuverldssig anzeigen, ohne dabei jede Netzwerko-
peration aktiv nachzuhalten.

Losung

Wir kénnen die UTApp1ication-Eigenschaft networkActivityIndicator-
Visible nutzen, um das Netzwerkrad in der Statusleiste nach Bedarf
anzuzeigen. Dieser bindre Schalter hat jedoch keinen Kontext. Wenn
wir eine Anwendung schreiben, die parallele Uploads und Downloads
durchfiihrt, wird es schnell schwer, die ablaufenden Aktivitdten korrekt
zu melden. Den Indikator anzuzeigen, wenn die einzelnen Aktionen
starten, ist recht einfach, aber wie bringen wir in Erfahrung, wann er
verborgen werden muss? Unser Netzwerkcode sollte unabhangig
davon, ob wir NSURLConnection oder NSStream nutzen, nicht notwendi-
gerweise daftr verantwortlich sein, den Kontext zu verwalten, der zur
Steuerung des Netzwerkaktivitdtsindikators erforderlich ist. Dieses
Problem 16sen wir mit einer Kategorie auf UTApp1ication, die Netzwerk-
verbindungen nachhalt, den Indikator automatisch anzeigt, wenn eine
Aktivitat beginnt, und wieder verbirgt, wenn sie abgeschlossen ist.
Wenn wir eine Kategorie einsetzen, koénnen wir die vorhandene
UIApplication-Instanz nutzen und mussen kein eigenes Objekt verwal-
ten. Das ist vor allem deswegen sinnvoll, weil der Aktivitatsindikator
selbst von UIApplication gesteuert wird.

Die PRPNetworkActivity-Kategorie pflegt einen schreibgeschiitzten
Zahler fur die aktiven Verbindungen. Zwei Methoden, -prp_ pushNet-
workActivity und -prp_popNetworkActivity, ermoglichen Ihrem Code,
die App uber Netzwerkaktivititen zu benachrichtigen. Die Methode
-prp_resetNetworkActivity loscht den aktuellen Zustand und be-
ginnt wieder bei null.
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NetworkActivityCenter/Classes/UlApplication+PRPNetworkActivity.h
@interface UIApplication (PRPNetworkActivity)
@property (nonatomic, assign, readonly) NSinteger prp_networkActivityCount;

- (void)prp_pushNetworkActivity;
- (void)prp_popNetworkActivity;
- (void)prp_resetNetworkActivity;

@end

Denken Sie daran, dass das eine Kategorie ist und allen Methoden des-
wegen ein Prafix vorangestellt werden sollte, um sicherzustellen, dass
sie nicht mit Methoden in Konflikt treten, die Apple in zukiinftigen
SDK-Versionen UIApp1ication hinzuftigen kénnte.

Die Implementierung ist sehr einfach: Wir deklarieren die statische
Variable prp_networkActivityCount, die von den Methoden -prp_
pushNetworkActivity und -prp_popNetworkActivity inkrementiert
bzw. dekrementiert wird. Eine einfache Getter-Methode veroffentlicht
den Zahler auf schreibgeschtitzte Weise.

NetworkActivityCenter/Classes/UlApplication+PRPNetworkActivity.m

(NSInteger)prp_networkActivityCount {
@synchronized(self) {
return prp_networkActivityCount;

}

(void)prp_pushNetworkActivity {
@synchronized(self) {
prp_networkActivityCount++;
}
[self prp_refreshNetworkActivityIndicator];

- (void)prp_popNetworkActivity {
@synchronized(self) {
if (prp_networkActivityCount > 0) {
prp_networkActivityCount--;
} else {
prp_networkActivityCount = 0;
NSLog(@"%s Netzwerkaktivitdt nicht ausgeglichen:
count ist bereits 0.",
__PRETTY_FUNCTION__);
}
}
[self prp_refreshNetworkActivityIndicator];
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Ein paar Bemerkungen zu diesem Verfahren:

¢ Wir nutzen eine globale Variable, um die Aktivitdtszahl festzuhal-
ten, aber die Methoden unserer Kategorie operieren auf einer
UIApplication-Instanz. Sie sollten immer sehr vorsichtig sein,
wenn Sie statische Daten aus mehreren Objektinstanzen verwen-
den. Eine optimale Losung kénnte das Verfahren mit einem asso-
ziierten Objekt nutzen, das in Rezept 40, Daten in einer Kategorie
speichern, auf Seite 231 beschrieben wird. Aber da es in jeder App
nur eine einzige UIApplication-Instanz gibt, haben wir uns der
Einfachheit halber auf diese globale Variable beschrankt.

e Beim Zugriff auf die Aktivitdtszahl sind die oben vorgestellten
Methoden auf self synchronisiert. self ist die geteilte App-
Instanz, da wir eine Kategorie auf UIApplication geschrieben
haben. Wir haben diese Synchronisation eingeftihrt, weil Netz-
werkcode, der diese Kategoriemethoden nutzt, unter Umstéanden
in mehreren Threads lauft. Es gibt unterschiedliche Méglichkei-
ten, Objective-C-Code zu synchronisieren, und wir haben die
gewdhlt, die uns am verstandlichsten erschien.

Die Methode -prp_refreshNetworkActivityIndicator setzt die Standard-
eigenschaft networkActivityIndicatorVisible auf der UIApplication
entsprechend der aktuellen Aktivitatszahl: Der Netzwerkindikator wird
angezeigt, wenn die Zahl positiv ist, und verborgen, wenn sie wieder auf O
fallt. Weil grof3e Teile von UIKit nicht als Thread-sicher betrachtet wer-
den und die Eigenschaft networkActivityIndicatorVisible nicht explizit
als solche dokumentiert wird, prifen wir, ob der Netzwerkaktivitatsindi-
kator nur aus dem Haupt-Thread angertihrt wird.

NetworkActivityCenter/Classes/UlApplication+PRPNetworkActivity.m

- (void)prp_refreshNetworkActivityIndicator {
if (![NSThread isMainThread]) {
SEL sel_refresh = @selector(prp_refreshNetworkActivityIndicator);
[self performSelectorOnMainThread:sel_refresh
withObject:nil
waitUntilDone:NO];
return;

}

BOOL active = (self.prp_networkActivityCount > 0);
self.networkActivityIndicatorVisible = active;
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Jetzt haben wir eine verlassliche Verwaltung des Netzwerkstatus, auf
den von beliebiger Stelle in unserer App zugegriffen werden kann und
der vollstandig unabhéangig vom restlichen Code ist. Rufen Sie einfach -
prp_pushNetworkActivity auf, wenn Sie eine neue Verbindung starten,
und -prp_popNetworkActivity, wenn die Verbindung beendet wird.

Das Beispielprojekt NetworkActivityCenter zeigt, wie dieser Code
genutzt wird. Wir haben die PRPDownTload-Klasse aus einem fritheren
Rezept abgewandelt, um die Aktivitdt in Abhangigkeit vom Status der
einzelnen Downloads anzumelden bzw. abzumelden. Die Download-
Objekte kennen einander nicht, und auch der View-Controller der Test-
App weif3 nichts von ihnen geschweige denn davon, was sie mit dem
Netzwerk anstellen. Die Objekte melden ihren Status tiber die UTApp1i-
cation-Katgoriemethoden, die dann entscheiden, ob der Netzwerkindi-
kator angezeigt werden soll oder nicht.

Dieses Projekt illustriert eine Anwendung des asynchronen PRPConnec-
tion-Mechanismus aus Rezept 32, Webservice-Verbindungen vereinfa-
chen, auf Seite 182. Wir haben einen Download an jede Zeile der Tabelle
gebunden und die Klasse PRPConnection so abgedndert, dass sie die
Kategoriemethoden aus diesem Rezept nutzt. Der Netzwerkaktivitatsin-
dikator erscheint, sobald ein Download beginnt, und wird automatisch
verborgen, wenn der letzte Download abgeschlossen ist oder abgebro-
chen wird. Der Code in dieser Klasse bleibt gleich, egal ob ein Download
lauft oder ob 100 Downloads laufen.
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[32 Webservice-Verbindungen vereinfachen ]

Problem

Sie moéchten Daten mit so wenig Code und Aufwand wie moglich von
einem Webservice herunterladen. Womit beginnen Sie?

Losung

Die im iOS-SDK enthaltene Klasse NSURLConnection bietet eine sau-
bere, flexible Schnittstelle flir das Herunterladen webbasierter Daten
beliebigen Typs und beliebiger Grofie. Sie erfordert allerdings bei jeder
Verwendung eine Menge sich wiederholenden Einrichtungscode. Meist
wollen wir einfach einen Download im Hintergrund anstofien und die
Daten erhalten, wenn der Download abgeschlossen ist.

Wir kénnen den bei jedem Download erforderlichen Arbeitsaufwand
reduzieren und uns selbst eine Menge Wiederholungen sparen, indem
wir NSURLConnection in eine einfache Schnittstelle htillen. Diese Klasse,
PRPConnection, verwaltet die tempordre Datenstruktur und halt den
Fortschritt fest, fiir den normalerweise unser eigenes Controller-Objekt
verantwortlich ware, damit der aufrufende Code nur reagieren muss,
wenn der Download abgeschlossen ist und die Daten bereit sind.
Auferdem erstellen wir einen optionalen Ankniipfungspunkt zur Uber-
wachung des Download-Fortschritts.

Die Klasse erhalt (nattirlich) eine NSURLConnection sowie verschiedene
andere Informationshappen, die von NSURLConnection nicht angeboten
werden:

e den Ziel-URL,
¢ den ursprunglichen NSURLRequest,
¢ die erwartete Download-Grof3e und

¢ die aktuelle Download-Vollstandigkeit (in Prozent).

Si m pleDownload/Classes/PRPConnection .h

@property (nonatomic, copy, readonly) NSURL *url;

@property (nonatomic, copy, readonly) NSURLRequest *urlRequest;
@property (nonatomic, assign, readonly) NSinteger contentlLength;
@property (nonatomic, strong, readonly) NSMutableData *downloadData;
@property (nonatomic, assign, readonly) float percentComplete;
@property (nonatomic, assign) NSUinteger progressThreshold;
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Wir erstellen die Verbindung, indem wir einfach die Ziel-URL und optio-
nale Objective-C-Blocks zur Verarbeitung des Verbindungsfortschritts,
des Download-Abschlusses oder -fehlschlags tibergeben. Es gibt auch
eine Hilfsmethode, tiber die Sie Ihren eigenen NSURLRequest tibergeben
konnen. Ihr Nutzen wird klarer werden, wenn wir uns in den nachsten
beiden Rezepten HTTP POST-Uploads zuwenden.

SimpleDownload/Classes/PRPConnection.h

+ (id)connectionWithURL: (NSURL *)requestURL
progressBlock: (PRPConnectionProgressBlock)progress
completionBTock: (PRPConnectionCompletionBlock)completion;
+ (id)connectionWithRequest: (NSURLRequest *)request
progressBlock: (PRPConnectionProgressBlock)progress
completionBlock: (PRPConnectionCompletionBlock)completion;

Im Unterschied zu NSURLConnection starten wir die Verbindungen nicht
sofort, damit wir, wie Sie gleich sehen werden, die Verbindung noch
weiter konfigurieren kénnen, bevor wir fortfahren. Es werden explizite -
start- und -stop-Methoden bereitgestellt, mit denen die Verbindung
explizit gestartet oder abgebrochen werden kann.

Schauen wir uns jetzt die Blocks genauer an. Wir haben zwei definiert:
einen, der den wachsenden Fortschritt meldet, und einen, der den
Abschluss oder einen Fehlschlag meldet. Der error-Parameter des
Abschluss- und Fehlerblocks wird von der NSURLConnection-Delegate-
Methode -connection:didFailWithError: weitergeleitet. Wurde die
Verbindung erfolgreich beendet, ist error nil.

SimpleDownload/Classes/PRPConnection.h

typedef void (APRPConnectionProgressBlock) (PRPConnection *connection);
typedef void (APRPConnectionCompletionBTlock) (PRPConnection *connection,
NSError *error);

Da PRPConnection ein Wrapper um NSURLConnection ist, dient die
Klasse als das Delegate fiir NSURLConnection und speichert nach und
nach die Daten, wihrend der Download fortschreitet. Gleichzeitig wird
der Fortschrittsblock fiir jede einprozentige Anderung des Fortschritts
aufgerufen. Diese Frequenz kénnen Sie anpassen, indem Sie die Eigen-
schaft progressThreshold setzen. Der Wert 5 wirde beispielsweise
bedeuten, dass der Block fiir jede fiinfprozentige Anderung des Fort-
schritts aufgerufen wird. Das ermdglicht IThnen, den PRPConnection-
Fortschritt ganz leicht auf unterschiedliche Weise anzuzeigen. Sollte Sie
der Fortschritt nicht interessieren, tibergeben Sie fliir den Fortschritts-
block einfach nil1, wenn Sie die Verbindung erstellen.
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Die Eigenschaft contentlLength reprasentiert den Content-Length-Wert
im Response-Header der Verbindung. Dieser Wert wird gesetzt, wenn
die Standard-NSURLConnection-Delegate-Methode -connection:did-
ReceiveResponse: angestofien wird.

SimpleDownload/Classes/PRPConnection.m

- (void)connection: (NSURLConnection *)connection
didReceiveResponse: (NSURLResponse *)response {
if ([response isKindOfClass:[NSHTTPURLResponse class]]) {
NSHTTPURLResponse *httpResponse = (NSHTTPURLResponse *)response;
if ([httpResponse statusCode] == 200) {
NSDictionary *header = [httpResponse allHeaderFields];
NSString *contentLen = [header valueForKey:@"Content-Length"];
NSInteger length = self.contentlLength =
[contentLen integerValue];
self.downloadData = [NSMutableData dataWithCapacity:length];

Mit NSE beiten

Unser Abschluss- und Fehlerblock kontrolliert den Erfolg, indem er
prift, ob der Ubergebene NSError-Parameter nil ist. Das ist
sicher, weil der Fehler eine bekannte GroBe ist. Er ist nur dann
ungleich ni1, wenn erin connection:didFailWithError: empfan-
gen wird, einer expliziten Fehlerbedingung.

Das unterscheidet sich in erheblichem MaBe von der Ubergabe
eines NSError-Objekts per Referenz an eine Apple-API wie [NSMa-
nagedObjectContext executeFetchRequest:error:]. In solchen
Fallen mussen Sie den Riickgabewert priifen, bevor Sie das NSEr-
ror-Objekt untersuchen, wie es in der Referenzdokumentation fir
die entsprechende API erldutert wird.

Wir nutzen diesen Wert im Verein mit der letzten Grof3e der herunterge-
ladenen Daten, um die Eigenschaft percentComplete zu berechnen.

SimpleDownload/Classes/PRPConnection.m
- (float)percentComplete {

if (self.contentlLength <= 0) return 0;
return (([self.downloadData length] * 1.0f) I self.contentLength) * 100;
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Den Fortschrittsblock rufen wir jedes Mal auf, wenn percentComplete
ein Vielfaches des angegebenen Schwellenwerts erreicht.

SimpleDownload/Classes/PRPConnection.m

- (void)connection: (NSURLConnection *)connection
didReceiveData: (NSData *)data {
[self.downloadData appendData:data];
float pctComplete = floor([self percentComplete]);
if ((pctComplete - self.previousMilestone) >= self.progressThreshold) {
self.previousMilestone = pctComplete;
if (self.progressBlock)self.progressBlock(self);

}

Die Verwendung von PRPConnection ist einfach: Sie erstellen ein
Objekt, indem Sie +downTloadWithURL:progressBlock:completionBlock:
aufrufen und diesem dann die -start-Nachricht senden. PRPConnec-
tion kiimmert sich um die gesamte Schwerarbeit, und wir miissen uns
nur noch um die Events kiimmern, die uns interessieren. Wenn der
Download abgeschlossen ist, fragen wir einfach die Eigenschaft down-
lToadData ab. Sie kénnen auch die Linge des downloadData-Byte-Arrays
abfragen, wenn Sie dem Benutzer diese Information anzeigen wollen,
wahrend der Download lauft.

Schauen Sie sich die Implementierung der Klasse SimpleDownloadView-
Controller, die im Beispielprojekt SimpleDownloads enthalten ist, ein-
mal genauer an und beachten Sie, wie wenig Code erforderlich ist, um
den eigentlichen Download abzuwickeln: Die Arbeit beschrankt sich
fast vollstdndig auf die Manipulation der Benutzerschnittstelle. Diese
NSURLConnection-Abstraktion ermdglicht es, den Controller-Code klar
zu halten und uns darin auf die wichtigen, hochrangigeren Aufgaben
zu konzentrieren. Wir koénnen sie nutzen, um RSS-Feeds abzurufen,
JSON-Antworten von Webservices entgegenzunehmen oder Medienda-
ten herunterzuladen.

Beachten Sie, dass Sie das fur grofiere Downloads mit einem NSInput-
Stream verbinden und die Daten, wihrend sie ankommen, auf die Fest-
platte schreiben sollten, um einen Speicherengpass zu vermeiden.
Wenn Sie beispielsweise versuchen, ein 500-MB-Video in ein NSData-
Objekt im Speicher herunterzuladen, fiihrt das unweigerlich dazu, dass
Ihre App absturzt.
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33 Einen einfachen HTTP POST-Request
formatieren

Problem

Taglich kommen neue Webservice-APIs auf, und irgendwann werden
Sie es sicher mit einer zu tun haben, die einen HTTP POST statt eines
guten alten GET verlangt. Wie formatieren Sie einen derartigen
Request? Was koénnen Sie machen, damit Sie es leicht in jedes Projekt
integrieren kénnen, in dem Sie es benoétigen?

Losung

Haben Sie das Web je genutzt (oder fiir es programmiert), ist Ihnen die
HTTP POST-Methode vertraut. Wenn Sie auf einer Webseite ein Formu-
lar mit den tiblichen Drop-downs und Textfeldern ausfiillen und dann
irgendeine ,Absenden“-Aktion anstofien, erzeugt das Formular wahr-
scheinlich einen ,Formular-Post” — oder einen ,URL-kodierten Post®. Im
Web erledigt der Browser die schmutzige Arbeit. Was aber muss ein
Cocoa-Programmierer tun?

Die gute Nachricht ist, dass wir einen POST ebenso tiber die NSURLCon-
nection-API ausfiithren kénnen wie einfache Web-Requests (tiblicher-
weise GETs). Beim Absenden eines POST sind einige weitere Schritte
erforderlich:

¢ Sie mussen die Request-Methode auf POST setzen.

¢ Sie muissen die Art des POST angeben, den wir senden.

¢ Sie miissen dem Request-Inhalt die Formulardaten hinzuftigen.
Die Verbindung selbst andert sich nicht, aber der zugrunde liegende
NSURLRequest muss angepasst werden. Dazu werden wir eine Unter-
klasse von NSMutableURLRequest, PRPFormEncodedPOSTRequest, schrei-
ben, die ein Dictionary mit den Parametern untersttitzt, die far die

POST-Methode genutzt werden. Wir erweitern NSMutableURLRequest,
damit wir die Formulardaten dem HTTP-Body hinzufiigen kénnen.

BasicHTTPPost/PRPFormEncodedPOSTRequest.h

@interface PRPFormEncodedPOSTRequest : NSMutableURLRequest {}

+ (d)requestWithURL: (NSURL *)url formParameters: (NSDictionary *)params;
- (@(id)initwWithURL: (NSURL *)url formParameters: (NSDictionary *)params;
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- (void)setFormParameters: (NSDictionary *)params;
@end

Die ersten beiden der skizzierten Schritte sind einfach: Setzen Sie die
HTTP-Methode auf POST und den Content-Type auf application/x-
www-form-urlencoded. Das koénnen wir bereits bei der Initialisierung
erledigen.

BasicHTTPPost/PRPFormEncodedPOSTRequest.m

- (id)initWithURL: (NSURL *)url formParameters:(NSDictionary *)params {
if ((self = [super initWithURL:ur1])) {
[self setHTTPMethod:@"POST"];
[self setValue:@"application/x-www-form-urlencoded"
forHTTPHeaderField:@"Content-Type"];
[self setFormParameters:params];

}

return self;

}

Die Methode -setFormParameters: ist das letzte Puzzlestiick. Bei unse-
rer -initWithURL:formParameters:-Methode werden die Parameter bei
der Erstellung tibergeben, aber wir kdnnten sie auch setzen, nachdem
wir das Objekt erstellt haben, und lagern sie deswegen in eine separate
Methode aus.

Formularparameter haben grofe Ahnlichkeit mit URL-Abfragestrings,
werden aber nicht an die URL angehingt, sondern ersetzen den HTTP-
Body. Wenn wir ein Formular absenden, das einen Namen und ein Alter
enthalt, konnte der aufgebaute Body-String folgendermafien aussehen:

name=Lucas+Drance&age=1.5

Die Namen und Werte der Parameter werden mit einem Gleichheitszei-
chen (=) getrennt, die Parameterpaare selbst mit dem Und-Zeichen (&).
In diesem Rezept nutzen wir statt des von RFC 2616 festgelegten Plus-
zeichens (+) %20, um Leerzeichen zu maskieren. Viele Webservices
akzeptieren beides, aber wunglicklicherweise unterstiitzen einige
beliebte Webservices das Pluszeichen nicht. Testen Sie Ihre Projekte
immer mit Inhalten, die Whitespace-Zeichen enthalten, um zu priifen,
ob sich der Server, mit dem Sie reden, wie erwartet verhalt.

Unser Cocoa-Code muss die Name/Wert-Paare, die er erhalt, folglich
wie oben erlautert zusammenbauen. Das ist, was -setFormParameters:
fiir uns tut. Eine NSString-Kategorie kitmmert sich um alle erforder-
lichen Maskierungen.
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BasicHTTPPost/PRPFormEncodedPOSTRequest.m

- (void)setFormParameters: (NSDictionary *)params {
NSStringEncoding enc = NSUTF8StringEncoding;
NSMutableString *postBody = [NSMutableString string];
for (NSString *paramKey in params) {
if ([paramKey length] > 0) {
NSString *value = [params objectForKey:paramKey];
NSString *encodedValue =
[value prp_URLEncodedFormStringUsingEncoding:enc];
NSUInteger length = [postBody length];
NSString *paramFormat = (length == 0 ? @"%@=%@" : @"&%@=%@") ;
[postBody appendFormat:paramFormat, paramKey, encodedValue];
}
h
NSLog(@"postBody ist jetzt %@", postBody);
[self setHTTPBody: [postBody dataUsingEncoding:enc]];
}

Simpel, nicht wahr? Eigentlich miissen wir aber noch etwas mehr tun,
um reservierte Zeichen zu berticksichtigen.

Die Standardmethode -[NSString stringByAddingPercentEscapes-
UsingEncoding:] behauptet, sie ,wandle den Empfanger in einen lega-
len URL-String um®“. Das Kklingt vielversprechend, reicht aber noch
nicht ganz aus. Was ist, wenn die tatsachlichen Nutzereingaben eins
der reservierten Zeichen (+, &, =) enthalten? Nichts. Technisch
betrachtet, sind diese Zeichen ,legal* und werden von NSString deswe-
gen nicht angeruhrt. Aber ein Server kénnte ein von einem Benutzer
eingegebenes Pluszeichen als Leerzeichen interpretieren. Schlimmer
noch, vom Benutzer eingegebene Und-Zeichen kénnten vorzeitig einen
neuen Parameter signalisieren. Wir miissen sie manuell maskieren,
und das ist die Aufgabe der Kategoriemethoden.

Unsere erste Kategoriemethode, -prp_URLEncodedFormStringUsing-
Encoding:, wird von der Request-Klasse genutzt, um den HTTP-Body
aufzubauen. Sie maskiert die zuvor erwdhnten reservierten Zeichen
und ersetzt dann alle Leerzeichen durch Pluszeichen. Die Abfolge der
Schritte ist hier wichtig: Wiirden Sie zuerst die Leerzeichen ersetzen,
wurde die Maskierungsprozedur anschliefend alle Pluszeichen maskie-
ren. Da nur die vom Benutzer eingegebenen Pluszeichen maskiert wer-
den sollen, ersetzen wir die Leerzeichen zuletzt.
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BasicHTTPPost/NSString+PRPURLAdditions.m

- (NSString *)prp_URLEncodedFormStringUsingEncoding: (NSStringEncoding)enc {
NSString *escapedStringWithSpaces =
[self prp_percentEscapedStringWithEncoding:enc
additionalCharacters:@"&=+"
jgnoredCharacters:nil];
return escapedStringWithSpaces;

}

Die String-Umwandlung wird durch unsere zweite Kategoriemethode,
prp_URLEncodedFormStringUsingEncoding:additionalCharacters:ignored
Characters:, durchgeftihrt. Sie nimmt zwei Gruppen von Zeichen: die,
die maskiert werden sollen (die reservierten Zeichen), und die, die nicht
maskiert werden sollen (die Leerzeichen — zumindest nicht sofort). Wir
haben bereits festgestellt, dass NSString unser Problem nicht l6sen
kann, und mussen uns daher unter die Cocoa-Ebene zum C-Gegen-
sttick Core Foundation begeben. Ein Aufruf von CFURLCreateStringBy-
AddingPercentEscapes fihrt die spezielle Substitution durch, die wir
benoétigen, und nutzt dabei die Parameter additionalCharacters und
ignoredCharacters, um das Verhalten anzupassen.

BasicHTTPPost/NSString+PRPURLAdditions.m

- (NSString *)prp_percentEscapedStringWithEncoding: (NSStringEncoding)enc {
additionalCharacters: (NSString *)add
ignoredCharacters: (NSString *)ignore {
CFStringEncoding convertedEncoding =
CFStringConvertNSStringEncodingToEncoding(enc);
return (__bridge_transfer NSString *)
CFURLCreateStringByAddingPercentEscapes(
kCFATlocatorDefault,
(__bridge CFStringRef)self,
(__bridge CFStringRef)ignore,
(__bridge CFStringRef)add,
convertedEncoding);

}

Schauen wir uns an, was hier passiert. Das eingebaute Verhalten von
Core Foundation (und damit auch Cocoa) ist es, nur Zeichen zu mas-
kieren, die in URLs grundsétzlich nicht zugelassen sind. Unser POST -
Anwendungsfall erfordert jedoch, dass einige eigentlich zulassige Zei-
chen trotzdem maskiert werden. Das erreichen wir, indem wir &=+ als
zusatzliche Zeichen tibergeben.
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Endlich: ein wohlgeformter POST-Body-String! Jetzt rufen wir einfach
die Daten als UTF-8 (oder in einer anderen Kodierung, die Ihr Server
verlangt) ab und setzen sie als Request-Body. Nachdem der Request
eingerichtet ist, miissen wir nur noch eine NSURLConnection mit unse-
rem speziellen Request erstellen und den Request dann absenden.

BasicHTTPPost/PRPURLEncodedPostViewController.m

NSURL *postURL = [NSURL URLWithString:URLStringl;

NSURLRequest *postRequest;

postRequest = [PRPFormEncodedPOSTRequest requestWithURL:postURL
formParameters:params];

NSURLResponse *response = nil;
NSError *error = nil;
NSData *responseData = [NSURLConnection sendSynchronousRequest:postRequest
returningResponse:&response
error:&error];

Bleibt nur noch zu priifen, ob die Sache auch wirklich funktioniert. Das
BasicHTTPPost-Projekt schliet ein einfaches WEBrick-Servlet! ein, das
POST-Requests entgegennimmt und die Ausgabe wieder zuruckgibt.
Sie starten den Server, indem Sie zu dem Verzeichnis navigieren, das
webserver.rb enthalt, und ruby webserver.rb eingeben. Sie sollten ein
paar Ausgaben sehen, die anzeigen, dass der Server gestartet wurde.
Dass er lauft, prifen Sie, indem Sie die lokale Datei form.html auf
einen Browser ziehen, das Formular ausftillen und die Antwort des Ser-
vers prifen. Haben Sie sichergestellt, dass das statische HTML-Formu-
lar funktioniert, kénnen Sie einen BasicHTTPPost ausfihren und
schauen, was passiert, wenn Sie die gleichen Daten in die iPhone-App
eingeben.

Asynchron arbeiten!

Das Projekt BasicHTTPPost, das dieses Projekt begleitet, nutzt
eine synchrone Verbindung, um POST-Requests zu demonstrieren.
Das haben wir nur getan, um die Losung mit so wenig Code wie
moglich aufzubauen, da es uns hier im Wesentlichen um den Auf-
bau des Requests selbst ging. Apple legt lhnen warmstens nahe,
NSURLConnection im asynchronen Modus zu nutzen.

1 Vielen Dank an Mike Clark, der den Testservercode fur dieses Rezept beigetragen hat.
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[34 Dateien iiber HTTP hochladen ]

Problem

Im letzten Rezept haben wir betrachtet, wie man Formulardaten mit
NSURLConnection und einer eigenen NSMutableURLRequest-Unterklasse,
die den HTTP-Body enthalt, in einem HTTP POST-Request absendet.
Das zunehmende Datei-/Foto-/Video-Sharing ist ein Grund dafur,
dass simple Formulare haufig nicht genug sind. Wie also laden Sie eine
Datei mit Cocoa auf eine Website hoch?

Losung

Wenn wir mit einer Web-API kooperieren, die Dateien akzeptiert, wer-
den wir mit ziemlicher Sicherheit dazu aufgefordert, einen Multipart-
POST vorzunehmen. Dabei mtissen wir immer noch die Daten (die zu
einem Grofiteil aus Text bestehen) als HTTP-Body setzen, aber es ist
erheblich komplizierter als das Versenden eines einfachen URL-kodier-
ten Body-Strings.

Gemifs RFC 18672 und RFC 13413 besteht ein Multipart-Body aus
einer Kombination gewohnlicher Formularfelder und binirer Datei-
daten, die von einem willktirlichen ,Begrenzungsstring” getrennt wer-
den. So kénnte ein Multipart-Body fiir einen Benutzernamen, ein Pass-
wort und einen JPEG-Upload aussehen:

--dOntcr055t3h57r33m2
Content-Disposition: form-data; name="username"

tyler
--dOntcr055t3h57r33m2
Content-Disposition: form-data; name="password”

durden

--dOntcr055t3h57r33m2

Content-Disposition: form-data; name="media"; filename="foo.jpg"
Content-Type: image/jpeg

<data from foo.jpg>
--dOntcr055t3h57r33m2

2 http://tools.letf.org/html/rfc1867
3 http://www.w3.org/Protocols/rfc1341/7 2 Multtpart. html
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Die eigentlichen JPEG-Daten haben wir uns gespart, aber Sie kénnen
sich sicher vorstellen, dass die ziemlich chaotisch aussehen. Dieser
gigantische String ist unser HTTP-Body. Der Begrenzungsstring,
dOntcr055t3h57r33m2, wird im Request-Header definiert. Wir muissen
uns darum kiimmern, dass dieser Body mit dem Begrenzungsstring,
den content-disposition-Headern, den Zeilenumbriichen und den
Daten selbst korrekt formatiert wird. Das kann ziemlich schnell ziem-
lich untibersichtlich werden, und wenn nur ein Teil die falsche Form
hat, kann das den gesamten Upload ruinieren.

Wir haben vor, diesem Vorgang etwas von seinem Schrecken zu neh-
men, damit wir nicht jedes Mal von vorn beginnen miissen, wenn wir
eine Datei hochladen miuissen.

Wieder einmal deklarieren wir eine Unterklasse von NSMutableURL-
Request — diesmal mit dem Namen PRPMultipartPOSTRequest. Diese
Klasse deklariert ein Dictionary fur traditionelle Schliissel/Wert-For-
mularparameter, das Sie nach Bedarf konfigurieren kénnen. Aulerdem
gibt es eine Eigenschalft fiir den Begrenzungsstring, der im Post-Body
verwendet wird. Wenn Sie einen Multipart-Upload ausfiihren, sollten
Sie immer schauen, dass Sie einen recht eindeutigen String als Begren-
zer wahlen.

MultipartHTTPPost/PRPMultipartPOSTRequest.h

@property (nonatomic, copy) NSString *HTTPBoundary;
@property (nonatomic, strong) NSDictionary *formParameters;

Aufierdem gibt es eine Methode, mit der die hochzuladende Datei an-
gegeben werden kann. Sie verlangt einen Inhaltstyp, einen Formular-
variablennamen und einen Zieldateinamen auf dem Server.

MultipartHTTPPost/PRPMultipartPOSTRequest.h

- (void)setUploadFile: (NSString *)path
contentType: (NSString *)type
nameParam: (NSString *)nameParam
filename: (NSString *)fileName;

Schliefllich gibt es eine Methode, mit der der HTTP-Body fiir den Upload
vorbereitet wird. Sie erwartet zwei Blocks: einen fiir den erfolgreichen
Upload und einen fiir den Fall, dass beim Aufbau des Bodys ein Fehler
auftritt. Wir werden gleich erklaren, warum diese Blocks erforderlich
sind (und nicht nur ein einfacher Riickgabewert).
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MultipartHTTPPost/PRPMultipartPOSTRequest.h

-(void)prepareForUpTloadWithCompletionBlock: (PRPBodyCompletionBlock)compTletion
errorBlock: (PRPBodyErrorBlock)error;

Der Ablauf beim Einsatz von PRPMultipartPOSTRequest sieht folgender-
mafien aus:

1. Sie erstellen ein Request-Objekt.

2. Sie setzen einen eigenen Begrenzungsstring.

3. Sie setzen (bei Bedarf) die elementaren Formularparameter.
4. Sie figen die hochzuladende Datei hinzu.
5

. Sie bereiten den Request flir das Absenden vor.

Mehrere Dateien hochladen

Dieses Kapitel befasst sich damit, wie man eine einzelne Datei mit
dem multipart/form-data-Content-Type hochladt. Andere Ser-
ver und APIs kénnen eine Kombination aus multipart/form-data-
und multipart/mixed-Daten verlangen. Mithilfe der Beispiele in
RFC 1867 und den hoffentlich dokumentierten Anforderungen des
Servers sollten Sie den Code recht leicht lhren Anforderungen ent-
sprechend aufbohren kdnnen.

Die Datei- und Parameterschritte konnen auch vertauscht werden. Wie
wir in dem fritheren Beispiel sahen, werden alle einfachen Formularda-
ten als "Content-Disposition: form-data;" mit dem Parameternamen,
zwei auf diesen folgenden Zeilenumbriichen und dem Wert formatiert.
Die binaren Daten fur den Dateianhang im Body sind dhnlich struktu-
riert, schliefen aber auch einen Content-Type und den bereits erwahn-
ten Dateinamen ein.

Jetzt haben wir alle Teile, die wir benétigen, und miissen diese nur
noch zusammenfligen. Hier tritt -prepareForUploadwithCompletion-
Block:errorBlock: auf den Plan. Diese Methode erwartet alle zuvor
gesetzten Parameter sowie die Upload-Datei und bereitet auf ihrer
Basis den Multipart-Body vor.

Wir beginnen damit, dass wir den HTTP-Body als Multipart-POST iden-
tifizieren. Auf3erdem setzen wir einen temporaren Dateinamen far den
Body-Inhalt selbst. Da der Body komplizierter und wahrscheinlich
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auch viel grofer als ein gewodhnlicher POST-Request ist, erleichtert es
die Wiederherstellung im Fall eines Fehlers, von Unterbrechungen oder
dem Beenden der App, wenn der Body in einer Datei gespeichert wird.
Augerdem verhindert es, dass uns der Speicher ausgehen konnte, weil
wir alle Daten im Speicher vorhalten.

MultipartHTTPPost/PRPMultipartPOSTRequest.m

- (void)startRequestBody {
if (!self.started){
self.started = YES;

[self setHTTPMethod:@"POST"];

NSString *format = @"multipart/form-data; boundary=%@";

NSString *contentType = [NSString stringWithFormat:format,
self.HTTPBoundary];

[self setValue:contentType forHTTPHeaderField:@"Content-Type'] ;

CFUUIDRef uuid = CFUUIDCreate(kCFATTlocatorDefault);

CFStringRef uuidStr = CFUUIDCreateString(kCFAllocatorDefault, uuid);

NSString *extension = @"multipartbody";

NSString *bodyFHeName = [(__bridge NSString *)uuidStr
stringByAppendingPathExtension:extension];

CFReTlease(uuidStr);

CFRelease(uuid);

self.pathToBodyFile = [NSTemporaryDirectory()
stringByAppendingPathComponent:bodyFileName];
NSString *bodyPath = self.pathToBodyFile;

self.bodyFileOutputStream = [NSOutputStream
outputStreamToFiTleAtPath:bodyPath
append:YES];

[self.bodyFileOutputStream open];

I sre Datei lten

Dieses Rezept speichert den Body unter einem zufalligen Dateina-
men im temp-Verzeichnis. Das System sdubert das temp-Verzeich-
nis in nicht festgelegten Intervallen. Falls Sie die Dateien selbst ver-
walten wollen, sollten Sie sie deswegen im caches-, documents-
oder einem anderen Verzeichnis in der Sandbox lhrer App spei-
chern. Denken Sie allerdings daran, dass Sie dann dafiir verant-
wortlich sind, die Body-Datei zu |6schen, wenn sie nicht mehr
bendtigt wird.
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Die Formularparameter werden auf dhnliche Weise vorbereitet wie in
Rezept 33, Einen einfachen HTTP POST-Request formatieren, auf Seite
186, wir miissen die Werte allerdings nicht maskieren. Dem Muster im
oben vorgestellten Body gemé&f3 wird allen Parametern der HTTP-
Begrenzungsstring und ein Content-Disposition-Bezeichner vorange-
stellt. Wir bauen alle Parameter zu einem einzigen String zusammen,
der in UTF-8-Bytes in den Body geschrieben wird. Die UTF-8-Umwand-
lung erfolgt in der Methode -appendBodyString:.

MultipartHTTPPost/PRPMultipartPOSTRequest.m

NSMutableString *params = [NSMutableString string];
NSArray *keys = [self.formParameters allKeys];
for (NSString *key in keys) {
@autoreleasepool {
[params appendString:[self preparedBoundary]];
NSString *fmt = @"Content-Disposition: form-data;
name=\"%@\"\r\n\r\n";
[params appendFormat:fmt, key];
[params appendFormat:@"%@",
[self.formParameters objectForKey:key]];
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}
3
if ([params length]) {
if ([self appendBodyString:params] == -1) {
self.prepErrorBlock(self, [self.bodyFileOutputStream streamError]);
return;
}
}

Dann folgt die Mediendatei, die wir hochladen. Ein Kinderspiel: Wir
hangen einfach die Daten an den aufgebauten Body an! Oder vielleicht
besser doch nicht? Was ist, wenn es sich bei der Datei um ein Bild mit
10 MB oder ein Film mit 100 MB handelt? Diese kénnten wir nicht
einfach als NSData-Objekt in den Speicher laden — unserer App wiirde
mit Sicherheit der Speicher ausgehen, und sie wiirde abstiirzen. Aber
wir miissen die Dateidaten irgendwie in den HTTP-Body einftigen. Das
werden wir tun, indem wir einen Input-Stream nutzen. Ein Input-
Stream operiert auf einer Run-Loop und ermoéglicht uns, inkrementell
Teile der Daten zu laden, damit wir die Ressourcen nicht tiberlasten.
Wir setzen uns selbst als Delegate des Input-Streams und kénnen so
herausfinden, wann dieser bereit ist, mehr Daten zu lesen. Das hat
grofe Ahnlichkeit mit dem Ablauf im asynchronen Modus einer
NSURLConnection.
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MultipartHTTPPost/PRPMultipartPOSTRequest.m

if (self.fileToUpload) {
NSMutableString *str = [[NSMutableString alloc] init];
[str appendString:[self preparedBoundary]];
[str appendString:@"Content-Disposition: form-data; '"];
[str appendFormat:@"name=\"%@\"; ", self.fileToUpload.nameParam];
[str appendFormat:@"filename=\"%@\"\r\n", self.fileToUpload.fileName];
NSString *contentType = self.fileToUpload.contentType;
[str appendFormat:@"Content-Type: %@\r\n\r\n", contentType];
[self appendBodyString:str];

NSLog(@"Streaming vorbereiten %@", self.fileToUpTload.TocalPath);

NSString *path = self.fileToUpload.localPath;

NSInputStream *medialnputStream = [[NSInputStream alloc]
initWithFileAtPath:path];

self.uploadFileInputStream = medialnputStream;

[self.uploadFileInputStream setDelegate:self];
[self.uploadFileInputStream scheduleInRunLoop: [NSRunLoop currentRunLoop]
forMode :NSDefaultRunLoopMode] ;
[self.uploadFileInputStream open];
} else {
[self handleStreamCompletion];
}

Die Mediendaten werden tUber die Delegate-Methode -stream:handle-
Event: in die Body-Datei geschrieben. Wir werden diese Nachricht immer
wieder erhalten, solange im Stream noch zu lesende Daten vorhanden
sind. Wenn das passiert, nehmen wir einfach die Daten und senden sie
unmittelbar an die Body-Datei. Ist das Ende des Input-Streams erreicht,
schlieen wir den Body ab, indem wir -handleStreamCompletion aufrufen.

MultipartHTTPPost/PRPMultipartPOSTRequest.m

case NSStreamEventHasBytesAvailable:
Ten = [self.uploadFileInputStream read:buf maxLength:1024];

if (len) {
[self.bodyFileOutputStream write:buf maxLength:len];
} else {

NSLog(@"Buffer geschlossen. Geschrieben in %@",
self.pathToBodyFile);
[self handleStreamCompletion];

}

break;

Wegen des asynchronen Verhaltens von Input-Streams nutzen wir
Blocks, um den Aufrufer tiber den Abschluss oder einen Fehler zu
informieren. Anders als beim Rezept fiir einfache POST-Requests ist die
Vorbereitung dieses HTTP-Bodys keine synchrone Operation. Der Auf-
rufer muss mehrere Zyklen der Run-Loop warten, bevor der Input-
Stream mit seiner Arbeit fertig ist.
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Speicherverwaltung

Der Stream-Code, den Sie in diesem Rezept sehen, konnte fir ein-
fache Bilddatei-Uploads etwas libertrieben wirken. Aber er funktio-
niert perfekt und, was noch wichtiger ist, tut dies auch bei sehr gro-
Ben Dateien.

Fiihren Sie das MultipartHTTPPOST-Projekt unter dem Activity
Monitor-Instrument aus, um sich anzusehen, wie viel Speicher bei
der mitgelieferten JPEG-Datei verbraucht wird. Nehmen Sie dann
eine sehr groBe Datei (beispielsweise einen Film mit 50 MB). Sie
sollten wahrend der Laufzeit kaum Anderungen am Speicherver-
brauch der App sehen, obwohl Sie eine viel groBere Datei hochla-
den. Das ist die Macht von Streams, die auf Plattformen wie iOS
von unschatzbarem Wert sind.

Ist der Vorgang abgeschlossen, zerstéren wir den Input-Stream und
schreiben dann einen letzten HTTP-Begrenzungsstring in die Body-
Datei. Denken Sie daran, dass diese Body-Datei sogar noch grofier ist
als die Mediendaten, die wir gerade tiber einen Stream gelesen haben.
Wahrscheinlich ist es also auch nicht sicher, diese Datei in den Speicher
zu laden. Statt die Body-Daten wie beim einfachen POST-Rezept zu set-
zen, setzen wir einen Input-Stream auf die von uns erstellte Body-Datei.
Anschliefend rufen wir den Completion-Block auf, der an -prepare-
ForUploadwithCompTletionBlock:errorBlock: tibergeben wurde.

MultipartHTTPPost/PRPMultipartPOSTRequest.m

(void)handleStreamCompletion {
[self finishMediaInputStream];
[self finishRequestBody];
self.prepCompletionBlock(self);

(void) finishMediaInputStream {
[self.uploadFileInputStream close];
[self.uploadFileInputStream removeFromRunLoop:
[NSRunLoop currentRunLoop] forMode:NSDefaultRunLoopMode];
self.uploadFileInputStream = nil;
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Unser Multipart-POST-Request ist jetzt aufgebaut. Der aufrufende
Code erstellt dann mit dem vorbereiteten Request eine NSURLConnection
und wartet darauf, dass die Nachricht tiber den Abschluss des Vor-
gangs eingeht. Das MultipartHTTPPost-Projekt zeigt noch einmal von
Anfang bis Ende, wie dieser Vorgang ablauft.

MultipartHTTPPost/iPhone/AppDelegate_iPhone.m

- (void)upload: (id)sender {
NSString *URLString = @"http://Tocalhost:3000/upload";
self.request = [PRPMultipartPOSTRequest
requestWithURL: [NSURL URLWithString:URLStringl];

self.request.HTTPBoundary = @"dOntcr055t3h57r33m2";
NSMutableDictionary *params;
params = [NSMutableDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys:

@"Tyler", @"name",

@"Seifenvertreter", @"occupation",

nill;
self.request.formParameters = params;

NSString *imgFile = [[NSBundle mainBundle]
pathForResource:@"pic"” ofType:@"jpg'];
[self.request setUploadFile:imgFile
contentType:@"image/jpeg"
nameParam:@"f7ledata"”
filename:@"uploadedPic.jpg'];

PRPBodyCompletionBlock compTletionBlock;
completionBlock = A(PRPMultipartPOSTRequest *req) {
NSLog(@"Completion- Block!');
NSURLResponse *response = nil;
NSError *error = nil;
NSData *responseData;
responseData = [NSURLConnection sendSynchronousRequest:request
returningResponse:&response
error:&error];
if ([responseData Tength] > 0) {
NSLog(@"UpTload-Antwort: %@",
[NSString stringWithCString:[responseData bytes]
encoding:NSUTF8StringEncoding]);
} else {
NSLog(@"Negative Antwort (%@ ", responseData);
}
};
PRPBodyErrorBlock errBlk = A(PRPMultipartPOSTRequest *req,
NSError *error) {
NSLog(@"ERROR-BLOCK (%@)", error);
}

[self.request prepareForUploadWithCompletionBlock:completionBlock
errorBlock:errB1k];
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Wie das Rezept zu einfachen POSTs enthalt dieses Projekt ein einfaches
WEBrick-Servlet, tiber das Sie diesen Code testen kénnen.? Dieses fiith-
ren Sie aus, indem Sie sich in das Verzeichnis begeben, das webser-
ver.rb enthélt, und dort den Befehl ruby webserver.rb ausfiihren. Sie
sollten ein paar Meldungen sehen, die Ihnen zeigen, dass der Server
gestartet wurde. Dass er lauft, prufen Sie, indem Sie die lokale Datei
form.htm1 auf einen Browser ziehen, das Formular ausfiillen, es absen-
den und die Antwort prufen. Haben Sie gepruft, dass das statische
HTML-Formular funktioniert, konnen Sie sich daranmachen, das Mul-
tipartHTTPPost-Projekt auszuftihren.

Mit diesem Rezept und dem einfachen POST-Rezept vom Anfang dieses
Kapitels haben Sie jetzt genug Informationen, um verschiedene Arten
von Webservice-Uploads zu unterstiitzen.

4 Besonderen Dank an Mike Clark, der den Testservercode fiir dieses Rezept beigetra-
gen hat.
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_ laufzeitrezepte

Diese Rezepte behandeln einen umfangreichen Bereich von iOS-The-
men einschlieBlich UIKit, Core Data und der Objective-C-Laufzeit. Sie
illustrieren Techniken, die Thnen helfen kénnen, wahrend einer der
unvermeidlichen Problemlosungssessions Informationen zu sammeln
und in moglicherweise chaotische Bereiche Ihres Codes Ordnung zu
bringen, oder stellen Ihnen einige neuere Einrichtungen der Sprache
Objective-C vor, die Sie vielleicht noch nicht nutzen. Alle sollen Ihnen
dabei helfen, ein gewiefterer, effizienterer iOS-Entwickler zu werden.
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[35 Modernes Objective-C-Design nutzen ]

Problem

Objective-C hat eine lange Geschichte und bietet eine auferst umfang-
reiche Sammlung von Frameworks. Die gewohnlich recht ausschwei-
fende Natur der Sprache kann zu larmigen Header-Dateien und Imple-
mentierungen ftihren, die schwer zu lesen und zu warten sind. Wie
koénnen Sie Thre Schnittstellendateien sauber und lesbar halten, ohne
dabei die Funktionalitat zu beeintrachtigen?

Losung

Viele der Rezepte in diesem Buch nutzen neuere Entwicklungen in
Objective-C und Clang, um den Code schlank und lesbar zu halten. Es
lohnt sich, diese Techniken ausfiihrlicher zu erértern, damit Sie ihre
Motivation verstehen und vielleicht auch Méglichkeiten erkennen, Thre
eigenen Projekte leichter wartbar und verwaltbar zu machen.

Beginnen wir mit einer einfachen Cocoa-Klasse, die ein Buch reprasen-
tiert und einige private, schreibgeschiitzte und in Eigenschaften
gehullte Daten definiert. Das ist ein etwas konstruiertes Beispiel, reicht
aber aus flir die Ziele dieses Rezepts.

ClassExtension/PRPBook.h

@interface PRPBook : NSObject {
@private

NSString *title;

NSArray *authors;

BOOL inStock;
}

@property (nonatomic, copy, readonly) NSString *title;
@property (nonatomic, copy, readonly) NSArray *authors;

@property (nonatomic, assign, readonly, getter=isInStock) BOOL inStock;
@end

Es ist ein Jammer, dass diese privaten Instanzvariablen (Ivars) im Hea-
der stehen und damit fiir alle sichtbar sind. Aufierdem ist es redun-
dant, dass Eigenschaften und Ivars aufgefiihrt werden. Aber seit dem
iOS 4.0-SDK koénnen wir diese Redundanz eliminieren und nur die
Eigenschaften deklarieren: Die Tools und die Laufzeitumgebung syn-
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thetisieren die zugrunde liegenden Ivars flir uns. Das bedeutet, dass
wir weniger tippen oder lesen mtissen, und, was noch wichtiger ist,
haben keinerlei privaten Daten mehr in einem 6ffentlichen Header.

Unsere neue Header-Datei sieht ohne die redundanten Ivar-Deklaratio-
nen viel besser aus, schiitzt unsere Ivars vor externem Zugriff und
gonnt Ihren armen Handen und Handgelenken eine Pause.

ClassExtension/PRPModernBook.h
@interface PRPModernBook : NSObject {}

@property (nonatomic, copy) NSString *title;
@property (nonatomic, copy) NSArray *authors;

@property (nonatomic, assign, readonly, getter=isInStock) BOOL inStock;
@end

Schauen wir uns jetzt die Implementierung an. Natirlich synthetisie-
ren wir unsere Eigenschaften und haben auflerdem eine interne
Methode, die den Lagerstatus des Buchs aktualisiert. Da sich der auf-
rufende Code nie dartiber Gedanken machen miussen sollte, das Objekt
zu aktualisieren, sollten wir diese Methode aus dem Header herauslas-
sen.

ClassExtension/PRPBook.m

(id)init {
if ((self = [super init])) {
[self refreshStock];
}

return self;

- (void)refreshStock {

// ...
3
Wenn wir diesen Code erstellen, meldet der Compiler eine Warnung,
weil -refreshStock in -init referenziert, aber erst spater definiert wird.
Der Compiler liest von oben nach unten. Wenn Sie das Projekt auf ARC
umstellen, werden Sie feststellen, dass diese Praxis unter ARC nicht
mehr unterstiitzt wird und sich der Code nicht einmal mehr kompilie-
ren lasst. (Aus diesem Grund haben wir zur Illustration bei diesem
Rezept auf eine Umstellung auf ARC verzichtet.)
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Wir kénnten versuchen, dieses Problem dadurch zu lésen, dass wir
-refreshStock entweder im Header definieren oder tiber -in1it verschie-
ben. Keine dieser Optionen ist sonderlich erstrebenswert, da die
Methode erstens privat ist und nicht im Header erscheinen soll und wir
zweitens nicht wollen, dass uns der Compiler die Struktur unseres
Codes vorschreibt (zumal die zweite Losung die Anforderungen von
ARC ebenfalls nicht befriedigen wtirde). Wie also kénnen wir uns selbst
und den Compiler gleichermafien gliicklich machen?

Das ermoglichen uns private Klassenerweiterungen, eine neue Einrich-
tung von Objective-C 2.0. Klassenerweiterungen sind im Prinzip private
Schnittstellen far die Klasse, die Sie schreiben, und werden in der Regel
neben der tiblichen Implementierung definiert. Diese Erweiterungen
haben dugBerlich grofe Ahnlichkeit mit Kategorien, unterscheiden sich
von diesen aber erheblich.

Laufzeitaspekte

Die iOS-Laufzeit war immer dazu imstande, lvars zu synthetisieren.
Es war der iPhone-Simulator, der die explizite Deklaration von Ivars
verlangte. Seit dem 4.0-SDK wurde der Simulator auf den erforder-
lichen Stand gebracht. Deswegen kdnnen wir die lvar-Deklaratio-
nen jetzt weglassen, wenn es eine Eigenschaft gibt

-

Eine private Klassenerweiterung definieren Sie, indem Sie eine Schnitt-
stelle mit dem gleichen Namen wie Ihre Klasse definieren, auf den eine
leere Klammer folgt. Dann fullen Sie die Schnittstelle mit den Metho-
den, die nicht im Header erscheinen sollen, der Sauberkeit halber aber
formal deklariert werden sollten.

@interface PRPModernBook ()
- (void)refreshStock;
@end

Noch einmal: Das sieht ganz wie eine Kategorie aus. Aber der grofie
Unterschied ist, dass eine Erweiterung als eine formelle Komponente
der Klasse betrachtet wird. Der Compiler beschwert sich also, wenn er
keine passende Implementierung findet. (Das ist bei Kategorien nicht
der Fall.) Dieser Umstand schiitzt Sie bereits zur Kompilierungszeit vor
moglicherweise fatalen Unterlassungen oder Tippfehlern.
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Der andere grof3e Unterschied ist, dass Sie in Klassenerweiterungen
neue Speicherstrukturen (synthetisierte Eigenschaften) deklarieren
konnen. Kategorien hingegen unterstiitzen nur die Ergdnzung von
Funktionalitaten (Methoden). Wenn wir eine Eigenschaft haben, die wir
nur intern nutzen und nicht im Header exponieren wollen, kénnen wir
das jetzt also mit Klassenerweiterungen tun. Gemeinsam mit syntheti-
sierten Ivars sorgt das daftir, dass der Header keinerlei private Daten
mehr enthalt.

@interface PRPModernBook ()
@property (nonatomic, retain)id privateContext;
- (void)refreshStock;

@end

Das ist besser. Die Eigenschaft inStock wird ganz gewohnlich als
schreibgeschtitzte Eigenschaft im Header definiert, da Aufrufer diesen
Zustand nicht einfach so verandern kénnen sollen. Aber wire es nicht
nett, wenn interner Code die Eigenschaft nutzen kénnte, um den Sta-
tus gelegentlich zu setzen? Mit Klassenerweiterungen wird das méglich.
Obwohl die 6ffentliche Eigenschaft im Header readonly definiert ist:

@property (nonatomic, assign, readonly, getter=isInStock) BOOL inStock;

aktiviert unsere Klassenerweiterung privaten Schreibzugriff. So sieht
die vollstandige private Klassenerweiterung fiir PRPModernBook aus:

ClassExtension/PRPModernBook.m
@interface PRPModernBook ()

@property (nonatomic, retain) id privateContext;
@property (nonatomic, assign, readwrite, getter=isInStock) BOOL inStock;

- (void)refreshStock;
@end

Wir haben hier eine Menge geleistet: Wir haben fiir die, die den Header
lesen, einen erheblich saubereren Kontrakt gestaltet, die privaten
Daten und die private API vor dem Leser verborgen und privaten Aufru-
fern einen im Vergleich zu o6ffentlichen Aufrufern erweiterten Eigen-
schaftszugriff eréffnet. Wir haben gerade die Menge an Code reduziert,
den wir schreiben miissen!

< 205



206 » Kapitel 5: Laufzeitrezepte

Die moderne Objective-C-2.0-Runtime und Klassenerweiterungen kon-
nen [hnen helfen, lesbareren, strukturierteren und wartbareren Code
zu schreiben. Wir haben beides in diesem Buch haufig eingesetzt. Wir
verbergen die langweiligen Einzelheiten und privaten Einrichtungen in
Klassenerweiterungen (und haben die redundanten Ivars vollstandig
eliminiert), und die Header-Dateien sagen jetzt sehr klar, wie die Klasse
genutzt werden sollte. Wenn Klassen mit der Zeit umfangreicher wer-
den, wird der Nutzen dieser Techniken noch deutlicher hervortreten.
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[36 Intelligente Debugging-Ausgaben erstellen ]

Problem

Wéhrend der Entwicklung stopfen Sie Ihren Quellcode mit printf- und
NSLog-Anweisungen voll und verbringen Stunden damit, diese auszu-
kommentieren, wenn Sie sich an die Auslieferung Ihrer App machen.
Uberfliissige Log-Anweisungen wirken sich auf die Leistung aus und
konnen die Lebensdauer von SDD-Laufwerken beeintrachtigen. Sie
suchen nach einer Méglichkeit, das Entfernen dieser Log-Ausgaben zu
vereinfachen.

Losung

Rund 90 Prozent der Log-Ausgaben, vielleicht mehr, dienen nur dazu,
uns wahrend des Entwicklungsprozesses zu unterstiitzen. Die Mel-
dung von Fehlern ist auch in Produktionscode noch erforderlich, aber
die meisten Log-Anweisungen mussen irgendwann weichen. Xcode
macht es leicht, bedingtes Logging auf Basis der Build-Konfiguration
des Projekts zu unterstiitzen. Mit nur wenigen Codezeilen und einer
einzigen Anderung an unseren Target- oder Schema-Einstellungen
konnen wir Log-Anweisungen schaffen, die in unseren Release- und
Distribution-Builds wie von Zauberhand verschwinden.

Wenn es um einfache Logging-Operationen geht, ist Cocoas NSLog()-
Funktion praktisch, aber sie ist unbedingt und lasst sich nicht sonder-
lich gut anpassen. Hier werden wir eine Logging-Funktion erstellen, mit
deren Hilfe wir die Informationen abstimmen kénnen, die bei jedem
Aufruf protokolliert werden, und sich selbst abschaltet, wenn der Code
nicht in einer Debug-Konfiguration l4uft.

Zunéchst schreiben wir die neue Logging-Funktion PRPDebug(). Diese
Funktion erwartet wie NSLog() einen Formatstring mit variablen Argu-
menten. Bei jedem Aufruf werden zusatzlich die folgenden Informatio-
nen ausgegeben:

e Zeitstempel
e Prozessname

e Dateiname und Zeilennummer
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DebugOutput/Classes/PRPDebug.m

void PRPDebug(const char *fileName, int TineNumber, NSString *fmt, ...)
{
va_list args;
va_start(args, fmt);
static NSDateFormatter *debugFormatter = nil;
if (debugFormatter == nil) {
debugFormatter = [[NSDateFormatter alloc] init];
[debugFormatter setDateFormat:@"yyyyMMdd.HH:mm:ss'];

}
NSString *msg = [[NSString alloc] initWithFormat:fmt arguments:args];

NSString *filePath = [[NSString alloc] initWithUTF8String:fileName];
NSString *timestamp = [debugFormatter stringFromDate:[NSDate date]];

NSDictionary *info = [[NSBundle mainBundle] infoDictionary];
NSString *appName = [info objectForKey: (NSString *)kCFBundleNameKey];
fprintf(stdout, "%s %s[%s:%d] %s\n",

[timestamp UTF8String],

[appName UTF8String],

[[filePath TastPathComponent] UTF8String],
TineNumber,

[msg UTF8Stringl);

va_end(args);

[msg release];

[filePath release];
}

Der Zeitstempel und der Prozessname dhneln den Informationen, die
NSLog liefert, werden aber etwas anders formatiert, damit sich beide
Stile leicht unterscheiden lassen. Das debugFormatter-Objekt wird sta-
tisch alloziert, weil die Initialisierung eines NSDateFormatter-Objekts
sehr teuer ist. Wiirden wir mit jedem Aufruf einen neuen Formatierer
erstellen, konnte ein umfangreicher Einsatz von PRPDebug() die Leistung
unserer Anwendung erheblich beeintrachtigen. iOS 4.0 fiithrt neue
Klassenmethoden von NSDateFormatter ein, die uns dieser Optimie-
rungslast entledigen. Aber da dieses Rezept ausgesprochen nititzlich ist,
haben wir beschlossen, dass wir es mit iOS 3.0 und héher kompatibel
halten wollen. Wie Sie sehen, haben wir bei diesem Projekt deswegen
auch auf den Einsatz von ARC verzichtet.

Der Dateiname und die Zeilennummer sind sehr niitzlich: Sie sagen
uns, von welchem Punkt in unserem Code eine bestimmte Log-Ausgabe
stammt. Wie diese Informationen generiert werden, sehen wir uns
gleich an.
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Jetzt haben wir also eine Funktion namens PRPDebug geschrieben. Aber
Ihnen ist vielleicht aufgefallen, dass der Code in DebugOutputAppDele-
gate PRPLog aufruft. Was ist dieses PRPLog? Es ist lediglich ein Makro,
das wir nutzen, um die bedingte Ausfihrung von Log-Anweisungen zu
ermoglichen.

DebugOutput/Classes/PRPDebug.h

#ifdef PRPDEBUG

#define PRPLog(format...) PRPDebug(__FILE__, __LINE__, format)
#else

#define PRPLog(format...)

#endif

Das PRPLog-Makro sucht nach einer PRPDEBUG-Definition: Wenn PRP-
DEBUG definiert ist, gibt PRPLog sein Varargs-Argument sowie den Datei-
namen und die Zeilennummer an PRPDebug(). Da die Praprozessorma-
kros __FILE__ und __LINE__ genutzt werden, sind diese Informationen
immer korrekt, egal wo wir diese Anweisungen einftigen.

Ist PRPDEBUG nicht definiert, wird PRPLog bei der Erstellung zu einer lee-
ren Operation ausgewertet. Dieser Unterschied ist wichtig: Da wir ein
Makro nutzen, gelangt der Debug-Code nicht einmal ins Binary, wenn
PRPDEBUG nicht definiert ist. Es gibt deswegen keine Auswirkungen auf
die Leistung, wenn das Logging abgeschaltet wird.

Wo und wie aber wird PRPDEBUG definiert? In den Build-Einstellungen
Ihres Xcode-Projekts. Wahlen Sie im Bereich Groups & Files das Pro-
jekt oder das Target, klicken Sie dann auf die Registerkarte Build Set-
tings und wahlen Sie All. Suchen Sie unter Apple LLVM compiler 3.0 -
Language nach der Option Other C Flags (dazu kénnen Sie das Such-
feld nutzen) und geben Sie -DPRPDEBUG ein. Priifen Sie, dass der Schal-
ter nur fur die Debug-Konfiguration aufgefihrt wird und in der
Release-Konfiguration nicht enthalten ist. Dieser Schalter 16st die
Makrodefinition fir PRPLog aus und aktiviert bzw. deaktiviert damit das
Logging. Das -D ist wichtig, wenn Sie andere C-Flags nutzen. Sie kon-
nen es weglassen, wenn Sie stattdessen die Build-Einstellung Prepro-
cessor Macros nutzen wollen. Beide Verfahren funktionieren fiir dieses
Rezept. Wenn Sie fertig sind, sollten Sie etwas Ahnliches sehen wie im
Screenshot in Abbildung 5.1.
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ane [ DebugOutput - DebugOutput.xcodeproj =

u | 4 > | [ DebugOutput

PROJECT Summary info | Build Settings |  Build Phases Build Rules
[ DebugOutput Basic @D | CEIED Levels Q- c flagy] )
TARGE Setting oA DebugOutput
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Add Target Add Build Setting
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Abbildung 5.1: Debug-Ausgaben bedingt aktivieren. Setzen Sie diesen
Schalter nur fur die Debug-Konfiguration, konnen Sie PRPDebug()-
Ausgaben automatisch aus allen Konfigurationen (beispielsweise
Release oder App Store) ausschlieflen, die Sie erstellen.

Fuihren Sie das Projekt DebugOutput unter der Debug- und der Release-
Konfiguration aus, um sich die Unterschiede in der Ausgabe anzusehen.
Die Ausgabe ,Das ist eine PRPLog ...“ sollte nur in der Konsole erschei-
nen, wenn die App in der Debug-Konfiguration lauft. Release-Builds soll-
ten keine PRPLog-Ausgaben aufweisen. Zwischen Build-Konfigurationen
konnen Sie in Xcode 4 entweder umschalten, indem Sie das aktuelle
Schema bearbeiten oder indem Sie ein neues erstellen und seine Run-
Operation bearbeiten. Abbildung 5.2 zeigt Ihnen, wie Sie die Build-Konfi-
gurationen fiir eine bestimmte Schema-Operation dndern.

Beachten Sie, dass der aktuelle Klassen- und Methodenname PRPLog in
diesem Beispiel als Teil des Formatstrings tibergeben wird:

DebugOutput/Classes/DebugOutputAppDelegate.m

PRPLog(@"Das ist eine PRPLog-Ausgabe aus -[%@ %@]",
NSStringFromClass([self class]),
NSStringFromSelector(_cmd));

Beachten Sie auflerdem den Einsatz von [self class] und _cmd, die
wie __FILE_ und __LINE__ dynamisch und deswegen zukunftsfihig
sind. Klassen- und Methodennamen fest in Logging-Anweisungen zu
integrieren, fihrt in der Regel irgendwann zu Problemen. Die hier vor-
gestellte Alternative ist einfach zu leicht, als dass man sie ignorieren
koénnte. Sie konnen sogar Makros definieren, um die erforderlichen Tip-
parbeiten zu reduzieren:
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#define CMD_STR NSStringFromSelector(_cmd)
#define CLS_STR NSStringFromClass([self class])

| DebugOurput b (123 e (=]
Scheme Destination Breakpoints
7 Build | Info | Arguments Diagnostics

""" 1 target

Build Configuration | Debug [
| -[1;:::9 Executable | pM% DebugOutput.app I-H
L] E;:;: T e Debugger | GDB r‘H
L") g:::;ze Launch ) Automatically
Archive () Wait for DebugOutput.app to launch

B eoteasa Use this option if you will manually launch your application.

Working Directory [ Use custom working directory:

Ul Resolution | Enable display scaling:

O 1

10 125 15 20 3.0

( Duplicate Scheme ) ( Manage Schemes... _)

A

Abbildung 5.2: Schemata und Build-Konfigurationen. Priifen Sie Ihre
Schemata in Xcode 4, um sicherzustellen, dass die erwarteten
Build-Konfigurationen genutzt werden. Die Run-Operation nutzt
standardmifig die Debug-Build-Konfiguration.

Mithilfe des Makros __PRETTY_FUNCTION__ kénnen wir auch auf einmal
eine vollstdndige Signatur ausgeben, die einen C-String erzeugt (die in
NSLog()- oder PRPLog()-Formatstrings durch ein %s reprasentiert wer-
den). Hier haben wir uns daflir entschieden, die Zeilennummer statt
des Methodennamens einzuschlief3en.

Es gibt nur einen Fall, in dem der Einsatz von [self class] in die Irre
fihren konnte: Wenn die fragliche Methode auf einer Instanz einer
Unterklasse aufgerufen wird, wird die Unterklasse geliefert und nicht
die Klasse, in der sich die Implementierung befindet. Der Einsatz von
__FILE__ in jedem PRPLog sollte das klarstellen.

Mit PRPLog() und einer in Xcode auf ein geeignetes Schema gesetzten
Build-Konfiguration sorgen Sie dafiir, dass die von Ihnen ausgelieferten
Apps nie unnétige Ausgaben enthalten.
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37 Einfacheren Zugriff auf Benutzereinstellungen
gestalten

Problem

NSUserDefaults ist die vorgezogene Methode zur Speicherung leichtge-
wichtiger Benutzereinstellungen und Anwendungszustdnden, aber sein
Schliissel/Wert-System 6ffnet Ihren Code flir Redundanz und Fltichtig-
keitsfehler. Sie mochten sich vor den Risiken von String-Literalen und
Wiederholungen schiitzen und dabei dennoch die Einfachheit der Ver-
wendung bewahren, die NSUserDefaults auszeichnet.

Losung

Wahrscheinlich sind Sie daran gewodhnt, Schltissel zu deklarieren, die
Sie nutzen, um leichtgewichtige Objekte in die Benutzereinstellungen
zu schreiben oder aus ihnen zu laden. So kénnten wir beispielsweise
einen Benutzernamen in den Benutzereinstellungen speichern:

NSString *username = @"groucho”

NSUserDefaults *defaults = [NSUserDefaults standardUserDefaults];
[defaults setObject:username forKey:@"prp_username'];

[defaults synchronize];

Wenn wir den Wert lesen wollen, miissen wir den gleichen Schltissel an
anderer Stelle erneut nutzen:

NSUserDefaults *defaults = [NSUserDefaults standardUserDefaults];
NSString *username = [defaults stringForKey: "@prp_username'];

Hier beginnt unser Problem bereits: Wir schmeif3en mit String-Literalen
um uns. Diesen Code kénnen wir nicht so leicht umgestalten, und
Xcode kann uns auch mit der Autovervollstindigung nicht dabei hel-
fen, die Sache richtig zu machen. Vielleicht haben Sie auch bemerkt,
dass das @-Symbol im zweiten Beispiel an falscher Stelle steht. Wir kon-
nen dieses Problem lésen, indem wir eine Konstante deklarieren, die
den Schliissel reprasentiert:

NSString *const PRPDefaultsKeyUse rname = @"prp_username’;
NSUserDefaults *defaults = [NSUserDefaults standardUserDefaults];

[defaults setObject:username forKey:PRPDefaultsKeyUsername];

NSString *username [defaults stringForKey:PRPDefaultsKeyUsername];
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Dieses Verfahren ist viel sicherer. Erstens gibt es uns den Vorteil, dass
uns der Compiler davor schiitzt, dass wir den Schlussel falsch schrei-
ben. (Fehler in Literalen hingegen schlagen einfach auf unvorherseh-
bare Weise zur Laufzeit fehl.) Zweitens vervollstandigt Xcode die Namen
bei der Eingabe automatisch, wenn wir Variablen nutzen. Der Einsatz
von Konstanten macht es viel schwerer, versehentlich den falschen
Schltssel zu tibergeben.

Aber ware es nicht besser, wenn sich unsere NSUserDefaults-Instanz
mehr wie eine konkrete Klasse verhielte? Was wire, wenn unsere Ein-
stellungen oder Schltissel durch eine konkrete API reprasentiert wiir-
den, die vom Compiler eingefordert und von Xcode automatisch vervoll-
standigt werden kénnte? Zu erreichen ist das durch das Nutzen einer
Objective-C-Kategorie.

Eine Kategorie auf NSUserDefaults erméglicht uns, auf tibliche Weise
auf die Defaults zuzugreifen, wahrend wir gleichzeitig einen formelleren
Kontrakt fir jeden unserer Schltissel haben. Wir werden Standard-Get-
ter und -Setter definieren, die unsere Schliissel reprasentieren, aber
statt sie zu speichern, geben diese Methoden die Werte an die Stan-
dard-Schlissel/Wert-Implementierung weiter.

SmartUserDefaults/NSUserDefaults+PRPAdditions.m

- (NSString *)prp_username {
return [self stringForKey:PRPDefaultsKeyUsername];

}

- (void)prp_setUsername: (NSString *)username {
[self setObject:username forKey:PRPDefaultsKeyUsername];

}

Beachten Sie auch hier das prp_-Prifix bei den Methodennamen. Das
ist wichtig, wenn wir Kategorien nutzen: Das Prafix reduziert das
Risiko, dass wir versehentlich Methoden tiberschreiben, die Apple einer
Klasse in Zukunft hinzufiigen kénnte. Es ist nicht sonderlich wahr-
scheinlich, dass in NSUserDefaults so bald eine -setUsername-Methode
auftauchen wird, aber das Prafix ist eine recht einfache Absicherung.
Machen Sie es sich zur Gewohnheit.

Wir kénnen diese neuen Methoden sogar tiber Eigenschaften reprasen-
tieren, damit wir fur sie die Punktnotation nutzen kénnen. Wir mtissen
eigene Getter- und Setter-Attribute verwenden, damit wir den Zugriffs-
methoden das Prafix voranstellen kénnen.
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SmartUserDefaults/NSUserDefaults+PRPAdditions.h
@interface NSUserDefaults (PRPAdditions)

@property (assign, getter=prp_isAutolLoginEnabled,
setter=prp_setAutolLoginEnabled:) BOOL prp_autolLoginEnabled;
@property (assign, getter=prp_isCachingEnabled,
setter=prp_setCachingEnabled:) BOOL prp_cachingEnabled;
@property (assign, getter=prp_username,
setter=prp_setUsername:) NSString *prp_username;

@end

Aber Benutzereinstellungen kénnen immer noch verzwickt sein, insbe-
sondere bei Skalaren wie Booleschen Werten und Integern. Nicht defi-
nierte Werte werden dennoch zu etwas (genauer NO oder 0) ausgewertet.
Wie bringen wir in Erfahrung, ob der Benutzer tatsdchlich den Wert 0
gesetzt hat oder ob die Einstellung einfach nicht definiert ist? Was ist,
wenn wir einen expliziten Default-Wert haben wollen, wenn der Benut-
zer nichts gesetzt hat? Nehmen wir an, wir hitten einen Booleschen
Wert, der uns sagt, ob wir Daten cachen sollen:

BOOL useCache = YES;

NSUserDefaults *defaults = [NSUserDefaults standardUserDefaults];
if ([defaults objectForKey:PRPDefaultsKeyCaching]) {

useCache = [self boolForKey:PRPDefaultsKeyCaching];

}

Dieser Code deklariert einen lokalen Booleschen Wert und setzt das
gewtlinschte Standardverhalten auf YES, um das Caching zu aktivieren.
Dann pruft er, ob es ein Objekt fiir den Schliissel PRPDefaultsKey-
Caching gibt, und nutzt diesen Wert, falls es einen gibt. Wiirden wir blind
[NSUserDefaults boolForKey:] aufrufen, wiirde useCache zu NO ausge-
wertet, wenn die Einstellung leer ware — nicht das, was wir wollen.

Ein Standardverhalten fir Benutzereinstellungen zu erzwingen, ist also
nicht sonderlich viel Arbeit. Aber wenn wir diesen Wert an mehreren
Punkten referenzieren muissen, muss die Logik oben dupliziert werden,
was die Tur fuir Fehler aus Nachlassigkeit und Refactoring-Herausfor-
derungen 6ffnet. Wenn wir uns entscheiden, das Standardverhalten zu
andern, muissen wir alle Stellen aufsptliren, an denen dieser Code ver-
wendet wird. Dieses Problem konnen wir mit der Methode -[NSUser-
Defaults registerDefaults] l6sen, mit der Sie Standardwerte fiir spe-
zifische Schliissel tibergeben kénnen. So vermeiden Sie, dass sich Thr
Verbrauchercode mit nil-Prifungen herumschlagen muss, wenn ein
bestimmter Schltissel abgerufen wird.
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Beachten Sie, dass -registerDefaults Teil von Apples-APIs ist: Sie
konnen die Methode also mit der oder ohne die Kategorietechnik nut-
zen, die in diesem Rezept vorgeschlagen wird. Im Projekt SmartUser-
Defaults, das dieses Kapitel begleitet, wird diese Nachricht aus -app1i-
cationDidFinishLaunching: gesendet. Die Standardwerte werden aus
einer Property-Liste — DefaultPrefs.plist — geladen, die in diese App
eingeschlossen wurde.

SmartUserDefaults/iPad/AppDelegate_iPad.m

- (BOOL)appTlication: (UIApplication *)application
didFinishLaunchingWithOptions: (NSDictionary *)TaunchOptions {

[super registerDefaults];
[window makeKeyAndVisible];

return YES;

" e .

Wenn Sie -registerDefaults nutzen, um Ausgangswerte fiir die
Benutzereinstellungen zu setzen, miissen Sie darauf achten, dass
Sie das sehr friih tun. Die erste Zeile der application:didFinish-
LaunchingWithOptions:-Methode des App-Delegates ist ein guter
Ort dafiir — aber auch diese kann spéter aufgerufen werden, als Sie
vielleicht denken. Beispielsweise konnten Objekte in |hrer Main-
Window.xib-Datei initialisiert werden, bevor l|hr App-Delegate
diese Nachricht erhalt. Wenn diese Objekte erwarten, dass die
Defaults bereits bestehen, kdnnte das zu Problemen fiihren. Testen
Sie lhre App griindlich, um sicherzugehen, dass sie keine Uberra-
schungen birgt.

SmartUserDefaults/Shared/DemoAppDelegate.m

- (void)registerDefaults {
NSString *prefs = [[NSBundle mainRundle] pathForResource:@"Prefs”
ofType:@"pList"];
NSDictionary *dict = [NSDictionary dictionaryWithContentsOfFile:prefs];
NSDictionary *defaults = [dict valueForKey:@"defaults"];
[[NSUserDefaults standardUserDefaults] registerDefaults:defaults];
[[NSUserDefaults standardUserDefaults] synchronize];
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Sie konnen sich die Auswirkungen dieses Schritts ansehen, indem Sie
das Projekt SmartUserDefaults starten. Beachten Sie, dass beim ersten
Start der Caching-Schalter auf An gesetzt ist, obwohl der View-Control-
ler-Code einfach die User-Defaults liest, um den Schalter zu setzen.
Das liegt daran, dass das Dictionary, das wir an -registerDefaults
ubergeben, den Standardwert YES fur prp_cachingEnabled enthalt. Alle
Anderungen, die an den Schaltern oder dem Textfeld (nachdem Return
gedrtickt wurde) vorgenommen wurden, werden in den Defaults gespei-
chert, damit Sie Ihre Einstellungen mit den urspriinglichen Werten ver-
gleichen kénnen.

SmartUserDefaults/Shared/DemoViewController.m

self.cacheSwitch.on = defaults.prp_cachingEnabled;

SmartUserDefaults/NSUserDefaults+PRPAdditions.m

- (BOOL)prp_isCachingEnabled {
return [self boolForKey:PRPDefaultsKeyCaching];
}

Dieses Rezept lasst Sie bei jedem Projekt mit NSUserDefaults richtig
ansetzen und es zentralisiert und formalisiert die Logik, damit sie leicht
und vorhersagbar aufgesptirt, umgearbeitet und debuggt werden kann.
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[38 View-Hierarchien untersuchen und durchlaufen ]

Problem

Sie haben eine komplexe View-Hierarchie, die Sie auf einfache Weise
visualisieren und untersuchen wollen, um sie besser zu verstehen,
bevor Sie Anderungen an ihr vornehmen. Sie méchten den Hierarchie-
baum sehen - ob er nun aus einer Nib stammt, aus Ihrem Code oder
aus dem eines anderen —, und Sie mochten auf zuverlassige Weise Sub-
views eines bestimmten Typs finden, die sich darin befinden kénnten.

Losung

Apples Technical Note TN2239, ,iOS Debugging Magic®, fiihrt eine ver-
borgene UIView-API ein, die den Namen -recursiveDescription tragt
und aus dem Debugger genutzt werden kann, um eine ASCII-Visuali-
sierung der Hierarchie eines bestimmten Views anzeigen zu lassen. Das
ist nutzlich, wenn Sie die Struktur und das Layout Ihres Ul zu einem
bestimmten Zeitpunkt verstehen wollen, und stellt deswegen ein sehr
wertvolles Debugging-Werkzeug dar.

Aber bei komplexen View-Hierarchien kann die Ausgabe von -recursive-
Description uberwaltigend sein, weil die Beschreibung der einzelnen
Views auflerst umfangreich ist und weil es eventuell viele Views gibt.
Abbildung 5.3 zeigt ein Beispiel fur eine Hierarchie, die Sie wohl kaum
vollstandig auf der Konsole ausgeben lassen wollen. Dieses Rezept wid-
met sich der Technik, die der Erstellung eines angepassten ,ASCII-
Baums*® zur Erforschung von View-Hierarchien wiahrend der Entwick-
lung und des Debuggings zugrunde liegt. Wir tun das in einer UIView-
Kategorie, damit wir die Technik auf einem beliebigen UIView oder einer
beliebigen UIView-Unterklasse nutzen kénnen — sogar auf Views, die wir
nicht selbst erstellt haben. Aufierdem deklarieren wir eine Methode, die
die Hierarchie nach Views mit einer bestimmten Objective-C-Klasse
durchsucht, falls wir eine bestimmte Art von View isolieren wollen,
wéahrend wir das Ul untersuchen.

Schauen wir uns die beiden ersten Methoden an, die unsere Kategorie
deklariert:
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PrintSubviews/Classes/UlView+PRPSubviewTraversal.h

-  (void)prp_printSubviews;

- (void)prp_printSubviewsWithIndentString: (NSString *)indentString;

Die Kategorie enthalt ein paar Unterstiitzungsmethoden, aber die erste
Methode, die wir uns vornehmen wollen, ist -prp_printSubviewsWith-
IndentString:. Diese Methode arbeitet rekursiv tiber die gesamte View-
Hierarchie und verandert den Parameter indentString bei jedem Auf-
ruf, um den Einzug bei jeder Hierarchieebene zu erhéhen.

Netzbetreiber = 16:12 =1

View-Hierarchie ausgeben

@ Label Label Label Label

Zeile 1
Zeile 2 ©
Zeile 1
Zeile 2 ©

Abbildung 5.3: View-Hierarchien analysieren. Tiefe Hierarchien
konnen schwer zu verwalten sein, insbesondere wenn sie dyna-
misch aufgebaut werden. Wie verschaffen Sie sich Einblick in das
Layout, um zu sehen, was eventuell fehlen kénnte?

Die Methode -prp_printSubviewsWithIndentString: pruft zunachst, ob
der tibergebene indentString fur die Ausgabe geeignet ist. Wenn wir tief
in der Hierarchie sind, ist dieser String eine Kombination aus Leerzei-
chen und Pipes, die von vorangehenden Aufrufen konstruiert wurden.
Der String wird der Beschreibung des aktuellen Views vorangestellt. In
diesem Beispiel nutzen wir einfach den Klassennamen, aber wir konn-
ten weitere Informationen wie den Namen des Frames oder die Anzahl
an Subviews einschliefen.
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PrintSubviews/Classes/UlView+PRPSubviewTraversal.m
if (indentString == nil) indentString = @"";
NSString *viewDescription = NSStringFromClass([self class]);

printf("%s+-%s\n", [indentString UTF8String],
[viewDescription UTF8Stringl);

Dann bereiten wir den indentString fur die nidchste Hierarchieebene
vor (wenn es eine gibt). Hat der aktuelle View Geschwister, soll eine
Linie gezogen werden, die sie verbindet. Dazu fiigen wir ein Pipe-Zei-
chen ein, das unmittelbar unter dem String erscheint, der gerade aus-
gegeben wurde. Gibt es keine Geschwister, fligen wir einfach ein Leer-
zeichen ein, damit die Einrtickung konstant bleibt.

PrintSubviews/Classes/UIView+PRPSubviewTraversal.m

if (self.subviews) {
NSArray *siblings = self.superview.subviews;
if ([siblings count] > 1 &&
([sibTlings index0fObject:self] < [siblings count]-1)) {
indentString = [indentString stringByAppendingString:@"| "I;
} else {
indentString = [indentString stringByAppendingString:@" "J;
}
Wenn der Einzugsstring vollstandig fiir die ndchste Hierarchieebene vor-
bereitet ist, tibergeben wir ihn fiir jeden der Subviews an -prp_ print-
SubviewsWithIndentString:. So wird kontinuierlich der rekursive Aus-
druck der Hierarchie erzeugt. St6f3t der Algorithmus auf ein Blatt in der

Hierarchie, ist die Eigenschaft subviews leer, und die Rekursion endet.
PrintSubviews/Classes/UlView+PRPSubviewTraversal.m

for (UIView *subview in self.subviews) {
[subview prp_printSubviewsWithIndentString:indentString];
}

Die parameterlose Methode -prp_printSubviews wird als Annehmlichkeit
eingefligt. Wenn wir unserem ersten Aufruf einen angepassten indentSt-
ring tibergeben, erscheint dieser am Anfang aller Zeilen der Ausgabe.

PrintSubviews/Classes/UIView+PRPSubviewTraversal.m

- (void)prp_printSubviews {
[self prp_printSubviewsWithIndentString:nill;
}

Denken Sie daran, dass UIWindow eine Unterklasse von UIView ist. Sen-
den Sie [view.window prp_printSubviews], wird also die vollstindige
Hierarchie des einschliefSenden Fensters eines Views ausgegeben.
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Schauen Sie sich die folgende Beispielausgabe an. Die Ausgabe dieser
Methode zeigt unmittelbar, wie tief und breit unsere aktuelle Hierarchie
ist. Diese Informationen kénnen uns dabei helfen, die Komplexitat des
Layouts zu verwalten, die Pfade zu verstehen, die Touch-Events durch
unser Ul nehmen, und vieles mehr.

Es ist eine Erwdhnung wert, dass Views auf einer bestimmten Ebene in
z-Ordnung ausgegeben werden: Ein Geschwister-View, der weiter
unten in der Ausgabe erscheint, steht technisch tiber den vorausgegan-
genen Geschwistern. Bei tiberlappenden Views ist dies von Bedeutung,
weil die sich Abfolge auf Zeichenoperationen oder die Verarbeitung von
Touch-Events auswirken kann.

+-UIView

+-UIScrol1View

| +-PRPCustomView

| +-PRPCustomView

| +-PRPCustomView

| +-UIView

| +-UIView

| +-UIView
+-UIImageView

+-UIImageView
ITableView
UITableViewCell
+-UIGroupTableViewCellBackground
+-UITabTeViewCellContentView
| +-UILabel
| +-UITableViewLabel
+-UIButton

+-UIImageView
ITableViewCell
-UIGroupTableViewCellBackground
+-UIView
-UITableViewCellContentView
+-UILabel
+-UITabTleViewLabel
-UIButton

+-UIImageView
UIImageView
-UIImageView
IRoundedRectButton
| +-UIButtonLabel
+-UISwitch
| +-UIView
| +-UIView
+-UIView

+-PRPLabel

+-PRPLabel

+-PRPLabel

+-PRPLabel

|
|
|
|
|
|
|
+-U
| +-
[
[
[
|
[
[
| +-U
[ |+
[ 1]
[ |+
[
[ 1]
[+
[
| +-
| +
+-U
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Wir kénnen jetzt nach Belieben Einblick in die Struktur unserer View-
Hierarchien nehmen und so leichter herausfinden, warum ein be-
stimmter View zu dem Zeitpunkt und an dem Ort auf dem Bildschirm
zu sehen ist, an dem wir ihn erwarten — oder auch nicht. Vielleicht
wurde er dem falschen Superview hinzugefligt, oder vielleicht haben
wir vergessen, Views aufzurdumen, die unter bestimmten Runtime-
Bedingungen erstellt wurden.

Als Nachstes werden wir ein paar Methoden erganzen, mit deren Hilfe
man bestimmte Arten von Views in einer View-Hierarchie suchen kann.
Cocoa Touch bietet -[UIView viewWithTag:] fur den bequemen Zugriff
auf eine bestimmte View-Instanz, nach der wir suchen, aber diese
Methode ist den Anforderungen dynamisch aufgebauter Hierarchien
nicht gut gewachsen. Aufierdem bietet sie keine Unterstiitzung fur
mehrere Treffer. Unsere Losung befriedigt mit den letzten drei Katego-
riemethoden beide dieser zusatzlichen Anforderungen.

PrintSubviews/Classes/UIView+PRPSubviewTraversal.h

- (NSArray *)prp_subviewsMatchingClass: (Class)aClass;
- (NSArray *)prp_subviewsMatchingOrInheritingClass:(Class)aClass;
- (void)prp_populateSubviewsOfClass: (Class)aClass
inArray: (NSMutableArray *)array
exactMatch: (BOOL)exactMatch;

Die zentrale Methode, prp_populateSubviewsMatchingClass:inArray:
exactMatch:, durchliauft den Baum auf dhnlich rekursive Weise wie
-printSubviewsWithIndentString:. Sie gibt aber nicht alle Views aus,
sondern vergleicht die Klasse der gefundenen Views mit der tibergebe-
nen Klasse und fligt passende Views dem Ubergebenen Array hinzu,
das dem néachsten rekursiven Aufruf weitergegeben wird. Der Parame-
ter exactMatch ermittelt, ob Unterklassen der angegebenen Klasse in
die Suche einbezogen werden sollen.

PrintSubviews/Classes/UlIView+PRPSubviewTraversal.m

- (void)prp_populateSubviewsMatchingClass: (Class)aClass
inArray: (NSMutableArray *)array
exactMatch: (BOOL) exactMatch {
if (exactMatch) {
if ([self isMemberOfClass:aClass]) {
[array addObject:self];
3
} else {
if ([self isKindOfClass:aClass]) {
[array addObject:self];
}
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for (UIView *subview in self.subviews) {
[subview prp_populateSubviewsMatchingClass:aClass
inArray:array
exactMatch:exactMatch];

}

Um die Sache etwas zuganglicher zu machen, definieren wir zwei klarer
und weniger ausschweifende Varianten, die Vorgaben fur exactMatch
setzen und das endgultige Array mit den Treffern liefern, statt vom Auf-
rufer zu verlangen, dass er eins angibt.

PrintSubviews/Classes/UlIView+PRPSubviewTraversal.m

- (NSArray *)prp_subviewsMatchingClass:(Class)aClass {
NSMutableArray *array = [NSMutableArray array];
[self prp_populateSubviewsMatchingClass:aClass

inArray:array
exactMatch:YES];
return array;

PrintSubviews/Classes/UlView+PRPSubviewTraversal.m

- (NSArray *)prp_subviewsMatchingOrInheritingClass:(Class)aClass {
NSMutableArray *array = [NSMutableArray array];
[self prp_populateSubviewsMatchingClass:aClass
inArray:array
exactMatch:NO]J;
return array;

}

Benutzer sollten nur diese beiden Methoden nutzen.

Der Einsatz dieser Methoden ist einfach: Wenn Sie [UIScrol1View class]
an -subviewsMatchingClass: tbergeben, erhalten Sie ein Array mit
UIScrol1View-Objekten, wahrend -prp_subviewsMatchingOrInheriting-
Class: ein Array mit UIScrol1View-, UITableView-, UITextView-Objekten
und allen anderen Objekten liefert, deren Klasse eine Unterklasse von
UIScrol1View ist.

Schauen wir uns das in der Praxis an. Das begleitende Projekt, Print-
Subviews, schlieft eine umfangreiche Hierarchie ein, die fir diese
Demonstration im Interface Builder aufgebaut wurde. Viele der Ele-
mente sind Standard-Buttons, -Views und -Label, aber wir haben auch
einige eigene View- und Label-Unterklassen eingeschlossen. Bei etwas
so Tiefem - insbesondere wenn es dynamisch aufgebaut wurde — ware
es gut, wenn man sich schnell eine Aufnahme des aktuellen Layouts
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beschaffen kénnte, damit man sich ansehen kann, wo sich die einzel-
nen Elemente befinden. Mithilfe der Methoden, die wir in dieser Katego-
rie aufgebaut haben, konnen wir uns sogar Informationen tiber eine
bestimmte Art von View verschaffen, wenn wir das mochten.

PrintSubviews/Classes/PrintSubviewsViewController.m

- (IBAction)printView: (id)sender {

Class labelClass = [UILabel class];

NSArray *uilabels = [self.view
prp_subviewsMatchingClass:1abelClass];

Class PRPLabelClass = [PRPLabel class];

NSArray *prplLabels = [self.view
prp_subviewsMatchingClass:PRPLabelClass];

NSArray *alllLabels = [self.view
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prp_subviewsMatchingOrInheritingClass:TlabelClass];

Class PRPCustomViewClass = [PRPCustomView class];
NSArray *customViews = [self.view

prp_subviewsMatchingClass:PRPCustomViewClass];

NSLog(@"%d UILabel", [uilLabels count]);
NSLog(@"%d PRPLabel", [prpLabels count]);
NSLog(@"%d UILabel", [allLabels count]);
NSLog(@"%d PRPCustomViews", [customViews count]);

[self.view prp_printSubviews];

}

Ftihren Sie PrintSubviews aus und tippen Sie auf den Button View-Hie-
rarchie ausgeben, wenn die relevante Ausgabe in der Konsole angezeigt
werden soll. Die Ausgabe, die Sie erhalten, bietet einige interessante
Details. Wir sehen beispielsweise, dass es in diesem View neun
UILabel-Objekte gibt, von denen aber nur zwei tatsadchlich Instanzen
von UILabel sind. Die anderen sieben sind eine Kombination aus vier
PRPLabe1-Objekten und Instanzen einer anderen, unbekannten Unter-
klasse (wahrscheinlich aus den Tabellenzellen, die Sie auf dem Bild-
schirm sehen).

2011-04-06 10:10:05.087 PrintSubviews[13538:207] 2 UILabels
2011-04-06 10:10:05.089 PrintSubviews[13538:207] 4 PRPLabels

2011-04-06 10:10:05.090 PrintSubviews[13538:207] 9 UILabels

2011-04-06 10:10:05.091 PrintSubviews[13538:207] 3 PRPCustomViews
Nutzen Sie diese Kategorie gemeinsam mit der Methode -recursive-
Description, kénnen Sie Ihre Hierarchien genau untersuchen und her-
ausfinden, wo Sie eventuell toten Code oder Elemente haben, die Sie zu
entfernen vergessen haben. Beachten Sie, dass das weder das Gleiche
noch ein Ersatz fir Instruments ist, das Ihnen einen vollstindigen
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Bericht tber alle Objekte eines bestimmten Typs liefert, die in der
gesamten App alloziert (oder nicht freigegeben) wurden. Mit den Werk-
zeugen in diesem Rezept kénnen Sie sich zu einer bestimmten View-
Hierarchie herabbewegen, die Sie sich genauer ansehen wollen.

Eine letzte Bemerkung: Wie -recursiveDescription sind diese Metho-
den nur als Debugging-Werkzeuge gedacht. Blind Subviews zu durch-
queren und umfangreiche ASCII-BAume auszugeben, kann sehr teuer
werden. Derartige Arbeiten sollten Sie nicht in Apps vornehmen, die Sie
ausliefern. Aber wiahrend der Entwicklung und des Debuggings, den
Dingen, mit denen wir die meiste Zeit verbringen, kénnen sie wertvolle
Werkzeuge sein.
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[39 Ein einfaches Datenmodell initialisieren ]

Problem

In jedes Projekt, das Sie angehen, werden Sie unausweichlich per
Copy-and-paste administrativen Core Data-Code aus dlteren Projekten
oder aus Apples Beispielcodeschablonen tibernehmen. Sie bendtigen
einen soliden, wiederverwendbaren Startpunkt fiir jedes neue Projekt.

Losung

Core Data leistet wunderbare Arbeit, wenn es darum geht, den Daten-
bankcode zu reduzieren, den Sie schreiben miuissen. Aber dennoch leis-
ten Sie in jedem Projekt, das Core Data nutzt, eine Menge redundante
Arbeit. Wir miissen unseren persistenten Speicher, das Modell sowie
den Managed-Object-Kontext einrichten und dabei sicherstellen, dass
wir die Migration zwischen Modellversionen unterstiitzen. Dieser Code
kann ein unangenehmes Wirrwarr und unerwtinschte Abhangigkeiten
in ein Projekt einfligen, wenn die entsprechenden Operationen an der
falschen Stelle geschehen.

Dieses Rezept ftihrt ein elementares Datenmodell ein, das sich um die
Standardinitialisierung ktimmert, die beinahe alle Core Data-basierten
Apps vollziehen miissen. Sie kénnen die Modellklasse leicht abwandeln
oder erweitern, um ihr Verhalten an die Anforderungen Ihrer App anzu-
passen.

Die erste Aufgabe dieses elementaren Datenmodells ist es, den grund-
legenden Initialisierungscode zu abstrahieren, den alle Core Data-
basierten Anwendungen ausfiihren muissen: Es initialisiert das Mana-
ged-Object-Modell, 1adt einen Persistent-Store-Coordinator und erstellt
einen Default-Managed-Object-Kontext. Diese Klasse nutzt standard-
mafiig einen SQLite-Store.

Die schreibgeschtitzte Eigenschaft managedObjectModel wird verzogert
initialisiert und zeigt auf eine einzelne Modelldatei, die standardmafig
eine .momd-Datei mit der letzten Komponente des Bundle-Identifiers der
App als Dateinamen ist. Der Bundle-Identifier com.pragprog.BasicData-
Model wiirde also zu dem Modellnamen Bas1icDataModel.momd fiihren. Wir
koénnen den Namen und den Pfad der Modelldatei konfigurieren, indem
wir -mode1Name bzw. -pathToModel bearbeiten oder tiberschreiben.
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Ei ioniertes Modell len

Bei der Arbeit mit Core Data, lohnt es sich, von Anfang an ein versi-
oniertes Modell zu nutzen. Wenn Sie mit einer expliziten .mom-Datei
beginnen und dann zu einem versionierten .momd-Ordner tberge-
hen, kann es passieren, dass Sie in |hrem Projekt veraltete und in
Konflikt tretende Dateien haben. Das kann wahrend der Entwick-
lung zu schwer aufzuspiirenden Fehlern fiihren, insbesondere wenn
Sie mergedModelFromBundles: nutzen, um lhr Modell zu erstellen.
Diese Kopfschmerzen konnen an |hre Nutzer weitergereicht wer-
den, wenn Sie diesen Ubergang zwischen Version 1.0 und Version
2.0 lhres Produkts vollziehen. Liefern Sie Ihr Projekt von Anfang an
mit einer .momd-Datei aus.

Dieses Rezept nutzt explizit [NSManagedObjectModel initWith-
ContentsOfURL:], gerade weil Sie in Ihnrem Bundle mehr Modelle
haben koénnen, als Sie gedacht hatten. Die Schablonen, die mit
Xcode 4 ausgeliefert werden, sind auf diese Weise aufgebaut, aber
altere Objekte vielleicht nicht. Werfen Sie einen genauen Blick auf
Ihre Projekte, um sicherzustellen, dass Sie fiir eine Versionsmigra-
tion bereit sind.

BasicDataModel/Shared/PRPBasicDataModel.m

- (NSManagedObjectModel *)managedObjectModel {

if (managedObjectModel == nil) {

NSURL *storeURL = [NSURL fileURLWithPath:[self pathToModel]];

managedObjectModel = [[NSManagedObjectModel alloc]
initWithContentsOfURL:storeURL];
}

return managedObjectModel;

BasicDataModel/Shared/PRPBasicDataModel.m

- (NSString *)modelName {

}

return [[[NSBundle mainBundle] bundleIdentifier] pathExtension];

- (NSString *)pathToModel {

NSString *filename = [self modelName];

NSString *TocalModelPath = [[NSBundle mainBundle] pathForResource:filename
ofType:@"momd"]
NSAssert1(localModelPath, @"'%@.momd' nicht gefunden.", filename);

return localModelPath;
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Die schreibgeschuitzte Eigenschaft persistentStoreCoordinator wird
verzogert initialisiert und so vorkonfiguriert, dass eine leichtgewichtige
automatische Migration zwischen Modellversionen unterstiitzt wird.
Das sorgt daftir, dass wir keine zusatzliche Arbeit leisten mtissen, wenn
wir neue Modellversionen mit kleineren Anderungen einfiihren, die von
der leichtgewichtigen Migration unterstiitzt werden.

Denken Sie daran, dass es nicht immer so leicht ist. Einfache Anderun-
gen am Core Data-Modell wie die Einfligung neuer Attribute oder die
Anderungen der Namen von Attributen kénnen automatisch migriert
werden. Es gibt jedoch viele Fille, bei denen die Anderungen so kom-
plex sind, dass sie nicht automatisch migriert werden kénnen. Bevor
Sie Anderungen an einem Modell vornehmen kénnen, das Sie bereits
ausgeliefert haben, sollten Sie Apples Core Data Model Versioning and
Data Migration Programming Guide im iOS Dev Center lesen. Und ver-
gessen Sie nicht, in Xcode eine Modellversion anzugeben, bevor Sie
Anderungen vornehmen. Andern Sie nie ein Modell, das aktuell genutzt
wird!

BasicDataModel/Shared/PRPBasicDataModel.m

NSURL *storeURL = [NSURL fileURLWithPath:[self pathTolLocalStore]];
NSPersistentStoreCoordinator *psc;
psc = [[NSPersistentStoreCoordinator alloc]
initWithManagedObjectModel:self.managedObjectModel];
NSDictionary *options = [NSDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys:
[NSNumber numberWithBool:YES],
NSMigratePersistentStoresAutomaticallyOption,
[NSNumber numberWithBool:YES],
NSInferMappingModelAutomaticallyOption,
nil]l;
NSError *error = nil;
if (![psc addPersistentStoreWithType:NSSQLiteStoreType
configuration:nil
URL:storeURL
options:options
error:&error]) {
NSDictionary *userInfo = [NSDictionary dictionaryWithObject:error
forKey:NSUnderlyingErrorKey];
NSException *exc = nil;
NSString *reason = @"Konnte Speicher nicht erstellen.";
exc = [NSException exceptionWithName:NSInternalInconsistencyException
reason:reason
userInfo:userInfo]l;
@throw exc;
3

persistentStoreCoordinator = psc;
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Aufierdem unterstiutzt der Code die ,Vorinstallation® bestehender
Datenbanken, die mit der Anwendung ausgeliefert werden, falls noch
keine Datenbank vorhanden ist. Das tun wir, bevor wir den persisten-
ten Speicher des Modells erstellen, damit wir dem Benutzer beim ersten
Start der App Platzhalterdaten anzeigen konnen. Dieser Teil ist optio-
nal, und es ist nicht nétig, dass der Code deaktiviert wird. Wenn Sie
keinen Platzhalter wollen, bieten Sie einfach keine vorinstallierte
Datenbankdatei an.

BasicDataModel/Shared/PRPBasicDataModel.m

NSString *pathToLocalStore = [self pathTolLocalStore];
NSString *pathToDefaultStore = [self pathToDefaultStore];
NSError *error = nil;
NSFileManager *fileManager = [NSFileManager defaultManager];
BOOL noLocalDBExists = ![fileManager fileExistsAtPath:pathToLocalStore];
BOOL defaultDBExists = [fileManager fileExistsAtPath:pathToDefaultStore];
if (noLocalDBExists && defaultDBExists) {
if (![[NSFileManager defaultManager] copyItemAtPath:pathToDefaultStore
toPath:pathTolLocalStore
error:&error]) {
NSLog(@"Fehler beim Kopieren der Standard-DB nach %@ (%@)",
pathToLocalStore, error);

Mit NSE beiten

GemaB Apples NSPersistentStore-Referenz und den allgemeinen
Cocoa-Konventionen sollten die an eine spezielle API ibergebenen
NSError-Argumente nicht direkt untersucht werden, es sei denn,
die API liefert einen Wert, der einen Fehlerzustand anzeigt — haufig
nil oder NO. Wenn Sie diesen Richtlinien nicht folgen, kann das zu
feinen, aber ernsthaften Bugs in lhrem Code fiihren.

Die Speicherorte flir die verschiedenen Dateien hinter diesem Daten-
modell — der Modelldatei, der genutzten Datenbank und der vorinstal-
lierten ,Standarddatenbank” - werden in Zugriffsmethoden abstra-
hiert, die Sie bearbeiten oder tiberschreiben kénnen, um die Pfade
anzupassen.

e -storeFileName liefert den Namen der SQLite-Datenbank, deren
Name dem der Modelldatei (.momd) folgt: Wenn das Modell Basic-
DataModel.momd heif3t, ist die Datenbankdatei BasicDataModel.
sglite.
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e -pathToLocalStore liefert einen Pfad auf die aktive Datenbank in
der Sandbox der App. Der Standardwert ist -/Documents/<store-
FiTeName>.

e -pathToDefaultStore liefert den Pfad auf eine Standarddatenbank
im App-Bundle fur die Vorinstallation.

BasicDataModel/Shared/PRPBasicDataModel.m

(NSString *)storeFileName {
return [[self modelName]stringByAppendingPathExtension:@"sqlite"];

3
- (NSString *)pathTolLocalStore {

NSString *storeName = [self storeFileName];

NSString *docPath = [self documentsDirectory];

return [docPath stringByAppendingPathComponent:storeName];
3

(NSString *)pathToDefaultStore {
NSString *storeName = [self storeFileName];

return [[NSBundle mainBundle] pathForResource:storeName ofType:nil];

Die Klasse NSManagedObjectContext ist die wichtigste Schnittstelle fiir
die meisten Core Data-Operationen. Unser grundlegendes Datenmodell
initialisiert verzogert einen ,main“-Kontext fr alle Abfragen. Da das ein
einfaches Modell ist, befasst es sich nicht mit mehreren Kontexten oder
der Thread-Unterstiitzung. Wenn Sie mehrere Kontexte nutzen mus-
sen, konnen Sie die Klasse leicht so anpassen, dass sie bei Bedarf unter
Verwendung des Persistent-Store-Coordinators des Hauptkontexts
erstellt werden.

BasicDataModel/Shared/PRPBasicDataModel.m

- (NSManagedObjectContext *)mainContext {
if (mainContext == nil) {
mainContext = [[NSManagedObjectContext alloc] init];
NSPersistentStoreCoordinator *psc =
self.persistentStoreCoordinator;
[mainContext setPersistentStoreCoordinator:psc];

}

return mainContext;

}

Das dieses Rezept begleitende BasicDataModel-Projekt erstellt das
Modell und verbindet es im Interface Builder mit dem App-Delegate, wie
zu sehen in Abbildung 5.4. Anderen Objekten, die auf die Modelldaten
zugreifen mussen, konnen Sie entweder das Modell oder einen NSMana-
gedObjectContext aus dem Modell tibergeben, je nachdem, welches Ver-

< 229



230 » Kapitel 5: Laufzeitrezepte

halten Sie bevorzugen. Denken Sie daran, dass ein neuer Managed-
Object-Kontext mit dem Persistent-Store-Coordinator eines anderen
Kontexts erstellt werden kann, Sie mtissen das Modell also nirgendwo
aufer im App-Delegate referenzieren, wenn Sie das vorziehen.

w4 e (B 4 » D B B % |0

¥ Outlets

[7} Placeholders

[ }—( = _Basic Data Model ®
File's Owner |_window = Window @
W) First Responder ¥ Referencing Outlets
( delegate J={ ®_File's Owner ®
i§ Objects New Referencing Outlet 0O
_Tmm-— ¥ Referencing Outlet Collections
Window New Referencing Outlet Collection @]

¥ Basic Data Model

Abbildung 5.4: Das Modell im Interface Builder initialisieren. Wir
koénnen ein BasicDataModel in Code oder im Interface Builder
erstellen, wo es leicht erkannt und mit der dataMode1-Eigenschaft
des App-Delegates verbunden werden kann.

Verwenden Sie in Ihren Apps Core Data, miissen Sie eine bestimmte
Menge redundanter Arbeiten erledigen. Wenn Sie diesen Code an einem
Ort isolieren, um ihn leicht wiederzuverwenden, mtissen Sie in allen
Projekten weniger Arbeit leisten und laufen weniger Gefahr, sich durch
Nachlassigkeit Fehler einzuhandeln.
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[40 Daten in einer Kategorie speichern ]

Problem

Mit Objective-C-Kategorien kénnen Sie bestehenden Klassen des
Cocoa-Frameworks neue Verhalten hinzufiigen. Eins kénnen Sie mit
Kategorien allerdings nicht tun: Sie kénnen in ihnen keine Instanzvari-
ablen und -eigenschaften deklarieren.

Losung

Die Objective-C-Runtime ermdéglicht uns, beliebigen Klassen Methoden
hinzuzuftigen - sogar Klassen, die nicht von uns geschaffen wurden,
wie z.B. die von Apple —, indem wir eine Kategorie deklarieren. Die ver-
schiedenen Zeichenmethoden auf NSString sind beispielsweise Katego-
riemethoden, die in UIStringDrawing.h von UIKit definiert werden.

Diese Kategorien fligen den entsprechenden Klassen einfach neue Ver-
halten hinzu. UIStringDrawing deklariert Methoden, aber keine Katego-
rie kann neuen Speicher deklarieren — Eigenschaften oder Instanzvari-
ablen, die erstellt und festgehalten und erst in der -dealloc-Methode
der Klasse freigegeben werden.

Seit Mac OS X Snow Leopard und iPhone OS (jetzt i0OS) 3.1 gilt das
nicht mehr. Eine neue Einrichtung der Objective-C-Runtime, die als
.assoziative Referenzen“ bezeichnet werden, ermoglicht uns, zwei
Objekte tber ein elementares Schliissel/Wert-Format zu verbinden.
Mit dieser Einrichtung kénnen wir den Eindruck einer Kategorie erwe-
cken, die einer bestehenden Klasse neuen Speicher hinzuftigt.

Nehmen wir UITouch als Beispiel. Ob wir einen eigenen View, einen
View-Controller oder einen Gesture-Recognizer schreiben, es ist ausge-
sprochen praktisch, wenn wir den Ursprungspunkt flir eine Touch-
Quelle in Erfahrung bringen koénnen. Diese Informationen gehen
jedoch verloren, nachdem -touchesBegan:withEvent empfangen wurde.
Unsere Klasse kann den Punkt festhalten, aber wenn wir beginnen,
mehrere Touch-Quellen zu verwalten, wird es komplizierter. Auf3erdem
ist jeder Code, den wir zur Verwaltung dieses Zustands schreiben, an
diesen View, View-Controller oder Gesture-Recognizer gebunden. Wir
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mussen ihn also fiir alle Klassen portieren, die wir spater schreiben. Es
ware erheblich sinnvoller, wiirde das Touch-Objekt selbst diesen
Ursprungspunkt festhalten. !

Eine Kategorie auf UITouch namens PRPAdditions ktmmert sich
darum, indem sie zwei Methoden deklariert: eine, die den Anfangs-
punkt speichert, und eine weitere, die ihn innerhalb der Koordinaten
des angeforderten Views abruft.

TouchOrigin/UlTouch+PRPAdditions.h

@interface UITouch (PRPAdditions)

- (void)prp_saveOrigin;

- (CGPoint)prp_originInView: (UIView *)view;
@end

Erinnern Sie sich daran, dass Kategorien es nicht erlauben, Speicher in
den Klassen zu deklarieren, die sie erweitern, sondern nur Methoden.
Hier treten assoziative Referenzen auf den Plan. Wir beginnen damit,
dass wir den aktuellen Touch-Punkt in globalen Bildschirmkoordina-
ten abrufen, um uns gegen Anderungen an der View-Hierarchie zu
wappnen, die wihrend der Lebensdauer des Objekts eintreten kénnten.
Dann speichern wir den Punkt in einem NSValue-Objekt und speichern
diesen Wert mit der Runtime-Funktion objc_setAssociatedObject()
als eine assoziative Referenz auf unserer UITouch-Instanz.

TouchOrigin/UlTouch+PRPAdditions.m

- (void)prp_saveOrigin {
CGPoint windowPoint = [self locationInView:nil];

CGPoint screenPoint = [self.window convertPoint:windowPoint toWindow:nil];
objc_setAssociatedObject(self,
&nameKey,
[NSVaTue valueWithCGPoint:screenPoint],
OBJC_ASSOCIATION_RETAIN_NONATOMIC);
}

Wir sollten hier einen Blick auf die Punktumwandlung werfen, die wir
durchftihren, bevor wir den Wert speichern. Jedes UITouch-Objekt hat
eine window-Eigenschaft, die auf das Window verweist, in dem der
Touch seinen Ursprung hat. Diesen erhalten wir, indem wir [self
TocationInView:nil] senden. Gemdafi Apples Dokumentation liefert
uns diese Nachricht den Ort im Koordinatenraum des Windows — wenn
wir gewollt hitten, hatten wir also auch self.window tibergeben kén-
nen. Dann ubergeben wir diesen Punkt an -convertPoint:toWindow:,
wobei wir nil als letzten Parameter tibergeben. Die UIWindow-Referenz

1 Dank an Colin Barreit, der mir spéat in der Nacht half, ein gutes Beispiel fiir dieses
Rezept zu finden.



Daten in einer Kategorie speichern

erklart, dass der Punkt, genau wie wir es wollen, ,in das logische Koor-
dinatensystem des Bildschirms® umgerechnet wird.

Der an objc_setAssociatedObject() ubergebene Parameter 0BJC_
ASSOCIATION_RETAIN_NONATOMIC definiert die Speicherrichtlinien — hier
soll der NSValue festgehalten werden. Wie bei gewohnlichen Objekten
kénnen wir auch »assign« oder »copy« als Richtlinie festlegen. Das Argu-
ment nameKey wird intern verwendet, um den Wert zu speichern, und
muss eindeutig sein. Das sichert, dass keine anderen assoziativen
Referenzen mit unseren in Konflikt treten. Der erforderliche Typ ist
void *, die einfachste Losung ist also, eine statische char-Variable zu
deklarieren und ihre Adresse zu tibergeben, die garantiert eindeutig ist.

TouchOrigin/UlTouch+PRPAdditions.m
static char nameKey;

Das Abrufen des Ursprungspunkts ist einfach: Wir tbergeben die
Adresse von nameKey an objc_getAssociatedObject(), extrahieren das
CGPoint-Struct auf Basis des zurtickgelieferten NSValue und kehren
damit die Koordinatenumwandlung um, die wir in prp_saveOrigin
durchgefiihrt haben. Erst priifen wir, ob der tibergebene view ein Win-
dow hat. Andernfalls kénnte der Rickgabewert Schrott sein.

TouchOrigin/UlTouch+PRPAdditions.m

- (CGPoint)prp_originInView: (UIView *)view {
NSAssert((view.window != nil),
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@"-prp_originInView: 'view'-Parameter ist nicht in einem Window") ;

NSValue *valueObject = objc_getAssociatedObject(self, &nameKey);
CGPoint screenPoint = [valueObject CGPointValue];
screenPoint = [view.window convertPoint:screenPoint fromWindow:nil];

return [view convertPoint:screenPoint fromView:nil];

}

Jetzt koénnen wir jedes UITouch-Objekt in unserer App seinen
Ursprungspunkt festhalten lassen. Wir miissen diese nicht mehr in
unserem eigenen Controller-Code verwalten, und noch wichtiger ist es,
dass der Kontext bewahrt bleibt, ganz gleich an welche Stellen das
Objekt tibergeben wird.

Das macht unser Code, aber wir muissen den Ursprungspunkt immer
noch setzen. Das tun wir nattirlich in -touchesBegan:withEvent:. Das
begleitende Projekt TouchOrigin macht es in der Klasse PRPTracking-
ViewController.
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TouchOrigin/PRPTrackingViewController.m

- (void)touchesBegan: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event {
for (UITouch *touch in touches) {
NSLog(@"Touch %p begann bei %@", touch,
NSStringFromCGPoint([touch TocationInView:touch.view]));
[touch prp_saveOrigin];

}

Haben wir diesen Ursprungspunkt gesetzt, kénnen wir ihn spéter
jederzeit wiederverwenden. Nachfolgende Touch-Events nutzen weiter-
hin das gleiche UITouch-Objekt, der von uns gesetzte Ursprung bleibt
also erhalten.

TouchOrigin/PRPTrackingViewController.m

- (void)touchesMoved: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event {
for (UITouch *touch in touches) {

NSLog(@"Touch %p von %@ nach %@ bewegt", touch,
NSStringFromCGPoint([touch prp_originInView:touch.view]),
NSStringFromCGPoint([touch locationInView:touch.view]));

b

- (void)touchesEnded: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event {
for (UITouch *touch 1in touches) {
NSLog(@"Touch %p endete bei %@; begann bei %@", touch,
NSStringFromCGPoint([touch TocationInView:touch.view]),
NSStringFromCGPoint([touch prp_originInView:touch.view]));

}

}

- (void)touchesCancelled: (NSSet *)touches withEvent: (UIEvent *)event {
for (UITouch *touch in touches) {

NSLog(@"Touch %p abgebrochen bei %@; begann bei %@", touch,
NSStringFromCGPoint([touch locationInView:touch.view]),
NSStringFromCGPoint([touch prp_originInView:touch.view]));

}
}

Fiihren Sie das TouchOrigin-Projekt aus Xcode aus und werfen Sie
einen Blick in die Konsole, um sich einen Vergleich des Ursprungs-
punkts mit dem aktuellen Punkt bei jedem Event anzusehen. Dieses
Beispiel nutzt einen Controller-View, um die Touch-Events zu tiberwa-
chen, aber Sie kénnten das gleiche Muster auch in einem eigenen
Gesture-Recognizer oder View umsetzen.

Wir haben in diesem Rezept einige coole Dinge getan: Wir haben
UITouch-Objekten einen wertvollen Kontext spendiert und eine méch-
tige neue Spracheinrichtung erforscht, die Objective-C-Kategorien
nutzlicher denn je macht.
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