
1 Die Programmiersprache 
Swift

Nach dem Vorwort heiße ich Sie nun an dieser Stelle ein weiteres Mal recht herzlich will
kommen in der faszinierenden Welt von Swift. ☺ Bevor es im zweiten Kapitel konkret mit 
der Programmierung losgeht, möchte ich Ihnen an dieser Stelle etwas über die Geschichte 
von Swift, die Bedeutung der Sprache im AppleKosmos sowie die Tools erzählen, die für 
uns als Entwickler unabdingbar sind.

■ 1.1 Die Geschichte von Swift

Keine Bange, das soll hier keine langatmige monotone Geschichtsstunde werden. Falls es 
Sie auch nicht im Geringsten interessieren sollte, wie Swift entstanden ist, dürfen Sie die
sen Abschnitt guten Gewissens gerne überspringen; ich wäre Ihnen nicht böse deswegen. ☺ 
Obwohl ich den Hintergrund, wie Swift das Licht der Welt erblickte, durchaus spannend 
finde.
Dabei sind viele Details über die genaue Entstehungsgeschichte von Swift gar nicht bekannt. 
Was man weiß, ist, dass Chris Lattner wohl in gewisser Weise als „Vater“ von Swift bezeich
net werden kann. Er begann die Entwicklung von Swift im Juli 2010 bei Apple aus eigenem 
Antrieb heraus und zunächst im Alleingang. Ab Ende 2011 kamen dann weitere Entwickler 
dazu, während das Projekt im Geheimen bei Apple fortgeführt wurde. Das erste Mal zeigte 
Apple die neue Sprache der Weltöffentlichkeit auf der WWDC (Worldwide Developers Con
ference) 2014 (siehe Bild 1.1).

https://www.edv-buchversand.de/product.php?cnt=product&id=ha-46782
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Bild 1.1 Auf der WWDC 2014 präsentierte Apple Swift erstmals der Weltöffentlichkeit.

Mit dieser erstmaligen Präsentation von Swift überraschte Apple sowohl Presse als auch 
Entwickler gleichermaßen. Dabei war die Sprache zunächst – ähnlich wie ObjectiveC – aus
schließlich auf die Plattformen von Apple beschränkt. Ein Mac mitsamt der zugehörigen 
IDE Xcode von Apple waren also Pflicht, wollte man mit Swift Apps für macOS, iOS, watchOS 
oder tvOS entwickeln. Im Herbst 2014 folgte dann die erste finale Version von Swift, die 
Apple den Entwicklern zusammen mit einem Update für Xcode zugänglich machte.
Im darauffolgenden Jahr sorgte Apple auf der WWDC 2015 dann für die nächste große Über
raschung. Sie präsentierten nicht nur die neue Version 2 von Swift, sondern gaben auch 
bekannt, dass Swift noch im gleichen Jahr Open Source werden würde. Dieses Versprechen 
wurde dann am 03. Dezember 2015 umgesetzt und Apple startete die Plattform Swift.org, 
um darüber zukünftig alle Weiterentwicklungen und Neuerungen zu Swift zusammenzutra
gen.
Seitdem hat die Sprache viele weitere Versionssprünge hinter sich und sie entwickelt sich 
noch immer stetig weiter. Einen großen Beitrag leistet hierbei auch die große SwiftCommu
nity, die mögliche Neuerungen und Änderungen vorantreibt.
Heute ist Swift die Sprache der Wahl, wenn es um die Entwicklung von Apps für Apple
Plattformen geht. Darüber hinaus findet Swift aber auch auf immer mehr Systemen wie 
Linux oder Windows Verwendung, ist dort aber bei weitem nicht so verbreitet wie im Apple
Umfeld.
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 ■ 1.2  Die Bedeutung von Swift 
im  Apple-Kosmos

Aus Sicht von Apple ist eines ganz offensichtlich: Swift gehört die Zukunft. Zwar unterstützt 
Apple noch immer die „alte“ Programmiersprache ObjectiveC, doch die wird im Gegensatz 
zu Swift kaum bis gar nicht weiterentwickelt.
Auch ist Swift in bestimmten Bereichen der AppEntwicklung inzwischen ein Muss. Man
che Systemfunktionen lassen sich nur mit Swift und nicht mit ObjectiveC ansteuern. So 
zeigt Apple auf sehr drastische Art und Weise, welcher Programmiersprache Entwickler 
ihre Aufmerksamkeit widmen sollten.
Zwar gibt es noch sehr viel ObjectiveCCode da draußen und sicherlich diverse Entwickler
Kollegen, die ObjectiveC im Vergleich zu Swift klar bevorzugen. Doch es ändert nichts 
daran, dass Swift die Zukunft gehört, und danach sollten auch wir Entwickler uns richten.
Und wenn ich hier persönlich werden darf: In meinen Augen ist Swift nicht nur eine äußerst 
mächtige und vielseitige, sondern auch wunderschön zu schreibende Programmiersprache. 
Mit modernen Ansätzen erleichtert sie außerdem Neulingen den Einstieg, und ich behaupte 
einmal, dass diese Aussage jeder unterschreiben kann, der bereits einmal mit ObjectiveC 
entwickelt hat.
Auch Swift mag nicht perfekt sein, doch die Entwicklung der letzten Jahre zeigt, dass die 
Sprache auf einem verdammt guten Weg ist und sowohl von Apple als auch der Open
SourceCommunity sehr viel Pflege erfährt.
Es mag abgedroschen klingen, doch jetzt ist definitiv der beste Zeitpunkt, sich der Program
mierung mit Swift zu widmen.

 ■ 1.3 Das neue UI-Framework: SwiftUI

In Teil 3 dieses Buches, der sich vollumfassend den spezifischen Besonderheiten der App
Entwicklung widmet, werden Sie sehr sehr viel über SwiftUI lesen. Bei SwiftUI handelt es 
sich um ein sogenanntes Framework. Frameworks setzen sich aus einem Set verschiedener 
Funktionen zusammen, die Sie als AppEntwickler nutzen können, wenn Sie das Frame
work in Ihr AppProjekt einbinden.
Auch wenn SwiftUI nicht direkt etwas mit der Programmiersprache Swift zu tun hat, möchte 
ich an dieser Stelle ein paar Worte darüber verlieren. Das hängt nämlich mit einer grund
sätzlichen Verständnisfrage zusammen, auf die ich in den letzten Jahren öfters gestoßen 
bin. So gilt:
Swift ist eine Programmiersprache. SwiftUI ist ein Framework, das auf Swift basiert und 
spezielle Funktionen für die Erstellung von Nutzeroberflächen zur Verfügung stellt.
Wenn Sie also die Begriffe Swift und SwiftUI hören, geht es nicht darum, welches der beiden 
Sie verwenden sollen. Wenn Sie SwiftUI einsetzen, kommen Sie um ein Verständnis der 
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Programmiersprache Swift gar nicht herum, denn darauf basiert SwiftUI nun einmal. Doch 
beschränkt sich der Einsatz von Swift nicht nur auf die Entwicklung von Nutzeroberflächen. 
So gesehen benötigen Sie Swift immer. Es ist die grundlegendste Säule der AppEntwick
lung.
Wie gesagt, finden Sie in Teil 3 des Buches weitreichende Informationen zur Nutzung und 
Funktionsweise von SwiftUI.

 ■ 1.4 Was Sie als App-Entwickler brauchen

Um mit Swift Ihre eigenen Apps für iPhone, iPad und Co. entwickeln zu können, führt in der 
Regel kein Weg an Apples hauseigener Entwicklungsumgebung Xcode vorbei (warum ich 
hier „in der Regel“ schreibe, erläutere ich noch).
Xcode ist eine App, die exklusiv auf dem Mac zur Verfügung steht und die Sie kostenlos und 
bequem aus dem Mac App Store herunterladen und installieren können (siehe Bild 1.2). 
Erschrecken Sie nur nicht: Es ist normal, dass Xcode über 10 GByte an Speicherplatz für 
sich in Anspruch nimmt (und der Download so je nach Internetverbindung lang oder sehr 
lang dauern kann).

Bild 1.2 Xcode ist Apples vollwertige Entwicklungsumgebung für die Programmierung von Apps.

Xcode bringt alles mit, was Sie für die AppEntwicklung benötigen. Dazu gehört auch Unter
stützung für Swift und SwiftUI. Außerdem verfügt Xcode über verschiedene Simulatoren, 
die es Ihnen beispielsweise ermöglichen, iPhoneApps direkt auf Ihrem Mac auszuführen 
und zu testen.
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Mithilfe von Xcode erstellen Sie Projekte für Ihre Apps und verwalten darin sowohl den 
Quellcode als auch weitere Ressourcen wie Bilder. Xcode kann Ihnen darüber hinaus beim 
Auffinden von Fehlern in Ihrer App helfen und ermöglicht es sogar, Ihre fertige App direkt 
in den App Store hochzuladen. Mehr zur Veröffentlichung von Apps erfahren Sie im letzten 
Teil dieses Buches.
Aufgrund dieses großen Funktionsumfangs kann Xcode als durchaus komplexe Anwen
dung angesehen werden. Das gilt umso mehr, wenn man zuvor noch keinerlei Programmier
erfahrung gesammelt hat. Aus diesem Grund liefert Ihnen der zweite Teil dieses Buches 
einen Rundumüberblick über den Aufbau und die verschiedenen Bestandteile von Apples 
Entwicklungsumgebung.

Die abgespeckte Xcode-Alternative: Swift Playgrounds
Ich habe ja zu Beginn dieses Abschnitts geschrieben, dass zur AppEntwicklung „in der 
Regel“ kein Weg an Xcode vorbeiführt. Tatsächlich gibt es für das iPad eine Alternative zur 
vollwertigen Entwicklungsumgebung auf dem Mac: die App Swift Playgrounds (siehe 
Bild 1.3).

Bild 1.3 Swift Playgrounds ermöglicht das Programmieren auch auf Apples iPad.

Swift Playgrounds entstand ursprünglich, um Nutzern die Grundlagen der Programmie
rung spielerisch näherzubringen. Diese Funktion besitzt die App auch heute noch und sie 
ist definitiv einen Blick wert. Zusätzlich ermöglicht sie es inzwischen aber auch, vollwertige 
Apps für iPhone und iPad mit ihr zu entwickeln und direkt in den App Store hochzuladen.
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Das ist definitiv eine großartige Sache, doch sollte man sich keinen Illusionen hingeben: Für 
die professionelle Entwicklung von Apps ist noch immer Xcode das Mittel der Wahl. Xcode 
bietet deutlich mehr Funktionen und Möglichkeiten als Swift Playgrounds. Dafür erlaubt es 
Swift Playgrounds, Apps nicht nur auf dem Mac, sondern auch auf Apples iPad zu entwi
ckeln.
Übrigens: Für die AppEntwicklung unterstützt Swift Playgrounds ausschließlich die Pro
grammiersprache Swift sowie das neue UIFramework SwiftUI. Das ist also ein klarer Grund 
mehr, sich heute ausgiebig mit diesen beiden so wichtigen Technologien für AppleEntwick
ler auseinanderzusetzen.

 ■ 1.5  Programmieren für Beginner 
(und  darüber hinaus): Playgrounds

Wenn es um die Entwicklung von Apps geht, arbeitet man in sogenannten Projekten. In 
diesen verwaltet man neben dem Quellcode auch alle zusätzlichen Ressourcen wie Bilder. 
Außerdem enthält solch ein Projekt weitere Informationen wie die Versionsnummer und 
die Unterstützung für optionale Services (beispielsweise iCloud).
Gerade am Anfang erhält man mit solch einem Projekt von Haus aus bereits sehr viele 
Dateien, die einen gerade als Anfänger überfordern können. Außerdem möchte man in 
manchen Fällen auch einfach einmal ein wenig mit Swift experimentieren, ohne dafür 
gleich ein ganzes Projekt erzeugen zu müssen.
Abhilfe schaffen hier die sogenannten Playgrounds (siehe Bild 1.4). In einem Playground 
können Sie einfach Code drauflos schreiben, ohne sich mit Projektstrukturen und dem 
Ablauf Ihrer App beschäftigen zu müssen. Per Klick auf einen Button führen Sie den Code 
aus und sehen umgehend dessen Ergebnis.
Gerade zu Beginn ist es absolut sinnvoll, Ihren Code in Playgrounds zu schreiben und zu 
testen. So machen Sie sich schnell mit den Grundlagen und der Syntax von Swift vertraut, 
ohne von den genannten Projektstrukturen ganzer Apps womöglich überfordert zu werden.
Gerade wenn Sie bisher nur wenig oder gar keine Erfahrung mit Swift gesammelt haben, 
empfehle ich Ihnen, die Beispiele in diesem ersten Teil des Buches mithilfe von Playgrounds 
ebenfalls zu programmieren. Nutzen Sie die Flexibilität von Playgrounds, um ruhig auch 
selbst zu experimentieren und Dinge auszuprobieren, die Sie interessieren oder die Ihnen 
in den Sinn kommen. Besser kann man sich mit der Programmierung gar nicht vertraut 
machen!
Übrigens sind Playgrounds nicht nur ein ideales Mittel, um das Programmieren grund
legend zu lernen. Auch Profis nutzen sie, um sich bequem mit neuen Frameworks oder der 
Umsetzung einer komplexen Programmlogik auseinanderzusetzen. Entwickler können so 
Ihren Code unabhängig von einem vollständigen und meist komplexen AppProjekt testen. 
Hat man eine passende Lösung erarbeitet, kann man diese anschließend in das eigentliche 
Projekt übertragen.
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Bild 1.4 Playgrounds sind ein ideales Mittel, um zu experimentieren und das Programmieren zu 
 lernen.

Mehr zur Verwendung von Playgrounds und wie Sie solche mit Xcode erstellen, erfahren 
Sie im zweiten Teil dieses Buches.

Swift Playgrounds auf dem iPad

Sie können Playgrounds auch auf dem iPad erstellen und so auf Apples 
 Tablet programmieren. Zu diesem Zweck steht Ihnen eine App mit dem 
 passenden Namen Swift Playgrounds zur Verfügung, die Sie kostenlos aus 
dem App Store laden können (siehe auch Abschnitt 1.4, „Was Sie als 
 App-Entwickler brauchen“).
Die App eignet sich auch ideal für Einsteiger, die das Programmieren lernen 
möchten. Sie finden darin verschiedene kleine Lernkurse, die spielerisch die 
Grundlagen der Entwicklung mit Swift vorstellen. Darüber hinaus können Sie 
mit der App aber auch die eben beschriebenen Playgrounds erstellen und so 
ganz frei mit Code und dem Programmieren experimentieren.
Übrigens steht die Swift-Playgrounds-App auch als dedizierte Anwendung auf 
dem Mac zur Verfügung, unabhängig von Xcode. Falls Sie die genannten 
Lernkurse daher auch auf dem Mac ausprobieren möchten, können Sie das 
über die Swift-Playgrounds-App tun. Wenn Sie aber erst einmal näher mit der
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Swift-Programmierung und der Entwicklungsumgebung Xcode vertraut sind, 
benötigen Sie die App nicht wirklich auf dem Mac. Xcode liefert Ihnen alles, 
was Sie brauchen, um Ihre eigenen Anwendungen umzusetzen und Code in 
separaten Playgrounds zu testen.



 ■ 1.6 Weitere wichtige Ressourcen

In der Welt der AppEntwicklung gibt es keinen Stillstand. In mehr oder weniger regelmäßi
gen Abständen erscheinen neue Versionen von Programmiersprachen, Entwicklungsumge
bungen und Betriebssystemen. Manche dieser Updates verbessern lediglich die Stabilität 
oder ergänzen praktische neue Funktionen. Andere wiederum ersetzen bekannte Mecha
nismen durch neue. Entsprechend wichtig ist es, als Entwickler up to date zu sein.
Erfreulicherweise gibt es diverse Ressourcen, über die Sie sich auf dem Laufenden halten 
können. Nachfolgend möchte ich Ihnen einige davon vorstellen, die ich selbst als regel
mäßige Anlaufstellen nutze.

1.6.1 Apple-Developer-App

Für macOS, iOS und tvOS stellt Apple eine kostenlose DeveloperApp zur Verfügung (siehe 
Bild 1.5). Darin finden Sie eine Vielzahl an Videos und diverse Artikel, die spezifische 
Aspekte der AppEntwicklung erläutern.
Insbesondere erhalten Sie über die App Zugriff auf die verschiedenen SessionVideos, die 
Apple im Zuge seiner alljährlichen Entwicklerkonferenz (Worldwide Developers Confe
rence, kurz WWDC) veröffentlicht. Eine bessere Möglichkeit, sich über die neuesten Tech
niken im Bereich Swift, iOS und Co. zu informieren, gibt es wohl nicht.
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Bild 1.5 Apples offizielle Developer-App ist die ideale Ergänzung für alle Entwickler.

1.6.2 Apples Developer-Website

Eine zentrale Anlaufstelle für alle AppleEntwickler stellt Apples offizielle DeveloperWeb
site dar, die Sie mittels des Links https://developer.apple.com erreichen (siehe Bild 1.6). Sie 
liefert Ihnen eine Übersicht über die neuesten Entwicklungen und ermöglicht den Zugriff 
auf BetaVersionen von iOS und Co. Über diese Website erstellen Sie zudem Ihren eigenen 
EntwicklerAccount und können auf verschiedene Ressourcen wie Zertifikate und AppIDs 
zurückgreifen. Mehr zu diesen Möglichkeiten erfahren Sie im letzten Teil dieses Buches.
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Bild 1.6 Über Apples offizielle Entwickler-Website haben Sie Zugriff auf aktuelle Infos und Beta-Ver-
sionen.

1.6.3 Swift.org

Wenn Sie sich im Speziellen für die Programmiersprache Swift interessieren, ist die offi
zielle Website swift.org genau das richtige (siehe Bild 1.7). Neben grundlegenden Informa
tionen zu Swift finden Sie dort auch eine vollständige Dokumentation sowie einen Blog, der 
über kommende Updates und Änderungen der Sprache informiert. Vorbeischauen lohnt 
sich!
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Bild 1.7 Die geballte Ladung Swift gibt es auf der offizie  llen Website der Sprache unter swift.org.

1.6.4 In eigener Sache

Als Besitzer und Leser dieses Buches haben Sie Zugriff auf einen ganz besonderen Service 
namens Update inside. Bis Dezember 2023 erhalten Sie darüber in unregelmäßigen Abstän
den neue BuchKapitel in PDFForm, die Sie sich bequem herunterladen können. Diese 
Kapitel widmen sich kommenden Neuerungen in Swift, iOS und Co. und behandeln zusätz
liche Themen, die nicht Teil dieses Buches sind. Update inside ist somit eine weitere Mög
lichkeit, über kommende Aktualisierungen informiert zu werden.
Zusätzlich finden Sie unter 

https://letscode.thomassillmann.de
meinen ganz persönlichen EntwicklerBlog. Dort veröffentliche ich in unregelmäßigen 
Abständen neue Beiträge rund um die AppEntwicklung für ApplePlattformen. Außerdem 
gibt es auf meinem YouTubeKanal unter 

https://www.youtube.com/user/Sillivan1988
regelmäßig neue Videos zur AppEntwicklung.





21 Grundlagen der App-
Entwicklung

Sie haben inzwischen bereits zwei essenzielle Elemente zur AppEntwicklung für Apple
Plattformen kennengelernt: die Programmiersprache Swift und die Entwicklungsumge
bung Xcode. In diesem Teil des Buches erfahren Sie nun alles über die übrigen Elemente, 
die zur Programmierung einer eigenen Anwendung unabdingbar sind.

 ■ 21.1 Die Basis: SwiftUI

SwiftUI ist ein Framework zur Erstellung von Nutzeroberflächen für macOS, iOS, iPadOS, 
watchOS und tvOS, sprich für alle Plattformen von Apple (siehe Bild 21.1). Es bringt von 
Haus aus verschiedene Elemente wie Textfelder, Buttons und Schalter mit, die Sie so in Ihre 
eigenen Apps einbinden können.
Der große Vorteil von SwiftUI ist, dass es – wie eben geschrieben – auf allen ApplePlattfor
men zur Verfügung steht. Das macht es deutlich leichter, möchte man Programme für mehr 
als nur ein Betriebssystem von Apple entwickeln. SwiftUI funktioniert auf allen Plattformen 
gleich, was bedeutet, dass man die Funktionsweise des Frameworks nur einmalig verinner
lichen muss, um es anschließend überall einsetzen zu können. Apple selbst stellte in die
sem Zusammenhang die folgende Aussage zu SwiftUI auf:

Learn once, apply anywhere.
SwiftUI stellt somit das ideale Framework dar, um in die Entwicklung von Apps für iOS und 
Co. einzusteigen. Hat man das grundlegende Prinzip einmal verinnerlicht, lässt es sich auf 
alle Bereiche des AppleKosmos übertragen.
SwiftUI ist aber nicht nur für das Aussehen einer Anwendung verantwortlich. Es kümmert 
sich auch um den kompletten Lebenszyklus eines Programms. Mehr dazu erfahren Sie in 
Abschnitt 21.4, „Aufbau einer App“.
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Bild 21.1 SwiftUI ist Apples neues Framework zur Gestaltung von Nutzeroberflächen für Apps.

Was ist mit AppKit, UIKit und WatchKit?

Vor SwiftUI nutzte Apple andere Frameworks als Basis für Nutzeroberflächen. 
Tatsächlich stehen sie auch heute noch zur Verfügung und können so für die 
Entwicklung von Apps genutzt werden. Es handelt sich bei diesen Frameworks 
um AppKit (für macOS), UIKit (für iOS, iPadOS und tvOS) sowie WatchKit (für 
watchOS).
Diese Aufstellung zeigt zugleich aber den größten Nachteil dieser Frameworks 
auf. Abhängig davon, für welche Plattform man entwickeln möchte, musste man 
ein anderes dieser Frameworks verwenden. Das ist nicht zuletzt mit  einigem 
Aufwand verbunden. Entwickelte man beispielsweise Apps fürs  iPhone und 
 wollte im nächsten Schritt auch für den Mac entwickeln, musste man sich 
 zunächst mit der Funktionsweise von AppKit auseinandersetzen.  Jedes der 
Frameworks besitzt andere Klassen und View-Hierarchien, die es Entwicklern 
nicht erlaubten, schnell eine Anwendung für eine andere Plattform zu kreieren.
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SwiftUI löst dieses Problem. Zwar gibt es auch in SwiftUI einige Unterschiede in 
Bezug auf die verschiedenen Apple-Plattformen (wie wir noch sehen werden). 
Doch die Basis und das Grundgerüst sind identisch.
Sowohl AppKit, UIKit, WatchKit als auch SwiftUI in diesem Buch abzudecken, 
hätte bei weitem den verfügbaren Rahmen gesprengt. Aus diesem Grund 
 konzentriere ich mich mit SwiftUI auf das Framework, das langfristig deutlich 
relevanter für die Entwicklung von Apps für Apple-Plattformen sein dürfte und 
darüber hinaus eine Vielzahl an Vorteilen gegenüber AppKit, UIKit und WatchKit 
zu bieten hat.



 ■ 21.2 Bestandteile einer App

Jede Anwendung setzt sich in der Regel aus zwei essenziellen Bestandteilen zusammen: 
Daten und Ansichten.
Die Daten regeln das Verhalten und die Funktionsweise einer App. Sie sind die Logik, die 
dafür sorgt, dass eine Anwendung so arbeitet, wie sie soll (oder im Fehlerfall eben nicht ☺).
Die Ansichten stellen das NutzerInterface dar, das der Anwender zu sehen bekommt. Er 
verwendet es, um mit Ihrer App zu interagieren und Aktionen auszulösen.

Model und Views

Für die beiden beschriebenen Elemente der Daten und Ansichten verwendet 
man in der Programmierung typischerweise auch deren englischsprachige 
 Begriffe. Die Daten einer App bezeichnet man so als Model, die Ansichten als 
Views. Wenn ich im Folgenden also beispielsweise einmal vom Model schreibe, 
dann beziehe ich mich auf die Daten und die Logik einer Anwendung.



Diese Daten und Ansichten stehen im Einklang miteinander. So können Daten unter ande
rem bestimmen, welche Informationen der Nutzer in den Ansichten zu sehen bekommt. 
Gleichzeitig führen Aktionen, die der Anwender über die Ansichten auslöst, möglicherweise 
zur Manipulation der Daten.
Bei der Programmierung einer App trennen Sie typischerweise Daten und Ansichten vonei
nander. Trennung bedeutet in diesem Kontext, dass Sie Code, der sich um die Logik und 
Funktionalität Ihrer Anwendung kümmert, nicht in Ansichten unterbringen. Umgekehrt 
gilt das Gleiche: Die CodeDateien für Ihre Ansichten sollten nicht das grundlegende Ver
halten Ihrer App beeinflussen.
In der Praxis kommen in Ihrem AppProjekt demnach wenigstens zwei Arten von Code
Dateien zum Einsatz: solche, die Ihre Daten und die Programmlogik enthalten, und solche, 
die sich um das Aussehen der Anwendung kümmern.
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21.2.1 Umsetzung der Daten

Um die Daten und die Logik einer App umzusetzen, nutzen Sie im einfachsten Fall Swift
Dateien, in denen Sie die benötigten Typen und Methoden definieren. Zusätzlich stellt 
Apple Ihnen aber auch ergänzende Frameworks und Funktionen zur Verfügung, die Sie bei 
der Umsetzung der AppLogik und Datenhaltung unterstützen. Dazu gehören unter ande
rem:
 � Core Data
 � UserDefaults

Mehr zu diesen Elementen erfahren Sie in Kapitel 27, „Datenhaltung“.

21.2.2 Umsetzung der Ansichten

Um die Ansichten für Ihre App zu kreieren, nutzen Sie typischerweise Apples SwiftUI
Framework. Es stellt Ihnen entsprechende Funktionen zur Verfügung, um das Aussehen 
und den Aufbau Ihrer Anwendung festzulegen.
Die Ansichten erstellt man – genauso wie die Daten – mithilfe von Code. Auch zur Umset
zung von Views auf Basis von SwiftUI können Sie simple SwiftDateien verwenden.
Im Zusammenspiel mit SwiftUI und dem Erstellen der Nutzeroberflächen bietet die Ent
wicklungsumgebung Xcode noch zusätzliche Funktionen. So können Sie sich direkt im Edi
tor eine Vorschau Ihrer Ansichten anzeigen lassen und diese sogar darüber bearbeiten und 
anpassen. Mehr zu diesen Möglichkeiten erfahren Sie in Kapitel 29, „Preview und Library“.

21.2.3 Weitere Frameworks

Apple bietet eine Vielzahl verschiedener Frameworks an, die sich aus Xcode heraus nutzen 
lassen. Sie decken jeweils spezifische Funktionen ab. So können Sie mithilfe von ARKit 
Unterstützung für Augmented Reality in Ihren Apps ergänzen oder mittels MapKit das Kar
tenmaterial von Apple nutzen.
Abhängig davon, welche Funktionen Sie so in Ihren Apps benötigen, finden Sie womöglich 
bereits passende Lösungen von Apple in Form zusätzlicher Frameworks. Diese können Sie 
in Ihren Projekten importieren und anschließend direkt darauf zugreifen.

 ■ 21.3 Die Syntax von SwiftUI

SwiftUI verfügt über eine sogenannte deklarative Syntax. Mit deren Hilfe beschreiben Sie 
den Aufbau Ihrer Ansichten und nutzen dazu eine Art Baumstruktur.
Ein Beispiel zur Erläuterung dieser Syntax finden Sie in Listing 21.1. Es zeigt eine SwiftUI
View, die zunächst auf einem Element namens VStack basiert. VStack ist ein Typ des 
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 SwiftUIFrameworks und dient dazu, Views untereinander anzuordnen. Welche Views das 
sind, legen Sie mithilfe eines Closures fest. Darin führen Sie nacheinander die gewünschten 
Views auf. In dem gezeigten Beispiel sind das Elemente der Typen Text, Divider und 
HStack.
HStack dient – genau wie VStack – der Gruppierung von Views, nur ordnet ein HStack diese 
horizontal nebeneinander an. Die zu gruppierenden Views definiert man erneut mithilfe 
eines Closures. Der HStack enthält in diesem Fall ein Element vom Typ Image und eines 
vom Typ Text.
In seiner Gesamtheit zeigt diese View also drei Elemente untereinander an, wobei das letzte 
Element aus zwei Views besteht, die nebeneinander dargestellt werden (siehe Bild 21.2).

Listing 21.1 Beispiel zur deklarativen Syntax von SwiftUI

VStack {
    Text("Ein Text")
    Divider()
    HStack {
        Image("MyImage")
        Text("Ein anderer Text")
    }
}

Bild 21.2 Die deklarative Syntax legt den Aufbau von SwiftUI-Views exakt fest.

Mithilfe dieser deklarativen Syntax legt man so den genauen Aufbau von Ansichten fest. Sie 
müssen dieses Konzept zu diesem Zeitpunkt noch nicht vollständig verinnerlichen und 
ebenso wenig die genaue Funktionsweise von Stacks verstehen, darauf gehe ich später noch 
im Detail ein. Sie sollen nur schon einmal grundsätzlich wissen, welche Art von Syntax bei 
der Arbeit mit SwiftUI zum Einsatz kommt und welchen Zweck sie erfüllt.

 ■ 21.4 Aufbau einer App

Entwickelt man Apps mithilfe von SwiftUI, setzen sie sich aus insgesamt drei Bestandteilen 
zusammen:
 � App
 � Scenes
 � Views
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Die Views kennen wir in diesem Zusammenhang bereits grundlegend. Sie sind unsere 
Ansichten, die einzelne Teile unseres User Interface widerspiegeln.
Eine Scene beschreibt in SwiftUI ein Anwendungsfenster. Apps unter iOS besitzen genau 
ein solches Fenster, unter iPadOS hingegen können Apps auch den parallelen Einsatz meh
rerer Fenster unterstützen. Auf dem Mac ist es sogar gang und gäbe, mehrere Fenster zu 
verwenden.
Genau ein solches Fenster entspricht in SwiftUI einer Scene. Hat der Nutzer also parallel 
zwei Fenster einer Anwendung geöffnet, so sind zwei Scenes aktiv. Die Scene selbst setzt 
sich aus ein oder mehreren Views zusammen. Diese Zusammenstellung aus Views bestimmt 
also, welche Inhalte ein Programmfenster anzeigt.
Bleibt zu guter Letzt noch die App. Aus Sicht einer Anwendung ist das jener Teil, der den 
Startpunkt der Anwendung im Code markiert. Über diesen Startpunkt legt man die ver
schiedenen Arten von Scenes fest, die eine App besitzt. Das kann beispielsweise ein Fenster 
für die eigentliche Anwendung und ein separates für die Einstellungen sein.
Entsprechend lässt sich der Aufbau einer Anwendung wie folgt zusammenfassen: Basis und 
Startpunkt ist die App. Diese legt fest, welche verschiedenen Anwendungsfenster (sprich 
Scenes) zur Verfügung stehen. Jede Scene wiederum besteht aus Views, die das Aussehen 
eines Fensters definieren. Bild 21.3 skizziert dieses Konzept.

Bild 21.3 Apps auf Basis von SwiftUI setzen sich aus insgesamt drei verschiedenen Bestandteilen 
zusammen.

 ■ 21.5 Das View-Protokoll

Zum Erstellen eigener Ansichten mithilfe von SwiftUI stellt das Framework ein Protokoll 
namens View bereit. Es besitzt eine einzige Anforderung in Form der bodyProperty. Über 
die bodyProperty legen Sie das Aussehen Ihrer View fest und geben diese View als Ergeb
nis zurück. Ein simples Beispiel für eine View, die den Text „Hello World“ ausgibt, finden 
Sie in Listing 21.2.

Listing 21.2 Umsetzung einer Hello-World-View

struct HelloWorldView: View {
    var body: some View {
        Text("Hello World")
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    }
}

Zwei Dinge sind an Listing 21.2 besonders interessant. Einerseits ist klar zu erkennen, dass 
der darin eigens definierte Typ namens HelloWorldView konform zum genannten View
Protokoll ist. Zum anderen entspricht die bodyProperty dem Typ some View.
Diese Deklarationen sind typisch für SwiftUI. Durch some View können Sie über die body
Property jede beliebige View zurückgeben, ohne sich explizit festlegen zu müssen. Zugleich 
verbergen Sie so die genaue Implementierung. Die bodyProperty garantiert lediglich, dass 
man darüber als Ergebnis eine View erhält; welche, spielt keine Rolle.

Views sind Structures

Sehr wichtig ist auch zu wissen, dass Views in SwiftUI ausschließlich auf 
Structures basieren. Das hängt vor allem mit dem Speichermanagement von 
SwiftUI zusammen. So nutzt SwiftUI die Informationen aus der body-Property 
nur einmalig, um die entsprechende Ansicht auf dem Display darzustellen. 
Ist diese Aufgabe erledigt, wird die entsprechende View-Instanz direkt wieder 
verworfen.
Wenn Sie also eine neue View umsetzen, nutzen Sie als Basis immer eine 
Structure!



Innerhalb der bodyProperty greifen Sie sowohl auf Views aus dem SwiftUIFramework als 
auch auf bereits von Ihnen selbst zuvor kreierte Views zurück. Mit Text haben Sie bereits 
eine View als Beispiel kennengelernt. Sie ist Teil des SwiftUIFrameworks und dient zur 
Darstellung eines einfachen Labels. In den kommenden Kapiteln werden Sie noch viele 
weitere der Views kennenlernen, die Sie aus SwiftUI heraus nutzen können.

 ■ 21.6 Aktualisierung von Views mittels Status

Ein essenzieller Aspekt jeder Software ist die Veränderung von Daten und die entspre
chende Aktualisierung der Ansichten. Wenn Sie beispielsweise eine App zum Verwalten 
Ihres Einkaufszettels nutzen, soll sich die Liste der einzukaufenden Lebensmittel aktua
lisieren, sobald Sie neue Einträge hinzufügen. Das ist für uns mehr oder weniger selbst
verständlich.
Doch nicht nur eigene Aktionen, die Nutzer über die Ansichten durchführen, können zu 
notwendigen Aktualisierungen von Views führen. Eine EMailAnwendung soll beispiels
weise neue EMails automatisch im Hintergrund laden und direkt anzeigen, sobald sie ein
treffen; ohne dass der Nutzer hierfür explizit eine Aktion durchführen muss.
Arbeitet man mit SwiftUI, bestimmt der sogenannte Status, ob und wann Views automatisch 
aktualisiert werden. Einfach ausgedrückt ist der Status eine Eigenschaft, die man einer 
View hinzufügen kann. Ändert sich nun diese Eigenschaft (beispielsweise weil ihr ein neuer 
Wert zugewiesen wird), führt das automatisch zu einer Aktualisierung der Ansicht.
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Es gibt in SwiftUI verschiedene Möglichkeiten, einen Status abzubilden; und keine Sorge, 
wir werden sie alle noch betrachten. Da dieses Konzept aber so essenziell ist (und sich da
rüber hinaus von den Konzepten unterscheidet, die unter AppKit, UIKit und WatchKit zum 
Einsatz kommen), möchte ich es an dieser Stelle zumindest einmal kurz umreißen.
Kurz gesagt gilt: Sollen sich Ansichten (beziehungsweise deren Inhalte) aktualisieren kön
nen, während die Anwendung läuft, benötigen Sie hierfür einen Status. Ein erstes Beispiel 
dazu finden Sie in Listing 21.3. Die darin deklarierte Property isActive ist als änderbarer 
Status definiert (zu erkennen am Property Wrapper State). Das ermöglicht es, den Wert 
dieser Property innerhalb der View zu verändern. Dazu steht in dem Beispiel eine Schaltflä
che vom Typ Button bereit, die bei Betätigung den aktuellen Wert von isActive invertiert.
Jede Änderung des Status führt wie beschrieben zur Aktualisierung der View. Im Beispiel 
aus Listing 21.3 bedeutet das, dass jede Änderung von isActive die komplette View neu 
generiert. Der gesamte Inhalt der bodyProperty wird in diesem Fall neu erzeugt. Das hat 
zur Folge, dass der Text, der zu Beginn der View ausgegeben wird, sich entsprechend der 
isActiveÄnderung aktualisiert. Der Text basiert nämlich auf dem aktuellen Wert von 
isActive und entspricht so entweder „Aktiv“ oder „Inaktiv“ (siehe Bild 21.4).

Listing 21.3 Deklaration und Änderung eines Status

struct ContentView: View {
    @State private var isActive = false
    
    var body: some View {
        VStack {
            Text(isActive ? "Aktiv" : "Inaktiv")
            Button("Toggle isActive") {
                isActive.toggle()
            }
        }
    }
}

Bild 21.4 Die Betätigung des Buttons führt aufgrund der Statusänderung zur automatischen Aktua-
lisierung der View (siehe die Textausgabe).

Sie müssen zu diesem Zeitpunkt noch nicht verstehen, was @State konkret bedeutet oder 
wie Button funktioniert. Dazu erhalten Sie in den kommenden Kapiteln noch ausführliche 
und detaillierte Informationen. Stattdessen soll Ihnen dieses Beispiel lediglich einen ersten 
Eindruck darüber vermitteln, wie die Aktualisierung von Views in SwiftUI abläuft und wel
ches grundlegende Prinzip dahintersteckt.
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Halten Sie Views klein

In Listing 21.3 haben Sie gesehen, dass eine Änderung des Status die 
 zugehörige View komplett neu erzeugt. Aus diesem Grund ist es wichtig, 
Views in SwiftUI möglichst klein und kompakt zu halten. Eine View sollte nur 
eine spezifische Ansicht abdecken und nicht unbedingt alle Inhalte eines 
ganzen Anwendungsfensters. Stattdessen nutzt man diese vielen kompakten 
View-Elemente, um daraus größere zu generieren.
Behalten Sie diesen Grundsatz an dieser Stelle einfach bereits einmal im 
 Hinterkopf. In den kommenden Abschnitten werden Sie eine Vielzahl von 
praktischen Beispielen sehen, die sich des Einsatzes solch kompakter Views 
bedienen. Diese werden dann auch noch einmal deutlicher machen, warum 
es in der Praxis so wichtig ist, SwiftUI-Views möglichst klein zu halten.



 ■ 21.7 Grundlagen des Status

Den Status und die verschiedenen Möglichkeiten, die er bietet, lernen Sie noch im Detail in 
Kapitel 26, „Status“, kennen. Für den Einsatz vieler ViewElemente in SwiftUI ist es aber 
unabdingbar, wenigstens zwei Arten des Status schon einmal grundlegend zu kennen. 
Darum stelle ich Sie Ihnen an dieser Stelle bereits einmal vor.
Den Property Wrapper State haben Sie bereits in Abschnitt 21.6, „Aktualisierung von 
Views“, kennengelernt. Mit seiner Hilfe definieren Sie eine änderbare Information, die Sie 
in einer View anpassen können.
Wichtig: State ist fest mit der View verknüpft, in der dieser Property Wrapper zum Einsatz 
kommt. Die View muss einen Standardwert für die entsprechende Property generieren und 
hält diese Information fest im Speicher. Man spricht in diesem Fall auch von einer Source of 
Truth (dazu erfahren Sie ebenfalls mehr in Kapitel 26).
Diese Tatsachen machen State aber nicht zum idealen Status für jede Art von View. Be 
trachten wir dazu beispielhaft einmal einen Schalter, der zwei Zustände kennt: an oder aus. 
Da sich der Zustand durch Betätigung des Schalters ändern kann, muss er in der entspre
chenden View als änderbarer Status umgesetzt werden.
Generell könnten wir hier also State einsetzen, um die Änderung des Schalterzustands 
technisch zu ermöglichen. Doch das hieße, die View selbst verwalte die Information, ob sie 
an oder aus ist. In der Regel steuern wir diesen Zustand aber von außerhalb einer solchen 
View. Dazu ist die entsprechende Information an einer anderen Stelle gespeichert und wird 
nur an die View weitergereicht. So lässt sich auch ein solcher Schalter flexibel einsetzen. 
Einmal bezieht er sich auf eine Auswahl zwischen Light und Dark Mode, ein andermal steu
ert er, ob sich der Nutzer zum Newsletter anmeldet oder nicht. Diese Information kann 
variieren, also muss sie der View übergeben werden können (statt dass die View die Infor
mation – wie im Falle von State – selbst definiert).
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Die Lösung für dieses Problem lautet Binding. Binding ist ein weiterer Property Wrapper 
aus dem SwiftUIFramework und definiert – genau wie State – einen änderbaren Status 
innerhalb einer View. Der Wert dieses Status ist aber nicht innerhalb der View selbst, son
dern an einer anderen Stelle gespeichert.
Betrachten wir dazu direkt einmal ein konkretes Beispiel. In Listing 21.4 erfolgt die Umset
zung einer Ansicht namens RatingView. Sie stellt fünf SternenSchaltflächen nebeneinan
der dar und soll dazu dienen, eine Bewertung abzugeben (siehe Bild 21.5).
RatingView benötigt aus zwei Gründen Zugriff auf eine Bewertung: So kann sie einerseits 
die aktuelle Bewertung von Beginn an anzeigen, als auch bei Betätigung einer der Sternen
Schaltflächen diese ändern. Um was für eine Bewertung es sich handelt, interessiert 
RatingView aber nicht. Es kann um Bücher, Filme, Apps oder etwas gänzlich anderes gehen. 
Das macht die View so flexibel und universell einsetzbar.
Aus diesem Grund wird die Bewertung mithilfe des BindingProperty Wrappers implemen
tiert. Die entsprechende Property besitzt den Namen rating und ist vom Typ Int. Bei der 
Deklaration eines Bindings kommen keine Standardwerte zum Einsatz. Stattdessen weist 
man die Werte immer als Parameter zu. So erreichen wir die eben beschriebene Flexibilität: 
Die ratingProperty kann so eine Bewertung für ein Buch, einen Film, eine App oder eben 
etwas gänzlich anderes erhalten.
Übrigens: Die Implementierung innerhalb der bodyProperty müssen Sie zu diesem Zeit
punkt noch nicht verstehen. Wichtig ist lediglich zu wissen, dass RatingView dank des 
Einsatzes von Binding einen änderbaren Status besitzt, dessen Wert irgendwo außerhalb 
der View gespeichert ist.

Listing 21.4 Einsatz von Binding

struct RatingView: View {
    @Binding var rating: Int
    
    var body: some View {
        HStack {
            ForEach(1 ..< 6) { value in
                Button(action: {
                    rating = value
                }) {
                    Image(systemName: value <= rating ? "star.fill" : "star")
                        .font(.largeTitle)
                }
            }
        }
    }
}
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  Bild 21.5  
Die RatingView soll zum Setzen von Bewertungen  
jeder Art dienen.

Möchte man nun eine RatingViewInstanz erzeugen, muss man einen entsprechenden Wert 
für den BindingParameter übergeben. Hierbei gibt es zwei essenzielle Dinge zu beachten:
 � Der Wert, den man einer BindingProperty übergibt, muss auf einer Source of Truth 
basieren (dazu mehr in Kapitel 26, „Status“).

 � Man übergibt einer BindingProperty nicht den konkreten Wert, sondern einen Verweis 
darauf.

Letzteres ist entscheidend. Der eigentliche Wert ist an einer anderen Stelle gespeichert 
(eben einer Source of Truth) und eine BindingProperty verweist darauf. Ändert man so den 
Wert über das Binding (also beispielsweise innerhalb von RatingView), ändert man in die
sem Zuge auch automatisch den ursprünglichen Wert innerhalb der Source of Truth.
Dieser Umstand spielt auch syntaktisch eine wichtige Rolle. Um nämlich aus einer Property 
heraus einen Verweis zu generieren und nur diesen Verweis (sprich das Binding) weiterzu
geben (und nicht den konkreten Wert der Property), nutzt man das $Präfix.
Ein konkretes Beispiel dazu finden Sie in Listing 21.5. Die darin deklarierte MyAppView soll 
zur Bewertung einer konkreten App dienen. Dazu definiert die View eine StateProperty 
namens rating, die diese Bewertung speichert.
MyAppView bindet zum Bewerten der App die zuvor generierte RatingView ein und übergibt 
ihr einen Verweis auf die eigene StateProperty (siehe das vorangestellte $Zeichen bei 
der Übergabe des ratingParameters). Kommt es nun zu einer Änderung der Bewertung 
aus der RatingView heraus, ändert das automatisch den Wert der StateProperty von 
 MyAppView.
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Listing 21.5 Übergabe eines Bindings

struct MyAppView: View {
    @State private var rating = 0
    
    var body: some View {
        VStack {
            Text("My App")
            RatingView(rating: $rating)
        }
    }
}

Das gezeigte Prinzip spielt eine enorm wichtige Rolle in SwiftUI und kommt in vielen View
Elementen zum Einsatz. Detaillierte Informationen zum Status und dessen Funktionsweise 
finden Sie in Kapitel 26, „Status“.

 ■ 21.8 Anpassung von Views mittels Modifier

Der Status entscheidet über die Aktualisierung von Ansichten in SwiftUI. Ein weiteres wich
tiges Element in diesem Kontext sind die sogenannten Modifier. Mit ihrer Hilfe lassen sich 
Views nach der Initialisierung weiter anpassen.
Betrachten wir dazu zunächst einmal ein konkretes Beispiel. In Listing 21.6 erfolgt die 
Umsetzung einer Textansicht, die den Inhalt „Hallo SwiftUI!“ besitzt. Die entsprechende 
Darstellung der View unter macOS ist in Bild 21.6 zu sehen.

Listing 21.6 Umsetzung eines einfachen Textes

struct ContentView: View {
    var body: some View {
        Text("Hallo SwiftUI!")
    }
}

Bild 21.6 Die Darstellung des Textes erfolgt ohne sonstige Formatierungen und Anpassungen.

Um die Darstellung dieses Textes nun weiter anzupassen, kommen die eben erwähnten 
Modifier zum Einsatz. Ein Modifier ist zunächst nichts anderes als eine Methode, die man 
auf eine SwiftUIView aufruft. Der Modifier führt dann eine spezifische Anpassung an der 
View durch und liefert als Ergebnis eine passend aktualisierte neue Ansicht zurück.
Einer dieser Modifier ist font(_:). Mit seiner Hilfe kann man die grundlegende Darstellung 
eines Textes beeinflussen und seine Größe verändern. Dazu benötigt der Modifier einen 
passenden Parameter. Zur Auswahl stehen unter anderem title (für große Titel), headline 
(für fett formatierte Überschriften) oder footnote (für Fußzeilen).
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Zwei andere Modifier sind bold() und italic(). Sie kommen gänzlich ohne die Angabe 
zusätzlicher Parameter aus und formatieren einen Text fett beziehungsweise setzen ihn 
kursiv.
In Listing 21.7 wende ich all die genannten Modifier auf den zuvor erstellten Text an. Dazu 
rufe ich sie nacheinander auf der TextView auf. Das Ergebnis dieses Codes ist in Bild 21.7 
zu sehen.

Listing 21.7 Anpassung einer View mittels Modifier

struct ContentView: View {
    var body: some View {
        Text("Hallo SwiftUI!")
            .font(.title)
            .bold()
            .italic()
    }
}

Bild 21.7 Mithilfe von Modifiern lässt sich das Erscheinungsbild von Views „modifizieren“.

Interessant ist – neben der allgemeinen Funktionalität der Modifier – der Aufbau des Codes 
in Listing 21.7. So fügt man Modifier typischerweise in einer neuen Zeile unterhalb der 
betreffenden View ein. Bauen mehrere Modifier aufeinander auf, fügt man sie nacheinander 
in den nachfolgenden Zeilen ein.
Dieses Vorgehen sorgt für eine gewisse Übersicht, da jeder Modifier einzeln zu erkennen 
ist. Zudem geht klar hervor, auf welche View sich ein Modifier bezieht.
SwiftUI besitzt eine Vielzahl solcher Modifier für die verschiedenen ViewElemente. In den 
folgenden Kapiteln werden Sie einige davon noch detailliert kennenlernen.

Wichtigkeit der Modifier-Reihenfolge
Die Reihenfolge, in der man Modifier auf einer SwiftUIView aufruft, spielt mitunter eine 
wichtige Rolle. Erläutern möchte ich das direkt anhand eines Beispiels.
In Listing 21.8 kommt es erneut zur Umsetzung einer Textansicht. Zusätzlich kommen zwei 
Modifier zum Einsatz: padding() fügt einen Abstand zu allen Seiten der Textansicht ein. 
Der Aufruf von border(_:) legt anschließend einen schwarzen Rahmen um die View. Das 
Ergebnis zeigt Bild 21.8.

Listing 21.8 Setzen eines Abstands und eines Rahmens um einen Text

struct ContentView: View {
    var body: some View {
        Text("Hello, World!")
            .padding()
            .border(Color.black)
    }
}
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  Bild 21.8  
Der Text verfügt über einen Abstand zu allen Seiten und über einen Rahmen.

Das Ergebnis dürfte wenig überraschen; es zeigt eben einen Text mit einem Rahmen. Doch 
die Ansicht wäre eine gänzlich andere, würde man zuerst den border(_:) und anschlie
ßend den padding()Modifier auf der Textansicht aufrufen, so wie es in Listing 21.9 der Fall 
ist.
Der Grund ist die Reihenfolge der ModifierAufrufe. So wird in Listing 21.9 erst der Rahmen 
um den Text gesetzt. Da die Textansicht keinerlei Abstände zu den Seiten besitzt, legt sich 
der Rahmen direkt um den Text. Erst danach kommen die Abstände zu allen Seiten hinzu.

Listing 21.9 Setzen eines Rahmens, gefolgt von einem Abstand

struct ContentView: View {
    var body: some View {
        Text("Hello, World!")
            .border(Color.black)
            .padding()
    }
}

  Bild 21.9  
Abhängig von der Reihenfolge der Modifier-Aufrufe kann das Ergebnis variieren.

Dieses Verhalten wird umso deutlicher, wenn man am Ende von Listing 21.9 einen weiteren 
Rahmen ergänzt (siehe Listing 21.10). Dieser zweite Rahmen erscheint erst, nachdem der 
erste Rahmen gesetzt und anschließend noch Abstände der Textansicht hinzugefügt wur
den. Der zweite Rahmen umschließt so einen deutlich größeren Bereich, der die zuvor hin
zugefügten Abstände berücksichtigt (siehe Bild 21.10).

Listing 21.10 Ergänzen eines weiteren Rahmens

struct ContentView: View {
    var body: some View {
        Text("Hello, World!")
            .border(Color.black)
            .padding()
            .border(Color.black)
    }
}

  Bild 21.10  
Der zweite Rahmen macht deutlich, wie sich die Reihenfolge  
der Modifier-Aufrufe auswirkt.
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Ein Modifier greift demnach immer in Bezug auf die zuvor erzeugte View und liefert 
anschließend eine neue Ansicht zurück. Auf Basis von Listing 21.10 hat das folgenden 
Ablauf zur Folge:
1. Erstellen der Textansicht.
2. Setzen eines Rahmens direkt um den Text.
3. Hinzufügen von Abständen zur Textansicht (inklusive Rahmen).
4. Ergänzen eines weiteren Rahmens um die gesamte Ansicht (inklusive Abstände).
In Szenarien wie dem hier gezeigten ist die ModifierReihenfolge enorm wichtig. Abhängig 
davon, welches Ergebnis Sie erzielen möchten, müssen Sie dieses Verhalten berücksich
tigen.
Weitere Details zu den verfügbaren Modifiern und ihrem Einsatz erhalten Sie in den kom
menden Kapiteln.

 ■ 21.9  Gruppierung von Views mittels 
 Containern

Ein grundlegendes ViewElement in SwiftUI sind die Container. Mit ihrer Hilfe fasst man 
verschiedene Views zu einer Einheit zusammen.
SwiftUI bietet diverse Möglichkeiten, Views mittels Container zusammenzufassen. Eine 
dieser Möglichkeiten basiert auf Stacks und kommt sehr häufig zum Einsatz. Ein Stack 
kümmert sich darum, die in ihm enthaltenen Views passend nebeneinander, untereinander 
oder hintereinander anzuordnen. Dazu stellt SwiftUI entsprechend unterschiedliche Stack
Typen namens HStack, VStack und ZStack bereit.
Eine Übersicht über die verschiedenen ContainerViews in SwiftUI erhalten Sie in Kapi
tel 23, „ViewLayout“. An dieser Stelle möchte ich Ihnen dennoch bereits einmal die grund
legende Funktionsweise erläutern und die Syntax von Containern vorstellen. Das ist wich
tig, um bei der Erläuterung der verfügbaren Views innerhalb des SwiftUIFrameworks 
gleich passende Beispiele vorstellen zu können.
Standardmäßig erhält jeder Container als Parameter wenigstens ein Closure. Dieses Closure 
enthält alle Views, die Teil des jeweiligen Containers sind. Der Container kümmert sich 
dann darum, diese Views passend darzustellen und anzuordnen. Ein VStack beispielsweise 
ordnet die Views vertikal untereinander an, ein HStack hingegen horizontal nebeneinander.
Ein Beispiel zeigt Listing 21.11. Darin erfolgt die Deklaration zweier Views (SomeVStack 
und SomeHStack), die sich beide aus einem als Titel formatierten Text sowie einem Bild 
zusammensetzen. Sie unterscheiden sich lediglich in der Art des Containers, der den Text 
sowie das Bild umschließt; in ersterem Fall handelt es sich um einen VStack, im zweiten um 
einen HStack.
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Listing 21.11 Einsatz von Container-Views

struct SomeVStack: View {
    var body: some View {
        VStack {
            Text("Vacation")
                .font(.largeTitle)
            Image("Vacation")
        }
    }
}

struct SomeHStack: View {
    var body: some View {
        HStack {
            Text("Vacation")
                .font(.largeTitle)
            Image("Vacation")
        }
    }
}

Das führt dazu, dass SomeVStack und SomeHStack die innerhalb des jeweiligen Containers 
enthaltenen Views unterschiedlich darstellen. Bild 21.11 stellt die beiden Ansichten gegen
über.

Bild 21.11 Container fassen Views zusammen und beeinflussen deren Anordnung und Darstellung.

Im Laufe der folgenden Kapitel werden Sie noch weitere ContainerViews kennenlernen. 
Für den Moment ist nur wichtig, dass Sie das grundlegende Prinzip der Container verinner
licht haben und das gezeigte CodeBeispiel nachvollziehen können. Die weiteren Details 
sowie zusätzliche Informationen folgen später. ☺

 ■ 21.10 Praxis: Unsere erste App

Bevor es mit den Details zur Entwicklung einer App weitergeht, erstellen wir in diesem 
Abschnitt gemeinsam ein erstes XcodeProjekt und werfen einen Blick auf die darin ent
haltenen Elemente.
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Starten Sie zu diesem Zweck Xcode und wählen Sie im Begrüßungsfenster den Punkt Create 
a new Xcode project (siehe Bild 21.12).

Bild 21.12 Über den gekennzeichneten Button erstellen Sie ein neues Xcode-Projekt.

Im Anschluss öffnet sich ein neues Fenster, über das Ihnen verschiedene Vorlagen zur 
Erstellung eines neuen Projekts zur Verfügung stehen. Für dieses Beispiel wollen wir eine 
einfache App für iOS umsetzen, weshalb Sie zunächst am oberen Rand des Fensters den 
gleichnamigen Reiter iOS auswählen. Anschließend selektieren Sie im Abschnitt Applica-
tion die Vorlage mit dem Titel App (siehe Bild 21.13).

Bild 21.13 Über die verschiedenen Vorlagen legen Sie die Art des neuen Xcode-Projekts fest.
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Nach einem Klick auf die Schaltfläche Next fordert Xcode Sie auf, grundlegende Informatio
nen zu Ihrem Projekt anzugeben (siehe Bild 21.14). Dazu gehören die folgenden Angaben:
 � Product Name: Der Name Ihres „Produkts“, das Sie mit dem neuen XcodeProjekt erstellen 
möchten. Im Falle einer App entspricht der Product Name typischerweise dem Namen der 
App. Für dieses Beispiel geben Sie hier schlicht „Hello World“ ein.

 � Team: Teams verwalten Sie in den Einstellungen von Xcode (siehe hierzu auch Kapitel 16, 
„Grundlagen, Aufbau und Einstellungen von Xcode“). Haben Sie wenigstens einen Ent
wicklerAccount in Xcode hinterlegt, steht er Ihnen an dieser Stelle via DropdownMenü 
zur Auswahl zur Verfügung. Entsprechend wählen Sie hier den für das neue Projekt pas
senden EntwicklerAccount aus. Steht noch kein EntwicklerAccount zur Verfügung oder 
Sie wollen zu diesem Zeitpunkt noch nicht festlegen, welcher EntwicklerAccount zum 
Einsatz kommen soll, können Sie alternativ auch None auswählen und das Team zu einem 
späteren Zeitpunkt ergänzen.

 � Organization Identifier: Dieser Identifier dient als eindeutige Kennzeichnung eines Ent
wicklers oder Unternehmens und entspricht einem umgekehrten DomainName. Über 
ihn legen Sie im Grunde fest, wer für das Projekt verantwortlich ist und wer es entwickelt. 
Bei Unternehmen käme typischerweise ein String mit dem Aufbau „com.firmenname“ 
zum Einsatz. Bei SoloEntwicklern verwendet man standardmäßig eine Kombination aus 
Land und Name, also beispielsweise „de.thomassillmann“.
Wenn Sie sich zu Beginn eines Projekts noch unsicher über den passenden Organization 
Identifier sind, ist das kein Problem. Sie können die entsprechende Angabe jederzeit in 
den Projekteinstellungen ändern. Wirklich relevant wird der Organization Identifier erst 
dann, wenn Sie eine App verteilen oder veröffentlichen möchten.

 � Bundle Identifier: Der Bundle Identifier ist eine Zusammensetzung aus Organization Iden
tifier und Product Name. Er dient als eindeutige Kennzeichnung einer App. So besitzt jede 
App im App Store einen einmaligen Bundle Identifier.
Bei der Projekterstellung können Sie den Bundle Identifier selbst nicht individuell an 
passen. Stattdessen fügt Xcode automatisch Organization Identifier und Product Name 
aneinander und zeigt Ihnen lediglich das entsprechende Ergebnis an. Nach Erstellung des 
Projekts können Sie aber den Bundle Identifier beliebig anpassen.

 � Interface: Über dieses DropdownMenü bestimmen Sie die Technologie, mit der Sie die 
Oberflächen und Ansichten in Ihrem neuen Projekt erstellen möchten. Wählen Sie hier 
die moderne Variante SwiftUI.

 � Language: Hier wählen Sie die Programmiersprache, die zur Entwicklung des neuen 
XcodeProjekts zum Einsatz kommen soll. Da Sie das SwiftHandbuch lesen, ist Swift hier 
die richtige Wahl. ☺ Haben Sie zuvor wie beschrieben als Interface SwiftUI und für den 
Lebenszyklus SwiftUI App ausgewählt, steht Ihnen bei der Programmiersprache gar keine 
Alternative zu Swift zur Verfügung.
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Bild 21.14 Für die erfolgreiche Projekterstellung müssen Sie einige grundlegende Informationen an-
geben.

Am Ende finden Sie noch diverse Checkboxen, beispielsweise Use Core Data oder Include 
Tests. Welche Sie davon sehen, hängt zum Teil von der Projektvorlage ab, die Sie zuvor aus
gewählt haben. Für den Moment können Sie diese Checkboxen aber vollständig ignorieren 
und deaktivieren, so wie auch in Bild 21.14 zu sehen.
Nach einem weiteren Klick auf die NextSchaltfläche wählen Sie abschließend noch einen 
Speicherort für das neue Projekt aus (siehe Bild 21.15). Mit Klick auf Create erzeugt Xcode 
dann das neue Projekt und öffnet es (siehe Bild 21.16).
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Bild 21.15 Zum Abschluss wählen Sie einen Speicherort für das neue Projekt.

Bild 21.16 Es ist geschafft: Ihr erstes Xcode-Projekt steht Ihnen nun zur Bearbeitung zur Verfügung!
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Testen wir doch direkt einmal, wie die App aussieht, die Xcode mithilfe der AppVorlage für 
uns erzeugt hat. Dazu wählen Sie über die Geräte und Simulatorauswahl am oberen Rand 
des Editors einmal einen Simulator aus und klicken anschließend auf die RunSchaltfläche 
im linken oberen Bereich (siehe Bild 21.17). Xcode kompiliert daraufhin das Projekt (sprich 
es baut die App für Sie zusammen) und führt es im Anschluss im gewählten Simulator aus 
(siehe Bild 21.18).

Bild 21.17 Wählen Sie zunächst einen Simulator und betätigen Sie dann die Run-Schaltfläche, um 
das Projekt auszuführen und zu starten.

  Bild 21.18  
Da ist sie, unsere erste (zugegebenermaßen noch recht 
 unscheinbare) App!



 442 21 Grundlagen der App-Entwicklung

Wundern Sie sich übrigens nicht, falls es etwas dauert, bis der Simulator gestartet ist und 
die App darin ausgeführt wird. Je nach Leistung des Mac kann dieser Vorgang etwas Zeit in 
Anspruch nehmen.

21.10.1 Bestandteile des neuen Projekts

Werfen wir nun einmal einen Blick auf die wichtigsten Dateien dieses neuen XcodePro
jekts. Sie finden sie innerhalb des linken Abschnitts der Entwicklungsumgebung in der 
sogenannten NavigatorAnsicht (siehe Bild 21.19).

  Bild 21.19  
In der Navigator-Ansicht von Xcode finden Sie alle Dateien  
eines Projekts.

Hello_WorldApp.swift
In der Hello_WorldApp.swiftDatei finden Sie den Einstiegspunkt Ihrer Anwendung. Der 
Name der Datei variiert von Projekt zu Projekt und setzt sich aus dem Product Name gefolgt 
vom Suffix „App“ zusammen.
Der Code, den Sie innerhalb von Hello_WorldApp.swift finden, sollte in etwa dem aus Lis
ting 21.12 entsprechen.

Listing 21.12 Code der Hello_WorldApp.swift-Datei

import SwiftUI

@main
struct Hello_WorldApp: App {
    var body: some Scene {
        WindowGroup {
            ContentView()
        }
    }
}

Herzstück des Codes ist die Deklaration einer Structure, die konform zum sogenannten App
Protokoll ist. Der Name dieser Structure entspricht dem Namen der Datei.
Das AppProtokoll fordert die Implementierung einer bodyProperty. Über sie definieren Sie 
die verschiedenen Programmfenster, die Sie für Ihre Anwendung benötigen. Im einfachsten 
Fall geben Sie über die bodyProperty ein einziges solches Fenster zurück.
In Listing 21.12 kommt ein Fenster in Form einer WindowGroupInstanz zum Einsatz. Hier
bei handelt es sich um die einfachste Form eines Programmfensters. Bei der Initialisierung 
von WindowGroup muss zusätzlich noch eine View angegeben werden, die innerhalb des 
Fensters dargestellt wird. In Listing 21.12 handelt es sich bei dieser View um eine 
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 ContentViewInstanz. Deren Deklaration finden Sie in der ContentView.swiftDatei (siehe 
nachfolgenden Abschnitt).
Die Hello_WorldAppStructure ist mit dem Schlüsselwort @main versehen. Das kennzeich
net diese Structure als Einstiegspunkt der App. Bei Ausführung des Projekts werden ent
sprechend die in der bodyProperty definierten Fenster mitsamt ihren passenden Views 
erzeugt und angezeigt.

ContentView.swift
In der ContentView.swiftDatei finden Sie die Deklaration einer gleichnamigen SwiftUIView. 
Sie setzt sich in unserem Beispielprojekt aus einer einfachen Textansicht mit dem Inhalt 
„Hello, world!“ zusammen (siehe Listing 21.13).

Listing 21.13 Code der ContentView.swift-Datei

import SwiftUI

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

struct ContentView_Previews: PreviewProvider {
    static var previews: some View {
        ContentView()
    }
}

Die Ansicht wird beim Ausführen der App geladen und angezeigt. Dafür sorgt die Imple
mentierung innerhalb der Hello_WorldApp.swiftDatei (siehe vorherigen Abschnitt).
Zusätzlich findet sich die Deklaration einer zweiten Structure namens ContentView_ 
Previews in der Datei. Diese ist konform zum PreviewProviderProtokoll und unterstützt 
uns bei der Entwicklung von SwiftUIViews; mehr dazu erfahren Sie in Abschnitt 21.10.3, 
„Einsatz der Preview“.
Durch das Zusammenspiel aus Hello_WorldApp und ContentView kommt es bei Ausfüh
rung der App zu jener Ansicht, die uns den Text „Hello, world!“ auf den Bildschirm zaubert 
(siehe Bild 21.18). Hello_WorldApp ist der Startpunkt des Programms, ContentView die 
darin definierte und somit anzuzeigende Ansicht.

Assets.xcassets
In einem Asset Catalog können Sie unter anderem Bilder unterbringen sowie Farben defi
nieren, die innerhalb Ihrer Anwendung wichtig sind. Über passende Befehle im Code kön
nen Sie dann direkt auf diese Elemente zugreifen und sie verwenden. Auch das zentrale 
App Icon eines Programms definieren Sie standardmäßig innerhalb eines solchen Asset 
Catalogs (siehe Bild 21.20).
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Bild 21.20 Über einen Asset Catalog können Sie unter anderem Bilder und Farben verwalten, die für 
Ihr Projekt wichtig sind.

Mit der Assets.xcassetsDatei erhalten Sie standardmäßig einen Asset Catalog als Teil Ihres 
XcodeProjekts. Mehr zu Asset Catalogs und der Arbeit damit erfahren Sie in Kapitel 28, 
„Weitere Projektkonfigurationen“.

21.10.2 Änderung des Textes

Nehmen wir zum Abschluss der Erstellung unseres ersten Projekts noch eine kleine Ände
rung daran vor. Statt „Hello, world!“ soll nun der Text „Hello SwiftUI!“ auf dem Bildschirm 
ausgegeben werden.
Rufen Sie zu diesem Zweck die ContentView.swiftDatei auf und ändern Sie schlicht den 
vorhandenen „Hello, world!“Text durch „Hello SwiftUI!“, so wie in Listing 21.14 zu sehen. 
Wenn Sie im Anschluss das Projekt erneut im Simulator starten, sehen Sie, dass Sie erfolg
reich die Textausgabe geändert haben (siehe Bild 21.21).

Listing 21.14 Änderung des Textes

struct ContentView: View {
    var body: some View {
        Text("Hello SwiftUI!")
            .padding()
    }
}
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  Bild 21.21  
Durch eine kleine Änderung innerhalb der ContentView 
wurde die Textausgabe der App angepasst.

21.10.3 Einsatz der Preview

Ein großartiges Feature in Xcode ist die sogenannte Preview. Sie ermöglicht es, direkt inner
halb des Editors eine Vorschau von SwiftUIViews anzuzeigen. Doch damit nicht genug: 
Auch Interaktionen, wie man sie im Simulator durchführen kann, sind innerhalb der Pre
view möglich.
Um die Preview nutzen zu können, muss die im Editor geöffnete SwiftDatei über einen 
PreviewProvider verfügen. In unserem Beispielprojekt findet sich bereits ein solcher inner
halb der ContentView.swiftDatei (siehe Listing 21.13). Dieser PreviewProvider definiert, 
welche SwiftUIView in der Preview dargestellt wird. Im Beispiel aus Listing 21.13 zeigt die 
Preview demnach eine Vorschau von ContentView an.
Öffnet man eine SwiftDatei, die über wenigstens einen solchen PreviewProvider verfügt, 
teilt sich der Editor standardmäßig in zwei Bereiche (siehe Bild 21.22). Links befindet sich 
der Code, rechts die Preview (auch wenn dort zunächst noch nichts zu sehen ist). Sollte nur 
der CodeBereich sichtbar sein, klicken Sie oben rechts im Editor auf die Adjust Editor 
OptionsSchaltfläche und aktivieren dort die CanvasOption (siehe Bild 21.23).
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Bild 21.22 Der Preview-Bereich befindet sich rechts neben der Code-Ansicht.

  Bild 21.23  
Sollte die Preview nicht angezeigt werden, aktivieren Sie sie 
über die Canvas-Option in den Editor-Einstellungen.

Um die Preview nun nutzen zu können, muss sie zunächst per Klick auf die ResumeSchalt
fläche oben rechts aktiviert werden. Xcode kompiliert daraufhin das Projekt und startet im 
Hintergrund die Vorschau. Als Device kommt hierbei dasjenige zum Einsatz, das als Simu
lator ausgewählt ist.
Sobald der Vorgang abgeschlossen ist, sehen Sie direkt in Xcode, wie die für die Vorschau 
konfigurierte View aussieht; und das, ohne Ihr Projekt dafür im Simulator ausführen zu 
müssen (siehe Bild 21.24).
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Bild 21.24 Die Preview gibt direkt im Editor das Aussehen einer SwiftUI-View wieder.

Das Beste ist: Wenn Sie nun Änderungen an der dargestellten View durchführen, werden 
diese direkt in der Preview übernommen. So können Sie sofort sehen, wie sich beispiels
weise Farbänderungen oder das Hinzufügen eines Bildes auf Ihre View auswirken.
Unerwähnt lassen möchte ich an dieser Stelle aber nicht, dass diese automatische Aktuali
sierung nicht immer funktioniert. Wenn Sie beispielsweise etwas an den ModelDaten in 
Ihrer App oder auch in einer View verändern (indem Sie zum Beispiel eine neue Property 
ergänzen), greift die automatische Aktualisierung nicht. Grund ist, dass Xcode das gesamte 
Projekt dann kompilieren muss, um auf jene Daten zugreifen zu können. Erst dann lässt 
sich die Preview wieder verwenden.
Tritt dieser Fall ein, erscheint oberhalb der Preview die Meldung „Automatic preview 
updating paused“ (siehe Bild 21.25). Es ist dann notwendig, zunächst erneut die Resume
Schaltfläche zu betätigen. Im Anschluss zeigt die Vorschau wieder den aktuellen Zustand 
der View an.
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Bild 21.25 Bei Pausierung der Preview muss diese zunächst mittels Klick auf „Resume“ wieder akti-
viert werden.

Mehr zur Preview und zur Arbeit damit erfahren Sie in Kapitel 29, „Preview und Library“.
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