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UvobD

Swift je danas glavni jezik Apple razvoja. Vitalni je deo vestine svakog i0S i OS X
programera; pomaze im da izgrade najimpresivnije i popularne aplikacije na App Storeu
— vrste aplikacija koje su vazne za svakodnevnu upotrebu iPhone i iPad korisnika.

STA OBUHVATA OVA KNJIGA

U Poglavlju 1, ,,Prvi koraci u Swiftu*, prikazaéemo kako da pokrenete i upotre-
bite Playground za eksperimentisanje sa Swift programiranjem. Takode ¢emo opisati
osnovne sintakse jezika Swift i pravilne stilove jezika.

U Poglavlju 2, ,,Ucenje o promenljivim, konstantama, nizovima i operatorima®, nau-
Cicete kako se upotrebljavaju promenljive i konstante u Swiftu. Takode ¢ete upoznati
razlicite tipove podataka i nacin na koji mogu da se upotrebe operatori u Swiftu.

U Poglavlju 3, ,,Upotreba Swift kolekcija i Tuple Typea“, opisano je kako mogu da se
upotrebe tipovi Swift kolekcija za Cuvanje sli¢nih podataka. Ovi tipovi kolekcija su rec-
nici 1 tipovi niza. Takode je opisano kako se upotrebljavaju tipovi podataka Cocoa i
Foundation u Swiftu.

Poglavlje 4, ,,Kontrola toka i funkcije*, sadrzi opis kontrole toka i funkcije u Swiftu.
Veoma je vazno da shvatite koncepte u ovom poglavlju pre nego sto nastavite ucenje.
Svaka aplikacija koju piSemo, osim jednostavne aplikacije Hello World, u velikoj meri
¢e se oslanjati na iskaze kontrole toka i funkcije.

Poglavlje 5, ,.Klase i strukture®, posveceno je Swiftovim klasama i strukturama. Pre-
gleda¢emo koje su njihove sli¢nosti i razlike. Takode ¢emo opisati kontrolu pristupa
i objektno-orijentisano projektovanje. Zakljué¢icemo ovo poglavlje opisom upravljanja
memorijom u Swiftu.

U Poglavlju 6, ,,Upotreba protokola i ekstenzija protokola*, detaljno ¢emo opisati proto-
kole 1 ekstenzije protokola, jer su protokoli veoma vazni u Swift jeziku, a njihovo razu-
mevanje ¢e vam pomoci da pisete fleksibilan i ponovo upotrebljiv kod.

Poglavlje 7, ,,Protokolno-orijentisano projektovanje*, sadrzi opis najbolje prakse proto-
kolno-orijentisanog projektovanja u Swiftu. To ¢e biti kratak pregled onoga $to je opi-
sano u knjizi ,,Protocol-Oriented Programming (POP)*.
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U Poglavlju 8, ,,Pisanje bezbednijeg koda sa dostupnoséu i mogucénoscéu rukovanja gres-
kama*, upoznacéete Swiftovu funkciju za rukovanje greskama, koja je veoma vazna za
pisanje bezbednog koda. Iako nije potrebno da koristimo ovu funkciju u svojim prilagode-
nim tipovima, ipak nam pruza jedinstven nacin da rukujemo greskama i da ih ispravimo.
Apple je takode poceo da koristi ovu funkciju za rukovanje greSkama u svom radnom
okviru. Preporucljivo je da koristimo funkciju za rukovanje greskama u nasem kodu.

U Poglavlju 9, ,,Prilagodeno indeksiranje*, opisa¢emo kako moze da se upotrebi prila-
godeno indeksiranje u klasama, strukturama i nabrajanjima. Indeksi u Swiftu mogu da se
upotrebe za pristupanje elementima u kolekciji. Takode mogu da se definiSu prilagodeni
indeksi za klase, strukture i nabrajanja.

U Poglavlju 10, ,,Upotreba opcionih tipova*“, saznadete Sta su opcioni tipovi i koji su
nacini za njihovo odmotavanje i opciono ulancavanje. Za programera koji sada uci Swift
opcioni tipovi mogu da budu jedna od stavki za uc¢enje koja najvise zbunjuje.

U Poglavlju 11, ,,Upotreba generickih tipova“, opisacemo kako Swift implementira gene-
ricke tipove. Genericki tipovi omogucavaju da se pise veoma fleksibilan i ponovo upotre-
bljiv kod kojim se izbegava dupliranje.

U Poglavlju 12, ,,Upotreba zatvorenog izraza“, nauci¢ete kako da definiSete i upotrebite
zatvorene izraze u kodu. Zatvoreni izrazi u Swiftu su sli¢ni blokovima koje sadrzi Objective-
C, ali je u njima mnogo Cistiji i jednostavniji nacin upotrebe sintakse. Ovo poglavlje ¢emo
zakljuciti odeljkom o nac¢inu izbegavanja ciklusa jakih referenci pomocu zatvorenih izraza.

U Poglavlju 13, ,,Upotreba funkcija Mix i Match*, opisaéemo mesanje i uklapanje i pri-
kazac¢emo kako moze Swift da se kod ukljuci u Objective-C projekte i Objective-C kod u
Swift projekte. Za sve aplikacije i radne okvire koji su napisani u Objective-Cu, vazno je
da omogucée medusobnu saradnju Swifta i Objective-Ca.

U Poglavlju 14, ,,Paralelni rad u Swiftu*, prikaza¢emo kako se upotrebljavaju Grand Cen-
tral Dispatch i Operation Queues za dodavanje paralelnog rada i paralelizma u aplikacije.
Razumevanje i poznavanje nacina za dodavanje paralelnog rada i paralelizma u aplikacije
moze znacajno da poboljsa korisni¢ko iskustvo.

U Poglavlju 15, ,,Swiftov vodic¢ za formatiranje i dodelu stila®, definisa¢emo vodi¢ za
stilove Swift jezika koji mogu da se upotrebe kao $abloni za poslovne programere koji
treba da kreiraju vodice stila, jer ve¢ina preduzeca ima vodice stila za razli¢ite jezike koje
koriste.

Poglavlje 16, ,,Osnovne biblioteke Swifta*, posveéeno je o upotrebi Swiftovih osnov-
nih biblioteka, ukljucujuéi citanje/pisanje fajlova, osnovne oblike mreze i JSON
rasclanjavanje.

U Poglavlju 17, ,,Usvajanje obrazaca projektovanja u Swiftu*, prikazacemo kako se
implementiraju neki od najosnovnijih obrazaca projektovanja u Swiftu. Obrazac projekto-
vanja identifikuje uobicajene probleme razvoja softvera i obezbeduje strategiju za njihovo
reSavanje.




Sta je potrebno za ovu knjigu

STA JE POTREBNO ZA OVU KNJIGU

Da biste pratili primere u ovoj knjizi, potreban vam je Apple raunar sa instaliranim OS X
10.11 ili novijim operativnim sistemom. Takode treba da instalirate Xcode verziju 8.0 ili
noviju sa Swift verzijom 3 ili novijom.

ZA KOGA JE OVA KNJIGA

Ova knjiga je namenjena programerima koji zele da ,,zarone* u najnoviju verziju Swifta.
Ako ste programer koji najbolje u¢i gledanjem i upotrebom koda, onda je ova knjiga
upravo za vas. Osnovno razumevanje ,,Appleovih® alatki je korisno, ali nije obavezno.

KONVENCIJE

U ovoj knjizi pronaci ¢ete veliki broj stilova teksta koji predstavljaju razliite vrste infor-
macija. Evo i nekih primera ovih stilova i objasnjanja njihovog znacenja.

Reci koda u tekstu, nazivi tabela baze podataka, nazivi direktorijuma, nazivi fajlova,
ekstenzije fajla, nazivi putanja, kratki URL-ovi, korisnicki unos i Twitter identifikatori
su prikazani na slede¢i nacin: ,,Kada pokusamo da promenimo konstantu speedOfLi-
ghtKmSec, bi¢e prikazan izvestaj o gresci‘.

Blok koda je postavljen na sledeé¢i nacin:

var x = 3.14 // Double type
var y = “Hello” // String type

var z = true // Boolean type

Novi termini i vazne re¢i su napisani masnim slovima. Re¢i koje vidite na ekranu, na pri-
mer, u menijima ili okvirima za dijalog, bi¢e prikazane u tekstu na slede¢i nacin: ,,1z ovog
menija ¢emo zeleti da selektujemo opciju Create a new Xcode project™.

)

z I g Upozorenja ili vazne napomene ¢e biti prikazani u ovakvom okviru.
on<

Saveti i trikovi prikazani su ovako.
Sqved
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KORISNICKA PODRSKA

Sada ste ponosni vlasnik ,,Packt* knjige, a mi imamo mnogo Stosta da vam ponudimo da
bisno vam pomogli da dobijete maksimum iz svoje narudzbine.

Preuzimanje primera koda

Mozete da preuzmete fajlove sa primerima koda za ovu knjigu sa vaSeg naloga na adresi
http://www.kombib.rs/preuzimanje/kod/Swift-3_Code.zip. Kada su fajlovi preuzeti, ekstra-
hujte direktorijum, koriste¢i najnoviju verziju:

®m WinRAR /7-Zip za Windows
m Zipeg/iZip / UnRarX za Mac
m 7-Zip/PeaZip za Linux

Preuzimanje slika u boji za ovu knjigu

Takode smo obezbedili PDF fajl koji sadrzi snimke u boji ekrana/dijagrama upotrebljenih
u ovoj knjizi. Slike u boji ¢e vam pomoc¢i da bolje razumete promene u ispisu. Mozete da
preuzmete ovaj fajl sa adrese:

http://knjige.kombib.rs/images/MasteringSwift3 Colorlmages.pdf.




Korisnicka podrska

Stamparske greske

Iako smo preduzeli sve mere da bismo obezbedili tacnost sadrzaja, moguce su greske. Ako
pronadete gresku u nekoj od nasih knjiga (u tekstu ili u kodu), bili bismo zahvalni ako
biste nam to prijavili. Na taj nac¢in mozete da postedite druge Citaoce od frustracija, a nama
da pomognete da poboljsamo naredne verzije ove knjige. Ako pronadete neku Stamparsku
gresku, molimo vas da nas obavestite, tako §to ¢ete posetiti stranicu http://www.packtpub.
com/submit-errata, selektovati knjigu, kliknuti na link Errata Submission Form i uneti
detalje o gresci koju ste pronasli. Kada je greska verifikovana, vasa prijava ¢e biti prihva-
¢ena i greska Ce biti aploudovana na na$ web sajt ili dodata u listu postojecih gresaka, pod
odeljkom Errata za odredeni naslov.

Da biste pregledali prethodno prijavljene greske, posetite stranicu https://www.packtpub.
com/books/content/support 1 unesite naslov knjige u polje za pretragu. Trazena informa-
cija Ce biti prikazana u odeljku Errata.

Piraterija

Piraterija autorskog materijala na Internetu je aktuelan problem na svim medijima. Mi u
Packtu“ zastitu autorskih prava i licenci shvatamo veoma ozbiljno. Ako pronadete ile-
galnu kopiju nasih knjiga, u bilo kojoj formi na Internetu, molimo vas da nas o tome oba-

vestite i da nam posaljete adresu lokacije ili naziv web sajta da bismo mogli da podnesemo
tuzbu.

Kontaktirajte sa nama na adresi copyright@packtpub.com i posaljite nam link ka sumnji-
vom materijalu.

Bi¢emo vam zahvalni na pomoc¢i u zastiti nasih autora, koja ¢e omogudéiti da vam pruzimo
vredan sadrzaj.







Prvi koraci u Swiftu

Od svoje 12. godine, kada sam napisao svoj prvi program u BASIC programskom jeziku,
programiranje je moja strast. Cak i kada je programiranje postalo moja karijera, i dalje
je ostalo vise strast nego posao, ali, u poslednjih nekoliko godina, ta strast je oslabila.
Nisam bio siguran zasto se to dogodilo. PokuSao sam da strast povratim nekim sporednim
projektima, ali nista nije vratilo uzbudenje koje sam ranije osecao. Zatim se desilo nesto
divno - ,,Apple“ je objavio Swift, toliko uzbudljiv i napredan jezik da mi je ponovo uc¢inio
programiranje interesantnim!
U ovom poglavlju ¢ete nauciti:

® Staje Swift
koje su funkcije Swifta
Sta su Playgroundi

kako se upotrebljavaju Playgroundi

E F @ E

koje su osnovne sintakse Swift jezika

STA JE SWIFT?

Swift je ,,Appleov* novi programski jezik, predstavljen na WWDC-u (Worldwide Deve-
lopers Conference) 2014. godine, uz integrisano razvojno okruzenje Xcode 6 i OS 8.
Swift je, verovatno, najznacajnije izdanje na WWDC-u 2014, a veoma malo ljudi, uklju-
cujuci ,,Apple” insajdere, znalo je za postojanje ovog projekta pre nego sto je objavljen.



POGLAVLIJE 1 Prvi koraci u Swiftu

Bilo je ocaravajuce, ¢ak i za ,,Appleove” standarde, §to je Swift toliko dugo bio tajna.
,Apple” je jos jednom privukao veliku paznju na WWDC-u 2015, kada su objavljeni Xcode
71 Swift 2. Swift 2 je bio veliko poboljsanje Swift jezika. U toku konferencije Chris Lattner
je rekao da je znacajan deo poboljSanja zasnovan na direktnim povratnim informacijama
koje je ,,Apple primio od programerske zajednice.

U decembru 2015. godine ,,Apple* je zvanic¢no izdao Swift kao projekat otvorenog koda i
pokrenuo je veb sajt swift.org, koji je posveéen zajednici Swift otvorenog koda. Swift skla-
diste se nalazi na ,,Appleovoj“ GitHub stranici (http://github.com/apple). Swift razvojno
skladiste (https://github.com/apple/swift-evolution) prati napredak Swifta, dokumentu-
juci predlozene promene. U razvojnom skladiStu mozete da pronadete listu predlozenih
promena koje su prihvaéene i onih koje su odbijene. Ako vas interesuje u kom pravcu
se razvija Swift, treba da pregledate ovo skladiste. Interesantno je napomenuti da Swift 3
sadrzi nekoliko poboljsanja koje je preporudila zajednica programera.

Swift 3 NIJE izvorno kompatibilan sa prethodnim verzijama Swift jezika. On sadrzi
osnovne promene u samom jeziku i biblioteci Swift standarda. Jedan od osnovnih ciljeva
autora Swifta 3 je da on bude kompatibilan na vise platformi, tako da kod koji se napise
za jednu platformu bude kompatibilan na svim drugim platformama. To znaci da ¢e kod
koji se napiSe za Mac OS funkcionisati i na Linuxu, mada odredeni radni okviri, kao $to je
UIKit, mozda nece biti kompatibilni sa drugim platformama.

Razvoj Swifta je zapoceo 2010. godine Chris Lattner, koji je implementirao veéi deo
osnovne strukture jezika, za Cije je postojanje znala samo nekolicina ljudi. Tek su krajem
2011. godine i drugi programeri poceli da saraduju na projektu Swift, a u julu 2013. godine
on je postao glavni fokus grupe Apple Developer Tools.

Chris Lattner je poceo da radi u ,,Appleu” u leto 2005. godine. Obavljao je vise funkcija
u Developer Tools grupi, u kojoj je trenutno direktor i arhitekta. Na svojoj stranici (http://
www.nondot.org/sabre/) navodi da je Xcodeov Playground (malo kasnije u ovom poglavlju
mozete da procitate vise o Playgroundu) postao njegova li¢na strast, zato Sto programiranje
kao platformu za testiranje i eksperimentisanje. Od verzije i0OS 10, mo¢i ¢emo da upotre-
bimo Swift Playground na iPadu.

°® Mogucnost upotrebe Swift Playgrounda na iPadu je za mene veoma
I uzbudljivo, jer olaksava ucenje programiranja koris¢enjem Swift jezika.
Y, «; Jedva ¢ekam da pokazem svojim ¢erkama kako da upotrebe Playground

na svojim iPadovima.




Sta je Swift?

Postoji mnogo sli¢nosti izmedu Swifta i Objective-C-a. Swift preuzima ¢itljivost imenova-
nih parametara i dinami¢kog modelovanja objekta Objective-C-a. Kada govorimo o Swiftu
kao o modelu dinami¢kog objekta, mi govorimo o moguénosti promene tipova prilikom
pokretanja. To ukljucuje dodavanje novih (osnovnih) i promenu/prosirenje postojecih
tipova.

Postoje 1 znacajne razlike izmedu Swifta i Objective-C-a. Swiftova sintaksa i formatiranje
zadrzao velike zagrade. Swift zahteva, u stvari, upotrebu tih zagrada za kontrolne iskaze,
kao $to su if i while, §to eleminiSe greske, kao $to je greska goto fail u ,,Appleovoj* SSL
biblioteci.

Osim toga, Swift je izgraden da bude brz. Na WWDC-u 2014 ,,Apple* je prikazao veliki
broj odrednica koje su pokazale da je Swift znac¢ajno nadmasio Objective-C. Swift koristi
LLVM kompajler koji je uklju¢en u Xcode 7 za transformisanje Swift koda u visokooptimi-
zovani izvorni kod koji je podesen tako da se dobije maksimum iz modernog ,,Appleovog*
hardvera.

Funkcije Swifta

Kada je Apple objavio da je Swift, u stvari, Objective-C bez C-a, saznali smo samo polo-
vinu price. Objective-C je nadskup C-a i obezbeduje objektno-orijentisane moguénosti i
dinamicko pokretanje za C jezik. To znaci da je za Objective-C ,,Apple* morao da odr-
zava kompatibilnost sa C-om, $to je ogranicilo poboljsanja koja su mogla da budu izvrsena
u Objective-C jeziku. Na primer, ,,Apple* nije mogao da promeni nacin funkcionisanja
iskaza switch i da istovremeno zadrzi kompatibilnost sa jezikom C.

Posto Swift ne treba da odrzava istu kompatibilnost sa C-om, kao $to treba ¢ini Objective-
C, ,,Apple” je mogao slobodno da doda funkcije/poboljsanja u jezik. To mu je omogucilo
da ukljuci najbolje funkcije iz mnogih najpopularnijih i modernih jezika, kao $to su Objec-
tiveC, Python, Java, Ruby, C#, Haskell i mnogi drugi.
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U slede¢em grafikonu prikazana je lista nekih od najinteresantnijih poboljsanja koja uklju-

Cuje Swift:

SWIFT FUNKCIJA

automatsko utvrdivanje tipova

genericki tipovi

promenljivost kolekcije

sintaksa zatvorenog izraza

pseudoklase

switch iskaz

viSestruki povratni tipovi
preklapanje operatora

nabrajanja sa pratecim
vrednostima

OPIS

Swift moze automatski da utvrdi tip promenljive ili konstante na osnovu inicijalne
vrednosti.

Genericki tipovi omogucavaju da se pise kod jednom za izvr3enje identicnih
zadataka za razliite tipove objekata dok se zadrzava bezbednost tipa.

Swift nema posebne objekte za promenljive ili nepromenljive kontejnere. Umesto
toga, moZete da definiSete promenljivost definisanjem kontejnera kao konstante
ili kao promenljive.

Zatvoreni izrazi su samostalni blokovi funkcionalnosti koji mogu da se proslede i
upotrebe u kodu.

Pseudoklasa definiSe promenljivu koja mozda nema vrednost.

Switch iskaz je drasti¢no poboljsan funkcijama, kao $to su poklapanje $ablona i
zastitni uslovi; zahvaljujuci njima, izbegnute su automatske greske.

Funkcije mogu da imaju viSestruke povratne tipove upotrebom torki.
Klase mogu da obezbede sopstvenu implementaciju postojecih operatora.

U Swiftu moze da se uradi mnogo vise od jednostavnog definisanja grupe srodnih
vrednosti pomocu nabrajanja.

Postoji jedna funkcija koju nisam pomenuo u prethodnoj tabeli, zato §to ona tehnicki nije
funkcija Swifta, ve¢ Xcodea i kompajlera. To je Mix and match. Ona omogucava da krei-
ramo aplikacije koje sadrze Objective-C i Swift fajlove. To omogucava da sistematski azu-
riramo aktuelne Objective-C aplikacije pomoc¢u Swift klasa i da upotrebimo Objective-C
biblioteke/radne okvire u Swift aplikacijama.

Pre nego §to zapocnemo nase ,,putovanje* u predivan svet Swift programiranja, hajde da
malo skrenemo sa puta i da posetimo mesto koje volim od kada sam bio dete — igraliSte

(playground).
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Playground

PLAYGROUND

Kada sam bio mali, najbolji deo dana je bio odlazak na igraliSte. Uopste mi nije bilo bitno
koja igra se igra; znao sam da ¢e biti zanimljivo sve dok smo na igralistu. Kada je ,,Apple*
predstavio Playground kao deo Xcodea 6, pitao sam se da li ,,Apple” moze da ucini svoj
Playground toliko zanimljivim kao $to su bila igralista iz moje mladosti. lako ,,Appleov*
Playground ne moze da bude toliko zanimljiv kao §to je bilo Sutiranje lopte kada sam imao
devet godina, uveo je zabavu u eksperimentisanje i igranje kodom.

Pocetak rada u Playgroundu

Playground je interaktivno radno okruzenje koje omogucava da pisemo kod i odmah vidimo
rezultate ¢im su promene izvrSene u kodu. To znaci da je upotreba Playgrounda odliCan
nacin za ucenje i eksperimentisanje u Swiftu.

Playground neverovatno olaksSava isprobavanje novih API-ja, kreiranje novih algoritama i
demonstriranje kako kod funkcionise. Mi ¢emo u ovoj knjizi koristiti Playground da bismo
prikazali kako na$ kod funkcioniSe. Stoga, pre nego §to zapocnete programiranje u Swiftu,
treba da naucite nesto vise o Playgroundu i upoznate ovo radno okruzenje.

Ne brinite ako Swift kod sada nema mnogo smisla; kako budete napredovali kroz ovu
knjigu, smisao koda ¢e poceti sve vise da se ispoljava. Sada samo imate zadatak da bolje
upoznate Playground.

Playground moze da ima nekoliko odeljaka; tri odeljka koja ¢emo Cesto koristiti u ovoj
knjizi su:
@ prostor za kodiranje - Ovo je odeljak u koji unosimo Swift kod.

® bocna traka za rezultate - U ovom odeljku su prikazani rezultati koda. Svaki put
kada ukucate novu liniju koda, rezultati se ponovo procenjuju i bo¢na traka sa
rezultatima se azurira novim rezultatima.

m prostor za ispravljanje greSaka - Ovaj odeljak prikazuje ispis koda i moze da
bude veoma koristan za ispravljanje greSaka.

11
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Na sledecoj slici prikazano je kako su uredeni odeljci u Playgroundu:

| NN | Ready | Today at 4:44 PM

B < » = MyPlayground
[ //: Playground - noun: a place where people can play

import UIKit
for x in 8..,.5 { times)
printix}| L
Prostor za kodiranje Bocna traka

za rezultate

| [- 92350 -

ARy

Prostor za ispravljanje gresaka

Hajde da otvorimo novi Playground. Prvo treba da pokrenemo Xcode. Kada je Xcode

pokrenut, selektovacemo opciju Get started with a playground, kao sto je prikazano na
sledecoj slici:

Chapter_2_Variables_Constants_2
...pbox/Books/Mastering Swift 3/Apple/Code

MyPlayground
...pbox/Books/Mastering Swift 3/Apple/Code

N Chapter_2_Variable_Constant
lim| ...pbOX/BoOks/Mastering Swift 3/Apple/Code

3 Chapter_2_Var_sizes_Playground
|.m| ..pbOX/Books/Mastering Swift 3/Apple/Code

VWelcome to Xcode ) St 2y ey
|.mw| -.pbOX/Books/Mastering Swift 3/Apple/Code

Version 8.0 beta (88128d) ) Chepter2String.ex
o ..pDOX/BoOks/Mastering Swift 3/Apple/Code

e o B chapter_2_string_ex_5
Get started with a playground = ...s/Mastering Swift 3/Apple/Code/Chapter_2

Explore new ideas quickly and easily. &\] chapter_2_string_ex_3
= ...s/Mastering Swift 3/Apple/Code/Chapter_2
Create a new Xcode project ;
Start building a new iPhone, iPad or Mac application. Y chapter_2_string_ex 4
| -..S[Mastering Swift 3/Apple/Code/Chapter_2

Check out an existing project ', chapter_2_string_ex_2
Start working on something from an SCM repository. ? ...s/Mastering Swift 3/Apple/Code/Chapter_2

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

12




Playground

Alternativno, mozemo da otvorimo Playground, tako $to ¢emo kliknuti na File | New u gor-
njoj liniji menija, kao $to je prikazano na sledecoj slici:

@ Xcode PilM Edit View Find Navigate Editor Product Debug Source Con

Tab &ET
Add Files to “MyPlayground”.. Window oRT

Open... File... ¥N
Open Recent Playground... X 8N
. Target...

) S Project... 38N
Close Window Workspace... ~3¥N
Close Tab
Close “MyPlayground.playground” Playground Page “-3N
Close Playground Group from Selection

Save

Duplicate...
Revert to Saved...
Unlock...

Export...

Show in Finder
Open with External Editor

Save As Workspace...
Playground Settings...

Page Setup...
Print...

13
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Sada bi trebalo da vidimo ekran slican onome koji je prikazan na sledecoj slici; ovde
mozemo da dodelimo naziv za Playground i da selektujemo da li je ovo iOS Playground ili
OS X Playground. U ve¢ini primera iz ovog poglavlja slobodno mozete da izaberete bilo
koju opciju - ili i0S ili OS X, ako nije drugacije istaknuto:

e ————

BS‘ Choose options for your new file:

Name | MasteringSwift_Chapter_l| ]
Platform: | 105 3]
[ Provious | [EMeRt)

Na kraju, bi¢e zatrazena lokacija za snimanje Playgrounda. Nakon $to izaberemo lokaciju,
Playground ¢e se otvoriti i izgledace sli¢no kao na sledecoj slici:




Playground

[ NON ] ~ Ready | Today at 6:51 PM

© < O & O

B8 < > 2 MyPlayground
//: Playground - noun: a place where people can play

import UIKit
var str = "Hello, playground" "Hello, playground"

for x in @...5 {
print(x) (6 times)

CcoNo s N

= »

APWNR®

Na prethodnoj slici mozete da vidite da prostor za kodiranje Playgrounda izgleda slicno
prostoru za kodiranje za Xcode projekat. Ono §to se razlikuje je boc¢na traka sa desne strane
prozora. Ova bo¢na traka je mesto na kojem ¢e biti prikazan rezultat koda. Kod na pret-
hodnoj slici importuje i0S UIKit radni okvir i postavlja promenljivu pod nazivom str u
Hello, playground niz. Sadrzaj str niza mozemo da vidimo u bo¢noj traci desno od koda.
Takode smo kreirali petlju for koja ispisuje brojeve od 0 do 5 u konzoli.

Prema standardnom podeSavanju, novi Playground ne otvara prostor za ispravljanje gre-
Saka. MozZemo ovaj prostor da otvorimo ru¢no, tako $to ¢emo istovremeno pritisnuti tastere
shift + command + Y. Kasnije u ovom poglavlju ¢ete videti zasto je prostor za ispravljanje
gresaka toliko koristan.

iOS i OS X Playground

Kada pokrenemo novi iOS Playground, Playground importuje UIKit (Cocoa Touch). To
omogucava pristup UIKit radnom okviru koji obezbeduje osnovnu infrastrukturu za i0S
aplikacije. Kada pokrenemo novi OS X Playground, Playground importuje Cocoa. To omo-
gucava pristup OS X Cocoa radnom okviru.
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POGLAVLIJE 1 Prvi koraci u Swiftu

Ako zelimo da eksperimentiSemo sa specifiénim funkcijama UlKita ili Cocoa, potrebno je
da otvorimo odgovaraju¢i Playground. Na primer, ako zelimo da otvorimo iOS Playground
i da kreiramo objekat koji predstavlja boju, upotrebi¢emo UIColor objekat. Ako imamo
otvoren OS X playground, upotrebi¢emo objekat NSColor za predstavljanje boje.

Prikazivanje slika u Playgroundu

Playground je odli¢an za prikazivanje rezultata koda kao teksta u bo¢noj traci za rezultate,
ali on moze da ponudi mnogo vise. Mozemo da prikazemo i druge stavke, kao §to su slike
i grafikoni. Hajde da pogledamo kako mozemo da prikazemo sliku u Playgroundu. Prvo
treba da ucitamo sliku u izvorni direktorijum Playgrounda.

Sledec¢i koraci omogucavaju ucitavanje slike u izvorni direktorijum:

1. Zapocnimo tako $to ¢emo prikazati bocnu traku Project Navigator. Da bismo to
uradili, u gornjoj liniji menija ¢emo kliknuti na View | Navigators | Show Project
Navigator ili ¢emo upotrebiti precicu na tastaturi command + 1. Project Navigator
izgleda sli¢no ovome:

[ NON ] Ready | Today at 10:46 AM

©@ < OO0 M@

(i

B 2 Q A BE < > 3 test

//: Playground - noun: a place where people can play

v B test
¥ Sources
P> Resources

1
2
3 import UIKit

4

5 var str = "Hello, playground" "Hello, playground"
6

+(@ OH| = »
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Playground

2. Kada je otvoren Project Navigator, mozemo da prevuc¢emo sliku u direktorijum
Resources da bismo mogli da joj pristupimo iz koda. Kada je prevuc¢emo i
otpustimo fajl slike u direktorijum, slika ¢e biti prikazana u direktorijumu
Resources, kao na sledecoj slici:

YoX ) " Ready | Today at 10:50 AM E | Q| S0 )0y
B = QA B8 < > 3 test
v test 1 //: Playground - noun: a place where people can play
- 2
Vv Sources 3 import UIKit
4
Ve 5 var str = "Hello, playground" "Hello, playground"
swift.png 6
+ (@ Filer OH| = »
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3. Sada imamo pristup slici koja se nalazi u direktorijumu Resources unutar koda.
Na sledecoj slici prikazano je kako mozemo da pristupimo slici. Aktuelni kod koji
koristimo za pristup sada nije toliko vazan koliko je vazno da znamo kako da
pristupimo izvorima unutar Playgrounda:

0@ ' Ready | Today at 10:52 AM = o 20 B0
B = QA B8 ¢ > 9 test
1 //: Playground - noun: a place where people can play
2
¥ Sources 3 import UIKit
4
¥ Resources 5 var str = "Hello, playground" "Hello, playground"
@ swift.png 6
7 var image = UIImage(named: "swift")| w 256 h 256
= »
+ [@ Filter ®]
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Playground

4. Da bismo prikazali sliku, potrebno je da postavimo kursor iznad odeljka koji
prikazuje Sirinu i visinu slike u bo¢noj traci za rezultate. U nasem primeru odeljak
za §Sirinu 1 visinu prikazuje w 256 h 256. Kada postavimo kursor iznad Sirine i
visine, trebalo bi da vidimo dva simbola, kao $to je prikazano na sledecoj slici:
o0 @ Ready | Today at 10:54 AM = ||| )
=] QA 98 < > S test
B 1 //: Playground - noun: a place where people can play
v Sources ; import UIKit
V:éesm.l:es ; var str = "Hello, playground" "Hello, playground"
=) swift.png 6
o 7 var image = UIImage(named: “swift") w 256 h 266 ®0
= >
+ (@ OX
T ———
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5. Mozemo da kliknemo na bilo koji simbol da bismo prikazali sliku. Simbol koji
ima oblik kruga sa znakom plus ¢e prikazati sliku unutar odeljka za kodiranje u
Playgroundu, dok ¢e drugi simbol koji izgleda kao oko prikazati sliku u
iskacué¢em prozoru van Playgrounda. Na sledecoj slici vidite Sta ¢e biti prikazano
ako kliknemo na simbol kruga sa znakom plus:

[ NON

' Ready | Today at 11:04 AM

@ ) 0 & OO

]

B2 Qaa
¥ Sources
¥ Resources
@]swmpng

+ @ oKX

B8 < > 3 test

1
2
3
4
5
6
7

//: Playground - noun: a place where people can play
import UIKit
var str = "Hello, playground"

var image = UIImage(named: "swift")

"Hello, playground"

w 256 h 256 ©0

Moguc¢nost kreiranja i prikazivanja grafikona moze da bude veoma korisna kada zelimo da
vidimo napredak koda. Hajde da vidimo kako mozemo da kreiramo i prikazemo grafikone

u Playgroundu.
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Kreiranje i prikazivanje grafikona u Playgroundu

Kreiranje i prikazivanje grafikona je stvarno korisno kada izradujemo prototip novih algo-
ritama, zato Sto grafikoni omoguéavaju da vidimo vrednost promenljive tokom celog pro-
rac¢una. Da biste videli kako funkcioniSe prikazivanje pomocu grafikona, pogledajte sledeci
Playground:

[ NON ] Chapter_1_displaying_graph.playground

BE < > 3 Chapter_1_displaying_graph

1._// Plavaround - noun: a place where people can
Related Items
-

import UIKit

3

7

5 var j = 1 1

6 for 1 in 1...5 {

7 k=1 (5 times)
8
9

U ovom Playgroundu podesili smo promenljivu j na 1. Zatim smo kreirali petlju for, koja
promenljivoj 1 dodeljuje brojeve od 1 do 5. U svakom koraku u petlji for podesili smo
vrednost promenljive j na aktuelnu vrednost promenljive j pomnoZene sa vrednosc¢u pro-
menljive i. Grafikon prikazuje vrednosti promenljive j u svakom koraku petlje for. Petlju
for ¢emo detaljnije opisati kasnije u ovoj knjizi.

Da bismo prikazali grafikon, kliknu¢emo na simbol oblika kruga sa tackom. Zatim mozemo
da pomerimo kliza¢ vremenske linije da bismo videli vrednosti promenljive j u svakom
koraku petlje for. U slede¢em Playgroundu prikazano je kako ¢e izgledati grafikon:
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POGLAVLIJE 1 Prvi koraci u Swiftu

=
| NON ] Chapter_1_displaying_graph.playground

BE < > 3 Chapter1_displaying_graph

1 // Playground - noun: a place where people can
play

import UIKit

var j =1 1
for i in 1...5 {
k=1 (5 times)

NN

Sta nije Playground

Postoji jo§ mnogo Stosta Sto mozemo da uradimo u Playgroundu - samo smo ,,zagrebali
povrsinu® u ovom nasem kratkom uvodu. Pre nego $to zavrS§imo ovaj kratak uvod, hajde
da pogledamo S§ta Playground nije da biste bolje razumeli kada ne treba da upotrebite
Playground:

@ Playground ne treba da se koristi za testiranje performanse - Perfomansa koju
vidimo iz bilo kog koda koji se pokrec¢e u Playgroundu ne predstavlja brzinu
kojom ¢e se kod pokretati u projektima.

m Playground ne podrzava interakciju sa korisnikom - Korisnici ne mogu da
vrse interakciju sa kodom koji je pokrenut u Playgroundu.

m Playground ne podrZava izvrSenje na uredaju - Ne mozemo da pokrenemo kod
na eksternom uredaju iz Playgrounda.
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Sintaksa Swift jezika

Ako ste Objective-C programer, a nisu vam poznati moderni jezici, kao §to su Python ili
Ruby, kod na prethodnoj slici ¢e vam, mozda, izgledati cudno. Sintaksa Swift jezika se
veoma razlikuje od Objective-C-a, koji je, uglavnom, zasnovan na Smalltalku i C-u.

Swift jezik koristi moderne koncepte i sintaksu za kreiranje veoma konciznog i ¢itkog koda.
Takode je posebno istaknuto eliminisanje uobicajenih programerskih gresaka. Pre nego §to
zapoc¢nemo rad u samom Swift jeziku, treba da pogledamo neke od osnovnih sintaksi ovog
jezika.

Komentari

Pisanje komentara u Swift kodu se malo razlikuje od pisanja komentara u Objective-C
kodu. I dalje mozemo da upotrebimo dvostruku kosu crtu // za jednolinijske komentare i /*
1 */ za viSelinijske komentare. Medutim, ako zelimo da upotrebimo komentare za dokumen-
tovanje koda, potrebno je da upotrebimo trostruku kosu crtu ///. Za dokumentovanje koda
¢emo upotrebiti polja koja Xcode prepoznaje:

@ parametar - Kada zapo¢nemo liniju sa - parameter {param name}:, Xcode
prepoznaje ovo kao opis za parametar.

® povratna vrednost - Kada zapo¢nemo liniju sa - returns:, Xcode prepoznaje
ovo kao opis za vrac¢enu vrednost.

® odredbe - Kada zapo¢nemo liniju sa - throws:, Xcode prepoznaje ovo kao opis
za gresku koju metod moze da izazove.
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Na sledecoj slici prikazan je Playground sa primerima za jednolinijske i viselinijske komen-
tare 1 prikazano je kako se upotrebljvaju polja komentara:

[ NON ) Ready | Today at 4:59 PM = @ < OO O

B2 < > 2 Chapter.l_Comment

//: Playground - noun: a place where people can play

2

3 import UIKit

4

5 var str = "Hello, playground" "Hello, playground"
6

7|11/

8

/// The myAdd function will take two integers, add
/// them together and return the sum

0 ///

11 /// - parameter first: The first integer to add
12 /// - parameter second: The second integer to add
13 /// - returns: The sum of the two integers

14 /// - throws: Our error

5 /1]

16

17 func myAdd(first: Int, second: Int) throws —-> Int {

18 //add the two integers together

19 let sum: Int = first+second 15
20 return sum 15
27}

2

23 try myAdd(first: 5, second: 10)| 15
= »

Da bi bili napisani dobri komentari, preporucljivo je da se upotrebe jednolinijski komentari
unutar funkcije radi obezbedenja objaSnjenja koda u jednoj liniji. Zatim, treba upotrebiti
viselinijske komentare van funkcija i klasa da bi bilo objasnjeno Sta funkcija i klasa izvr-
Savaju. Na prethodnoj slici Playground ilustruje dobru upotrebu komentara. Upotrebom
odgovarajuce dokumentacije, kao $to je uradeno na prethodnoj slici, mozemo da upotre-
bimo funkciju dokumentacije unutar Xcodea. Ako drzimo pritisnut taster option, a zatim
kliknemo na naziv funkcije bilo gde u kodu, Xcode ¢e prikazati iskacuéi prozor sa opisom

funkcije.
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Na sledecoj slici prikazano je kako moze izgledati iskacuci prozor:

6
AN
8 /// The myAdd function will take two integers, add
9 /// them together and return the sum

10 ///

1 [/// - parameter first: The first integer to add
12 /// - parameter second: The second integer to add
13 /// - returns: The sum of the two integers

% [// - throws: Our error

15| ///

18 //add” “he two integers together
func myAdd(first: Int, second: Int) throws —> Int

The myAdd function will take two integers, add them together and return
the sum

first  The first integer to add

second The second integer to add
Our error
The sum of the two integers

Chapter_1_Comment.playground

Na slici je prikazana funkcija dokumentacije Xcodea ako drzimo pritisnut taster option, a
zatim kliknemo na metod myAdd () . Mozemo da vidimo da dokumentacija sadrzi Sest polja:

=

O

deklaracija - Ovo je deklaracija funkcije.
opis - Ovo je opis funkcije, onako kako se prikazuje u komentarima.

parametri - Opisi parametara imaju oznaku - Parameters: kao prefiks u odeljku
komentara.

odredbe - Opis odredbe ima oznaku - throws: kao prefiks, a prikazuje koje greske
su podigli metodi.

vraéene vrednosti - Opis vracene vrednosti ima oznaku - returns: kao prefiks u
odeljku komentara.

fajl sa deklarisanom funkcijom - Ovo je fajl u kojem je deklarisana funkcija da
bismo mogli lako da ga pronademo.
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Znak tacka-zarez

Mozda ste primetili iz primera koda do sada da nismo koristili znak tacka-zarez na kraju
linija - on je opcioni u Swiftu, pa su obe linije u Playgroundu na sledecoj slici validne.
Mozete da vidite rezultate koda u bo¢noj traci za rezultate, kao Sto je prikazano na sledecoj
slici:

| NN ) Chapter_1_Semicolons.playground
B8 < > ¥ Chapter.1_Semicolons

1 // Playground - noun: a place where people can

play

2

3 import UIKit

i

5 print("Hello from Swift")| "Hello from Swift\n"
6 print("Hello from Swift"); "Hello from Swift\n"
7

= P

Hello from Swift
Hello from Swift

Upotreba znaka tacka-zarez je potrebna samo kada postavljamo uzastopne iskaze u jednoj
liniji - na primer, ako imamo liniju kao §to je sledeca:

print (,Hello from Swift*); return 42

U ovoj situaciji je potreban znak tacka-zarez izmedu iskaza print i return. Preporuéljivo je
da ne stavljate vise iskaza u istu liniju, ali, ako, ipak, zelite da ih stavite, ne zaboravite da je
potreban i znak tacka-zarez.
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Za namenu stila je preporucljivo da ne koristite taj znak u Swift kodu. Ako nameravate da
ga koristite u kodu, budite dosledni i upotrebite ga u svakoj liniji koda; medutim, Swift vas
nece upozoriti u slucaju da ga izostavite. Jo§ jednom naglasavam da upotreba tog znaka nije
preporucljiva u Swiftu.

Zagrade

U Swiftu zagrade oko uslovnih iskaza su opcione; na primer, oba if iskaza u slede¢em
Playgroundu su validna. Mozete da vidite rezultate koda u bo¢noj traci.

Za namenu stila preporucljivo je da ne ukljucite zagrade u kod, osim ako imate vise uslov-
nih iskaza u istoj liniji. Zbog Citkosti, dobra praksa je da postavite zagrade oko pojedinacnih
uslovnih iskaza koji se nalaze u istoj liniji.

Vidite sledec¢i Playground za primere:

’
0@ Chapter_1_paranthese.playground
B8 < » 3 Chapterl_paranthese

// Playground - noun: a place where people can play

import UIKit

1
2
3
%
§ var x = 1 1
6
7 if x == 1 {

8 print("x == 1") "x == 1\n"
9 }

10

1 if (x == 1) {

12 print("x == 1") x ==1\n"
13 }

14

= »

X ==

X ==

1
1
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Velike zagrade za kontrolne iskaze

U Swiftu je velika zagrada potrebna iza uslovnih iskaza ili iskaza petlje. To je jedna od bez-
bednosnih funkcija koje su ugradene u ovaj jezik. Verovatno je postojalo mnogo bezbedno-
snih gresaka koje su bile sprecene kada je programer upotrebio velike zagrade. Ove greske
su mogle biti sprecene i drugim sredstvima, kao §to su testiranje koda i pregled koda, ali je
zahtev upotrebe velikih zagrada, po mom misljenju, dobar bezbednosni standard.

Slede¢i Playground prikazuje koju ¢emo gresku dobiti ako zaboravimo da uklju¢imo velike
zagrade:

7
[ JON ] |s) Chapter_1_curly_braces.playground

B8

< > 3 Chapter_curly_braces <0>

®No O ®N =

| [+ B
12
13

// Playground - noun: a place where people can play

import UIKit

let x = 1
if x==1{
print("x == 1")
if x == 1 @ Expected (' after if' condition

print{"x == 1")
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Operator dodele ne vraca vrednost
U vecini drugih jezika sledeca linija koda je validna:

if (x = 1) {}

Preuzimanje primera koda

Mozete da preuzmete fajlove primera koda sa vaseg naloga na adresi
http://www.packtpub.com za sve knjige u izdanju ,Packt Publishinga”
koje ste kupili. Ako kupite ovu knjigu na nekom drugom mestu, mozete
da posetite stranicu http://www.packtpub.com/support i da se registru-
jete; dobicete fajlove direktno na e-mail.

Sayed

U Swiftu ovaj iskaz nije validan. Upotreba operatora dodele (=) u uslovnom iskazu (if i
while) podi¢i ¢e gresku. Ovo je jos jedna bezbednosna funkcija koja je ugradena u Swift.
Ona sprecava da programer zaboravi drugi znak jednakosti (=) u iskazu poredenja. Ta
greska je prikazana u sledec¢em Playgroundu:

oD@ Ready | Today at 8:38 PM = © < Ud O
=3 ‘ £ > | ® MyPlayground2
1 //: Playground - noun: a place where people can play =)
2
3 import UIKit
&
5 var i=1 1
6
AAE =1 - @ Type '(' does not conform to pratocal 'BooleanType'
8 print("Hello")
9}
0
1 while i =1 { - @ Type !0 does not conform ta pratocal 'BooleanType'
12 print("Hello")|
13 }
= >
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Razmaci su opcioni u uslovnim iskazima i
iskazima dodele

I za uslovne iskaze (if i while) i za iskaze dodele (=) razmaci su opcioni. Stoga, u slede-
¢em Playgroundu kodovi The 1 block i The j block su validni:

| NON ) Chapter_1_white_space.playground
B9 | < > | m Chapter_1_white_space

// Playground - noun: a place where people can play

import UIKit

//The i block
var i=1 1
if i==1 {
print("HI") "HI\n"

@~ oW

1 //The j block

12 var j =1 1

13| if J = 1 4

14 print("HI") "Hi\n"
15 }

Za stil preporucujem dodavanje razmaka (kao sto je The j block, zbog ¢it-
kosti), ali ako izaberete jedan stil i dosledno ga koristite, bilo koji stil bi
L3 trebalo da bude prihvatljiv.
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HELLO WORLD

Sve dobre racunarske knjige koje su napisane za ucenje programskih jezika imaju odeljak
koji prikazuje korisniku kako da napise Hello World aplikaciju. Ni ova knjiga nije izuzetak.
Pokazac¢emo vam kako da napisete dve razlic¢ite Hello World aplikacije.

Nasa prva Hello World aplikacija ¢e biti tradicionalna Hello World aplikacija koja jedno-
stavno ispisuje Hello World u konzoli. Zapo¢ec¢emo kreiranjem novog Playgrounda, kome
¢emo dodeliti naziv Chapter 1 Hello World. Playground moze da bude iOS ili OS X
Playground.

U Swiftu za Stampanje poruke u konzoli upotrebi¢emo funkciju print (). Ovu funkciju u
njenom najosnovnijem obliku upotrebi¢emo za Stampanje jedne poruke, kao sto je prika-
zano u slede¢em kodu:

print ("Hello World”)

Kada upotrebimo funkciju print (), obi¢no zelimo da odStampamo vise, a ne samo stati¢ni
tekst.

Mozemo da uklju¢imo vrednost promenljivih i/ili konstanti koriS¢enjem specijalne
sekvence karaktera \( ) ili razdvajanjem vrednosti unutar funkcije print () pomocu zareza.
U slede¢em kodu je prikazano kako se to radi:

var name = "Jon”
var language = ”Swift”

var messagel = ” Welcome to the wonderful world of ”
var message2 = ”\ (name) Welcome to the wonderful world of \
(language) !”

print (name, messagel, language, "!”)

print (message2)

U funkciji print () mozemo da definiSemo dva parametra koji menjaju nacin na koji je
poruka prikazana u konzoli. Ovi parametri su separator i terminator parametri. Parame-
tar separator definiSe niz koji se koristi za razdvajanje vrednosti promenljivih/konstanti
u funkciji print (). Prema standardnom podesavanju, funkcija print () razdvaja svaku
promenljivu/konstantu pomoc¢u razmaka. Parametar terminator definiSe koji karakter je
postavljen na kraj linije. Prema standardnom podesavanju, dodat je karakter nove linije na
kraj linije.
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U slede¢em kodu je prikazano kako mozemo da kreiramo listu razdvojenu zarezima, koja
nema karakter nove linije na kraju:

var namel = ”Jon”
var name2 = ”“Kim”
var name3 = “Kailey”
var name4 = "Kara”

print (namel, name2, name3, name4, separator:”, ”, terminator:”")

Postoji jo$ jedan parametar koji mozemo da dodamo u funkciju print (). Njegov naziv je
toStream. Taj parametar omogucava da preusmerimo ispis funkcije print (). U slede¢em
primeru preusmeri¢emo ispis u promenljivu pod nazivom line:

var namel = ”"Jon”
var name2 = “Kim”
var name3 = “Kailey”
var name4 = "Kara”
var line = "”
print (namel, name2, name3, name4, separator:”, ”, terminator:””, to:&line)

Funkcija print () je bila jednostavna, korisna alatka za osnovno ispravljanje gresaka.
Nova i poboljsana funkcija print () se moze upotrebiti za mnogo vise namena.

REZIME

U ovom poglavlju smo prikazali kako da pokrenete i upotrebite Playgrounde za ekspe-
rimentisanje u Swift programiranju. Takode smo opisali osnovne sintakse jezika Swift i
pravilne stilove jezika. Poglavlje smo zakljuéili primerima Hello World.

U slede¢em poglavlju éete nauciti kako se upotrebljavaju promenljive i konstante u Swiftu.
Takode ¢ete videti razlicite tipove podataka i nac¢in upotrebe operatora u Swiftu.
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