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Inleiding

Je hebt dit boek aangeschaft omdat je een helder doel voor ogen hebt: je wilt
weten hoe je met de programmeertaal Swift zelf i0OS-apps kunt bouwen. Dit
boek gaat je daarbij helpen. Sterker nog: als je dit boek hebt doorgewerkt kun
je je eigen apps schrijven. Die belofte doe ik je.

Er zijn een paar dingen die je kunt doen om het meeste uit dit boek te halen.

* Allereerst: werk het boek door in de volgorde waarin het is geschreven.
Weersta de verleiding om door te bladeren en stukken over te slaan. Alle
zinnen in de volgende hoofdstukken zijn geschreven met maar één doel: je
zo goed mogelijk te leren hoe Swift werkt en je zo snel mogelijk resultaat te
bieden. De volgorde van onderwerpen is heel bewust gekozen: alles wordt
op precies het juiste moment behandeld.

* Probeer alle voorbeelden zelf uit! Dit is geen leesboek, maar een doe-boek.
Zorg dat je de laatste versie van Xcode hebt geinstalleerd en ga aan het
werk. Weersta de verleiding om dit boek alleen maar door te lezen; dat
leidt niet tot het doel dat je wilt bereiken.

* Typ alle programmacode zelf over. Hoewel de bronbestanden kunnen
worden gedownload (www.iosacademie.nl/swift-boek-bestanden) leer je
het meeste als je zelf aan het werk bent. Ook de fouten die je maakt als je
de programma’s overtypt helpen je om een betere appontwikkelaar te
worden.

* Neem de tijd! Verwacht niet dat je binnen een week een professionele app
bouwt. Als je dit boek grondig doorwerkt heb je waarschijnlijk een maand
nodig, maar dan ben je ook goed op weg.

* Als je vragen hebt waar je geen antwoord op weet, ga naar het forum van
de iOS Academie (www.iosacademie.nl) en stel ze daar. Je krijgt antwoord
van mij of van andere lezers. Het forum is geheel gratis.

Tot zover de ‘huisregels’. Tijd om aan de slag te gaan!
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Kennismaken met
Xcode

m apps te bouwen voor de iPhone, iPad of Mac gebruik je
OXcode. Xcode kun je gratis downloaden uit de Mac App

Store. In dit boek gaan we ervan uit dat je de laatste ver-
sie van Xcode op je Mac hebt geinstalleerd.

Xcode is een buitengewoon uitgebreide programmeeromgeving.
Hoewel de ontwikkelaars er alles aan doen om Xcode zo gebruiks-
vriendelijk en intuitief mogelijk te maken, zal je waarschijnlijk wat
tijd nodig hebben om vertrouwd te raken met de diverse onder-
delen van de gebruikersinterface. De leukste manier om dit te
doen is door tegelijkertijd je eerste app te bouwen. En dat is pre-
cies wat we in dit hoofdstuk gaan doen.

Je leert in dit hoofdstuk:

Het werkvenster van Xcode begrijpen.
Hoe je een eerste app bouwt.
Wat views zijn.

Hoe je met layouts werkt.



Hoofdstuk 1 — Kennismaken met Xcode

Aan de slag met Xcode

Het eerste wat je ziet als je Xcode start, is het welkomstvenster.

Welcome to XCOde No Recent Projects

Version 6.0.1 (6A317)

Get started with a playground
Explore new ideas quickly and easily.

Create a new Xcode project
Start building a new iPhone, iPad or Mac application

‘Check out an existing project
Start working on something from an SCM repasitory

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

Afbeelding 1.1 Het welkomstvenster.

Als je eenmaal begonnen bent met het bouwen van apps, zal het gedeelte aan
de rechterkant (waar nu No Recent Projects staat) een overzicht bevatten van
de apps waaraan je recent hebt gewerkt.

Links in het venster zie je drie mogelijkheden. Omdat we in deze kennismaking
onze eerste app gaan bouwen, kies je de tweede optie: Create a new Xcode
project.

In het linker gedeelte van het venster dat nu verschijnt kun je kiezen uit twee
categorieén: iOS en OS X. Je kunt met Xcode namelijk zowel iOS- als OS X-apps
bouwen.

Choose a template for your new project:

ios
Application - woo 1 i
Framewark & Library
Master-Detail  Page-Based Single View Tabbed
Other or-De - I ;
08X
Application ia
Framework & Library
System Plug-in Game
Other
Master-Detail Application
This template provides a starting point for a master-detail application. It provides a user
interface configured with a navigation controller to display a list of items and also a split
view on iPad.

Afbeelding 1.2  Kies een sjabloon.
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In dit hoofdstuk bouwen we een i0S-app; klik op Application.

Rechts in het venster zie je een aantal sjablonen (templates). Deze sjablonen
bevatten een aantal basisbestanden voor de meest voorkomende typen apps.
We komen hier later nog uitgebreid op terug. Kies nu Single View Application.
Dit sjabloon bevat alle bestanden die nodig zijn voor de eenvoudige app die we
in dit hoofdstuk gaan bouwen.

Tijd voor de volgende stap: klik op Next, waarna het venster uit afbeelding 1.3
verschijnt.

Choose options for your new project:

Praduct Name:
Organization Name: Developer
Organization Identifier: com.sluman

Bundle Identifier: com.sluman.ProductName

Language: = Swift E
Devices:  iPhone E
Use Core Data
Cancel Pravious

Afbeelding 1.3  Kies de opties voor het project.

In dit venster kiezen we een paar belangrijke opties voor onze eerste app:

*  Product Name De naam van de app. Typ hier DemoApp.

* Organization Name Heb je een bedrijf? Typ hier dan de naam van je
bedrijf. Je kunt dit veld ook leeglaten.

* Organization Identifier Heb je een eigen domeinnaam? Typ die hier dan
achterstevoren in. Heb je geen domeinnaam? Typ dan iets willekeurigs, bij-
voorbeeld nl.je-achternaam. Je moet hier iets invullen; de inhoud van de
velden Product Name en Organization Identifier worden namelijk gebruikt
om een unieke identificatiecode voor je app te maken: de zogeheten
Bundle Identifier.

* Language Hier kun je kiezen uit Swift en Objective-C. In dit voorbeeld
gebruiken we, uiteraard, Swift.

Laat de overige velden ongewijzigd; het resultaat zou moeten lijken op dat uit
afbeelding 1.4.
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Choose options for your new project:

Praduct Name:
Organization Name:
Organization Identifier:
Bundle Identifier:
Language:

Devices:

DamnApd

com.sluman
com.sluman.DemoApp

Swift

iPhone

Use Core Data

Cancel Previous

Afbeelding 1.4 De instellingen voor de app.

Klik nu op Next. Xcode vraagt je nu waar de bestanden voor je eerste app moe-
ten worden opgeslagen. Je kunt elke plek kiezen die je wilt, maar mijn advies is
om in je thuismap een aparte map (bijvoorbeeld met de naam Apps) te maken
waarin je al je projecten kunt bewaren.

Nadat je op Create hebt geklikt zal Xcode alle bij onze app behorende bestan-
den, op basis van het sjabloon dat we zojuist hebben gekozen, bewaren. Zodra
dit is gebeurd, verschijnt het werkvenster van Xcode (zie afbeelding 1.5). Laat
je niet afschrikken door de enorme hoeveelheid informatie in dit venster!

ece » A Domonsp ) g Prone & Domonpp:Ready | Todayat 1428
BERQAOED B |8 B Demorpo Do
E—— DemoApp & General abiities Inf uil ting uild Phases. ules Identity and Type
v B e o [ A oemorepo Capavities o bulasetngs  Bula Bus
T -~ Nane [Damoen
 AopDaegatesuit Locaton Avsoluo
~ ViewControlerswit )
Man storyboard Fulpan JusersovoioperDoskeop!
23 mages xcassets Domooa
LaunchScrsenat Domopp xcodeps  ©
» £ Supportng Files Buid 1 -
» [ DomonppTests
Mras Team  Nona B Koode 32.compattie [
+ Deployment nfo
Toxt st
Dopiyment Target
ployment Targe -] IndentUsing Tabe B
Oovices | Prone B — = =i
st
Landscapo Fign
Staws Bar Sy Detat -
Nochanges
Do0ean
¥ App lcons and Lo £ Vew Contrer - A corroter it
o =
Bo s
¥ Embadded Binarios -
Tablo v o -3
Conrotr et manage 4t v

Afbeelding 1.5 Het werkvenster van Xcode.



App Development Library — Programmeren met Swift

Je hebt zojuist je eerste app gebouwd! Straks zie je hoe je je nieuwe app kunt
starten in de Simulator, een bij Xcode geleverd programma waarmee je je
eigen apps kunt testen, ook als je niet over een iPhone of iPad beschikt.

Het werkvenster van Xcode

Werkbalk

Hoe gecompliceerd het werkvenster van Xcode ook lijkt, het wordt allemaal al
een stuk eenvoudiger als je bedenkt dat dit werkvenster uit vijf onderdelen
bestaat.

* Bovenaan zie je de werkbalk.

* In het middelste gedeelte zie je, van links naar rechts:
* De Navigator
* De Editor
* De Utilities

* Onderin zie je, mits ingeschakeld, het Debug-gedeelte.

De werkbalk (toolbar) beslaat de bovenste gedeelte van het werkvenster. Deze
werkbalk bevat een aantal onderdelen. Links zie je knoppen om de app te star-
ten en te stoppen.

[

Afbeelding 1.6 Knoppen om de app te starten en te stoppen.

Daarnaast zie je de naam van de target: datgene wat Xcode gaat bouwen; in
ons geval is dat dus DemoApp. Daarnaast staat vermeld voor welk device onze
app zal worden gebouwd: een iPhone 6.

-;A; Demofpp ¢ B IPhone &

Afbeelding 1.7 DemoApp voor iPhone 6.
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Navigator

Developer-account

Hoewel iedereen met Xcode apps kan ontwikkelen, kun je die apps niet
zomaar op een iPhone of iPad zetten. Daarvoor dien je je bij Apple te
registreren als ontwikkelaar (Developer). Tegen betaling van 99 euro per
jaar heb je dan de mogelijkheid om apps niet alleen op je eigen iPhone
en/of iPad te installeren, maar ook om ze door anderen te laten testen en
om ze, na goedkeuring van Apple, in de App Store te plaatsen.

Je hoeft overigens geen Apple Developer-account te hebben om met
dit boek te kunnen werken. Xcode bevat een simulator waarmee je je
apps op je Mac kunt testen, dus zonder dat je een echte iPhone of iPad
gebruikt.

In het midden van de werkbalk staat een paneel met informatie over de status
van de app (zie afbeelding 1.8). Aan de rechterkant van dit paneel is plaats
voor statustekst, bijvoorbeeld als Xcode problemen heeft gevonden. Wanneer
Xcode een fout heeft ontdekt, wordt dat hier aangegeven.

Demodpp: Ready | Today at 14:28

Afbeelding 1.8 Het statuspaneel.

De Navigator (zie afbeelding 1.9), die links in het werkvenster wordt getoond,
helpt je in eerste instantie om te navigeren door de diverse bestanden die bij
je programma horen. Je zult hem echter ook gebruiken om op een snelle
manier fouten op te sporen en om te zoeken naar bepaalde onderdelen van je

app.

B R QM & = o E
Dem
vh, tug:ﬁ.:?os SDK 8.1
¥ | | DemoApp
« AppDelegate. swift
» ViewCaontroller.swift
Main.storyboard
FE] Images.xcassets
- LaunchScreen.xib
» | 7| Supperting Files

b | | DemofppTests

» | | Products

Afbeelding 1.9 De Navigator.
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De Navigator beschikt over een eigen knoppenbalk, die je bovenaan in afbeel-
ding 1.9 ziet. Met deze knoppenbalk kun je snel schakelen tussen de diverse
navigatiemogelijkheden. Elke knop heeft z'n eigen toetscombinatie: van
Cmd+1 tot en met Cmd+8. In dit hoofdstuk gebruiken we alleen de eerste
knop: het overzicht van alle bestanden die bij onze app horen.

Als je meer schermruimte nodig hebt kun je de Navigator verbergen door in
het groepje dat je rechts in de werkbalk ziet staan (zie afbeelding 1.10) op de
meest linkse van de drie knoppen te klikken. Je kunt dit overigens ook doen
door op de toetscombinatie Cmd+0 te drukken.

]

Afbeelding 1.10  Besturingsknoppen voor de Navigator.

De Editor gebruik je om onderdelen van je app aan te passen. Dat kunnen
schermonderdelen (zoals knoppen, labels enzovoort) zijn, maar ook program-
macode. In afbeelding 1.11 zie je een voorbeeld van de Editor; wat hier wordt
getoond is afhankelijk van het onderdeel waarmee je bezig bent.

B [E Demospe

0 # Demoropt General Capabilities Info Build Settings Build Phases Build Rules
¥ Identity

Bundle Identifier com.sluman.DemoApp
Version | 1.0

Build |1

Team None B
¥ Deployment Info
Deployment Target B
Devices | IPhone B
Main Interface  Main B
Device Orientation [ Portrait
"~ Upside Down
Landscape Left
Landscape Right
Status Bar Style | Default <]

| Hide status bar

Afbeelding 1.11  De Editor.

Xcode beschikt over drie editors. De eerste gebruik je voornamelijk bij het
schrijven van programmacode en bij het bouwen van de schermen van je app.
Met de tweede kun je op een handige manier koppelingen maken tussen zicht-
bare onderdelen van je app (knoppen, labels enzovoort) en je programmacode.



Hoofdstuk 1 — Kennismaken met Xcode

Utilities

De derde editor gebruik je om verschillende versies van je programmacode
met elkaar te kunnen vergelijken.

Om een andere editor in te schakelen gebruik je de Editor-knoppen rechts
bovenaan op de werkbalk van Xcode (zie afbeelding 1.12).

@ &

Afbeelding 1.12  Knoppen van de Editor.

Rechts op het scherm, naast de Editor, zie je het paneel Utilities (afbeelding
1.13). Wat er bovenaan in dit paneel wordt getoond, is context-afhankelijk: het
hangt nauw samen met datgene wat je, bijvoorbeeld in de Navigator of in de
Editor, hebt geselecteerd. In latere stappen komen we hier nog uitgebreid op
terug.

0O ®
Identity and Type
Name Demofpp
Location | Absolute

DemoApp.xcodeproj
Full Path /Users/developer/Desktop/

DemoApp/
DemoApp.xcodeproj [+]
Project Document
Project Format | Xcode 3.2-compatible
Organization

Class Prefix

Text Settings
Indent Using | Tabs E

Widths 23 2
Tab Indent

Wrap lines

Source Control
Repository -~
Tyoe -
Current Branch -
Version --
Btatus No changes

obiooea

View Controller - A controller that
supports the fundamental view-
management model in i0S.

controller that manages navigation

( Navigation Controller - A
through a hierarchy of views.

‘ | Table View Controller - A
controller that manages a table view.

Afbeelding 1.13  Het paneel Utilities.



Debug-venster
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In het onderste gedeelte van het paneel Utilities zie je de bibliotheek (library),
met daarin objecten die je aan je app kunt toevoegen.

Als je meer schermruimte nodig hebt, kun je het paneel Utilities verbergen
door in de werkbalk op de meest rechtse van de in afbeelding 1.10 getoonde
knoppen te klikken. Er is ook een toetscombinatie die je daarvoor kunt gebrui-
ken: Cmd+Alt+0.

Onderaan in het werkvenster wordt, in sommige gevallen, het Debug-venster
getoond (zie afbeelding 1.14). Het Debug-venster komt van pas als je bezig
bent om de fouten uit je app te halen. Uiteraard komen we hier nog uitgebreid
op terug.

| FE » No Selection

=]
a
=]

Auto T @ All Qutput &

Afbeelding 1.14 Het Debug-venster.

Als je het Debug-venster wilt verbergen (of tonen), kan dat door op de middel-
ste van de drie knoppen uit afbeelding 1.10 (rechts op de werkbalk) te klikken.
Ook hiervoor bestaat een toetscombinatie: Cmd+Shift+Y.

De eerste app starten

Nu we kennis hebben gemaakt met het werkvenster van Xcode, is het tijd
geworden om onze eerste app te starten. Xcode heeft immers al, op basis van
het sjabloon dat we aan het begin van deze stap hebben gekozen, een kant-en-
klare app gemaakt. Veel doet deze app nog niet, maar we kunnen hem al star-
ten en stoppen. En dat is precies wat we nu gaan doen.

Klik, in de werkbalk van Xcode, op de knop Play. Je kunt ook Product, Run in
het menu kiezen of op Cmd+R drukken.

Achter elkaar gebeuren nu de volgende dingen:
1 Xcode bouwt een uitvoerbare versie van de app (zie afbeelding 1.15).
Building DemoApp: DemoApp | Linking

Afbeelding 1.15 Xcode bouwt een uitvoerbare versie van de app.
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2 Xcode kopieert de app naar de Simulator, een bij Xcode behorend pro-
gramma waarmee een iPhone en iPad kunnen worden nagebootst.

3 De Simulator wordt gestart. Als je Xcode (en de Simulator) voor de allereer-
ste keer gebruikt kan het voorkomen dat je Xcode met je Admin-account

toestemming moet geven om in te grijpen in het besturingssysteem van je
Mac (zie afbeelding 1.16).

fa Developer Tools Access moet de controle over een

ander proces overnemen om de foutopsporing te

! kunnen voortzetten. Geef de naam en het

. wachtwoord van een gebruiker in de groep
'Developer Tools' op om dit toe te staan.

Naam: ||

Wachtwoord:

| Annuleer | [ Ga door ]

Afbeelding 1.16  Toestemming verlenen.

4  De Simulator start de app.

i08 Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / i0S 8.1 (12B411)
Garrier = 2:57 PM L4

Afbeelding 1.17 De app wordt gestart.

10
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Inderdaad: een wit scherm is alles wat je op dit ogenblik ziet. Maar Xcode heeft
wel degelijk een app gebouwd. Dat kun je zien als je, uit het Hardware-menu
van de iOS Simulator, de optie Home kiest (je kunt ook op Cmd+Shift+H druk-
ken).

i0S Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / i0S 8.1 (12B411)
2:58 PM

DemoApp

Afbeelding 1.18 Daar staat de app.

De app is keurig zichtbaar op het tweede Home-scherm van de Simulator, met
de naam die we er in de vorige stap aan hebben gegeven: DemoApp.

Meer over de Simulator
De Simulator is een handige, eigenlijk onmisbare app om je eigen apps te kun-
nen testen. Hoewel de Simulator een Mac-app is, gedraagt hij zich als een
echte iPhone of iPad. Je kunt alle bewegingen die je op je iPhone of iPad met je
vinger doet met de muis uitvoeren. Voor de Home-knop en de Vergrendel-
knop zijn zowel menuopties als toetscombinaties beschikbaar.

Met de muis ergens naar wijzen en erop klikken heeft hetzelfde effect als wan-
neer je op een echte iPhone/iPad met je vinger iets aanraakt. Probeer dat maar

eens door op het DemoApp-pictogram te klikken.

Op de Home-knop druk je met de toetscombinatie Cmd+Shift+H.

11
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12

Slepen doe je door de linkermuisknop ingedrukt te houden en de muis te
bewegen. Zoomen doe je door, terwijl je Alt ingedrukt houdt, de muis te bewe-
gen. Er verschijnen dan twee grijze cirkels op het scherm van de Simulator, die
laten zien in hoeverre je in- of uitzoomt (zie afbeelding 1.19).

i0S Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 / i0S 8.0 (12A365)

Ca 12:56 PM -—

0
K E—
Passbaak

Health

Safari

Afbeelding 1.19 Zoomniveau.

Je kunt de Simulator ook ‘kantelen’, waarmee je doet alsof je je iPhone of iPad
naar links of rechts draait. Hiervoor kun je de opties uit het Hardware-menu
gebruiken: Rotate Left en Rotate Right. Er zijn ook twee toetscombinaties voor
beschikbaar: Cmd+Pijl-links en Cmd+Pijl-rechts.

In de voorgaande afbeeldingen werd de Simulator gebruikt om een Engels-
talige iPhone 6 te simuleren. Je kunt echter ook voor een ander apparaat kie-
zen, bijvoorbeeld een iPhone 5. Dit doe je met de optie Device in het menu
Hardware. In afbeelding 1.20 zie je hoe het Home-scherm van de iPhone 5
wordt gesimuleerd door de optie iPhone 5 te kiezen.
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i0S Simulator - iPhone 5 - iPhone 5 [/ i0S 8.0...

Afbeelding 1.20 Simulatie van de iPhone 5.

Het instellen van de taal doe je, net als op een echte iPhone, via de app Instel-
lingen (in het Engels Settings). Standaard staat de iPhone Simulator op Engels
ingesteld, maar niets houdt je tegen om er een Nederlandse versie van te
maken.

De Simulator stoppen
Om de Simulator te stoppen ga je terug naar Xcode en druk je op de werkbalk
op de knop Stoppen. Je kunt ook op Cmd+punt drukken of Product, Stop kie-
zen. Niet alleen stop je hiermee de Simulator, ook keer je terug naar de Editor
van Xcode, zodat je verder kunt werken aan je app.

En dat is precies wat we hierna gaan doen. Onze app doet het, maar er is nog

niet veel te zien; een leeg, wit scherm. In het volgende gedeelte laten we zien
hoe je dat scherm met behulp van Xcode kunt aanpassen.

13
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De eerste aanpassingen aan de app

Views

14

Inmiddels heb je gezien hoe je een app bouwt en hoe je deze kunt starten in de
Simulator. De app die gebouwd is was gebaseerd op een van de eenvoudigste
sjablonen van Xcode: een Single View Application (een app met één view: één
scherm).

Nu gaan we het uiterlijk van onze app aanpassen. De achtergrondkleur van de
app maken we geel en we zetten er een label met rode tekst op.

Een van de termen die je vanaf nu steeds vaker zult tegenkomen, is view. Een
app is opgebouwd uit een of meer views. Een view is een rechthoek van wille-
keurige afmetingen waarin informatie kan worden getoond. Het witte scherm
dat we hebben gezien toen we onze app voor het eerst hebben gestart is ook
zo’n view: eentje die het gehele scherm van de iPhone beslaat en waarvan de
achtergrondkleur wit is.

Zoals gezegd: alles wat je op het scherm van een iPhone/iPad ziet bestaat uit
een of meer views. De controls (knoppen, schuifregelaars, spinners enzovoort)
die je ziet zijn dus ook views, die op hun beurt weer uit een aantal subviews
bestaan. Een view kan dus een of meer subviews hebben, maar een view heeft
altijd maar één superview (de view waar hij van afstamt).

Een (wat vereenvoudigd) voorbeeld zie je in afbeelding 1.21: een iPhone-app
met slechts één knop.

i0S Simulator - iPhone 6 - iPhone 6/ 10S 8.1 (128411)
Carrier & 313 PM -

Knop!

Afbeelding 1.21  Een iPhone-app met slechts één knop



App Development Library — Programmeren met Swift

De knop is een subview van de hoofdview (in het Engels main view genoemd)
van onze app: de view met de witte achtergrondkleur. De tekst op de knop is
een subview van de knop zelf. Er is dus sprake van drie views: de tekst ‘Knop!’
is in dit voorbeeld een subview van de knop zelf. De knop zelf is dus de super-
view van de tekst ‘Knop!’. De knop zelf is een subview van de hoofdview van
onze app; deze hoofdview is dus de superview van de knop. In afbeelding 1.22
zie je daarvan een schematische weergave.

'Hoofd-view'

Knop 1

De tekst Knop 1

Afbeelding 1.22 Views schematisch weergegeven.

Nog een voorbeeld zie je in afbeelding 1.23: een app met twee knoppen,
Knop 1 en Knop 2.

i0S Simulator - iPhone 6 - iPhone 6 /108 8.1 (12B411)
Carrier 321 PM -

Knop 1 Knop 2

Afbeelding 1.23  Een app met twee knoppen.
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Hoofdstuk 1 — Kennismaken met Xcode

De hoofdview heeft nu twee subviews: twee knoppen. Beide knoppen hebben
elk ook weer een subview: de tekst die erop staat. Schematisch ziet de view-
hiérarchie er nu dus uit als in afbeelding 1.24.

'Hoofd-view'
Knop 1 Knop 2
A A
De tekst Knop 1 De tekst Knop 2
" "

Afbeelding 1.24 Schematische weergave van de views in de app met twee
knoppen.

* De hoofdview heeft twee subviews: Knop 1 en Knop 2.

*  Knop 1 heeft één subview: de tekst Knop 1. Ook Knop 2 heeft één sub-
view: de tekst Knop 2.

* De tekst Knop 1 heeft geen subviews. Wel heeft deze tekst een superview:

Knop 1 zelf.

* De tekst Knop 2 heeft ook geen subviews, maar wel een superview: Knop 2
zelf.

* De knoppen Knop 1 en Knop 2 hebben beide dezelfde superview: de
hoofdview.

Zorg ervoor dat je de begrippen subview (een view die deel uitmaakt van een
andere view) en superview (de view waarvan de huidige view deel uitmaakt)
goed begrijpt: je komt ze namelijk nog tientallen malen tegen.

De app aanpassen
Zoals gezegd gaan we de app op de volgende manieren aanpassen:
1 We veranderen de achtergrondkleur van de hoofdview (main view) in geel.

2 We zetten er een label op met een rode tekst.
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Ga naar Xcode. Als de DemoApp nog actief is, stop hem dan door op Stop te
klikken (of met behulp van de toetscombinatie Cmd+punt).

We maken nu kennis met het allereerste bestand van onze app: het story-
board. Zorg dat de Navigator zichtbaar is en kies de Project Navigator door op
het meest linkse pictogram in de Navigator-werkbalk te klikken (of gebruik de
toetscombinatie Cmd+1). De Navigator ziet er nu uit zoals afbeelding 1.25.
Vouw, indien nodig, de DemoApp-groep open.

B&E Q& = B
DD.mo.ﬂpp

2 targats, i0S SDK 8.1
v |_| Demofpp
» AppDelegate. swift
| ViewController.swift
. Main.storyboard
Images.xcassets

“| LaunchScreen.xib
» | | Supporting Files
» [ 7] DemoAppTests
» | 7| Products

Afbeelding 1.25 De navigator.

In de DemoApp-groep zie je vijf bestanden staan. Het gaat nu om het derde
bestand, met de naam Main.storyboard. Klik op dat bestand, waarna de
inhoud van de editor verandert (afbeelding 1.26).

v [E] view Gontroller Scene
®
[~ | Top Layout Guide )

[=] Bottom Layout Guide
View

(i First Responder

Exit

@ ] whAny nAny = b EO

Afbeelding 1.26  Weergave in de editor.
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