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ВВЕДЕНИЕ 

 

Одна из причин, по которой я поклонник создания вещей 

простыми, компонуемыми и расширяемыми способами, 

заключается в том, что это позволяет использовать их  

по-новому. 

Крис Латтнер (запись в твиттере) 

 

Язык Swift — это один из самых современных языков программирования. Офици-
ально он был представлен в июне 2014 года как быстрый и эффективный язык соз-
дания программ для Apple. Его автором является Крис Латтнер (Chris Lattner),  
который хотя и работал тогда в компании Apple, но создавал язык самостоятельно  
в свободное от работы время. Это обстоятельство показывает, что вопреки распро-
страненному мнению, будто современные серьезные разработки по силам только 
большой команде профессионалов, тем не менее существуют талантливые люди, 
способные справляться с подобными вызовами безо всяких советов и поддержки. 
Опираясь на уже существующие языки, К. Латтнер реализовал много новых идей, 
позволивших Swift за очень короткое время встать в один ряд с такими языками, 
как С++, Objective-C, С#, Python, и даже превзойти их. Уже считается, что язык 
Swift изменит программирование, поскольку предлагает простые средства для реа-
лизации больших возможностей. К. Латтнер впервые уделил серьезное внимание 
интерактивным системам, понимая их важность при создании и отладке программ. 
На своей домашней странице в твиттере он писал: «Возможность Xcode Play-
grounds и REPL были моей личной страстью, чтобы сделать программирование бо-
лее интерактивным и доступным. Команды Xcode и LLDB проделали феноменаль-
ную работу, превратив сумасшедшие идеи во что-то действительно великое». Хотя 
Крис Латтнер больше не работает в компании Apple, он продолжает курировать 
модернизацию языка Swift. 

Swift стал первым в мире языком программирования, созданным на основе прото-

колов. Помимо этого, Swift характеризуется открытым исходным кодом (open 

source), в котором сочетаются средства объектно-ориентированного программиро-

вания (ООП) и протокольно-ориентированного программирования (ПOП) с мощ-

ными возможностями парадигм функционального программирования (ФП). Swift 

не создавался как полностью функциональный язык, подобный, например, Haskell 

или Clojure, но он имеет инструменты, позволяющие создавать программы, исполь-

зуя декларативный подход функционального программирования. Мало известно 

языков программирования (если они есть вообще), в которых забота о безопасности 

работы программы в многопоточной системе начинается сразу же после введения 

первых операторов программы. Если оператором var декларируется какая-либо пе-



10 Введение 

ременная и дальше в программе этой переменной не присваивается значений, то 

компилятор выдает сообщение, указывающее, что эту переменную надо сделать 

константой, т. е. объявить ее оператором let. Такая замена повысит безопасность 

работы, поскольку константы не позволяют в многопоточной системе получать по-

бочные эффекты. 

Swift используется для создания приложений под macOS, iOS, tvOS и watchOS, его 

также можно применять и для разработки веб-приложений в Ubuntu Linux. Не сле-

дует думать, что Swift предназначен только для реализации игровых приложе-

ний, — его возможности намного шире: он используется при создании больших 

инженерных проектов в области систем искусственного интеллекта, в сфере управ-

ления летательными аппаратами, при организации сложных финансовых потоков 

и т. п. 

Книг по программированию на Swift написано уже немало — достаточно упомя-

нуть 500-страничную бесплатную документацию по этому языку, представленную 

компанией Apple (по адресу: https://swiftbook.ru/contents/doc/ имеется ее перевод 

на русский язык), а также третье издание книги «Learning Swift» Джона Меннинга 

(Jon Manning), Парижа Баттфилд-Аддисона (Paris Buttfield-Addison) и Тима Ньюд-

жента (Tim Nugent), выпущенное издательством O’Relly Media в 2018 году. Кроме 

этого, в Интернете можно найти лекции курсов Пола Хэгерти (Paul Hegarty), про-

читанные им в Стэнфордском университете (имеется и их неавторизованный пере-

вод на русский язык).  

По протокольно-ориентированному программированию тоже появилось немало 

работ, среди которых следует отметить очень качественные книги Джона Хоффма-

на (John Hoffman). 

Swift является частью Xcode — интегрированной cреды разработки (IDE) про-

граммного обеспечения для платформ macOS, iOS, watchOS и tvOS. Apple постоян-

но совершенствует операционную систему macOS и среду Xcode. Так, в конце 

2019 года выпущены новая версия macOS Catalina, крупный релиз языка Swift (вер-

сия 5.1) и версия Xcode 11.1. Над этой версией работы велись более четырех лет. Ее 

существенным достижением является инновационный фреймворк SwiftUI, позво-

ляющий унифицировать разработку приложений на iOS, macOS, watchOS и tvOS. 

Важным преимуществом этого нового подхода стал декларативный синтаксис, ко-

торый используется при создании приложений. Один из разработчиков Xcode — 

Мэтт Рикетсон (Matt Ricketson), выступая на конференции WWDC 19 (Worldwide 

Developer Conference), предложил для понимания декларативного подхода анало-

гию создания приложения с приготовлением тоста из авокадо.  

Используя подобную ей аналогию, можно обратиться к такому примеру. Пусть не-

кий гражданин собирается построить дом. Он хорошо разбирается в строительстве 

и хочет нанять бригаду рабочих. Каждому рабочему он собирается объяснить, что 

тот должен делать. Одному он детально расскажет, как ему вырыть котлован под 

фундамент. Другому предоставит подробные инструкции по заливке бетона. Треть-

ему даст указания, как готовить бревна для стен, и т. д. В результате дом будет по-

строен. Это императивный подход к решению задачи. 
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Рассмотрим декларативный подход. Прибегая к нему, этот гражданин не станет 

давать исполнителям подробные инструкции. Он найдет профессионального  

эксперта и объяснит ему в общих чертах, какой он хочет иметь дом. Вся остальная 

работа будет выполняться экспертом и его командой. 

Имеется и второе важнейшее отличие новой версии Xcode от предыдущих разрабо-

ток. Теперь SwiftUI позволяет не использовать Interface Builder и раскадровки,  

и более не требуются детальные инструкции по разметке создаваемого интерфейса. 

Редактировать интерфейс стало проще, поскольку он теперь создается в коде, — 

разработчик пишет код и моментально видит, что получается на холсте, поскольку 

код и холст синхронизированы. Те разработчики, которые имеют опыт применения 

Interface Builder и могут редактировать раскадровки вручную, хорошо знают, как 

это сложно. Раскадровки содержат коды языка XML, который утомительно читать 

и редактировать. В них трудно вносить исправления, и если было создано несколь-

ко контроллеров представления, то управление таким исходным кодом требует 

серьезного внимания и терпения. Interface Builder и программа на Swift не имеют 

надежной синхронной связи, и это приводит к таким, например, ситуациям: когда 

из Interface Builder перетаскивается какая-то связь для некоторого действия в коде, 

все работает нормально, но если это действие удалить, то функция все равно будет 

вызываться, хотя ее уже нет. И разработчику приходится самому устранять такие 

проблемы, поскольку компилятор Swift этого не делает.  

С появлением SwiftUI разработчики могут не беспокоиться от том, какой выбирать 

дизайн: программный или основанный на раскадровках, поскольку теперь есть  

одновременно и то и другое. 

Крайне важным является и то обстоятельство, что SwiftUI разработан таким обра-

зом, что пользовательские приложения, созданные на нем, можно интегрировать 

в уже существующие представления и модели. 

На YouTube имеется немало видеороликов, объясняющих принципы работы  

с Xcode 11 и Swift 5. Они на английском языке, но если просматривать их не в пол-

ноэкранном режиме, то можно найти под правой частью окна видео правее ссылки 

СОХРАНИТЬ три точки, после щелчка на которых выпадает меню, где надо вы-

брать опцию Посмотреть расшифровку видео (рис. В.1). После этого в правой 

части экрана будет появляться текст. Он на английском языке, но его можно копи-

ровать и переводить. 

В качестве примеров таких видеороликов можно привести серию Пола Хадсона 

(Paul Hudson) по адресу: https://www.youtube.com/watch?v=nc-n5Gc8wN0&list. 
 

 

Рис. В.1. Выпадающее меню окна видео YouTube 



12 Введение 

Или, например, другие: 

� https://www.youtube.com/watch?v=vC2BRWrCUlI; 

� https://www.youtube.com/watch?v=2VGbCaWhlmc. 

По проблемам Swift и SwiftUI написано множество статей и книг, а также прово-

дится большое количество конференций, причем не только в США и Европе, но и 
по всему миру: в Сингапуре, Индонезии, Японии, Австралии и в других странах. 

К сожалению, в настоящее время наблюдается повальное увлечение мобильными 
разработками для iPhone, и большая часть этих материалов посвящена iOS — в свя-

зи с очень большим коммерческим спросом на мобильные разработки. Однако раз-
работки для macOS и watchOS имеют много общего c iOS, и этими материалами 
также можно пользоваться при создании приложений для macOS и watchOS. 
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Г Л А В А  1  

СРЕДА РАЗРАБОТКИ XCODE 

 

 

 

Для того чтобы писать программы на языке Swift, необходимо загрузить соответст-
вующий пакет инструментов разработчика — среду разработки Xcode. Среда 
Xcode представляет собой одновременно и интерфейс, и компилятор языка Swift. 
Среды разработки имеются у всех популярных языков программирования, и обще-
принятое название таких сред — IDE (Integrated Developer Environment, интегриро-
ванная среда разработки). Одной из ранних IDE является Visual Studio, успешно 
применяемая как для создания консольных приложений, так и приложений с гра-
фическим интерфейсом. Имеется немало и других IDE — например, Android Studio, 
Eclipse и т. д., но, разумеется, при работе с языком Swift наилучшим инструментом 
будет среда Xcode, которая, кстати, бесплатна для загрузки. 

Среда Xcode предназначена для создания приложений для macOS и iOS и на теку-
щий момент является одной из лучших в этой области. При покупке компьютера 
Мас она уже может быть установлена на системном диске, в противном случае ее 
нужно загрузить. Для этого в нижней части экрана в строке панели инструментов 

Dock щелкните на значке App Store , в левом столбце открывшегося окна щелк-

ните на опции Категории и выберите категорию Инструменты разработчика.  
В следующем окне (рис. 1.1) в разделе Топ бесплатных выберите Xcode и щелкни-
те на имеющейся справа ссылке загрузить (если среда уже загружена, то там будет 
ссылка открыть). Среда загружается достаточно быстро, и никаких проблем с за-
грузкой не возникает. 

Xcode можно также бесплатно загрузить (или обновить) на сайте www.apple.com. 

После загрузки Xcode в панели инструментов Dock появляется значок , щелчок 

мыши на котором открывает стартовый экран среды программирования Xcode для 
создания приложений (рис. 1.2). Этот экран называют также заставкой (splash 
screen). 

О ВЕРСИЯХ XCODE 

При работе с Xcode надо иметь в виду, что система непрерывно развивается, и если  
в 2019 году была создана Xcode 11.1, то к настоящему времени уже разработана вер-
сия Xcode 11.5. Материалы книги протестированы на всех этих версиях и верно рабо-
тают. Тем не менее необходимо постоянно обновлять вновь появляющиеся версии 
Xcode, поскольку это способствует более продуктивной работе. 

Как уже отмечалось ранее, среда Xcode используется разработчиками при создании 

современных приложений для компьютеров Mac, смартфонов iPhone, планшетов  
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Рис. 1.1. Категория Инструменты разработчика магазина приложений App Store 

 

Рис. 1.2. Стартовый экран среды программирования Xcode 

iPad, ТВ-приставок Apple TV и умных часов Apple Watch. Новейший язык про-
граммирования Swift вместе cо средой Xcode открывает целый ряд дополнитель-

ных возможностей, которых нет у других IDE. Xcode содержит встроенный редак-
тор исходного кода, компиляторы языков Swift и Objective-C, а также симуляторы 
почти всех моделей устройств, использующих iOS: iPhone, iPad, iPad Air, iPad Pro,  

а также tvOS: Apple TV, Apple TV 4K и Apple TV 4K (1080p). Такие симуляторы 
позволяют, не подключаясь к самому устройству, создавать для него все необходи-
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мые приложения, и только когда приложения отлажены и работают, загружать их 
на физическое устройство. Разрабатываются на Swift не только пользовательские 

приложения, но и технические, и производственные. Большинство из таких прило-
жений позволяют специалистам выполнять крайне важную работу дистанционно. 

Для облегчения разработки приложений созданы специальные библиотеки, содер-
жащие наборы шаблонов, заготовок и инструментов управления: командных кно-

пок, меток, текстовых полей, переключателей и т. п. Такая библиотека для macOS 
называется Cocoa, и все ее классы имеют префикс NS — например, NSButton. По-

добная библиотека для iOS называется Cocoa Touch (она также известна под име-
нем UIKit), и ее классы имеют префикс UI (от англ. User Interface, пользователь-
ский интерфейс) — например, UIButton, UILabel и т. д. 

Эти библиотеки часто называют фреймворками (frameworks), или каркасами, и они 

созданы с тем, чтобы позволить разработчику не создавать свои собственные про-
граммы для отображения того или иного графического интерфейса, а использовать 
уже готовые шаблоны, поскольку все задачи для этих целей во всех приложениях 

будут практически одинаковыми. Создано большое количество фреймворков, и каж-
дый из них наилучшим образом решает те задачи, для которых предназначен. Так, 

для разработки пользовательского интерфейса в приложениях iOS основным 
фреймворком является UIKit. А фреймворк MapKit создан для работы с географи-
ческими картами. Используя этот фреймворк, можно получить на экране смартфона 

или Mac карту любой области земного шара, и при этом ничего не придется про-
граммировать, все уже сделано в объектах MapKit. 

Конечно, фреймворки имеются и в других IDE, например в той же Visual Studio, но 
и создание пользовательского интерфейса, и собственно кодирование, и отладка 

проекта на Xcode во много раз и проще, и эффективнее. Достигается это, в частно-
сти, и за счет использования разработчика интерфейса (Interface Builder) и приме-

нения раскадровок (storyboards), которые организуют работу экранов в приложении 
(см. главу 9). Здесь надо отметить, что в настоящее время на смену технологии,  
основанной на Interface Builder и раскадровках, приходит технология SwiftUI, пред-

ставленная в главе 10. 

Приложения, которые создаются на Swift в среде Xcode, можно условно разделить 
на два класса: консольные и графические. 

1.1. Консольные приложения playground  
для iOS 

Термин консоль возник в те годы, когда компьютеры были очень большими и за-

нимали много места. Такие компьютеры — мейнфреймы — могли иметь только 

весьма состоятельные компании. Компьютерных мышей тогда еще не было, и для 

подключения к компьютеру требовались клавиатура и монитор. На рабочие места 

пользователей устанавливались только клавиатура и очень простой монитор, со-

единенные с мейнфреймом системой кабелей. Мониторы в то время еще не могли 

отображать графику, и на их экранах можно было видеть лишь текст. Клавиатура 
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позволяла передавать информацию в мейнфрейм и являлась устройством ввода. 

Монитор служил устройством вывода — с его помощью пользователь получал 

информацию. Все это вместе — клавиатура и монитор — назывались консолью. 

Прошло совсем немного времени, и возможности компьютеров и мониторов сильно 

возросли. Консольный режим стал сходить на нет, однако ненадолго — появилось 

много задач, где никакой особенной графики не требовалось. Например, програм-

ма, принимающая данные с сервера и записывающая их в файлы, могла вполне об-

ходиться простыми текстовыми сообщениями. Это было одной из причин, по кото-

рой консольный режим стал вновь использоваться, правда, теперь к нему добави-

лась и мышь. 

Другая причина состояла в том, что отлаживать программы приходилось часто,  

и сделать это быстро можно было только, если отключить графический режим, по-

скольку для консольного режима создается гораздо меньше файлов. Когда же про-

грамма начинала правильно работать, в нее оставалось внести лишь некоторые из-

менения, чтобы обеспечить графический ввод/вывод. Так что консольный режим 

имеется сейчас во всех языках высокого уровня, но, разумеется, им не следует зло-

употреблять. 

В этом разделе мы узнаем, как создаются мобильные приложения для iPhone. 

Обычно в основе их разработки лежит стратегия MVC (Model-View–Controller, 

модель-представление-контроллер). Однако мы пока отвлечемся от ее графических 

возможностей и перейдем к использованию для этих целей языка Swift, который 

является не столько объектно-ориентированным языком, сколько протокольно-

ориентированным. Мобильные приложения очень популярны, и для их разработки 

нужен графический режим, однако изучение языка Swift во многих случаях более 

продуктивно и понятно в консольном режиме. 

Взглянем на стартовый экран среды программирования Xcode (см. рис. 1.2). В пра-

вой его области мы видим имена уже созданных ранее проектов (если их еще нет, 

то правая область экрана остается пустой). Для того чтобы открыть любой из них, 

надо щелкнуть на его имени двойным щелчком. В левой области стартового экрана 

имеются три опции, позволяющие выбрать тот или иной режим работы в Xcode: 

� Get started with a playground. Этот режим обычно называют игровой площад-

кой. Фактически playground реализует консольный режим, хотя и на нем можно 

иметь графические элементы. Программа для такого приложения состоит из од-

ного файла, имя для него придумывает сам разработчик, а расширение ему при-

сваивается playground. Имя такого файла отмечается значком с изображением си-

него стрижа . Позже мы увидим, что существуют и другие возможности соз-

дания консоли; 

� Create a new Xcode project. Здесь можно создавать графическое приложение 

для iPhone, iPad, Mac, а также для Apple Watch или Apple TV. В таком приложе-

нии (проекте) создается уже не один файл, а несколько файлов и папок. Имя  

такого проекта отмечается синим прямоугольником с буквой A. Здесь также 

имеется и шаблон для созданий консольных приложений; 
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� Clone an existing project. С помощью этой опции можно выполнять работу  
с проектом, который предварительно занесен в репозиторий Git. Чтобы занести 
проект в репозиторий Git, надо при создании нового проекта в режиме Create  

a new Xcode project поставить в окне сохранения проекта флажок (галочку)  
в строке, показанной на рис. 1.3. 

 

Рис. 1.3. Строка окна создания нового проекта для занесения его в репозиторий Git 

После этого проект можно открывать для работы с ним в репозитории Git, ис-
пользуя опцию Clone an existing project. Смысл использования репозитория Git 
состоит в том, что если, например, разработчик вносил изменения в проект,  
а потом обнаружил, что изменения за последние дни его не устраивают, то он  
может их отменить и вернуться к состоянию проекта на ту предыдущую дату, 
когда еще не было этих изменений. 

Перейдем теперь к режиму playground для создания консольного приложения. 
Здесь надо отметить, что окна Xcode 11.1 можно просматривать и в светлом (Light), 
и в темном (Dark) режимах. Для изменения режима представления надо в верхней 
строке меню Xcode выбрать опцию Behaviors | Edit Behaviors и в открывшемся 
окне — самый левый пункт General, верхняя строка которого Appearance и позво-
ляет задавать нужный режим. 

Итак, щелкнем в стартовом экране Xcode (см. рис. 1.2) на самой верхней строке Get 

started with a playground — откроется показанное здесь в темном режиме  
окно (рис. 1.4), содержащее четыре шаблона: 

� шаблоны Blank и Single View очень похожи. Разница между ними лишь в том, 
что на основе шаблона Blank разрабатываются обычные консольные приложе-
ния, а шаблон Single View, кроме этого, способен создавать и просматривать по-
лученные программным образом графические элементы, используя для этого 

класс MyViewController, наследуемый от стандартного класса UIViewController 
из фреймворка UIKit, что позволяет программисту реализовать возможности 
этого класса. Просматривать создаваемые элементы управления можно и в шаб-
лоне Blank, но Single View разрешает делать это автоматически; 

� шаблон Game позволяет при разработке элементов игры задействовать фрейм-

ворк SpriteKit, что дает возможность применять класс SKScene для разбиения со-

держания игры на несколько сцен. Класс SKNode этого фреймворка используется 
для представления элементов сцены, называемых спрайтами, или узлами с та-
кими свойствами, как позиция, масштаб, видимость спрайта, вращение и т. д. 

Класс SKView предназначен для отображения содержимого сцены; 

� шаблон Map позволяет применять интерфейс MapKit, созданный для устройств 
iOS. Этот интерфейс дает возможность не только отображать любые карты, ука-
зывать местоположение, создавать маршруты, но и рисовать на карте опреде-
ленные фигуры. Именно этот интерфейс использует Яндекс при создании и об-
новлении своих карт. 
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Рис. 1.4. Окно выбора шаблона для режима playground 

Итак, выберем в окне, показанном на рис. 1.4, шаблон Blank, и откроется панель 
Save As (рис. 1.5), предлагающая определить место для записи создаваемого при-

ложения и задать его имя. 

 

Рис. 1.5. Панель Save As, предлагающая определить место  
для записи создаваемого приложения и задать его имя 
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В приведенном на рис. 1.5 примере приложению присвоено имя MyPlayground_ 

iOS.playground, а в качестве места для него оставлена папка, назначенная по умол-

чанию: Autosave information. Это наиболее удобное размещение, однако, кроме 
этой папки, разработчик может выбрать и другое размещение — для этого надо 

щелкнуть на имени поля Where, где указана папка Autosave information, и назна-
чить другую папку. Присвоив приложению имя и определив место его хранения, 

щелкните в панели Save As на кнопке Create, и откроется окно редактора кода 
(рис. 1.6), показанное здесь в светлом режиме Xcode. 

Подгрузка

модуля UIKit

Выдача результата

каждого действия

Поле редактора

кода

Кнопки запуска кода

на выполнение

Кнопка

открытия поля

консоли

 

Рис. 1.6. Окно редактора кода 

В окне, представленном на рис. 1.6, мы видим поле редактора кода (с примером 

кода приложения) и узкую полосу внизу окна. Если поднять мышью эту полосу 
вверх, откроется поле для консольного вывода. Его также можно открыть, щелкнув 

на кнопке  в левой стороне этой полосы (кнопка после этого примет вид  и 

будет служить для закрытия поля консольного вывода). Справа от нее расположена 

другая кнопка — , управляющая запуском кода на выполнение. Если на ней 

щелкнуть, то квадрат кнопки превратится в треугольник , щелчок на котором за-

пустит код на выполнение. Для запуска кода на выполнение можно также щелкнуть 

в редакторе кода на кнопке , расположенной под столбцом номеров строк кода, 

или нажать комбинацию клавиш <Command>+<R>. Посмотреть на результат вы-

полнения каждой строки кода можно, щелкнув на кнопке , расположенной 

в правом конце этой строки. 

Вывод результатов выполнения кода на консоль (рис. 1.7) осуществляется операто-

ром print(). Ввод данных с консоли в шаблоне Blank не предусмотрен. 

Следует заметить, что если пользоваться не очень современным компьютером  

с оперативной памятью, не превышающей четырех гигабайт, то модуль (фрейм-
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ворк) UIKit можно отключить. Для этого строку его подгрузки (import UIKit) в ре-

дакторе кода надо просто стереть либо сделать ее комментарием, набрав перед ней 

две косые черты (два слеша): //import UIKit. Язык Swift будет по-прежнему рабо-

тать, но некоторые функции и элементы управления фреймворка станут недоступ-

ны. Однако если они не требуются, то вследствие освободившейся памяти как про-

цесс изучения языка, так и процесс разработки некоторых программных фрагмен-

тов будет облегчен. 
 

 

Рис. 1.7. Вывод результатов выполнения кода приложения на консоль 

 

ПОЯСНЕНИЕ: КОММЕНТАРИИ 

Все, что в коде записано после двух слешей (косых черт), называется комментарием 

и не воспринимается компилятором как код. Комментарии используются либо для по-
яснений действий в программе, что очень важно, когда программа становится боль-
шой, либо чтобы исключить какой-нибудь оператор («закомментировать» его). Если 

надо исключить несколько строк кода, то перед первой строкой ставится /*, а после 

последней */. Все, что находится между ними, становится комментарием. 

Как уже отмечалось ранее, в шаблоне Blank можно создавать и графические эле-

менты. Для этого надо снова загрузить модуль UIKit (если вы его отключили) и на-

писать команды для задания свойств нужных элементов. В листинге 1.1 приведен 

фрагмент кода для задания таких свойств метки (label), как ее размеры (frame), 

цвет заднего фона (backgroundColor), текст на метке (text), а также цвет этого тек-

ста (textColor). Также в этом коде заданы размеры командной кнопки (button), ее 

заголовок (setTitle) и цвет ее заднего фона. 
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Листинг 1.1. Пример кода для создания в шаблоне Blank графических элементов 

import UIKit 

 

let str = "Label playground iOS" 

let label = UILabel(frame: CGRect(x: 0, y: 20, width: 190, height: 50)) 

label.backgroundColor = UIColor.magenta 

label.text = str 

label.backgroundColor = UIColor.green 

label.textColor = UIColor.red 

let button = UIButton(frame: CGRect(x: 0, y: 20, width: 180, height: 50)) 

button.setTitle("Button playground", for: .normal) 

button.backgroundColor = .blue 

 

Запустив эту программу на выполнение и нажимая на синие кнопки , располо-

женные справа от каждой строки кода, вы будете получать изображения созданных 
элементов (рис. 1.8). 

 

Рис. 1.8. Вывод в окне редактора кода изображений созданных элементов 

1.2. Консольные приложения playground 
для macOS 

Консольное приложение для macOS создается так же, как и для iOS, однако в этом 
случае надо в верхней строке окна, показанного на рис. 1.4, выбрать опцию 
macOS — при этом будет загружен фреймворк Cocoa. На использование языка 
Swift это никак не повлияет, но элементы графического интерфейса будут отли-
чаться. Среда playground для этого случая показана на рис. 1.9. Здесь же отмечена 
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библиотека Snippets, содержащая фрагменты кода Swift, которые можно перетаски-
вать в поле редактора кода и, дополнив их нужными элементами, использовать  
в программе. В приведенном на рис. 1.9 примере из библиотеки Snippet перетянут 
оператор var. Наведя курсор на то место, где сейчас имеется надпись name, надо 
нажать клавишу <Enter> и ввести требуемое имя. Затем перевести курсор на над-
пись value и ввести значение переменной. 

Библиотека

Snippets

 

Рис. 1.9. Создание консольного приложения для macOS 

1.3. Консольные приложения в режиме Project 
с шаблоном Command Line Tool 

Рассмотренные к этому моменту два шаблона playground позволяют обеспечивать 
вывод на консоль только с помощью оператора print(). Однако, используя шаблон 
консольного режима Command Line Tool (Инструмент командной строки), можно 
не только выводить информацию на консоль, но также и вводить данные с консоли 
оператором readLine(). Правда, при вводе возникает трудность, состоящая в том, 

что оператор readLine() вводит переменную опционального типа, и она нуждается 
в развертывании. Опциональный тип будет рассмотрен позже, здесь же отметим, 
что для его использования величина опционального типа должна быть развернута 
(unwrapped) к нужному типу, а для этого необходимо ставить восклицательный 

знак !. 

Итак, снова создадим консольное приложение, но на этот раз выберем вторую оп-
цию стартового экрана Xcode (см. рис. 1.2) — Create a new Xcode project, в сле-
дующем открывшемся окне (рис. 1.10) выделим приложение для macOS и в качест-
ве шаблона выберем шаблон Command Line Tool. Таким образом, наше консоль-
ное приложение для macOS создается в режиме project c шаблоном Command Line 
Tool. 
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Рис. 1.10. Создаем консольное приложение для для macOS c шаблоном Command Line Tool 

Выводить на консоль можно и при разработке графического приложения, и этим 
многие пользуются, особенно для отладки, но в нашем случае консоль использует-
ся как самостоятельный объект. 

Выбрав шаблон, нажмите на кнопку Next, и откроется окно, показанное на рис. 1.11, 
где в поле Product Name надо ввести имя создаваемого приложения. В рассмат- 
 

 

 

Рис. 1.11. Создание описания создаваемого проекта 
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риваемом примере мы назвали его ConsoleProject. В поле Team надо ввести назва-

ние команды разработчиков или просто имя автора, разрабатывающего приложе-

ние. То же относится и к полю Organization Name (Имя организации), которое 

должно определять авторство разработки, если это требуется. Запись в поле Organ-

ization Identifier будет служить в качестве уникального идентификатора разработ-

чика (здесь можно использовать обратную DNS нотацию), если созданное прило-

жение предполагается продавать. Запись в поле Bundle identifier (Идентификатор 

пакета) формируется из комбинации имени организации и имени приложения. 

В поле Language надо ввести Swift. 

Далее следует нажать кнопку Next, чтобы перейти к окну сохранения проекта 

(рис. 1.12). Как уже отмечалось, наилучшим выбором здесь может стать папка  

Autosave Information, где и будут храниться все проекты такого типа. Если проек-

тов будет много, то можно создавать и другие папки. 

 

Рис. 1.12. Окно сохранения проекта 

При нажатии в правом нижнем углу этого окна кнопки Create проект будет сохра-

нен под именем, которое ему было дано в поле Product Name окна, показанного на 
рис. 1.11, и откроется окно, показанное на рис. 1.13. В левой панели этого окна  
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а 

Кнопка открытия

левой панели окна

 

б 

Рис. 1.13. Окно проекта, показанное в светлом режиме (Light) Xcode:  
а — левая часть окна; б — правая часть окна 

(рис. 1.13, а) выберите опцию main.swift. Если левой панели не видно на экране, 

щелкните на кнопке  в правом верхнем меню этого окна (рис. 1.13, б). 

После выбора опции main.swift откроется окно для набора кода программы 

(рис. 1.14). 

Наберите в нем программу, приведенную в листинге 1.2. Как и в случае создания 

консольного приложения playground для iOS, модуль (фреймворк) Foundation мож-

но удалить, если вам не требуются тригонометрические функции (sin(), cos()  

и пр.), а также графика. Запустите программу на выполнение, нажав на кнопку   

в левой верхней части окна. 

Листинг 1.2. Пример кода консольного приложения в режиме Project  
с шаблоном Command Line Tool 

print("Здесь находится место для консольного ввода и вывода ") 

print("Ввод: оператор readLine(),вывод: оператор print() \n\n") 

var str: String? 
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print("Переведите курсор в это место и введите строку:") 

str = readLine() 

// Оператор readLine(() дает опциональное значение, 

// поэтому его надо развертывать 

var newString = str! + " Alex" 

print(newString,"\n") 

print("Введите число") 

var number: Int? 

var st = readLine() 

number = Int(st!) 

number = number! + 25 

print("Числовое значение увеличено на 25 и равно =",number!,"\n\n") 

Кнопка запуска

программы на

выполнение

Кнопка открытия

консоли

 

Рис. 1.14. Окно для набора кода программы 

 

Рис. 1.15. Вывод в консоль результата выполнения программы из листинга 1.2 
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Заметим, что в этой программе используются два слеша (две косые черты) //. На-
помним, что все записанное после двух слешей называется комментарием и не 

воспринимается компилятором как код. 

Результат выполнения программы отобразится в консоли (рис. 1.15). Чтобы от-

крыть поле консоли (если его не видно), надо щелкнуть на кнопке  в правом 

верхнем меню этого окна. 

1.4. Написание кода на REPL Swift 

Помимо рассмотренных возможностей создания на языке Swift быстрых приложе-

ний, имеется и еще один отличный способ работы с кодом Swift без необходимости 
создания приложения на playground или проекта Xcode. Такую возможность пре-

доставляет инструмент REPL (Read Eval Print Loop), поставляемый вместе с дист-
рибутивом Swift. 

Для работы с REPL нам потребуется Терминал. Чтобы открыть Терминал, надо в 

панели Dock щелкнуть на значке Launchpad , в открывшейся панели найти при-

ложение Other (Другие), щелкнуть на нем и в открывшемся окне найти приложе-
ние Терминал (его можно перетащить мышью в панель Dock и открывать потом 

прямо оттуда). Запустите Терминал, щелкнув на нем, и откроется окно терминала. 
Чтобы начать работать с REPL, его необходимо запустить — просто наберите в ок-

не терминала команду swift без всяких аргументов, нажмите клавишу <Eenter>,  
и на экране появится текст приветствия и номер первой строки: 

Welcome to Apple Swift version 4.2.1 (swiftlang-1000.11.42  
                             clang-1000.11.45.1). Type :help for assistance. 

1> 

Набирать команды можно только после появления номера строки. Если для созда-

ваемой программы понадобятся стандартные математические функции, то надо 
импортировать библиотеку Foundation или Dispatch, либо системный модуль 

Darwin для macOS. Вот, как выглядит простой пример для вычисления формулы: 

y = cos(x) + sin(x) (рис. 1.16). 

 

Рис. 1.16. Простой пример вычисления формулы y = cos(x) + sin(x)  

в терминале с помощью инструмента REPL 
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В процессе набора строки по ней с помощью стрелок на клавиатуре можно пере-
мещаться и исправлять ошибки, однако переместиться на уже введенные строки 

нельзя, что является некоторым неудобством. 

Далее приведен еще один пример создания с помощью REPL программы для вы-
числения функции без параметров и с одним возвращаемым значением: 

   1> let a = 5 

a: Int = 5 

   2> let b = 10 

b: Int = 10 

   3> let c = a + b 

c: Int = 15 

   4> func sum() -> (Int) { 

   5.     let x = 5;let y = 20 

   6.     return x + y 

   7. } 

   8> let result = sum() // Вызов функции 

result: (Int) = { 

   _value = 25 

} 

   9> print("Результат =",result) 

На экран будет выдано: 

Результат = 25 

 10> 

Интерактивное взаимодействие с REPL позволяет не только осваивать Swift, но и 

выполнять любые вычислительные действия, например: 

   1> import Darwin 

   2> 5 + 6 

$R0: Int = 11 

   3> tan(2.4) 

$R1: Double = -0.91601428967341059 

   4> (7 + 2*5)/2 

$R2: Int = 8 

   5> sin(5.7) + log(0.78) 

$R3: Double = -0.79914690189613724 

   6> 

Используя возможности REPL, вы можете работать со строками и любыми другими 

типами Swift: 

   1> let st = "Welcome to" 

st: String = "Welcome to" 

   2> let st1 = " REPL" 

st1: String = " REPL" 

   3> let str = st + st1 

str: String = "Welcome to REPL" 
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   4> print(str) 

Welcome to REPL 

   5> 

Как можно заметить, работа с использованием REPL очень продуктивна. 

1.5. Программирование на Swift 5.1  
в режиме online 

Если у вас имеется компьютер с операционной системой macOS (или Linux), то вы 

можете самостоятельно размещать и выполнять собственные программы с под-
держкой требуемых модулей в режиме online. Для этого надо в адресной строке 

браузера Safari набрать: http://online.swiftplayground.run. Откроется окно сервиса 
Online Swift Playground, в котором можно набрать (или вставить) программу на 
Swift 5.1. Так, на рис. 1.17 в этом окне набрана следующая программа (листинг 1.3). 

 

Рис. 1.17. Окно сервиса Online Swift Playground с программой из листинга 1.3 

Листинг 1.3. Программа на Swift 5.1, выполняемая в режиме online 

import Foundation 

//Определение символа по его номеру(позиции) в заданной символьной строке 

let k = 3     //позиция символа в строке 

let str = “abcdefgh123456” 
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let index = str.index(str.startIndex,offsetBy: k) 

let temporary = str[index] 

print(k,”-й символ (счет с нуля)”,temporary) 

 

Следует заметить, что если код программы набирался в текстовом редакторе 
MS Word, а затем был вставлен в окно сервиса Online Swift Playground, то надо 

перенабрать в этом окне имеющиеся в тексте кавычки, поскольку здесь они имеют 
другой код. Если же программа копируется из MS Word и вставляется в редактор 

Xcode, то никаких изменений не требуется. 

Для запуска программы на выполнение щелкните мышью на кнопке Run в левом 

верхнем углу окна сервиса. 

 

 


