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1 Innledning 
Dette er et opplæringshefte med eksempler og øvinger som du kan gjøre i ditt eget 
tempo. 

Her finner du en introduksjon til iOS apputvikling med Xcode og Swift. 

Å utvikle apper for iOS innebærer å lage applikasjoner som kjører på Apple-enheter som 
iPhone og iPad. iOS er Apple sitt operativsystem for iPhone. Betegnelsen “App” 
(forkortelse for Application) har lenge vært en del av sjargongen i datamiljøer, men ble 
først kjent blant folk flest da Apple i 2008 lanserte sin App Store for distribusjon av 
applikasjoner eller forkortelsen “Apper” til smarttelefonen iPhone. 

Du må ha en Mac og Xcode for å utvikle iOS-apper. I Xcode bruker man 
programmeringsspråket Swift og rammeverket SwiftUI for å lage appene. 

iOS App Development with Xcode and Swift: https://youtu.be/hfsmjA6EbnU  

I opplæringsheftet finner du diverse kodeeksempler, m.m. som du kan gjøre i ditt eget 
tempo. Den eneste måten å lære å lage apper på er å skrive kode og prøve det ut i 
praksis! Eksemplene som blir presentert er forenklede slik at koden kan forbedres, 
gjøres mer robust, osv.  

“The best way to learn to develop apps is to make them”. “It’s an art you practice, 
just like learning to paint or play an instrument”. “Experimentation is a great way to 
practice and learn”. (Sitat fra Apple Developer Program). 

Du trenger ikke gå gjennom alle kapitlene slavisk, her kan du velge og vrake og kun 
bruke de kapitlene som er relevante for deg, dvs. de fleste kapitlene kan leses 
uavhengig av hverandre. I tillegg til grunnleggende opplæring i React Native kan du 
gjerne bruke dette opplæringsheftet som oppslagsverk når du skal lage din egen React 
Native mobil app fra scratch. 

Anbefalt tidsbruk er ca. 10-12 timer. 

Her finner du diverse YouTube videoer som går gjennom noen utvalgte temaer i 
opplæringsheftet (nye videoer blir lansert forløpende):  

• iOS App Development with Xcode and Swift: 
https://www.youtube.com/playlist?list=PLdb-TcK6Aqj0gIQw0Zhjhwh1O7ap1upWn   

1.1 App-utvikling 

Det finnes 2 store dominerende plattformer for mobile enheter, dvs. iOS/iPhone og 
Android. Det finnes noe få varianter utover disse, men det er Apple med sin iPhone og 
Google med sin Android plattform som dominerer markedet. Apple lager både 
hardware (iPhone) og software (iOS) og har på denne måte full kontroll på hele 
næringskjeden. For Android er det litt annerledes, dvs. Google vedlikeholder Android 
operativsystemet, men siden det er definert som open-source kan hvem som helst 
modifisere Android og lage sine egne telefoner med en variant av Android. Firmaer som 
Samsung, Xiaomi, HMD (tidligere Nokia), OnePlus, Motorola, mfl. i tillegg til Google 

https://youtu.be/hfsmjA6EbnU
https://www.youtube.com/playlist?list=PLdb-TcK6Aqj0gIQw0Zhjhwh1O7ap1upWn
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(Google Pixel telefoner) lager Android telefoner, hvor Samsung er den største 
leverandøren av disse. En Android-mobil er med andre ord en mobil som bruker en 
versjon av Android som operativsystem. Mobilprodusenter har vanligvis utviklet sin 
egen versjon av Android for å skille seg ut fra konkurrentene, men det bakenforliggende 
operativsystemet – Android – er det samme. 

Så hva er egentlig forskjellen på Android og iOS? iOS er operativsystemet til Apples 
produkter iPhone og iPad (iPad bruker en variant av iOS som kalles iPadOS), mens 
Android er det mest brukte operativsystemet til alle andre smarttelefoner og nettbrett. 
Den største forskjellen på iOS og Android er at Android er open-source og basert på 
Linux, mens kun Apple selv utvikler og kan bruke iOS som operativsystem på sine 
iPhone telefoner. 

Figur 1-1 viser iPhone med iOS (venstre) og Android (høyre). Både Apple og Google 
lanserer nye versjoner av operativsystemet hvert år. Selv om den underliggende 
arkitekturen er forskjellig for iOS og Android så har brukergrensesnittet mange 
fellestrekk.  

 
Figur 1-1: iPhone med iOS (venstre) og Android (høyre) 

“App” er en forkortelse for “Application”. Når vi snakker om apper, mener vi vanligvis 
mobilapper, det vil si applikasjoner for smarttelefoner som iPhone og Android-
telefoner. “App”-begrepet ble introdusert av Apple i 2007 hvor de ga ut iPhone og “App 
Store” i 2008. Apper installeres normalt fra en “App Store” som Google Play eller 
Apples App Store. 

App-utvikling handler om å lage programvare som kjører på mobile enheter som 
smarttelefoner og nettbrett. Det finnes hovedsakelig to tilnærminger: 

• Native utvikling – Dvs. man utvikler spesifikt for én plattform, f.eks. iOS eller 
Android. Her bruker man da typisk utviklerverktøy og programmeringsspråk som 
er spesialtilpasset og optimalisert for plattformen av leverandøren. For Android 
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brukes da Android Studio og programmeringsspråket Kotlin. For iPhone brukes 
Xcode og programmeringsspråket Swift.  

• Cross-plattform utvikling – Dvs. man utvikler én kodebase som fungerer på 
flere plattformer. Her bruker man verktøy, som Visual Studio, Visual Studio Code 
og rammeverk som .NET MAUI, React Native, Flutter, osv. som da kan brukes 
både på Android og iPhone. 

Begge disse tilnærmingene til App-utvikling har sine fordeler og ulemper. Hvis man 
ønsker å nå ut til alle med sin mobil app er det ofte nødvendig at man lager en app som 
både kan brukes på iOS/iPhone og på Android telefoner. Hvis dette er nødvendig så må 
man enten lage en cross-plattform app som da kan kjøre på begge disse 
operativsystemene eller man må lage/utvikle 2 separate apper, dvs. en native app for 
iOS/iPhone og en for Android. Begge disse tilnærmingene til apputvikling har sine 
fordeler og ulemper, mer om dette nedenfor. 

1.1.1 Native App-utvikling 
Definisjon på Native apper er Apper utviklet med plattformens egne språk og verktøy. 
Native Apps for iOS: Swift med Xcode. Native Apps for Android: Kotlin med Android 
Studio. 

Figur 1-2 viser disse 2 alternativene for Native apputvikling: 

 
Figur 1-2: Native Apputvikling for henholdsvis iOS/iPhone og Android 

Fordeler med Native App-utvikling: 

• Veldig bra ytelse og respons da appen og koden er optimalisert for en spesifikk 
plattform/operativsystem/hardware. 

• Full tilgang til enhetens funksjoner (kamera, GPS, sensorer). 
• Bedre brukeropplevelse (UI/UX) tilpasset plattformen. 
• osv. 
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Ulemper med Native App-utvikling: 

• Må utvikles separat for hver plattform. Dvs. det må utvikles 2 forskjellige apper, 
en app for iOS/iPhone og en app for Android. 

• Høyere kostnad og mer vedlikehold. 
• Må ofte lære seg helt nye verktøyer og programmeringsspråk 
• osv. 

Skal man lage native apps ved hjelp av Apple sine verktøy eller Google sine verktøy må 
man lære seg både nye verktøy og nye programmeringsspråk. For utvikling av native 
apps til iOS/iPhone brukes Xcode og programmeringsspråket Swift. For utvikling av 
native apps til Android brukes Android Studio og programmeringsspråket Kotlin. 

1.1.2 Cross-plattform App-utvikling 
Definisjon på Cross-plattform apper er Apper utviklet med én kodebase som kan kjøres 
på flere plattformer. Eksempler på cross-plattform verktøy er .NET MAUI, Flutter, 
React Native, Kotlin Multiplatform (KMP)/Compose Multiplatform (CMP) og Avalonia 
for Mobile, m.fl. 

Figur 1-3 viser noen av disse alternativene for Cross-plattform apputvikling. 

 
Figur 1-3: Cross-plattform Apputvikling 

Fordeler med Cross-plattform App-utvikling: 

• Én kodebase = raskere utvikling og lavere kostnad. 
• Lett å vedlikeholde og oppdatere. 
• God ytelse 
• Litt avhengig av hva man velger så kan man ofte bruke kjente verktøy, 

programmeringsspråk og teknikker. 
• osv. 

Ulemper med Cross-plattform App-utvikling: 
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• Noe lavere ytelse enn native i krevende apper. 
• Begrenset tilgang til enkelte plattformspesifikke funksjoner. 
• osv. 

1.2 Native iOS App-utvikling 

Å utvikle apper for iOS innebærer å lage applikasjoner som kjører på Apple-enheter som 
iPhone og iPad. iOS er Apple sitt operativsystem for iPhone. Betegnelsen “App” 
(forkortelse for Application) har lenge vært en del av sjargongen i datamiljøer, men ble 
først kjent blant folk flest da Apple i 2008 lanserte sin App Store for distribusjon av 
applikasjoner eller forkortelsen “Apper” til smarttelefonen iPhone. 

Du må ha en Mac for å kompilere og distribuere iOS-apper. I Xcode bruker man 
programmeringsspråket Swift og rammeverket SwiftUI for å lage appene. 

Apple Developer: En gratis Apple-utviklerkonto gir deg tilgang til verktøy som 
betaversjoner av Xcode og operativsystemer. Et Apple Developer-medlemskap låser 
opp alle ressursene og støtten du trenger for å bygge, teste, dele og distribuere apper og 
spill. Videoer, dokumentasjon, veiledninger og eksempelkode er tilgjengelig for alle. 

Apple Developer Program: Apple har et Apple Developer Program som koster $99/år. 
For å publisere apper til App Store må du betale for Apple Developer program. 

Apple Developer Program: https://developer.apple.com/programs/ 

Ressurser: 

• Apple Developer: https://developer.apple.com/  
• Develop Apps for Apple Platforms: https://developer.apple.com/tutorials/app-

dev-training/ 
• Apple Developer Program: https://developer.apple.com/programs/    

 
 

https://developer.apple.com/programs/
https://developer.apple.com/
https://developer.apple.com/tutorials/app-dev-training/
https://developer.apple.com/tutorials/app-dev-training/
https://developer.apple.com/programs/
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2 iPhone og iOS 
iPhone er selve telefonen/maskinvaren og produsent og utviklet og solgt av Apple Inc., 
mens iOS er operativsystemet til som kjører på iPhone 

Kombinasjonen av iPhone og iOS gir en lukket, men svært sømløs brukeropplevelse 
hvor maskinvare og programvare er skreddersydd for hverandre for å sikre ytelse og 
brukervennlighet. 

Figur 2-1 viser iPhone med diverse eksempler på hvordan iOS ser ut. 

    
Figur 2-1: iPhone med iOS 

iPhone og iOS ressurser: 

• iPhone-brukerhåndbok: https://support.apple.com/no-
no/guide/iphone/welcome/ios  

2.1 iPhone 

iPhone er selve telefonen/maskinvaren og produsent og utviklet og solgt av Apple Inc. 

Konsept: En serie smarttelefoner kjent for sin brukervennlighet, høye byggekvalitet, og 
integrasjon i Apples økosystem (Mac, iPad, Apple Watch). 

Hovedfunksjoner: Moderne modeller (som iPhone 16) tilbyr avanserte kamerasystemer, 
Face ID (ansiktsgjenkjenning), rask ytelse, og lang batterilevetid. 

Navigasjon: Bruker primært berøringsbevegelser, med funksjoner som "Dynamic 
Island" for sanntidsvarsler. 

Modeller: Apple lanserer årlig nye modeller, samt rimeligere alternativer som SE-serien. 

2.2 iOS 

iOS er operativsystemet til Apples produkter iPhone og iPad (iPad bruker en variant av 
iOS som kalles iPadOS). 

https://support.apple.com/no-no/guide/iphone/welcome/ios
https://support.apple.com/no-no/guide/iphone/welcome/ios
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Oppdateringer: Apple tilbyr regelmessige oppdateringer (f.eks. iOS 16, iOS 17, osv.) 
som gir nye funksjoner, forbedret sikkerhet og visuelle endringer til eksisterende 
telefoner. 

Integrasjon: Tett koblet opp mot Apples tjenester som iCloud (lagring), iMessage, 
FaceTime og Apple Music. 

Apper installeres normalt fra Apples App Store. 

2.2.1 Sentrale Funksjoner i iOS 
Her er noen sentrale funksjoner i iOS 

• Apple Intelligence (AI): Systemintegrert kunstig intelligens for skriving, 
bildegenerering (Genmoji), og en smartere Siri. 

• Tilpasning av Hjem-skjerm: Mulighet for å fargelegge app-ikoner, samt mørk/lys 
modus. 

• Kontrollsenter: Fullt tilpassbart for rask tilgang til funksjoner som lommelykt, 
skjermopptak og musikk. 

• Personvern og Sikkerhet: App-låsing og skjuling av apper (via Appbibliotek) med 
Face ID/Touch ID. 

• Hvor er? (Find My): Avansert sporing av enheter, venner og gjenstander, inkludert 
nøyaktig posisjon. 

• FaceTime og SharePlay: Mulighet for å dele skjerm, se film eller høre musikk 
sammen i sanntid. 

iPhone kommer med mange forhåndsinstallerte apper, som f.eks: 

• Bilder (Photos): Organiserer bilder automatisk med AI, støtte for "smarte 
samlinger" og søk. 

• Kamera (Camera): Støtte for ProRAW, ProRes, og avansert portrettmodus. 
• Meldinger (Messages): SMS og iMessage med støtte for effekter, tapbacks og 

deling av innhold. 
• FaceTime: Video- og lydsamtaler. 
• Safari: Nettleser med fokus på personvern. 
• Wallet (Lommebok): Lagring av bankkort, billetter, og digitale ID-er. 
• Helse (Health): Samler data fra iPhone og Apple Watch (skritt, søvn, puls). 
• Hjem (Home): Styring av smarthjem-enheter. 
• Kart (Maps): Detaljert navigasjon med 3D-visning og "vist steder"-funksjon. 
• Mail: Apples e-postklient. 
• Kalender: Synkroniserer med iCloud, Google, Outlook etc. 
• Notater (Notes): Lagring av tekst, bilder, skisser og skanning av dokumenter. 
• Påminnelser (Reminders): Oppgavelister med steds- og tidsvarsler.
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3 iOS Apputvikling 
Du må ha en Mac og Xcode for å utvikle iOS-apper. I Xcode bruker man 
programmeringsspråket Swift og rammeverket SwiftUI for å lage appene. 

3.1 Xcode 

Du må ha en Mac og Xcode for å utvikle iOS-apper. I Xcode bruker man 
programmeringsspråket Swift og rammeverket SwiftUI for å lage appene. 

Xcode ressurser: 

• Welcome - Meet Xcode: https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-
swift/meet-xcode  

Første gangen du starer Xcode får du opp et vindu hvor du velger hvilke komponenter du 
ønsker å installere, se Figur 3-1. Siden vi skal lage apper for iOS/iPhone må velge dette 
valget. 

 
Figur 3-1: Xcode – Velg hvilke komponenter du ønsker å installere 

Deretter når du starter Xcode dukker oppstartsvinduet opp hvor du kan velge å starte et 
nytt prosjekt eller velge et eksisterende prosjekt (se Figur 3-2). For å starte et nytt 
prosjekt velger du “Create New Project...”. 

 
Figur 3-2: Xcode oppstartsvindu 

https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/meet-xcode
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/meet-xcode
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I neste vindu som dukker opp velger vi “iOS” og “App”. Deretter åpnes prosjektet i 
Xcode, se Figur 3-3. 

 
Figur 3-3: Xcode 

Xcode grensesnittet består av 3 hoveddeler fra venstre mot høyre (se  Figur 3-3): 

• Project Navigator – Her vises prosjektstrukturen med mapper og filer som 
prosjektet består av. 

• Code Editor – Når man klikker på en kodefil i Project Navigator vises koden i 
Kodeeditoren. 

• Preview Canvas – Canvas viser hvordan appen ser ut. Dvs. den viser ikke 
nødvendigvis den endelige appen eller siden, men det som kodes i #Preview {} 
funksjonen. For fullstendig visning av appen brukes iOS Simulator. 

3.2 Project Navigator 

Project Navigator vises i Figur 3-4. Default app har en enkel kodestruktur. Det er 2 stk 
kodefiler, HelloWorldApp og ContentView. HelloWorldApp er oppstartsfila for appen, 
og denne bruker ContentView hvor selve brukergrensesnittet blir definert. 

 
Figur 3-4: Project Navigator 
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3.3 Code Editor 

Når man klikker på en kodefil i Project Navigator vises koden i Kodeeditoren, se Figur 
3-5.  

 
Figur 3-5: Kodeeditor 

3.4 Preview Canvas 

Canvas viser hvordan appen ser ut. Dvs. den viser ikke nødvendigvis den endelige 
appen eller siden, men det som kodes i #Preview {} funksjonen, se Figur 3-6. For 
fullstendig visning av appen brukes iOS Simulator.  

 
Figur 3-6: Preview Canvas 

Hvis du ønsker mer plass til kodeeditoren kan du skjule Canvas delen i Xcode. 
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3.5 iOS Simulator 

For å teste appen kan du bruke iOS Simulator som er integrert i Xcode, se Figur 3-7. Den 
kan også åpnes uavhengig av Xcode ved å søke etter “ Simulator” på Macen. 

 
Figur 3-7: iOS Simulator 

3.6 Swift 

Swift er det offisielle programmeringsspråket for utvikling av iOS apper. Xcode er det 
integrerte utviklerverktøyet som brukes. Swift er integrert som en del av Xcode. 

SwiftUI er rammeverket for å lage brukergrensesnittet. 

3.7 SwiftUI 

SwiftUI er rammeverket for å lage brukergrensesnittet i iOS apper vha. 
programmeringsspråket Swift. 

SwiftUI inneholder komponentene du bruker for å bygge grensesnittet til en app. Views 
og modifiers er grunnlaget for SwiftUI. Mer om dette senere. 

SwiftUI ressurser: 
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• Explore Xcode - Hello, SwiftUI: https://developer.apple.com/tutorials/develop-
in-swift/hello-swiftui 

https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/hello-swiftui
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/hello-swiftui


 

13 

 

4 Hello World App 
Du må ha en Mac og Xcode for å utvikle iOS-apper. I Xcode bruker man 
programmeringsspråket Swift og rammeverket SwiftUI for å lage appene. 

Ressurser: 

• Explore Xcode - Hello, SwiftUI: https://developer.apple.com/tutorials/develop-
in-swift/hello-swiftui  

• App principles - Exploring the structure of a SwiftUI app: 
https://developer.apple.com/tutorials/swiftui-concepts/exploring-the-
structure-of-a-swiftui-app  

4.1 Lag nytt prosjekt 

For å starte et nytt prosjekt velger du “Create New Project...” (se Figur 4-3).  

 
Figur 4-1 Xcode oppstartsvindu 

Vi velger deretter “iOS” og “App” i neste vindu som duker opp (Figur 4-2). 

 
Figur 4-2: Velg Template iOS og App 

https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/hello-swiftui
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/hello-swiftui
https://developer.apple.com/tutorials/swiftui-concepts/exploring-the-structure-of-a-swiftui-app
https://developer.apple.com/tutorials/swiftui-concepts/exploring-the-structure-of-a-swiftui-app
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Deretter velger vi navn på prosjektet, m.m., se Figur 4-3 

 
Figur 4-3: Hello World prosjekt 

Deretter må du velge hvor du ønsker å lagre prosjektet, se Figur 4-4 

 
Figur 4-4: Velg hvor du ønsker å lagre prosjektet ditt 

Deretter åpnes prosjektet i Xcode editoren, se Figur 4-5. 
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Figur 4-5: Xcode IDE 

4.2 Kodestruktur 

Default app har en enkel kodestruktur, se Figur 4-6. 

 
Figur 4-6: Kodestruktur 

Det er 2 stk kodefiler, HelloWorldApp og ContentView. HelloWorldApp er oppstartsfila 
for appen, og denne bruker ContentView hvor selve brukergrensesnittet blir definert. 

Figur 4-7 viser ContentView fila. 
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Figur 4-7: ContentView 

Denne koden gjør at det vises et bilde (Image) av en liten globus og teksten (Text) "Hello, 
world!" på skjermen. Text() og Image() er en del av SwiftUI, dvs. dette er komponenter 
som brukes til å lage brukergrensesnittet i appen. 

Text og Image i SwiftUI er såkalte Views, dvs. dette er byggesteinene man bruker for å 
lage brukergrensesnittet i appen. 

VStack (Vertical Stack) er en av de mest grunnleggende layout-containerne i SwiftUI, 
brukt for å plassere Views vertikalt etter hverandre, ovenfra og ned. Det er en essensiell 
del av SwiftUI-layoutsystemet for å strukturere grensesnitt. 

 

Tips! Prøv å dobbeltklikke på en åpnings- eller lukke eller parentesene, dvs 
parantensene “ (” eller  “)” samt parentesene  “{” eller  “}”. Da markerer editoren start 
og stopp den valgte kodeblokka. 

Figur 4-8 viser oppstartsfila HelloWorldApp. 
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Figur 4-8: HelloWorldApp 

Når du starter prosjektet, åpnes appen i iOS Simulator, se Figur 4-9. 

 
Figur 4-9: Hello World App i iOS Simulator 

4.2.1 Canvas og Simulator 
La oss forandre litt på default koden i ContentView. Lass kommentere bort 
//ContentView(): 
#Preview { 
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    //ContentView() 
} 

Som du ser nå så vises ingenting i Canvas vinduet, men teksten “Hello, world! ” vises 
fremdeles i Simulator. Dvs. det er #Preview funksjonen som bestemmer hva som skal 
vises i Canvas vinduet.  

La oss forandre #Preview funksjonen til f.eks. følgende: 
#Preview { 
    Text("Hello 1") 
    Text("Hello 2") 
    Text("Hello 3") 
}  

Observer resultatet i Canvas vindet og i Simulator. 

Forandre tilbake til default #Preview: 
#Preview { 
    ContentView() 
} 

4.3 Views 

I SwiftUI er et View en del av brukergrensesnittet til en app. Text er et eksempel på et 
View. 

Text, Image, Button, m.fl. i SwiftUI er såkalte Views, dvs. dette er byggesteinene man 
bruker for å lage brukergrensesnittet i appen. 

VStack (Vertical Stack) er en av de mest grunnleggende layout-containerne i SwiftUI, 
brukt for å plassere Views vertikalt etter hverandre, ovenfra og ned. Det er en essensiell 
del av SwiftUI-layoutsystemet for å strukturere grensesnitt. 

La oss forandre litt på koden, dvs. begynn med å slette eksisterende Image og Text 
kode: 
import SwiftUI 
 
struct ContentView: View { 
    var body: some View { 
        VStack { 
             
        } 
        .padding() 
    } 
} 
 
#Preview { 
    ContentView() 
} 

 

Velg View > Show Library fra menyen. Se Figur 4-10. 
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Figur 4-10: Library 

Bruk Library for rask tilgang til SwiftUI-komponenter, farger og bilder, samt andre 
elementer du ofte vil bruke når du bygger en app. Du kan klikke og dra for å plassere 
vinduet rundt omkring på skjermen. For å lukke biblioteket, trykk Escape eller klikk hvor 
som helst på skjermen. 

Finn Text komponenten i lista. Double-click eller velg Enter får å legge den inn i koden 
din der musmarkøren din stå. 

Koden blir da slik: 
import SwiftUI 
 
struct ContentView: View { 
    var body: some View { 
        VStack { 
            Text("Placeholder") 
        } 
        .padding() 
    } 
} 
 
#Preview { 
    ContentView() 
} 

Skriv f.eks: 
Text("Welcome") 

Deretter utvid med flere Text komponenter, f.eks.: 
Text("Welcome") 
Text("Hans-Petter Halvorsen") 
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4.4 Modifiers 

La oss legge inn en Modifier. Vi bruker View Modifiers til å forandre utseende og 
oppførsel til et View. 

.padding modifier legger til ekstra mellomrom rundt Viewet. 

Du bruker modifier på Views ved hjelp av prikknotasjon, f.eks. “.padding”. En annen 
modifier er “.background”. 

Skriv f.eks inn følgende: 
Text("Welcome") 
    .padding() 
    .background(Color.yellow) 

Observer resultatet i Canvas vinduet eller i Simulator. Prøv med forskjellige farger. 

Ønsker du runde hjørner? Skriv følgende: 
Text("Welcome") 
    .padding() 
    .background(Color.yellow, in:RoundedRectangle(cornerRadius: 10)) 

Resultatet blir f.eks. slik (Figur 4-11): 

 
Figur 4-11: Text med Modifier 

Nederst + Canvas vinduet prøv å bytt mellom modusene “Live” og “Selectable”. 

 
I “Live” modus kan du interagere med grensesnittet ditt for å teste det ut. I “Selectable” 
modus kan du klikke på elementer i forhåndsvisningen for å se mer informasjon om 
dem og for å markere den tilsvarende koden i kildeeditoren. Nyttig i forbindelse med 
design av grensesnittet og ved debugging. 

Merk! Rekkefølgen du plasserer de ulike modifiers er viktig, se Figur 4-12.  
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Figur 4-12:  Rekkefølgen på Modifiers 

Prøv å forandre på rekkefølgen på .padding og .background i koden din. 

 

La den endelige koden bli slik: 
import SwiftUI 
 
struct ContentView: View { 
    var body: some View { 
        VStack { 
            Text("Welcome") 
                .padding() 
                .background(Color.yellow, in:RoundedRectangle(cornerRadius: 10)) 
            Text("Hans-Petter Halvorsen") 
                .padding() 
                .background(Color.orange, in:RoundedRectangle(cornerRadius: 10)) 
        } 
        .padding() 
    } 
} 
 
#Preview { 
    ContentView() 
} 

Resultatet blir f.eks. slik (Figur 4-12): 

 
Figur 4-13 2 Text elementer med diverse Modifiers 

Ekstraoppgave: Legg til diverse Views og Modifiers på egenhånd.
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5 Installasjon og testing av App på egen iPhone 
I tillegg til å bruke Preview Canvas og iOS Simulator kan du koble din iPhone til Mac-en 
for testing.  

Her er en steg-for-steg fremgangsmåte: 

Steg 1 - Fysisk tilkobling:  

• Koble iPhonen til Mac-en med en USB-kabel.  
• Hvis det er første gang du gjør dette, vil iPhonen spørre om du vil “Stole på denne 

maskinen? ” (“Trust This Computer? ”). Trykk Ja/Stol på og tast inn koden på 
enheten/telefonen din. Se Figur 5-1 

 
Figur 5-1: Trust This Computer 

Steg 2 - Aktiver utviklermodus (Viktig!) 

• Gå til Innstillinger på iPhonen. 
• Velg Personvern og sikkerhet. 
• Rull helt nederst til Utviklermodus (Developer Mode). Se Figur 5-2 
• Slå denne PÅ. Telefonen vil starte på nytt for å bekrefte valget. 

 
Figur 5-2: Slå på Developer Mode i Privacy & Security 
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Steg 3 - Velg telefonen i Xcode 

• Åpne prosjektet ditt i Xcode. 
• Øverst i midten av vinduet (ved siden av prosjektnavnet ditt) ser du navnet på en 

simulator (f.eks. "iPhone 15 Pro"). Klikk på dette navnet.  
• I listen som dukker opp, velger du din fysiske telefon under overskriften "iOS 

Devices". Se Figur 5-3 

 
Figur 5-3: Velg telefonen din i Xcode 

Steg 4 - Sett opp "Signing & Capabilities" 

• Siden du skal kjøre appen på en ekte enhet, må den "signeres" med din Apple-
ID: 

• Klikk på det blå prosjektikonet helt øverst i venstremenyen (Project Navigator). 
• Velg fanen Signing & Capabilities. Se Figur 5-4 
• Under Team, velg din Apple-ID (hvis den ikke ligger der, trykk "Add Account" og 

logg inn). 
• Xcode vil nå automatisk lage et midlertidig sertifikat for deg. 

 
Figur 5-4: Signing & Capabilities – Legg til Team/Apple-konto 

Steg 5 - Kjør appen 

• Trykk på den store Play-knappen (Run) øverst til venstre i Xcode. 
• Merk: Første gang du åpner appen på telefonen, vil du få en feilmelding om 

"Untrusted Developer". Gå da til Innstillinger (Settings) > Generelt (General) > 
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VPN og enhetsstyring (VPN & Device Management) på iPhonen, trykk på din 
Apple-ID og velg "Stol på...". Se Figur 5-5. 

 
Figur 5-5: VPN & Device Management 

 

Figur 5-6 viser den kjørende “Hello World” appen på min fysiske iPhone. 

 
Figur 5-6: Hello World App som kjører på min fysiske iPhone 
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5.1 Appikon 

Hvordan lage eget AppIcon på iOS appen min i Xcode? 

Å legge til et AppIcon i Xcode er en rett frem prosess som gjøres gjennom Assets.  

Her er en steg-for-steg guide: 

1. Forbered ikonet 

Finn et passende bilde f.eks. på Internett eller lag et bilde/ikon fra bunnen av. 

• Størrelse: Lag et bilde som er Lag et bilde som er 1024x1024 piksler. 
• Format: Bruk PNG (uten gjennomsiktighet/alpha-kanal). 
• Tips: Du trenger ikke lenger lage mange forskjellige størrelser manuelt for nyere 

Xcode-versjoner; Xcode 14+ kan automatisk skalere fra ett stort bilde.  

2. Legg ikonet til i Xcode 

• Åpne prosjektet ditt i Xcode. 
• I prosjektnavigatøren (venstre side), finn og klikk på Assets (eller 

Assets.xcassets). 
• I listen over assets, klikk på AppIcon. 
• Dra og slipp det forberedte bildet ditt inn i den store firkanten merket "1024pt" 

(eller i "App Icon"-feltet for "All Sizes" i eldre versjoner).  

Se Figur 5-7: 

 
Figur 5-7: Assets - AppIcon 

3. Sjekk innstillinger 

• Klikk på prosjektet ditt øverst i navigatøren (blått ikon). 
• Velg ditt Target. 
• Gå til fanen General. 
• Under "App Icons and Launch Images", sørg for at "App Icon Source" er satt til 

AppIcon. 

Se Figur 5-8: 
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Figur 5-8: Prosjekt-settings 

Viktige huskeregler: 

• Ingen transparens: Ikonet ditt må være en firkant uten gjennomsiktig bakgrunn. 
iOS runder av hjørnene automatisk. 

• Lagre: Sørg for å lagre prosjektet (Cmd + S) før du bygger.  
• Når du nå kjører appen på en simulator eller enhet, vil det nye ikonet vises. 

Uttesting: Jeg fant et bilde i Icons biblioteket i PowerPoint og lagret bildet som en .png 
fil. Jeg resizet bildet slik at det ble 1024x1024 piksler. Deretter dro jeg det inn i Assets i 
Xcode. Til slutt kjørte jeg appen på iOS Simulator for å teste ut. Resultatet ble som vist i 
Figur 5-9. 

 
Figur 5-9: Egenutviklet App med eget AppIcon 

5.1.1 Icon Composer 
For mer avansert bruk (flere plattformer), har Apple introdusert Icon Composer. Det er 
Apples offisielle verktøy for å opprette app-ikoner.  



5 Installasjon og testing av App på egen iPhone 

27 

 

To launch Icon Composer in the latest version of Xcode, choose Xcode > Open 
Developer Tool > Icon Composer. If you don’t install Xcode, go to Icon Composer to 
download it instead. 

For å starte Icon Composer fra Xcode, velg Xcode > Open Developer Tool > Icon 
Composer. Se Figur 5-10 

 
Figur 5-10: Icon Composer 

Icon Composer kan også lastes ned som en separat app fra denne siden:  
https://developer.apple.com/icon-composer/ 

5.2 Ressurser 

Her er noen nyttige ressurser: 

• Configuring your app icon using an asset catalog:  
https://developer.apple.com/documentation/xcode/configuring-your-app-icon/  

• Create icons with Icon Composer: 
https://developer.apple.com/videos/play/wwdc2025/361/  

• Creating your app icon using Icon Composer:  
https://developer.apple.com/documentation/Xcode/creating-your-app-icon-
using-icon-composer  

• Icon Composer:  https://developer.apple.com/icon-composer/ 

https://developer.apple.com/icon-composer/
https://developer.apple.com/documentation/xcode/configuring-your-app-icon/
https://developer.apple.com/videos/play/wwdc2025/361/
https://developer.apple.com/documentation/Xcode/creating-your-app-icon-using-icon-composer
https://developer.apple.com/documentation/Xcode/creating-your-app-icon-using-icon-composer
https://developer.apple.com/icon-composer/
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6 Programmeringsspråket Swift 
Vi har nå blitt kjent med Xcode og laget en enkel “Hello World” app som vi har testet i 
Xcode, dvs. i Preview Canvas, iOS Simulator og på vår egen fysiske iPhone. Neste steg 
er å utvikle appen videre vha programmeringsspråket Swift og rammeverket SwiftUI for 
å lage brukergrensesnitt.  

Swift er det offisielle programmeringsspråket for utvikling av iOS apper. Xcode er det 
integrerte utviklerverktøyet som brukes. Swift er integrert som en del av Xcode på 
macOS. 

SwiftUI er rammeverket for å lage brukergrensesnittet. SwiftUI er rett og slett et 
kodebibliotek laget i Swift som gjør det mulig å lage apper for iOS. Dvs. SwiftUI ligger på 
toppen av Swift og brukes i Xcode for å alge iOS apper og andre applikasjoner til Apple 
universet.  

Swift er opprinnelig laget av Apple da de trenge et nytt programmeringsspråk som 
erstatning for det noe utdaterte Objective-C som ble brukt av Apple tidligere. Swift er nå 
open-source og videreutvikles nå av swift.org. 

Apple bruker nå Swift for utvikling av applikasjoner til iPhone, iPad, Mac, Apple Watch 
og Apple TV, mfl. 

Du kan lære og bruke Swift på Windows eller Linux og i nettleseren, men å bygge og 
kjøre iOS-apper krever en Mac og Xcode. Xcode inkluderer Swift, iOS SDK-er, 
simulatorer, m.m. som trengs for iOS utvikling. 

Swift Playground: For å lære seg Swift kan man også bruke appen Swift Playground 
som lastes ned fra App Store enten for macOS eller for iPad. 

 
Figur 6-1: Swift Playground 

Swift på Windows? Her finner du installasjonsfiler hvis du ønsker å installere og bruke 
Swift på Windows: https://www.swift.org/install/windows/. Deretter kan bruke Swift i 

https://www.swift.org/install/windows/
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Visual Studio Code ved å installere følgende extension: 
https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=swiftlang.swift-vscode  

Figur 6-2 viser Swift extension i Visual studio Code. 

 
Figur 6-2: Swift i Visual Studio Code 

Swift i nettleseren? Du kan også bruke og teste ut Swift i nettleseren. Her har du 
mange alternativer, et enkelt alternativ er SwiftFiddle.  SwiftFiddle er en “online 
playground” der du kan skrive, kjøre og dele Swift-kode direkte i nettleseren. Se Figur 
6-3. 

 
Figur 6-3: Testing og kjøring av Swift kode i SwiftFiddle i nettleseren 

SwiftFiddle: https://swiftfiddle.com  

 

Her finner du flere Swift ressurser: 

• Swift: https://developer.apple.com/swift/  
• Develop in Swift: https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/ 

https://marketplace.visualstudio.com/items?itemName=swiftlang.swift-vscode
https://swiftfiddle.com/
https://developer.apple.com/swift/
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/
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• SwiftUI: https://developer.apple.com/swiftui/  
• Swift Tutorial w3school: https://www.w3schools.com/swift/  
• Swift Tutorial GeeksforGeeks:  https://www.geeksforgeeks.org/swift/swift-

tutorial/  
• Swift Tutorial TutorialsPoint: https://www.tutorialspoint.com/swift/ 

https://developer.apple.com/swiftui/
https://www.w3schools.com/swift/
https://www.geeksforgeeks.org/swift/swift-tutorial/
https://www.geeksforgeeks.org/swift/swift-tutorial/
https://www.tutorialspoint.com/swift/
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7 SwiftUI – rammeverk for brukergrensesnittet 
SwiftUI er rammeverket for å lage brukergrensesnittet. SwiftUI inneholder 
komponentene du bruker for å bygge grensesnittet til en app. Views og modifiers er 
grunnlaget for SwiftUI. 

SwiftUI ressurser: 

• Explore Xcode - Hello, SwiftUI: https://developer.apple.com/tutorials/develop-
in-swift/hello-swiftui  

• App principles - Exploring the structure of a SwiftUI app: 
https://developer.apple.com/tutorials/swiftui-concepts/exploring-the-
structure-of-a-swiftui-app  

• SwiftUI Pathway: https://developer.apple.com/swiftui/get-started/  
• SwiftUI Documentation: https://developer.apple.com/documentation/swiftui  

I resten av kapittelet går vi gjennom grunnkonseptene i SwiftUI. 

7.1 Views 

SwiftUI inneholder komponentene du bruker for å bygge grensesnittet til en app. Views 
og modifiers er grunnlaget for SwiftUI. 

Text og Image i SwiftUI er såkalte Views, dvs. dette er byggesteinene man bruker for å 
lage brukergrensesnittet i appen. 

VStack (Vertical Stack) er en av de mest grunnleggende layout-containerne i SwiftUI, 
brukt for å plassere Views vertikalt etter hverandre, ovenfra og ned. Det er en essensiell 
del av SwiftUI-layoutsystemet for å strukturere grensesnitt. 

Vi bruker View Modifiers til å forandre utseende og oppførsel til et View. 

.padding modifier legger til ekstra mellomrom rundt Viewet. 

Du bruker modifier på Views ved hjelp av prikknotasjon, f.eks. “.padding”. En annen 
modifier er “.background”. 

Noen av de mest brukte Viewers er: 

• VStack og HStack 
• Text 
• Image 
• Button 
• Text Field 
• Osv. 

Bruk Library for rask tilgang til SwiftUI-komponenter, farger og bilder, samt andre 
elementer du ofte vil bruke når du bygger en app. Du kan klikke og dra for å plassere 
vinduet rundt omkring på skjermen. For å lukke biblioteket, trykk Escape eller klikk hvor 
som helst på skjermen. 

https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/hello-swiftui
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/hello-swiftui
https://developer.apple.com/tutorials/swiftui-concepts/exploring-the-structure-of-a-swiftui-app
https://developer.apple.com/tutorials/swiftui-concepts/exploring-the-structure-of-a-swiftui-app
https://developer.apple.com/swiftui/get-started/
https://developer.apple.com/documentation/swiftui
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Finn Text komponenten i lista. Double-click eller velg Enter får å legge den inn i koden 
din der musmarkøren din stå. 

Du trenger selvfølgelig ikke bruke Library for å legge inn Views, da kan skrive det inn 
manuelt rett i kodeeditoren. 

Velg View > Show Library fra menyen. Se Figur 7-1. 

 
Figur 7-1: Library 

 

7.1.1 Button 
Vi har allerede brukt Text() og Image() viewene. La oss se på Button() som er en av de 
andre mest brukte viewene som brukes i en typisk app. 

Typisk vil vi at noe skal skje når vi trykker på en knapp (Button) i brukergrensesnittet. 

Her er et grunnleggende Button eksempel (): 
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Figur 7-2: Button-eksempel 

I dette eksemplet blir teksten “You Pushed the Button” skrevet i Console-vinduet i 
Xcode hver gang man trykker på knappen. 

Her er hele koden for eksemplet: 
import SwiftUI 
 
struct ButtonView: View { 
    var body: some View { 
 
        Button("Push Me") { 
            print("You Pushed the Button") 
        } 
    } 
} 
 
#Preview { 
    ButtonView() 
} 

 

Du kan også lage en egen funksjon som blir kjørt når man trykker knapper, f.eks. slik: 
import SwiftUI 
 
struct ButtonView: View { 
    var body: some View { 
 
        Button("Push Me") { 
            printMessage() 
        } 
    } 
} 
 
func printMessage() { 
    print("You Pushed the Button") 
} 
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#Preview { 
    ButtonView() 
}  

 

Oppsummering: 

Dvs. du lager en knapp ved å oppgi en “Label” og en “Action”. “Action” er enten en 
funksjon- eller closure property som gjør noe når en bruker klikker eller trykker på 
knappen. “Label” er et View som beskriver knappens handling — for eksempel ved å 
vise Text, et ikon, eller begge deler. 

Her er noen flere Button-eksempler: 
struct ButtonView: View { 
    var body: some View { 
        Button(action: showMessage) { 
            Text("Push Me") 
        } 
    } 
     
    func showMessage(){ 
        print("You pushed the button.") 
    } 
} 

Her er en Button som består av kombinasjonen Text() + Image(): 
struct ButtonView: View { 
    var body: some View { 
        Button(action: showMessage) { 
            Text("Push Me") 
            Image(systemName: "globe") 
        } 
    } 
     
    func showMessage(){ 
        print("You pushed the button.") 
    } 
} 

7.2 Modifiers 

Vi bruker View Modifiers til å forandre utseende og oppførsel til et View. 

F.eks. “.padding” modifier legger til ekstra mellomrom rundt Viewet. 

Du bruker modifier på Views ved hjelp av prikknotasjon, f.eks. “.padding”. En annen 
modifier er “.background”. 

Skriv f.eks. inn følgende: 
Text("Welcome") 
    .padding() 
    .background(Color.yellow) 

Observer resultatet i Canvas vinduet eller i Simulator. Prøv med forskjellige farger. 
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Ønsker du runde hjørner? Skriv følgende: 
Text("Welcome") 
    .padding() 
    .background(Color.yellow, in:RoundedRectangle(cornerRadius: 10)) 

 

Man kan i prinsippet legge til så mange Modifiers man vil, og rekkefølgen spiller også 
inn. Her er et eksempel: 
Image(systemName: "cat") 
     .resizable() 
     .clipShape(.circle) 
     .frame(width: 200, height: 200) 
     .shadow(radius: 10) 
     .overlay { 
         Circle().stroke(.green, lineWidth: 5) 

 } 

Prøv å bytt om på noen av disse og observer hva som skjer. 
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8 Custom Views og Properties 
Her går vi gjennom hvordan vi lager egendefinerte Views (Engelsk: Custom Views) og 
hvordan lager og bruker Properties ifm disse, samt hvordan vi kan strukturere koden. 

Kapittelet har hentet inspirasjon fra følgende ressurs: 

• Views, structures, and properties - Customize views with properties: 
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/customize-views-with-
properties 

8.1 Egendefinert Views 

Du kan lage dine egendefinerte Views fra bunnen av. Eksempel på egendefinert View 
kalt GreetingView(): 
struct GreetingView: View { 
    var body: some View { 
        VStack { 
            Text("Hello Hans-Petter!") 
                .font(.largeTitle) 
                .foregroundColor(.blue) 
            Image(systemName: "globe") 
                .imageScale(.large) 
        } 
    } 
} 

Et egendefinert View kan bruke innebygde Views eller andre egendefinerte Views. I 
eksemplet over brukes de innebygde Text() og Image() Viewene. 

Figur 8-1 viser hvordan man bruker dette egendefinerte Viewet. 

 
Figur 8-1: Bruk av egendefinerte Views 

https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/customize-views-with-properties
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/customize-views-with-properties
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Her er hele koden for eksemplet over: 
import SwiftUI 
struct ContentView: View { 
    var body: some View { 
        VStack { 
            GreetingView() 
        } 
        .padding() 
    } 
} 
struct GreetingView: View { 
    var body: some View { 
        VStack { 
            Text("Hello Hans-Petter!") 
                .font(.largeTitle) 
                .foregroundColor(.blue) 
            Image(systemName: "globe") 
                .imageScale(.large) 
        } 
    } 
} 
 
#Preview { 
    ContentView() 
} 

8.2 Properties 

Properties er en viktig del av Views. Typisk ønsker vi å gjenbruke Views vi lager derfor er 
det viktig at disse kan tilpasses, og til dette brukes Properties. 

En Property defineres på følgende måte (se Figur 8-2) inni det brukerdefinerte Viewet: 

 
Figur 8-2: Properties 

Det er i prinsippet en variabel med et navn og en datatype, man kan også definere en 
default verdi. Man kan bruk let eller var for å definere denne. Man bruker let hvis 
verdien ikke skal forandres i ettertid, hvis verdien skal kunne forandres underveis bukes 
var. 
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Tenk at vi ønsker å bruke samme GreetingView flere ganger, men da med forskjellig 
navn, som vist i  

 
Figur 8-3: Bruk av GreetingView med forskjellig navn 

For å få til dette må vi legge til følgende Property: 
let name: String 

Dvs GreetingView() blir som følger: 
struct GreetingView: View { 
    let name: String 
     
    var body: some View { 
        VStack { 
            Text("Hello \(name)") 
                .font(.largeTitle) 
                .foregroundColor(.blue) 
            Image(systemName: "globe") 
                .imageScale(.large) 
        } 
    } 
} 

Merk! 
Text("Hello \(name)") 

Deretter kan vi bruke GreetingView() på følgende måte: 
GreetingView(name: "Elvis Presley") 

Her er et komplett eksempel: 
struct ContentView: View { 
    var body: some View { 
        VStack { 
            GreetingView(name: "Elvis Presley") 
            GreetingView(name: "John Wayne") 
            GreetingView(name: "Mick Jagger") 
        } 
        .padding() 
    } 
} 

For bedre kodestruktur og enklere gjenbruk av egendefinerte Views kan disse legges i 
separate mapper og filer. Se Figur 8-4: 
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Figur 8-4: Egendefinerte Views kan legges i separate mapper og filer  

Merk! Man kan bruke av multiple #Preview funksjoner sli kat man kan få preview av f.eks 
et enkelt View eller hele appen. Se Figur 8-5. 

 
Figur 8-5:  Bruk av multiple #Preview funksjoner 
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9 Images og SF Symbols 
SF Symbols et bibliotek med tusenvis av symboler/ikoner designet for å integreres med 
San Francisco, som er systemfonten for Apple-plattformer. Disse kan du bruke i 
appene dine. 

Webside SF Symbols: https://developer.apple.com/sf-symbols/  

Fra websiden over kan du laste ned et verktøy som heter “SF Symbols” som gir den en 
oversikt over alle disse symbolene som du kan bruke. 

Figur 9-1 viser appen SF Symbols: 

 
Figur 9-1: SF Symbols

https://developer.apple.com/sf-symbols/
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10 State (tilstand) 
Alle apper har data, eller tilstand, som endrer seg over tid. Når en app endrer tilstand, 
kan det hende den må oppdatere grensesnittet. SwiftUI har en @State property som 
må brukes i den forbindelse. 

Kapittelet har hentet inspirasjon fra følgende ressurs: 

Buttons and state - Update the UI with state: 
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/update-the-ui-with-state  

10.1 Button-eksempel 

La oss lage et enkelt eksempel som skriver en melding på skjermen når du trykker på en 
knapp, se Figur 10-1: 

 
Figur 10-1: Button-eksempel med @State 

Koden blir som følger: 
struct ButtonView: View { 
     
    @State private var message = "" 
     
    var body: some View { 
         
        Text(message) 
         
        Button("Push Me") { 
            message = "You Pushed the Button" 
        } 
    } 
} 

Forklaring av koden: Alle apper har data, eller tilstand, som endrer seg over tid. Når en 
app endrer tilstand, kan det hende den må oppdatere grensesnittet. I dette eksemplet 
må brukergrensesnitter oppdatere Text når noen trykker på “Push Me”-knappen.  

Her sørger bruken av @State for at tilstanden til brukergrensesnittet blir husket. 

SwiftUI overvåker ikke alle egenskaper i en app for endringer som standard. Å markere 
en egenskap med @State forteller SwiftUI å overvåke denne egenskapen og oppdatere 
brukergrensesnittet når det endres. 

 

Man kan også legge koden som blir utført når man trykker på knappen en egen funksjon: 
import SwiftUI 

https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/update-the-ui-with-state
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struct ButtonView: View { 
     
    @State private var message = "" 
     
    var body: some View { 
         
        Text(message) 
         
        Button("Push Me") { 
            printMessage() 
        } 
    } 
     
    func printMessage() { 
        message = "You Pushed the Button" 
    } 
} 
 
 
#Preview { 
    ButtonView() 
} 

 

La oss oppdatere eksemplet med en @State til som husker antall ganger vi trykker på 
knappen, som vist: 

 
Figur 10-2: Tilstand som husker antall ganger man har trykket på knappen 

Koden blir som følger: 
import SwiftUI 
 
struct ButtonView: View { 
     
    @State private var message = "" 
    @State private var number = 0 
     
    var body: some View { 
         
        Text(message) 
         
        Button("Push Me") { 
            printMessage() 
        } 
    } 
     
    func printMessage() { 
        number+=1 
        message = "You have pushed the button \(number) times" 
    } 
} 
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#Preview { 
    ButtonView() 
} 

Koden kan forøvrig forenkles til følgende: 
struct ButtonView: View { 
     
    @State private var number = 0 
     
    var body: some View { 
         
        Text("You have pushed the button \(number) times") 
         
        Button("Push Me") { 
            number+=1 
        } 
    }   
} 

10.2 Terning-eksempel 

Her er et grunnleggende eksempel med bruk av @State. Dette eksemplet består av et 
bilde av en terning (Image) og en knapp (Button). Når man trykker på knappen som sier 
“Roll Dice”, får man opp et bilde av en terning med 1-6 øyne. Se Figur 10-3. 

 
Figur 10-3: Bruk av @State for å huske tilstander 

Her er hele koden: 
import SwiftUI 
 
struct DiceView: View { 
    @State private var numberOfPips: Int = 1 
     
    var body: some View { 
        VStack{ 
        Image(systemName: "die.face.\(numberOfPips)") 
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            .resizable() 
            .frame(width: 100, height: 100) 
         
        Button("Roll Dice"){ 
                numberOfPips = Int.random(in: 1...6) 
        } 
            .buttonStyle(.bordered) 
        } 
    } 
} 
 
#Preview { 
    DiceView() 
} 
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11 Lister 
List is a common SwiftUI container view that displays data in a single column. Unlike 
stacks, lists scroll vertically, so you don’t need to worry about having more data than 
will fit on the screen. This makes lists ideal when you don’t know the length of a data set 
or when the length can change. 

Lister er en de av brukergrensesnittet i de fleste apper i dag, se Figur 11-1. 

 
Figur 11-1: Lister er en de av brukergrensesnittet i de fleste apper i dag 

Kapittelet har hentet inspirasjon fra følgende ressurs: 

• Lists and text fields - Create dynamic content: 
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/create-dynamic-content  

11.1 Eksempler 

La oss begynne med følgende eksempel (se Figur 11-2): 

 
Figur 11-2: Bruk av List 

 

https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/create-dynamic-content
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Vi begynner med å lage en ny fil Person.swift som vi legger i en ny mappe som heter 
Models: 
 struct Person { 
    var name: String 
    var age: Int 
} 

Deretter lager vi en ny fil PersonView.swift som vi legger i en ny mappe som heter 
Views: 
import SwiftUI 
 
struct PersonView: View { 
    @State private var persons: [Person] = [ 
        Person(name: "Elton John", age: 55), 
        Person(name: "Elvis Presley", age: 42), 
        Person(name: "John Wayne", age: 72), 
    ] 
 
    var body: some View { 
        List(persons, id: \.name) { person in 
            HStack { 
                Text(person.name) 
            } 
        } 
    } 
} 
 
 
#Preview { 
    PersonView() 
} 

Resultatet blir som følger (se Figur 11-3): 

 
Figur 11-3: Liste med Persons 

La oss legge til alder/age i List også: 
import SwiftUI 
 
struct PersonView: View { 
    @State private var persons: [Person] = [ 
        Person(name: "Elton John", age: 55), 
        Person(name: "Elvis Presley", age: 42), 
        Person(name: "John Wayne", age: 72) 
    ] 
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    var body: some View { 
        List(persons, id: \.name) { person in 
            HStack { 
                Text(person.name) 
                Spacer() 
                Text("\(person.age) years") 
            } 
        } 
    } 
} 
 
#Preview { 
    PersonView() 
} 

Resultatet blir som følger (Figur 11-4): 

 
Figur 11-4: List som viser Persons med Name og Age
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12 Structs, Classes og datamodellering 
Her går vi gjennom Structs, Classes og hvordan vi lager disse og legger in data. I SwiftUI 
brukes Structs mye, blant annet når man lager Views, som vist i kodesnutten nedenfor: 
struct ContentView: View { 
    var body: some View { 
        VStack { 
            Image(systemName: "globe") 
                .imageScale(.large) 
                .foregroundStyle(.tint) 
            Text("Hello, world!") 
        } 
        .padding() 
    } 
} 

Men programmeringsspåket Swift og rammeverket SwiftUI har selfølgelig også støtte for 
vanlige klasser. Man kan si at Structs er en enklere form for klasser.  

Structs kopierer verdier (trygt og forutsigbart), mens classes deler referanser (fleksibelt, 
men mer komplekst). Klasser har mulighet for arv, m.m. som ikke Structs har. 

Kapittelet har hentet inspirasjon fra følgende ressurs: 

• Models and persistence - Save data: 
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/save-data  

12.1 Structs 

Eksempel på Struct: 
struct Person { 
    var name: String 
    var age: Int 
} 

 

Her er diverse eksempler hvordan vi kan bruke Person structen: 
var person1: Person = Person(name: "Elton John", age: 55) 
print(person1) 

 
var name: String 
name = person1.name 
print(name) 

 
person1.name = "John Travolta" 
name = person1.name 
print(name) 

 
var age: Int 
age = person1.age 

https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/save-data
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print(age) 

 
var persons: [Person] = [ 
    Person(name: "Elton John", age: 55), 
    Person(name: "Elvis Presley", age: 42), 
    Person(name: "John Wayne", age: 72) 
] 
 
print(persons) 
 
persons[1] = Person(name: "John Travolta", age: 66) 
 
print(persons) 

Test ut disse kodesnuttene i f.eks SwiftFiddle (se Figur 12-1): https://swiftfiddle.com  

 
Figur 12-1: Testing og kjøring av Swift kode i SwiftFiddle i nettleseren 

For å kjøre ren Swift kode kan man også bruke Swift Playground i Xcode, se Figur 12-2: 

 
Figur 12-2: Testing og kjøring av Swift kode i Swift Playground 

https://swiftfiddle.com/
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Du finner Swift Playground i Xcode fra File > New > Playground... (se Figur 12-3): 

 
Figur 12-3: Swift Playground i Xcode 

Merk! Det finnes også en separat app som heter Swift Playground. Denne kan lastes 
ned fra AppStore på macOS.  

12.2 Classes 

Eksempel på en Class 
class Friend { 
    var name: String 
    var birthday: Date 
} 

 

En “initializer” lager en instans av en type ved å tildele verdier til hver egenskap. 

Merk! En “initializer” er det same som en konstruktør (Engelsk: Constructor) som er et 
begrep som brukes i mange andre programmeringsspråk. 
class Friend { 
    var name: String 
    var birthday: Date 
 
 
    init(name: String, birthday: Date) { 
        self.name = name 
        self.birthday = birthday 
    } 
} 
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13 Lagring av data vha SwiftData 
SwiftData tilbyr verktøy for å modellere dataene i appen din og for å bruke persistens for 
å lagre dataene dine slik at de ikke forsvinner når noen forlater appen. 

En klasse/class og en struct inneholder begge data, men instanser av en klasse har en 
innebygd identitet som instanser av en struct ikke har. SwiftData bruker denne 
identiteten til å dele modelldataene sine på tvers av hele appen, til enhvert View som 
trenger det. Når en hvilket som helst View endrer en modell, ser SwiftData disse 
endringene umiddelbart. 

Start med å lage en modell for å representere dataene, og integrer deretter med 
SwiftData-rammeverket slik at du kan lagre data mellom oppstartene av appen. 

Kapittelet har hentet inspirasjon fra følgende ressurs:  

• Models and persistence - Save data: 
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/save-data  

13.1 Eksempler 

Vi må importere følgende: 
import SwiftData 

Deretter bruker @Model macro annotation. 

Eksempel: 
@Model 
class Friend { 
    var name: String 
    var birthday: Date 
} 

En “initializer” lager en instans av en type ved å tildele verdier til hver egenskap. For 
strukturer genererer Swift en initializer med argumenter som matcher hver av dens 
egenskaper. Men klasser får ikke automatisk genererte initializere, så du må lage en. 

Merk! En “initializer” er det same som en konstruktør (Engelsk: Constructor) som er et 
begrep som brukes i mange andre programmeringsspråk. 

Eksempel: 
@Model 
class Friend { 
    var name: String 
    var birthday: Date 
 
    init(name: String, birthday: Date) { 
        self.name = name 
        self.birthday = birthday 
    } 
} 

https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/save-data
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14 Navigering 
De fleste apper har i dag en eller annen form for navigering mellom ulike sider. Figur 
14-1 viser et eksempel. 

 
Figur 14-1: App med navigering i form av tabs ved bruk av 14.1 TabView og Tab 

En annen form for navigerings som også finnes i de fleste apper er subnavigering, dvs. 
man trykker på noe i en side for å vise mer detaljer om dette. Figur 14-2 viser et 
eksempel på en slik subnavigering, her har man en side som viser en liste med venner 
(Friends) og når man trykker på en av disse i lista går man til en ny side som viser 
detaljert informasjon om denne vennen. 

 
Figur 14-2: Subnavigering ved bruk av Navigationstack 

Kapittelet har hentet inspirasjon fra følgende ressurs: 

Navigation, editing, and relationships - Navigate sample data: 
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/navigate-sample-data  

Her er noe andre ressurser: 

• Navigation: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/navigation   
• TabView: https://developer.apple.com/documentation/swiftui/tabview  

14.1 TabView{} og Tab() 

https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/navigate-sample-data
https://developer.apple.com/documentation/swiftui/navigation
https://developer.apple.com/documentation/swiftui/tabview
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Figur 14-3 viser hvordan vi kan lage en app med en navigeringsmeny i bunnen vha 
TabView{} og Tab(): 

 
Figur 14-3: App med navigering ved bruk av TabView 

TabView{} brukes for å definere selve tabstrukturen mens Tab() brukes for å definere de 
ulike sidene i tabstrukturen. 

Koden for eksemplet er som følger: 
import SwiftUI 
 
struct ContentView: View { 
    var body: some View { 
        TabView{ 
            Tab("Home", systemImage: "house"){ 
                Text("Home") 
            } 
            Tab("Chat", systemImage: "text.bubble"){ 
                Text("Chat") 
            } 
            Tab("Friends", systemImage: "person.2"){ 
                Text("Friends") 
            } 
            Tab("Settings", systemImage: "hammer"){ 
                Text("Settings") 
            } 
        } 
    } 
} 
 
#Preview { 
    ContentView() 
} 

Skriv in koden og test ut. 

Eksemplet bruker diverse bilder eller ikoner fra SF Symbols. 
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SF Symbols et bibliotek med tusenvis av symboler/ikoner designet for å integreres med 
San Francisco, som er systemfonten for Apple-plattformer. Disse kan du bruke i 
appene dine. 

Webside SF Symbols: https://developer.apple.com/sf-symbols/  

Fra websiden over kan du laste ned et verktøy som heter “SF Symbols” som gir den en 
oversikt over alle disse symbolene som du kan bruke. 

Figur 14-4 viser appen SF Symbols: 

 
Figur 14-4: SF Symbols 

Hvordan strukturere koden? 

Siden vi nå bare har laget skallet til en kommende app med navigering, kan det være lurt 
å tenke på hvordan vi skal strukturere prosjektet i ulike mapper og filer. Her er det 
mange forskjellige måter å gjøre dette på. Typisk bør man lage mapper hvor man legger 
inn Views som brukes, denne kan da hete f.eks. “Views”. Man kan også ha en mappe for 
generell Swift kode som heter f.eks. “Models” hvor man legger inn Swift-klasser, Swift 
funksjoner, osv. som brukes på tvers av i de ulike Viewene. 

Figur 14-5 viser et eksempel på en slik struktur. 

https://developer.apple.com/sf-symbols/
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Figur 14-5: App med navigering – strukturering av koden 

Her har det blitt opprettet en mappe “Pages” med kode for hver av tabbene “Home”, 
“Chat”, “Friends” og “Settings”. I tillegg er det laget en mappe som heter “Views” hvor 
man kan legge diverse Views som man lager og bruker på tvers av koden og de ulike 
hovedsidene som ligger i “Pages”. Det er også laget en mappe som heter “Models” hvor 
man kan legge fremtidig kode. 

Nedenfor finner du kode for de ulike delene: 

Kode for hovedsiden ConentView.swift: 
import SwiftUI 
 
struct ContentView: View { 
    var body: some View { 
        Tabs() 
    } 
} 
 
#Preview { 
    ContentView() 
} 

Hovedsiden bruker Viewet Tabs() som er definer i fila Tabs.swift: 
import SwiftUI 
 
struct Tabs: View { 
    var body: some View { 
        TabView{ 
            Tab("Home", systemImage: "house"){ 
                HomePage() 
            } 
            Tab("Chat", systemImage: "text.bubble"){ 
                ChatPage() 
            } 
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            Tab("Friends", systemImage: "person.2"){ 
                FriendsPage() 
            } 
            Tab("Settings", systemImage: "hammer"){ 
                SettingsPage() 
            } 
        } 
    } 
} 
 
#Preview { 
    Tabs() 
} 

Viewet Tabs() bruker henholdsvis Viewene HomePage(), ChatPage(), FriendsPage() og 
SettingsPage() som er definer i filene  HomePage.swift, ChatPage.swift, 
FriendsPage.swift og SettingsPage.swift. 

Kode for HomePage.swift: 
import SwiftUI 
 
struct HomePage: View { 
    var body: some View { 
        Text("Home") 
            .font(.largeTitle) 
    } 
} 
 
#Preview { 
    HomePage() 
} 

Filene ChatPage.swift, FriendsPage.swift og SettingsPage.swift er helt tilsvarende og 
vises ikke her. 

Eksemplet viser en måte å strukturere koden på, det finnes mange andre alternativer. 
En mye brukt og etablert struktur er MVVM.  

14.1.1 MVVM? 
For mer avansert struktur kan man f.eks. vurdere noe som heter MVVM. MVVM er en 
forkortelse for “Model–View–ViewModel”. MVVM er en arkitektur som brukes for å 
organisere kode på en ryddig og skalerbar måte og populær å bruke i apputvikling 
uavhengig av hvilket rammeverk man bruker. 

Kort forklaring av de ulike lagene i MVVM strukturen: 

Model 

• Representerer data og logikk, f.eks.: 
• Strukturer/klasser som beskriver data (User, Message, Product …) 
• Nettverkskall, databeregninger, lagring 
• Ingen UI‑kode her. 

View 

• Det brukeren ser — SwiftUI‑grensesnittet. 
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• Viser data fra ViewModel 
• Oppdateres automatisk når ViewModel endrer seg (@Published) 
• Bør være “dum”: Kun UI, ikke logikk 

ViewModel 

• Hjernen mellom View og Model. 
• Henter, lagrer og prosesserer data 
• Eksponerer ferdigbehandlede data til View 
• Oppdateres med @Published → View oppdateres automatisk 
• Inneholder UI‑logikk, men ingen visuell layout 

14.2 Subnavigering med NavigationStack 

For taben Friends ønsker vi vise en liste med Friends i en List(). Når vi trykker på en av 
disse i lista ønsker å vi å at appen går til en ny subside som viser mer detaljert 
informasjon om denne spesifikke vennen som velges. Se Figur 14-6: 

 
Figur 14-6: TabView og Subnavigering 

Denne formen for navigering med undersider er standard på de fleste typer apper i dag. 
Ta f.eks. en titt på noen av de appene du allerede bruker i dag på iPhonen din. 

Figur 14-7 viser FriendsPage() og hvordan dette vil se ut i Xcode. 
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Figur 14-7: FriendsPage() 

Nedenfor finner du kodedetaljer for den nye delen av koden. 

Vi begynner å lage en ny fil Friends.swift som legges i mappa Models: 
import Foundation 
 
struct Friend: Identifiable, Hashable { 
    var id = UUID() 
    var name: String 
    var age: Int 
    var address: String 
    var email: String 
} 

Her defineres innholdet som skal vises i Friends og i undersiden som viser detaljer for 
en bestemt Friend. 

 

Koden for FriendsPage.swift blir som følger: 
import SwiftUI 
 
var friends: [Friend] = [ 
    Friend(name: "Elton John", age: 55, address: "London", email: "elton@com"), 
    Friend(name: "Elvis Presley", age: 42, address: "Memphis", email: "elcis@com"), 
    Friend(name: "John Wayne", age: 72, address: "Hollywood", email: "john@com") 
] 
 
struct FriendsPage: View { 
    var body: some View { 
        NavigationStack { 
            List(friends) { friend in 
                NavigationLink(value: friend) { 
                    Text(friend.name) 
                } 
            } 
            .navigationTitle("Friends") 
            .navigationDestination(for: Friend.self) { friend in 
                FriendDetailView(friend: friend) 
            } 
        } 
    } 
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} 
 
#Preview { 
    FriendsPage() 
} 

Figur 14-8 viser hvordan dette da ser ut: 

 
Figur 14-8: FriendsPage 

Som en del av FriendsPage() brukes  FriendDetailView() som da viser detaljene for en 
bestemt venn når man trykker på denne i lista. 

 

Den nye Viewet FriendDetailView legges i en ny fil FriendDetailView.swift i mappa 
Views. Her er koden for FriendDetailView.swift: 
import SwiftUI 
 
struct FriendDetailView: View { 
    let friend: Friend 
    var body: some View { 
        VStack(alignment: .leading, spacing: 12) { 
            Text("Navn: \(friend.name)") 
            Text("Alder: \(friend.age)") 
            Text("Adresse: \(friend.address)") 
            Text("E‑post: \(friend.email)") 
            Spacer() 
        } 
        .padding() 
        .navigationTitle(friend.name) 
    } 
} 
 
#Preview { 
    var friend = Friend(name: "John Wayne", age: 72, address: "Hollywood", email: "john@com") 
    FriendDetailView(friend: friend) 
} 

Figur 14-9 viser hvordan dette vil se ut: 
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Figur 14-9: FriendDetailView 
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15 Toolbar 
De fleste apper har en eller flere verktøylinjer eller toolbars, disse er normalt plassert 
på toppen av siden eller på bunnen av siden, men de kan i utgangspunktet plasseres 
overalt hvor du har behov for dette.  

 
Dette kan f.eks. være en lett tilgjengelig søkefunksjon, osv. En verktøylinje gir enkel 
tilgang til ofte brukte kommandoer, kontroller, navigasjon og søk. Figur 15-1 viser noen 
eksempler. 

 
Figur 15-1: Bruk av Toolbar i Apper 

Her er en oversikt over standard ikoner som normalt bør brukes: 

https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/icons#Standard-
icons  

Toolbar ressurser: 

• Toolbars:  https://developer.apple.com/documentation/swiftui/toolbars  
• Toolbars – Design Guidelines:  https://developer.apple.com/design/Human-

Interface-Guidelines/toolbars  

15.1 Kode-eksempler 

La oss lage et grunnleggende eksempel med en “New” knapp på venstre side øverst og 
en “Edit” knapp på høyre side øverst. Se Figur 15-2. 

https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/icons#Standard-icons
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/icons#Standard-icons
https://developer.apple.com/documentation/swiftui/toolbars
https://developer.apple.com/design/Human-Interface-Guidelines/toolbars
https://developer.apple.com/design/Human-Interface-Guidelines/toolbars
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Figur 15-2: Toolbar-eksempel 

Koden er som følger: 
import SwiftUI 
 
struct ToolbarView: View { 
    var body: some View { 
        NavigationView { 
            Text("This is my App!") 
                .navigationTitle("My App") 
                .toolbar { 
                     
                    ToolbarItem(placement: .navigationBarLeading) { 
                        Button("New") { 
                            print("You pushed the New Button") 
                        } 
                    } 
                     
                    ToolbarItem(placement: .navigationBarTrailing) { 
                        Button("Edit") { 
                            print("You pushed the Edit Button") 
                        } 
                    } 
                } 
        } 
    } 
} 
 
#Preview { 
    ToolbarView() 
} 

Dvs du legger til elementer i en verktøylinje/Toolbar ved å bruke toolbar(content:) view 
modifiers på et View i appen din. Du kan også konfigurere verktøylinjen ved hjelp av 
view modifiers, f.eks diable et element eller liknende. 
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Skriv inn koden og test om det virker slik som forventet. 

Hvis du f.eks. ønsker både en “Edit” knapp og en “Save” knapp på høyre side øverst, 
kan du skrive følgende: 
.. 
ToolbarItemGroup(placement: .navigationBarTrailing) { 
     Button("Edit") { 
           print("You pushed the Edit Button") 
     } 
     Button("Save") { 
           print("You pushed the Save Button") 
     } 
} 
.. 

Dvs. vi bruker ToolbarItemGroup. 

Skriv inn koden og test om det virker slik som forventet. Resultatet blir som vist i Figur 
15-3. 

 
Figur 15-3: Bruk ToolbarItemGroup 

Her vises et utvidet eksempel hvor vi enabler og disabler “Save” knappen: 
struct ToolbarView: View { 
    @State private var isEditing = false 
     
    var body: some View { 
        NavigationView { 
            Text("This is my App!") 
                .navigationTitle("My App") 
                .toolbar { 
                     
                    ToolbarItem(placement: .navigationBarLeading) { 
                        Button("New") { 
                            print("You pushed the New Button") 
                        } 
                    } 
                     
                    ToolbarItemGroup(placement: .navigationBarTrailing) { 
                        Button("Edit") { 
                            isEditing = true 
                            print("You pushed the Edit Button") 
                        } 
                        Button("Save") { 



15 Toolbar 

64 

 

                            isEditing = false 
                            print("You pushed the Save Button") 
                        } 
                        .disabled(!isEditing) 
                    } 
                } 
        } 
    } 
} 

Dvs “Save” knappen blir enablet når vi trykker på “Edit” knappen, ellers vil “Save” 
knappen være disablet. Eksemplet viser en grunnleggende UI-flyt hvor vi bruker @State 
for å enable/disable knappen sammen med .disabled() modifier. 

Ønsker du å vise ikoner istedenfor tekst på en eller flere av knappene, kan du f.eks. 
struct ToolbarView: View { 
    var body: some View { 
        NavigationView { 
            Text("This is my App!") 
                .navigationTitle("My App") 
                .toolbar { 
                     
                    ToolbarItem(placement: .navigationBarLeading) { 
                        Button("New", systemImage: "plus") { 
                            print("You pushed the New Button") 
                        } 
                    } 
                     
                    ToolbarItemGroup(placement: .navigationBarTrailing) { 
                        Button("Edit") { 
                            print("You pushed the Edit Button") 
                        } 
                        Button("Save", systemImage: "square.and.arrow.down") { 
                            print("You pushed the Save Button") 
                        } 
                    } 
                } 
        } 
    } 
} 

Dvs. her har New og Save knappene fått ikoner istedenfor tekst. Skriv inn koden og test 
ut for å se om det virker som forventet. 

Her er en oversikt over standard ikoner som normalt bør brukes: 

https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/icons#Standard-
icons  

 

https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/icons#Standard-icons
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/icons#Standard-icons
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16 Modals og Popup vinduer 
For å trekke oppmerksomhet mot en viktig begrense oppgave, viser du en modal popup 
vindu, en varsling (Alert) eller en bekreftelsesdialog eller liknende. 

Ressurser: 

• Modal presentations: 
https://developer.apple.com/documentation/swiftui/modal-presentations  

• Modality – Design Guidelines:  https://developer.apple.com/design/human-
interface-guidelines/modality  

Vi har ulike varianter som f.eks.: 

• Alerts 
• Sheets 
• Popovers 
• Action Sheets 
• Activity views 

Det vil bli vist noen grunnleggende eksempler for noen av disse variantene nedenfor. 

16.1 Alerts 

Figur 16-1 viser de ulike elementene i en Alert. 

 
Figur 16-1: Alerts 

En Alert viser en tittel, en valgfri informativ tekst og opptil tre knapper. 

16.2 Sheets 

Et Sheet er nyttig for å be om spesifikk informasjon fra brukeren eller presentere en 
enkel oppgave som brukeren kan utføre før de går tilbake til paranetview. For eksempel 
kan et Sheet la brukeren oppgi informasjon som trengs for å utføre en handling action), 
som å legge ved en fil eller velge et sted å lagre den. 

Figur 16-2 viser hvordan et standard Sheet ser ut. 

https://developer.apple.com/documentation/swiftui/modal-presentations
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/modality
https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/modality
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Figur 16-2: Sheets 

Figur 16-3 viser et eksempel på bruk av Sheets i Notes/Notater appen som er innebygd i 
iOS. 

 
Figur 16-3: Eksempel på bruk av Sheets i Notes/Notater appen 

Format-sheeten i Notes appen lar brukeren bruke formatering på valgt tekst i 
redigeringsvisningen. Siden sheeten er ikke-modalt, kan brukeren gjøre ekstra tekstvalg 
uten å ta bort Format-sheeten.
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17 Notifikasjoner/varslinger 
Notifikasjoner er meldinger som iOS‑apper kan vise utenfor selve appen, vanligvis i 
statuslinjen, varslingspanelet, på låseskjermen, eller som “heads‑up” notifications. 

Notifikasjoner brukes typisk til å: 

• Informere brukeren om hendelser (meldinger, oppdateringer, alarmer, 
kalenderavtaler, påminnelser, foruminnlegg, osv.) 

• Gi rask tilgang til handlinger (svar, avbryt, åpne aktivitet) 
• Holde brukeren engasjert på en ikke‑påtrengende måte 

Notifikasjoner/varslinger er innebygd i iOS plattformen/operativsystemet. 
Notifikasjoner er varsler sendt av apper installert på en enhet. Varslinger hjelper deg 
med holde deg oppdatert om hva som skjer, og de gir deg beskjed hvis du har et 
ubesvart anrop, hvis datoen til en hendelse er endret, og annet. Du kan tilpasse 
varslingsinnstillingene slik at du kun ser det som er viktig for deg. 

Hvordan vises notifikasjoner/varslinger i iOS: 

Hvis du ikke har dempet varslinger med et fokus, vil iPhone vise dem når de leveres. De 
ruller inn fra bunnen av skjermen for å minimere distraksjoner. Du kan vise dem på låst 
skjerm som en utvidet liste, en bunke eller som antall. 

Varslingssenteret: 

Gjør følgende for å se varslingene dine i Varslingssenter: 

• På låst skjerm: Sveip opp fra midten av skjermen. 
• På andre skjermer: Sveip ned fra øverst i midten. Deretter kan du rulle opp for å 

se eldre varslinger, om det er noen. 
• Hvis du vil lukke Varslingssenter, sveiper du opp fra bunnen med én finger eller 

trykker på Hjem-knappen (på en iPhone med en Hjem-knapp). 

Sjekk varslinger: 

Når du har flere varslinger i Varslingssenter eller på den låste skjermen, grupperes de 
etter app, slik at det er enklere å se og håndtere dem. Varslinger fra noen apper kan 
også sorteres etter funksjoner i appen, som emne eller tråd. Grupperte varslinger vises 
som stabler, med de nyeste øverst. 
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18 Hente data fra sensorer 
Smarttelefoner har mange innebygde sensorer, m.m. som kamera, GPS, gyroskop, 
akselerometer, ristesensor, orientering/magnetometer, kompass, barometrisk trykk, 
mikrofon, batteristatus, osv.  

I tillegg til sensorer har vi kontrollere elementer som vibrering, lommelykt, kamera, 
m.m. 

Vi kan selvfølgelig hente ut data fra disse sensorene. Her finner du ressurser, 
kodeeksempler, m.m. 

18.1 Accelerometer 

Akselerometer-sensoren til å måle orienteringen til enheten i ulike retninger (X-, Y- og Z-
aksen). 

18.1.1 “Skritteller” App 
Kan du lage en “Skritteller” App som bruker Akselerometer-sensoren? Her kan du bruke 
akselerometersensoren til å fange bevegelse. En “Skritteller” App bruker 
Akselerometer-sensoren til å telle antall skritt du tar, samt at du kan beregne antall 
meter eller kilometer du går basert på dette. 

Da kan vi implementere en enkel algoritme som teller steg når akselerasjonen 
overstiger en terskelverdi. 

Avstanden i meter kan enkelt beregnes ved hjelp av denne grunnleggende formelen:  

Distance = Steps x Step Length 

Standard/gjennomsnittlig skrittlengde: 

• Menn: ca. 0,78 meter per steg 
• Kvinner: ca. 0,70 meter per steg 

Eller bruk en personlig steglengde (mest nøyaktig). Dvs finn din eksakte skrittlengde og 
bruk det i formelen over, eller enda bedre la brukeren taste inn dette i appen. 

18.2 Barometer 

Barometersensoren måler lufttrykket i omgivelsene (atmosfærisk trykk). Dataene som 
rapporteres av sensoren representerer gjeldende lufttrykk. Disse dataene rapporteres 
første gang du begynner å overvåke sensoren, og deretter hver gang trykket endres. 

Accessing device sensors:  
https://learn.microsoft.com/dotnet/maui/platform-integration/device/sensors 

Trykkavlesningen er representert i hektopascal (hPa). 

Hva indikerer barometrisk trykk? 

• Høyt barometrisk trykk: Indikerer vanligvis stabilt og klart vær. Høyt trykk er ofte 
assosiert med lite skydekke og lite nedbør. 

https://learn.microsoft.com/dotnet/maui/platform-integration/device/sensors
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• Lavt barometrisk trykk: Signaliserer ofte dårlig vær, som stormer eller regn. Når 
trykket synker, kan det tyde på at et lavtrykkssystem nærmer seg, noe som kan 
føre til økende skyer og nedbør.  

Denne sensoren kan brukes i forskjellige typer apper, her er noen eksempler: 

• Vær- og miljøapper 
o Lokal trykkmåling: Kombiner barometerdata med GPS for å gi mer presise 

værprognoser. 
o Stormvarsel: Raskt fall i trykk kan indikere uvær – appen kan sende push-

varsler. 
• Høyde- og friluftsapper 

o Høydemåling: Beregn høyde basert på trykk (barometrisk formel). Nyttig 
for fjellturer, fallskjermhopp eller liknende. 

• Fitness og sport 
o Treningsanalyse: Registrer stigning og fall under løping eller sykling. 
o Ski- og snowboardapper: Spor vertikal høyde for å beregne antall 

høydemeter. 

18.2.1 Barometrisk formel 
Vi kan bruke Barometric-sensoren til f.eks. å måle atmosfærisk trykk på en fjelltopp og 
deretter bruke en formel for å beregne høyden på toppen (moh). Atmosfærisk trykk ved 
havnivå er 1013.25 hPa. Atmosfærisk trykk reduseres med økende høyde. 

Vi kan bruke den barometriske formelen for å estimere/beregne høyden over havnivå: 

Høyde (meter) = 44330 * (1 - (P / P0)^(1/5.255)) 

Her er P0 er standard atmosfærisk trykk ved havnivå (1013.25 hPa). 

18.3 Compass 

Kompass-sensoren overvåker enhetens magnetiske nord-retning. 

iPhone har også en innebygd Compass App, se Figur 18-1 
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Figur 18-1: Innebygd Compass App i iOS 

Kan du lage en tilsvarende app? 
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19 Swift Charts 
Man vil ofte ha behov for å plotte eller visualisere data i en app. SwiftUI har innebygd 
funksjonalitet for dette i form av Swift Charts pakka. Figur 19-1 viser noen eksempler. 

 
Figur 19-1: Swift Charts 

For å bruke Swift Charts må du da importere dette biblioteket i koden din på samme 
måte som du importerer SwiftUI: 
import SwiftUI 
import Charts 

Swift Chart ressurser: 

• Swift Charts – Apple Documentation:  
https://developer.apple.com/documentation/Charts 

Alle apper har som regel behov for å vise data grafisk og Swift Charts er veldig enkelt å 
ta i bruk og tilbyr alle former for diagrammer, plot, osv. 

19.1 Kodeksempler 

La oss lage et nytt app prosjekt i Xcode som heter f.eks. “Plotting”. Figur 19-2 viser 
Xcode prosjektet. 

Vi begynner å lage noen nye mapper for å strukturere koden vår, disse er “Models” og 
“Views”. 

Vi lager deretter en datamodell som brukes for å vise dataene vha Swift Charts. Vi lager 
f.eks. følgende: 
import Foundation 
 
struct Sales: Identifiable { 
    let id = UUID() 
    let day: String 
    let value: Double 
} 

https://developer.apple.com/documentation/Charts
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Figur 19-2: Kodeeksempler Swift Charts 

 

Nå er vi klare til å bruke Swift Charts. Vi begynner med å lage et søylediagram. Vi lager 
f.eks. et nytt View som heter  “BarChartView” som legges i Views mappa: 
import SwiftUI 
import Charts 
 
struct BarChartView: View { 
 
    let data: [Sales] = [ 
        Sales(day: "Man", value: 120), 
        Sales(day: "Tir", value: 90), 
        Sales(day: "Ons", value: 150), 
        Sales(day: "Tor", value: 80), 
        Sales(day: "Fre", value: 200) 
    ] 
 
    var body: some View { 
        VStack { 
            Text("Sales per day") 
                .font(.title) 
 
            Chart(data) { element in 
                BarMark( 
                    x: .value("Day", element.day), 
                    y: .value("Sale", element.value) 
                ) 
            } 
            .frame(height: 300) 
            .padding() 
        } 
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    } 
} 
 
#Preview { 
    BarChartView() 
} 

Resultatet blir som følger (Figur 19-3): 

 
Figur 19-3: Bar Chart 

Vi lager et tilsvarende linjediagram. Vi lager f.eks. et nytt View som heter 
“LineChartView” som legges i Views mappa: 
import SwiftUI 
import Charts 
 
struct LineChartView: View { 
 
    let data: [Sales] = [ 
        Sales(day: "Man", value: 120), 
        Sales(day: "Tir", value: 90), 
        Sales(day: "Ons", value: 150), 
        Sales(day: "Tor", value: 80), 
        Sales(day: "Fre", value: 200) 
    ] 
 
    var body: some View { 
        VStack { 
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            Text("Sales per day") 
                .font(.title) 
 
            Chart(data) { element in 
                LineMark( 
                    x: .value("Day", element.day), 
                    y: .value("Sale", element.value) 
                ) 
                .symbol(Circle()) 
            } 
            .frame(height: 300) 
            .padding() 
        } 
    } 
} 
 
#Preview { 
    LineChartView() 
} 

Resultatet blir som følger (Figur 19-4): 

 
Figur 19-4: Line Chart
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20 Backend og datalagring 
iOS‑apper kan bruke ulike prinsipper for å lagre data på en server (backend) eller hente 
data derfra. Her er noen eksempler: 

• SwiftData og Core Data for lokal lagring 
• REST/Web API-er (f.eks. JSON over HTTPS) 
• GraphQL 
• WebSockets 
• Firebase 
• Supabase 
• Apple CloudKit 
• MQTT 

20.1 Database 

Hvis du trenger å lagre mer komplekse datastrukturer med relasjoner, osv. er en 
relasjonsdatabase et bra valg.  

En app har ofte behov for både lokal lagring og sentral lagring av data. Noen data eller 
innstillinger kan lagres lokalt, for eksempel innstillinger om du ønsker light eller dark 
mode, fontstørrelser, m.m. Mens data som brukere flere brukere eller på flere enheter 
må typisk ligge i en sentral database som ligger i skya (og ikke lokalt på telefonen). 
Dette kan være f.eks. forum-innlegg, værdata, informasjon om bankkontoen din, osv. 

20.1.1 SwiftData 
SwiftData brukes for lokal lagring og er omtalt tidligere i opplæringsheftet. Det er for 
øvrig mulig å kombinere SwiftData med lagring i iCloud (som er Apple sin 
skylagringstjeneste), slik at man kan bruke iCloud for å synkronisere data lagret lokalt til 
flere enheter. 

20.1.2 Database i skya og Web APIer 
Merk! Veldig ofte er det også ønskelig å kommunisere med en database som ligger i 
skya, dvs. en database som ligger på en server. Her kan man tenke seg at vi f.eks. kan 
bruke en MySQL-database som ligger på USN sin webserver (som vi jo har brukt 
tidligere). For å kommunisere med denne databasen er det anbefalt at man lager og 
bruker et Web API. Et annet alternativ er å bruke SQL Server fra Microsoft, denne kan 
hostes på f.eks. Microsoft sin skyplattform Microsoft Azure. 
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21 Distribusjon - Hvordan installere Appen på en fysisk 
enhet? 

Du må ha en Mac for å kompilere og distribuere iOS-apper. I Xcode bruker man 
programmeringsspråket Swift og rammeverket SwiftUI for å lage appene. 

Apple Developer: En gratis Apple-utviklerkonto gir deg tilgang til verktøy som 
betaversjoner av Xcode og operativsystemer. Et Apple Developer-medlemskap låser 
opp alle ressursene og støtten du trenger for å bygge, teste, dele og distribuere apper og 
spill. Videoer, dokumentasjon, veiledninger og eksempelkode er tilgjengelig for alle. 

Apple Developer Program: Apple har et Apple Developer Program som koster $99/år. 
For å publisere apper til App Store må du betale for Apple Developer program. 

Apple Developer Program: https://developer.apple.com/programs/ 

App Store Connect er Apples nettbaserte verktøy og plattform for utviklere til å 
administrere, sende inn og distribuere apper i App Store.  

Det er gratis å teste apper på egen enhet via Xcode, men da må appen installeres på 
nytt hver 7. dag. 

Ressurser: 

• App Store Connect: https://appstoreconnect.apple.com 
• Review and distribution - Submit your app: 

https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/submit-your-app  

21.1 Hvilke muligheter finnes for distribusjon av appen din? 

Kan jeg lage en slags pakke som andre kan installere på sin telefon for å teste ut? 

Det korte svaret er nei, du kan dessverre ikke lage en pakke som andre bare kan laste 
ned og installere helt fritt uten en betalt utviklerkonto. Apple har svært strenge 
sikkerhetsregler for å hindre at apper installeres utenom App Store. 

Her er alternativene dine basert på om du vil betale eller ikke: 

Alt. 1. Uten betalt konto (Gratis) 

Hvis du ikke vil betale de ca. 1100 kr i året, er mulighetene dine svært begrensede: 

• Fysisk tilkobling: Du kan koble til din iPhone til din Mac for å teste ut appen på 
din egen telefon (iPhone) eller nettbrett (iPad). 

• Fysisk tilkobling: Du må koble vennens iPhone til din Mac med kabel, åpne 
prosjektet i Xcode og installere appen direkte på deres telefon. 

• 7-dagers begrensning: Akkurat som på din egen telefon, vil appen slutte å virke 
på deres telefon etter 7 dager. Du må da koble den til på nytt for å fornye 
sertifikatet. 

• Dele kildekode: Du kan sende hele prosjektmappen til vennen din. Hvis de også 
har en Mac med Xcode, kan de installere den selv på sin egen telefon.  

https://developer.apple.com/programs/
https://appstoreconnect.apple.com/
https://developer.apple.com/tutorials/develop-in-swift/submit-your-app
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Alt. 2. Med betalt konto (Apple Developer Program, $99/år) 

Med et betalt medlemskap får du tilgang til flere alternativer: 

• TestFlight: Dette er den offisielle måten å teste apper på. Du inviterer andre via 
e-post, og de installerer appen gjennom TestFlight-appen på sin iPhone. Da 
varer appen i 90 dager før den må oppdateres. 

• Ad Hoc-distribusjon: Du kan lage en installasjonsfil som du sender til opptil 100 
spesifikke enheter som du har registrert i din utviklerportal. 

• Installasjon på App Store via App Store Connect 

Oppsummert (se Tabell 21-1): 
Tabell 21-1: Ulike muligheter for testing og distribusjon av appe ndin 

Metode Kostnad Varighet Hvordan det gjøres 

Xcode (Gratis) Kr 0,- 7 dager Kabel mellom Mac og iPhone. 

TestFlight $99/år 90 dager Invitasjon via e-post/link. 

Ad Hoc $99/år 1 år Sende fil direkte til registrerte enheter. 

App Store $99/år “Evig” App Store Connect 

21.2 App Store Connect 

App Store Connect er Apples nettbaserte verktøy og plattform for utviklere til å 
administrere, sende inn og distribuere apper i App Store. Den gir full kontroll over app-
metadata, prissetting, tilgjengelighet, salgsanalyser og kommunikasjon med Apples 
review-team ifm prosessen for å få appen ut på Apple sin App Store. 

App Store Connect krever en aktiv Apple-utviklerkonto (som har en årlig kostnad) og er 
essensielt for alle som publiserer apper for iOS, iPadOS, m.m. 

App Store Connect: https://appstoreconnect.apple.com  

https://appstoreconnect.apple.com/
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22 Chat App 
Her vises et grovt utkast til en Chat App for å vise den grunnleggende strukturen en app 
kan ha med tab-navigering, toolbarer og detaljvisning, m.m. Appen er på ingen måte 
ferdig, men det er viktig å bygge stein for stein. Appen mangler mye funksjonalitet og 
innhold, layout kan finpusses på og fremstå enda mer helhetlig, osv. 

Begynn med å lag noen enkle skisser til hvordan du ønsker at hovedelementene i appen 
skal se ut. 

Her har jeg fått litt hjelp av KI underveis, men dert er viktig at man tar bitte små steg eller 
iterasjoner og lager bittelitt ny funksjonalitet om gangen. Det er viktig at man forstår hva 
man driver med og enten man får hjelp av ressurser på websider, eksempler man 
finner, videoer eller KI underveis så må man forstå de ulike elementene man låner og 
tilpasse det til sitt bruk. 

Figur 22-1 viser hovedstrukturen i Chat Appen ved bruk av en TabView.  

 
Figur 22-1: Chat App 

Appen består av 4 hovedsider: “Home”, “Chat”, “Friends” og “Settings”. 

I Xcode har det blitt opprettet en grunnstruktur med mapper som “Models”, “Pages” og 
“Views”. Se Figur 22-2. 
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Figur 22-2: Prosjektet for Chat i Xcode med mappe og filstruktur 

I “Pages” legges hoved-viewene for de 4 hovedsidene, her heter disse “HomePage”, 
“ChatPage”, “FriendsPage” og “SettingsPage”. 

Man begynner med å legge inn litt dummy-kode, f.eks. for HomePage.swift: 
import SwiftUI 
 
struct HomePage: View { 
    var body: some View { 
        VStack { 
            Text("Home") 
                .font(.largeTitle) 
            Text("Here you can ...") 
        } 
    } 
} 
 
#Preview { 
    HomePage() 
} 

Tilsvarende for det andre sidene. 

22.1 Home-siden 

Første versjon av Home-siden viser bare en tittel, litt tekst og et bilde. Se Figur 22-3. Her 
kan man etter hvert legge inn mye nyttig informasjon. 
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Figur 22-3: Home-siden 

På Home-siden kan man f.eks. legge inn en Toolbar-knapp øverst for “Login”, man kan 
f.eks. vise en lenke til en webside, nye beskjeder, venneforespørsler, osv. Her er det 
bare fantasien som setter grenser. 

HomePage.swift ser foreløpig slik ut: 
import SwiftUI 
 
struct HomePage: View { 
    var body: some View { 
        VStack(alignment: .leading, spacing: 12) { 
             
            Text("Chat App") 
                .font(.largeTitle) 
             
            Text("Here you can chat with your friends.") 
             
            Image(systemName: "person.3.fill") 
                .font(.system(size: 80)) 
                .frame(maxWidth: .infinity, alignment: .center) 
                .foregroundStyle(.red) 
             
            Text("Add a Nickname in Settings, add some friends in the Friends page 
and start chatting in the Chat page.") 
             
            Spacer() 
        } 
        .padding() 
    } 
} 
 
#Preview { 
    HomePage() 
} 

22.2 Chat-siden 

Chatsiden er så vidt påbegynt. Her er det meningen at man skal kunne chatte med 
venner, hvor da vennene defineres og legges inn på Friends-siden. Se Figur 22-4, 
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Figur 22-4: Chat-siden 

22.3 Friends-siden 

Figur 22-5 viser den foreløpige Friends-siden. 

 
Figur 22-5: Friends-siden 

Når man trykker på + knappen åpnes en ny side hvor man kan legge inn en ny venn. Se 
Figur 22-6. 
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Figur 22-6: New Friend 

22.4 Settings-siden 

Figur 22-7 viser Settings-siden. 

 
Figur 22-7: Settings-siden 

Hvis man velger Edit åpnes en ny side hvor man kan editere, se Figur 22-8. 
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Figur 22-8: Edit Settings
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23 Lag din egen Demo-App 
Kan du lage din egen React Native App? Ikke en stor og avansert App men en liten 
spesifikk App med veldig begrenset funksjonalitet som du bruker f.eks. 10-12 timer på å 
lage. 

23.1 Eksempler 

Her er noen konkrete eksempler: 

• Kalkulator 
o Lag Layout, knappetrykk, enkel matematisk logikk, 4 grunnleggende 

regneoperasjoner operasjoner, m.m. 
• Clock/Alarm App 

o Enkel App som viser dato og klokkeslett, kunne sette nedtelling, 
stoppeklokke, eller liknende. 

• To-Do Liste 
o Her har man mange varianter for lagring av data, for eksempel lokal 

lagring vha en klasse/object, lokal fillagring, lokal SQLite, eventuelt 
ekstern lagring. 

• Kalender App 
o Bruk av DatePicker, CollectionView, m.m. 

• VærApp (med API) 
o Brukeren kan f.eks skrive inn navnet på byen i en Entry og så bruker du 

f.eks OpenWeather APIet til å hente ut 2-3 værparametre (f.eks 
temperatur, humidity og wind speed) for denne byen. Kan man bruke 
telefonens GPS til å hente lokasjonen? 

• NotatApp 
o Her har man mange varianter for lagring av data, for eksempel lokal 

lagring vha en klasse/object, lokal fillagring, lokal SQLite, eventuelt 
ekstern lagring 

• Handleliste 
o Legg til og fjern varer, merk som kjøpt, CRUD-operasjoner, 

CollectionView, f.eks lokal lagring på fil eller SQLite eller sentral lagring i 
en database? 

• Passord Generator 
o Få appen til å generere et tilfeldig passord ut fra gitte kriterier. Lagring av 

passordene så du husker dem til senere? 
• Lær Gloser 

o Kan brukes for å pugge gloser eller fraser på et nytt språk, f.eks. Spansk 
• BMI Kalkulator 

o Tast inn vekt og høyde og beregn BMI, osv. 
• Valuta Kalkulator 

o Velg valuta fra en nedtrekks-meny (Picker) og tast inn beløpet i denne 
valutaen, velg deretter hvilken valuta du vil konvertere til og beregne og 
vis denne på skjermen. Hente valutaverdier fra et Web API? 



23 Lag din egen Demo-App 

85 

 

• Sensor App 
o Dvs. en App som bruker en eller flere av de innebygde sensorene, f.eks 

CompassApp (som viser hvor nord, sør, øst, vest er) eller terningspill hvor 
du rister på telefonen for å kaste terningen? 

• Terningspill 
o Lag et enkelt terningspill, f.eks. 2 terninger. Det er om å gjøre å få 2 like. 

Trykk på en knapp for å «kaste» terningene, deretter bruk Random 
generator for å simulere terningkast. Eventuelt bruk innebygd sensor slik 
at terningene kastes når du rister på telefonen. 

• Login 
o Lag f.eks. en App med 2 sider, Login og en annen side. LoginPage 

inneholder da Entry for brukernavn og passord og en Login knapp. Den 
ande siden vil inneholde forskjellig informasjon avhengig om man er 
logget inn eller ikke. Du trenger ikke i første omgang ha fokus på hvor 
passord blir lagret, dvs ingen kobling mot backend (Web API) eller 
likende, for eksempel kun sjekke mot et harkodet passord. 

• Lånekalkulator 
o Hvor mye kan jeg låne? 

• Mange andre alternativer, f.eks «Spin the Wheel», enkle terningsspill, … 

Figur 23-1 viser en enkel Lånekalkulator: 

 
Figur 23-1: Lånekalkulator 

23.2 Tips og tricks 

Her er diverse Tips og Triks mtp utvikling av en mobilapp: 

• Begynn i det små og ikke tenk for komplisert, bygg steg for steg. Prøv å kode så 
mye som mulig fra “scratch” på egenhånd. Dvs. lån gjerne litt kode her og der, få 
hjelp av ressurser på Internett, få hjelp av AI når du står fast, osv., men prøv å 
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unngå å følge og kopiere en YouTube video eller en fullstendig AI-løsning fra A til 
Å.  

• Ta gjerne utgangspunkt i noe du finner på YouTube eller liknende, men prøv å 
lage noe med litt personlig preg, gjør ting litt annerledes, integrer nye elementer, 
bruk annen layout, andre komponenter, farger, restrukturer og forbedre koden, 
osv. 

• Begynn med en ide, men ta små steg for å komme dit, legg på et og et element 
om gangen, begynn med enkle ting selv om det nødvendigvis ikke skal brukes i 
sluttresultatet.  

• Jobb i små/korte iterasjoner og test applikasjonen kontinuerlig, dvs. få det til å 
virke før du tar neste skritt.  

• Tenk enkelt og bygg på mer og mer sakte, men sikkert, dette gjelder både 
brukergrensesnitt og koden og kvaliteten på koden. Dvs. få en og en ting til å 
virke og når det virker så kan du forbedre det steg for steg.  

• Pass på at du alltid har en app som virker, selv om du har brukt 1, 2, 5, 10, 20 
eller 100 timer. 

• Ta backup av koden regelmessig. 

23.3 Ressurser 

Her finner du diverse YouTube videoer som går gjennom noen utvalgte temaer i disse 
opplæringsheftene (nye videoer blir lansert forløpende):  

• iOS App Development with Xcode and Swift: 
https://www.youtube.com/playlist?list=PLdb-TcK6Aqj0gIQw0Zhjhwh1O7ap1upWn  

https://www.youtube.com/playlist?list=PLdb-TcK6Aqj0gIQw0Zhjhwh1O7ap1upWn
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