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Twoja pierwsza aplikacja iOS

W tym rozdziale:

¢ Zrozumienie srodowiska
programistycznego iOS.

¢ Poznanie narzedzi Xcode
i modutu Interface Builder.

¢ Zbudowanie pierwszej aplikacji.
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Jako poczatkujacy programista na platformie iOS w stosunkowo krétkim czasie be-
dziesz musiat pozna¢ wiele nowych technologii i koncepcji. Obejmujg one przede
wszystkim zestaw narzedzi programistycznych, ktérych mozesz nie znaé, oraz jezyk
programowania opracowany przez kilka firm i uksztaltowany przez serie historycz-
nych zdarzen.

Aplikacje na platforme iOS sg zwykle budowane za pomoca jezyka programowania
o nazwie Objective-C oraz zestawu bibliotek Cocoa Touch. Jezeli wezesniej tworzyle$
aplikacje dla systemu Mac OS X, to prawdopodobnie znasz wymienione technologie,
ale w wersji biurkowej. W tym miejscu trzeba koniecznie powiedzied, ze wersje i0S
tych narzedzi nie dostarczaja doktadnie takich samych mozliwosci; konieczne jest po-
znanie pewnych ograniczen i usprawnien wystepujacych w urzadzeniach mobilnych.
W niektorych przypadkach bedziesz musial nawet zapomnieé o pewnych praktykach
stosowanych podczas tworzenia aplikacji biurkowych.

W czasie tworzenia aplikacji iOS wiekszos$é pracy odbywa sie w narzedziu o nazwie
Xcode. Xcode 4 to najnowsza wersja zintegrowanego Srodowiska programistycznego
(ang. Integrated Development Environment, IDE) firmy Apple. Zawiera ona wbudo-
wany modul Interface Builder, stuzacy do tworze

nia interfejsu uzytkownika. Xcode 4 pozwala na tworzenie aplikacji, zarzadzanie
nimi, wdrazanie ich i usuwanie btedéw w trakcie catego ich cyklu zyciowego. Przy
tworzeniu aplikacji przeznaczonej do dzialania w wiecej niz tylko jednym rodzaju
urzadzenia i0S moze wystgpi¢ potrzeba uzycia nieco innego interfejsu uzytkownika
dla poszczegdlnych urzadzen, ale przy zachowaniu tej samej, podstawowej logiki aplikacji.
To zadanie stanie sie latwiejsze po zastosowaniu koncepcji MVC (ang. Model-View-
-Controller, model-widok-kontroler), w czym pomaga Xcode 4.

W tym rozdziale zostang oméwione podstawowe kroki, jakie nalezy podjaé, w celu
wykorzystania wymienionych narzedzi do utworzenia prostej gry dla telefonu iPhone.
Jednak zanim przejdziemy do zagadnien technicznych, w pierwszej kolejnosci warto
og6lnie poznaé narzedzia programistyczne na platformie iOS oraz réznice pomiedzy
tworzeniem aplikacji na urzadzenia mobilne i aplikacji biurkowych badz sieciowych.

1.1. Wprowadzenie do narzedzi programistycznych
na platforme iOS

Objective-C to rozszerzenie proceduralnego jezyka programowania C. Zatem kazdy pra-
widltowy program w jezyku C jest réwnoczesnie poprawnym programem w Objective-C
(aczkolwiek nie bedzie wykorzystywal zadnych usprawniefi wprowadzonych w Ob-
jective-C).

Jezyk Objective-C rozszerza mozliwosci C poprzez dostarczenie funkcji zoriento-
wanych obiektowo. Zastosowany tutaj model programowania zorientowanego obiek-
towo polega na wysylaniu wiadomosci obiektom, co odréznia go od modelu uzywanego
przez jezyki C++ i Java, w ktérych metody sg wywolywane bezposrednio wzgledem
obiektéw. Wymieniona réznica jest subtelna, ale réwnocze$nie wskazuje na jedna
z funkcji jezyka Objective-C, ktéra jest znana z jezykéw dynamicznych, takich jak
Ruby i Python.
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Jednak jezyk programowania jest dobry na tyle, na ile sprawne sg funkcje ofero-
wane przez biblioteki go wspomagajace. Objective-C zapewnia skladnie pozwalajaca
na wykonywanie operacji logicznych i tworzenie konstrukeji petli, ale nie obstuguje
dziedziczenia w kontekscie interakcji z uzytkownikiem, dostepu do zasobéw siecio-
wych i odezytu plikéw. Aby zapewnié obstuge tych funkcji bez zmuszania programisty
do tworzenia odpowiednich procedur calkowicie od poczatku w kazdej aplikacji, firma
Apple dotaczyta do SDK zbiér bibliotek wspomagajacych o nazwie Cocoa Touch. Jezeli
wezes$niej zajmowales sie programowaniem na platformie Java lub .NET, biblioteki Cocoa
Touch mozesz poréwnaé do Java Class Library lub .NET Base Class Library (BCL).

Dostosowanie struktur Cocoa
do potrzeb urzadzern mobilnych

Cocoa Touch sklada sie z pewnej liczby struktur (ang. framework), ktére najczesciej sa
okreslane mianem kit. Wspomniana struktura to zbiér klas przeznaczonych do wyko-
nywania powigzanych ze sobg zadan. Dwie podstawowe struktury uzywane w aplika-
cjach i0S to Foundation Kit i UIKit. Pierwsza z wymienionych to zbi6r niegraficznych
klas zawierajacych struktury danych, obstuge sieci, operacji wejscia-wyjscia na plikach,
daty i godziny oraz ciagéw tekstowych. Natomiast druga ma na celu pomoc w przy-
gotowaniu graficznego interfejsu uzytkownika wraz z animacjami.

Cocoa Touch bazuje na istniejacych strukturach Cocoa uzywanych podczas budowy
aplikacji na platforme Mac OS X. Jednak zamiast po prostu przeniesé¢ Cocoa Touch na
platforme 108, firma Apple dodatkowo wlozyta sporo wysitku w jej optymalizacje.
Niektore struktury zostaly nawet calkowicie zastapione przez nowe, co umozliwito
wprowadzenie usprawniein w ich funkcjonowaniu, wydajnosci i ogélnym dziataniu.
Przyktadowo struktura UIKit zastgpila AppKit, stosowang podczas tworzenia aplikacji
biurkowych.

Programowe $§rodowisko dziatania rodzimych aplikacji iOS zostalo pokazane na
rysunku 1.1. Po zastgpieniu iOS przez Mac OS X na najnizszym poziomie oraz po
wprowadzeniu kilku zmian na poziomie Cocoa otrzymujemy niemal taki sam uklad jak
przedstawiajgcy srodowisko dla aplikacji biurkowych.

Rysunek 1.1.
Programowe
$rodowisko
dziatania
aplikacji i0OS
Foundation UIKit Obejmuj_e system
Kit operacyjny,
$rodowisko
uruchomieniowe
Objective-C oraz
warstwe struktur
Cocoa Touch

Aplikacja uzytkownika

API
bazujace
naC

Srodowisko uruchomieniowe
Objective-C

i0S
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Chociaz struktury Cocoa Touch to po prostu API bazujace na Objective-C, plat-
forma programistyczna iOS pozwala réwniez na uzywanie standardowych API bazujg-
cych na jezyku C. Mozliwo$é¢ wykorzystania bibliotek C (lub C++) w aplikacjach
Objective-C jest niezwykle uzyteczna funkcja. W ten sposéb mozna wykorzysta¢ ist-
niejacy kod Zrédlowy poczatkowo opracowany na inne platformy mobilne oraz uzywac
wielu bibliotek open source o poteznych mozliwosciach (o ile pozwalaja na to zapisy
licencji). Dzieki temu nie musisz wywaza¢ otwartych drzwi. Przykladowo proste wy-
szukanie w Google pozwala na znalezienie bazujacego na jezyku C kodu zrédlowego
przeznaczonego do obstugi miedzy innymi rozszerzonej rzeczywisto$ci, analizy obrazéw,
kodéw paskowych itd. Wymieniony kod zrédlowy mozna bez problemu wykorzystaé
w tworzonych aplikacjach Objective-C.

Dostosowanie swoich oczekiwan

1.2.1.

Poniewaz srodowisko programistyczne jest podobne do stosowanego przez obecnych
programistéw na platformie Mac OS X, mozesz pomysleé, ze iPhone to po prostu mi-
niaturowa wersja urzadzenia podobnego do starego laptopa, tabletu lub netbooka.
To catkowicie btedne zatozenie. iPhone ma znacznie wieksze mozliwosci od zwyklego
telefonu komérkowego, ale mniejsze od standardowego, biurkowego komputera PC.
Pod wzgledem mocy obliczeniowej plasuje sie obok netbookéw; jest zaprojektowany
do okazyjnego uzywania w ciggu dnia w réznych sytuacjach i miejscach, a nie przez
dtuzszy czas w trakcie pojedynczej sesji.

Specyfikacja sprzetowa na koniec 2011 roku

Kiedy spojrzysz na telefon iPhone 4(S), niewatpliwie od razu zauwazysz ekran o prze-
katnej 3,5 cala i rozdzielczosci 960 na 640 pikseli, ktéry wrecz dominuje na przednie;j
stronie urzadzenia. Wspomniany duzy ekran dotykowy to jedyny sposéb pozwalajacy
uzytkownikom na interakcje z urzgdzeniem; jego wielko$é ma niewatpliwie wazny
wplyw na projekt aplikacji. Wprawdzie rozdzielczosé 960 na 640 punktéw jest znacznie
wieksza niz w wiekszosci telefonéw komérkowych, jednak nie bedzie wystarczajaca
do wyswietlenia arkusza kalkulacyjnego o wielkosci 300 kolumn i 900 wierszy.

W tabeli 1.1 przedstawiono specyfikacje techniczne réznych urzadzen dziatajg-
cych pod kontrolg systemu iOS (iPhone, iPod touch i iPad), ktére byly dostepne pod
koniec 2011 roku. Ogoélnie rzecz biorac, specyfikacja techniczna znacznie ustepuje
oferowanym obecnie komputerom PC, ale aplikacje maja dostep do duzo wiekszej
liczby wbudowanych akcesoriéw, takich jak kamera, Bluetooth i GPS.

Wprawdzie milo jest zna¢ doktadng specyfikacje sprzetowa danego urzadzenia i jego
mozliwosci, jednak programisci aplikacji nie musza przejmowac sie tymi szczegétami.
Weiaz beda sie pojawia¢ nowe modele urzadzen, platforma iOS jest nieustannie ulep-
szana i ewoluuje, wiec §ledzenie wszystkich mozliwych wariantéw polaczenia sprzetu
i oprogramowania jest po prostu trudne.
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Tabela 1.1. Pordwnanie specyfikacji sprzetowej réznych urzadzen dziatajacych pod kontrolg

systemu iOS
Funkcja iPod touch iPhone 3GS iPhone 4 iPhone 4S | iPad
RAM 256 MB 256 MB 512 MB 512 MB 256 MB 512 MB
Pamie¢ masowa | 8 -64 GB 16-32 GB 8-32GB 16-64 GB 16-64 GB 16 - 64 GB
Procesor 800 MHz 600 MHz ARM 800 MHz 1GHz 1 GHz 1GHz
Apple A4 Cortex Apple A4 dwurdzeniowy | Apple A4 dwurdzeniowy
Apple A5 Apple A5
Sie¢ komérkowa | Brak 7,2 Mbps 7,2 Mbps 7,2 Mbps 7,2 Mbps 7,2 Mbps
i 14,4 Mbps (opcjonalnie) | (opcjonalnie)
Wi-Fi Tak Tak Tak Tak Tak Tak
Kamera 0,7 MP (ztylu) | 3 MP AF 5MPAF | 8MPAF Brak 0,92 MP
0,3 MP (z tyt) (z tytu) (ztytu)
(z przodu) 0,3MP 0,3 MP 0,3 MP
(z przodu) (z przodu) (z przodu)
Bluetooth Tak Tak Tak Tak Tak Tak
GPS Brak Tak Tak Tak Tak (tylko Tak (tylko
modele 3G) | modele 3G)
Warto dazy¢ do utworzenia aplikacji, ktéra bedzie sie starata dostosowaé do okreslo-
nego urzadzenia, na jakim jest uruchamiana. Kiedy zachodzi potrzeba uzycia funkcji do-
stepnej jedynie w wybranych urzadzeniach, trzeba wyraZnie sprawdzi¢ jej dostepnosé
i zapewni¢ programowg obstuge w sytuacji, gdy aplikacja zostanie uruchomiona w urza-
dzeniu nieposiadajacym danej funkcji. Przyktadowo zamiast sprawdzaé, czy dana apli-
kacja jest uruchomiona w iPhonie — na przyktad celem okreslenia dostepnosci kamery
— lepszym rozwiazaniem bedzie sprawdzenie, czy dostepna jest kamera. W ten sposéb
dana funkcja bedzie dziatala takze w urzadzeniach iPad, ktére sg wyposazone w kamere.
1.2.2. Spodziewaj sie zawodnego pofaczenia z internetem

W erze ,przetwarzania w chmurze” spora grupa aplikacji iOS wymaga do dziatania
polaczenia z internetem. Platforma iOS zapewnia dwie podstawowe formy polaczenia
bezprzewodowego: lokalne w postaci Wi-Fi (standard 802.11) oraz globalne za pomo-
ca sieci komérkowe;j'. Dostepne polaczenia oferuja rézng szybkosé — az do 300 me-
gabitéw (Wi-Fi 802.11n). Istnieje jednak mozliwo$é¢ zaniku polaczenia z internetem,
na przyktad po wlaczeniu trybu samolotowego, wylaczeniu obstugi sieci komérkowej
po opuszczeniu granic kraju lub po wejsciu do windy badZ wjechaniu do tunelu.

W przeciwiefistwie do aplikacji biurkowych, w ktérych wiekszosé programistéw
zaktada nieustanng dostepnosé polaczenia sieciowego, dobra aplikacja iOS musi pora-
dzi¢ sobie z sytuacja, gdy polaczenie sieciowe stanie sie niedostepne przez dtuzszy
czas lub nagle zaniknie. Z punktu widzenia uzytkownika komunikat bltedu w stylu:
,Przepraszamy, nie mozna nawiazaé¢ polaczenia z serwerem” sprawia okropne wrazenie,

! Tylko urzadzenia oferujace obshuge sieci komérkowych, czyli obecnie (koniec roku 2011) dowolny model
telefonu iPhone i iPad w wersji 3G — przyp. tlum.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



28 ROZDZIAL 1
Twoja pierwsza aplikacja iOS

w szczegblnosci gdy jest on spéZzniony na spotkanie i chce uzyskaé dostep do waznych
informacji, ktérych przedstawienie nie powinno wymagaé polgczenia z internetem.

Ogolnie rzecz biorae, aplikacja iOS powinna by¢ przygotowana na zmienne wa-
runki, w jakich przyjdzie jej dziata¢. Zastosowane techniki programistyczne nie moga
ogranicza¢ sie jedynie do kwestii zwigzanych z dostepna ilo$cia pamieci i mocy obli-
czeniowej urzadzenia, powinny takze bra¢ pod uwage sposéb interakcji aplikacji
z uzytkownikiem.

Wystarczy juz tych informacji teoretycznych. Teraz przejdziemy do konkretéw
i utworzymy pierwszg aplikacje na platforme iOS!

1.3. Przygotowanie prostej gry Coin Toss w Xcode

By¢ moze masz pomysty na swietne aplikacje, ktére moga zrobi¢ furore w sklepie iTunes
App Store, ale na poczatek zajmiemy sie utworzeniem wzglednie prostej aplikacji. Jej
przygotowanie nie bedzie wymagalo zbytniego zaglebiania sie w szczegély techniczne,
ale pozwoli na wykorzystanie wspanialych mozliwosci oferowanych przez narzedzia
programistyczne. Na kolejnych stronach ksiazki aplikacja i jej wszystkie aspekty zo-
stang doktadnie oméwione. Jednak teraz skoncentrujemy sie jedynie na zrozumie-
niu 0gélnego procesu, zamiast zajmowaé sie wszystkimi aspektami uzytych technik.

Tworzong aplikacja bedzie prosta gra symulujaca rzut monety, ktéry w zawodach
sportowych (np. meczach) bardzo czesto decyduje o tym, kto rozpocznie rozgrywke.
Interfejs uzytkownika gry zostal pokazany na rysunku 1.2; sktada sie z dwéch przyciskow:
Orzel i Reszka. Klikajac wybrany przycisk, uzytkownik zada wykonania nowego rzutu
monety i jednoczesnie wskazuje oczekiwany wynik. Aplikacja symuluje rzut moneta
i uaktualnia ekran, wyswietlajac informacje o wyniku tego rzutu (orzel lub reszka).

Rysunek 1.2.
Gra Coin Toss
w dziataniu

Coin Toss

Wybierz orla lub reszke

Orzed Reszka

R

W celu przygotowania oméwionej tutaj gry w pierwszej kolejnosci trzeba nieco
poznaé Xcode.
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Wprowadzenie do srodowiska IDE firmy Apple — Xcode

Jak juz wspomniano we wczesniejszej czesci rozdziatu, Xcode to zintegrowane $ro-
dowisko programistyczne (IDE) dostarczajace funkcji pozwalajacych na zarzadzanie
calym cyklem zyciowym projektu aplikacji. Utworzenie projektu, zdefiniowanie klas
lub modelu danych, edycja kodu zrédtowego, kompilacja aplikacji, usuwanie btedéw
i optymalizacja wydajnosci zbudowanej aplikacji to przyklady zadari wykonywanych
w Xcode.

Oprogramowanie Xcode zostalo stworzone na bazie kilku narzedzi typu open source,
takich jak: kompilator LLVM (ang. Low-Level Virtual Machine), GCC? (kompilator GNU),
GDB (debuger GNU) i DTrace (opracowane przez firme Sun Microsystems narzedzie
do instrumentowania i profilowania).

tatwe uruchamianie Xcode

Po instalacji i0S SDK (ang. Software Development Kit) pierwszym wyzwaniem dla
poczatkujacych programistéw moze by¢ znalezienie Xcode. W przeciwienistwie do wiek-
szoSci aplikacji instalowanych w katalogu /Programy, dla narzedzi programistycznych
Apple przygotowalo oddzielny katalog: /Developer/Applications.

Najtatwiejszym sposobem znalezienia Xcode jest uzycie Findera i przejscie do
katalogu gléwnego dysku (zobacz rysunek 1.3). Nastepnie trzeba przejsé do katalogu
Developer i dalej do podkatalogu Applications. Poniewaz jako programista bedziesz
spedzal duzo czasu w Xcode, jego ikone warto umiesci¢ w Docku lub pasku bocznym
okna Findera w celu latwego dostepu do programu.
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Rysunek 1.3. W oknie Findera pokazano potozenie katalogu Developer, w ktérym znajdujg sie
wszystkie narzedzia zwigzane z programowaniem oraz dokumentacja

Po przejsciu do katalogu /Developer/Applications znajdziesz tam program Xcode.

2 Poczawszy od Xcode w wersji 4.2, firma Apple zrezygnowala z kompilatora GCC i oferuje jedynie LLVM
— przyp. tum.
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Warto w tym miejscu wspomnied, ze uzycie Xcode to nie jedyny sposéb tworzenia apli-
kacji na platforme i0S. Narzedzie Xcode dostarcza petne srodowisko wraz z wszystkimi
funkcjami potrzebnymi do tworzenia aplikacji, ale do programowania mozna wykorzy-
sta¢ takze inne narzedzia. Przykladowo jesli masz ulubiony edytor tekstowy, dzieki
ktéremu pracujesz znacznie wydajniej, to narzedzie Xcode mozesz skonfigurowac
w taki sposéb, aby do edycji kodu zrédtowego uzywaé zewnetrznego edytora teksto-
wego zamiast wbudowanego. Prawdziwi masochisci posuwajg sie nawet do uzywania
plikéw Makefile i powloki.

Pomocy! Nie widze aplikacji Xcode!

Jezeli na dysku nie masz katalogu /Developer lub po uruchomieniu aplikacji Xcode nie widzisz
zadnych szablonow projektow dla platformy iOS, przejdz do dodatku A, aby dowiedziec sie, w jaki
sposob pobracd i zainstalowa¢ wymagane oprogramowanie.

1.3.3. Utworzenie projektu

W celu utworzenia pierwszego projektu z menu File wybierz opcje New Project (lub
naci$nij klawisze Shift+Command+N). Xcode wyswietli okno dialogowe podobne do
pokazanego na rysunku 1.4.

(bR (=] Lazeing Bl Eo[L) O
L> 2 2 = = IL] ]y
Run Stop: Seheme. ak s: Editor View Organizer,
|| @ A ol iyl it )
Choose a template for your new project:
| [Wios
|7 Eramewmet & Byl v
| Other | 2 e L
| | Navigation-based OpenGL ES Split View-based Tab Bar Application
& Mac 0S X Application Application Application
Application
Framework & Library | '3 . \
Application Plug-in g - ﬂ
System Plug-in |
Other | wtility Application View-based Window-based
Application Application

€ Cancal )
( Cancel )

| . View-based Application

| This template provides a starting point for an application that uses a single view. It provides a
view controller to manage the view, and a nib file that contains the view.

Previous

Rysunek 1.4. Okno dialogowe New Project w Xcode pozwala na wybdr szablonu

dla tworzonego projektu
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Twoja pierwsza decyzja jest typ projektu, ktéry ma zosta¢ utworzony. W tym celu
wybierasz szablon projektu, ktéry bedzie zawieral odpowiedni kod Zrédlowy i usta-
wienia automatycznie dodane przez Xcode po utworzeniu projektu.

Tworzona w tej czesci ksigzki gra Coin Toss powstanie na bazie szablonu
View-based Application. W pierwszej kolejnosci wybierz opcje Application w lewym
panelu (w grupie iOS), a nastepnie View-based Application. Po naci$nieciu przycisku
Next znajdujacego w prawym dolnym rogu okna dialogowego bedziesz mogt podaé
nazwe projektu oraz zdefiniowaé identyfikator firmy wymagany do powigzania aplikacji
z kontem programisty iOS. Na potrzeby tworzonego tutaj projektu uzyj nazwy CoinToss
oraz dowolnego identyfikatora firmy.

Xcode uzywa nazwy produktu i identyfikatora firmy do wygenerowania tak zwa-
nego identyfikatora aplikacji (ang. bundle identifier). Dzieki temu wygenerowanemu
ciggowi tekstowemu system iOS unikalnie identyfikuje kazdg aplikacje. Aby system
operacyjny pozwolil na uruchomienie gry Coin Toss, wspomniany identyfikator apli-
kacji musi odpowiadaé identyfikatorowi znajdujacemu sie w profilu zainstalowanym
w urzadzeniu i0S. Jezeli urzadzenie nie znajdzie odpowiedniego profilu, wéwczas
odmoéwi uruchomienia aplikacji. W ten sposéb firma Apple decyduje o tym, ktére
aplikacje mogg by¢ uruchamiane w utworzonym przez nia ekosystemie. Jesli nie po-
siadasz odpowiedniego identyfikatora firmy lub nie jeste§ pewny, w ktérym miejscu
powinien zosta¢ wprowadzony, nie pozostaje Ci nic innego, jak koniecznie zapoznaé sie
z informacjami zamieszczonymi w dodatku A przed lekturg dalszej czesci rozdziatu.

Po wprowadzeniu wszystkich danych odznacz pole wyboru Include Unit Tests i naci-
$nij przycisk Next. Zostaniesz poproszony o wskazanie miejsca zapisu projektu, a Xcode
wygeneruje odpowiedni plik kodu Zrédlowego.

Pomocy! Nie widze zadnych opcji dotyczacych platformy iOS!

Jezeli w oknie dialogowym New Project nie widzisz zadnych szablonéw przeznaczonych dla
platformy iOS, to prawdopodobnie nie zainstalowate$ iOS SDK. Uzywane przez Ciebie narze-
dzie Xcode prawdopodobnie pochodzi wiec z ptyty instalacyjnej Mac OS X Install DVD lub zo-
stato pobrane bezposrednio z witryny ADC (ang. Apple Developer Connection) w wersji prze-
znaczonej do tworzenia aplikacji na platforme Mac OS X.

Omowiony w dodatku A proces instalacji i0OS SDK powinien pomac Ci zastgpi¢ uzywang przez
Ciebie wersje Xcode wersjg uaktualniong, ktéra zawiera obstuge oprogramowania tworzonego
na platforme iOS.

By¢ moze zastanawiasz sie, jakie inne typy projektéw mozna utworzy¢ w Xcode.
W tabeli 1.2 wymieniono szablony projektéw iOS oferowanych przez Xcode w wersji
4.2. Wybér konkretnego szablonu zalezy od rodzaju interfejsu uzytkownika dla two-
rzonej aplikacji. Nie przykladaj zbyt duzej wagi do wyboru szablonu projektu, ta de-
cyzja nie ma az tak duzego znaczenia, jak mozna by sadzi¢. Po utworzeniu projektu
zawsze mozesz zmieni¢ styl aplikacji. To zadanie nie bedzie jednak latwe, poniewaz
szablon projektu automatycznie nie wstawi za Ciebie wszystkich wymaganych plikéw
kodu zrédtowego — bedziesz musiat to zrobi¢ samodzielnie.
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Tabela 1.2. Szablony projektéw dostepne w Xcode do tworzenia nowych projektéow iOS

Rodzaj projektu
Navigation-based Application

Opis ‘

Ten szablon pozwala na utworzenie projektu w stylu podobnym do wbudowanej

aplikacji Kontakty, czyli wraz z paskiem nawigacyjnym znajdujgcym sie u gory
ekranu.

OpenGL ES Application Ten szablon to punkt wyjéciowy dla aplikacji bazujacej na grafice w technologii

OpenGL ES, na przyktad dla gry itd.

Split View-based Application Ten szablon to punkt wyjsciowy dla projektu w stylu podobnym do wbudowanej

aplikacji Poczta w tablecie iPad. Jest zaprojektowany do wyswietlania informacji
w stylu master-detail na pojedynczym ekranie.

Tab Bar Application Ten szablon pozwala na utworzenie projektu w stylu podobnym do wbudowanej
aplikacji Zegar, wraz z paskiem kart umieszczonym na dole ekranu.

Utility Application Ten szablon pozwala na utworzenie projektu w stylu podobnym do wbudowanych
aplikacji Gietda i Pogoda, ktorych ekran obraca sie, pokazujac drugg strone.

View-based Application Ten szablon pozwala na utworzenie aplikaciji sktadajacej sie z pojedynczego
widoku. Istnieje mozliwo$¢ tworzenia i odpowiadania na zdarzenia we wiasnym
widoku.

Window-based Application Ten szablon pozwala na utworzenie aplikacji z pojedynczym widokiem, w ktorym

sg umieszczane kontrolki.

Po zamknieciu okna dialogowego tworzenia nowego projektu na ekranie zostanie
wyswietlone okno gléwne Xcode, podobne do pokazanego na rysunku 1.5. Pokazane
tutaj okno gléwne Xcode zawiera po lewej stronie panel Project Navigator, natomiast
prawa strone wypelnia panel edycyjny.

Panel widoczny po lewej stronie okna zawiera wszystkie pliki tworzace aplikacje.
Grupa o nazwie CoinToss przedstawia cala gre. Po rozwinieciu tego wezlta uzyskujesz
dostep do mniejszych podgrup oraz plikéw sktadajacych sie na dany projekt. Oczywi-
$cie mozesz tworzyé wlasne dowolne grupy w celu uporzadkowania plikéw w odpo-
wiadajacy Ci sposdb.

Po kliknieciu pliku w lewym panelu panel w prawej czesci okna bedzie wyswietlat
edytor wraz z kodem Zrédlowym zaznaczonego pliku. W przypadku plikéw .h i .m
uzyty zostanie tradycyjny edytor tekstow dla kodu zrédtowego, natomiast inne typy
plikéw (np. zasoby .xib) beda wyswietlane za pomoca znacznie bardziej skomplikowa-
nych edytor6w graficznych.

Niektére grupy znajdujace sie w lewym panelu maja przypisany im specjalny spo-
s6b zachowania lub w ogéle nie przedstawiaja zadnych plikéw. Przyktadowo elementy
wymienione w grupie Frameworks to prekompilowane biblioteki kodu uzywane przez
dany projekt.

Kiedy zyskasz wicksze doswiadczenie w tworzeniu aplikacji za pomoca Xcode,
osiagniesz wieksza bieglo§é w uzywaniu sekcji znajdujacych sie w panelu Project
Navigator. Aby poméc Ci w rozpoczeciu podrézy, przystapimy teraz do utworzenia
kodu zrédlowego pierwszej klasy.
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Rysunek 1.5. Okno gtdwne Xcode, zawierajace w petni rozwiniete katalogi projektu CoinToss
z réznymi plikami kodu zrédtowego

1.3.4. Tworzenie kodu Zrédfowego

Szablon View-based Application dostarcza wystarczajaca ilosé kodu zrédlowego, aby
prosta gra zostala wy$Swietlona na ekranie iPhone’a. W rzeczywistosci szablon jest tak
prosty, ze jesli zdecydujesz sie na uruchomienie gry na tym etapie, ekran bedzie wy-
petiony jedynie kolorem szarym.

Rozpocznijmy implementacje gry poprzez wyswietlenie pliku CoinTossView-
Controller.h w oknie edytora Xcode. Nastepnie jego zawarto$é zastepujemy kodem
przedstawionym na listingu 1.1.
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Listing 1.1. Plik CoinTossViewController.h
#import <UIKit/UIKit.h>

@interface CoinTossViewController : UIViewController {
UILabel *status;
UILabel *result;

}

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UlLabel *status;
@property (nonatomic, retain) IBOutlet UlLabel *result;

- (IBAction)callHeads;
- (IBAction)callTails;

@end

Nie przejmuy;j sie, jesli zawartosé listingu 1.1 nie ma dla Ciebie sensu. Na obecnym
etapie pelne zrozumienie przedstawionego tutaj kodu zrédtowego nie jest konieczne.
Niniejsza ksigzka zostala napisana wlasnie po to, aby oméwié wszystkie szczegéty
zwigzane z tworzeniem aplikacji. Cierpliwosci!

Obecnie skoncentrujemy sie na zrozumieniu ogélnej struktury projektu bazujacego
na Objective-C. Objective-C to jezyk zorientowany obiektowo, co oznacza, ze znaczna
czesé wysitku programisty polega na definiowaniu nowych klas (typéw obiektow).
W listingu 1.1 zostata zdefiniowana nowa klasa o nazwie CoinTossViewController.
Zgodnie z konwencja definicja klasy znajduje sie w pliku nagléwkowym z rozsze-
rzeniem .h.

W pliku nagtéwkowym pierwsze dwa wiersze deklaruja klasy przechowujace in-
formacje szczegétowe dotyczace dwoéch kontrolek UILabel uzytych w interfejsie uzyt-
kownika tworzonej aplikacji. Kontrolki UILabel bedg wyswietlaly pojedyncze wiersze
tekstu i sg uzyte w celu poinformowania uzytkownika o wyniku rzutu monets,.

Drugi zestaw polecen pozwala kodowi zewnetrznemu wzgledem tej klasy na po-
informowanie, ktéra kontrolka UILabel ma zosta¢ uzyta. Wreszcie w listingu zdefinio-
wano, ze klasa ma odpowiadac na dwie wiadomo$ci — o nazwach callHeads i callTails.
Wymienione wiadomosci informuja, kiedy uzytkownik postawil na orta lub reszke
oraz o koniecznosci zainicjowania nowego rzutu moneta,.

Plik nagléwkowy (*.h) okresla to, czego mozna oczekiwaé¢ od klasy oraz w jaki spo-
s6b inny kod ma wspolpracowaé z dang klasa. Po uaktualnieniu pliku nagléwkowego
trzeba dodac¢ kod faktycznej implementacji funkcji w nim wymienionych. Po wy$wie-
tleniu pliku CoinTossViewController.m jego zawarto$é nalezy zastapi¢ kodem przed-
stawionym na listingu 1.2.

Listing 1.2. Plik CoinTossViewController.m

#import "CoinTossViewController.h"
#import <QuartzCore/QuartzCore.h>

@implementation CoinTossViewController Odpowiada
dyrektywie @property
@synthesize status. result:
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- (void) simulateCoinToss:(BOOL)userCalledHeads {
BOOL coinLandedOnHeads = (arc4random() % 2) == 0;

result.text = coinLandedOnHeads ? @"Orzet" : @"Reszka";

if (coinLandedOnHeads == userCalledHeads)
status.text = @"Prawidtowo!";
else

status.text = @"Nieprawidtowo!"; Konfiguracja
dwéch obiektéow

CABasicAnimation *rotation = [CABasicAnimation
animationWithKeyPath:@"transform.rotation"];

rotation.timingFunction = [CAMediaTimingFunction
functionWithName:kCAMediaTimingFunctionEaselnEaseOQut];

rotation. fromValue = [NSNumber numberWithFloat:0.0f];

rotation.toValue = [NSNumber numberWithFloat:720 * M PI / 180.0f7;

rotation.duration = 2.0f;

[status.layer addAnimation:rotation forKey:@"rotate"];

Wplywa

CABasicAnimation *fade = [CABasicAnimation na etykiete
animationWithKeyPath:@"opacity"];

fade.timingFunction = [CAMediaTimingFunction
functionWithName:kCAMediaTimingFunctiontaselnEaseQut];

fade.fromValue = [NSNumber numberWithFloat:0.0f];

fade.toValue = [NSNumber numberWithFloat:1.0f];

fade.duration = 3.5f;

[status.layer addAnimation:fade forKey:@"fade"]:

- (IBAction) callHeads {
[self simulateCoinToss:YES];

- (IBAction) callTails {
[self simulateCoinToss:NOT;

- (void) viewDidUnload {
[super viewDidUnload];
self.status = nil;
self.result = nil;

}

- (void) dealloc {
[status release]: Zarzadzanie
[result release]; pamiecia
[super dealloc];

}

@end

Na pierwszy rzut okna listing 1.2 wydaje sie dlugi i przerazajacy, ale po jego po-
dziale na kilka czesci staje sie catkiem prosty do zrozumienia.
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Pierwsze polecenie @ odpowiada deklaracjom dyrektyw @property umieszczonym
w pliku CoinTossViewController.h. Koncepcja wlasciwosci i zalety plynace z ich uzy-
wania zostang szczegétowo oméwione w rozdziale 5.

Wiekszo$¢ logiki pliku CoinTossViewController.m zostata umieszczona w meto-
dzie simulateCoinToss:, ktéra jest wywolywana za kazdym razem, gdy uzytkownik
chce poznaé wynik kolejnego rzutu monetg. W pierwszym wierszu nastepuje symula-
cja rzutu monety poprzez wygenerowanie losowej liczby z zakresu od 0 do 1, przed-
stawiajacej odpowiednio orzetka lub reszke. Wynik jest przechowywany w zmiennej
coinLandedOnHeads.

Po okresleniu wyniku rzutu monetg nastepuje uaktualnienie dwéch kontrolek
UILabel w interfejsie uzytkownika. Pierwsza konstrukcja warunkowa powoduje wy-
$wietlenie w etykiecie wyniku rzutu moneta, natomiast druga wskazuje, czy uzytkow-
nik prawidtowo wytypowal ten wynik.

Pozostala cze$é kodu metody simulateCoinToss: jest odpowiedzialna za ustawienie
dwoéch obiektéw CABasicAnimation — @ i @, dzieki ktérym uaktualnienie informacji
w etykietach odbywa sie z uzyciem animacji zamiast po prostu niezauwazalnej zmiany
tekstu. Animacja odbywa sie na skutek uzycia wlasciwosci transform.rotation kon-
trolki UILabel i zdefiniowanego pltynnego obrotu od 0 do 720 stopni w ciggu dwéch
sekund. Natomiast warto$¢ wlasciwosci opacity ulega zmianie od 0% (0.0) do 100%
(1.0) w ciggu trzech i pét sekundy. Warto w tym miejscu wspomnie¢, ze wymienione
animacje sa generowane przez platforme. Twoim zadaniem jest jedynie okreslenie
zmiany lub zadanego efektu, a reszta zadan zwigzanych z implementacja wskazanego
efektu spada na platforme.

Metoda simulateCoinToss: oczekuje podania pojedynczego parametru o nazwie
userCalledHeads, wskazujacego wytypowany przez uzytkownika wynik rzutu monetg
(orzet lub reszka). Dwie metody dodatkowe znajdujgce sie w pliku — callHeads
icallTails — to proste metody wywolujace simulateCoinToss: wraz z ustawionym
parametrem userCalledHeads.

Ostatnia metoda w pliku, 0 nazwie dealloc @, odpowiada za zarzadzanie pamiecia.
Szczegbétowe omoéwienie tematu zarzadzania pamiecia znajduje sie w rozdziale 9.
Warto jednak w tym miejscu wspomnieé, ze Objective-C nie powoduje automatycz-
nego usuwania nieuzytkéw (przynajmniej w biezacych wersjach urzadzen iOS). Ozna-
cza to, ze jesli zaalokujesz pamieé lub inne zasoby systemowe, to jeste$ réwniez od-
powiedzialny za ich zwolnienie. Pominiecie tego kroku powoduje wykorzystywanie
przez aplikacje wiekszej iloéci zasob6w, niz faktycznie potrzebuje. W najgorszym przy-
padku zuzycie zasobéw osiagnie taki poziom, ze system iOS po prostu zakonczy dzia-
tanie danej aplikacji.

Po zdefiniowaniu podstawowej logiki dla gry trzeba przystapi¢ do utworzenia jej
interfejsu uzytkownika w Xcode, a nastepnie polaczyé jego elementy z przygotowa-
nym wezesniej kodem klasy CoinTossViewController.
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Przygotowanie interfejsu uzytkownika

Na tym etapie, przygladajac sie definicji klasy CoinTossViewController, mozesz po-
wiedzied, ze interfejs uzytkownika bedzie posiadal przynajmniej dwie kontrolki UILabel
oraz wywolywal metody callHeads i cal1Tails, gdy uzytkownik wytypuje wynik rzutu
monety. Jak dotad nie wskazalismy polozenia wymienionych kontrolek na ekranie
oraz nie zdefiniowaliSmy sposobu, w jaki uzytkownik bedzie zadal wykonania nowego
rzutu moneta.

Istnieja dwa sposoby podania tego rodzaju informacji szczegétowych. Pierwszy
polega na napisaniu kodu Zrédtowego tworzacego kontrolki interfejsu uzytkownika,
konfigurujacego ich whasciwosci (np. wielko$é czcionki i kolor), a nastepnie umiesz-
czajacego je w odpowiednim miejscu na ekranie. Przygotowanie takiego kodu moze
wymagaé¢ ogromnej iloSci czasu oraz wielu préob w celu umieszczenia elementéw
w odpowiednich miejscach ekranu.

Drugi i znacznie lepszy sposéb polega na uzyciu narzedzia Xcode, ktére pozwala
na graficzne ukladanie elementéw na ekranie, konfiguracje kontrolek interfejsu uzyt-
kownika oraz ich Iaczenie z kodem Zrédtowym. Wiekszosé szablonéw projektéw iOS
wykorzystuje te technike i zwykle zawiera jeden lub wiecej plikéw *.xib przeznaczo-
nych do graficznej prezentacji interfejsu uzytkownika. Ten projekt nie jest wyjatkiem,
wiec w panelu Project Navigator kliknij plik CoinTossViewController.xib i sp6jrz na
panel edytora wyswietlajacy jego zawarto$é (zobacz rysunek 1.6).

800 ™ CainToss - CoinTossViewController.xib (D]
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=, CoinToss |

= 1 target, i0S5DK 4.3
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oinTossAppDelegate.h | | =]
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Rysunek 1.6. Okno gtéwne Xcode demonstrujace edycje pliku *.xib. Przy lewej krawedzi obszaru
edycyjnego widac trzy ikony przedstawiajace rézne obiekty i komponenty interfejsu uzytkownika
przechowywane w danym pliku *.xib
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Przy lewej krawedzi obszaru edycyjnego znajduja sie ikony. Kazda z nich przed-
stawia obiekt tworzony po uruchomieniu aplikacji. Umieszczenie kursora myszy nad
ikong powoduje wy$wietlenie nazwy obiektu. Otoczony niebieska ramkg prostokat
(File’s Owner) przedstawia klase CoinTossViewController. Z kolei bialy prostokat to
widok gléwny (ekran) aplikaciji. Dzieki Xcode mozesz w sposéb graficzny skonfigurowaé
wlasciwosci wymienionych obiektéw i zdefiniowaé polgczenia miedzy nimi.
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1.4.1. Dodanie kontrolek do widoku

Pierwszym krokiem podczas definiowania interfejsu uzytkownika gry jest umieszcze-
nie w widoku wszystkich wymaganych kontrolek.

Dodanie kontrolki polega na jej wyszukaniu w panelu Library, zawierajacym kata-
log dostepnych kontrolek interfejsu uzytkownika, a nastepnie kliknieciu i przeciagnieciu
do widoku. Jezeli panel Library jest niewidoczny, trzeba wybraé opcje View/Utilities/Object
Library lub nacisnaé¢ klawisze Control +Alt+ Command+3°. Tworzona przez nas gra
wymaga uzycia dwoch etykiet (Label) oraz dwéch przyciskéw (Rounded Rect Button),
wiec przeciggnij do widoku i upu$é po dwa egzemplarze wymienionych element6w.
Proces przeciagania i upuszczania kontrolek w widoku zostat pokazany na rysunku 1.7.

) oinloss - CoinfossVies ontroller. xil —
anon [73 CoinT CoinTossViewC 11 ib =
—
(») (m) (comross 1..3] [=] S EIER O B
Run Stop Scheme ! _ Editor View Organizer
jmx & & = = @ [mi« > B )+ CoinTossviewController.xib (English ) Noselecion | (DI B B 9 & ©
m CoinToss | I Toeation Rel otroup

1 target, 05 SDK 4.3
[] CoinToss
[h] CoinTossAppDelegate.h
|m| CoinTossAppDelegate.m
* MainWindow.xib
|h| CoinTossViewController.h

|m| CoinTossViewController.m

o e
|| Supporting Files
[| cainToss-infa.plist
| InfoPlist.strings
[h] CainToss-Prefix.pch
|m| main.m
[ Framewarks
&%= UIKit.framewark
& Foundation.framework

= CoreGraphics.framework @l |

enlproj/
CoinTossViewController.xi

= b

Full Path fUsers/robert/Desktop/ M
CoinToss/CoinToss/

en.lproj/
CoinTossViewController.
xib

¥ Interface Builder Document

Document Versioning

Deployment | Project SDK Version (...

Development [ Interface Builder 3.1 |
Localization Locking
Default | Nothing v

e
{ Reset Locking Controls )
¥ Localization

English
LU
ghhirdm
v Target Membership vy
| ™ o CoinToss v
O {} & | m

Label - A variably sized amount of 0
Labe] static text.

View

- Round Rect Button - Intercepts
touch events and sends an action
message to a target object when. .

Segmented Control - Displays A

1 2 | multiple segments, each of which 3

__functinne ar 2 direrata o il
= EIEGY i

+ ORE® N [

Rysunek 1.7. Przecigganie i upuszczanie nowych kontrolek w widoku. Warto zwrdci¢ uwage na linie
pomocnicze, ktore gwarantuja, ze elementy interfejsu uzytkownika bedg umieszczane zgodnie
z wytycznymi przedstawionymi w dokumencie HIG (ang. iOS Human Interface Guidelines)

% W starszych klawiaturach Apple klawisz Alt jest opisany jako Option — przyp. tum.
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Po umieszczeniu kontrolek w widoku mozna zmienié¢ ich wielko$é¢ oraz potozenie
zgodnie z wymaganiami danego projektu. Najlatwiejszym sposobem zmiany tekstu
wys$wietlanego przez przycisk lub etykiete jest jego dwukrotne klikniecie i rozpocze-
cie wprowadzania nowego. Zmiana innych wtasciwosci, takich jak wielko$é czcionki
badz kolor, wymaga uzycia panelu inspektora atrybutéw (ang. Attributes Inspector),
ktéry bedzie wyswietlony po wybraniu opcji View/Utilities/Attributes Inspector badz
po naci$nieciu klawiszy Ali+Command+4. Podczas przygotowywania interfejsu uzyt-
kownika gry mozna positkowaé sie rysunkiem 1.2.

Po umieszczeniu kontrolek w odpowiednich miejscach pozostalo juz tylko ich po-
faczenie z utworzonym wczesniej kodem. Pamietaj, ze klasa zdefiniowana w pliku na-
gléwkowym CoinTossViewController.h wymaga trzech elementéw ze strony interfejsu
uzytkownika:

¢ danych do wystania wiadomosci callHeads lub cal1Tai1s, gdy uzytkownik
chce zainicjowaé nowy rzut moneta,

¢ etykiety UILabel przeznaczonej do wys$wietlenia wyniku ostatniego rzutu
moneta (orzet lub reszka),

4 etykiety UILabel przeznaczonej do wy$wietlenia informacji o wyniku typowania
przez uzytkownika ostatniego rzutu monetg (prawidlowe lub nieprawidtowe).

Pofaczenie kontrolek z kodem Zrédfowym

Utworzony przed chwilg interfejs uzytkownika spelnia wymienione powyzej wymaga-
nia, ale na obecnym etapie kod nie moze ustalié, ktéry przycisk powinien okresla¢, ze
uzytkownik wytypowal orta lub reszke (choé¢ tekst na przyciskach jest w zupetosci
zrozumialy dla czlowieka). Trzeba wiec utworzy¢ potaczenia pomiedzy kontrolkami
i kodem zrédtowym. Na szczescie Xcode pozwala na graficzne wykonanie tej operacji.

Po naci$nieciu i przytrzymaniu klawisza Control* przeciagnij kursor myszy z przy-
cisku Orzet na ikone przedstawiajaca egzemplarz CoinTossViewController (File’s Owner),
umieszczong przy lewej krawedzi obszaru edycyjnego. Podczas przeciaggania na ekranie
powinna pojawi¢ sie niebieska linia taczaca przycisk z kursorem myszy.

Po zwolnieniu przycisku myszy nad wymieniong ikong na ekranie zostanie wy-
$wietlone menu kontekstowe pozwalajace na wybér wiadomosci, ktéra ma byé wysta-
na obiektowi CoinTossViewController po naci$nieciu danego przycisku (zobacz rysu-
nek 1.8). W tym przypadku wybieramy metode callHeads, poniewaz odpowiada ona
wskazanemu przyciskowi.

Ten proces nalezy powtérzyé i utworzyé polaczenie pomiedzy przyciskiem Reszka
i metodg callTails. Utworzenie dwéch wymienionych polaczen oznacza, ze naci$nie-
cie ktéregokolwiek z tych przyciskéw spowoduje wykonanie przez interfejs uzytkow-
nika logiki zdefiniowanej w klasie CoinTossViewController. Graficzny sposéb tworze-
nia polaczen zamiast programowego jest znacznie elastyczniejszy i pozwala na szybkie
i tatwe wyprobowywanie r6znych koncepcji zwigzanych z interfejsem uzytkownika
poprzez zamiane kontrolek i ich ponowne aczenie z klasg.

* Zamiast naciska¢ klawisz Control, mozna uzy¢ prawego przycisku myszy — przyp. thum.
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Rysunek 1.8. Graficzne tworzenie potaczenia pomiedzy kontrolkg przycisku i klasg
CoinTossViewController poprzez przeciggniecie kursora myszy pomiedzy dwoma elementami
interfejsu uzytkownika

Jezeli Xcode odmoéwi utworzenia polaczenia pomiedzy kontrolkg interfejsu uzyt-
kownika i obiektem, najczestsza, przyczyna jest blad popeliony w kodzie zrédtowym,
na przyktad zwykla liter6wka badz zdefiniowanie nieprawidlowego typu danych. W takim
przypadku nalezy sie upewnié¢ o mozliwosci przeprowadzenia prawidlowej kompilacji
aplikacji i przed ponowna proba utworzenia polaczen usunaé wszystkie znalezione
btedy.

Po polaczeniu przyciskéw z klasa CoinTossViewController pozostato juz tylko po-
taczenie etykiet z wymieniong klasg, aby kod miat mozliwosé uaktualnienia interfejsu
uzytkownika wynikami ostatniego rzutu moneta.

Aby polaczy¢ kontrolki etykiet, nalezy zastosowaé podobna technike przeciggnij-i-upusé.
Tym razem po nacisnieciu i przytrzymaniu klawisza Control trzeba klikna¢ ikone przed-
stawiajacg egzemplarz CoinTossViewController, a nastepnie przeciggnaé kursor myszy
na etykiete w widoku. Po zwolnieniu przycisku myszy na ekranie zostanie wyswietlone
menu kontekstowe pozwalajace na wyboér wlasciwosci klasy CoinTossViewController,
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z ktérg ma zostaé potaczona kontrolka etykiety. Ten proces zostal pokazany na ry-
sunku 1.9. Za pomocg oméwionej techniki etykiete o nazwie Coin Toss nalezy polaczy¢
z wlasciwoscig status, natomiast etykiete Wybierz orta lub reszke w whasciwoscig result.

1 CoinToss - CoinTossViewController.xib

—~
(v ’\ﬂ ) | CoinToss | iPhone... + -

Xcade = =
J Elo= @Ecio
Run  Stop Scheme Breakpoints Editor View Organizer
|m|(m @ A = =» B ‘ w | 4 » | [ CoinToss ) [_|CoinToss » 8 CoinTossViewController.xib ) [l CoinTossViewController.xib (English) » | File's Owner
m, CoinToss |
1 target, i05 SDK 4.3
§* QuartzCore.framework
[ CoinToss
[h] CoinTossAppDelegate.h
|m CoinTossAppDelegate.m
~ MainWindow.xib
[l CoinTossviewController.h
|m| CoinTossViewController.m
[ | Supporting Files
[} CoinToss-info.plist =

_ InfoPlist.strings
[h] CoinToss-Prefix.pch
|m| main.m
| Frameworks

& UIKit.framework

&= Foundation.framework

§® CoreGraphics.framework

[ ] Products
By CoinToss.app

Coin Toss

Orzet Reszka

+ oBp® =] 4

Rysunek 1.9. Graficzne tworzenie potaczenia pomiedzy zmienng egzemplarza status i kontrolka
etykiety w interfejsie uzytkownika przez uzycie techniki przeciagnij-i-upus¢ (wraz z wcisnietym
klawiszem Control)

Podejmujac decyzje o polaczeniach pomiedzy obiektami, nalezy wziaé pod uwage
przeplyw informacji. W przypadku przycisku jego nacisniecie spowoduje wywolanie me-
tody w aplikacji. Natomiast polaczenie z etykieta w przypadku zmiany warto$ci zmien-
nej egzemplarza w klasie spowoduje uaktualnienie etykiety w interfejsie uzytkownika.

By¢ moze zastanawiasz sie, jak Xcode wybiera elementy wy$wietlane w menu kon-
tekstowym. Jezeli powr6cisz do listingu 1.1, odpowiedz stanie sie jasna — za pomocg
specjalnych stéw kluczowych IBOutlet i IBAction. Xcode analizuje kod zrédtowy i po-
zwala na tworzenie polaczen pomiedzy elementami interfejsu uzytkownika oraz pozo-
stalymi elementami oznaczonymi przez wymienione atrybuty specjalne.

Na tym etapie mozesz sprawdzié, czy wszystkie wymagane polaczenia zostaly utwo-
rzone prawidlowo. Jesli naci$niesz klawisz Control i klikniesz ikone przedstawiajaca
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CoinTossViewController, na ekranie zostanie wy$wietlone menu kontekstowe pozwa-
lajace na przejrzenie polaczen wszystkich outletéw i akeji powigzanych z danym obiektem
(zobacz rysunek 1.10). Po umieszczeniu kursora myszy nad potaczeniem Xcode zaznacza
nawet obiekt, ktérego dotyczy dane potaczenie.
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[y CoinToss ]
2 T rarger, 105 DK 4.3
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/5 MainWindow.xib |
[h] CoinTossViewContraller.h
|m] CoinTossviewController.m
(] Supporting Files
[} CoinToss-Info.plist | =
| InfoPlist.strings |
r@ CoinToss-Prefix.pch |
m] main.m |
[ Frameworks
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&% Foundation.framework
> CoreGraphics.framewerk
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o CoinToss.app | 1
File's Owner
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result % Label - Wyblerz oria lub reszkg ®
searchDisplayController
status % Label - Coin Toss ®
view * View
v Refersning Outes g |ub reszke
New Referencing Outlet
¥ Referencing Outlet Collections
New Referencing Outlet Collection
¥ Received Actions
callHeads * Button - Orzet Reszka
Touch Up Inside
caliTails = Burton - Reszka
Touch Up Inside
|
+ oRE® o

A

Rysunek 1.10. Przejrzenie potaczen utworzonych dla obiektu CoinTossViewController

W tym momencie praca nad interfejsem uzytkownika jest juz zakonczona. Jeste§ wiec
gotowy do przetestowania gry. Sprawdz, czy nie popehites btedéw, i sprébuj ja uruchomic.

NIB kontra XIB

Interfejs uzytkownika aplikacji iOS jest przechowywany w pliku .xib. Jednak w dokumentacji
oraz w strukturach bibliotek Cocoa Touch te pliki sq bardzo czesto nazywane plikami .nib.

Wymienione pojecia s stosowane zamiennie: plik .xib uzywa nowszego formatu bazujgcego
na XML-u, co znacznie utatwia jego przechowywanie w systemach kontroli plikow itd.

Z kolei plik .nib stosuje stary format binarny, co wigze sie z mniejsza wielkoscig pliku, szyb-
koscig jego przetwarzania itd.

W dokumentacji najczesciej uzywane jest pojecie pliku .nib zamiast .xib, poniewaz w trakcie
kompilacji projektu przez Xcode nastepuje automatyczna konwersja plikow *.xib na format *.nib.
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Kompilacja gry

800

Run

Po zakoniczeniu tworzenia kodu zrédlowego aplikacji mozna przystapié¢ do jego zamiany
na gotowg aplikacje i0S. Ten proces nosi nazwe kompilacji lub budowania projektu. Aby
skompilowa¢ gre, nalezy wybra¢ opcje Product/Build Iub nacisnaé klawisze Command+B.

Podczas kompilacji projektu postep operacji mozna obserwowa¢ na pasku postepu
wyswietlanym na $rodku paska narzedziowego okna Xcode. Komunikat Build CoinToss:
Succeeded oznacza brak btedéw, natomiast po wystapieniu jakichkolwiek btedéw
uniemozliwiajacych kompilacje projektu wyswietlany jest komunikat Build CoinToss:
Failed. W przypadku wystapienia bledéw klikniecie czerwonej ikony wykrzyknika tuz
pod komunikatem (lub nacisniecie klawiszy Command+4) powoduje wyswietlenie listy
bled6w i ostrzezen, ktére nalezy usunaé.

Klikniecie bledu na liscie powoduje wy$wietlenie odpowiedniego pliku kodu Zré-
dlowego wraz z podswietlonym wierszem zawierajacym blad (zobacz rysunek 1.11).
Po usunieciu bledu mozna ponownie sprébowaé¢ skompilowaé aplikacje i powtarzaé¢
caly proces az do usuniecia wszystkich znalezionych btedéw.

b CoinToss.xcodeproj

@ ’\E/\ TR ‘.E| Build CoinToss: Failed | Today at 17:02 -: = E:D o (=

Stap, Scheme

Project @3 Editor View Organizer

B e al= =8 | < > | A Build target CoinToss : 17:02:31
By Type | an @D | Al Messages (EEITE) Errors Only Q
+ A CoinToss @ | ¥ © Link jUsersrobert/Library/Developer/Xcade /Deri oinT uage icakcilt/Build/Products/ Debug-iphone . @ 3
LS Ld /Users/robert/Library/Developer/Xcode/DerivedData/CoinToss—cgxtbsxbkrcuagemhkwwieakeijt/Build/Products/
© Apple Mach-0 Linker (Id) Error N Debug-iphenesimulator/CoinToss.app/CoinTess normal 1386
_OBJC_CLASS_§_CABasicAnimation cd fUsers/robert/Dropbox/B31_Objective-C/Projekty/CoinToss
(1] {\DDLIE Mach-O Linker (I} Error | setenv MACOSX_DEPLOYMENT_TARGET 10.6
Tl (AT T setenv PATH “/Developer/Flatforms/iPhoneSimulator.platform/Developer/usr/bin: /Developer/usr/bin: /usr/
() | bin: fbin:/fusr/sbin:/sbin®
/Developer/Platforms/iPhoneSinulator.platforn/Developer/usr/bin/clang —arch 1386 —isysroot /Developer/
Platforms/iPhoneSinulator. platform/Developer/SDKs/iPhoneSimulators. 8. sdk —L/Users/robert/Library/Deve loper/
Xcode/DerivedData/CoinToss-cgxtbsxbkrcuagemhkwwieakeijt/Build/Products/Debug-iphonesinulator —F/Users/
robert/Library/Beve loper/Xcode/DerivedData/CoinToss-cgxtbsxbkrcuagemhkuwieakeijt/Build/P roducts/Debug—
iphonesimulator —filelist /Users/robert/Library/Developer/Xcode/DerivedData/CoinToss—
coxtbsxbkrcuagemhkwwieakeijt/Build/Internediates/CoinToss. build/Debug-iphonesinulator/CoinToss. build/
Objects-normal/i386/CoinToss. LinkFileList -mmacosx-version-min=18.6 —Xlinker —objc_abi_version —Xlinker 2 —
Xlinker —no_implicit_dylibs —O_ IPHONE_OS_VERSION_MIN_REQUIRED=58080 —framework UIKit —framework Foundation
~framework CoreGraphics -o /Users/robert/Library/Developer/Xcode/DerivedData/CoinToss—
coxtbsxbkrcuagemhkwwieaked jt/Build/Products/Debug-iphonesimulator/CoinToss.app/CoinToss
Undefined synbols for architecture i386:
"_0BIC_CLASS_$§_CABasicAnimation", referenced from:
objc-class—ref in ViewController.o
“_0BIC_CLASS_$_CAMediaTimingFunction, referenced from:
objc-class-ref in ViewController.o
“_KCAMEdiaTimingFunctionEaseInEaseOut”, referenced from:
- [viewController simulateCoinToss:] in ViewController.o
ld: symbol(s) not found for architecture i386
clang: error: Llinker command failed with exit code 1 (use -v to see invocation)
@ *_OBJC_CLASS_S_CABasicAnimation”, referenced from
Objc-class-ref in ViewController.o
@ *_OBJC_CLASS_§_CAMediaTimingFunction”, referenced from
Objc-class-ref in ViewController.o
@ *_kCAMediaTimingFunctionEaselnEaseQut’, referenced from
~IViewController simulateCoinToss:] in ViewController.o
Symboal(s) not found for architecture i386
Clang: error: linker command failed with exit code 1 {use -v to see invocation)
Activity Log Complete  17/11/2011 17:02
3 errors
oco®

Rysunek 1.11. Edytor tekstow w Xcode graficznie wskazuje wiersze kodu zrédtowego, w ktérych
znajdujq sie btedy uniemozliwiajace kompilacje. Po usunieciu wszystkich btedéw podczas kompilacji
projektu przekonasz sie, czy na pewno zrobite$ to z powodzeniem
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Podczas kompilacji gry Coin Toss nalezy zwréci¢ uwage na bledy zawierajace stowa:
kCAMediaTimingFunctionEaselnEaseOut, CAMediaTimingFunction oraz CABasicAnimation.
Aby je naprawié, w pierwszej kolejnosci musisz wybraé projekt CoinToss (znajduje sie
na samej goérze w widoku drzewa) i przejsé do panelu Project Navigator. W edytorze
wys$wietlonym dla zaznaczonego projektu kliknij Build Phases i rozwin sekcje Link
Binary with Libraries. Rozwinieta sekcja bedzie zawierala liste dodatkowych struktur
wymaganych przez aplikacje. Aby w interfejsie uzytkownika mozna bylo uzywaé ani-
macji, na dole ekranu kliknij przycisk +, a nastepnie z wySwietlonej listy wybierz
QuartzCore.framework.

Po dodaniu odniesienia do QuartzCore w celu zachowania porzadku w widoku
drzewa panelu Project Navigator mozesz przenie$é ikone dodanej struktury do sekcji
Frameworks, gdzie znajdujg sie inne struktury wymagane przez aplikacje.

Uruchomienie gry

1.6.1.

Po skompilowaniu gry i usunieciu wszystkich oczywistych bledéw, ktére wystapity
w trakcie kompilacji, mozesz przekonaé sie, czy aplikacja dziata prawidlowo. Méglbys
wiec uruchomié gre i zaczekaé na przejaw jej nieprawidtowego dzialania lub wystgpie-
nie catkowitej awarii, ale to bedzie wymagalo duzej cierpliwosci oraz zgadywania
przyczyny problemu. Aby utatwié¢ prace programiscie, Xcode zawiera wbudowany
modul przeznaczony do usuwania btedéw. Za jego pomoca mozesz §ledzi¢ wykony-
wanie aplikacji, tymczasowo zatrzymywaé jej dziatanie, obserwowaé wartosci zmien-
nych, a nawet przechodzi¢ przez kod zrédlowy krok po kroku. Jednak wezesniej musisz
nauczy¢ sie korzystania z wymienionego modulu, wiec przyda Ci sie krétkie wprowadzenie.

Wybor urzadzenia docelowego

Przed rozpoczeciem testowania aplikacji trzeba zdecydowaé o miejscu jej uruchomienia.
Na wezesnym etapie prac aplikacje bedziesz testowal w symulatorze iOS. Symulator
ma za zadanie udawaé dziatanie urzadzenia iPhone lub iPad i jest wySwietlany jako okno
w komputerze dzialajacym pod kontrolg systemu Mac OS X. Uzywanie symulatora
moze przyspieszy¢ prace nad aplikacja, poniewaz dla Xcode przeprowadzanie procesu
usuwania bledéw w symulatorze jest znacznie szybsze niz w rzeczywistym urzadzeniu.

Programisci posiadajacy doswiadczenie w tworzeniu oprogramowania na inne plat-
formy mobilne mogli juz wczeéniej pracowaé z emulatorami urzadzen. Pojecia symu-
lator i emulator nie sa synonimami. W przeciwiefstwie do emulatora, ktéry prébuje
emulowa¢ urzagdzenia na poziomie sprzetowym (stad ma mozliwo$é uruchamiania
oprogramowania firmware niemalze tak samo jak rzeczywiste urzadzenie), symulator
prébuje jedynie dostarczyé srodowisko wraz z zestawem odpowiednich API.

Symulator iOS uruchamia Twoja aplikacje na kopii systemu Mac OS X uzywanego
w komputerze, co oznacza mozliwo$é wystepowania réznic pomiedzy symulatorem
i rzeczywistym urzgdzeniem i0S, na przyktad iPhone. Prosty przyklad pokazujacy
niedociggniecia symulatora to nazwy plikéw. W symulatorze i0S wielkosé liter w na-
zwach plikéw nie ma znaczenia, natomiast w rzeczywistym iPhonie juz tak.
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Domys$lnie wiekszosé szablonéw projektéw jest skonfigurowana w celu urucha-
miania aplikacji w symulatorze i0S. Aby uruchomi¢ aplikacje w rzeczywistym urza-
dzeniu i0S, konieczna jest zmiana miejsca uruchomienia z iPhone Simulator na iOS
Device. Najlatwiejszym sposobem zmiany jest wybér urzadzenia docelowego w roz-
wijanym menu wy$wietlanym po lewej stronie paska narzedziowego w oknie gléwnym
Xcode (zobacz rysunek 1.12).

80O [ CoinToss - CoinTossV|
" ) i . T . Build CainToss: Succeeded
@v \?} [ CoinToss | iPhone 4.3 Simulator » l E]
Run Stop Scheme Breakpoi Hlss e

Rysunek 1.12. Lewa gorna czes¢ okna gtdwnego Xcode. Klikniecie rozwijanego menu
CoinToss/iPhone 4.3 Simulator pozwala na wyboér miejsca uruchomienia aplikacji:
symulator lub rzeczywiste urzadzenie iOS

Zmiana miejsca uruchomienia aplikacji na iOS Device powoduje, ze Xcode stara
sie uruchomi¢ ja w rzeczywistym urzadzeniu. Jednak powodzenie tej operacji wymaga
wprowadzenia dodatkowych zmian.

Zawsze testuj aplikacje w rzeczywistym urzadzeniu iPhone, iPod touch lub iPad

Kod przedstawiony w ksigzce zostat przygotowany do uruchamiania w symulatorze iOS. Symulator
zapewnia szybki i fatwy sposdb tworzenia aplikacji bez koniecznosci przejmowania sie pota-
czeniem z urzadzeniem lub opdznieniami spowodowanymi przez kopiowanie aplikacji do rzeczy-
wistego urzadzenia.

Poniewaz symulator iOS nie jest wierng replika urzadzenia iPhone lub iPad, istnieje niebezpie-
czenstwo, ze aplikacja dziatajaca w symulatorze nie bedzie dziatata na rzeczywistym urzadze-
niu. Nigdy nie publikuj w sklepie iTunes App Store aplikacji, ktéra nie zostata wczesniej prze-
testowana na rzeczywistym urzadzeniu. Najlepiej sprobuj przetestowac ja na kilku urzadzeniach,
na przyktad na iPhonie i iPodzie touch.

1.6.2.

Uzywanie punktow kontrolnych
do sledzenia stanu dziatajacej aplikacji

Podczas testowania aplikacji bardzo czesto zachodzi potrzeba sprawdzenia zachowania
okreslonego fragmentu kodu zrédtowego. Przed uruchomieniem aplikacji uzyteczne
moze by¢ takie skonfigurowanie modutu usuwania btedéw, aby jej wykonywanie bylo
automatycznie wstrzymywane po przejéciu do wskazanego punktu. Do tego celu stuzy
funkcja o nazwie punkt kontrolny.

Punkt kontrolny wskazuje modulowi usuwania bledéw punkt w kodzie zrédtowym,
w ktérym uzytkownik chcialby wstrzyma¢ dziatanie programu i sprawdzi¢ biezaca
warto$¢ zmiennych itd.

W grze Coin Toss punkt kontrolny umiescimy na poczatku metody simulateCoinToss:.
Po wyswietleniu pliku CoinTossViewController.m kod zrédtowy nalezy przewinaé¢ do
poczatku implementacji metody simulateCoinToss:. Jezeli klikniesz margines po
lewej stronie pierwszego wiersza metody, powiniene$ zobaczy¢ malq niebiesky strzat-
ke (zobacz rysunek 1.13).
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Rysunek 1.13. Ustawienie punktu kontrolnego w pierwszym wierszu metody simulateCoinToss:.
Warto zauwazy¢, ze istnienie aktywnego punktu kontrolnego jest wskazane na marginesie

Niebieska strzatka wskazuje, ze w danym wierszu zostal ustawiony punkt kontrolny.
Klikniecie go spowoduje zmiane koloru strzatki na jasniejszy, co oznacza wylaczony
punkt kontrolny. Bedzie on wéwczas ignorowany przez modul usuwania bledéw az do
chwili jego ponownego klikniecia i uaktywnienia. W celu trwalego usuniecia punktu
kontrolnego nalezy go kliknaé i przeciagnaé poza margines. Zwolnienie przycisku my-
szy spowoduje odtworzenie krétkiej animacji i usuniecie punktu kontrolnego.

1.6.3. Uruchomienie gry Coin Toss w symulatorze

Po umieszczeniu punktu kontrolnego mozna wreszcie przystapi¢ do uruchomienia
aplikacji i zobaczenia jej w dzialaniu. Z menu Product wybierz opcje Run lub naci$nij
klawisze Command+R. Po kilku sekundach aplikacja zostanie wy$wietlona w symu-
latorze. Cata wykonana dotad trudna praca oplacila sie. Gratulacje! Teraz zaliczasz sie
do oficjalnych programistéw aplikacji na platforme iOS.

Jezeli cheesz uruchomié gre, ale nie cheesz uaktywniaé¢ punktéw kontrolnych, mo-
zesz klikaé kazdy po kolei, tym samym je wylaczajac, jednak taka operacja moze zaja¢
dtuzsza chwile. Jesli potem bedziesz chciat z nich skorzystaé, to bedziesz zmuszony
do ich ponownego, recznego wlgczenia. Alternatywnym rozwigzaniem jest tymczasowe
wylaczenie wszystkich punktéw kontrolnych za pomoca opcji Product/Debug/Deactivate
Breakpoints lub poprzez nacisniecie klawiszy Command+Y.
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1.6.4. Uzywanie modutu usuwania btedow

Po uruchomieniu swojej pierwszej aplikacji dla iPhone’a niewatpliwie poczujesz po-
trzebe naci$niecia jednego z przyciskéw. Gdy to zrobisz, zauwazysz, ze na pierwszym
planie zostalo wyswietlone okno Xcode. Wynika to z faktu, ze modul usuwania btedéw
wykryt osiaggniecie przez aplikacje zdefiniowanego w niej punktu kontrolnego.

Wyswietlone okno Xcode powinno by¢ podobne do pokazanego na rysunku 1.14.
Warto zwréci¢ uwage, ze panel gléwny Xcode wyswietla kod Zrédlowy aktualnie wy-
konywanej metody. Umieszczenie kursora myszy nad zmienng w kodzie Zrédtowym
powoduje wy$wietlenie informacji z biezaca warto$cia zmiennej. Aktualnie wykony-
wany wiersz jest pod$wietlony, a na prawym marginesie znajduje sie zielona strzatka
wskazujaca ten wiersz.
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Rysunek 1.14. Modut usuwania btedéw w oknie Xcode po osiggnieciu punktu kontrolnego
podczas dziatania aplikacji

Gdy dziala modul usuwania bledéw, mozesz zauwazy¢, ze panel po lewej stronie
okna Xcode zawiera stos wywolan kazdego watku aplikacji. Wspomniany stos wywo-
tan wyswietla kolejnosé wywotywania metod — wywotane ostatnio znajduja sie na go-
rze stosu. Wiele metod bedzie zapisanych kolorem szarym, co oznacza brak ich kodu
zrodlowego. W tym przypadku wickszo$¢ z nich to metody struktury Cocoa Touch.
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Na dole okna zostanie wy$wietlony nowy panel, zawierajacy biezace wartosci wszyst-
kich zmiennych i argumentéw powigzanych z biezaca pozycja wykonywanej aplikacii,
a takze tekstowe dane wyjsciowe modutu usuwania bledéw (zobacz rysunek 1.14).

Oproécez znajdujacego sie na gorze okna panelu modutu usuwania btedéw mozesz
zobaczy¢ takze serie mniejszych przyciskéw paska narzedziowego, podobnych do po-
kazanych na rysunku 1.15.

E 1 2 & & |CoinToss) ¥ Thread 1 [l Rysunek 1.15. Pasek narzedziowy
e — w Xcode pozwalajacy na kontrolowanie
modutu usuwania btedéw

| Local » Q
» [ self = (CoinTossViewController *} Ox4e24720
I _cmd = (struct objc_selector *) 0x3c03 ‘

Wspomniany pasek narzedziowy zawiera ikony pozwalajace na kontrolowanie mo-
dulu usuwania bledéw i staje sie bardzo wazny, gdy modul ten wstrzyma dzialanie
aplikacji lub dotrze do punktu kontrolnego. Przyciski tego paska narzedziowego (nie
wszystkie musza by¢ zawsze wyswietlane) pozwalaja na przeprowadzenie nastepuja-
cych operacji:

¢ Ukrycie (Hide) — ukrycie okna konsoli modutu usuwania btedéw i panelu
zmiennych w celu zwiekszenia miejsca na wySwietlanie edytora tekstowego.

¢ Pauza (Pause) — natychmiastowe wstrzymanie dziatania aplikacji i przej$cie
do modutu usuwania bled6w.

¢ Kontynuacja (Continue) — dzialanie aplikacji az do chwili osiggniecia
kolejnego punktu kontrolnego.

4 Pominigcie (Step Over) — wykonanie kolejnego wiersza kodu i powré6t
do modutu usuwania btedéow.

¢ Wejscie (Step Into) — wykonanie kolejnego wiersza kodu i powr6t do modutu
usuwania bled6w. Jezeli wiersz powoduje wywolanie metody, wtedy nastepuje
przejscie przez jej kod.

¢ Wyjscie (Step Out) — kontynuacja wykonywania kodu az do zakonczenia
biezacej metody.

Zdefiniowany przez Ciebie punkt kontrolny spowodowal, ze modul usuwania btedéw
wstrzymal dzialanie aplikacji na poczatku metody symulujacej rzut moneta. Jezeli wy-
$wietlisz panel zmiennych lub umiescisz kursor myszy nad argumentem userCalled-
Heads, wéwczas mozesz powiedzieé, czy uzytkownik wybral orta (YES), czy reszke (NO).

Pierwszy wiersz metody simulateCoinToss: symuluje rzut moneta (poprzez wybér
losowej liczby 0 lub 1). Obecnie modut usuwania btedéw znajduje sie w tym wierszu
(na co wskazuje zielona strzatka wyswietlona na marginesie), a polecenia w nim nie
zostaly wykonane.

Aby nastapito wykonanie pojedynczego wiersza kodu zrédtowego, a nastepnie po-
wrét do modutu usuwania btedéw, trzeba nacisnaé przycisk Step Over na pasku na-
rzedziowym kontrolujagcym modutl. W omawianym przypadku spowoduje to symulacje
rzutu monety i zielona strzatka przejdzie do kolejnego wiersza kodu zrédtowego. Na tym
etapie mozna okresli¢ wynik rzutu monetg poprzez umieszczenie kursora myszy nad
zmienng coinlLandedOnHeads. Ponownie wartosé YES oznacza orta, natomiast NO reszke.
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Dalsze kilkukrotne uzycie przycisku Step Over powoduje przej$cie przez dwa
polecenia konstrukeji warunkowej if i uaktualnienie kontrolki UILabel w interfejsie
uzytkownika. Jednak w przeciwienstwie do oczekiwan, jesli na tym etapie spojrzysz
na iPhone’a, to zauwazysz, ze etykieta nie zostata uaktualniona! Wynika to z we-
wnetrznego sposobu dziatania Cocoa Touch: ekran jest uaktualniany po opuszczeniu
modutu usuwania bledéw.

Aby umozliwi¢ symulatorowi uaktualnienie interfejsu uzytkownika i wy$wietlenie
animacji, nacis$nij przycisk Continue (lub klawisze Command+Alt+P). W ten spos6b
aplikacja bedzie kontynuowala dzialanie az do osiagniecia kolejnego punktu kontrol-
nego lub wyraznego wstrzymania jej dzialania. Sp6jrz na symulator, wynik rzutu mo-
netg wreszcie powinien zosta¢ wy$wietlony na ekranie.

1.7. Podsumowanie

Gratulacje! Zbudowale$ swojg pierwszg, aplikacje na platforme i0S. Mozesz jg pokazac
rodzinie i przyjaciolom. Wprawdzie nie bedzie to kolejny wielki hit w sklepie iTunes
App Store, ale podczas prac nad tg aplikacja poznale$ wiele waznych funkcji srodowiska
IDE Xcode. Jestes wiec na dobrej drodze do osiggniecia sukcesu.

Jezyk Objective-C oferuje potezne mozliwo$ci, a uzywanie narzedzi takich jak
Xcode moze przyczyni¢ sie do zwickszenia Twojej wydajnosci, zwlaszcza we weze-
snych fazach prac nad aplikacja. Oddzielenie logiki aplikacji od interfejsu uzytkownika
to mechanizm o ogromnych mozliwosciach, ktérego nie nalezy lekcewazy¢. Watpliwe, aby
pierwszy przygotowany projekt interfejsu uzytkownika aplikacji byt doskonaly, a mozli-
wos$¢ jego modyfikacji bez koniecznosci wprowadzania zmian w kodzie zrédlowym to
wielka zaleta.

Z tego samego powodu mozesz polegaé na strukturze Cocoa Touch podczas obstugi
najdrobniejszych szczeg6téw implementacji wielu funkcji gry. Przykladowo animacje
zostaly zaimplementowane w bardzo tatwy sposéb: podajesz punkt poczatkowy i kon-
cowy obrotu i efektu wizualnego, a reszte pracy (operacje od$wiezania ekranu, obstuga
przej$é animacji i jej zwalniania oraz przyspieszania w trakcie efektu) pozostawiasz do
wykonania strukturze Quartz Core.

Jak sie wkrétce przekonasz, w strukturze Cocoa Touch drzemig potezne mozliwosci.
Jezeli poswiecasz sporo czasu na tworzenie duzej ilosci kodu w celu uzyskania pewnej
funkcjonalnosci, to prawdopodobnie nie wykorzystujesz pelni mozliwosci oferowa-
nych przez Cocoa.

W rozdziale 2. zajmiemy sie typami danych, zmiennymi i statymi. Ponadto zabie-
rzemy sie za aplikacje Rental Manager, ktéra bedziemy budowaé w niniejszej ksigzce.
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edytor modelu danych, 282

edytor tekstéw, 43

egzemplarz
CoinTossViewController, 40
NSAutoreleasePool, 225
NSDictionary, 249
NSMutableArray, 108
NSPredicate, 271
numberOfComplaints, 136

element Author, 194

element location, 95

element NSMutableString, 195

emulator, 44

encja, entity, 277

encja Person, 284

encje potomne, 283

enumerator, 106

etykieta UILabel, 39

etykieta Coin Toss, 41

F

FIFO, First In, First Out, 315
filtrowanie danych, 313
filtrowanie kolekeji, 264
format JSON, 318
format UTF-16, 63
Foundation Kit, 25
fragmentacja, 229
funkcja
agregacji, 260
class_addMethod:, 210
dispatch_async(), 316, 322
malloc_destroy_zone, 231

method_exchangeImplementations, 211

NSCreateZone(), 230
NSLog(), 55, 66, 164, 327
NSZombie, 333, 334
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objc_msgSend, 204
skrétu, hash function, 110
strcat(), 62
strepy(), 62
strlen(), 62
funkcja wysytania wiadomosci, 203
funkcje dynamiczne, 210

G

GCD, Grand Central Dispatch, 241
generowanie komunikatéw, 329
geokodowanie, 99

gra Coin Toss, 28

Grand Central Dispatch, 306

grupa CoinToss, 32

grupa Frameworks, 32

gwiazdka, 86

H

HIG, iOS Human Interface Guidelines, 38

I
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IDE, Integrated Development Environment, 24

identyfikator
aplikacji, bundle identifier, 31
rentalPrice, 132
rentalPrice:, 132

ilo§¢ pamieci, 335

ilo$¢ wolnej pamieci, 232

implementacja, 204
forwardInvocation:, 206
klas, 135
klasy CTRental Property, 137
klasy NSXM LParser, 194
metod, 135
metod typu getter i setter, 162
metody dealloc, 150
objc_msgSend, 203
protokotu, 180

wlasnej metody inicjalizacyjnej, 147

whasnych klas, 153
importowanie klasy, 170
indeks, 73
informacje o usunietym obiekcie, 229
inicjalizacja obiektu, 148
inicjalizacja obiektu Parser, 197
inicjalizacja tablicy, 74

inspektor atrybutéw, Attributes Inspector, 39
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inspektor Data Model, 282
interfejs klasy, 127
interfejs klasy CTRental Property, 134
interfejs uzytkownika, 37
internet, 27

introspekcja, 212

i0S Device, 45

iPad, 45

iPhone, 45

iPhone Simulator, 45

iPod touch, 45

iteracja, 105

iteracja przez tablice, 106

J

jawna konwersja typu, 68
jezyk Objective-C, 49
jezyk proceduralny, 82

K

katalog
Applications, 29
Classes, 318
Developer, 29

kategorie, 168, 169

klasa, 83
CoinTossViewController, 34, 36, 40
CTFixedTermLease, 173
CTLease, 172
CTPeriodicLease, 173
CTRentalProperty, 129, 144, 147, 200, 211, 256,

261

myView, 180
NSArray, 102
NSDictionary, 110, 121
NSEnumerator, 106
NSError, 244
NSFetchedResultsController, 287
NSMutableArray, 102
NSMutableArray, 104, 108
NSMutableDictionary, 111
NSNull, 118
NSNumber, 117
NSOperationQueue, 314
NSPredicate, 256, 263
NSString, 55, 91, 92, 93, 148
NSValue, 118
NSXMLParser, 193
Person, 157
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predicateWithFormat:, 267
proxy, 213
RootViewController, 120
Student, 158
TasksViewController, 294
Teacher, 157
UlTableViewCell, 191
UlIViewController, 236
Klastry, 166
Klastry klas, 84, 167
Klastry klas publicznych, 167
Klasy
bazowe, 172
modyfikowalne, 110
nadrzedne (przodka), 83
niemodyfikowalne, 110
potomne, 83
klucz, 110
klucz advert, 261
klucz-wartosé, 113
kod zrédlowy, 47
kolejki, 315
kolekcja danych, 263
kolekeje, 259
kolor tta komérki, 191
kompilacja gry, 43
kompilacja i uruchomienie aplikacji, 53
kompilator, 200
kompilator LLVM, 29
komunikat
Build CoinToss, 43
o bledzie, 91, 245
ostrzezenia, 91
szczegotowy o bledzie, 246
konfiguracja UITableViewCell, 186
konfiguracja uzycia Core Data, 278
konfigurowanie wlasciwosci obiektow, 38
kontekst obiektow zarzadzanych, 277
kontrolka UILabel, 34
kontrolka UITableView, 54, 55
konwersja niejawna, 67
konwersja typow, 67
konwersja wartosci, 65
koordynator trwatego magazynu danych, 277
kropka, 143
kryterium filtrowania, 295
KVC, Key-Value Coding, 131, 256
KVO, Key-Value Observing, 131, 144
kwalifikator signed, 56
kwalifikator unsigned, 56
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L

liczba catkowita, 56

liczba obiektéw, 332

liczba par klucz-wartosé, 112

liczba zmiennoprzecinkowa, 59

liczba znakéw, 94

licznik uzycia obiektu, 216, 218, 333
wartosé biezaca, 221

linia niebieska, 39

linie pomocnicze, 38

lista elementéw, 73

L

aczenie ciagéw tekstowych, 97
taczenie dynamiczne, 202
Iaczenie obiektow, 38

M

magazyn danych, 277

magazyn trwatych obiektéw, 278

makro LogAlways, 329

makro LogDebug, 329

makro UL_USER_INTERFACE_IDIOM, 212

Malloc, 335

mapowanie jeden-do-jednego, 112

mapowanie pamieci, 86

mechanizm KVC, 257

mechanizm KVO, 262

menu CoinToss/iPhone 4.3 Simulator, 45

menu Product/Analyze, 336

metoda, 204
akcesora, 144
akcji UITableViewDelegate, 190
alloc, 145, 220
animationDidStopSelector, 181
animationWillStartSelector, 181
application:didFinishLaunchingWithOptions:,

290

arrayWithObjects:, 103
aSimpleDynamicMethod, 211
beginAnimations:context:, 181
callHeads, 37
callTails, 37, 39
commitAnimations, 181
containsObject:, 105
CreateMessageForPerson:, 223, 224
createSampleData, 285
dealloc, 36, 121, 149, 150
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decreaseRental By Percent:withMinimum:, 132
description, 164
dictionaryWithValuesForKeys:, 258
didPresentActionSheet:, 192
didSelect, 191
fabryczna arrayWithCapacity:, 108
fabryczna NSNumber, 117
floatValue, 117
forwardInvocation:, 207
handleComplaint, 136
increaseRentalByPercent:withMaximum:, 136
inicjalizacyjna dla klasy Parser, 195
inicjalizacyjna dla klasy Person, 159
inicjalizacyjna dla klasy Student, 161
inicjalizacyjna dla klasy Teacher, 160
inicjalizacyjna initWithPerson:, 294
init:, 145-147
initWithContentsOfFile:, 121
numberWithInt:, 117
objectAtIndex:, 153
objectEnumerator, 107
publishAd:error:, 249
rentalPrice, 131
setAccessoryType:, 191
setAccessoryView:, 191
setRentalPrice:, 132, 135, 136, 142
setValuesForKeysWithDictionary:, 258
simulateCoinToss, 36, 45
stringWithFormat:, 148
tableView:cellForRowAtIndexPath:, 54, 98
tableView:didSelectRowAtIndexPath:, 296, 297,
335
tableView:numberOfRowsInSection:, 54, 55
typu getter, 138
typu setter, 138, 139
assign, 140
copy, 141
retain, 141
typu vardic, 103
UlITableViewDataSource, 185
viewDidLoad, 236
viewDidUnload:, 235
willPresentActionSheet:, 192
metoda willSelect, 191

metody

akcesoréw dla wlasciwosci i zwigzkéw, 297
delegata NSXMLParser, 196
inicjalizacyjne, 146

klasy, 133

klasy NSManagedObject, 279
prezentacyjne, 192
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metody
protokotu UITableViewDataSource, 188
typu setter UITableViewDelegate, 188
zarzadzania pamiecia
autorelease, 230
release, 230
retain, 230
mieszanie funkcji, 211
migracja danych, 300
minus, 133
model danych, 281
model obiektu zarzadzanego, 278
model pamieci, 216
modelowanie danych, 282
modutl Interface Builder, 248
modul usuwania bledéw, 47, 136
modyfikacja ciggéw tekstowych, 95
modyfikacja kodu zrédtowego, 98
MVC, Model-View-Controller, 24, 275

N

nadpisanie metody description, 164
nadpisanie metody didReceiveMemoryWarning,
234
nadpisanie wiadomosci, 263
nadpisywanie metod, 163, 170
nagléwek, 188
narzedzie
analizy kodu, 336
Data Modeling, 282
Instruments, 331
nawias klamrowy, 61, 74, 135
nawias kwadratowy, 63, 89
nawias ostry (<>), 183
nazwy metod, 140
nazwy zmiennych, 77
niebieskie strzalki, 336
niezainicjalizowane zmienne egzemplarza, 145
No Action, 283
NSPredicate, 263, 271
Nullify, 283

obiekt, 83
anotherObject, 205
boxView, 181
CABasicAnimation, 36
Class, 200
CTRentalProperty, 145, 261
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NSDictionary, 119
NSEnumerator, 107
NSError, 245
NSInvocation, 206
NSManagedObject, 297

NSManagedObjectContext, 277

NSMutableString, 219
proxy, 213
UIButton, 209
UISlider, 209
obiekty
Core Data, 276
licznik uzycia, 218
modyfikowalne, 95
niemodyfikowalne, 95
przytrzymywanie, 220
wlasnosci, 216
zrzeczenie sie wlasnosci, 223
zwalnianie, 219
obliczenie predykatu, 263
obrazy, 98
obstuga
bledow, 244, 302
logowania, 142
nieznanych kluczy, 261
nieznanych selektoréw, 205
powiadomien, 314
stabego laczenia, 213
wartosci nil, 114, 262

warto$ci typéw podstawowych, 117

zadan UlTableView, 54
odniesienie do QuartzCore, 44
okno

konsoli modutu usuwania btedéw, 55

New File, 127

New Project, 30
Xcode, 33

Xcode Organizer, 328

OOP, Object-Oriented Programming, 82
opakowanie warto$ci typu podstawowego, 117

opcja
Refactor, 331

Simulate Memory Warning, 233
View/Utilities/Attributes Inspector, 39
View/Utilities/Object Library, 38

operator
&, 86
@avg, 260
@count, 260
@distinctUnionOfObjects, 260
(@max, 260
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@min, 260 CTLease.h, 172

+,97 CTLease.m, 172

==,96 CTPeriodicLease.h, 173

>, 63 CTPeriodicLease.m, 174

->, 136 CTRentalProperty.h, 127, 139

ALL, 267 CTRentalProperty.m, 127, 137

AND (&&), 265 DebugSample_Prefix.pch, 329

ANY, 267 ImageTableViewController.h, 318

kropki (.), 143 ImageTableViewController.m, 318

NONE, 267 kodu zrédtowego, 31

NOT (!), 265 main.c, 225

OR (] ]), 265 myProtocolAppDelegate.h, 183
operatory myProtocolAppDelegate.m, 183, 184

kolekeji, 260 myView.h, 179

poréwnania, 265 myView.m, 180-182

pracujace na ciggach tekstowych, 266 Parser.h, 194

stosowane w Objective-C, 64
$ciezki kluczy, 271
warunkowe, 265
oprogramowanie firmware, 44
oprogramowanie Xcode, 29
optymalizacja makr, 227
ostrzezenie o malej ilosci pamieci, 233

Parser.m, 195
PeopleViewController.h, 287
PeopleViewController.m, 288
Person.h, 156

Person.m, 158, 298

PersonDetail ViewController.h, 291
PersonDetailViewController.m, 292
PocketTasks.xcodedatamodel, 300
P PocketTasks.xdatamodel, 281
PocketTasksAppDelegate.h, 284

pamieé, 86, 216
panel
edycyjny, 32

PocketTasksAppDelegate.m, 281, 284
Real EstateViewerAppDelegate.h, 317
Real EstateViewerAppDelegate.m, 317

Extended Details, 332 RentalManagerAPLh, 248
Library, 38 RentalManagerAPL.m, 248
Project Navigator, 32 RootViewController.h, 77, 150, 268
para klucz-wartosé, 110 RootViewController.m, 54, 78, 121, 151, 268
parametr _cmd, 136 VowelDestroyer.h, 169
parametr self, 136 VowelDestroyer.m, 169
parametry opcjonalne, 132 pliki
pasek narzedziowy, 48 implementacji (*.m), 126, 135
petla do {} while (0), 329 nagléwkowe (*.h), 34, 126
petla dziatania, 225 typu plist, 103, 276

platforma .NET, 25 XML, 103, 193
platforma iOS, 24 * xib, 37
platforma Java, 25 .dsym, 336
platforma programistyczna iOS, 212 .nib, 42

plik xib, 32, 42

dziennikéw zdarzen, 336
podklasa, 156

CityMappings.plist, 119
CoinTossViewController.h, 33
CoinTossViewController.m, 34 CTFixedLease, 174
CoinTossViewController.xib, 37 NSObject, 156
CTFixedLease.h, 175 UlView, 183
CTFixedLease.m, 175 pole Inverse Relationship, 283
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pole wyboru
Include Unit Tests, 31
To-Many Relationship, 282
Use Core Data for Storage, 281
polecenie #import, 152
polecenie #include, 152
polecenie #pragma once, 152
polecenie @property, 139
polecenie [CTRentalProperty class], 210
polecenie p[9], 87
polecenie SQL SELECT, 287
polecenie typedef, 75, 307
polimorfizm, 83
polaczenia, 39
polaczenia bezprzewodowe
globalne, 27
lokalne, 27
polaczenia obiektu CoinTossViewController, 42
polaczenia outletéw i akcji, 42
polaczenia z internetem, 27
polaczenie z etykiety, 41
poréwnywanie obiektéw, 119
powiadomienia, 313
powiadomienie o ilosci wolnej pamieci, 237
poziom wciecia, 189
predykat, 263, 264
prefiks, 65
prefiks get, 131
prefiks set, 139
programowanie zorientowane obiektowo, 82, 100
protokét, 178
animationNotification, 180
NSFastEnumeration, 108
NSXM LParser, 193
UIActionSheetDelegate, 192
UlApplicationDelegate, 233
UlITableViewDataSource, 179, 185, 186
UlTableViewDelegate, 188
prototyp metody valueForKey:, 258
przechowywanie danych, 102
przecigzanie metod, 132
przekazywanie metod, 211
przekazywanie wiadomosci, 202, 205
przekierowanie wiadomosci, 207
przepehienie bufora, 63
przestrzen adresowa, 58
przetwarzanie danych XML, 193, 197
przycisk
Continue, 48
Hide, 48
Pause, 48
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Step Into, 48

Step Out, 48

Step Over, 48
przytrzymanie obiektu, 220
pula autorelease, 223, 224
pula NSAutoreleasePool, 228
punkt kontrolny, 45, 46

R

regula Delete Rule, 282, 283
reguly wlasnosci, 231
rozszerzenie klasy, 168
rzutowanie, 68

rzutowanie typow, 67
rzutowanie warto$ci, 66

S

SDK, Software Development Kit, 29, 178
sekcja @implementation, 131, 141
sekcja @interface, 135, 138
sekeja Console, 327, 328
sekcja Relationships, 282
selektor, 204
selektor fancyAddress:, 206
selektory skompilowane, 205
serwis Twitter, 168
sie¢ komoérkowa, 27
Singleton, 119, 146
sklep iTunes App Store, 49
sktadnia bloku, 308
skladnia deklaracji zmiennej bloku, 307
stabe taczenie, 213
stownik
cityMappings, 121
NSDictionary, 268
NSMutableDictionary, 262
userInfo, 245, 249, 251
stowniki
dostep do par, 112
opréznianie, 114
pary klucz-wartosé, 113
wyswietlanie zawartosci, 114
stowo kluczowe

enum, 69
FALSEPREDICATE, 265
struct, 72
TRUEPREDICATE, 265
typedef, 76
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sortowanie encji, 287
specyfikacja urzadzen, 27
specyfikator formatu, 66
SQL, Structured Query Language, 271, 274
SQLite, 275
stata DEBUG, 329
stala specjalna nil, 88
stata specjalna NULL, 88
stala znakowa, 61
standard IEEE75, 60
sterta, 216
stopka, 188
stos Core Data, 276
stos egzemplarzy NSAutoreleasePool, 225
stos kontroleréw nawigacyjnych, 296
strefy pamieci, 229
struktura, framework, 25, 71
Cocoa Touch, 49, 100
Core Data, 245, 256, 278
Foundation, 263
Foundation Kit, 100, 104
Foundation.framework, 278
KVC, 257
NSNumber, 167
objc_object, 85
Quartz Core, 49
RentalProperty, 129
UIKit.framework, 278
struktura danych, 102
mapa, 110
NSArray, 168
NSData, 102, 168
NSString, 168
stownik, 110
tablica, 102
struktury dodatkowe, 44
styl UITableViewStyleGrouped, 185
superklasa, 128, 147, 150
symulacja rzutu moneta, 48
symulator, 44
symulator iOS, 45
syntetyzowane wlasciwosci, 142
szablon
Navigation-based Application, 53
Objective-C class, 127
predykatu, 267
View-based Application, 31, 53, 194
Window-based Application, 179, 281
Xcode, 281
szablony projektow, 32
szybki enumerator, 115
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S

$ciezka szybkiego przekazywania, 206
Sciezki klucz-wartosé, 259

Sciezki kluczy, 258

srodowisko Xcode, 326

T

tabela, 54
tabela bazy danych, 275
tabela UITableView, 236, 271
tabela z btedem, 326
tablica, 73
char{], 93
mieszajaca, hash table, 110
NSArray, 103, 107, 110
struktur RentalProperty, 78
zwrotna, 112
tablice, 87, 102
dodawanie elementéw, 108
dostep do elementéw, 104
inicjalizacja, 102
konwersja, 103
liczba element6éw, 109
pojemnosé, 109
wielkosé, 109
wyszukiwanie elementéw, 105
technologia GCD, 306, 315, 323
technologia KVC, 241
technologia NSPredicate, 241
testowanie aplikacji, 45
testowanie klasy Person, 166
tworzenie
ciggu tekstowego, 93
encji, 282
encji Person, 284
kodu zrédlowego, 33
kolejek, 315
metod typu getter i setter, 162
nowej puli autorelease, 224
obiektow, 144
obiektu NSError, 247
podklasy, 156
polaczenia kontrolki i klasy, 40
polaczenia zmiennej i kontrolki, 41
projektu, 30
stownika, 110
$ciezek kluczy, 258
tablic tymczasowych, 111
tablicy, 102
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tworzenie
wlasnej klasy, 126
wlasnych typéw danych, 69
zwigzku pomiedzy encjami, 282
typ
__block, 309
CTRental Property, 200
dynamiczny, 200
statyczny, 201
wyliczeniowy, 71
wyliczeniowy PropertyType, 78
zwrotny, 308
typy danych
BOOL
false (falsz), 63
true (prawda), 63
char, 61
enum, 69
float, 59
id, 84
int, 56, 86
nazwa typu danych w nawiasie, 68
NSInteger, 58
NSString, 62, 63
NSUlnteger, 58
struktura, 72
tablica, 73
unichar, 63
unsigned int, 58
void, 131, 308
typy wyliczeniowe, 69

U

UIKit, 25

ukos$nik, 62

uruchomienie gry, 44, 46

urzadzenie docelowe, 44

usuwanie bled6w, 44, 326

usuwanie nieuzytkéw, Garbage Collection, 36, 149
usuwanie obiektéw, 149

usuwanie obiektéw z puli, 226

w

warto$é nil, 118

wartosé NULL, 118

warto$¢ self, 147

warto$§¢ walutowa, 61

warto$¢ zwrotna NSPredicate, 265
warunki predykatu, 256, 263
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watek glowny, 321
wciecie, 189
weryfikacja, 302
wiadomosé, 90, 203
addEntriesFromDictionary:, 113
addObserver:selector:name:object:, 238
alloc, 93
arrayWithObjects, 103
autorelease, 148
characterAtIndex:, 94
containsObject:, 106
count:, 104, 112
dealloc, 219
dictionaryWithObjectsAndKeys:, 111
evaluateWithObject:, 264
fabryczna
arrayWithObject:, 102
dictionary:, 110
numberWithBool:, 117
numberWithFloat:, 117
forwardingTargetForSelector:, 205, 206
forwardInvocation:, 206
indexOfObject:, 106
inicjalizacyjna, 94
init, 94
initWithString:, 93
isEqual:, 96
isKindOfClass:, 208
keyEnumerator, 115
length, 94
mainBundle, 91
objectAtIndex:, 112
objectForKey:, 112, 121
performSelector:withObject:withObject:, 208
performSelector:, 208
release, 149, 220, 224, 311
removeAllObjects, 115
removeObjectAtindex:, 109
removeObjectForKey:, 113
replaceObjectAtIndex:, 109
resolvelnstanceMethod:, 210
respondsToSelector:, 208
retain, 220, 311
setAddress:, 200, 203
setObject:, 114
setValue:, 114
forKey:, 258
forKeyPath:, 258
substringWithRange:, 95
typu getter, 256
valueForKey:, 256
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valueForKeyPath:, 259

valueWithBytes:objCType:, 118
widoczno$é zmiennych, 129
widok pomocniczy, 191
widok tabeli, 186
wielozadaniowosé, 239
Wi-Fi, 27
wlasciciel obiektu, 217
wlasciwosé

@synthesize, 142

advert, 261

length, 258

rental Price, 142

w postaci tablicy, 259
wskaznik, 86

do obiektu, 85

do usunietego obiektu, 223

do wskaznika NSError, 244

isa, 200

prowadzacy do niczego, 88
wyciek pamieci, 216, 331
wydajnosé, 167, 301
wyjatki, 251

przechwytywanie, 252

zglaszanie, 251
wykres dziedziczenia, 171
wypakowanie obiektu, 118
wysylanie wiadomosci, 203, 204

do nil, 92, 207

do self, 136

klasie, 90

nieistniejacych, 90

obiektowi, 89

retain, 332
wyswietlanie encji, 286
wywolanie publishAd:error:, 250
wywolanie objectEnumerator, 107
wywolanie release, 219
wywolywanie metod, 203
wzorzec projektowy, 146

wzorzec projektowy adresat-akcja, 209

wzorzec zarzadzania pamiecig, 239

X
Xcode, 29
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Z

zamrazanie zmiennej, 309
zapytania KVC, 260

zarzadzanie pamiecia, 36, 141, 216, 218

zarzadzanie zadaniami, 294
zasoby Core Data, 278
zdeklarowanie wlasciwosci, 138
zero na poczatku liczby, 57
zmiana stylu komérki, 79
zmiana wartosci klucza, 262
zmienna, 85

char *, 62

coinLandedOnHeads, 36, 48

msg, 62

newRental, 145

typu enum direction, 70

typu id, 85, 200

wielokrotnego uzytku, 307

zmienne egzemplarza, instance variables, 126, 129

znak -, 133

znak %, 66

znak *, 85, 87, 249

znak @, 180

znak ™, 308

znak +, 133, 172

znak NULL, 63

zombie, 333

zwalnianie zasob6w, 237
zwigzek jeden-do-jednego, 280
zwigzek jeden-do-wielu, 259, 280
zwiazek person, 284

zwigzek relationship, 283
zwiazki pomiedzy encjami, 282
zwigzki w Core Data, 280
zwolnienie obiektu, 219

V4
zrédto danych, 178
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QPY WYDAWNICZEJHELION

1. ZAREJESTRUJ SIE
2. PREZENTUJ KSIAZKI
3. ZBIERAJ PROWIZJE

Zmien swoja strong WWW
W dziatajacy bankomat!

Dowiedz sig wigcej i dotgcz juz dzisiaj!
http://program-partnerski.helion.pl

GRUPA WY DAWHTZA

¥ Helion SA


http://program-partnerski.helion.pl

Stworz swojg pierwsza aplikacje na system i0S!

Jeszcze pare lat temu nie do pomyslenia byto, ze aplikacje na urzadzenia mobilne moga stanowic
tak intratny interes. Jednak urzadzenia te podbity rynek w mgnieniu oka i dzis trudno wyobrazi¢
sobie Zycie bez nich.

Co wiecej, daly one jeszcze wieksze mozliwosci dziatania réznym projektantom — praktycznie
wszystkie s3 wyposazone w aparat fotograficzny, odbiornik GPS oraz czujniki potozenia. To peryfe-
ria, o ktorych programisci tworzacy aplikacje na standardowe komputery moga tylko pomarzyc.
Zastanawiasz sie, jak wykorzystac ten potencjal?

Ta ksiazka dostarczy Ci odpowiedzi. W trakcie lektury nauczysz sie tworzyc atrakcyjne aplikacje na
platforme i0S. Jest ona wykorzystywana w urzadzeniach firmy Apple, ktérych nikomu nie trzeba
przedstawiac. Podczas tworzenia aplikacji dla tej platformy bedziesz korzystat z jezyka Objective-C
oraz srodowiska XCode 4. Zawarta tu wiedza i liczne przyklady pozwola Ci blyskawicznie opano-
wac trudniejsze partie materiatu, Ksiazka ta jest idealng pozycja dla wszystkich programistow
chcacych rozpoczac przygode z platforma i05.

Sprawdz:
jak przygotowac srodowisko pracy XCode

+ jaka jest skladnia jezyka Objective-C
«  jak uruchomic swoja pierwsza aplikacje

Christopher Fairbairn, Johannes Fahrenkrug i Collin Ruffenach s3 profesjonalnymi twarcami
oprogramowania dziatajacego na platformach mobilnych. Kazdy z nich ma wiecej niz
dziesiecioletnie doswiadczenie w uzywaniu rdznych systemow, takich jak i05, Palm, Windows
Mobile i Java.
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