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Obstuga
podstawowej interakgji

Omoéwiona w poprzednim rozdziale aplikacja Hello World byta dobrym wprowadzeniem

do programowania iOS za pomocg Cocoa Touch, ale brakowalo w niej jednej zasadniczej funkeji
— mozliwosci interakgji z uzytkownikiem. Bez tego aplikacja ma bardzo ograniczony zakres oferowanych
mozliwosci.

W tym rozdziale utworzymy nieco bardziej skomplikowang aplikacje skladajacg si¢ z dwdch przyciskow
oraz etykiety (zobacz rysunek 3.1). Tekst wy$wietlany w etykiecie bedzie zalezal od przycisku naciénietego
przez uzytkownika. Ten przyklad moze wydawac¢ sie bardzo prosty, ale przedstawia kluczowe koncepcje
implementacji interakeji z uzytkownikiem w aplikacji iOS.

Carrier =

nacisnieto lewy przycisk

—

Rysunek 3.1. Prosta dwuprzyciskowa aplikacja, ktéra bedzie zbudowana w tym rozdziale
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Architektura Model-View-Controller

Przed rozpoczeciem pracy nad projektem nieco teorii. Projektanci platformy Cocoa Touch zastosowali
koncepcje o nazwie MVC (ang. Model-View-Controller, czyli Model-Widok-Kontroler), ktora stanowi
logiczny sposéb tworzenia kodu w aplikacji graficznej. Obecnie niemal wszystkie platformy zorientowane
obiektowo wykorzystuja w pewnym stopniu architekture MVC, ale w kilku z nich (w tym takze Cocoa
Touch) zastosowano prawdziwy model MVC.

Architekture MVC pod wzgledem funkcjonalno$ci mozna podzieli¢ na trzy oddzielne kategorie:

e Model (model) —s3 to klasy przechowujace dane aplikacji;

e View (widok) — to kod odpowiedzialny za okna, kontrolki i inne elementy widoczne dla
uzytkownika, z ktérymi mozna prowadzi¢ interakeje;

o Controller (kontroler) — taczy w aplikacji model i widok; stanowi wigc tak zwanga logike aplikacji
i decyduje, w jaki sposob obstuzy¢ dane wejéciowe pochodzace od uzytkownika.

Celem w MVC jest tworzenie obiektéw implementujacych trzy wymienione typy kodu jako
maksymalnie oddzielne elementy. Budowany obiekt powinien by¢ bez problemu zaklasyfikowany jako
nalezacy do jednej z trzech wymienionych kategorii bez funkeji (lub z ich niewielka liczbg), ktére mozna
zaliczy¢ do dwoch pozostalych. Przykladowo obiekt implementujacy przycisk nie powinien zawieraé
kodu przetwarzajacego dane po jego naciénieciu, a implementacja obstugi konta bankowego nie powinna
zawiera¢ kodu odpowiedzialnego za tworzenie tabeli wyswietlajacej operacje bankowe.

Architektura MVC pomaga w zapewnieniu maksymalnej mozliwosci ponownego wykorzystania kodu.
Klasa implementujaca przycisk moze by¢ uzyta w dowolnej aplikacji. Natomiast klasa implementujaca
przycisk i przeprowadzajaca pewne operacje po jego kliknigciu moze by¢ zastosowana tylko w aplikacji,
dla ktorej pierwotnie powstata.

Podczas opracowywania aplikacji Cocoa Touch programista bedzie najczeéciej tworzyt elementy
widoku w programie Interface Builder, cho¢ czasami interfejs bedzie modyfikowany réwniez z poziomu
kodu. Inng mozliwoscig jest wykorzystanie podklas istniejacych widokéw i kontrolek.

Model jest tworzony za pomoca klas Objective-C zaprojektowanych do przechowywania danych
aplikacji badz poprzez zbudowanie modelu danych z uzyciem Core Data (to zagadnienie zostanie
przedstawione w rozdziale 12.). W aplikacji omawianej w tym miejscu nie bedziemy budowa¢ zadnych
obiektow modelu, poniewaz nie trzeba przechowywacé czy zachowywac danych. Jednak w nastgpnych
rozdziatach podczas budowy bardziej skomplikowanych aplikacji bedziemy uzywac takze obiektow
modelu.

Komponent kontrolera to najczesciej klasy utworzone specjalnie dla danej aplikacji. Kontroler moze
by¢ zupetnie dowolng klasg (podklasa NSObject) cho¢ najczeéciej bedzie podklasg jednej z istniejacych
Kklas kontroleréw struktury UIKit, na przyktad UIViewController, ktéra poznasz w dalszej czesci rozdziatu.
Dzieki tworzeniu podKklas jednej z istniejacych klas programista na poczatek otrzymuje wiele gotowych,
najczesciej uzywanych funkcji, wiec nie musi po$wigca¢ czasu na opracowywanie ich od poczatku.

Po nabyciu wigkszego doswiadczenia w programowaniu przy uzyciu Cocoa Touch zaczniesz zauwazac,
jak w klasach UIKit zastosowano zasady architektury MVC. Wykorzystujac koncepcje MVC w trakcie
opracowywania wlasnych aplikacji, programista tworzy czysty, przejrzysty i fatwy w obstudze kod.

Utworzenie projektu

Nadszed! czas na utworzenie projektu Xcode. W tym przyktadzie uzyty zostanie ten sam szablon, z ktérym
pracowali$émy w poprzednim rozdziale: View-based Application. Dzigki ponownemu rozpoczeciu pracy
od prostego szablonu znacznie fatwiej bedziesz mogl zobaczy¢, w jaki sposob w aplikacji iOS wspotdzialaja
obiekty kontrolera i widoku. Inne szablony aplikacji iOS bedg uzywane w nastgpnych rozdziatach.

W Xcode nalezy wigc utworzy¢ nowy projekt: jako urzadzenie (rozwijane menu Product) wskaza¢
iPhone i zapisa¢ projekt pod nazwa Button Fun. Jesli napotkasz problemy w trakcie tworzenia nowego
projektu, warto powréci¢ do poprzedniego rozdzialu, w ktoérym proces ten zostal dokladnie oméwiony.
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Prawdopodobnie pamigtasz, ze szablon projektu zawiera przygotowane pewne klasy. Te same klasy
znajda si¢ w nowym projekcie, chociaz ich nazwy beda nieco inne. Wynika to z faktu, ze nazwy klas
s3 nadawane na podstawie nazwy projektu.

Utworzenie kontrolera widoku

W dalszej czesci rozdzialu w programie Interface Builder zostanie utworzony widok (czyli interfejs
uzytkownika) dla naszej aplikacji, podobnie jak to zrobiono w poprzednim rozdziale. Wczesniej
jednak trzeba zapoznac si¢ z przygotowanymi w szablonie plikami kodu zrédlowego oraz wprowadzi¢
w nich kilka zmian. Tak, dobrze przeczytale$, w tym rozdziale bedziemy tworzy¢ rzeczywisty kod
zrodlowy.

Przed wprowadzeniem zmian warto zobaczy¢, jakie pliki domysélnie znajdujg sie w projekcie
utworzonym z szablonu. W panelu Groups & Files nalezy rozwina¢ katalog Classes, ktory zawiera cztery
pliki (zobacz rysunek 3.2).

Groups & Files 1]
¥ & Button Fun =
|2 Classes
|1| Button_FunAppDelegate.h
@ Button_FunAppDelegate.m
|1| Button_FunViewController.h
@ Button_FunViewController.m
|_] Other Sources
|l Resources
|| Frameworks
|l Products

Rysunek 3.2. Panel Groups & Files zawiera pliki klas domyslnie znajdujqgce si¢ w szablonie projektu.
Warto zwrdci¢ uwage na uzycie nazwy projektu w nazwach plikéw klas

Cztery pokazane na rysunku pliki implementuja w sumie dwie klasy, z ktérych kazda sklada sie z pliku
implementacji (.m) oraz nagtéwkowego (.h). Aplikacja tworzona w tym rozdziale bedzie zawierata tylko
jeden widok, a klasa kontrolera odpowiedzialna za zarzadzanie tym widokiem nosi nazwe
Button_FunViewController. Czgé¢ Button_Fun pochodzi z nazwy projektu, natomiast cz¢$¢ ViewController
oznacza klase kontrolera widoku. Warto klikna¢ plik Button_FunViewController.h w panelu Groups ¢ Files
i przyjrzec si¢ jego zawartosci:

#import <UIKit/UIKit.h>
@interface Button_ FunViewController : UIViewController {

}
@end

Plik nie zawiera zbyt wiele kodu, prawda? Button_FunViewController to podklasa UIViewController
bedaca jedng z podstawowych klas kontroleréw, o ktérych wczesniej wspomniano. Klasa stanowi czes¢
struktury UIKit i dostarcza duza liczbe funkcji. Program Xcode nie wie nic na temat funkgcji
charakterystycznych dla tworzonej aplikacji. Jednak zaklada, ze programista na pewno bedzie potrzebowat
pewnych funkeji, wiec tworzy wspomniang klase przeznaczong dla przechowywania funkgji.

Spojrz ponownie na rysunek 3.1. Aplikacja sktada si¢ z dwoch przyciskow oraz etykiety tekstowej
odzwierciedlajacej nacié$niecie przycisku. Wszystkie trzy elementy zostang utworzone w programie
Interface Builder. Poniewaz w aplikacji powstanie takze kod Zrodtowy, musi istnie¢ jaki§ mechanizm
pozwalajacy na interakcje kodu z elementami utworzonymi w programie Interface Builder.

Oczywiscie. Klasa kontrolera moze odwotywac si¢ do obiektu w pliku nib za pomoca specjalnego
typu zmiennej egzemplarza o nazwie outlet (z ang. gniazdo). Outlet nalezy traktowac jako wskaznik
prowadzacy do obiektu znajdujacego sie w pliku nib. Przykltadowo zakladamy, ze utworzytes etykiete
tekstowa w programie Interface Builder, a nast¢pnie z poziomu kodu Zrédtowego chcesz zmieni¢ tekst
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etykiety. Po zadeklarowaniu outletu oraz jego polaczeniu z obiektem etykiety zdefiniowany w ten sposéb
outlet mozna wykorzysta¢ do zmiany z poziomu kodu tekstu wyswietlanego w etykiecie. Takie rozwigzanie
zostanie przedstawione w dalszej czesci rozdziatu.

Z drugiej strony, obiekty interfejsu znajdujace si¢ w pliku nib moga mie¢ mozliwo$¢ wywotywania
metod specjalnych zdefiniowanych w klasie kontrolera. Wspomniane metody specjalne nosza nazwe
actions (z ang. akgje). Przykladowo w programie Interface Builder mozna zdefiniowac, ze kiedy uzytkownik
zwolni dany przycisk (to znaczy zdejmie palec z przycisku na ekranie), wowczas zostanie wywotana
okre$lona metoda znajdujaca sie w kodzie Zrédtowym.

W tworzonej tutaj aplikacji znajdzie si¢ outlet prowadzacy do etykiety, ktéry pozwoli na zmiane
tekstu w tej etykiecie. Ponadto zostanie utworzona metoda o nazwie buttonPressed: ' wywolywana
po naciénieciu jednego z przyciskédw. Zadaniem tej metody bedzie ustawienie tekstu etykiety informujacego
uzytkownika, ktéry przycisk zostal nacisniety.

Przyciski i etykieta powstang w programie Interface Builder, w ktérym réwniez pdzniej
nastapi polaczenie etykiety z outletem oraz przyciskéw z metoda buttonPressed:.

Jednak przed rozpoczeciem tworzenia kodu trzeba nieco doktadniej pozna¢ outlety i akcje.

Outlety

Outlety to zmienne egzemplarza zadeklarowane za pomoca stowa kluczowego 1BOutlet. Deklaracja
outletu w pliku nagtéwkowym kontrolera moze wyglada¢ nastepujaco:

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIButton *myButton;
Stowo kluczowe 1BOutlet jest definiowane nastepujaco:

#ifndef IBOutlet
#define IBOutlet
#endif

Zdezorientowany? Z punktu widzenia kompilatora stowo kluczowe IBOutTet nie ma zadnego
specjalnego znaczenia. Stuzy jedynie w charakterze podpowiedzi dla programu Interface Builder
i informuje, Ze dany element jest zmienng egzemplarza taczong z obiektem znajdujacym si¢ w pliku nib.
Kazda tworzona zmienna egzemplarza, ktéra ma by¢ potaczona z obiektem w pliku nib, musi by¢
poprzedzona stowem kluczowym IBOutlet. Po otworzeniu pliku nib w panelu Groups ¢ Files program
Interface Builder skanuje pliki nagléwkowe projektu w poszukiwaniu wystapien tego stowa, a nastepnie
pozwala na tworzenie potaczen z kodu do pliku nib na podstawie tych (i tylko tych) zmiennych.
W podpunkcie ,,Tworzenie polaczenia z outletem” znajdujacym sie w dalszej czesci rozdziatu dowiesz
sie, w jaki spos6b tworzy¢ w programie Interface Builder polaczenie miedzy outletem i obiektem
interfejsu uzytkownika.

Akgje

Akcje to metody stanowiace cze$¢ klasy kontrolera. Sg one deklarowane z uzyciem stowa kluczowego
IBAction, ktére informuje Interface Builder, Ze dana metoda jest akcja i moze by¢ wywolana przez
kontrolke. Zazwyczaj deklaracja metody akeji przedstawia si¢ nastepujaco:

- (IBAction)dowolnaOperacja: (id)sender;

Rzeczywista nazwa metody moze by¢ dowolna, ale zwracanym typem musi by¢ IBAction, ktory
ma takie same znaczenie jak typ void. To po prostu inny sposéb wskazania, ze metoda akcji nie zwraca

' Nakoticu nazwy metody znajduje si¢ dwukropek, o ktérym nie wolno zapomnie¢. Dwukropek wystepuje w nazwach

wielu metod Cocoa i Cocoa Touch — przyp. ttum.
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Zmiany w outletach

W pierwszym wydaniu ksigzki stowo kluczowe I1BOutlet byto umieszczane przed deklaracjg zmiennej
egzemplarza, na przykfad:

IBOutlet UIButton *myButton;

0d tamtej chwili w przyktadowych fragmentach kodu publikowanych przez Apple sfowo kluczowe IBOutlet
jest umieszczane w deklaracji wtasciwosci, na przykfad tak:

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIButton *myButton;

Obstugiwane sg obie sktadnie, w wiekszosci przypadkéw nie ma réwniez zadnych réznic zalezacych
od miejsca umieszczenia wymienionego stowa kluczowego. Jednak od tej reguty istnieje jeden wyjatek.
Jezeli wtasciwos¢ zostanie zadeklarowana z nazwg inng niz powigzana z nig zmienna egzemplarza
(co mozna zrobi¢ w dyrektywie @synthesize), wowczas w celu zapewnienia prawidtowego dziatania
sfowo kluczowe 1BOutlet musi by¢ umieszczone w deklaracji wiasciwosci, a nie przed deklaracjg zmiennej
egzemplarza. Jezeli nie do konca rozumiesz koncepcje wiasciwosci, nie przejmuj sie, wkrétce zostanie
ona oméwiona nieco doktadniej.

Wprawdzie obie omdéwione sktadnie dziataja, ale w catym kodzie zrédtowym przedstawionym w ksigzce
uzyto sktadni stosowanej przez Apple, czyli umieszczono stowo kluczowe IBOutTet w deklaracji wiasciwosci.

Wiecej informacji na temat nowych wtasciwosci Objective-C mozna znalezé w ksigzce Learn Objective-C
on the Mac napisanej przez Marka Dalrymple'a i Scotta Knastera (Apress, 2009) oraz w dokumencie
Introduction to The Objective-C Programming Language dostepnym na witrynie Apple pod adresem
http.//developer.apple.com/library/mac/#documentation/Cocoa/Conceptual/Objective/introduction/
introObjectiveC html.

wartoéci. Metoda akeji najczesciej pobiera pojedynczy argument zwykle zdefiniowany jako typ id o nazwie
sender. Kontrolka wywotujaca metod¢ uzywa argumentu sender w odniesieniu do samej siebie. Jesli
przykladowo metoda akgji jest wywotana w wyniku naciéniecia przycisku, argument sender bedzie zawierat
odniesienie do naci$nietego przycisku.

Jak przekonasz sie w kolejnym punkcie, przedstawiona w rozdziale aplikacja bedzie korzystata
z argumentu sender w celu ustawienia tekstu wy$wietlanego przez etykiete w zaleznosci od nacisnietego
przycisku (,lewy” lub ,,prawy”). Jezeli nie trzeba wiedzie¢, ktéra kontrolka wywolata metode, definicja
metody akeji nie musi zawiera¢ parametru sender. W takim przypadku moze przybieraé postac:

- (IBAction)dowolnaOperacja;

Jednak naprawde nie zaszkodzi zadeklarowanie metody akeji wraz z argumentem sender, a nastepnie
jego ignorowanie. Spotkasz si¢ z duzg iloécia kodu tworzonego w taki sposob, poniewaz wczeéniej metody
akcji w Cocoa musialy akceptowaé argument sender niezaleznie od tego, czy byt uzywany, czy nie.

Dodanie akgji i outletéw do kontrolera widoku

Skoro juz wiesz, czym sg outlety i akcje, mozna przystapi¢ do ich dodania w klasie kontrolera. Potrzebny
bedzie outlet pozwalajacy na zmiane tekstu wyswietlanego przez etykiete. Poniewaz przyciski nie beda
zmieniane, nie trzeba tworzy¢ dla nich outletéw.

Konieczne bedzie réwniez zdefiniowanie pojedynczej metody akcji wywolywanej po naciénieciu
dowolnego z dwoch przyciskéw. Wprawdzie wiele metod akgji jest przeznaczonych dla poszczegdlnych
kontrolek, jednak istnieje mozliwos¢ uzycia pojedynczej akeji do obstuzenia danych wejsciowych z wielu
kontrolek. Takie rozwigzanie bedzie zastosowane w omawianej aplikacji. Metoda akcji pobierze nazwe

49
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



PROGRAMOWANIE APLIKACJI NA IPHONE 4

przycisku z argumentu sender, a nastepnie uzyje outletu etykiety do wy$wietlenia tej nazwy w etykiecie.
Sposéb dzialania tego mechanizmu zostanie przedstawiony w dalszej czesci rozdziatu przy okazji
omawiania metody buttonPressed:.

Uwaga: Poniewaz po utworzeniu projektu program Xcode umieszcza w nim pewne pliki zawierajgce przydatny
kod, nowy kod bardzo czesto jest dodawany do istniejgcych plikow. Kiedy widzisz listing (na przyktad
Button_funViewController.h), warto pamieta¢, ze kod zapisany zwykta czcionka oznacza kod juz istniejacy
w pliku, natomiast kod zapisany czcionka poegrubiona oznacza nowy kod, ktéry trzeba wprowadzic.

Do pliku Button_funViewController.h nalezy doda¢ nastepujacy kod:

#import <UIKit/UIKit.h>
@interface Button_FunViewController : UIViewController {
UILabel *statusText;

}

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UILabel *statusText;
- (IBAction)buttonPressed: (id)sender;

@end

Jezeli programowale$ juz w Objective-C, prawdopodobnie znasz deklaracje @property. W przeciwnym
razie ten wiersz kodu moze wydawac si¢ nieco przerazajacy. Nie nalezy sie obawia¢ — wlasciwosci
w Objective-C sa catkiem proste. Warto poswieci¢ chwile na ich poznanie, poniewaz w ksigzce beda
uzywane bardzo czesto. Nawet jesli jestes juz mistrzem w stosowaniu wlasciwosci, to i tak powiniene$
przeczytaé ten fragment, poniewaz znajdziesz w nim uzyteczne informacje dotyczace Cocoa Touch.

Wtasciwosci w Objective-C

Przed dodaniem wlasciwosci do Objective-C dla kazdej zmiennej egzemplarza klasy programisci najczeéciej
definiowali pare metod stuzacych do ustawiania i pobierania jej wartosci. Metody te nazywano akcesorami
i mutatorami (ewentualnie getters i setters) i mogly mie¢ posta¢ podobng do przedstawionej ponizej:

- (id)foo {
return foo;
}
- (void)setFoo: (id)aFoo {
if (aFoo != foo) {
[aFoo retain];
[foo release];

Wprawdzie powyzsze podejécie nadal pozostaje jak najbardziej poprawne, deklaracja @property
zwalnia programiste ze Zzmudnego tworzenia wymienionych metod dla kazdej zmiennej egzemplarza.
Deklaracja @property polaczona z deklaracja w pliku implementacji (@synthesize, ktora poznasz podczas
wprowadzania zmian w pliku Button_FunViewController.m) nakazuje kompilatorowi utworzenie w trakcie
kompilacji metod akcesora i mutatora. Programista normalnie deklaruje zmienne egzemplarza,
jak to tutaj przedstawiono, ale nie musi samodzielnie definiowa¢ metod akcesora i mutatora.

W naszej deklaracji za stowem kluczowym @property znajduja si¢ pewne atrybuty opcjonalne
umieszczone w nawiasie. Wskazuja one sposob utworzenia akcesoréw i mutatoréw przez kompilator,
a takze ulatwiaja programiscie odczyt kodu, poniewaz informuja, jak obiekt bedzie traktowac swoje
zmienne egzemplarza. Dwa atrybuty najczesciej stosowane podczas definiowania wlasciwosci w aplikacjach
iPhone zostaly pokazane ponizej:

@property (retain, nonatomic) IBOutlet UILabel *statusText;
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Uwaga: Mogte$ zwrdci¢ uwage na uzycie w poprzednim zdaniu stowa ,normalnie” w kontekscie deklarowania

zmiennych egzemplarza dopasowanych do wiasciwosci. Wynika z tego, ze ,,nienormalne” jest zadeklarowanie
ich w inny sposdb. Jezyk Objective-C 2.0 pozwala na pominiecie deklaracji zmiennej egzemplarza, o ile zmienna
egzemplarza i wtasciwos¢ maja takie same nazwy. W ten sposdb w kodzie pozostaje jedynie deklaracja wtasciwosci.

Jednak taka mozliwos¢ jest ograniczona tylko do najnowszych srodowisk dostarczanych przez Apple, obejmujacych

i0S oraz 64-bitowe aplikacje dla systemu Mac OS X w wersji 10.6 (Snow Leopard) lub nowszej. Takiej mozliwosci
nie maw przypadku 32-bitowych aplikacji dla Mac OS X. Do lata 2010 roku to ograniczenie obejmowato takze
oprogramowanie dziatajgce w symulatorze iPhone. Poniewaz kazdy programista w pewnym stopniu korzystat

z symulatora, uzywanie kodu pozbawionego zmiennych egzemplarza jest bardzo kfopotliwe. Tak wiec niemal

cate oprogramowanie iOS utworzone do wspomnianego momentu zawierato zmienne egzemplarza. Nawet
obecnie obstuga pomijania zmiennych egzemplarzy nie dziata najlepiej. Przyktadowo debugger w Xcode
ma problemy z wyswietlaniem informacji dotyczacych wiasciwosci, jesli zmienna egzemplarza nie zostata

zadeklarowana. W przyktadach przedstawionych w ksigzce niemal zawsze sa stosowane zmienne egzemplarza.

Jednak powiniene$ mie¢ Swiadomos¢, ze pewnego dnia narzedzia programistyczne zostang dopracowane
i wspomniane zmienne egzemplarza beda wygladaty jak relikty przesztosci.

Pierwszy atrybut o nazwie retain nakazuje kompilatorowi wyslanie wiadomosci retain kazdemu
obiektowi, do ktorego jest przypisywana ta wlasciwo$é. W ten sposob unika si¢ usuniecia zmiennej
egzemplarza z pamigci, gdy wlasciwos¢ nadal pozostaje w uzyciu. To jest niezbedne, poniewaz zachowanie
domyslne (assign) jest przeznaczone do uzywania z typami danych C niskiego poziomu badz
z mechanizmem garbage collection (akurat ta funkcja jezyka Objective-C 2.0 jest obecnie niedostepna
na platformie iOS). Dlatego tez podczas definiowania wlasciwosci bedacej obiektem (w przeciwienistwie
do zwyklego typu danych, takiego jak int) nalezy poda¢ retain jako atrybut opcjonalny. W trakcie
deklarowania wlasciwosci dla int, f1oat lub innego zwyklego typu danych nie ma koniecznosci okreélania
jakichkolwiek atrybutéw opcjonalnych. W rzeczywistoéci podanie atrybutu retain w deklaracji wlasciwosci
dla typu danych niskiego poziomu powoduje powstanie bledéw. Wynika to z faktu, Ze elementy niebedace
obiektami Objective-C w ogodle nie moga otrzymywac zadnych wiadomosci, w tym takze retain
lub release.

Drugi atrybut opcjonalny nonatomic zmienia sposob generowania akcesora i mutatora. Bez zaglebiania
si¢ w szczegolly techniczne wystarczy powiedzie¢, ze domysélnie wymienione metody s3 generowane
wraz z dodatkowym kodem przydatnym w trakcie tworzenia programoéw wielowgtkowych. Takie
dodatkowe obcigzenie, cho¢ niewielkie, jednak jest niepotrzebne podczas deklarowania wskaznika
do obiektu interfejsu uzytkownika. Uzycie opcji nonatomic powoduje wiec wyeliminowanie wspomnianego
obciazenia. Oczywicie, beda zdarzaly si¢ sytuacje, gdy programista nie bedzie chcial uzywa¢ atrybutu
nonatomic we wlasciwosci, ale ogélnie rzecz ujmujac, podczas tworzenia aplikacji iOS zwykle korzysta
sie z tego atrybutu.

Jezyk Objective-C 2.0 ma jeszcze inng interesujacg funkcje, ktéra bedziemy stosowaé wraz
z wladciwo$ciami. Ta funkcja to zapis z uzyciem kropki. Aby w tradycyjnym podejsciu uzy¢ metody
akcesora, nalezalo do obiektu wysta¢ wiadomos¢, na przyklad:

mojaZmienna = [wybranyObiekt foo];

Powyzsze podejscie nadal dziala doskonale. Jednak po zdefiniowaniu wlasciwosci programista uzyskuje
mozliwo$¢ zastosowania sktadni z uzyciem kropki, czyli podobnej do wykorzystywanej w jezykach Java,
C++ oraz C#, na przyktad:

mojaZmienna = wybranyObiekt.foo;

Z punktu widzenia kompilatora dwa powyzsze polecenia s3 identyczne, mozesz zatem wybra¢, ktore
bedzie stosowa¢. Sktadnia z uzyciem kropki dziala réwniez w przypadku mutatoréw. Tak wiec polecenie:

wybranyObiekt.foo = mojaZmienna;
jest pod wzgledem funkcjonalnym identyczne z poleceniem:

[wybranyObiekt setFoo:mojaZmienna];
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Uwaga: W tej ksigzce autorze zdecydowali sie na $ciste podejscie podczas pracy z wtasciwosciami. Za kazdym
razem gdy nastepuje uzyskanie dostepu do zmiennej egzemplarza bedacej jednoczesnie wiasciwoscig, dostep
odbywa sie za pomocg wywotania metody akcesora lub mutatora wiasciwosci poprzez bezposrednie wysytanie
wiadomosci badz zastosowanie zapisu z uzyciem kropki. Podczas uzyskiwania dostepu do wiasciwosci w obiekcie
mozna z tego zrezygnowac, pozostajac przy zapisie self., na przyktad self.nazwaWtasciwosci. Jednak w celu
zachowania spéjnosci (inne obiekty i tak musza uzyskac dostep do zmiennych egzemplarza poprzez wlasciwosci)
i poprawnosci programu (metoda akcesora lub mutatora moze mie¢ pozadany efekt uboczny, z ktdrego nie chcemy
rezygnowac) wiasciwosci sg stosowane wszedzie. Jedynym wyjatkiem sg metody init i dealloc, w ktérych
dostep do zmiennych egzemplarza jest bezposredni. Wynika to z faktu, ze w chwili dostepu do wymienionych
metod odbiorca znajduje sie w stanie przejsciowym (zostat dopiero utworzony lub bedzie za chwile usuniety),
wiec ewentualne efekty uboczne wywotania metody akcesora lub mutatora bylyby prawdopodobnie niepozadane.

Warto pamietac, ze kod Apple wygenerowany przez Xcode w szablonie moze — w przeciwienstwie do kodu

przedstawionego w ksigzce — nie stosowa¢ wymienionych regut.

Deklaracja metody akgji

Po deklaracji wlasciwosci umieszczamy kolejny wiersz kodu:

- (IBAction)buttonPressed: (id)sender;

To jest deklaracja metody akcji. Umieszczajac powyzsza deklaracje w tym miejscu, informujemy
pozostate klasy i program Interface Builder, ze dana klasa ma metode akcji o nazwie buttonPressed:.

Dodanie akgji i outletéw do pliku implementacji

Po wprowadzeniu dotychczasowych modyfikacji w pliku nagléwkowym klasy kontrolera nalezy go zapisac,
a nastepnie klikng¢ plik implementacji klasy (Button_FunViewController.m). Ma on nastepujaca zawartosc:

#import "Button_FunViewController.h"

@implementation Button_FunViewController

/*

// To jest metoda inicjalizacyjna. Mozna jg nadpisac w celu

// wykonania zada# koniecznych przed wyswietleniem widoku.

- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle:
(NSBundle *)nibBundleOrNil {

if (self=[super initWithNibName:nibNameOrNil bundle:nibBundl1eOrNil]) {

// Wtasna inicjalizacja.

}

return self;
}
*/
/*
// Implementacja metody loadView pozwala na programowe utworzenie hierarchii

// widokéw bez koniecznosci uzycia pliku nib.
- (void)loadView {

}

*/

/*

// Implementacja metody viewDidLoad pozwala na przeprowadzenie konfiguracji
// po wezytaniu widoku, zazwyczaj z pliku nib.

- (void)viewDidLoad {
[super viewDidlLoad];
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}
*/

/*
// Nadpisanie tej metody pozwala na zmiang uktadu
// na inny niz domyslnie pionowy.
- (BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation:
(UIInterfaceOrientation)interfaceOrientation {
// Dla kazdego obstugiwanego ukladu zwracana jest wartos¢ YES.
return (interfaceOrientation == UIInterfaceOrientationPortrait);
}
*/

- (void)didReceiveMemoryWarning {
// Jezeli widok nie posiada widoku nadrzednego, zostanie usuniety z pamieci.
[super didReceiveMemoryWarning];

// Usuniecie z pamieci wszelkich buforowanych danych, obrazéw i innych zasobéw, ktére obecnie nie sq
// uzywane.

}

- (void)viewDidUnload {
// Usunigcie wszystkich ,,przytrzymanych” podwidokéw widoku gtéwnego,
// na przyktad self.myOutlet = nil;

}

- (void)dealloc {
[super dealloc];

}

@end

Firma Apple przewidziala, ze pewne metody najprawdopodobniej beda nadpisane i umiescita w pliku
implementacji ich szkielety. Niektore z nich sg umieszczone w komentarzu, mozna ich wiec w zaleznosci
od potrzeb uzy¢, usuwajgc znaki komentarza, lub catkowicie usung¢ z pliku. Metody nieumieszczone
w komentarzach sa albo wykorzystywane w szablonie projektu, albo ogdlnie najczesciej uzywane
w aplikacjach i zostaly dolaczone w celu odcigzenia programisty od konieczno$ci ich tworzenia.
W budowanej w rozdziale aplikacji metody te nie beda potrzebne, spokojnie mozna je usunaé, co skroci
kod oraz ulatwi wstawianie nowego kodu do pliku.

Po usunigciu metod umieszczonych w komentarzu nalezy doda¢ do pliku przedstawiony ponizej kod.
Po wprowadzeniu zmian warto powrdci¢ do lektury, aby dowiedzie¢ si¢, co doktadnie zostato zrobione.

#import "Button_FunViewController.h"

@implementation Button FunViewController
@synthesize statusText;

- (IBAction)buttonPressed: (id)sender {
NSString *title = [sender titleForState:UIControlStateNormal];
NSString *newText = [[NSString alloc] initWithFormat:
@"nacisnieto %@ przycisk", title];
statusText.text = newText;
[newText release];

}

- (void)didReceiveMemoryWarning {
[super didReceiveMemoryWarning]; // Usunigcie widoku z pamieci,
// jezeli nie posiada widoku nadrzednego.
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// Usunigcie z pamigci wszelkich zasobéw, ktére nie majg znaczenia krytycznego, na przyktad buforowanych
// danych.
}

- (void)viewDidUnload {
// Usunigcie wszystkich ,,przytrzymanych” podwidokéw widoku gtéwnego,
// na przyktad self.myOutlet = nil;
self.statusText = nil;

}

- (void)dealloc {
[statusText release];
[super dealloc];

}

@end
Teraz przeanalizujemy nowo dodany kod. Pierwszy dodany wiersz to:
@synthesize statusText;

Powyzszy wiersz nakazuje kompilatorowi automatyczne wygenerowanie metod akcesora i mutatora.
Dzieki temu wierszowi kodu w klasie pojawiaja sie dwie ,,niewidoczne” metody o nazwach statusText
i setStatusText. Programista nie musi ich tworzy¢, beda one dostepne i gotowe do uzycia.

Kolejny fragment kodu dodany do pliku implementacji to zdefiniowana wczes$niej metoda akeji
wywolywana po naci$nieciu dowolnego przycisku na ekranie:

- (IBAction)buttonPressed: (id)sender {
NSString *title = [sender titleForState:UIControlStateNormal];
NSString *newText = [[NSString alloc] initWithFormat:
@"nacisSnieto %@ przycisk", title];
statusText.text = newText;
[newText release];

Trzeba pamietad, ze parametrem przekazywanym metodzie akgji jest kontrolka wywolujaca te metode.
Dlatego tez w omawianej aplikacji atrybut sender zawsze bedzie prowadzil do naciénigtego przycisku.
To bardzo uzyteczny mechanizm, poniewaz pozwala na utworzenie tylko pojedynczej metody akcji
przeznaczonej do obslugi danych wejsciowych pochodzacych z wielu kontrolek. Dokladnie takie
rozwigzanie zostalo zastosowane w aplikacji. Obydwa przyciski wywoluja te metode, ale dzieki atrybutowi
sender sa rozrdzniane. Pierwszy wiersz kodu metody pobiera z atrybutu sender nazwe naci$nigtego
przycisku:

NSString *title = [sender titleForState:UIControlStateNormal];

Uwaga: Podczas zadania nazwy przycisku trzeba podac stan kontrolki. Istniejg cztery dopuszczalne stany kontrolki:
normal (zwykly) oznaczajacy aktywna kontrolke, ale obecnie nieuzywang; highlighted (podswietlona) oznaczajacy
kontrolke w chwili naciskania badz uzywania w inny sposob; disabled (wytgczona) oznaczajacy kontrolke wytgczong
i niemozliwg do uzycia oraz selected (zaznaczona) oznaczajacy, ze kontrolka zostata zaznaczona (ten stan jest
dostepny jedynie w niektdrych kontrolkach). UIControlStateNormal przedstawia kontrolke w zwyklym stanie,
jest on najczesciej uzywany. Jezeli wartosci pozostatych standw nie zostang zdefiniowane, bedg miaty takie
same wartosci jak zwykly stan.

Kolejnym krokiem jest utworzenie nowego ciagu tekstowego na podstawie nazwy kontrolki:

NSString *newText = [[NSString alloc] initWithFormat:
@"nacisnieto %@ przycisk", title];
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Nowy ciag tekstowy zawiera nazwe kontrolki oraz tekst ,naci$nieto przycisk”. Dlatego tez
po naci$nieciu przycisku nazwanego Tewy w etykiecie zostanie wy$wietlony komunikat ,,naci$nieto
lewy przycisk”.

Nastepne polecenie to przypisanie utworzonego ciggu tekstowego do etykiety:

statusText.text = newText;

W powyzszym przykladzie w celu ustawienia ciggu tekstowego etykiety zastosowano zapis z uzyciem
kropki, ale réwnie dobrze mozna uzy¢ polecenia [statusText setText:newText];.
Ostatni krok to zwolnienie pamigci zajmowanej przez ciag tekstowy:

[newText release];

Nie wolno ignorowac wagi operacji zwalniania zasobéw po zakonczeniu pracy z nimi, bowiem iPhone,
iPad oraz inne urzadzenia iOS maja bardzo ograniczong iloé¢ zasobow, wiec nawet maly wyciek pamieci
moze doprowadzi¢ do awarii programu. Warto réwniez zwréci¢ uwage na fakt, ze nie stosuje sig ponizszego
polecenia:

NSString *newText = [NSString stringWithFormat:
@"nacisnieto %@ przycisk", title];

Powyzszy kod dziata doktadnie w taki sam sposéb jak uzyty wczeéniej w aplikacji. Tego rodzaju
metody sa nazywane metodami wygodnymi lub fabrycznymi i zwracaja obiekt, ktéry automatycznie
zwalnia zasoby. Stosujac regute moéwigca: ,,jezeli nie zaalokowale$ zasobu lub jesli go nie przytrzymates,
wowczas nie musisz go zwalniac”, tego rodzaju obiekty nie musza by¢ zwalniane, o ile nie zostaly wyraznie
zaalokowane. Uzywanie obiektow automatycznie zwalniajacych zasoby oznacza réwniez konieczno$é
utworzenia mniejszej iloéci kodu, ktéry dodatkowo jest czytelniejszy.

Jednak oferowana przez nie wygoda wiaze si¢ z kosztem w postaci uzycia mechanizmu autorelease
pool. Pamie¢ zaalokowana dla obiektu automatycznie zwalniajacego zasoby pozostaje zaalokowana
jeszcze przez pewien okres czasu po zakoniczeniu pracy z tym obiektem. W komputerach dzialajacych
pod kontrolg systemu Mac OS X, w ktérym uzywane s pliki wymiany oraz wzglednie duze ilo$ci pamigci
fizycznej, ten koszt bedzie niewielki. Natomiast w urzadzeniach takich jak iPhone obiekty obstugiwane
przez mechanizm autorelease pool moga mie¢ duzy wplyw na ilo§¢ pamieci wykorzystywana przez
aplikacje. Uzycie mechanizmu autorelease pool nie jest bledem, ale tylko wtedy gdy jest to naprawde
konieczne, a nie w celu uniknigcia wprowadzenia jednego czy dwdch wierszy kodu.

Kolejny wiersz kodu zostal dodany do istniejacej metody viewDidUnload:

self.statusText = nil;

Obecnie nie nalezy si¢ przejmowac znaczeniem powyzszego wiersza kodu, zostanie ono objasnione
w nastepnym rozdziale. Teraz trzeba tylko zapamigta, ze kazdemu outletowi zdefiniowanemu w klasie
w metodzie viewDidUnload nalezy przypisa¢ warto$¢ nil.

Wskazowka: Jezeli nie do konca wiesz, w jaki sposdb zarzadzac pamiecig w Objective-C, warto zapoznac sie
z poswieconym temu zagadnieniu dokumentem, ktory znajduje sie na stronie Attp.//developer.apple.com/
library/mac/#documentation/Cocoa/Conceptual/MemoryMgmt/Articles/MemoryMgmt.htm/. Nawet niewielkie
wycieki pamieci moga doprowadzi¢ do spustoszen w aplikacji iOS.

Ostatnie polecenie dodane w pliku implementacji znajduje si¢ w metodzie dealloc:
[statusText release];

Zwolnienie zasobow tego elementu moze wydawac si¢ dziwne. Mozna sadzi¢, ze skoro obiekt nie
zostal wyraZnie ustanowiony, to nie trzeba zwalnia¢ zajmowanych przez niego zasobéw. Czytelnicy
majacy do$wiadczenie w programowaniu we starszych wersjach Cocoa i Objective-C prawdopodobnie
uwazajg uzycie powyzszego polecenia za blad. Jednak z powodu implementacji wlasciwoéci dla kazdego
outletu i uzyciu atrybutu retain zwolnienie zasob6w jest jak najbardziej prawidlowe i konieczne. Program
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Interface Builder uzyje metody mutatora wygenerowanej podczas przypisywania outletu. Wspomniana
metoda zaalokuje zasoby dla przypisywanego jej obiektu, wiec w celu uniknigcia powstania wycieku
pamieci w tym miejscu nalezy zwolni¢ zasoby zaalokowane dla outletu.

Uwaga: Mozna zauwazyc, ze po zwolnieniu zasobow zajmowanych przez obiekt statusText poprzez wywofanie
jego metody release (w przeciwienstwie do wywotania [self statusText:ni1]) w rzeczywistosci nasz obiekt
przez pewien okres czasu pozostanie w nieprawidfowym stanie. Wynika to z faktu, ze zmienna statusText
nadal zawiera wskaznik do wtasnie zwolnionego obiektu, ktéry moze juz nie istnie¢. Jezeli klasa nadrzedna
obiektu (lub inna znajdujaca sie wyzej w hierarchii) wywota metode uzyskujacg dostep do wiasciwosci statusText
obiektu, prawdopodobnie dojdzie do awarii programu. Ponadto w aplikacji wielowagtkowej moze wystapi¢
biad polegajacy na tym, ze w jednym watku wzgledem obiektu jest wywotywana metoda dealloc, natomiast
w innym watku ten obiekt jest uzywany przez inny. W takich przypadkach moze doj$¢ do awarii programu,
zakleszczenia lub wystapi jeszcze inny dziwny rodzaj zachowania. Rozwigzaniem mogtoby by¢ ustawienie dla
wskaznika wartosci ni1 w metodzie dealloc, ale takie podejscie powoduje powstanie innych problemow.
Jezeli pewien fragment kodu powoduje powstanie wspomnianych dziwnych zachowarn — na skutek przypadkowego
uzyskania dostepu do wiasciwosci z poziomu klasy nadrzednej podczas wykonywania metody dealloc lub wskutek
uzywania obiektu w réznych watkach i niezapewnienia prawidfowej obstugi jego licznika retain — tego rodzaju
bfad nalezy usuna¢, a nie pozostawi¢ w aplikacji! Przypisanie w metodzie dealloc wartosci ni1 wszystkim
zmiennym egzemplarza moze utatwi¢ ukrycie tego rodzaju btedéw, zamiast je ujawni¢ na dalszym etapie prac.
0d czasu do czasu zagadnienie to staje sie tematem debat i dyskusji programistéw Objective-C. Na blogu Jeffa
LaMarche'a na stronie Attp.//jphonedevelopment. blogspot.comy/2010/09/dealloc. htm/ mozna znalez¢ szczegdtowe
omdwienie réznych rozwigzan w tym zakresie. Jezeli jestes$ zainteresowany dalszg dyskusja na tego rodzaju
tematy i chcesz dowiedzie¢ sie, jak zatrzymanie nieprawidtowych wskaznikéw moze w rzeczywistosci pomoc
podczas usuwania btedéw zarzadzania pamiecig, warto poczytac o ,obiektach zombie" na stronie
http./www.cocoadev.com/index.pl?NSZombieFnabled.

Przed przejéciem dalej nalezy zapisa¢ plik oraz skompilowa¢ projekt poprzez naciéniecie klawiszy
Command+B, upewniajac si¢ tym samym o niepopelnieniu bledu podczas wprowadzania kodu. Jezeli
projekt sie nie kompiluje, wtedy jego kod trzeba poréwnac z kodem przedstawionym w ksigzce.

Zagniezdzanie wiadomosci

Niektdrzy programisci bardzo czesto zagniezdzajg wiadomosci Objective-C. Wielokrotnie bedziesz spotykat
sie z kodem w postaci:

statusText.text = [NSString stringWithFormat:@"nacisSnieto %@ przycisk",
[sender titleForState:UIControlStateNormal]l];

Powyzszy fragment kodu spefnia dokfadnie taka sama funkcje jak cztery wiersze kodu znajdujace sie
w metodzie buttonPressed:. Ogdlnie rzecz biorac, w celu zagwarantowania przejrzystosci w przykfadach
przedstawionych w tej ksigzce nie jest stosowane zagniezdzanie wiadomosci. Wyjatkiem sg jedynie
wywofania alloc i init, ktére ze wzgledu na stosowang od dawna konwencje prawie zawsze
sg zagniezdzane.

Uzywanie delegata aplikacji

Dwa pozostale pliki w katalogu Classes to implementacja delegata aplikacji. Cocoa Touch bardzo
intensywnie korzysta z delegatéw, ktore sa klasami odpowiedzialnymi za wykonywanie okreslonych
zadan w imieniu innych obiektow. Delegat aplikacji pozwala na wykonywanie w imieniu klasy
UIApplication pewnych zadan we wskazanym czasie. Kazda aplikacja iPhone ma jeden i tylko jeden
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egzemplarz UIApplication odpowiedzialny za obstuge petli dzialania aplikacji, a takze funkcje na poziomie
aplikacji, takie jak przekierowywanie danych wejsciowych do odpowiednich klas kontroleréow.

UIApplication to standardowy element UIKit i wiekszo$¢ swoich zadan wykonuje w tle, wigc
w wiekszoéci przypadkéw programista nie musi si¢ nim przejmowac. Jednak w $cisle zdefiniowanym
czasie podczas dzialania aplikacji UIApplication wywoluje metody delegata, o ile delegat istnieje
i implementuje odpowiednie metody. Przyktadowo, jezeli w programie znajduje sie kod, ktéry musi
by¢ wykonany przed zakonczeniem dziatania programu, wowczas powinien by¢ zaimplementowany
w metodzie applicationWillTerminate: delegata aplikacji. Taki rodzaj delegacji pozwala aplikacji
na implementacje kodu dzialajacego na poziomie calej aplikacji bez koniecznosci tworzenia podklasy
UIApplication lub nawet bez znania jej wewnetrznych sposoboéw dziatania.

Po Kliknieciu pliku Button_FunAppDelegate.h w panelu Groups ¢ Files powinienes zobaczy¢ plik
nagléwkowy delegata aplikacji, ktory bedzie podobny do przedstawionego ponizej:

#import <UIKit/UIKit.h>
@class Button FunViewController;

@interface Button FunAppDelegate : NSObject <UIApplicationDelegate> {
UIWindow *window;
Button_FunViewController *viewController;

}

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIWindow *window;

@property (nonatomic, retain) IBOutlet Button_ FunViewController
*viewController;

@end

Nie ma potrzeby wprowadzania jakichkolwiek zmian w tym pliku, a po implementacji klasy kontrolera
wiekszo§¢ znajdujacego sie tutaj kodu powinna by¢ zrozumiata. Warto jednak wspomnie¢ o jednym
wierszu kodu:

@interface Button FunAppDelegate : NSObject <UIApplicationDelegate> {

Czy zwrdcile§ uwage na wartos¢ umieszczong w nawiasie? Oznacza ona, ze dana klasa stosuje protokét
o nazwie UIApplicationDelegate. Nalezy nacisnaé klawisz Option (Alf) i umieéci¢ kursor nad stowem
UIApplicationDelegate. Kursor powinien zmieni¢ wyglad na krzyzyk i wowczas trzeba dwukrotnie
klikng¢ wymienione stowo. Na ekranie zostanie wy$wietlone pokazane na rysunku 3.3 mate okno
zawierajace ogolne omowienie protokolu UIApplicationDelegate.

@ ulApplicationDelegate nl

Abstract: The UlApplicationDelegate protocol declares
methods that are implemented by the delegate of the
singleton UlApplication object. These methods provide you
with information about key events in an application's
execution such as when it finished launching, when it is
about to be terminated, when memory is low, and when
important changes occur. Implementing these methods gives
you a chance to respond to these system events and respond
appropriately.

Sample Code: International Mountains, KMLViewer, SpeakHere,
TableViewSuite, Touches

Related Documents: Local and Push Netification Programming
Cuide, i05 Application Programming Guide

Availability: i05 2.0 and later

Rysunek 3.3. Po dwukrotnym kliknigciu <UIApplicationDelegate> w kodzie Zrodtowym Xcode wyswietla
pokazane na rysunku okno nazywane panelem Quick Help, ktére zawiera opis kliknigtego elementu
(tutaj protokotu UIApplication Delegate)

Warto zwréci¢ uwage na dwie ikony znajdujace si¢ w prawym gérnym rogu wyswietlonego okna.
Kliknigcie lewej spowoduje wyswietlenie pelnej dokumentacji danego symbolu, natomiast kliknigcie
prawej ikony powoduje wyswietlenie definicji symbolu w pliku nagtéwkowym. Opisane ikony dziataja
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w taki sam sposob w przypadku klasy, protokotu, nazwy kategorii oraz nazwy metody wy$wietlanej
w panelu edytora. Wystarczy po prostu dwukrotnie klikna¢ wybrane stowo, przytrzymujac klawisz Option,
i zostanie ono wyszukane w dokumentacji.

Umiejetnoé¢ szybkiego wyszukiwania informacji w dokumentacji jest przydatna umiejetnoscia,
ale znalezienie definicji protokotu prawdopodobnie bedzie wazniejsze. W definicji mozna sprawdzic,
ktore metody delegat aplikacji moze zaimplementowac oraz kiedy beda one wywolywane. Warto poswieci¢
nieco czasu na zapoznanie si¢ z opisem tych metod.

Uwaga: Jezeli masz doswiadczenie w programowaniu Objective-C w wersji wcze$niejszej niz 2.0, warto wiedzie¢,
ze protokoty moga teraz zawierac takze metody opcjonalne. UIApplicationDelegate zawiera wiele metod
opcjonalnych. Metody opcjonalne nie musza by¢ implementowane w delegacie aplikacji, o ile nie wystepuje
taka potrzeba.

W panelu Groups & Files nalezy klikna¢ Button_FunAppDelegate.m, wy$wietlajac tym samym
zawarto$¢ pliku implementacji delegata aplikacji. Ten pliki powinien by¢ podobny do przedstawionego
ponizej:

#import "Button_ FunAppDelegate.h"
#import "Button_FunViewController.h"

@implementation Button_FunAppDelegate

@synthesize window;
@synthesize viewController;

(BOOL) application: (UIApplication *)application
didFinishLaunchingWithOptions: (NSDictionary *)launchOptions {

// Metodg mozna nadpisac w celu przeprowadzenia konfiguracji po uruchomieniu aplikacji.
[window addSubview:viewController.view];

[window makeKeyAndVisible];

return YES;

(void)applicationWillTerminate: (UIApplication *)application {
// Zapis danych, o ile zachodzi taka potrzeba.

(void)dealloc {
[window release];
[viewController release];
[super dealloc];

}

@end

Po$rodku pliku mozna zobaczyé¢, ze delegat aplikacji ma zaimplementowang jedng z metod
protokotu application:didFinishLaunchingWithOptions:, ktéra, jak prawdopodobnie odgadtes,
zostaje wywolana tuz po ukonczeniu konfiguracji, gdy aplikacja jest gotowa na rozpoczecie interakeji
z uzytkownikiem.

W implementacji metody application:didFinishLaunchingWithOptions: przedstawionej powyzej
widok kontrolera widoku zostaje dodany do okna gtéwnego aplikacji jako podwidok, a samo okno
staje sie widoczne. W ten sposéb interfejs aplikacji zostaje wyswietlony uzytkownikowi. Programista
nie musi podejmowa¢ w tym celu zadnych dziata¢, caly odpowiedzialny za to kod zostal wygenerowany
przez szablon uzyty do utworzenia tego projektu.

58
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



ROZDZIAt 3. * OBStUGA PODSTAWOWEJ INTERAKCII

W ten sposéb poznales ogolne informacje o delegacie informacji oraz zobaczytes, w jaki sposéb taczy
on komponenty aplikacji.

Edycja pliku MainWindow.xib

Dotad przeanalizowane zostaly cztery pliki znajdujace sie w katalogu Classes projektu (dwa pliki .m i dwa
pliki .h). W poprzednim rozdziale wykorzystano takze dwa z trzech plikdw z katalogu Resources. Uzywany
byl wigc odpowiednik pliku Button_Fun-Info.plist po dodaniu ikony do projektu oraz odpowiednik
Button_FunViewController.xib podczas dodawania etykiety ,, Witaj $wiecie!”.

W katalogu Resources znajduje si¢ jeszcze jeden plik, o ktorym warto wspomnieé. Ten plik
to MainWindow.xib tworzacy w chwili uruchomienia programu delegata aplikacji, okno gléwne oraz
egzemplarze kontrolera widoku. Nalezy zapamietad, ze wymieniony plik jest dostarczany jako czes¢
szablonu. Nie trzeba go modyfikowa¢ badz cokolwiek dodawac¢. Plik pozwala po prostu zobaczy¢,
co si¢ dzieje w tle, i spojrze¢ calo$ciowo na projekt.

W panelu Groups ¢ Files trzeba rozwina¢ katalog Resources, a nastgpnie dwukrotnie klikna¢ plik
MainWindow.xib. Po uruchomieniu programu Interface Builder nalezy spojrze¢ na okno gtéwne pliku
nib, czyli zatytulowane MainWindow.xib i pokazane na rysunku 3.4.

(L e N ) 7 MainWindow.xib =
FEl = [ o] @ &
View Mode Inspector Search Field

bl

File's Owner First Responder Button_Fun A...

O

Button Fun Vi... Window

' Button Fun.xcodeproj |
Rysunek 3.4. Plik MainWindow.xib aplikacji wyswietlony w programie Interface Builder

Powinienes rozpozna¢ dwie pierwsze ikony omoéwione juz w rozdziale 2. Przypominamy, ze po dwoch
pierwszych kazda kolejna ikona w oknie gléwnym pliku nib przedstawia obiekt, ktory zostanie
zainicjalizowany po wczytaniu pliku nib. Warto wigc zapoznac si¢ z trzecia, czwarta i piata ikona.

Uwaga: Jak mozna zobaczy¢ na rysunku 3.4, diugie nazwy w oknie gféwnym pliku nib s3 skracane. Po umieszczeniu
kursora nad takg ikong i odczekaniu kilku sekund zostanie wyswietlona podpowiedz wraz z petng nazwa elementu.
Warto réwniez pamietac, ze nazwy wyswietlane w tym oknie niekoniecznie wskazujq klase obiektu. Nazwa
domysina dla nowego egzemplarza zwykle jest wskazdwka dotyczaca klasy, ale te nazwy mogg sie zmienia¢
i bardzo czesto sa zmieniane.

Trzecia ikona to egzemplarz Button_FunAppDelegate, czwarta to egzemplarz Button_FunViewController,
natomiast piata to pierwsze i jedyne okno aplikacji (egzemplarz UIWindow). Wymienione ikony oznaczaja,
ze po wezytaniu pliku nib aplikacja bedzie miata jeden egzemplarz delegata aplikacji Button_FunAppDelegate,
jeden egzemplarz kontrolera widoku Button_FunViewController oraz jeden egzemplarz UIWindow (ta klasa
przedstawia pierwsze i jedyne okno aplikacji). Jak wida¢, Interface Builder ma znacznie wigksze mozliwosci
niz jedynie tworzenie elementéw interfejsu. Pozwala réwniez na budowanie egzemplarzy innych klas;
to funkcja o ogromnych mozliwoéciach. Kazdy wiersz kodu, ktorego nie trzeba utworzy¢, to wiersz kodu

59
Kup ksigzke Pole¢ ksigzke



PROGRAMOWANIE APLIKACJI NA IPHONE 4

niewymagajacy usuwania bledéw badz ich obstugi. W tym momencie podczas uruchamiania aplikacji
powstaja trzy egzemplarze obiektéw bez koniecznoéci napisania jakiegokolwiek wiersza kodu.

Dobrze, to juz wszystko, co jest tutaj do obejrzenia, przechodzimy dalej. Nalezy si¢ upewni¢
o zamknieciu pliku nib. W przypadku wyswietlenia komunikatu z pytaniem o zapis wprowadzonych
zmian trzeba odpowiedzie¢ No, poniewaz nie powinny by¢ wprowadzone jakiekolwiek.

Edycja pliku Button_FunViewController.xib

Teraz pozostalo juz obstuzenie plikow tworzacych projekt oraz koncepcji taczacej elementy ze soba.
Przystepujemy wiec do zbudowania interfejsu uzytkownika.

Utworzenie widoku w programie Interface Builder

W panelu Groups & Files Xcode trzeba dwukrotnie klikng¢ Button_FunViewController.xib, co spowoduje
otworzenie wskazanego pliku nib w programie Interface Builder. Nalezy sie upewni¢ o wyswietleniu okna
biblioteki. Jezeli okno biblioteki nie jest wy$wietlone, trzeba wybra¢ opcje Tools/Library. Ponadto nalezy
upewnic sig, ze wy$wietlone zostanie okno View z pliku nib. Jezeli okno jest niewidoczne, dwukrotne
kliknigcie ikony View w oknie gtéwnym pliku nib spowoduje jego wyswietlenie (zobacz rysunek 3.5).

R =3 =" m i 00
Button_FunViewController.xib 2 | ) ) ' View 't Library
Fl=m i ICY - Objects | Classes | Media |
View Mode Inspectar  Search Field
& [l Library )

W ! 1 Date Picker - Displays multiple
mgg rotating wheels to allow users to
File's Owner  First Responder View select dates and times.
Library - Cocoa Touch - Inputs & Values
T Segmented Control - Displays
| 2 | multiple segments, each of which
—— functions as a discrete button.

Label - A variably sized amount of
Label static text.

@ Button Fun.xcodeproj
ey — Round Rect Button - Intercepts

| touch events and sends an action
——— message to a target object when

~ Text Field - Displays editable text
Text and sends an action message to a
target object when Return is tapped.

- Switch - Displays an element
H showing the boolean state of a value.
Allows tapping the control to...

slider - Displays a continuous range
@ ™ of values and allows the selection of
= a single value.

P — Progress View - Depicts the

progress of a task over time.
4

v

View Controller
UlViewCantraller

Provides view-management functionality for
toolbars, navigation bars, and application
views. The UlViewController class also supports
modal views and rotating views when device
orientation changes.

& @

Rysunek 3.5. Plik Button_FunViewController.xib otworzony w programie Interface Builder
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W tym momencie mozna przystapi¢ do tworzenia interfejsu uzytkownika aplikacji. Z biblioteki trzeba
przeciagnac etykiete na okno widoku, tak samo jak to zostato zrobione w poprzednim rozdziale. Etykiete
nalezy przenie$¢ w dolng czes¢ widoku, tak aby zostaly wyswietlone niebieskie linie pomocnicze utozenia
elementoéw interfejsu (zobacz rysunek 3.6). Nastepnie etykiete trzeba rozciagnaé w prawa strone
az do chwili wy$wietlenia linii wspomagajacej.

o View

Al
(—]

Lael
=

Rysunek 3.6. Uzywanie niebieskich linii pomocniczych podczas umieszczania elementéw interfejsu

Uwaga: Niebieskie linie pomocnicze pomagaja programiscie w stosowaniu wytycznych przedstawionych
w dokumencie Apple Human Interface (zwykle okreslanym mianem ,HIG"). Podobnie jak dla Mac OS X, takze
dla aplikacji iPhone firma Apple opracowata dokument /Phone Human Interface Guidelines. Dokument HIG
informuje programiste, w jaki sposdb powinien — i jak nie powinien — tworzy¢ interfejsu uzytkownika. Naprawde
warto zapoznac sie z tym dokumentem, poniewaz zawiera wiele cennych informadji, ktdre powinien znac kazdy
programista iPhone. Wymieniony dokument mozna znalez¢ na stronie Attp.//developer.apple.com/library/
los/#documentation/UserExperience/Conceptual/MobileHIG/.

Po umieszczeniu etykiety na dole widoku nalezy ja klikna¢ w celu zaznaczenia, a nastepnie nacisnaé
klawisze Command+1, wy$wietlajac w ten sposdb okno inspektora. W inspektorze trzeba zmieni¢ sposéb
wyréwnania tekstu na wysrodkowany przy uzyciu przyciskéw Alignment (zobacz rysunek 3.7).

Nastepnie trzeba dwukrotnie klikna¢ etykiete i usuna¢ istniejacy w niej tekst. Nie chcemy wy$wietlenia
jakiegokolwiek tekstu przed naci$nieciem przycisku.

Kolejnym krokiem jest przeciagniecie z biblioteki na okno widoku dwoch zaokraglonych przyciskow
(Round Rect Buttons — zobacz rysunek 3.8).

Przyciski nalezy umiesci¢ w jednej linii posrodku widoku, po jednym po kazdej stronie. Dokladne
miejsce umieszczenia przyciskow nie ma znaczenia. Nast¢pnie trzeba dwukrotnie klikng¢ przycisk
znajdujacy si¢ po lewej stronie, co pozwoli na edycje tytutu przycisku. Tytut przycisku zmieniamy
na ,lewy”. Kolejny krok to zmiana tytutu przycisku po prawej stronie widoku na ,,prawy”. Po zakonczeniu
tej operacji widok powinien by¢ podobny do pokazanego na rysunku 3.9.
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Rysunek 3.7. Przyciski Alignment w oknie Rysunek 3.8. Zaokrgglone przyciski w oknie
inspektora biblioteki

Polaczenie elementow w catos¢

Na tym etapie mamy juz przygotowane wszystkie elementy interfejsu uzytkownika aplikacji. Pozostato
jedynie utworzenie réznych polaczen pozwalajacych wspomnianym elementom na wzajemna wspolprace.

Pierwszym krokiem jest utworzenie polaczenia od ikony File’s Owner do etykiety umieszczonej w oknie
widoku. Mozesz si¢ zastanawia¢, dlaczego z File’s Owner?

Podczas tworzenia egzemplarza UIViewController lub innej podklasy istnieje mozliwo$¢ nakazania
obiektowi przeprowadzenia inicjalizacji z pliku nib. W uzytym w aplikacji szablonie klasa
Button_FunViewController bedzie wczytana z pliku nib o nazwie Button_FunViewController.xib. W tym
celu nie trzeba podejmowac¢ zadnych dziatan, odpowiedni kod jest automatycznie generowany przez
szablon. W kolejnych rozdzialach doktadnie poznasz ten proces. Poniewaz plik Main Window.xib zawiera
ikone przedstawiajaca Button_FunViewController, egzemplarz Button_FunViewController bedzie
automatycznie utworzony podczas uruchamiania aplikacji. Wtedy ten egzemplarz automatycznie wezyta
do pamieci plik Button_FunViewController.xib i stanie si¢ jego wlascicielem.
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8.60.M o View "’

lewy prawy

Rysunek 3.9. Ukoticzony interfejs uzytkownika aplikacji

We wczesniejszej czesci rozdzialu dodano outlet do klasy Button_FunViewController bedacej
wladcicielem pliku nib. Teraz mozna utworzy¢ polaczenie miedzy outletem i etykieta, uzywajac do tego
ikony File’s Owner. Przekonajmy sie, w jaki sposéb mozna to zrobic.

Uwaga: Jesli nie zrozumiates jeszcze w pefni procesu wezytywania pliku nib, nie przejmu;j sie. To skomplikowane
zagadnienie bedzie przedmiotem naszych rozwazan oraz dziatan w kilku nastepnych rozdziatach. Teraz trzeba
zapamietac, ze klasa kontrolera jest wiascicielem pliku nib o takiej samej nazwie.

Tworzenie potaczenia z outletem

Naciénij i przytrzymaj klawisz Control’, a nastepnie kliknij ikone File’s Owner w oknie gtéwnym pliku
nib i nie zwalniaj przycisku myszy. Teraz przeciagnij mysza kursor od ikony File’s Owner w kierunku okna
View. Na ekranie powinna zosta¢ wyswietlona niebieska linia. Kursor nalezy przeciaggna¢ az na etykiete
znajdujaca sie w oknie View. Wprawdzie etykieta pozostaje niewidoczna, ale po umieszczeniu nad nig
kursora magicznie si¢ pojawi (zobacz rysunek 3.10).

Kiedy kursor znajdzie si¢ nad etykieta, mozesz zwolni¢ przycisk myszy. Na ekranie zostanie
wys$wietlone niewielkie szare menu kontekstowe pokazane na rysunku 3.11.

W wyéwietlonym menu nalezy wybra¢ opcj¢ statusText.

Poprzez nacié$nigcie klawisza Control i przeciagniecie kursora z ikony File’s Owner do obiektu
interfejsu programista informuje program Interface Builder, ze w trakcie wczytywania pliku nib chce
polaczy¢ jeden z outletow File’s Owner ze wskazanym obiektem. W omawianym przypadku ikona
File’s Owner reprezentuje klase Button_FunViewController, natomiast wykorzystywany outlet to statusText.
Przeciagajac kursor od ikony File’s Owner do obiektu etykiety i wybierajac opcje statusText z menu
kontekstowego, informujemy program Interface Builder, ze outlet statusText klasy
Button_FunViewController prowadzi do etykiety. Tak wigc kazdorazowe odwolanie si¢ do statusText
w kodzie Zrédlowym oznacza odwolanie si¢ do etykiety. Swietne rozwigzanie, prawda?

% Zamiast klawisza Control mozna nacisng¢ prawy przycisk myszy — przyp. thum.
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Rysunek 3.10. Tworzenie polgczen w programie Interface Builder

[00O  View |

Rysunek 3.11. Menu kontekstowe dla outletu

Okreslenie akgji

Do zrobienia pozostalo juz jedynie okreslenie akcji wywotywanych przez przyciski oraz zdefiniowanie
warunkéw powodujacych ich wywotlanie. Jesli masz juz do§wiadczenie w programowaniu Cocoa
na platformie Mac OS X, prawdopodobnie jeste$ gotowy do utworzenia potaczen miedzy przyciskami
iikong File’s Owner. Szczerze méwiac, takie rozwigzanie bedzie dzialalo, ale nie jest najlepsze.
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Platforma iPhone rdzni si¢ od Mac OS X i to jest jedna z sytuacji, w ktorej te roznice staja si¢ widoczne.
Na platformie Mac kontrolka moze mie¢ przypisang pojedyncza akcje wywolywana w chwili jej uzycia.
Od tej reguly istnieja pewne wyjatki, ale ogdlnie rzecz biorac, kontrolka wywoluje przypisang jej metode
akeji po zwolnieniu przycisku myszy, o ile kursor nadal znajduje si¢ nad naci$nieta kontrolka.

Kontrolki w Cocoa Touch oferuja znacznie wigcej mozliwosci. Dlatego tez, zamiast przecigga¢ kursor
z kontrolki, znacznie lepiej bedzie wyrobi¢ sobie nawyk uzywania inspektora polaczen wyswietlanego
po naciénieciu klawiszy Command+2 lub po wybraniu opcji Tools/Connection Inspector. W oknie View
nalezy wiec klikna¢ kontrolke lewego przycisku, a nastepnie wy$wietli¢ inspektora polaczen, ktéry
powinien wygladac tak, jak pokazano na rysunku 3.12.

606 Button Connections

= @ &

Events
Did End On Exit

©

Editing Changed
Editing Did Begin
Editing Did End
Touch Cancel
Touch Down

Touch Down Repeat
Touch Drag Enter
Touch Drag Exit
Touch Drag Inside
Touch Drag Outside
Touch Up Inside
Touch Up Outside
Value Changed

Referencing Outlets
New Referencing Qutlet

Ol OOO0O00O0OO0OOO0O000

Rysunek 3.12. Inspektor polgczen pokazuje zdarzenia dostgpne dla zaznaczonego przycisku

W panelu Events wymieniono calg liste zdarzen, ktore potencjalnie moga wywotaé akgje. Jezeli trzeba,
réznym zdarzeniom mozna przypisa¢ rozne akcje. Przyktadowo zdarzenie Touch Up Inside mozna
wykorzysta¢ do przypisania jednej akeji, a Touch Drag Inside do innej. Sytuacja w omawianej aplikacji
jest prosta i oczywista: kiedy uzytkownik naci$nie przycisk, ma by¢ wywotana zdefiniowana metoda
buttonPressed:. Podstawowe pytanie to, ktdre z przedstawionych na rysunku 3.12 zdarzen ma zostaé
wykorzystane?

Odpowiedz — niekoniecznie od razu oczywista — brzmi Touch Up Inside. Kiedy uzytkownik zdejmie
palec z ekranu, jezeli ostatnie dotknigte miejsce znajdowalo si¢ w ramach kontrolki, nastapi wywotanie
wymienionego zdarzenia. Warto si¢ zastanowi¢ nad tym, co si¢ dzieje w iPhonie, gdy uzytkownik dotknie
ekran, a nastgpnie zmieni zdanie. Przed podniesieniem palca z ekranu uzytkownik przesuwa go poza
kontrolke, prawda? Uzytkownikom naszej aplikacji powinni$my da¢ taka samg mozliwo$¢. Jezeli przed
podniesieniem palec uzytkownika znajdowat sie w ramach kontrolki, mozna bezpiecznie przyja¢
zalozenie, ze przycisk zostal naci$niety celowo.

Gdy juz wiadomo, ktdre zdarzenie bedzie wywolywato akcje, mozesz zastanawia¢ sie, w jaki sposob
wybrane zdarzenie powigza¢ z akcja.

Warto zwrdci¢ uwage na mate kétko wyéwietlane w inspektorze polaczen po prawej stronie zdarzenia
Touch Up Inside. Nalezy klikna¢ to kotko, nacisnaé¢ przycisk myszy i przeciggnaé kursor. Tym razem
nie ma konieczno$ci naci$niecia klawisza Control. Na ekranie powinna zosta¢ wy$wietlona szara linia,
podobnie jak w przypadku wcze$niejszego laczenia outletu. Lini¢ nalezy przeciagnaé nad ikone File’s
Owner i po wy$wietleniu malego szarego menu kontekstowego wybra¢ opcj¢ buttonPressed:. Trzeba
pamietad, ze ikona File’s Owner przedstawia klase, dla ktorej edytowany jest plik nib. W omawianym
przykladzie File’s Owner reprezentuje jedyny egzemplarz klasy Button_FunViewController. Przeciagajac
kursor ze zdarzenia przycisku na ikone File’s Owner, informujemy program Interface Builder, ze dana
metoda ma by¢ wywotana po wystapieniu wskazanego zdarzenia. Dlatego tez gdy uzytkownik podniesie
palec z przycisku, zostanie wywotana metoda buttonPressed: klasy Button_FunViewController.
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Te samg sekwencje nalezy powtdrzy¢ dla drugiego przycisku, a pdzniej zapisaé plik. Teraz po Kliknieciu
dowolnego przycisku na ekranie aplikacji zostanie wywolana metoda buttonPressed:.

Wyprobowanie aplikacji

Po zapisaniu pliku nib trzeba powréci¢ do Xcode w celu wyprobowania aplikacji. Z menu Build nalezy
wybra¢ opcje Build and Run. Kod powinien zosta¢ skompilowany, a aplikacja uruchomiona w symulatorze
iPhone. Po naci$nieciu lewego przycisku w etykiecie powinien zosta¢ wyswietlony komunikat ,,nacisnieto
lewy przycisk”, jak pokazano na rysunku 3.1. Jezeli zostanie naciéniety prawy przycisk, komunikat bedzie
brzmial ,naci$nieto prawy przycisk”.

Podsumowanie

Aplikacja om6wiona w rozdziale zaprezentowata wprowadzenie do architektury MVC, tworzenie i faczenie
outletéw oraz akji, a takze implementacje kontrolera widoku i uzywanie delegata aplikacji. Dowiedziate$
sig, w jaki sposob wywolywaé metody akcji po naci$nieciu przycisku oraz jak zmieni¢ tekst etykiety
w trakcie dzialania programu. Wprawdzie zbudowana aplikacja jest bardzo prosta, ale uzyte tutaj
konwencje sg stosowane we wszystkich kontrolkach iOS, a nie tylko w przyciskach. W rzeczywistosci
wykorzystane w rozdziale przyciski i etykieta, ich implementacja i wzajemna interakcja sg takie same
w wiekszosci standardowych kontrolek platformy iOS.

Bardzo wazne jest zrozumienie wszystkiego, co zostalo w rozdziale zrobione oraz powodéw tych
dziatan. Jezeli nie zrozumiales w pelni niektérych zagadnien, wré¢ do przedstawionego materiatu.
Omoéwiono tutaj bardzo wazne koncepcje! Jesli teraz wszystkiego nie zrozumiales, podczas tworzenia
bardziej skomplikowanych interfejséw uzytkownika w dalszej czesci ksigzki wszystko moze wydawac
sie jeszcze bardziej mylace.

W kolejnym rozdziale zostang przedstawione inne standardowe kontrolki iOS. Dowiesz si¢, w jaki
sposdb uzywac¢ komunikatéw ostrzezen w celu poinformowania uzytkownika o waznych zdarzeniach,
a takze jak korzysta¢ z paneli typu action sheet do wskazania koniecznosci podjecia decyzji przed
wznowieniem dziatania programu. Kiedy uznasz, ze jeste$ gotowy do przejscia dalej, warto sie pochwali¢
za wzorowe wypelnianie obowigzkéw studenta i zacza¢ czytac kolejny rozdzial.
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Skorowidz

A suwak, 345
tworzenie projektu, 337
akcesor, 50 widok flipside view, 337, 353
akcja widok gtéwny, 342, 350
buttonPressed, 95, 160, 163 widok potomny, 335
buttonPressed:, 117 widok potomny preferencji, 347
changeColor:, 450 wybér opcji, 335
selectExistingPictureOrVideo:, 542 zabezpieczone pole tekstowe, 342
shootPictureOrVideo:, 542 aplikacja Ball, 529
spin, 178 aplikacja Camera, 541
touchEngineSwitch, 355 implementacja kontrolera, 542
akcje (actions), 48 interfejs uzytkownika, 542
aktywna aplikacja, 23 aplikacja Control Fun, 68
alfa, 439 aplikacja dla iPada, 319
alokacja, 223 aplikacja GLFun, 461
alokacja tablicy, 230 interfejs uzytkownika, 469
animacja konfiguracja, 461
blok animacji, 145 OpenGLES.framework, 469
krzywa animacji, 146 QuartzCore.framework, 469
rodzaj przejscia, 146 aplikacja iBooks, 22
API, 403 aplikacja LocalizeMe, 550
API Core Location, 25 konfiguracja, 550
aplikacja AppSettings, 332 testowanie, 554
ikona aplikacji, 342 aplikacja Mapy, 502
ikony w Settings Bundle, 346 aplikacja MotionMonitor, 518
kontroler widoku flipside, 355 aplikacja Nav, 241, 245
kontroler widoku gléwnego, 351 kontroler widoku gtéwnego, 247
modyfikowanie preferencji, 336 aplikacja Persistence, 366
nowy element potomny, 341 edycja klas, 368
odczyt preferencji, 348 interfejs graficzny, 367
okno gléwne, 336 klasa PersistenceViewController, 375
okno ustawien, 334 klasy FourLines, 374
plik property list, 338 mechanizm archiwizacji, 374
pobieranie ustawien, 349 widok, 367
pole z wieloma warto$ciami, 343, 344 aplikacja Pickers, 147
przetacznik, 344 aplikacja PinchMe, 491

Settings Bundle, 337
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aplikacja Presidents, 319

ustawienia dla elementu Web View, 322

ustawienia dla etykiety, 322
widok Popover, 323
zmiana tytulu, 323
aplikacja Property List Editor, 165
aplikacja QuartzFun, 441
definiowanie statych, 444
konfiguracja, 441
kontrolka segmentowana, 452
losowo wybrany kolor, 443
optymalizacja, 457
outlety i akcje, 448
pasek narzedzi, 452
pasek nawigacyjny, 451
plik nib, 449
rysowanie linii, 453
rysowanie obrazu, 456
rysowanie prostokata i elipsy, 454
aplikacja ShakeAndBreak, 523
aplikacja Simple Table, 198
aplikacja SlowWorker, 404, 410
bloki wspdtbiezne, 413
interfejs uzytkownika, 404
komunikacja z uzytkownikiem, 411
watek gléwny, 411
aplikacja State Lab, 418
obracajaca si¢ etykieta, 423
obracajacy sie tekst oraz ikona, 427
aplikacja Swipes, 479
budowa, 479
aplikacja systemowa, 331
aplikacja TapTaps, 486
aplikacja TouchExplorer, 476
budowa, 476
uruchomienie, 479
aplikacja Ustawienia, 123
ikona disclosure indicator, 333
lista preferencji, 333
pole Protokét, 333
aplikacja Ustawienia (ang. Settings), 331
aplikacja uzywajaca SQLite3, 381
biblioteka SQLite3, 381
klasa PersistenceViewController, 382
aplikacja WhereAmlI, 505
aplikacja wykorzystujaca Core Data, 392
kontroler, 395
kontroler gtéwny, 400
widok, 395
aplikacja z wieloma widokami, 123
aplikacji Ustawienia, 333
App Store, 21
AppKit, 37
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Apple Developer Connection, 566
Apple Human Interface, 61
Apple ID, 20
architektura MVC, 46, 361
Controller (kontroler), 46
Model (model), 46
View (widok), 46
archiwizacja obiektow, 371 Patrz takze zapis
danych
kodowanie obiektu, 371
protokot NSCoding, 371
protokot NSCopying, 372
zdekodowanie obiektu, 371
argument row, 167
argument sender, 116
Assisted GPS, 499
atrybut
domyslny, newAttribute, 394
opcjonalny nonatomic, 51
opcjonalny retain, 51
sender, 54
Tag, 75
Autosize, 105, 108
Autosize dla przyciskow, 110
etykiety, 39, 40
suwaka, 88
automatyczna rotacja, 103

automatyczne obliczanie wielkosci widoku, 142

automatyczne rozpoznawanie gestow, 482
Autosize, Patrz atrybut Autosize
Autosizing, 109

baza danych SQLite3, 378 Patrz takze zapis
danych
aplikacja, 381
otworzenie bazy danych, 379
zmienne dolgczane, 380
bezpieczenstwo watkow, 407
biblioteka (Library), 36
dynamiczna libsqlite3.dylib, 381
graficzna OpenGL ES, 435
graficzna Quartz 2D, 435
obiektdw, 35, 36, 154
OpenGL ES, 528
tre$ci multimedialnych, 540
blok, 513
blok animacji, 145
blok completion, 424
bundle, 175
Bundle identifier, 42
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centrowanie, 74
centrum powiadomien, 357
CGPoint, 437
CGRect, 437
CGSize, 437
ciag tekstowy, 197
ciggle rozpoznawanie gestow, 490
Cocoa Touch Class, 247
Core Data, 46, Patrz takze zapis danych
aplikacja, 392
encje, 388
kodowanie typu klucz-wartos¢, 390
obiekty zarzadzane, 388
szablon projektu, 389
Core Location, 499
aplikacja WhereAml, 505
Core Motion, 513
cykl ,,przytrzymania” obiektu, 324
cykl zyciowy aplikacji, 416

D

Dalrymple Mark, 49, 392
dane kontrolki Picker, 164
dane rekordu, 191
dane wejsciowe, 68
dearchiwizacja obiektéw, 373
definicja protokotu, 58
definiowanie funkcjonalnosci, 312
definiowanie struktury, 310
deklaracja
@property, 50
@synthesize, 50
IBOutlet, 132
metody akgji, 52, 168
outletu dla kontrolki, 168
wlaéciwoéci, 49
outletu, 113, 168
Klasy, 97
dekodowanie danych, 373
delegat
aplikacji, 56, 131
dla kontrolki Picker, 151
paska wyszukiwania, 226
self, 100
tabeli, 195
detail disclosure button, 243
diugosé¢ gestu, 479
dodanie
elementu Image View, 73
etykiety, 77, 88
etykiety do komorki, 209
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etykiety do okna, 38

grafiki, 71

grafiki do rekordu, 198

ikony, 154

ikony lupy, 235

indeksu do tabeli, 218

kontrolki segmentowanej, 92

outletu, 72

pliku do projektu, 43

podwidokéw, 193

podwidokdéw do komorki, 206

pola tekstowego, 77

przetacznikéw do widoku, 93

przyciskow do interfejsu, 107

przycisku, 94

suwaka, 88
dokument HIG, 61
dokumentacja iOS Reference Library, 100
dopasowanie widoku do obrazu, 74
dostep do zmiennej egzemplarza, 52
dostosowywanie elementéw Tab Bar Item, 157
dostosowywanie kontroleréw widoku, 155
dostosowywanie paska zakladek, 154
dotkniecie, 474
dyrektywa #pragma, 166
dyrektywa @synthesize, 533

E

edycja pliku nib, 113, 214
edycja tekstu etykiety, 38
edycja widoku z trescig dla zaktadki, 162
edytor modelu danych, 388, 393
panel encji, 392
panel szczegdtowy, 393
panel wlasciwosci, 393
widok diagramu, 393
widok przegladu, 393
egzemplarz
BlueViewController, 139
Kklasy, 128
LanguageListController, 328
MPMoviePlayerController, 542
NSCoder, 371
NSDictionary, 215
NSIndexPath, 196
NSKeyedArchiver, 373
NSKeyedUnarchiver, 373
NSLocale, 550
NSMutableData, 373
NSMutableString, 255
PersistenceViewController, 400
SwitchViewController, 133, 134
SystemSoundID, 524
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egzemplarz
UlColor, 438
UllmagePickerController, 538
UlImageView, 183
UlViewController, 134
yellowViewController, 140
ekran Multitouch, 471
dotkniecie, 472
gest, 472
naciéniecie, 472
obiekt rozpoznajacy gesty, 472
wykrywanie dotkniecia, 475
wykrywanie machnigcia, 479
wykrywanie uszczypnie¢, 490
wykrywanie nacié$nigé, 485
zdarzenie, 472
ekran Retina Display, 104
element
Activity Indicator View, 412
Date Picker, 159
Empty XIB, 210
Flexible Space Bar Button Item, 326, 451
Image View, 73
nadrzedny Action Sheet, 99
Navigation Bar, 249, 450
Navigation Controller, 249
Round Rect Button, 160, 163
Search Bar, 224
Segmented Control, 450
SystemSoundID, 185
Tab Bar Controller, 154, 155
Table View, 194, 207
Table View Cell, 212
UIWebView, 321
View Controller, 134, 249, 401
Web View, 320
elementy komérki
etykieta tekstowa, 200
grafika, 200
szczegdlowa etykieta tekstowa, 200
elementy potomne, 253
encja (Entity), 388
Atrybuty, 389
Wrhasciwosci pobrane, 389
Zwigzki, 389
end caps, 102
etykieta, 72

F

FIFO (First In, First Out), 408
File’s Owner, 36

filtr odlegtosci (distance filter), 500
First Responder, 36
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Format regionu, 557

funkcja
blok, 409
CGContextLineToPoint(), 437
CGContextMoveToPoint(), 437
CGContextStrokePath(), 437
CGRectMake(), 114, 455
Code Sense, 106, 130
dispatch_async(), 410, 411
dispatch_get_global_queue(), 410
dispatch_get_main_queue(), 411
dispatch_group_async(), 414
dispatch_group_notify(), 414
dombkniecia (closure), 409
fabsf(), 482
glVertexPointer(), 467
lambda, 409
main(), 33
malloc(), 380
modifyUrlForLanguage(), 328
NSSearchPathForDirectoriesinDomain(), 362
NSStringFromSelector(), 418
NSTemporaryDirectory(), 363
przetwarzania w tle, 415
shrinkImage(), 544
sqlite3_exec(), 379
sqlite3_open(), 379
szybkie wymienianie (fast enumeration), 223

funkcje dolaczania zmiennych, 380
wartos¢, 380
warto$¢ indeksu, 380
wielko$¢ danych, 380
wskaznik do sqlite3_stmt, 380
wywolanie zwrotne, 380

G

Garbage Collection, 25

generator liczb losowych, 184, 444
generowanie pliku ciaggéw tekstowych, 559
gest, 472

gest ,,ptaszka”, 493

gest uszczypniecia, 479

getters, 50

gltéwny kontroler widoku, 240
GMT, Greenwich Mean Time, 162
GPS, 499

grupa w tabeli, 194

GUID, 362

H

hierarchia widoku, 140
hierarchiczny kontroler nawigacyjny, 240
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IB, Patrz Interface Builder, 34, 35
IBOutlet, 48
Icon file, 42
IDE, Integrated Development Environment, 20
identyfikator aplikacji, 42
identyfikator Apple ID, 20
identyfikator globalny (GUID), 362
identyfikator ustawien lokalizacji, 553
ikona
.bundle, 346
aplikacji Ustawienia, 332
Button_FunAppDelegate, 59
Button_FunViewController, 59
disclosure indicator, 333
File’s Owner, 36, 62, 82, 134
First Responder, 36, 134
Landscape, 117
lupa, 235
Pickers App Delegate, 159
Portrait, 117
strzatki, 117
View, 36, 60
View Controller, 134
View-based Application, 31
View_SwitcherAppDelegate, 134
UIWindow, 59
Window, 134
ikony pomocnicze, 241
Image Picker Controller, 539
implementacja
DatePickerViewController, 161
delegat aplikacji, 56
klasy FourLines, 374
Kklasy PersistenceViewController, 375
paska wyszukiwania, 226
Settings Bundle, 332
suwaka, 86
SwitchViewController, 137
tabeli, 194
dodawanie grafiki, 198
poziom wciecia rekordu, 201
style komérki, 200
tworzenie kontrolera, 195
tworzenie widoku, 194
wielko$¢ czcionki, 203
wysokos¢ rekordu, 204
zaznaczanie rekordu, 202
widokéw z tredcia, 141
wyszukiwania, 229
zamiany widokdéw, 118
import pliku nagtéwkowego, 252
indeks, 193
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inicjalizator metody, 98
inspektor
atrybutow, 73, 142
polaczen, 65, 86, 142
polaczen przycisku, 117
tozsamosci (identity inspector), 85, 134, 142
wielkosci, 111
wymiaréw, 108, 214
interakcja uzytkownika z aplikacja, 23
Interface Builder, 34, 35
interfejs
Multitouch, 70
nawigacji, 125
paska, 125
uzytkownika, 39, 63
i0S§, 19, 102
iOS Developer Program, 30, 38
iOS SDK, 20, 27
iOS Simulator, 38
i0OS UIKit, 36
i0S User Defaults, 331
iPhone Human Interface Guidelines, 61
iteracja przez kolekcje, 223

jawna animacja, 422
jednostki pracy, 408
jezyk Objective-C, 22, 51

K

kanat alfa, 76

katalog
.bundle, 348
Applications, 30
Classes, 33, 56, 105, 130
Custom Picker Images, 179
Developer, 30
Documents, 362
Dokumenty, 32
domowy, 362
English.lproj, 555
Frameworks, 34, 189
gtéwny, 30
Images, 253
lib, 381
Library, 362
lokalizacji, 547
Other Sources, 33
Products, 34
Resources, 33, 41, 107
Settings.bundle, 348
Tab Bar Icons, 154
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tmp, 362 NSData, 365
katalogi pomocnicze, 362 NSDate, 365
Documents, 362 NSDictionary, 365
Library, 362 NSMutableArray, 365
tmp, 362 NSMutableData, 365
kategorie, 222 NSMutableDictionary, 365
klasa NSMutableString, 365
abstrakcyjna, 250 NSNumber, 365
BallView, 530 NSString, 365
Button_FunViewController, 47, 62, 63, 65 klauzula WHERE, 391
CLLocation, 501 klawiatura numeryczna, 82
CLLocationManager, 500 klawiatura zewnetrzna, 25
CMMotionManager, 513 klucz
DetailViewController, 316, 326 AutocorrectionType, 341
FirstLevelViewController, 247, 249 CFBundleDisplayName, 563
i0S Audio Toolbox, 185 Color, 209
kontrolera, 168 FalseValue, 345
kontrolera drugiego poziomu, 250 File, 348
LanguageListController, 324 Key, 341, 349
MPMoviePlayerController, 540 MaximumValue, 346
nadrzedna, 56 MaximumValuelmage, 346
NSArray, 37 MinimumValue, 346
NSObject, 142 MinimumValuelmage, 346
NSPredicate, 391 Name, 209
NSThread, 406 stownika, 175
NSUserDefaults, 331 Title, 341
NSString, 37 TrueValue, 345
Objective-C class, 254 Knaster Scott, 49, 392
OpenGLES2DView, 463 kod
PersistenceViewController, 382 btedu kCLErrorDenied, 503
RootViewController, 316, 319 btedu kCLErrorLocationUnknown, 503
Texture2D, 463 do obstugi zyroskopu, 517
UlIApplication, 56, 416 ISO jezyka, 548
UlColor, 440 ISO kraju, 548
UlControl, 70, 84 kodowanie typu klucz-wartos¢, 390
UlGestureRecognizer, 482 kolejka, 408
Ullmage, 182, 440 kolejka komérek, 197
UlImagePickerController, 537 kolumna nawigacyjna, 308
UllmageView, 527 kolumna z treécig, 308
UlINavigationController, 125 komorka tabeli
UlNavigationController, 239 dodawanie podwidokéw, 206
UIPinchGestureRecognizer, 490 inspektor atrybutéw, 212
UlIResponder, 472 wczytanie UITableViewCell, 210
UISwipeGestureRecognizer, 483 kompilacja, 86
UlTabBarController, 125 aplikacji, 38
UlTableView, 191, 195 projektu, 56
UlTableViewCell, 191 komponent kontrolera, 46
UlTapGestureRecognizer, 485 komunikat, 96, 127
UlView, 47, 121 komunikat stanu, 431
UIViewController, 47, 101, 102 konfiguracja przyspieszeniomierza, 516
YellowViewController, 142 konfiguracja widoku komorki tabeli, 270
klasy kolekeji, 364 kontekst, 390, 436
klasy pozwalajace na serializacje kontekst obiektu zarzadzanego (managed
NSArray, 365 object context), 390
576
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kontener widoku (container view), 84

kontroler
gléwny, 128, 152, 240
kierunkowy, 528
MPMoviePlayerController, 545
nawigacji, 123, 128
nawigacyjny, 239, 240
paska zakladek, 128, 154
Popover, 318
PresidentDetailController, 292
UIPopoverController, 318, 324
widoku, 59, 84, 104

kontrolery potomne, 240

kontrolka, 101
Pods$wietlona, 101
Wylaczona, 101
Zaznaczona, 101
Zwykla, 101

kontrolka aktywna, 68

kontrolka Date Picker, 160
inspektor atrybutow, 160
ograniczenie dat, 160
wys$wietlanie komunikatu, 161

kontrolka Image Picker, 537, 544

kontrolka Image View, 76

kontrolka pasywna, 68

kontrolka Picker, 147
do wyboru daty, 148
skladajaca si¢ z wielu komponentow, 149
z grafika, 149
z komponentami zaleznymi od siebie, 149
z listg wartosci, 149

kontrolka Picker View, 147, 163
definiowanie akgji, 162
definiowanie outletu, 162
implementacja kontrolera, 163
tworzenie widoku, 162

kontrolka Picker z gra
dodawanie AudioToolbox.framework, 189
dodawanie dzwieku, 185
dodawanie grafiki, 179
implementacja kontrolera, 179
metoda do wy$wietlania przycisku, 186
metoda spin, 182
metoda viewDidLoad, 182
tworzenie polaczen, 178
tworzenie widoku, 178
wskazanie zZrédta danych i delegata, 178

kontrolka Picker z niezaleznymi

komponentami, 167

definiowanie stalych, 168
deklarowanie akcji, 168
implementacja kontrolera, 168
tworzenie widoku, 168
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kontrolka Picker z zaleznymi komponentami
definiowanie tablic, 171
implementacja klasy kontrolera, 172
metoda delegata, 176
metody Zrédia danych, 176
sprawdzenie zmian komponentu, 176
kontrolka segmentowana, 68, 69, 90
kontrolka Table View, 191
kopia stownika wraz z tablicami, 222
krzywa animacji, 146
kwalifikator __block, 409, 432

LaMarche Jeff, 387

Learn Objective-C on the Mac, 22, 49
leniwe wczytywanie, 140, 141
libsqlite3.dylib, 381

linia bazowa tekstu, 77

linie czerwone, 75

linie niebieskie pomocnicze, 61, 77
lista kluczy, 175

lista powiadomien, 357

locale, 550

t

fancuch niepowodzen, 490
fancuch odpowiedzi, 472

M

machniecie, 479
machnigcie palcami, 484
MainWindow.xib
ikona File’s Owner, 134
ikona First Responder, 134
ikona View_SwitcherAppDelegate, 134
ikona Window, 134
makro degreesToRadians(), 117
makro NSLocalizedString, 549, 550, 554
mapowanie obiektowo-relacyjne, 378
Mark Dave, 387
mechanizm autorelease, 231
mechanizm autorelease pool, 55, 183
menedzer lokalizacji (location manager), 500
obliczenie pokonanej odleglosci, 509
pobieranie uaktualnien, 501
pobieranie wspoltrzednych geograficznych, 501
powiadamianie o btedach, 503
uaktualnianie, 508
ustawienie filtru odlegtosci, 500
ustawienie zadanej doktadnosci, 500
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menu
Attributes Inspector, 155
Bottom Bar, 142
Build, 82
Capitalize, 81
Correction, 225
Identifier, 158
iOS Simulator, 557
Keyboard Type, 81
kontekstowe dla outletu, 64
Language, 557
Layout, 74
Library, 154
Preferengje..., 331
Product, 31
Return Key, 81
Style, 215

metoda

actionSheet:didDismissWithButtonIndex, 99

akcesora, 50
akdji, 52, 54, 70
applicationWillEnterForeground:, 428
applicationWillResignActive:, 367, 370,
386, 398
applicationWillTerminate:, 57
AudioServicesCreateSystemSoundID, 189
backgroundTap:, 86
beginAnimations:context:, 145
blueButtonPressed, 142
boolForKey:, 349
buttonPressed:, 48-52, 65, 92, 116
buttonWithType:, 270
calculateFirstResult, 413
calculateSecondResult:, 413
changeShape:, 449
commitAnimations, 146
copyWithZone:, 223, 372
dataFilePath, 367
dealloc, 52, 55-56, 92
decodeObjectForKey:, 374
delegat, 99, 167
didReceiveMemoryWarning, 141
didReceiveMemoryWarning:, 139
distanceFromLocation:, 503
do wyéwietlania przycisku, 186
doDoubleTap, 486
doPinch:, 492
doWork:, 406
drawRect:, 442, 456, 458, 533
encodeWithCoder:, 287, 371, 375
executeFetchRequest:error:, 392
floatForKey:, 349
handleSearchForTerm:, 230
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imageNamed:, 182
init, 52
initWithCoder:, 287, 372, 375, 447, 466, 533
initWithContentsOfFile:, 165
initWithNibName, 139
intForKey:, 349
isSourceTypeAvailable:, 538
motionBegan:withEvent:, 522
motionCancelled:withEvent:, 522
motionEnded:withEvent:, 522
mutableCopy, 221
mutableDeepCopy, 223
mutatora, 50, 533
NSKeyedUnarchiver, 289
objectForKey:, 349
performSelector:withObject:afterDelay:, 186
pickerView:didSelectRow:inComponent:, 172
playerWon, 187
removeObserver:name:object:, 359
resetSearch, 229, 231
retain, 374
rotateLabelDown, 425
setDetailltem:, 318
setEditing:animated:, 273
setLanguageString:, 328
setNeedsDisplayInRect:, 458, 534
setOn:animated:, 91
setStatusText, 54
setValue:forKey:, 183
shouldAutorotateTolnterfaceOrientation:, 105
showButton, 186
singleTap, 486
sleepForTimelnterval:, 406
sliderChanged:, 87
spin, 182
startAccelerometerUpdates, 518
startGyroUpdates, 518
statusText, 54
switchChanged:, 91
switchViews:, 134, 137, 140
tableView:accessoryButtonTappedForRow
> WithIndexPath:, 258
cellForRowAtIndexPath:, 252, 264, 298
cellForRowWithIndexPath:, 209
didSelectRowAtIndexPath:, 252, 258,
264,271, 292
editingStyleForRowAtIndexPath:, 276
moveRowAtIndexPath:fromIndexPath:, 277
numberOfRowsInSection:, 196, 252
willSelectRowAtIndexPath:, 300
textFieldDidBeginEditing:, 301
textFieldDidEndEditing:, 292
textFieldDoneEditing:, 83
to tableView:canMoveRowAtIndexPath:, 276
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toggleControls:, 91, 94
toggleEdit:, 281
touchesBegan:withEvent:, 447, 474
touchesBegan:, 458
touchesCancelled:withEvent:, 475
touchesEnded:withEvent:, 447, 475
touchesEnded:, 458
touchesMoved:, 458
updateDisplay, 545
updateLabelsFromTouches:, 478
usuwania kontrolera Popover, 318
valueForKey:, 184
viewDidAppear:, 353, 542
viewDidDisappear:, 519
viewDidLoad, 101, 139, 161, 164, 182
viewDidUnload, 55, 102, 161, 208
viewWillAppear:, 255, 519
writeToFile:atomically:, 364
wywolywana po naci$nieciu tla, 84
yellowButtonPressed, 143
zrodla danych, 167

metody
delegata, 206
do $ledzenia stanu, 417
fabryczne, 55
informujace o dotknieciu, 474
wymagane do implementacji kontrolki

Picker, 166

model malarza, 435

model przestrzeni barw
CMYK, 440
HSL, 440
HSV, 440
RGB, 439
RGBA, 439
RYB, 439
skala szaro$ci, 440

Multitouch, Patrz ekran Multitouch

mutator, 50

muteks, 407

MVC, Model-View-Controller, 46

N

narzedzie
Core Data, 378
Property List Editor, 364
Terminal, 559
nawiasy ostre, 97
numer rekordu, 197
Nutting Jack, 387
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0]

obiekt
CLLocation, 501, 502
First Responder, 36
Label, 37
NSDate, 161
NSDictionary, 171
NSEntityDescription, 391, 397, 399
NSError, 399
NSInteger, 164
NSKeyedUnarchiver, 289
NSLocale, 553
NSMutableArray, 252
NSString, 184
Objective-C, 349
president, 299
returnDict, 223
serializowany, 364
statusText, 56
Table View, 191
Table View Cell, 191
UlIBarButtonItem, 318
UIButton, 35
UlSlider, 346
UlView, 36
obiekty zarzadzane (managed objects), 388
pobieranie obiektu, 391
tworzenie obiektdw, 391
obiekty rozpoznajace gesty, 484
obliczanie ruchu kuli, 533
obstuga
gestow, 472
jezykow, 547
rotacji, 105
stanu dzialania w tle, 425
stanu nieaktywnego, 421
watkow, 407
zasobow katalogu Resources, 175
odniesienie do bundle, 175
odswiezanie tablicy, 229
ograniczenia aplikacji, 23
ograniczenia czasu odpowiedzi, 24
ograniczenia zasobow systemowych, 24
okno
aplikacji, 59, 129
biblioteki (Library), 73
Findera, 346, 362
gléwne pliku nib, 59, 74, 85, 134
Inspector, 39
inspektora atrybutéw, 74, 137, 157
inspektora dla pola tekstowego, 80
inspektora tozsamosci, 85
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okno
kontrolera widoku, 135
New Project, 31
Organizer, 31
Organizer w Xcode, 560
powitalne Xcode, 30
projektu, 32
View, 36, 73
opcja
Align Right Edges, 79
animate, 424
Background, 75
Build and Run, 66, 82
cache, 146
Clear When Editing Begins, 367
Clip Subviews, 76
Cocoa Touch Class, 130
Grouped, 215
iPhone, 31
Library, 73
Number Pad, 81
Plain, 215
Reset Content and Settings..., 557
Rotate Left, 107
Rotate Right, 110
Show Bounds Rectangles, 75
Size to Fit, 74, 76
sliderLabel, 89
statusText, 63
SwitchViewController, 134
Tab Bar, 159
Tag, 75
Text Color, 81
Toolbar, 142
UlTableViewController, 247
UlViewController, 134
User Interface, 131
Words, 81
opcje klasy UllmageView, 73
OpenGL, 435
OpenGL ES, 435
ORM, Object-Relational Mapping, 378
ortodroma kota wielkiego, 503
oszczgdzanie pamieci, 140
outlet
colorControl, 450
datePicker, 160, 161
doSomethingButton, 95
landscape, 117
landscapeBarButton, 117
landscapeFooButton, 117
leftSwitch, 94
languageButton, 327
localeLabel, 552
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nameField, 72
navController, 297
numberField, 72
portrait, 117
rightSwitch, 94
rootController, 159, 401
spinner, 412
statusText, 63
switchViewController, 133
takePictureButton, 542
view, 117, 142
wrapFactorSlider, 355
outlety, 48
outlety dla przelacznikéw, 90

P

paleta czcionek, 179
pamieé masowa urzadzenia, 387
panel
action sheet, 66
Action Sheet, 67, 69, 96
Detail View (widok szczegélowy), 32
edytora, 32
Groups & Files (grupy i pliki), 32
Quick Help, 57
parametr
atomically, 365
interfaceOrientation, 106
name:, 358
NSZone, 373
object:, 358
self, 358
sender, 49
pasek narzedzi, 125, 126
pasek nawigacji, 123
pasek stanu (status bar), 104, 142
pasek wyszukiwania, 220
inspektor atrybutéw, 225
kopia stownika, 222
outlet dla paska, 223
outlet dla tabeli, 223
stownik modyfikowalny, 223
wskaznik do tabeli, 223
wyszukiwanie, 229
pasek zakladek, 123, 125
pierwszy responder (First Responder), 472
platforma
Cocoa, 23
Cocoa Touch, 22
i0S§, 27
Mac, 23
NeXTSTEP, 23
OpenStep, 23
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.plist, 42
.png, 41
apple.png, 179
AutosizeViewController.h, 112
AutosizeViewController.m, 105
AutosizeViewController.xib, 107
ball.png, 529, 533
BallViewController.h, 529
BallViewController.xib, 529
bar.png, 179
BlueView.xib, 131, 139
BlueViewController.m, 131
Button_FunAppDelegate.h, 57
Button_FunViewController.h, 47
Button_FunViewController.xib, 60
CameraViewController.h, 540
CameraViewController.m, 542
CameraViewController.xib, 542
CellsViewController.h, 207, 211
CellsViewController.xib, 207
CGPointUtils.h, 494, 495
CGPointUtils.m, 494
CheckListController.m, 262
CheckMarkRecognizer.m, 494
CheckPleaseViewController.h, 496
CheckPleaseViewController.m, 496
CheckPleaseViewController.xib, 496
cherry.png, 179
ciggow tekstowych, 549
clockicon.png, 158
computers.plist, 279
Control_FunViewController.h, 72, 83
Control_FunViewController.m, 83
Control_FunViewController.xib, 73
Core_Data_Persistence.xcdatamodel, 392
Core_Data_Persistence.xcfatamodel, 388
Core_Data_PersistenceAppDelegate.h, 400
Core_Data_PersistenceAppDelegate.m, 390
crown.png, 179
crunch.wav, 185
CustomCell.xib, 212
CustomPickerViewController.h, 177, 185
CustomPickerViewController.m, 152, 179
CustomPickerViewController.xib, 178
DatePickerViewController.h, 152
DatePickerViewController.m, 152
DatePickerViewController.xib, 152, 157, 159
DeleteMeController.h, 279
DeleteMeController.m, 280
DependentComponentPickerViewController.h,
171
DependentComponentPickerView okno
> Controller.m, 152
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DependentComponentPickerView
> Controller.xib, 172
DetailView.xib, 311, 321
DetailViewController.h, 315, 320, 326
DetailViewController.m, 316, 320, 327
DisclosureButtonController.m, 254
DisclosureDetail xib, 255
DisclosureDetailController.m, 254
DoubleComponentPickerViewController.h,
167
DoubleComponentPickerViewController.m,
152
FirstLevelViewController.m, 277, 282
flag.png, 550
FlipsideView.xib, 354
FlipsideViewController.h, 353
FlipsideViewController.m, 355
FourLines.h, 374
FourLines.m, 374
glass.wav, 524
GLFunView.h, 463
GLFunView.m, 464
GLFunViewController.xib, 469
graficzny .png, 71
Hellp_WorldViewController.xib, 34
home.png, 524
homebroken.png, 524
icon.png, 41, 342, 524
ikony, 43
implementacji, 72
implementacji .m, 47, 131
implementacji delegata aplikacji, 58
implementacji klasy, 52
Info.plist, 415, 562
iphone.png, 456
LanguageListController.h, 324
LanguageListController.m, 324
lemon.png, 179
localizable.strings, 550, 560
LocalizeMe-Info.plist, 551, 563
LocalizeMeViewController.h, 551
LocalizeMeViewController.m, 552
LocalizeMeViewController.xib, 551, 555
main.m, 33
MainViewController.h, 349
MainViewController.m, 351
MainWindow.xib, 34, 59, 62, 128, 130, 132,
247,311
MotionMonitorViewController.h, 514
MotionMonitorViewController.m, 514
MotionMonitorViewController.xib, 514
MoveMeController.h, 274
MoveMeController.m, 273
naglowkowy (.h), 47

581
Pole¢ ksigzke



PROGRAMOWANIE APLIKACJI NA IPHONE 4

plik

582

nagtéwkowy .h, 131
NavAppDelegate.h, 248
nib, 35, 36
NSDictionary-MutableDeepCopy.h, 222
OpenGLES2DView.h, 462
OpenGLES2DView.m, 462
PersistenceViewController.h, 366, 375, 382
PersistenceViewController.m, 376, 382
PersistenceViewController.xib, 367
PinchMeViewController.h, 490
PinchMeViewController.m, 491
PinchMeViewController.xib, 491
President.h, 286
President.m, 286
PresidentDetailController.m, 292, 303
PresidentList.plist, 319
Presidents.plist, 287
PresidentsAppDelegate.h, 312
PresidentsAppDelegate.m, 313
PresidentsViewController.h, 288
PresidentsViewController.m, 287
property list, 165, 215
QuartzFunView.h, 445, 458
QuartzFunView.m, 445, 453, 458
QuartzFunViewController.h, 448, 461
QuartzFunViewController.xib, 449
rabbit.png, 346
Root.plist, 337
RootViewController.h, 314, 319
RootViewController.m, 314
RowControlsController.h, 267
RowControlsController.m, 268
SecondLevelViewController.h, 252
SectionsViewController.h, 215, 223
SectionsViewController.xib, 215
seven.png, 179
Shake AndBreakController.m, 525
ShakeAndBreak-Info.plist, 524
ShakeAndBreakViewController.h, 524
ShakeAndBreakViewController.xib, 525
Simple_TableViewController.xib, 194
SingleComponentPickerViewController.h, 162
SingleComponentPickerViewController.m,
152,163
SlowWorkerViewController.h, 404, 411
SlowWorkerViewController.m, 405, 412
SlowWorkerViewController.xib, 406, 412
sortednames.plist, 215
specjalny, 549
star.png, 198
State_LabAppDelegate.m, 418
State_LabViewController.h, 428
statedictionary.plist, 172
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SwapViewController.h, 116
SwipesViewController.h, 480
SwipesViewController.m, 480, 483, 484
SwipesViewController.xib, 480
SwitchViewController.h, 133
SwitchViewController.m, 131, 138
TapTapsViewController.m, 487
TapTapsViewController.xib, 487
Texture2D.h, 462
Texture2D.m, 462
TouchExplorerViewController.m, 477
TouchExplorerViewController.xib, 476
turtle.png, 346
typu property list, 42
UlIColor-Random.h, 443
UlGestureRecognizerSubclass.h, 495
View_SwitcherAppDelegate.h, 131
View_Switcher-Info.plist, 130
WhereAmIViewController.h, 504
WhereAmIViewController.m, 506
WhereAmIViewController.xib, 505
win.wav, 185
wymiany, 24
YellowViewController.m, 131
pliki .framework, 175
pliki wymagane dla kategorii, 222
plytka kopia (shallow copy), 221
pobieranie danych, 191
podklasa SecondLevel ViewController, 254, 262
podklasa UITableViewController, 252
podkontroler, 240, 241
podkontroler (edytowalny widok szczegotow), 284
egzemplarz kontrolera, 301
klawisz Return, 303
tworzenie kontrolera, 287, 290
tworzenie obiektu, 286
widok szczegdlowy, 303
podkontroler (kontrolki w rekordzie tabeli), 266
egzemplarz kontrolera, 271
kontroler kontrolek w rekordzie, 272
tabela z przyciskami, 273
tworzenie widoku kontrolek, 267
podkontroler (przycisk Filmy), 254
egzemplarz kontrolera, 259
widok szczegdlowy, 254, 261
widok z tytutami filméw, 260
podkontroler (rekordy do usuniecia), 279
egzemplarz kontrolera, 282
kontroler widoku, 284
tworzenie widoku, 279
podkontroler (ruchome rekordy), 273
egzemplarz kontrolera, 277
kontroler widoku, 279
tworzenie widoku, 274
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podkontroler (widok listy), 262
egzemplarz kontrolera, 265
tworzenie widoku listy, 262

podstawowe kolory addytywne, 439

podstawowy jezyk aplikacji, 547

podwidok, 37

podwidok contentView, 209

podwidoki, 193

pojedynczy kontroler widoku, 121

pojemnik na dane, 70

pole
Background, 79
Badge, 157
Disabled, 79
nameField, 103
NIB Name, 156, 312
obrazu, 67,71
Placeholder, 79, 81
Protokot, 333
tekstowe, 67
tekstowe Secure, 81
Text, 79
Title, 155

pole wyboru
Adjust to Fit, 81
Auto-enable Return Key, 81
Autoresize Subviews, 76
Clear Context Before Drawing, 76
Clear When Editing Begins, 80
Clip Subviews, 76
Drawing, 75
Hidden, 76
Hide When Stopped, 412
Maximum Date, 160
Minimum Date, 160
Multiple Touch, 76, 477
Opaque, 75, 76, 81
Shows Cancel Button, 224
Targeted for iPad, 131
UlITableViewController subclass, 131
Use Core Data, 308
Use Core Data for storage, 129, 152
User Interaction Enabled, 76, 178, 477
Woants Full Screen, 155
With XIB for user interface, 131, 152

pole wyszukiwania, 38

polecenia charakterystyczne dla tabletu iPad, 315

polecenie
cd, 559
CREATE, 379
CREATE TABLE, 385
IF NOT EXISTS, 385
INSERT, 386
INSERT OR REPLACE, 386
SELECT, 379
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polaczenie akeji i outletu, 89
potaczenie outletéw, 82, 113
potaczenie outletu z widokiem, 142
polaczenie paska zaktadek i widokow z treécia, 159
polaczenie z metodg akgji, 83
pomoc
blogi, 567
dokumentacja Apple, 565
fora dyskusyjne, 566
konferencje, 568
listy dyskusyjne, 566
witryny internetowe, 567
Popover, Patrz widok Popover
powiadomienia o zmianie stanu, 416
powiadomienie, 357
poziom wciecia rekordu, 202
pragmatic, Patrz dyrektywa #pragma
predykat, 391
proces rysowania w OpenGL ES, 468
narysowanie kontekstu, 468
pokazanie wygenerowanego bufora, 468
wygenerowanie kontekstu w buforze, 468
program
Enterprise, 21
genstrings, 560
Gielda, 121
Interface Builder, 34
Interface Builder.app, 30
Standard, 21
Telefon, 121
View Switcher, 125
Xcode.app, 30
Zegar, 121
programowanie wspotbieznosci, 408
projekt lokalizacji, 547
projekt modelu danych, 392
projekt SplitView, 308
projekt View Switcher, 128
property list, 42, Patrz takze zapis danych
aplikacja Persistence, 366
serializacja plikow, 364
serializacja zawartosci pliku, 371
widok aplikacji, 367
protokot
CLLocationManagerDelegate, 500, 505
NSCoding, 371
NSCopying, 371
UlIActionSheetDelegate, 97
UIApplicationDelegate, 57
UllmagePickerControllerDelegate, 539
UlINavigationControllerDelegate, 541
UlIPickerViewDataSource, 162
UlIPickerViewDelegate, 162
UlSearchBarDelegate, 223
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protokot rysowanie ksztaltow, 441
UlTableViewDataSource, 191, 215 rysowanie obrazu, 440
UlTableViewDelegate, 191, 215 wspdlrzedne, 437
UlTextFieldDelegate, 291

przegladarka dokumentacji Apple, 565 R

przekazanie grupy (dispatch group)., 413

przekazywanie zdarzenia w taicuchu rekord, 191

odpowiedzi, 473 relacyjne bazy danych, 378

przetaczanie widokow, 144 responder (odpowiadajacy), 473

przelacznik, 68 rodzaj przejscia, 146

przenoszenie kontrolek, 114 rotacja urzadzenia, 512

przenoszenie przyciskéw po rotacji, 112 rozbiezno$¢ gestu, 479

przestrzen barw RGBA, 467 rozciggane obrazy, 102

przetwarzanie w tle, 415 rozszerzenie

przezroczystos¢ koloru alfa, 439 JIproj, 547

przezroczysto$¢ obrazu, 75 .nib, 35

przycisk .pch, 33
Add Localization, 559 .plist, 348
Alignment, 61 xib, 35
Apple Developer Connection, 30 réznice pomiedzy bibliotekami, 468
Background, 142 rysowanie
Choose..., 32, 131 elipsy, 468
Create a new Xcode project, 30 linii, 453
detail disclosure button, 243 obrazu, 456
disclosure indicator, 241, 243 prostokata i elipsy, 454
Foo, 116 rzutowanie argumentu sender do UISlider *, 88
Getting started with Xcode, 30
Ignore, 31 S
Item, 137
Light Info Button, 351 sandbox, 23
Make File Localizable, 555, 559 SDK, Software Development Kit, 19, 20
nawigacyjny, 240 sekcja, 194
Poczatek, 23, 40 i0s, 31
Przelgcz widok, 137 Mac O§ X, 31
Round Rect Button, 94, 142, 168 Simulated User Interface Elements, 142
Save, 32 Text Input Traits, 81
szara strzatka, 243 selector, 358

przyciski self, 99
Border (obramowanie), 79 sender, 49
paska narzedzi, 136 serializacja zawartosci pliku typu property list, 371
Round Rect Button, 107, 117 setters, 50
View Mode, 73 Settings Application Schema Reference, 348

przyspieszeniomierz (accelerometer), 25, 511 Settings Bundle, 331

skalowanie obrazu, 75
stownik
Q editingInfo, 539

Quartz 2D, 435 modyfikowalny, 221
CGFloat, 439 names, 231
CGPoint, 437 niemodyfikowalny, 221
CGRect, 437 tempValues, 296
CGSize, 437 stowo kluczowe
kolor, 438 assign, 324

IBAction, 48, 267
IBOutlet, 48
retain, 88

kontekst graficzny, 436
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SplitView, 308
sprawdzanie zmian komponentu, 176
SQL, Structured Query Language, 378
stala
kBreadComponent, 170
kFillingComponent, 170
kSwitchesSegmentIndex, 91
stan kontrolki, 54
disabled (wylaczona), 54
highlighted (pod$wietlona), 54
normal (zwykly), 54
selected (zaznaczona), 54
stan maszyny, 435
stan UIControlStateHighlighted, 102
stan UIControlStateNormal, 102
stan wykonywania aplikacji, 417, 418
aktywna, 416
aktywny > nieaktywny, 420
dzialanie w tle > nieaktywny, 420
nie dziala, 416
nieaktywna, 416
nieaktywny > aktywny, 421
nieaktywny > dzialanie w tle, 420
wtle, 416
wstrzymana, 416
standardowe obiekty Cocoa Touch, 36
status First Responder, 84
stos, 240
baza stosu, 240
przykrycie stosu, 240
umieszczanie na stosie, 240
usuniecie ze stosu, 240
stos kontroleréw widoku, 240
stos nawigacyjny, 292
struktura
Audio Toolbox, 189
CGRect, 114, 539
Core Animation, 146
Core Graphics, 114, 435
CoreLocation.framework, 509
CoreMotion.framework, 513
Foundation, 407
Framework, 189
MediaPlaye, 540
MobileCoreServices, 540
NSRange, 230
theRect, 539
strzatka, 109
styl edycji, 282
UlTableViewCellEditingStyleDelete, 282
UlTableViewCellEditingStyleInsert, 282
UlTableViewCellEditingStyleNone, 282
styl zwykly tabeli, 218
suwak, 67
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suwak Alpha, 75
symulator, 21
symulator telefonu iPhone, 38
system operacyjny Mac OS X 10.7 (Lion), 20
system operacyjny Snow Leopard, 20
system plikow i0S, 363, 557
systemy osadzone (embedded systems), 435
szablon
Split View-based Application, 310, 311
UIViewController subclass, 130
Utility Application, 337
View XIB, 131
View-based Application, 46, 71, 194
Window-based Application, 129, 152, 245
szablony projektow, 31
szacowanie pofozenia na podstawie
nadajnikéw, 499
szkielet aplikacji Nav, 245, 253

s

S

$ciezka dostepu do Documents, 362
$ciezka dostepu do projektu, 559
$ciezka dostepu do tmp, 363

$ciezka dostgpu do zasobu, 175
$rodowisko programistyczne Xcode, 20

I

tabela grupowana, 193, 215
implementacja kontrolera, 215
import danych, 215
tworzenie widoku, 215

tabela indeksowana, 193, 215, 218

tabela PresidentsViewController, 297

tabela zindeksowana, 220

tabela zwykla, 193

Table View, 191

tablica
do usuwania pustych sekgji, 230
keys, 231
list, 276
listData, 197
NSArray, 162, 218
object, 399
pickerData, 164
PreferenceSpecifiers, 340, 349
states, 175
zips, 176

technologia Core Location, 509

technologia GCD, Grand Central Dispatch, 403, 409
aplikacja SlowWorker, 410
blok, 409
przekazanie grupy, 413
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tekstura, 463
Terminal, 559
test aparatu fotograficznego, 540
Text Input Traits, 81
The Objective-C Programming Language, 22
tlo interfejsu uzytkownika, 84
tlumaczenie nazwy aplikacji, 562
tlumaczenie pliku ciaggéw tekstowych, 559
tlumaczenie pliku nib, 555
transformacja rotacji, 120
trwaly magazyn (persistent store), 390
tryb edycji, 273, 276
tryb turbo, 346
tworzenie
aplikacji, 71
gléwnego kontrolera widoku, 138, 152
grupy Settings Bundle, 338
identyfikatora, 43
interfejsu uzytkownika dla pierwszej
zaktadki, 160

interfejsu uzytkownika drugiej zaktadki, 163

komorki w Interface Builder, 212
kontrolera gléwnego aplikacji, 131

kontrolera widoku szczegétowego, 287, 290

modyfikowalnej kopii stownika, 221
nowych obiektéw zarzadzanych, 391
obiektu modelu danych, 286
plikéw nib, 131
polaczenia miedzy outletem i etykieta, 63
polaczenia od ikony do etykiety, 62
polaczen, 64
projektu Persistence, 366
projektu SplitView, 308
tablic na podstawie list, 172
widoku, 60
widoku kontrolek, 267
widoku listy, 262
widoku ruchomych rekordow, 274
widoku z rekordami do usuniecia, 279
wlasnego widoku Popover, 323
wlasnych gestow, 492

typ id, 49

typ Ulnt32, 185

typ void, 48

typy animacji, 282

U

UlIAlertViewDelegate, 100
UlICatalog, 100

UIKit, 37, 47

uklady rotacji, 105
ukrywanie indeksu, 233
Unicode (UTF-16), 549
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ustawianie wartoéci nil, 165
ustawienia lokalizacji, 550
usuwanie

aplikacji, 44

kontrolera z pamieci, 141
tablicy w kopii, 221
widoku domysélnego, 117
widoku z pamieci, 102

uszczypniecie, 490
UTE-16, 560
UTE-8, 560

wartos$¢

alfa, 76

Aspect Fit, 552
klucza, 175

nil, 56, 100, 140
scale, 545

specjalna tablicy, 236
suwaka, 86

Tab Bar, 168

tag, 75

view, 116

watki, 407

bezpieczenstwo, 407

muteks, 407

obstuga watkéw, 407

sekcja o znaczeniu krytycznym, 407
watek gléwny, 407

wezytanie podwidokéw z pliku nib, 210
wezytywanie i odtwarzanie dzwigku, 189
wezel

Boolean, 339

Data, 339

Date, 339

Number, 339
PreferenceSpecifiers, 339
String, 339

StringsTable, 339

widok, 36

Checklist, 243

Deletable Rows, 245
DisclosureDetailController, 254
dla uktadu pionowego, 115
dla uktadu poziomego, 115
Editable Detail, 245

Filmy, 241

flipside, 353

flipside view, 337
hierarchiczny, 75
modalny, 96

Movable Rows, 243
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nadzorowany, 136
podzielony (split view), 124, 307
Popover, 309, 318, 323, 325
PresidentDetailController, 292
Rows Control, 243
tabeli (Table View), 191
wbudowany w pliku, 143
z tredcia, 128
kontroler widoku, 128
plik nib, 128
podklasa UIView, 128
zawierajacy tres¢, 121
wielokrotna zalezno$¢, 490
wielozadaniowo$¢, 415
wlasciwosé
acceleration, 517
alpha, 413
altitude, 502
controllers, 252
coordinate, 502
detailltem, 318
frame, 114
highlightedImage, 199
horizontalAccuracy, 502
image, 199
imageView, 199
navigationController, 253
NSIndexPath, 262
popoverController, 317
selectedSegmentIndex, 90
sliderLabel, 88
startingPoint, 508
textLabel, 197
transform, 120
UlImage, 249
vertical Accuracy, 503
view, 84
WPS, Wi-Fi Posting Service, 499
wskaznik
dla kontrolera widokow, 133
do NSManagedObject, 399
do obiektu, 47
do obiektu NSTimer, 518
do tablicy NSArray, 162
do UlTextField, 292
do kontrolera widoku szczegétowego, 324
textFieldBeingEdited, 292, 300
wspotbieznoséé, 407
wspolrzedne w OpenGL, 437
wspolrzedne w Quartz, 437
wstrzas, 521
wykorzystanie delegatéw, 97
wykrywanie wstrzasow, 521
wykrywanie wstrzagséw wbudowane, 522
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wymiary widoku nadrzednego, 109
wyszukiwanie ,,na zywo”, 233
wyswietlacz Apple Cinema LED, 24
wys$wietlacz Retina, 24

Xcode, 20

z

zagniezdzanie wiadomosci, 56
zamykanie klawiatury, 83
zapis danych, 361
archiwa obiektow, 361
baza danych SQLite3, 361
pliki typu property list, 361
struktura Core Data, 361
zapis danych w pojedynczym pliku, 364
zapis danych w wielu plikach, 364
zapis self, 52
zapis z uzyciem kropki, 51
zapisywanie informacji o stanie aplikacji, 428
zapisywanie pliku nagtéwkowego, 113
zaznaczanie rekordu, 202
zdarzenie
Did End On Exit, 82, 83, 299
Multitouch, 76
Touch Down, 86
Touch Drag Inside, 65
Touch Up Inside, 65, 70, 163, 406
Value Changed, 89
zdefiniowanie typu klawisza Return, 299
zmiana
atrybutéw kontrolki, 112
klasy egzemplarza obiektu, 85
klasy kontrolera, 134
klasy widoku, 86
nazwy ikony, 117
tekstu etykiety, 77
widoku domy$lnego, 136
wielkosci czcionki, 203
wielkosci przyciskéw, 111
wielko$ci widoku, 159
wysokosci rekordu, 203
zmienna
_cmd, 418
CGRect, 455
egzemplarza, 48, 233
indexPath, 197
isSearching, 234
lastCurrentPoint, 495
lastPreviousPoint, 495
lastVal, 182
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numInRow, 182
outlet (gniazdo), 47
statusText, 56
win, 182
zmienne dolgczane, 380
znak zapytania (?), 380
zwalnianie pamieci, 72
zwalnianie zasobdéw, 55
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ya

z

zrédio danych dla kontrolki Picker, 151
zrodlo danych tabeli, 195

Z
zadanie pobrania, 391

zadanie wiekszej ilosci czasu, 431
zyroskop, 511
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Phone, iPad, iPod Touch — kto nie styszat o tych cudach techniki? Urzadzenia te
l zmienity diametralnie sposdb, w jaki korzystamy z telefonii komodrkowej, internetu,
oraz to, jak i kiedy stuchamy muzyki czy ogladamy filmy. Perfekcyjny interfejs
uzytkownika oraz nowoczesny, a jednoczeinie elegancki design sprawily, ze podbily
one serca ludzi w kazdym wieku. Dzieki te] popularnosci ich uzytkownicy s3 takomym
kaskiem dla producentdéw oprogramowania., Udostepniajac atrakcyina aplikacje,
btyskawicznie mozesz zyskaé dziesiatki tysiecy potencjalnych klientow!

Dzieki tej ksigzce w mig opanujesz tajniki tworzenia oprogramowania dla systemu
i0S. Obstuga interakcji, projektowanie interfejsu uzytkownika, obstuga wirtualnej

klawiatury to tylko niektdre z elementdw, jakie poznasz na wstepie. Pdiniej nauczysz
sie zarzgdzad pamiecia, przechowywad dane uzytkownika oraz tworzyd zaawansow-
ane obiekty graficzne za pomoca bibliotek Quartz i OpenGL. Dowiesz sie, jak maksy-
malnie wykorzystac potencjat ekrandw dotykowych, ustug geolokalizacyjnych oraz
czujnikéw poloZenia i przyipieszenia, a na koniec zobaczysz, jak tworzy¢ aplikacje
obstugujgce wiele jezykdw, tak zeby Twoje dzielo moglo zdobyé popularnosé na
rynku miedzynarodowym. Ksiazka ta jest idealna i wymarzong pozycja dla wszystkich
osob tworzacych rozwiazania dla platformy spod znaku Apple. Sprawdzi sie réwniez
w rekach nowicjusza, dla ktérego bedzie stanowita przewodnik programisty po syste-
mie i05.

Cechy charakterystyczne platformy iO5

Uruchamianie aplikacji

Projektowanie i tworzenie interfejsu uzytkownika

Ustawienia aplikacji i uzytkownika

Cykl zycia aplikacji

Obstuga ekranéw dotykowych i gestow

Ustugi geolokalizacyjne

Wykorzystanie informacji z zyroskopu i akcelerometru

Tworzenie aplikacji wielojezycznych

Kompendium wiedzy na temat tworzenia
oprogramowania dla i0S-a!
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