
  [image: ]


  Erica Sadun


  iOS 5


  Podręcznik programisty


  Tytuł oryginału: The iOS 5 Developer's Cookbook:

  Core Concepts and Essential Recipes for iOS Programmers (3rd Edition)


  Tłumaczenie: Robert Górczyński (wstęp, rozdz. 2 – 15), Łukasz Suma (rozdz. 1)


  ISBN: ePub: 978-83-246-6968-4, Mobi: 978-83-246-6969-1


  Authorized translation from the English edition, entitled: THE IOS 5 DEVELOPER'S COOKBOOK: CORE CONCEPTS AND ESSENTIAL RECIPES FOR IOS PROGRAMMERS, Third Edition; ISBN 0321832078;

  by Erica Sadun; published by Pearson Education, Inc, publishing as Addison Wesley.


  Copyright © 2012 by Pearson Education, Inc.


  All rights reserved. No part of this book may be reproduced od transmitted in any form or by any means, electronic or mechanical, including photocopying, recording or by any information storage retrieval system, without permission from Pearson Education, Inc.


  Polish language edition published by HELION S.A., Copyright © 2013.


  Wszelkie prawa zastrzeżone. Nieautoryzowane rozpowszechnianie całości lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione. Wykonywanie kopii metodą kserograficzną, fotograficzną, a także kopiowanie książki na nośniku filmowym, magnetycznym lub innym powoduje naruszenie praw autorskich niniejszej publikacji.


  Wszystkie znaki występujące w tekście są zastrzeżonymi znakami firmowymi bądź towarowymi ich właścicieli.


  Wydawnictwo HELION dołożyło wszelkich starań, by zawarte w tej książce informacje były kompletne i rzetelne. Nie bierze jednak żadnej odpowiedzialności ani za ich wykorzystanie, ani za związane z tym ewentualne naruszenie praw patentowych lub autorskich. Wydawnictwo HELION nie ponosi również żadnej odpowiedzialności za ewentualne szkody wynikłe z wykorzystania informacji zawartych w książce.


  Wydawnictwo HELION

  ul. Kościuszki 1c, 44-100 GLIWICE

  tel. 32 231 22 19, 32 230 98 63

  e-mail: helion@helion.pl

  WWW: http://helion.pl (księgarnia internetowa, katalog książek)


  Pliki z przykładami omawianymi w książce można znaleźć pod adresem: ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ios5pp.zip


  Drogi Czytelniku!

  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres

  http://helion.pl/user/opinie/ios5pp_ebook

  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


  Konwersja do epub Agencja A3M


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Dedykuję tę książkę mojemu ukochanemu mężowi Alberto, który na przestrzeni lat zniósł zbyt wiele gadżetów i wydań SDK, pozostając przy tym zarówno uprzejmym, jak i cierpliwym każdego dnia.


    Pochwały poprzednich wydań książki iOS 5. Podręcznik programisty


    "Gdyby ta książka kosztowała dziesięć razy więcej, nadal byłaby to doskonała okazja! Jeśli tworzysz oprogramowanie na platformę iOS, książka pozwoli Ci zaoszczędzić mnóstwo czasu. Erica zawarła w niej dziesiątki rzeczowych przykładów, które w jasny i prosty sposób ilustrują podstawowe techniki tworzenia aplikacji dla systemu iOS. Ponadto książka dostarcza także wiele innych informacji niezwykle przydatnych podczas programowania, wielu z nich nie znajdziesz w oficjalnej dokumentacji oferowanej przez Apple".


    — Tim Burks, programista na platformie iOS, TootSweet Software


    "Wiedza techniczna Eriki Sadun doskonale pasuje do renomy wydawnictwa Addison-Wesley. Książka iPhone Developer's Cookbook zawiera cały przekrój obszernej wiedzy na temat tworzenia aplikacji na platformę iOS. Omówione tutaj zagadnienia okażą się przydatne zarówno początkującym, jaki i zaawansowanym programistom. Znajdujące się w książce fragmenty kodów i rysunki pomogą w zrozumieniu licznych wskazówek i podpowiedzi zawartych w tej książce".


    — Jacqui Cheng, redaktor serwisu Ars Technica


    "Utrzymujemy się z tworzenia oprogramowania i dlatego tym bardziej chylę czoła przed Eriką — nie chodzi tu tylko o jej znajomość tematu i wiedzę, ale przede wszystkim o sposób, w jaki ją prezentuje: lekko, trochę nieformalnie, choć jednocześnie fachowo i poprawnie technicznie. Niniejsza książka to swoista biblia dla programistów iOS".


    — Daniel Pasco, główny programista i szef firmy Black Pixel Luminance


    "Książka iOS Developer's Cookbook powinna być pierwszym źródłem informacji dla początkujących programistów i jednocześnie dodatkowym, pomocnym zasobem uzupełniającym dokumentację dostarczaną przez Apple".


    — Alex C. Schaefer, główny programista aplikacji ApolloIM, programista na platformie iOS, MeLLmo, Inc.


    "Książka Eriki jest naprawdę niezwykłym zasobem dla programistów Cocoa Touch. Przedstawiony w niej materiał znacznie wybiega poza dokumentację przygotowaną przez Apple. Autorka wskazuje metody pozwalające programiście na głębsze zrozumienie systemu iOS poprzez pokazanie mu, co kryje się "pod maską" tej niesamowitej platformy mobilnej".


    — John Zorko, starszy inżynier oprogramowania, Mobile Devices


    "Uważam tę książkę za nieocenioną skarbnicę wiedzy za każdym razem, kiedy mam jakąś nową koncepcję i szybko chcę otrzymać działający blok kodu. Erica ma nieprawdopodobną i imponującą wiedzę na temat platformy iOS, jest wręcz mistrzynią w omawianiu trudnych zagadnień technicznych i dostarcza kompendium świetnych przykładowych fragmentów kodu".


    — John Muchow, 3 Sixty Software, LLC; założyciel witryny iPhoneDeveloperTips.com


    "Jeśli chcesz tworzyć oprogramowanie na platformę iOS, ta książka jest najlepszym i wręcz wymarzonym przewodnikiem stworzonym właśnie dla Ciebie. Znajdziesz w niej omówienie całego przekroju technologii, od tych najbardziej podstawowych do najnowszych i najfajniejszych. W przeszłości utworzyłem kilka aplikacji, ale muszę przyznać, że z tej książki uczę się i dowiaduję ciągle czegoś nowego. To jest pozycja, którą musi koniecznie posiadać każdy szanujący się programista iOS".


    — Roberto Gamboni, inżynier oprogramowania, AT&T Interactive


    "To niezwykle rzadkie, by książka tego rodzaju mogła łączyć w sobie dwie zalety: być źródłem dobrych pomysłów i wskazówek, a jednocześnie solidnej wiedzy na temat podstawowych technik programowania. Erica w swej książce świetnie sobie z tym poradziła".


    — Jeremy McNally, programista, entp

  


  
    Dedykuję tę książkę mojemu ukochanemu mężowi Alberto, który na przestrzeni lat zniósł zbyt wiele gadżetów i wydań SDK, pozostając przy tym zarówno uprzejmym, jak i cierpliwym każdego dnia.

  


  


  
    Podziękowania


    Niniejsza książka nie istniałaby bez wysiłku Chucka Toporka (mojego redaktora i człowieka, który stał z przysłowiowym batem nad moją głową), Chrisa Zahn (niesamowicie utalentowanego redaktora) i Oliwii Basegio (wiernej i niezawodnej redaktorce, która pilnowała, aby wszystko przebiegało zgodnie z planem). Ponadto podziękowania składam całemu zespołowi produkcyjnemu Addison-Wesley/Pearson, w szczególności następującym osobom: Kristy Hart, Anne Goebel, Bartowi Reedowi, Lindzie Seifert, Erice Millen, Noniemu Ratcliffowi i Gary'emu Adairowi.


    Podziękowania kieruję także do mojego wieloletniego agenta Neila Salkinda, recenzentów technicznych (Jon Bauer, Joachim Bean,Tim Burks i Matt Martel), którzy pomogli utrzymać tę książkę w realiach rzeczywistości, a nie w sferze marzeń, oraz wszystkich moich kolegów obecnych i przeszłych w TUAW, Ars Technica i na blogu Digital Media/Inside iPhone.


    Jestem głęboko zobowiązana szerokiej społeczności programistów iOS, w szczególności wymienionym tutaj osobom takim jak: Tim Isted, Joachim Bean, Aaron Basil, Roberto Gamboni, John Muchow, Scott Mikolaitis, Alex Schaefer, Nick Penree, James Cuff, Jay Freeman, Mark Montecalvo, August Joki, Max Weisel, Optimo, Kevin Brosius, Planetbeing, Pytey, Michael Brennan, Daniel Gard, Michael Jones, Roxfan, MuscleNerd, np101137, UnterPerro, Jonathan Watmough, Youssef Francis, Bryan Henry, William DeMuro, Jeremy Sinclair, ArshadTayyeb, Daniel Peebles, ChronicProductions, Greg Hartstein, Emanuele Vulcano, Sean Heber, Josh Bleecher Snyder, Eric Chamberlain, Steven Troughton-Smith, Dustin Howett, Dick Applebaum, Kevin Ballard, Hamish Allan, Kevin McAllister, Jay Abbott,Tim Grant Davies, Chris Greening, Landon Fuller, Wil Macaulay, Stefan Hafeneger, Scott Yelich, chrallelinder, John Varghese, Andrea Fanfani, J. Roman, jtbandes, Artissimo, Aaron Alexander, Christopher Campbell Jensen, rincewind42, Nico Ameghino, Jon Moody, Julián Romero, Scott Lawrence, Evan K. Stone, Kenny Chan Ching-King, Matthias Ringwald, Jeff Tentschert, Marco Fanciulli, Neil Taylor, Sjoerd van Geffen, Absentia, Nownot, Emerson Malca, Matt Brown, Chris Foresman, Aron Trimble, Paul Griffin, Paul Robichaux, Nicolas Haunold, Anatol Ulrich (hypnocode GmbH), Kristian Glass, Remy Demarest, Yanik Magnan, ashikase, Shane Zatezalo, Tito Ciuro, Jonah Williams of Carbon Five, Joshua Weinberg, biappi, Eric Mock, Jay Spencer oraz wszystkim pozostałym w kanałach programistów iOS w sieciach irc.saurik.com i irc.freenode.net, których jest zbyt wielu, aby ich tutaj wymienić. Przedstawione przez nich techniki, sugestie i informacje bardzo pomogły mi w pracach nad niniejszą książką. Jeżeli kogokolwiek pominęłam, proszę mi wybaczyć.


    Specjalne podziękowania składam mojej rodzinie i przyjaciołom wspierającym mnie miesiąc po miesiącu po wydaniach nowych wersji beta. Dziękuję Wam za cierpliwie znoszenie moich niespodziewanych i nieusprawiedliwionych nieobecności oraz za częste okrzyki rozpaczy. Doceniam wszystkich, którzy wtedy ze mną byli. Dziękuję moim dzieciom za ich niezłomność i wytrwałość nawet wtedy, gdy moje zgarbione plecy i dźwięk wydawany przez klawiaturę były kiepską imitacją ich matki. Moje dzieci podczas ostatnich kilku miesięcy okazały mi nieocenioną pomoc, testując aplikacje, udzielając uwag, dostarczając sugestii i po prostu będąc przy mnie. Każdego dnia staram się pamiętać, jaką jestem szczęściarą, że to właśnie one są częścią mojego życia.

  


  
    O autorce


    Erica Sadun jest autorką bestsellerów oraz współautorką licznych książek o programowaniu, cyfrowym wideo, fotografii i projektowaniu stron internetowych. Jej najbardziej znana książka to The iPhone Developer's Cookbook: Building Applications with the iPhone 3.0 SDK, Second Edition. Ostatnio jest jednym z redaktorów blogu TUAW.com, w przeszłości publikowała także w serwisach MacDevCenter (O'Reilly), Lifehacker i Ars Technica. Erica jest nie tylko autorką licznych książek o aplikacjach iOS, ale także uzyskała tytuł doktora nauk informatycznych na Georgia Institute of Technology. Maniaczka, programistka i autorka; nigdy nie spotkała urządzenia, w którym by się nie zakochała. Kiedy nie pisze, wraz ze swoim mężem (również maniakiem) wychowuje trójkę swoich następców.

  


  


  
    Wstęp


    Oto książka poświęcona programowaniu na platformie iOS, na którą czekałeś!


    W roku 2010, kiedy na rynku zadebiutował iOS 4, wraz z moim redaktorem musieliśmy podjąć bardzo trudną decyzję: opublikować książkę poświęconą iOS 4 i nie dołączać materiałów dotyczących Xcode 4 czy wstrzymać się, dopóki Apple nie wyda Xcode 4. Zadecydowaliśmy się poczekać na Xcode 4, ponieważ mieliśmy wrażenie, że wielu czytelników chciałoby, aby książka zawierała informacje o Xcode 4. Nie mogliśmy jednak przewidzieć, że umowa poufności (ang. Non-Disclosure Agreement, NDA) będzie obowiązywała aż do wiosny 2011, gdy nadejście systemu iOS 5 było już przesądzone.


    Znaleźliśmy się pomiędzy młotem a kowadłem. Ostatecznie zdecydowaliśmy się na aktualizację książki do systemu iOS 4.3 i jej wydanie tylko w postaci e-booka (w istocie nigdy nie planowaliśmy wydania drukowanego tej wersji). Powodem wydania wersji elektronicznej książki było duże zainteresowanie ze strony programistów, którzy chcieli mieć dostęp do informacji dotyczących systemu iOS 4.3. Kiedy aktualizacja została ukończona, a system iOS 5 został zaprezentowany na konferencji WWDC, szybko skierowałam swoją uwagę na potrzebę aktualizacji — i rozszerzenia — treści książki z uwzględnieniem funkcji oferowanych przez iOS 5. To jest wersja, którą właśnie czytasz. Nareszcie!


    Niniejsza edycja książki iOS 5. Podręcznik programisty zawiera wszystkie informacje, które musisz poznać, aby zacząć programować na platformie iOS. Jest to idealna wprost książka, szczególnie dla kogoś, kto dopiero rozpoczyna przygodę z programowaniem iOS, ponieważ omówiono w niej zarówno odpowiednie narzędzia (Xcode i jego moduł Interface Builder), jak również język (Objective-C) oraz wszystkie podstawowe elementy występujące w niemalże każdej aplikacji iOS (widoki tabel, własne kontrolki, kontrolery widoku podzielonego itd.).


    Ale nie poprzestałam na tym. Połowa października 2011 to ustalony najpóźniejszy termin wydania tej książki. Podczas całego procesu jej wydawania ja będę dalej pisać i dodawać omówienie coraz bardziej zaawansowanych zagadnień oraz nowe rozdziały, które jednak już nie znajdą się w wersji drukowanej książki.


    Nasz plan polega na tym, by w taki sposób połączyć cały materiał, aby powstało wydanie rozszerzone, które będzie dostępne tylko w wersji elektronicznej (a dokładnie w formatach ePub dla iBooks, Kindle i PDF). Rozszerzona wersja elektroniczna będzie odpowiednikiem kilkuset stron materiału drukowanego. Dla klientów, którzy zakupili elektroniczną wersję drukowanej książki i chcieliby tylko dokupić dodatkowe rozdziały, przygotowaliśmy The iOS 5 Developer's Cokbook: The Additional Recipes. Podobnie jak jest w przypadku rozszerzonej edycji elektronicznej Extended Electronic Edition, także wydanie The Additional Recipes będzie dostępne w formatach ePub, Kindle i PDF.


    Tak jak bywało to wcześniej, przykładowe fragmenty kodów zostały udostępnione w serwisie GitHub. Repozytorium dla tej książki znajduje się pod adresem https://github.com/erica/iOS-5-Cookbook i zawiera kody utworzone po konferencji WWDC 2011 oraz w czasie, gdy firma Apple udostępniała programistom kolejne wersje beta systemu iOS 5.


    Jeśli masz jakieś sugestie, propozycje, poprawki lub cokolwiek, co mogłabym uwzględnić w kolejnych edycjach, proszę o kontakt pod adresem erica@ericasadun.com. Za wszystko z góry dziękuję. Będę wdzięczna za wszelkie sygnały, które pomogą mi uczynić tę książkę jeszcze lepszą.


    — Erica Sadun, listopad 2011 (ostatnia aktualizacja grudzień 2011)


    Co będzie Ci potrzebne?


    To oczywiste, że jeśli planujesz tworzenie aplikacji na platformie iOS, będziesz potrzebował przynajmniej jednego z urządzeń iOS do przetestowania aplikacji, najlepiej iPhone'a w wersji co najmniej 3GS, iPoda touch co najmniej trzeciej generacji lub jakiegoś iPada. Poniższa lista zawiera to wszystko, co będzie Ci niezbędne do rozpoczęcia programowania.


    
      	iOS SDK — najnowsza wersja iOS SDK może zostać pobrana z witryny Apple, a dokładnie z sekcji iOS Dev Center (http://developer.apple.com/ios). Jeśli planujesz rozprowadzanie aplikacji poprzez iTunes App Store, wówczas musisz wykupić uczestnictwo w płatnym programie dla programistów iOS, co kosztuje 99 dolarów rocznie dla osób fizycznych i 299 dolarów rocznie dla przedsiębiorstw (w tym korporacji). Zarejestrowani programiści otrzymują certyfikaty umożliwiające im "podpisywanie" aplikacji i instalację w urządzeniach iOS w celach przetestowania i usunięcia ewentualnych usterek.

    


    Uniwersytecki program studencki


    Apple oferuje także program o nazwie iOS Developer University Program przeznaczony dla studentów i wykładowców. Jeśli jesteś studentem informatyki na uniwersytecie, sprawdź wraz ze swoim wykładowcą, czy Twoja uczelnia bierze udział w wymienionym programie. Więcej informacji na temat tego programu znajdziesz na stronie https://developer.apple.com/programs/ios/university/.


    
      	Komputer Mac z procesorem Intel oraz zainstalowanym systemem Mac OS X Snow Leopard (10.6), Lion (10.7), Mountain Lion (10.8) lub nowszym — będziesz potrzebował dużo wolnego miejsca na dysku podczas tworzenia oprogramowania, a komputer Mac powinien mieć przynajmniej 1 GB pamięci RAM. Zalecane jest jednak posiadanie przynajmniej 2 GB lub nawet 4 GB pamięci RAM, aby przyśpieszyć proces kompilacji.


      	Urządzenie iOS — chociaż iOS SDK i Xcode zawierają symulator przeznaczony do testowania tworzonych aplikacji, lepiej byłoby jednak mieć pod ręką iPhone'a, iPada albo iPoda touch, szczególnie jeśli na poważnie zamierzasz programować na platformie iOS. Do podłączenia urządzenia iOS i instalacji w nim utworzonej aplikacji możesz też użyć przewodu USB. W praktyce przydatne może okazać się posiadanie kilku urządzeń różnej generacji działających pod kontrolą różnych wersji systemu iOS, tak by można było testować oprogramowanie na różnorodnym sprzęcie. Przecież nigdy nie wiesz, jakim sprzętem będą dysponować użytkownicy Twojej aplikacji.


      	Przynajmniej jeden dostępny port USB 2.0 — wymieniony port pozwoli Ci na podłączenie posiadanego urządzenia iOS do komputera w celu przesłania aplikacji i jej przetestowania w rzeczywistym urządzeniu.


      	Połączenie z internetem — dzięki połączeniu zyskasz możliwość przetestowania programu z użyciem połączenia zarówno Wi-Fi, jak również EDGE lub 3G.


      	Znajomość języka Objective-C — do programowania na platformie iOS niezbędna jest znajomość Objective-C 2.0. Ten język oparty jest na ANSI C i zawiera rozszerzenia zorientowane obiektowo, co oznacza, że również powinieneś przynajmniej w podstawowym stopniu znać C. Jeśli masz doświadczenie w programowaniu z użyciem języków Java lub C++, które są podobne do C, rozpoczęcie pracy w Objective-C będzie naprawdę proste. W rozdziale 2. zatytułowanym "Obóz treningowy Objective-C" znajdziesz wprowadzenie do języka, które pomoże Ci w szybkim rozpoczęciu programowania.

    


    Twoja mapa drogowa programowania na platformach Mac i iOS


    Jak już zostało powiedziane wcześniej, jedna książka prawdopodobnie nie spełni oczekiwań wszystkich czytelników. I nawet jeśli postarałabym się ze wszystkich sił umieścić w niej jak najwięcej przydatnych dla Ciebie informacji, mogłoby się okazać, że nie byłbyś w stanie jej podnieść. (Książka stanowi świetny zasób wiedzy dotyczącej programowania na nieco wyższym poziomie. Proszę nie mieć mi tego za złe, jeśli dla kogoś okaże się za trudna). Aby zacząć programować na platformach Mac i iOS, trzeba się nauczyć bardzo wielu rzeczy. Jeśli dopiero zaczynasz programować na platformie iOS i nie masz jeszcze dużego doświadczenia w tej dziedzinie, Twoim pierwszym krokiem powinien być kurs podstawowego programowania w języku C. I chociaż alfabet rozpoczyna się od litery A, korzenie większości języków programowania, a już na pewno Twoja ścieżka jako programisty, powinny rozpocząć się od litery C.


    Jeśli znasz już język programowania C i wiesz, jak używać kompilatora (tego nauczysz się na podstawowym kursie języka C), cała reszta powinna być naprawdę łatwa. Stąd już prosta droga do programowania w języku Objective-C, a także używania frameworków Cocoa. Aby choć trochę Ci w tym pomóc, razem z moim redaktorem Chuckiem Toporkiem przygotowaliśmy diagram (zobacz rysunek 0.1) wskazujący książki warte uwagi i Twojego zainteresowania.


    Jeśli już znasz język C, masz kilka możliwości nauki programowania w Objective-C. Ogólny opis języka i krótkie wprowadzenie do Objective-C znajdziesz w rozdziale 2. tej książki, zatytułowanym "Obóz treningowy Objective-C". Bardziej dokładne i gruntowne omówienie tego tematu znajdziesz w dokumentacji przygotowanej przez Apple oraz w wymienionych poniżej książkach:


    
      	Objective-C Programming:The Big Nerd Ranch Guide napisanej przez Aarona Hillegassa i wydanej przez Big Nerd Ranch w 2012 roku;


      	Learning Objective-C: A Hands-on Guide to Objective-C for Mac and iOS Developers napisanej przez Roberta Claira i wydanej przez Addison-Wesley w 2011 roku;


      	Objective-C. Vademecum profesjonalisty. Wydanie III napisanej przez Stephena Kochana i wydanej przez Helion w 2011 roku.

    


    Jeśli sprawę języka programowania masz już za sobą, następnym krokiem jest poznanie platformy Cocoa i narzędzi programistycznych Xcode. Również w tym przypadku do dyspozycji masz kilka możliwości. Pierwszą z nich ponownie jest przygotowana przez Apple dokumentacja dla Cocoa i Xcode[1]. Jeśli preferujesz naukę z książek, możesz uczyć się od najlepszych.


    [image: ]


    Rysunek 0.1. Jak zostać programistą iOS?


    Aaron Hillegass, założyciel Big Nerd Ranch w Atlancie[2], jest współautorem pozycji iOS Programming: The Big Nerd Ranch Guide, Secondon Edition, a także autorem Cocoa Programming for Mac OS X, Fourth Edition. Książki Aarona są bardzo gorąco polecane i rekomendowane w kręgach programistów platform Mac i iOS, a także na liście dyskusyjnej cocoa-dev. Aby poznać samo narzędzie Xcode, nie trzeba szukać innej pozycji, skoro dostępna jest książka Xcode 4 Unleashed napisana przez Fritza Andersona i wydana przez Sams Publishing.


    Wskazówka


    Na rynku obecnie znajduje się wiele innych książek opublikowanych przez różne wydawnictwa, w tym świetnie sprzedająca się pozycja Beginning iPhone 4 Development napisana przez Dave'a Marka, Jacka Nuttingsa i Jeffa LaMarche'a, wydana przez Press w 2011 roku. Inną ważną pozycją godną uwagi i polecaną szczególnie dla początkujących programistów jest Beginning Mac Programming napisana przez Tima Isteda i wydana przez Pragmatic Programmers w 2011 roku. Nie ograniczaj się jednak tylko do jednej książki czy wydawcy. Tak samo jak najwięcej uczysz się, wymieniając doświadczenia z wieloma różnymi programistami, tak też najwięcej wskazówek, ciekawostek i sztuczek poznasz z różnych książek dostępnych na rynku.


    Aby stać się prawdziwym mistrzem programowania na platformie Mac, powinieneś czerpać wiedzę z wielu różnych źródeł: książek, blogów, list dyskusyjnych, dokumentacji Apple oraz (to jest naprawdę najlepszy z możliwych sposobów) z konferencji. Jeśli masz szansę uczestniczyć w konferencji WWDC, będziesz wiedział, o czym mówię. Czas spędzony na takich konferencjach w towarzystwie innych programistów i — jak w przypadku WWDC — wśród inżynierów Apple wart jest zachodu, szczególnie jeśli na poważnie myślisz o karierze programisty.


    Jak zorganizowana jest ta książka?


    W książce znajdziesz sposoby przedstawiające rozwiązania pojedynczych zadań, z którymi najczęściej spotykają się i borykają programiści na platformie iOS: ułożenie elementów interfejsu użytkownika, udzielanie odpowiedzi na działania użytkownika, uzyskanie dostępu do lokalnych źródeł danych czy połączenie z internetem. Każdy rozdział zawiera omówienie połączonych ze sobą kwestii, co pozwoli Ci dojść do szukanego rozwiązania bez konieczności podejmowania decyzji typu użycie której klasy lub frameworku będzie najlepszym rozwiązaniem dla danego problemu.


    Niniejsza książka oferuje Ci wygodne rozwiązanie na zasadzie "kopiuj i wklej", co w praktyce oznacza, że przedstawiony w poszczególnych sposobach kod źródłowy możesz bezpłatnie wykorzystywać w tworzonych aplikacjach i dostosowywać go do własnych potrzeb.


    Poniżej przedstawiam w skrócie to, co możesz znaleźć w poszczególnych rozdziałach książki.


    
      	Rozdział 1., "Wprowadzenie do iOS SDK" — w rozdziale 1. znajdziesz wprowadzenie do iOS SDK oraz omówienie iOS jako platformy, jej ograniczenia itd. Tutaj przedstawiłam także elementy tworzące standardową aplikację iOS oraz informacje, które pomogą Ci w korzystaniu z portalu iOS Developer Portal.


      	Rozdział 2., "Obóz treningowy Objective-C" — jeśli jesteś początkującym programistą dopiero rozpoczynającym pracę z językiem Objective-C lub platformą iOS, docenisz szczególnie ten rozdział. Przedstawiam w nim podstawy języka Objective-C. Wspomniany Objective-C to standardowy język programowania na platformie zarówno iOS, jak i OS X. To język oferujący potężne możliwości zorientowane obiektowo, który będziesz wykorzystywał do tworzenia aplikacji opartych na frameworkach Cocoa i Cocoa Touch. W rozdziale 2. przedstawiłam wprowadzenie do języka, ogólne omówienie jego funkcji zorientowanych obiektowo, zagadnienia związane z zarządzaniem pamięcią, a także ogólnie zaprezentowałam klasy, dzięki którym zaczniesz programować w Objective-C.


      	Rozdział 3., "Budowanie pierwszego projektu" — w rozdziale omawiam podstawy pozwalające Ci na utworzenie pierwszej aplikacji typu "Witaj, świecie". Znajdziesz tutaj wprowadzenie do narzędzia Xcode i jego modułu Interface Builder; pokażę Ci, jak możesz używać tych narzędzi w swoich projektach. Przeczytasz o podstawowych narzędziach pomagających w usuwaniu błędów z kodu, dowiesz się, jak z nich korzystać, a także otrzymasz wiele użytecznych wskazówek dotyczących kompilatora. Odkryjesz, jak tworzy się profile akredytacyjne, a następnie użyjesz ich w celu instalacji tworzonych aplikacji w posiadanych urządzeniach iOS, przekazania aplikacji testerom wersji beta bądź do sklepu iTunes App Store.


      	Rozdział 4., "Projektowanie interfejsu użytkownika" — ten rozdział został poświęcony klasom wizualnym w iOS. Nauczysz się, jak należy pracować z klasami wizualnymi oraz geometrią widoku. Oprócz sposobów przedstawiających pracę z klasami wizualnymi omówię także obsługę zadań takich jak zmiana orientacji widoku. Poznasz rozwiązania w zakresie układu interfejsu użytkownika i jego dostosowania do własnych potrzeb. Zaprezentuję także rozwiązania hybrydowe, które polegają na tworzeniu interfejsu użytkownika zarówno w module Interface Builder, jak i bezpośrednio w kodzie Objective-C.


      	Rozdział 5., "Praca z kontrolerem widoku" — paradygmat iOS można skwitować następująco: mały ekran, ogromne światy wirtualne. W rozdziale 5. poznasz różne klasy kontrolerów widoku pozwalające na powiększenie i ułożenie wirtualnych przestrzeni, z którymi użytkownik prowadzi interakcję. Dowiesz się, jak tym obiektom o potężnych możliwościach zlecać wykonywanie najcięższych zadań podczas poruszania się po kolejnych ekranach aplikacji iOS. Ponadto omówię widok typu główny-szczegółowy (ang. Master-Detail) stosowany w iPadzie.


      	Rozdział 6., "Tworzenie widoków i animacji" — ten rozdział zawiera wprowadzenie do obiektów widoku w iOS, czyli obiektów widocznych na ekranie. Dowiesz się, jak je tworzyć, układać i umieszczać w odpowiedniej kolejności podczas przygotowywania aplikacji. Poruszę również tematy hierarchii widoków, geometrii i animacji — dzięki wymienionym funkcjom Twoja aplikacja iOS po prostu ożyje.


      	Rozdział 7., "Praca z obrazami" — rozdział poświęcony jest obrazom, w szczególności klasie UIImage. Przedstawię tutaj wszystkie podstawy niezbędne do rozpoczęcia pracy z obrazami w iOS. Dowiesz się, jak wczytywać, przechowywać i modyfikować dane obrazów we własnych aplikacjach. Przekonasz się, jak dodawać obrazy do widoków i konwertować widoki na obrazy. Pokażę Ci, jak przetwarzać dane obrazów w celu utworzenia efektów specjalnych, jak uzyskać dostęp do obrazów na poziomie poszczególnych bajtów oraz jak wykonywać zdjęcia za pomocą aparatu wbudowanego w urządzenie iOS.


      	Rozdział 8., "Gesty i dotknięcia" — na platformie iOS dotyk to najważniejszy sposób, w jaki użytkownik może komunikować się z aplikacją. Dotknięcia nie są ograniczone jedynie do naciskania przycisków i klawiszy na wirtualnej klawiaturze. W tym rozdziale omówię bezpośrednią manipulację interfejsem użytkownika, obsługę wielu dotknięć itd. Dowiesz się, jak tworzyć widoki, które użytkownik może przesuwać na ekranie, jak rozróżniać i interpretować gesty oraz jak tworzyć własne procedury rozpoznawania gestów.


      	Rozdział 9., "Tworzenie i używanie kontrolek" — klasy kontrolek stanowią podstawę dla wielu interaktywnych elementów systemu iOS, takich jak przyciski, suwaki i przełączniki. W tym rozdziale przedstawię wprowadzenie do kontrolek i ich używania. Poznasz standardowe kontrolki interakcji i dowiesz się, jak dostosować te obiekty do specyficznych potrzeb tworzonej aplikacji. Ponadto pokażę, jak zupełnie od początku tworzyć własne kontrolki — w rozdziale przedstawiłam utworzenie własnego przełącznika, kontrolki oceny za pomocą gwiazdek oraz kontrolki wirtualnego koła.


      	Rozdział 10., "Praca z tekstem" — ten rozdział przedstawia wszystko, co powinieneś wiedzieć na temat pracy z tekstem w aplikacjach iOS — począwszy od pól tekstowych i widoków tekstu, aż po nowe i potężne możliwości Core Text oraz wbudowanych mechanizmów sprawdzania pisowni.


      	Rozdział 11., "Tworzenie widoków tabel i zarządzanie nimi" — tabela to przewijana lista rekordów, która sprawdza się wyjątkowo doskonale w urządzeniach wyposażonych w niewielkie ekrany. Wiele, o ile nie większość, aplikacji dostarczanych dla urządzeń iPhone i iPod touch zostało zbudowanych w oparciu o tabele. Przykładami takich aplikacji są: Ustawienia, YouTube, Giełda i Pogoda. W tym rozdziale pokażę Ci, jak pracować z tabelami, jakie są dostępne rodzaje tabel oraz jak możesz używać funkcji tabel we własnych aplikacjach.


      	Rozdział 12., "Rozpoczęcie pracy z Core Data" — technologia Core Data oferuje magazyny danych zarządzanych, które możesz uaktualniać; możesz też wykonywać względem nich zapytania. Wspomniana technologia dostarcza interfejs obiektowy oparty na Cocoa Touch. Dzięki temu zarządzanie danymi relacyjnymi zostało przeniesione z poziomu zapytań SQL do świata Objective-C używanego podczas tworzenia aplikacji na platformie iOS. Rozdział 12. został poświęcony technologii Core Data. Znajdziesz tutaj wystarczająco dużo sposobów, aby zasmakować wymienionej technologii. Materiał w rozdziale stanowi dobry punkt wyjścia do dalszego poznawania Core Data. Dowiesz się, jak projektować magazyn danych zarządzanych, dodawać i usuwać dane, wykonywać zapytania do magazynu w celu pobrania danych oraz jak zintegrować magazyn danych z widokiem tabeli.


      	Rozdział 13., "Komunikaty ostrzeżeń wyświetlane użytkownikowi" — system iOS może wyświetlać użytkownikowi komunikaty na wiele różnych sposobów: poprzez okna dialogowe, paski postępu, powiadomienia lokalne, okna typu Popover i dźwięki. W rozdziale pokażę Ci, jak wykorzystać wymienione elementy we własnych aplikacjach w celu dostarczania użytkownikowi odpowiednich informacji. Przedstawię standardowe sposoby pracy z klasami obsługującymi wspomniane elementy oraz zaoferują rozwiązania, które pozwolą Ci na utworzenie programów liniowych bez wyraźnych wywołań zwrotnych.


      	Rozdział 14., "Możliwości urządzenia" — każde urządzenie iOS to połączenie unikatowych, współdzielonych, chwilowych i trwałych właściwości. Wspomniane właściwości obejmują aktualną fizyczną orientację urządzenia, nazwę modelu, poziom naładowania baterii lub dostęp do komponentów sprzętowych. W tym rozdziale koncentruję się na urządzeniu iOS — od odpowiedniej dla niego konfiguracji kompilacji aż po jego aktywne czujniki. Znajdziesz tutaj sposoby wyświetlania wielu różnych informacji dotyczących urządzenia, w którym została uruchomiona aplikacja. Dowiesz się, jak w trakcie działania programu sprawdzić konfigurację sprzętową urządzenia oraz jak zdefiniować w pliku Info.plist wymagania sprzętowe aplikacji. Nauczysz się korzystać z danych dostarczanych przez wbudowane czujniki (np. używając technologii Core Motion) i dowiesz się, co zrobić, żeby otrzymywać powiadomienia pozwalające na wywołanie metod po zmianie stanu czujnika. W rozdziale omówiłam sprzęt, system plików oraz czujniki dostępne w urządzeniach iOS, aby pomóc Ci w wykorzystaniu możliwości oferowanych przez urządzenia iOS.


      	Rozdział 15., "Sieć" — ponieważ urządzenia iOS posiadają połączenie z internetem, system iOS jest szczególnie dobrze przystosowany do korzystania z usług sieciowych. Firma Apple wyposażyła platformę w solidne narzędzia pozwalające na obsługę wszystkich rodzajów usług sieciowych oraz ich technologii. W tym rozdziale przedstawiłam najczęściej stosowane techniki obsługi sieci i sposoby ułatwiające wykonywanie codziennych zadań związanych z siecią. Dowiesz się, jak sprawdzić dostępność sieci, przeprowadzać synchroniczne i asynchroniczne operacje pobierania danych, używać kolejek operacji, pracować z bezpiecznym pękiem kluczy w iOS w celu przeprowadzania uwierzytelniania, przetwarzać dane XML, przeprowadzać serializację JSON, używać API Twitter itd.

    


    O przykładowych fragmentach kodów


    Aby pozostać w zgodzie z wszelkimi zasadami pedagogiki, przykładowe fragmenty kodów przedstawione w tej książce znajdują się w pojedynczym pliku o nazwie main.m. Nie jest to jednak rozwiązanie, jakie programiści normalnie stosują podczas tworzenia aplikacji iOS lub Cocoa. Szczerze mówiąc, w taki sposób nie należy tworzyć aplikacji. Jednakże zastosowane przeze mnie rozwiązanie pozwala w najlepszy sposób zaprezentować i przedstawić sedno omawianego problemu. Bardzo trudno jest coś przekazać, kiedy czytelnik zmuszony jest do przyglądania się pięciu, siedmiu albo dziewięciu oddzielnym plikom naraz. W tym przypadku poprzez umieszczenie całego kodu w pojedynczym pliku można skoncentrować się na przekazie i jednocześnie pokazać całą kwestię we fragmencie kodu.


    Przedstawione przykłady nie zostały przygotowane do działania jako samodzielne aplikacje. Ich celem jest jedynie zademonstrowanie ogólnego sposobu i pojedynczej idei. Pojedynczy plik main.m przedstawia całą niezbędną implementację danego sposobu. Czytelnik może prześledzić kod sposobu i przenieść go do normalnych struktur aplikacji, używając standardowej struktury plików i układu. Kod zaprezentowany w książce nie stosuje najlepszego podejścia w codziennej pracy programisty. Natomiast odzwierciedla pedagogiczne podejście do danego problemu i oferuje zwięzłe rozwiązania, do których w razie potrzeby zawsze możesz wrócić podczas pracy nad własną aplikacją.


    Zastosowane przeze mnie podejście porównaj do używanego przez Apple, w którym musisz przejrzeć bardzo wiele plików, aby zbudować mentalny model demonstrowanej koncepcji. Oferowane przez Apple przykładowe fragmenty kodu mają postać pełnych aplikacji i choć są powiązane z omawianym zagadnieniem, często jednak nie dotykają sedna problemu, który chcesz rozwiązać. W tym przypadku odnalezienie właściwego i odpowiedniego fragmentu kodu może naprawdę zająć sporo czasu. Wysiłek, który należy w tę operację włożyć, może okazać się niewspółmierny do otrzymanych zysków. W tej książce istnieją tylko dwa przedstawione poniżej wyjątki od reguły stosowania rozwiązań w postaci pojedynczego pliku.


    
      	Pierwszy to przykład utworzenia aplikacji wykorzystującej całą strukturę plików wygenerowaną przez narzędzie Xcode. Ma to na celu odzwierciedlenie sytuacji, w jakiej się znajdziesz podczas tworzenia własnych aplikacji. Wspomniana struktura może zawierać dziesiątki plików, nad którymi trzeba będzie jednocześnie pracować.


      	Drugi to że standardowe pliki klasy i pliki są dostarczane, gdy sama klasa stanowi sposób lub wykorzystuje przygotowaną wcześniej klasę narzędziową. Zamiast więc koncentrować się na technice, w niektórych sposobach znajdziesz przygotowane wcześniej implementacje klas i kategorii (kategoria to rozszerzenie istniejącej klasy pozwalające na uniknięcie konieczności tworzenia nowej klasy). W tego rodzaju sposobach musisz przeglądać pliki .m i .h oraz plik main.m zawierający pozostałą część kodu.

    


    W większości przypadków w przykładowych fragmentach kodu zastosowano pojedynczy identyfikator aplikacji com.sadun.helloworld. Zdecydowałam się na użycie pojedynczego identyfikatora aplikacji, aby uniknąć zaśmiecenia Twoich urządzeń iOS dziesiątkami przykładowych aplikacji. W przyjętym przeze mnie rozwiązaniu każdy kolejny przykład zastępuje poprzedni i dzięki temu Twoje urządzenie iOS pozostaje niezaśmiecone. Jeżeli jednak chcesz jednocześnie mieć zainstalowanych wiele przykładów, po prostu przeprowadź edycję identyfikatora aplikacji, dodając unikatowy przyrostek, np. com.sadun.helloworld.

    table-edits. Możesz również zmienić wyświetlaną nazwę aplikacji, aby móc odróżniać przykłady. Twój profil akredytacyjny dla zespołu będzie dopasowany do każdego identyfikatora aplikacji łącznie z com.sadun.helloworld. W ten sposób skompilowany kod możesz umieszczać w urządzeniach iOS bez konieczności zmiany identyfikatora. Upewnij się jedynie o uaktualnieniu w ustawieniach kompilacji projektu tożsamości stosowanej podczas podpisywania aplikacji.


    Pobieranie przykładowych fragmentów kodu


    Kod źródłowy do tej książki znajduje się w serwisie GitHub typu open source pod adresem: https://github.com/erica/iOS-5-Cookbook. Na wymienionej stronie znajdziesz kody źródłowe do poszczególnych rozdziałów. Udostępniony przeze mnie kod źródłowy to działające przykłady materiału omówionego w książce[3].


    Przykładowe fragmenty kodu ulegają zmianie wraz z wprowadzanymi przez Apple aktualizacjami SDK i bibliotek Cocoa Touch. Zapraszam Cię do współpracy. Możesz pomóc poprzez wszelkiego rodzaju sugestie, usuwanie znalezionych błędów, wprowadzanie poprawek, a także rozbudowę zaprezentowanego tutaj kodu o kolejne możliwości. Serwis GitHub pozwala na tworzenie odgałęzień repozytoriów, ich rozbudowę o kolejne funkcje, usuwanie znalezionych błędów, a następnie umieszczenie wprowadzonych zmian w głównym repozytorium. Jeżeli wpadniesz na nowy pomysł lub wymyślisz nowe podejście, skontaktuj się ze mną. Mój zespół i ja będziemy szczęśliwi, mogąc uwzględnić doskonałe sugestie zarówno w repozytorium, jak i kolejnej edycji książki.


    Git


    Kod źródłowy przykładów omówionych w książce możesz pobrać za pomocą systemu kontroli wersji git. Implementację git dla systemu OS X znajdziesz na stronie http://code.google.com/p/git-osx-installer/. Wymieniona implementacja zawiera narzędzia zarówno powłoki, jak i graficzne, więc możesz wybrać tę wersję, która najlepiej odpowiada Twoim potrzebom.


    GitHub


    GitHub (https://github.com/) to największa witryna zapewniająca hosting repozytoriów git, która obecnie zawiera ponad 150 tysięcy publicznych repozytoriów. Oferuje zarówno bezpłatny hosting projektów publicznych, jak również płatne opcje dla projektów prywatnych. Dzięki interfejsowi sieciowemu obejmującemu wiki, śledzenie błędów i nacisk na aspekt społeczny projektów witryna stanowi miejsce, w którym możesz znaleźć nowy, interesujący Cię kod lub współpracować z innymi osobami nad istniejącymi bibliotekami. Na witrynie GitHub możesz bezpłatnie założyć konto, które pozwoli na pobranie i modyfikację repozytorium poświęconego niniejszej książce, a także utworzenie własnych projektów typu open source współdzielonych z innymi.


    Kontakt z autorką


    Jeżeli masz jakiekolwiek uwagi lub pytania związane z tą książką, możesz do mnie napisać na adres erica@ericasadun.com lub odwiedzić witrynę http://www.ericasadun.com/, na której znajdziesz uaktualnienia do książki oraz nowości interesujące programistów iOS. Zachęcam Cię do odwiedzenia witryny, pobierania oprogramowania, czytania dokumentacji i zostawiania komentarzy.

    


    
      
        [1] Omówienie platformy Cocoa znajdziesz w dokumencie Cocoa Fundamentals Guide (https://developer.apple.com/library/mac/documentation/ Cocoa/Conceptual/CocoaFundamentals/CocoaFundamentals.pdf), natomiast narzędzie Xcode przedstawiono w dokumentach Xcode Quick Start Guide i Xcode 4 User Guide (http://developer.apple.com/library/ios/documentation/IDEs/ Conceptual/xcode_quick_start/Xcode_Quick_Start_Guide.pdf i http://developer.apple.com/library/ios/documentation/ ToolsLanguages/Conceptual/Xcode4UserGuide/Xcode4UserGuide.pdf).

      


      
        [2] Big Nerd Ranch: http://www.bignerdranch.com/.

      


      
        [3] Spolonizowane przykładowe fragmenty kodu użyte w książce można pobrać pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ios5pp.zip — przyp. red.

      

    

  


  
    Rozdział 1.
 Wprowadzenie do iOS SDK


    Do rodziny iOS należą: iPhone, iPad oraz iPod touch. Urządzenia te zapewniają innowacyjną platformę mobilną, której programowanie jest prawdziwą przyjemnością. Stanowią one podstawowe składniki grupy kieszonkowych urządzeń komputerowych, opracowanej przez firmę Apple. Mimo swoich stosunkowo niewielkich rozmiarów w porównaniu z komputerami stacjonarnymi umożliwiają korzystanie z doskonałej wersji systemu OS X zapewniającego dostęp do bogatego i zróżnicowanego SDK, dzięki któremu można projektować, implementować i tworzyć różnego rodzaju aplikacje. W swoich projektach możesz wykorzystywać możliwości oferowane przez wielodotykowy interfejs iOS oraz wydajne funkcje urządzeń, używając Xcode, czyli opracowanego przez Apple zintegrowanego środowiska projektowego. W tym rozdziale poznasz komponenty SDK i zaznajomisz się z produktem, który można dzięki niemu opracować, czyli z aplikacją na iPhone'a. Poznasz również różne programy twórców aplikacji iPhone udostępniane przez firmę Apple oraz dowiesz się, jak można do nich przystąpić. Zgłębisz także filozofię projektowania aplikacji na iPhone'a oraz dowiesz się, jak są one zbudowane. Wreszcie poznasz niezbędne umiejętności programistyczne, dzięki którym będziesz mógł wdrożyć tę filozofię w życie i zacząć programować.


    Programy twórców iOS


    Czy jesteś gotowy do programowania na potrzeby systemu iOS? Gotowy, aby dowiedzieć się, o co to całe zamieszanie? Zestaw do tworzenia oprogramowania iOS (ang. software development kit, w skrócie — SDK) jest łatwo dostępny dla uczestników oferowanych przez firmę Apple programów twórców aplikacji iOS. Istnieją cztery takie programy. Należą do nich bezpłatny program online, płatny program dla przedsiębiorstw umożliwiający tworzenie własnych aplikacji, płatny program standardowy umożliwiający twórcom umieszczanie ich produktów w App Store oraz specjalny program uniwersytecki. Więcej informacji na ich temat znajdziesz w zaprezentowanej poniżej tabeli 1.1.


    W ramach każdego z tych programów otrzymuje się dostęp do SDK iOS, dzięki czemu można budować i udoskonalać aplikacje. Każdy z programów ma specyficzną grupę odbiorców.


    Online Developer Program


    Ten bezpłatny program przeznaczony jest dla każdego, kto chce zapoznać się z pełnymi możliwościami środowiska programistycznego SDK iOS, lecz nie jest gotowy płacić za dodatkowe przywileje. W ramach darmowego programu możliwości testowania aplikacji są ograniczone do symulatora działającego na komputerze Mac. I choć da się uruchamiać swoje aplikacje na tym symulatorze, nie ma możliwości instalowania ich na urządzeniu ani sprzedaży za pośrednictwem App Store.


    Tabela 1.1. Programy twórców iOS


    
      
        
          	
            Program

          

          	
            Koszt

          

          	
            Odbiorcy

          
        


        
          	
            Online Developer Program

          

          	
            Bezpłatny

          

          	
            Każda osoba zainteresowana poznaniem SDK iOS bez dodatkowych zobowiązań

          
        


        
          	
            iOS Developer Program

          

          	
            99 dolarów rocznie

          

          	
            Twórcy pragnący dystrybuować swoje aplikacje za pomocą App Store

          
        


        
          	
            iOS Developer Enterprise Program

          

          	
            299 dolarów rocznie

          

          	
            Duże przedsiębiorstwa tworzące własne oprogramowanie dla pracowników

          
        


        
          	
            iOS Developer University Program

          

          	
            Bezpłatny

          

          	
            Instytucje edukacyjne i szkoły wyższe, które prowadzą programy szkoleń z tworzenia aplikacji iOS

          
        

      
    


    Mimo że każda kolejna wersja symulatora coraz lepiej reprezentuje rzeczywiste możliwości urządzenia, to rozwijając swoje aplikacje, nie powinieneś polegać wyłącznie na nim. Aplikacja działająca bardzo stabilnie na symulatorze może się okazać niesprawna w rzeczywistości, może nawet powodować zawieszanie się prawdziwego urządzenia. Symulator nie obsługuje na przykład odczytów wibracji czy akcelerometru. Te i inne możliwości, które są dostępne w przypadku urządzenia, nie zawsze są dostępne w symulatorze. Dokładniejszy opis symulatora i jego ograniczeń znajduje się w dalszej części tego rozdziału, w punkcie "Ograniczenia symulatora".


    W tej chwili możesz już za darmo pobrać środowisko Xcode z Mac App Store bez konieczności przyłączania się do bezpłatnego programu online, jednak przystąpienie do niego umożliwi Ci otrzymywanie przydatnych aktualizacji za pośrednictwem poczty elektronicznej.


    Standard Developer Program


    Aby uzyskać przywileje związane z urządzeniem i dystrybucją, trzeba uiścić opłatę za udział w standardowym iOS Developer Program w wysokości 99 dolarów na rok. Można do niego przystąpić jako osoba prywatna lub firma. Po zapłaceniu odpowiedniej kwoty zyskuje się dostęp do możliwości dystrybucji swoich produktów za pośrednictwem App Store oraz testowania oprogramowania na prawdziwym sprzęcie iOS. Program ten zapewnia również możliwość dystrybucji doraźnej, dzięki czemu można udostępniać wczesne wersje swojej aplikacji maksymalnie 100 zarejestrowanym urządzeniom. Program standardowy stanowi najbardziej powszechne rozwiązanie dla większości programistów iOS, którzy chcą, aby ich produkty były dostępne w App Store. Jeśli Twój biznes ma polegać na sprzedaży aplikacji, będzie to dla Ciebie najbardziej odpowiedni program.


    Standardowy iOS Developer Program zapewnia dostęp do wersji beta SDK. Ma to duże znaczenie dla twórców, którzy muszą przygotowywać swoje produkty do szybkiego wprowadzenia na rynek i nadążać za terminami wydawania aktualizacji firmware'u firmy Apple.


    Uwaga


    Na początku 2010 firma Apple zrestrukturyzowała swój Macintosh Developer Program w taki sposób, aby dopasować go do niezwykle udanego iOS Developer Program. Kosztujący obecnie 99 dolarów zmodyfikowany program Mac oferuje dostęp do zasobów tego samego rodzaju co program związany z urządzeniami iOS. Chodzi tu o wsparcie techniczne w zakresie tworzenia kodu, udział w forum twórców oraz dostęp do wczesnych wydań oprogramowania. Żaden z tych programów nie zapewnia jednak rabatów na zakup sprzętu. Mac Developer Program nie oferuje dostępu do oprogramowania iOS ani na odwrót.


    Developer Enterprise Program


    Kosztujący 299 dolarów rocznie Enterprise Program powstał z myślą o instytucjach dystrybuujących aplikacje wewnątrz swojej struktury. Jest on przeznaczony dla firm zatrudniających 500 i więcej osób. Program ten nie oferuje dostępu do App Store. Możesz dzięki niemu tworzyć własne, zamknięte aplikacje i dystrybuować je za pośrednictwem prywatnej witryny wśród swoich pracowników, na których sprzęcie będą działać. Enterprise Program kierowany jest do dużych przedsiębiorstw, które chcą tworzyć własne aplikacje przeznaczone dla swoich pracowników, takie jak systemy zamówień.


    Developer University Program


    Dostępny wyłącznie dla uczelni Developer University Program to bezpłatny program, którego celem jest zachęcenie uniwersytetów i szkół policealnych do prowadzenia zajęć z tworzenia aplikacji na urządzenia iPhone. Program ten umożliwia nauczycielom i instruktorom tworzenie zespołów składających się z maksymalnie 200 studentów, oferując dostęp do pełnego SDK iOS. Studenci mogą udostępniać swoje aplikacje sobie nawzajem i nauczycielom, zaś sama instytucja może je zgłaszać do App Store.


    Rejestracja


    Rejestracja w dowolnym płatnym lub bezpłatnym programie jest możliwa za pośrednictwem głównej strony twórców Apple znajdującej się pod adresem https://developer.apple.com/programs/register.


    Rozpoczęcie pracy


    Niezależnie od tego, z jakiego programu zamierzasz korzystać, musisz mieć dostęp do komputera Mac wyposażonego w procesor firmy Intel i działającego pod kontrolą aktualnej wersji systemu operacyjnego Mac OS X. Dobrze też mieć przynajmniej jedno, a najlepiej kilka urządzeń iPhone, iPad oraz iPod touch, które umożliwią testowanie oprogramowania w celu upewnienia się, że tworzone aplikacje pracują poprawnie na każdej z platform, w tym również na starszym sprzęcie.


    Przystąpienie do płatnych programów wiąże się często z pewnym opóźnieniem. Po rejestracji może upłynąć trochę czasu, zanim konto zostanie zatwierdzone, a odpowiednia faktura wystawiona. Po przelaniu właściwej kwoty prawdopodobnie będziesz jeszcze musiał poczekać od 24 do 72 godzin na uzyskanie dostępu do zaawansowanych możliwości serwisu.


    Dodatkową przeszkodą jest rejestracja w iTunes Connect, pozwalająca na sprzedaż własnych aplikacji uczestnika programu za pośrednictwem App Store. Jednak z rozpoczęciem tej procedury możesz się na szczęście wstrzymać aż do czasu zakończenia procesu rejestracji w płatnym programie. W przypadku iTunes Connect konieczne będzie zebranie odpowiednich informacji bankowych oraz dokumentów związanych z rejestracją jeszcze przed utworzeniem swojego konta App Store.


    Musisz również przejrzeć umowy dystrybucyjne firmy Apple i wrazić zgodę na ich postanowienia. Wszystkie szczegóły na ten temat znajdziesz na stronach Apple pod adresem http://itunesconnect.apple.com/.


    Uwaga


    Pamiętaj, aby wypełnić dodatkowe formularze związane z Japonią. W przeciwnym razie od sprzedaży dokonanej w tym kraju będzie potrącane 20% na rzecz podatku.


    Pobieranie SDK


    Swoją kopię SDK iOS powinieneś pobrać z głównej strony twórców iOS, znajdującej się pod adresem http://developer.apple.com/ios. Aby uzyskać dostęp do strony pobierania, musisz podać swoje dane uwierzytelniające w programie twórców, dlatego zanim przystąpisz do pobierania, koniecznie zarejestruj się w odpowiednim programie. Udział w bezpłatnym programie uprawnia jedynie do dostępu do w pełni wydanych SDK. Program płatny umożliwia dodatkowo dostęp do wczesnych wydań beta SDK, co pozwala Ci tworzyć aplikacje działające na wczesnych wydaniach firmware'u.


    Pakiet mający zwykle wielkość kilku gigabajtów umożliwia instalację na Twoim macu pełnego zestawu interaktywnych narzędzi do projektowania aplikacji. Zawiera on komponenty tworzące podstawę środowiska programistycznego iOS. Do komponentów specyficznych dla iOS należą następujące programy:


    
      	Xcode — Xcode jest najważniejszym narzędziem w arsenale programisty iOS. Zapewnia kompleksowe środowisko do tworzenia projektów i zarządzania nimi, oferujące możliwość edycji kodu, tworzenia dokumentacji oraz graficznego debugowania aplikacji. Xcode zostało niedawno zaktualizowane do wersji 4.5, która jest udostępniana jako element składowy iOS SDK 6.x. Powszechnie lubiane środowisko oferuje sporo nowości. Są wśród nich: kompilator LLVM 4.0 oraz wydana niedawno ważna aktualizacja języka Objective-C, w której wprowadzono automatyczne zliczanie referencji (ang. automatic reference counting, w skrócie — ARC), jak też obsługę C++0x, planowanego nowego standardu języka programowania C++.


      	Interface Builder — Interface Builder (IB) stanowi narzędzie do szybkiego prototypowania umożliwiające graficzne tworzenie układów interfejsów użytkownika oraz łączenie ich ze swoim kodem źródłowym opracowanym w środowisku Xcode. Korzystając z IB, umieszcza się elementy interfejsu użytkownika za pomocą narzędzi do projektowania graficznego, a następnie te ekranowe elementy łączy się z obiektami i wywołaniami metod w aplikacji. W Xcode 4 IB zostało zintegrowane z głównym IDE i nie działa już jako niezależny program, jak miało to miejsce we wcześniejszych wersjach SDK. W IB należącym do SDK iOS 5.x wprowadzono Storyboarding. To nowe narzędzie umożliwia określenie układu wszystkich ekranów aplikacji naraz oraz zdefiniowanie sposobów, w jakie każdy z ekranów przechodzi w następny.


      	Simulator — symulator iOS działa na Macintoshu i umożliwia Ci tworzenie oraz testowanie aplikacji na Twoim komputerze. Programy można dzięki temu testować bez konieczności podłączania rzeczywistego urządzenia iPhone, iPad lub iPod touch. Symulator oferuje to samo API, które jest wykorzystywane w przypadku urządzeń iOS, i zapewnia możliwość szybkiego podglądu Twoich pomysłów projektowych w działaniu. Gdy korzystasz z symulatora, Xcode kompiluje kod Intel x86, który działa natywnie na Macintoshu, zamiast kodu architektury ARM wykorzystywanego w przypadku iPhone'a.


      	Instruments — program Instruments określa sposób, w jaki aplikacje działają "pod maską". Sprawdza on wykorzystanie pamięci i monitoruje wydajność. Pozwala Ci to wykrywać i usuwać obszary potencjalnych problemów w Twoich aplikacjach oraz pracować nad poprawą efektywności ich działania. Instruments oferuje graficzne wykresy wydajności w funkcji czasu pokazujące momenty, w których aplikacje zużywają najwięcej zasobów. Program powstał na bazie pakietu open source o nazwie DTrace, który został opracowany przez firmę Sun Microsystems. Instruments pełni niezwykle ważną rolę w działaniach mających na celu zapewnienie, że Twoje aplikacje działają wydajnie na platformie iPhone.


      	Shark — Shark zapewnia możliwość dostrajania wydajności aplikacji poprzez wykrywanie miejsc, w których spędzają one większość czasu swojego działania. Program umożliwia odszukiwanie i rozpoznawanie wąskich gardeł, pozwalając Ci zwiększać wydajność Twoich aplikacji. Wraz z wydaniem Xcode 4 możliwości związane z analizą wydajności oferowane przez program Shark zostały włączone do programu Instruments.

    


    Składniki pakietu SKD iOS zebrane razem umożliwiają Ci kompleksowe tworzenie aplikacji. Z perspektywy twórcy natywnych aplikacji najważniejszymi komponentami są: Xcode, Interface Builder oraz Simulator; program Instruments stanowi zaś podstawowe narzędzie optymalizacyjne. Oprócz wymienionych tu programów istnieje jeszcze inne istotne narzędzie, które nie znalazło się na powyższej liście. Narzędzie to wchodzi w skład SDK, ale bardzo łatwo je przeoczyć. Mam tu na myśli Cocoa Touch.


    Cocoa Touch jest biblioteką klas dostarczaną przez firmę Apple i służącą do szybkiego tworzenia aplikacji iOS. Pakiet Cocoa Touch, przyjmujący postać zestawu frameworków API, umożliwia budowanie graficznych, sterowanych zdarzeniami aplikacji za pomocą elementów interfejsu użytkownika, takich jak okna, teksty i tabele. Cocoa Touch na platformie iOS pełni rolę analogiczną do roli Cocoa i AppKit w przypadku systemu Mac OS X i zapewnia możliwość tworzenia bogatych interfejsów wielokrotnego użycia przeznaczonych do stosowania na urządzeniu iPhone.


    Wielu twórców oprogramowania zaskakuje stosunkowo mała ilość kodu występująca w typowych aplikacjach przeznaczonych dla platformy iPhone. Ten stan rzeczy zawdzięczają one w dużej mierze wsparciu ze strony biblioteki Cocoa Touch. Pozostawiając jej obsługę wszystkich skomplikowanych zadań związanych z interfejsem użytkownika, podczas tworzenia aplikacji możesz skupić się przede wszystkim na zadaniach, które mają one wypełniać. Efektem tego jest zwarty, skoncentrowany kod, który w danej chwili wykonuje pojedyncze, konkretne operacje.


    Zastosowanie Cocoa Touch umożliwia budowanie aplikacji o dopracowanym wyglądzie i sposobie działania, spójnym z tym, do czego przyzwyczaiła użytkowników firma Apple. Pamiętaj, że Apple musi zatwierdzić tworzone przez Ciebie oprogramowanie, zanim trafi ono do odbiorców. Firma ocenia aplikacje na podstawie ich wyglądu, działania, a nawet treści. Wykorzystanie Cocoa Touch pomaga Ci bardziej zbliżyć się do wyśrubowanych standardów projektowania ustanowionych przez natywne aplikacje Apple.


    Urządzenia do tworzenia aplikacji


    Fizyczny egzemplarz urządzenia iPhone, iPad lub iPod touch stanowi kluczowy składnik zestawu narzędzi niezbędnych do tworzenia aplikacji iOS. Kluczowe znaczenie mają testy oprogramowania na urządzeniu. Choć symulator należący do SDK jest bardzo wygodny i prosty w użyciu, jego możliwości okazują się zdecydowanie zbyt małe, gdy chodzi o przeprowadzenie pełnych testów funkcji aplikacji iOS. Jeśli przyjmiemy założenie, że rodzina urządzeń iOS stanowi platformę docelową dla Twojego oprogramowania, niezwykle ważne staje się to, aby działało ono jak najlepiej pod kontrolą natywnego dla siebie systemu operacyjnego, nie zaś na symulatorze. Jedynie samo urządzenie iOS oferuje kompletną, niczym nieograniczoną platformę testową, która jest Ci potrzebna.


    Firma Apple regularnie sugeruje, że urządzenia wykorzystywane w tworzeniu aplikacji powinny być przeznaczone wyłącznie do tego celu. Rzeczywistość pokazuje jednak, że wymóg ten nie musi być rygorystycznie spełniany. Z wyjątkiem wczesnych wersji beta firmware okazuje się zwykle wystarczająco stabilny, aby dało się używać swoich urządzeń zarówno do celów tworzenia oprogramowania, jak i na co dzień, w tym również do wykonywania połączeń telefonicznych za pomocą iPhone'ów.


    Zgodnie z klauzulami publikowanymi przez firmę Apple używanie urządzenia w roli jednostki wykorzystywanej w trakcie tworzenia i testowania aplikacji wiąże się z tym, że zapisane w nim dane mogą podlegać modyfikacji, zaś samo urządzenie może przestać poprawnie działać jako jednostka użytkowa. Doświadczenie pokazuje, że gdy już przeczeka się wszystkie niestabilne, wczesne wersje beta nowych SDK, urządzenia wydają się działać całkiem dobrze również w przypadku regularnego, codziennego użytkowania. W dalszym ciągu warto oczywiście dysponować dodatkowymi egzemplarzami przeznaczonymi wyłącznie do celów programistycznych, jeśli jednak nie masz do nich dostępu, prawdopodobnie będziesz mógł posługiwać się swoim głównym iPhone'em w trakcie tworzenia i testowania aplikacji. Miej tylko na uwadze potencjalne ryzyko, choć nie jest ono zbyt wielkie.


    Urządzenia muszą być wcześniej skonfigurowane do testów za pomocą organizatora środowiska Xcode. Organizator umożliwia również zarejestrowanie urządzenia w bazie Apple, uwalniając Cię od konieczności ręcznego wprowadzania wszystkich niezbędnych danych w portalu akredytacyjnym firmy.


    Bardzo ważne jest, aby tworząc aplikacje, testować je na jak największej liczbie platform iOS. Pamiętaj, że pomiędzy modelami urządzeń iPhone, iPad oraz iPod touch istnieją pewne rzeczywiste różnice platformowe. Na przykład iPod czwartej generacji jest wyposażony we wbudowane kamery, a urządzenia należące do generacji trzeciej i wcześniejszych są ich zupełnie pozbawione. iPad drugiej generacji wykorzystuje szybszy procesor niż jego odpowiednik pierwszej generacji. Wszystkie urządzenia iPhone mają kamery, których nie mają z kolei żadne iPody touch oferowane przed nastaniem czwartej generacji. Określone modele iPadów oraz iPhone'ów zapewniają możliwość korzystania z technologii GPS, inne zaś nie. Dokładniejszy opis różnic związanych z cechami poszczególnych modeli urządzeń został zamieszczony w dalszej części tego rozdziału.


    Uwaga


    Twórcy oprogramowania iOS nie dostają żadnych zniżek na zakup urządzeń przeznaczonych do pracy nad aplikacjami. Musisz zatem zapłacić pełną, pozbawioną jakichkolwiek rabatów cenę za każde dodatkowe urządzenie iOS kupione bez pakietu usług zapewnianych przez operatorów sieci komórkowych.


    Ograniczenia symulatora


    Każde kolejne wydanie symulatora urządzeń iPhone działającego na platformie Macintosh wnosi nowe poprawki i rozszerzenia możliwości znanych z poprzednich edycji programu. Oznacza to również, że istnieją tu pewne realne ograniczenia, które musisz wziąć pod uwagę. Symulator w miarę możliwości przybliża sposób działania rzeczywistych urządzeń i stara się zapewnić najwyższą osiągalną kompatybilność programową i sprzętową, nie jest jednak w stanie zachowywać się dokładnie tak jak one.


    Symulator wykorzystuje wiele frameworków i bibliotek, oferując możliwości, które nie są tak naprawdę zapewniane przez iPhone'y czy inne urządzenia iOS. Aplikacje, które wydają się w pełni sprawne i całkowicie sprawdzone na symulatorze, mogą działać niewłaściwie lub zawieszać się na samym urządzeniu z powodu braku pamięci operacyjnej lub ograniczonej wydajności sprzętu iOS. Różnice w zestawie instrukcji mogą powodować awarie aplikacji na starszych urządzeniach, jeśli zostały one zbudowane w taki sposób, aby działać wyłącznie na nowszych wersjach architektury ARM. Nie da się po prostu w pełni przetestować dowolnego programu i wyeliminować wszelkich błędów wyłącznie za pomocą symulatora oraz uzyskać w ten sposób całkowitej pewności, że aplikacja będzie działała prawidłowo na urządzeniach iOS.


    Symulator pozbawiony jest również wielu możliwości oferowanych przez sprzęt. Nie da się za jego pomocą przetestować operacji związanych z używaniem kamery czy sprawdzić odpowiedzi akcelerometru lub żyroskopu urządzenia. Symulator jest co prawda w stanie odczytywać dane na temat przyspieszenia z odpowiedniego czujnika komputera Macintosh, jeśli jest on w taki wyposażony (zwykle mamy z tym do czynienia w przypadku laptopów), jednak odczyty te będą różnić się od tych, które pochodzą z urządzenia iOS, a co za tym idzie, nie da się ich skutecznie wykorzystać do celów testowania czy tworzenia oprogramowania. Symulator również nie wibruje ani nie oferuje możliwości posługiwania się gestami wielodotykowymi (a w każdym razie nie jest w stanie poradzić sobie z niczym więcej niż standardowy gest "uszczypnięcia").


    Uwaga


    W ramach projektu open source symulatora akcelerometru dostępnego w serwisie Google Code (pod adresem http://code.google.com/p/accelerometer-simulator/) oferowana jest aplikacja umożliwiająca przesyłanie danych o ruchu do programów działających na symulatorze, dzięki czemu da się tworzyć i testować aplikacje, którym w innej sytuacji trzeba by było dostarczać prawdziwe odczyty z akcelerometru. Podobnym produktem komercyjnym jest rozwiązanie iSimulate, które można nabyć za pośrednictwem App Store.


    Z punktu widzenia oprogramowania na symulatorze nie jest dostępny podstawowy system bezpieczeństwa pęku kluczy. Nie da się też rejestrować aplikacji, aby otrzymywać wymuszone powiadomienia. Brak tych elementów oznacza w praktyce, że z określonych rodzajów programów można prawidłowo korzystać jedynie po zainstalowaniu ich na iPhone'ie lub innym urządzeniu iOS.


    Kolejne różnice pomiędzy symulatorem i urządzeniem wiążą się z systemem audio. Struktura sesji audio nie została zaimplementowana w symulatorze, co powoduje, że przed użytkownikiem ukryte są wszystkie komplikacje związane z prawidłowym wykonywaniem odpowiednich operacji na urządzeniu. Nawet w obszarach, w których symulator radzi sobie z emulacją API iOS, możesz zauważyć pewne różnice w sposobie działania, ponieważ symulator wykorzystuje frameworki Cocoa oferowane przez system Mac OS X. Czasami też możesz zetknąć się z wręcz przeciwnym problemem. Niektóre wywołania funkcji wydają się nie działać na symulatorze, ale działają całkiem poprawnie na urządzeniu.


    Nie mam tu bynajmniej zamiaru twierdzić, że symulator nie odgrywa ważnej roli w testowaniu aplikacji. Sprawdzenie programu na symulatorze odbywa się bardzo łatwo i szybko, zwykle znacznie szybciej niż przesyłanie skompilowanej aplikacji do jednostki iOS. Symulator umożliwia obracanie wirtualnego urządzenia w celu przetestowania efektu zmiany jego orientacji przestrzennej, zgłasza symulowane ostrzeżenia związane z pamięcią, a także pozwala wszechstronnie wypróbować interfejs użytkownika opracowany przez twórcę aplikacji. Znacznie łatwiej testuje się też na symulatorze możliwości związane z edycją tekstów, ponieważ można tu korzystać ze swojej klawiatury komputerowej, zamiast podłączać do systemu zewnętrzną klawiaturę Bluetooth, da się też bez kłopotu kopiować i wklejać tekst z lokalnych plików; wszystko to bardzo upraszcza często powtarzane operacje związane z wprowadzaniem danych, takich jak nazwy kont i hasła dostępu w przypadku aplikacji, które wymagają łączenia się z siecią.


    Podsumowując, należy stwierdzić, że symulator oferuje pewien kompromis. Zapewnia on spore możliwości wygodnego testowania aplikacji, nie są one jednak tak duże i wszechstronne, aby dało się całkowicie zrezygnować z testów przeprowadzanych na prawdziwym urządzeniu.


    Uwaga


    Symulator zapewnia możliwość emulacji wyjścia wideo. Nie wyprowadza on co prawda na zewnątrz żadnych danych wideo, ale symulowane urządzenie zachowuje się dokładnie tak, jakbyś podłączył odpowiedni kabel do jego (nieistniejącego) gniazda. "Zewnętrzny" materiał wideo możesz obejrzeć w oddzielnym oknie symulatora.


    Podłączenie urządzenia do komputera


    Firma Apple powoli odchodzi od wymogu podłączania urządzenia iOS, jednak w chwili pisania tej książki nie wprowadzono jeszcze sposobu umożliwiającego testowanie aplikacji bez konieczności zapewnienia połączenia przewodowego. Nadal więc wszystkie interaktywne testy muszą być przeprowadzane przy użyciu kabla USB. Firma Apple nie zapewnia żadnej metody bezprzewodowego przesyłania, testowania czy monitorowania działania aplikacji w trakcie jej tworzenia i poprawiania. Oznacza to, że wszystkie operacje musisz przeprowadzać po podłączeniu urządzenia do komputera za pomocą standardowego kabla USB, w który wyposażony jest każdy iPhone.


    Z debugowaniem prowadzonym przy użyciu połączenia kablowego nierozerwalnie wiążą się pewne problemy natury fizycznej. Ich przyczyny są następujące:


    
      	Odłączenie kabla powoduje odłączenie urządzenia od wszystkich interaktywnych możliwości debugowania, konsoli i funkcji wykonywania zrzutów ekranu. Z tego powodu kabel ten powinien być podłączony bez przerwy.


      	Nie da się wygodnie korzystać z urządzeń iPhone oraz iPod, które znajdują się w stacji dokującej. Jest ona oczywiście bardzo stabilna, ale dotykanie ekranu podczas testowania interfejsów okazuje się w praktyce niesamowicie niewygodne, gdy iPhone jest pochylony pod kątem 75 stopni do poziomu. O wiele łatwiej korzysta się z umieszczonego w stacji dokującej iPada.


      	W przypadku urządzeń iPhone oraz iPod touch kabel podłącza się do gniazda znajdującego się w spodniej części obudowy, nie zaś na górnej powierzchni jednostki, a to powoduje, że niezwykle łatwo jest przypadkowo zahaczyć o ten kabel i zrzucić urządzenie na podłogę.

    


    Możliwość testowania bez konieczności podłączania urządzenia oczywiście w znacznym stopniu ograniczyła te niedogodności. W przypadku urządzenia podłączonego do komputera możesz próbować na różne sposoby obejść te problemy. Jednym z rozwiązań może być przymocowanie rzepa do tylnej powierzchni etui — rzecz jasna etui, w którym przewidziano miejsce na podłączenie wtyczki do portu — i używanie go w celu stabilizacji położenia iPhone'a na biurku. Metoda ta jest dość nieelegancka, ale zapewnia, że urządzenie nie będzie przemieszczać się po stole, a być może kilka razy uchroni je również przed upadkiem na podłogę. W obecnych czasach możesz też kupić sprzedawane przez niezależne firmy stojaki dla iPhone'ów, które ułatwiają prace związane z testowaniem oprogramowania. Stojaki te utrzymują urządzenie kilka centymetrów nad powierzchnią biurka i sprawiają, że kabel skierowany jest we właściwą stronę. iPad dzięki swoim większym rozmiarom zwykle nie nastręcza tego rodzaju kłopotów, gdy w czasie degubowania znajduje się w stojaku i w większości położeń zapewnia łatwy dostęp do swojego portu dokującego.


    Aby uzyskać najlepsze rezultaty, zawsze staraj się podłączać jednostkę do portu bezpośrednio należącego do komputera Macintosh. Jeśli musisz już korzystać z koncentratora (huba), zastosuj zasilane urządzenie zgodne ze standardem USB 2.0. Większość starszych klawiatur i monitorów zapewnia jedynie niezasilane gniazda USB 1.1, jednak w czasie testów powinieneś wybierać bardziej niezawodne, zasilane porty standardu 2.0, na których możesz całkowicie polegać.


    W przypadku iPada niewykluczone, że będziesz regularnie odłączał urządzenie od komputera pomiędzy poszczególnymi fazami testów i podłączał je bezpośrednio do 10-watowego zasilacza podłączonego do ściennego, sieciowego gniazdka elektrycznego. Niektóre porty USB zapewniają moc wystarczającą do ładowania iPada w trakcie pracy, nie jest to jednak bardzo powszechne.


    Uwaga


    Testując aplikacje, w których wykorzystuje się wyjście wideo, możesz użyć kabli komponentowych (ang. component) i kompozytowych (ang. composite) marki Apple (do nabycia w Apple Store za 49 dolarów każdy) lub cyfrowego adaptera HDMI (kosztującego w Apple Store 39 dolarów i współpracującego z urządzeniem iPad 2 oraz urządzeniami czwartej generacji lub nowszymi). Kable te oferują możliwość zestawienia połączeń wyjścia wideo oraz USB, dzięki czemu można podłączyć urządzenia do komputera w trakcie działania aplikacji. Kabel VBA marki Apple (do nabycia w Apple Store za 29 dolarów) nie zapewnia tej możliwości. W przypadku korzystania z niego będziesz musiał przekierować testowany sygnał wyjściowy na ekran lub do pliku, ponieważ nie można korzystać z połączenia z komputerem w czasie, gdy używa się wyjścia VGA. Dobrym pomysłem może się też okazać kupno urządzenia Apple TV drugiej generacji lub nowszego, dzięki któremu będziesz mógł testować swoje aplikacje obsługujące reprodukcję ekranu AirPlay.


    Różnice pomiędzy modelami


    W przypadku wielu aplikacji iOS, które przyjdzie nam tworzyć, nie musimy nawet zbytnio zastanawiać się nad tym, na jakiej platformie będą one uruchamiane. Większość programów uzależnia swoje działanie wyłącznie od wyświetlacza i możliwości sterowania dotykowego. Mogą więc być zupełnie bezpiecznie i bezproblemowo uruchamiane na wszystkich będących obecnie w użyciu urządzeniach należących do rodziny iOS; nie wymagają żadnego specjalnego programowania ani szczególniej troski o to, na jakiej platformie będą działać.


    W rzeczywistości istnieją jednak różnice pomiędzy poszczególnymi platformami. Różnice te są znaczące i istotne. Odgrywają pewną rolę w określaniu sposobu, w jaki Twoje oprogramowanie będzie sprzedawane w App Store, oraz mają wpływ na wybór tego, jak będziesz projektował swoją aplikację i co będzie w jej projekcie najważniejsze. Czy Twoje oprogramowanie powinno być instalowane jedynie na urządzeniach należących do rodziny iPhone czy tylko na iPadach? Może na iPhone'ach, iPadach oraz iPodach touch drugiej generacji i nowszych? A może aplikacja powinna działać na wszystkich platformach? W tym podrozdziale omówione zostaną niektóre kwestie, które należy wziąć pod uwagę przy podejmowaniu odpowiednich decyzji.


    Wymiary ekranu


    Ekrany jednostek należących do linii iPad oraz urządzeń wyposażonych w wyświetlacze Retina mają inne wymiary niż starsi członkowie rodziny iOS. iPady pierwszej i drugiej generacji mają ekrany o rozdzielczości 1024 na 768 punktów, a rozdzielczość wyświetlacza Retina stosowanego w urządzeniu iPhone 5 wynosi 960 na 640 punktów. Wcześniejsze modele urządzeń iPhone oraz iPod touch wykorzystują ekrany o rozdzielczości 320 na 480 punktów.


    Pojawieniu się iPada towarzyszyło wprowadzenie zupełnie nowego zestawu wskazówek dotyczących tworzenia interfejsów użytkownika. Aplikacje dla tego urządzenia pozwalają opracowywać jednolite interfejsy zamiast etapowych, wieloekranowych projektów wykorzystywanych w oprogramowaniu przeznaczonym do uruchamiania na starszych modelach jednostek iPhone oraz iPod touch, które wyposażone były w zdecydowanie mniejsze możliwości w zakresie wyświetlania obrazu. Programy, którym do działania niezbędna jest wysoka rozdzielczość ekranu, taka, jaką zapewnia iPad, mogą nie nadawać się do używania na mniejszych urządzeniach należących do rodziny iOS.


    Choć nowsze modele iPhone'ów i iPodów touch zapewniają większą gęstość pikseli i są wyposażone w udoskonalone wyświetlacze Retina, z których korzysta się znacznie wygodniej, wymiary ekranów urządzeń tego rodzaju nadal są dość niewielkie, ponieważ ich przekątna nie przekracza 3,5 cala. Ograniczone rozmiary w połączeniu z fizycznymi cechami ludzkiej dłoni i palców uniemożliwiają tym jednostkom zapewnianie użytkownikom doświadczeń wizualnych i poziomu interakcji, które byłyby podobne do tych, z jakimi mamy do czynienia w przypadku iPada. Wskazówki dotyczące interakcji dla najnowszych modeli urządzeń pozostają w zgodzie ze starszymi członkami rodziny iPhone oraz iPod touch.


    Kamera


    Pierwsze urządzenia iPhone wyposażone były w jedną kamerę, umieszczoną na tylnej ściance obudowy. Począwszy od modelu iPhone 4, iPoda touch czwartej generacji oraz iPada 2, normą stały się dwie kamery. Wcześniejsze iPody touch i pierwszy model iPada były całkowicie pozbawione kamery. Kamery te są bardzo przydatne. Można na przykład zlecić im robienie zdjęć i przesyłanie ich wprost do serwisów Flickr lub Twitter. Z kamery można też korzystać w celu przechwytywania obrazów używanych do bezpośredniego sterowania, w rozszerzonej rzeczywistości i tak dalej. SDK iOS zapewnia wbudowany kontroler do wykonywania zdjęć, który umożliwia użytkownikom dostęp do kamery, ale działa on oczywiście jedynie na platformach, które są w nią wyposażone. Usługi wideo są oferowane wyłącznie w przypadku modeli 3GS i nowszych.


    Budując aplikacje wykorzystujące możliwości oferowane przez kamerę, pamiętaj, że nie należy ich instalować na starszych iPodach oraz iPadach. Usługi związane z fotografią dostępne są wyłącznie w przypadku nowszych modeli oraz całej rodziny iPhone. Zdjęcia wykonywane przez 2-megapikselowe kamery wbudowane w urządzenia iPhone pierwszej i drugiej generacji nie mają szans na nagrody w konkursach fotograficznych. Kamera, w którą wyposażony jest model trzeciej generacji 3GS, jest już znacznie lepsza — ma autofokus, zapewnia możliwość robienia zdjęć makro i nagrywania materiałów wideo oraz ma wyższą czułość przetwornika. Dopiero od czasu wprowadzenia na rynek urządzenia iPhone 4 kamery iOS zaczęły mieć naprawdę duży potencjał, zapewniając możliwość rejestracji materiału wideo wysokiej jakości oraz dostęp do szeregu bardziej zaawansowanych funkcji fotograficznych.


    Dźwięk


    iPody touch pierwszej generacji były pozbawione wbudowanego głośnika, który znalazł się w urządzeniach iPhone, iPad oraz iPodach touch drugiej generacji i nowszych. Choć dzięki gniazdu specjalnego portu umieszczonemu w dolnej części obudowy urządzenia iPod touch 1G doskonale radził sobie ze współpracą z zewnętrznymi głośnikami pochodzącymi od innych producentów, firma Apple uznawała je za nieautoryzowane akcesoria i ich użycie było stosunkowo rzadkie. Nowsze modele iPodów touch, a zwłaszcza urządzenia należące do czwartej generacji i nowsze, mają w tym względzie możliwości znacznie bardziej zbliżone do pozostałych członków rodziny iOS.


    Nowsze urządzenia (iPad, iPhone 3GS i nowsze, iPod touch trzeciej generacji i kolejnych) oferują szereg ułatwień dostępu, w tym mechanizm odczytu treści ekranowych VoiceOver. W elementy GUI możesz wbudowywać odpowiednie opisy, które mogą być odczytywane przez tę funkcję, dzięki czemu tworzone przez Ciebie interfejsy będą się samodzielnie "przedstawiać" tym użytkownikom końcowym, którzy mają jakieś problemy z widzeniem.


    Uwaga


    iPhone 4 jako pierwsze urządzenie został wyposażony w ulepszony system dwumikrofonowy, który zapewnia udoskonalone tłumienie szumów w celu poprawy jakości wejściowego sygnału dźwiękowego.


    Telefonia


    Stwierdzenie to może się wydawać aż zbyt oczywiste, ale trzeba wyraźnie powiedzieć, że system telefoniczny urządzenia iPhone odpowiadający zarówno za obsługę połączeń telefonicznych, jak i wiadomości SMS może i będzie przerywał działanie aplikacji zawsze wtedy, gdy jednostka odbierze nadchodzące połączenie telefoniczne. Użytkownicy platform iPhone, iPad oraz iPod touch mogą oczywiście zawieszać korzystanie z aplikacji w dowolnej chwili, ale tylko w przypadku urządzenia iPhone trzeba liczyć się z tego rodzaju przejściem, które jest wymuszone przez sam system i nie wynika bezpośrednio z decyzji podjętej przez użytkownika.


    Rozważ, jak te różne sposoby przerywania działania aplikacji mogą wpłynąć na jej pracę. W czasie projektowania oprogramowania należy mieć na uwadze wszystkie możliwe rodzaje zakończenia działania aplikacji. Pamiętaj, że decyzja o opuszczeniu aplikacji nie zawsze musi pochodzić od użytkownika, zwłaszcza w przypadku urządzeń iPhone. Szczególną uwagę na konieczność przywrócenia poprawnego stanu programu po wstrzymaniu działania związanego z połączeniami telefonicznymi należy zwrócić w przypadku aplikacji korzystających z możliwości audio.


    Innym efektem ubocznym operacji telefonicznych jest to, że w przypadku urządzeń iPhone w tle działa więcej procesów, niż ma to miejsce w przypadku urządzeń iPad oraz iPod touch, nawet gdy weźmie się pod uwagę iPady wyposażone w moduły przesyłania danych 3G. Oznacza to, że ilość dostępnej pamięci operacyjnej będzie z reguły nieco mniejsza w przypadku iPhone'ów niż w przypadku iPadów czy iPodów touch. Stanowi to jeden z powodów, dla których do roli podstawowego urządzenia testowego z niewielkim ekranem warto wybrać urządzenie iPhone zamiast iPoda touch. Konieczność radzenia sobie z większymi ograniczeniami iPhone'a może skutkować powstaniem oprogramowania, które będzie działać wydajniej zarówno na platformach iPhone, jak i iPod touch. Miej jednak świadomość, że nowsze jednostki sprzętowe wyposażone w procesory A4 i A5 oraz dużą ilość pamięci operacyjnej w rzeczywistości nie są szczególnie mocno obciążone przez operacje związane z obsługą możliwości telefonicznych.


    Różnice związane z Core Location i Core Motion


    Mechanizm Core Location działa w oparciu o trzy różne metody, z których każda może, lecz nie musi być dostępna na danej platformie sprzętowej. Możliwość zastosowania tych metod jest ograniczona przez funkcje oferowane przez każde urządzenie. Pierwszą z metod jest lokalizacja Wi-Fi, której działanie polega na skanowaniu lokalnych routerów i wykorzystaniu ich adresów MAC do wyszukania odpowiedniej pozycji w centralnej bazie danych. Z metody tej można swobodnie korzystać w przypadku wszystkich platform iPhone, iPad oraz iPod touch.


    Lokalizacja komórkowa uzależniona jest z kolei od anteny, która znajduje się wyłącznie w urządzeniach iPhone i prawdopodobnie w iPadach, choć to ostatnie nie zostało jeszcze oficjalnie potwierdzone przez producenta. Technologia ta działa w oparciu o triangulację na podstawie danych pochodzących z lokalnych przekaźników sygnału telefonii komórkowej, których położenia są dobrze znane dzięki informacjom na temat instalacji operatorów telekomunikacyjnych. Ostatnia i najdokładniejsza metoda to lokalizacja GPS, która jest dostępna wyłącznie w przypadku urządzeń iPhone drugiej generacji i nowszych oraz iPadów 3G. Odbiorniki GPS nie były wbudowane w jednostki iPhone pierwszej generacji i nie są aktualnie montowane w żadnym modelu iPoda touch ani w iPadach wyposażonych wyłącznie w technologię Wi-Fi.


    Należący do trzeciej generacji iPhone 3GS został wyposażony we wbudowany kompas (korzystający z magnetometru) oraz API Core Location, które miały zapewniać jego obsługę. W urządzeniach iPhone 4 oraz iPad 2 dodano trzyosiowy żyroskop, który oferuje możliwość odczytu danych na temat pochylenia, obrotu oraz odchylenia, a za jej obsługę odpowiedzialny jest framework Core Motion.


    Obsługa wibracji i zbliżenia


    Wibracje, które oferują możliwość skorzystania z dodatkowej formy przekazu informacji zwrotnej w wielu grach, są obsługiwane jedynie przez urządzenia iPhone. Jednostki iPad oraz iPod touch nie zapewniają obsługi wibracji. Nie są też wyposażone w czujnik zbliżeniowy, dzięki któremu ekran urządzenia zostaje wygaszony, gdy iPhone trzymany jest przy uchu w czasie prowadzenia rozmów telefonicznych. Aż do czasu wprowadzenia SDK 3.0 możliwość korzystania z czujnika zbliżeniowego w swoich aplikacjach była zupełnie poza zasięgiem; obecnie klasa UIDevice oferuje bezpośredni dostęp do bieżącego stanu tego czujnika.


    Szybkości procesorów


    W momencie wprowadzenia na rynek iPoda touch drugiej generacji jego działający z częstotliwością 532 MHz procesor oferował największą moc obliczeniową spośród wszystkich jednostek należących do rodziny iPhone. Było tak aż do czasu udostępnienia urządzenia iPhone 3GS, którego procesor pracował według zapewnień producenta z częstotliwością 600 MHz. Osiągi te są raczej mizerne w porównaniu z możliwościami iPadów. iPad 2 został wyposażony w produkowany specjalnie dla firmy Apple układ A5 o częstotliwości taktowania 1 GHz, wysokiej wydajności i niskim poborze mocy, a także 512 MB pamięci operacyjnej, co znacznie przewyższało możliwości procesorów ARM stosowanych w starszych systemach (iPad 1 wykorzystywał układ A4). iPhone 4 używa prawdopodobnie układu A4 taktowanego z niższą częstotliwością w celu zmniejszenia poboru mocy. Konkluzja jest tu następująca: staraj się testować swoje oprogramowanie na starszych, wolniejszych jednostkach, lecz rób to również na nowszym sprzęcie. Czas odpowiedzi aplikacji może być i będzie uzależniony od urządzenia, na którym będzie ona działać.


    Jeśli Twoja aplikacja nie reaguje odpowiednio szybko na starszych platformach, spróbuj popracować nad wydajnością działania swojego kodu. W App Store nie ma obecnie możliwości wykluczania wcześniejszych generacji urządzeń iPhone z bazy dystrybucji Twojej aplikacji, choć skompilowanie jej z uwzględnieniem jedynie nowszych wersji firmware'u automatycznie uniemożliwi instalację na niektórych starszych jednostkach. Wydanie iOS 5.0 obsługuje na przykład tylko urządzenia iPhone 3GS i nowsze, iPod touch 3G i nowsze oraz wszystkie modele iPadów. Wszystkie te jednostki to stosunkowo wydajne, nowe modele.


    OpenGL ES


    OpenGL ES oferuje dostępne na zasadach royalty-free międzyplatformowe API umożliwiające tworzenie grafiki 2D i 3D. Jest ono dostarczane w ramach SDK iOS. Nie wszystkie modele urządzeń iPhone zapewniają taką samą obsługę OpenGL ES. iPhone 3GS, iPady, iPody touch trzeciej generacji i nowsze modele radzą sobie z obsługą zarówno OpenGL ES 2.0, jak i 1.1. Starsze urządzenia, w tym jednostki iPhone 2G i 3G, jak również iPody touch pierwszej i drugiej generacji, współpracują jedynie z OpenGL ES 1.1. Wersja 2.0 API zapewnia lepszą obsługę tekstu i cieniowania, oferując możliwość korzystania z grafiki o wyższej jakości.


    Aby umożliwić działanie swoich aplikacji na wszystkich iPhone'ach, twórz oprogramowanie, korzystając wyłącznie z wersji 1.1 tej platformy. Aplikacje używające możliwości API w wersji 2.0 będą poprawnie pracowały jedynie na nowszych modelach urządzeń, w praktyce jednak będą w zasięgu większości obecnych odbiorców. OpenGL ES 2.0 jest znacznie trudniejsze w użyciu, ale zdecydowanie warto je stosować.


    Ograniczenia platformy


    W przypadku platform mobilnych, takich jak iPhone, zawsze trzeba mieć na uwadze kilka podstawowych problemów związanych między innymi z niewielką dostępną przestrzenią do przechowywania danych, ograniczonymi możliwościami interakcji oraz stosunkowo krótkim czasem działania, na jaki pozwala zasilanie bateryjne. Platformy mobilne nie mogą zaoferować przestrzeni dyskowych podobnych do tych, jakie zapewniają komputery stacjonarne. Limitowane miejsce na dane wraz z kwestiami dotyczącymi możliwości interfejsów oraz zużyciem energii narzucają spore ograniczenia na to, co jako twórca oprogramowania możesz osiągnąć.


    Projektując aplikację na urządzenie iPhone, nie możesz korzystać z przestrzeni ekranowej charakterystycznej dla komputerów biurkowych, myszy czy dostępnego bez przerwy zasilania z sieci prądu przemiennego. Realia platformy muszą kształtować Twoje działania w tym zakresie i kierować je w odpowiednią stronę. Na szczęście firma Apple wykonała ogromną pracę, projektując nową platformę, która w pewnym stopniu zwiększa elastyczność ograniczaną do tej pory przez limitowaną przestrzeń do przechowywania danych, ograniczone możliwości w zakresie sterowania i interakcji oraz stosunkowo niewielką pojemność baterii.


    Ograniczenia przestrzeni na dane


    iPhone działa pod kontrolą wydajnej, choć okrojonej wersji systemu OS X. Choć cały iOS zajmuje nie więcej niż kilkaset megabajtów przestrzeni pamięciowej — co jest niemal niczym w obecnych czasach, w których królują bardzo zaborcze w tej kwestii systemy operacyjne — zapewnia dostęp do dużej i potężnej biblioteki oprogramowania. Te frameworki prekompilowanych procedur umożliwiają użytkownikom iPhone'ów uruchamianie szerokiego spektrum niewielkich aplikacji, do których należą zarówno programy telefoniczne, jak i odtwarzacze muzyki, czytniki poczty elektronicznej czy przeglądarki stron internetowych. iPhone zapewnia wystarczająco duże wsparcie programistyczne, aby umożliwiać tworzenie elastycznych interfejsów, zachowując jednocześnie stosunkowo małą wielkość plików systemowych, które bez problemu mieszczą się w ograniczonej przestrzeni oferowanej przez urządzenie.


    Uwaga


    Limit wielkości pojedynczej aplikacji to 2 GB. O ile wiem, do tej pory żadna aplikacja nie osiągnęła jeszcze zbliżonej wielkości, jednak istnieją pewne aplikacje nawigacyjne, które biją rekordy pod tym względem. Należą do nich na przykład Navigon (1,5 GB) oraz Tom Tom (1,4 GB). Wielu użytkowników narzeka, gdy wielkość aplikacji przekracza 10 MB. Firma Apple wymusza obecnie ograniczenie polegające na tym, że aplikacje o wielkości przekraczającej 20 MB muszą być pobierane za pośrednictwem Wi-Fi. Limit ten został ustalony w momencie zapowiedzi wprowadzenia na rynek nowego urządzenia iPad oraz możliwości dostarczania aplikacji uniwersalnych, które są w stanie działać na obydwu platformach. Narzucone przez Apple ograniczenie dotyczące maksymalnego rozmiaru aplikacji pomaga zmniejszyć obciążenie sieci komórkowych transferem danych oraz skrócić czas niezbędny do pobrania odpowiednich plików. Limit 20 MB stanowi kolejną istotną kwestię, którą należy wziąć pod uwagę podczas projektowania aplikacji. Ograniczenie wielkości aplikacji w taki sposób, aby nie przekraczała tego limitu, sprawi, że klienci mobilni będą chętniej kupować Twoją aplikację, zwiększając w ten sposób bazę potencjalnych użytkowników Twojego oprogramowania.


    Ograniczenia dostępu do danych


    Każda aplikacja iOS uruchamiana jest w trybie piaskownicy. Oznacza to, że funkcjonuje ona w ściśle określonej części systemu plików. Twój program nie może uzyskiwać bezpośredniego dostępu do innych aplikacji, pewnych danych i pewnych katalogów. Oprócz innych właściwości rozwiązanie to ma jeszcze tę cechę, że znacznie ogranicza lub całkowicie uniemożliwia Ci interakcję z biblioteką iTunes oraz kalendarzem.


    Twój program może jednak korzystać z wszelkich danych, które są swobodnie dostępne w internecie, gdy tylko urządzenie iOS jest połączone z siecią. Wśród informacji tych są między innymi dowolne należące do programu dokumenty iCloud, dane przechowywane we współdzielonym systemowym schowku oraz dane udostępniane przy użyciu kontrolera interakcji dokumentów, który zapewnia ograniczoną możliwość wymiany danych dokumentów pomiędzy aplikacjami. Programy tworzące lub pobierające dane mogą przesyłać pliki do aplikacji, które umożliwiają przeglądanie i edycję tych danych. W tym przypadku dane są w całości kopiowane z aplikacji, do której pierwotnie należały, do piaskownicy aplikacji docelowej.


    Ograniczenia pamięci


    Kwestia zarządzania pamięcią ma w systemie iOS kluczowe znaczenie. Firma Apple nie umożliwiła systemowi iOS używania wirtualnej pamięci wykorzystującej mechanizm wymiany danych pomiędzy pamięcią fizyczną a specjalnym obszarem pamięci dyskowej. Gdy w systemie zabraknie pamięci, iOS po prostu zamknie Twoją aplikację, a — jak stwierdza firma Apple — przypadkowe zawieszenia z pewnością nie należą do doświadczeń, których doznawania życzyłbyś użytkownikom swojego oprogramowania. Nie dysponując plikiem wymiany, musisz bardzo uważnie zarządzać pamięcią, ograniczać swoje wymagania w tym względzie i być przygotowanym na to, że iOS przerwie wykonywanie Twojej aplikacji, gdy zacznie ona zajmować zbyt wiele pamięci naraz. Musisz również zatroszczyć się o to, z jakich zasobów korzysta Twoja aplikacja. Zbyt wiele obrazów w wysokiej rozdzielczości lub plików audio może spowodować, że program trafi do strefy automatycznego przerywania pracy.


    W przeszłości inżynierowie systemowi firmy Apple sugerowali, że aplikacji do działania powinno wystarczać do 20 MB pamięci RAM. Ogólna zasada znana w kręgach twórców oprogramowania mówiła, że przy wykorzystaniu pamięci na poziomie 20 MB urządzenie iPhone zaczyna zgłaszać ostrzeżenia o kurczącej się przestrzeni pamięciowej. Zaś przy około 30 MB iOS zamyka aplikację. W przypadku nowszych modeli wyposażonych w większą ilość RAM-u reguła ta z pewnością powinna zostać skorygowana zgodnie z postępującą ewolucją urządzeń iOS. Niestety, do czasu aktualizacji tej książki firma Apple nie ujawniła żadnych nowych zasad, którymi należałoby się tu kierować. Tabela 1.2 zawiera ogólny przegląd możliwości poszczególnych modeli urządzeń, w tym również ilość dostępnej pamięci operacyjnej. Wiersze o szarym tle zawierają informacje dotyczące modeli, które nie są obsługiwane przez nowsze wydania firmware'u.


    Uwaga


    Środowisko Xcode automatycznie optymalizuje obrazy PNG, używając w tym celu narzędzia o nazwie pngcrush, które jest dostarczane wraz z SDK. (Właściwy program można znaleźć w katalogach platformy iPhoneOS w katalogu /Developer). Aby skonwertować standardowe pliki PNG do postaci zgodnej z wymaganiami urządzeń iPhone, uruchom ten program w wierszu poleceń z parametrem –iphone. Z tego powodu w aplikacjach przeznaczonych na platformę iPhone wszędzie tam, gdzie to możliwe, powinieneś używać obrazów PNG jako preferowanego formatu tego rodzaju plików. Działanie dostępnego na zasadach open source narzędzia fixpng, które można pobrać spod adresu http://www.cyberhq.nl/, jest dokładnie odwrotne. Przywraca ono skompresowane obrazy do formatów przyjaznych systemom Mac i stanowi program, który bardzo przydaje się podczas tworzenia aplikacji przeznaczonych na platformę iPhone. Doskonała aplikacja Graphics Converter (dostępna pod adresem http://lemkesoft.com/ w cenie 35 dolarów) również oferuje funkcje obsługi formatu PNG dostosowanego do potrzeb urządzeń iPhone.


    Tabela 1.2. Zestawienie urządzeń iOS oraz ich możliwości


    
      
        
          	
            Model

          

          	
            RAM i pamięć masowa

          

          	
            Procesor

          

          	
            Wyświetlacz

          

          	
            Możliwości

          
        


        
          	
            Pierwszy iPhone


            (iPhone 1.1)

          

          	
            128 MB RAM


            4, 8 i 16 GB pamięci masowej

          

          	
            Samsung RISC ARM 620 MHz (z taktowaniem obniżonym do 412 MHz)

          

          	
            320×480 px

            przy 163 ppi

          

          	
            kamera 2.0 MP, głośnik, mikrofon, akcelerometr, czujnik natężenia światła, czujnik zbliżeniowy, telefon, wibracje, 802.11b/g

          
        


        
          	
            iPhone 3G


            (iPhone 1.2)

          

          	
            128 MB RAM


            8 i 16 GB pamięci masowej

          

          	
            Samsung RISC ARM 620 MHz (z taktowaniem obniżonym do 412 MHz)

          

          	
            320×480 px

            przy 163 ppi

          

          	
            kamera 2.0 MP, głośnik, mikrofon, akcelerometr, czujnik natężenia światła, czujnik zbliżeniowy, telefon, wibracje, 802.11b/g

          
        


        
          	
            iPhone 3GS


            (iPhone 2.1)

          

          	
            256 MB RAM


            8, 16 i 32 GB pamięci masowej

          

          	
            ARM Cortex-A8 833 MHz (z taktowaniem obniżonym do 600 MHz)

          

          	
            320×480 px

            przy 163 ppi

          

          	
            kamera wideo 3.0 MP

            z autofokusem, głośnik, mikrofon, akcelerometr, czujnik natężenia światła, czujnik zbliżeniowy, GPS, sterowanie głosem, magnetometr, telefon, wibracje, 802.11b/g

          
        


        
          	
            iPhone 4


            (iPhone 3.x)

          

          	
            512 MB RAM


            16 i 32 GB pamięci masowej

          

          	
            Apple A4 o taktowaniu

            1 GHz

          

          	
            640×960 px przy 326 ppi (Retina)

          

          	
            dwie kamery, w tym

            tylna kamera 5.0 MP

            z autofokusem i przednia kamera wideo, lampa błyskowa LED, głośnik, akcelerometr, czujnik natężenia światła, czujnik zbliżeniowy, dwa mikrofony z redukcją szumów, GPS, sterowanie głosem, magnetometr, żyroskop, telefon, wibracje, 802.11b/g/n

          
        


        
          	
            iPhone 4S


            (iPhone 4.x)

          

          	
            512 MB RAM


            16, 32 i 64 GB pamięci masowej

          

          	
            Dwurdzeniowy Apple A5

            o taktowaniu 800 MHz

          

          	
            640×960 px (Retina)

          

          	
            dwie kamery, w tym tylna kamera 8.0 MP

            z autofokusem i przednia kamera wideo, lampa błyskowa LED, głośnik, akcelerometr, czujnik natężenia światła, czujnik zbliżeniowy, dwa mikrofony z redukcją szumów, GPS, sterowanie głosem, asystent głosowy Siri, magnetometr, żyroskop, telefon, wibracje, 802.11b/g/n,

            Bluetooth 4.0

          
        

      
    


    Tabela 1.2. Zestawienie urządzeń iOS oraz ich możliwości — ciąg dalszy


    
      
        
          	
            Model

          

          	
            RAM i pamięć masowa

          

          	
            Procesor

          

          	
            Wyświetlacz

          

          	
            Możliwości

          
        


        
          	
            iPhone 5


            (iPhone 5.x)

          

          	
            1 GB RAM


            16, 32 i 64 GB pamięci masowej

          

          	
            Dwurdzeniowy Apple A6

            o taktowaniu 1 GHz (zastosowany w tym modelu procesor ma trzy rdzenie dla grafiki)

          

          	
            640×1136 px przy 326 ppi (Retina)

          

          	
            pierwszy iPhone

            z ekranem 16:9 o wielkości 4 cali, dwie kamery, w tym tylna typu "iSight" 8.0 MP z autofokusem obsługująca nagrywanie wideo 1080p, przednia kamera typu "FaceTime HD" 1.2 MP obsługująca nagrywanie wideo 720p, obsługa sieci 4G/LTE, lampa błyskowa LED, głośnik, akcelerometr, czujnik natężenia światła, czujnik zbliżeniowy, dwa mikrofony z redukcją szumów, GPS, sterowanie głosem, asystent głosowy Siri, magnetometr, żyroskop, telefon, wibracje, dwuzakresowa (2,4 GHz

            i 5 GHz) sieć Wi-Fi 802.11b/g/n, nowy oparty na USB 2.0

            port o nazwie Lightning przeznaczony do połączenia urządzenia z komputerem, Bluetooth 4.0

          
        


        
          	
            iPod touch 1G


            (iPod 1.1)

          

          	
            128 MB RAM


            8, 16 i 32 GB pamięci masowej

          

          	
            Samsung RISC ARM 620 MHz (z taktowaniem obniżonym do 412 MHz)

          

          	
            320×480 px

            przy 163 ppi

          

          	
            akcelerometr, czujnik natężenia światła, 802.11b/g

          
        


        
          	
            iPod touch 2G


            (iPod 2.1)

          

          	
            128 MB RAM


            8, 16 i 32 GB pamięci masowej

          

          	
            Samsung RISC ARM 620 MHz (z taktowaniem obniżonym do 532 MHz)

          

          	
            320×480 px

            przy 163 ppi

          

          	
            akcelerometr, czujnik natężenia światła, głośnik, 802.11b/g

          
        


        
          	
            iPod touch 3G


            (iPod 3.1)

          

          	
            256 MB RAM


            32 i 64GB pamięci masowej

          

          	
            ARM Cortex-A8 833 MHz (z taktowaniem obniżonym do 600 MHz)

          

          	
            320×480 px

            przy 163 ppi

          

          	
            akcelerometr, czujnik natężenia światła, głośnik, 802.11b/g

          
        


        
          	
            iPod touch 4G


            (iPod 4.1)

          

          	
            256 MB RAM


            8, 16, 32 i 64 GB pamięci masowej

          

          	
            Apple A4 1 GHz

          

          	
            640×960 px przy 326 ppi (Retina)

          

          	
            akcelerometr, czujnik natężenia światła, żyroskop, głośnik, sterowanie głosem, 802.11b/g, dwie kamery, w tym tylna kamera 960×720 z zoomem cyfrowym i przednia kamera wideo VGA

          
        

      
    


    Tabela 1.2. Zestawienie urządzeń iOS oraz ich możliwości — ciąg dalszy


    
      
        
          	
            Model

          

          	
            RAM i pamięć masowa

          

          	
            Procesor

          

          	
            Wyświetlacz

          

          	
            Możliwości

          
        


        
          	
            iPod touch 5G


            (iPod 5.1)

          

          	
            512 MB RAM


            32 i 64 GB pamięci masowej

          

          	
            Dwurdzeniowy Apple A5

            o taktowaniu 1 GHz

          

          	
            640×1136 px przy 326 ppi (Retina)

          

          	
            pierwszy iPod touch

            z wyświetlaczem 16:9

            o wielkości 4 cali, dwie kamery w tym tylna typu "iSight" 5.0 MP obsługująca nagrywanie wideo 1080p, przednia kamera typu "FaceTime HD" 1.2 MP obsługująca nagrywanie wideo 720p, akcelerometr, czujnik natężenia światła, żyroskop, głośnik, sterowanie głosem, dwuzakresowa (2,4 GHz

            i 5 GHz) sieć Wi-Fi 802.11b/g/n, nowy oparty na USB 2.0 port

            o nazwie Lightning przeznaczony do połączenia urządzenia z komputerem, Bluetooth 4.0

          
        


        
          	
            iPad oraz iPad 3G


            (iPad 1,1)

          

          	
            256 MB RAM


            16, 32 i 64 GB pamięci masowej

          

          	
            Apple A4 o taktowaniu

            1 GHz

          

          	
            768×1024 px

            przy 132 ppi

          

          	
            akcelerometr, czujnik natężenia światła, głośnik, mikrofon, magnetometr, 802.11a/b/g/n; GPS

            i sieć komórkowa (tylko dane) w modelu 3G

          
        


        
          	
            iPad 2 oraz iPad 2 3G


            (iPad 2.x)

          

          	
            512 MB RAM


            16, 32 i 64 GB pamięci masowej

          

          	
            Dwurdzeniowy Apple A5

            o taktowaniu 1 GHz

          

          	
            768×1024 px

            przy 132 ppi

          

          	
            akcelerometr, czujnik natężenia światła, głośnik, mikrofon, żyroskop, magnetometr, dwie kamery, w tym tylna kamera 960×720

            z zoomem cyfrowym

            i przednia kamera wideo VGA, 802.11a/b/g/n; GPS i sieć komórkowa (tylko dane) w modelu 3G

          
        


        
          	
            iPad trzeciej generacji


            (iPad 3.x)

          

          	
            1 GB RAM


            16, 32 i 64 GB pamięci masowej

          

          	
            Dwurdzeniowy Apple A5

            o taktowaniu 1 GHz (zastosowany w tym modelu procesor ma cztery rdzenie dla grafiki)

          

          	
            1536×2048 px

            przy 264 ppi (Retina)

          

          	
            pierwszy iPad

            z wyświetlaczem Retina, dwie kamery, w tym tylna typu "iSight" 5.0 MP obsługująca nagrywanie wideo 1080p, przednia kamera typu "FaceTime" 0.3 MP, akcelerometr, czujnik natężenia światła, głośnik, mikrofon, żyroskop, magnetometr, 802.11a/b/g/n; GPS

            i sieć komórkowa 4G/LTE (tylko dane) w modelu 3G, Bluetooth 4.0

          
        

      
    


    Ograniczenia interakcji


    Brak możliwości korzystania z fizycznych urządzeń wejściowych, takich jak myszy, i konieczność używania niewielkiego ekranu w przypadku iPhone'ów oraz iPodów touch wcale nie oznacza utraty elastyczności obsługi. Dzięki technologii wielodotykowej oraz zamontowanemu na pokładzie akcelerometrowi można budować interfejsy użytkownika, które z powodzeniem spełniają oczekiwania i wprowadzają innowacyjne możliwości w zakresie interakcji. Technologia dotykowa urządzeń iPhone pozwala Ci projektować aplikacje przyjmujące od użytkownika dane tekstowe i umożliwiające mu kontrolowanie wskaźnika za pomocą wirtualnego ekranu, który ma znacznie większe rozmiary niż rzeczywisty wyświetlacz mieszczący się w Twojej dłoni.


    Uwaga


    System iOS radzi sobie z obsługą zewnętrznych klawiatur, począwszy od wersji 3.2 firmware'u przeznaczonego dla jednostek 3GS i nowszych. W celu zapewnienia wygody podczas wpisywania tekstu możesz podłączać do urządzeń iOS klawiatury Bluetooth oraz USB. Choć klawiatury USB mogą być wykorzystywane wraz z zestawem Camera Connection Kit (dostępnym w Apple Store w cenie 29 dolarów) w celach związanych z tworzeniem i testowaniem oprogramowania, nie mają one oficjalnego wsparcia w tym zakresie ze strony firmy Apple.


    Sprytna klawiatura ekranowa wyposażona w funkcje automatycznej korekcji błędów, wbudowany mikrofon (w przypadku wszystkich jednostek z wyjątkiem iPoda touch pierwszej generacji) oraz akcelerometr wykrywający orientację urządzenia w przestrzeni stanowią jedynie kilka kluczowych rozwiązań, które wyróżniają rodzinę iOS na tle wszystkich innych mobilnych urządzeń komputerowych. Oznacza to jednak również, że musisz ograniczyć korzystanie z takich rzeczy jak wprowadzanie tekstu czy okna, których zawartość można przewijać, zwłaszcza w przypadku tworzenia aplikacji, które mają być uruchamiane na mniejszych urządzeniach należących do rodziny iOS. Nigdy nie zakładaj, że użytkownicy Twoich programów będą wszędzie ze sobą ciągnąć fizyczną klawiaturę, aby skorzystać z niej w odpowiednim momencie. Staraj się projektować aplikacje, mając to na względzie.


    Skup swoje wysiłki na właściwym wykorzystaniu interfejsów dotykowych, zamiast naśladować to, do czego przyzwyczaiły Cię komputery biurkowe. Pamiętaj, aby w danym momencie używać tylko jednego okna koncepcyjnego — w przeciwieństwie do aplikacji desktopowych, w przypadku których swobodnie można korzystać z bardziej elastycznego, wielookienkowego systemu wyświetlania.


    Uwaga


    Ekran urządzenia iPhone obsługuje do pięciu dotknięć naraz, choć trudno jest znaleźć aplikację, która wykorzystywałaby jednocześnie więcej niż dwa. Ekran iPada radzi sobie z rozpoznawaniem aż do 10 dotknięć naraz. Z uwagi na swoje większe rozmiary ekran tego urządzenia jest w stanie obsłużyć sterowanie przy użyciu wielu dłoni jednocześnie i oferuje w tym zakresie możliwości nieosiągalne dla jednostek iPhone, na przykład pozwalając dwóm osobom współdzielić ten sam ekran w czasie korzystania z gry. Firma Apple do czasu napisania tej książki nie określiła rzeczywistego limitu jednoczesnych dotknięć, z których rozpoznawaniem radzi sobie iPad.


    Ograniczenia energetyczne


    W przypadku platform mobilnych nie można sobie pozwolić na ignorowanie ograniczeń związanych z zasilaniem. Z tego też powodu oferowane przez Apple SDK pomaga projektować aplikacje w taki sposób, aby można było ograniczyć użycie CPU i unikać zbędnego wyczerpywania baterii. Sprytne wykorzystanie technologii (na przykład odpowiednie zawieszanie pracy pomiędzy okresami, w których użytkownik korzysta z aplikacji) umożliwia Ci tworzenie oprogramowania, które doskonale działa na urządzeniach iPhone, a jednocześnie zapobiega wypalaniu dziur w kieszeniach użytkowników (czasami wręcz dosłownie, jeśli weźmie się pod uwagę to, co zdarzało się w przeszłości). Niektóre programy, gdy pozostawi się je uruchomione, są w stanie zmarnować tyle energii, że telefon dosłownie się rozgrzewa, czasami stając się zbyt gorący, aby dało się go dotknąć, a to oczywiście wyczerpuje baterię w zatrważającym tempie. Jednym z bardziej znaczących przykładów takiej marnotrawnej aplikacji był program Kamera.


    Wraz z wprowadzeniem na rynek urządzenia iPad znacznie poprawiła się żywotność stosowanych akumulatorów. iPhone 4 oraz iPod touch czwartej generacji podtrzymują ten trend, zapewniając urządzeniom naręcznym baterie o lepszych osiągach i większej pojemności. Mimo to projektując swoje aplikacje, nadal powinieneś brać pod uwagę konieczność ograniczania zużycia energii.


    Ograniczenia aplikacji


    Aż do czasu wprowadzenia iOS 4 firma Apple twardo trzymała się reguły "jednej aplikacji w danej chwili". Oznaczało to w praktyce, że jako niezależny twórca oprogramowania nie mogłeś opracowywać aplikacji, które działałyby w tle, podobnie jak czynią to narzędzia firmy Apple, takie jak Mail, Telefon czy mobilne Safari. Za każdym razem, gdy Twój program kończył pracę, musiał po sobie posprzątać i metaforycznie "dać nogę z miasta" przed przekazaniem kontroli do innej aplikacji wybranej przez użytkownika. System iOS 4 wprowadził pewną ograniczoną formę wielozadaniowości.


    W przypadku wielozadaniowości zapewnianej przez iOS aplikacje mogą całkowicie zawieszać swoje działanie pomiędzy okresami, gdy są używane (jest to zachowanie domyślne), całkowicie się w tym czasie wyłączać (zachowanie to wymusza się poprzez ustawienie klucza w pliku Info.plist), działać przez krótki czas w celu zakończenia trwających w danym momencie operacji lub tworzyć zadania działające w tle, które kontynuują pracę w czasie, gdy inne aplikacje przejmują sterowanie. Obsługiwane obecnie zadania w tle obejmują odtwarzanie muzyki i innych dźwięków, zbieranie danych na temat położenia oraz korzystanie z telefonii Voice over IP (VoIP). Zamiast pracować w tle jako proste procesy-demony, zadania te działają w oparciu o zdarzenia. Twoja aplikacja jest zatem okresowo wywoływana przez system iOS, który przekazuje jej nowe zdarzenia, umożliwiając tym samym odpowiadanie na aktualizacje stanu dźwięku, lokalizacji czy telefonii VoIP.


    Aplikacje wielozadaniowe nie mogą odświeżać widoków (szczególnie widoków OpenGL ES, ponieważ wywoływanie komend rysowania OpenGL ES powoduje, że program zostaje przerwany) ani korzystać z widoków Bonjour w tle. Firma Apple nie pozwala tworzyć bezinterfejsowych usług wykorzystujących Bonjour, co jest moim zdaniem wielkim błędem, ponieważ usługi te mogłyby oferować wydajne i elastyczne rozwiązania pośredniczące w komunikacji pomiędzy urządzeniami iPhone a komputerami biurkowymi, jak również pomiędzy różnymi jednostkami iPhone.


    W odpowiedzi na potrzebę wielozadaniowości firma Apple zapewnia obsługę danych push pochodzących od usług sieciowych. Push przekazuje przetwarzanie z urządzenia do specjalnych usług sieciowych, wykorzystując ich ciągłą gotowość w celu ograniczenia wymagań związanych z przetwarzaniem odbywającym się na urządzeniu. Zarejestrowane usługi mogą przekazywać odpowiednie znaczniki i komunikaty do użytkowników, informując ich w ten sposób, że na serwerach czekają nowe dane.


    Dodatkowo aplikacje mogą przekazywać sterowanie pomiędzy sobą, przesyłając dane (korzystając z kontrolera interakcji dokumentów) oraz otwierając własne schematy URL.


    Firma Apple usilnie namawia twórców oprogramowania do ograniczania ilości danych przesyłanych za pomocą telefonii komórkowej przez poszczególne aplikacje. Panująca obecnie wśród operatorów tendencja do mierzenia stopnia wykorzystania transmisji danych oraz odchodzenie od oferty nielimitowanych pakietów danych pomagają we wdrażaniu tych zaleceń w życie. Aplikacje, w przypadku których zachodzi uzasadnione podejrzenie, że zbyt silnie będą wykorzystywały transmisję danych, mogą zostać odrzucone lub usunięte ze sklepu. Jeśli Twój program jest silnie uzależniony od transmisji danych, być może warto pomyśleć o ograniczeniu tej transmisji wyłącznie do połączeń Wi-Fi.


    Obsługa standardu 802.11n została po raz pierwszy zapewniona w przypadku urządzeń iPad 1 oraz iPhone 4. Starsze jednostki umożliwiały jedynie połączenia przy użyciu sieci 802.11a, b oraz g. Obsługa "n" jest ograniczona. Nowsze jednostki radzą sobie jedynie z połączeniami w ramach pasma 2,4 GHz, nie obsługują natomiast pasma 5 GHz. W urządzeniu iPhone 4 wprowadzono również obsługę połączeń HSUPA o przepustowości 5,8 Mbps, co było dodatkiem do obsługi połączeń HSDPA o przepustowości 7,2 Mbps, które stały się dostępne wraz z jednostką iPhone 3GS.


    Uwaga


    Zgodnie z warunkami korzystania z urządzeń iPhone nie możesz używać zapewnianej przez Cocoa Touch architektury wtyczek w przypadku aplikacji zgłaszanych do App Store. Możesz budować statyczne biblioteki, które są włączane w czasie kompilacji, ale nie możesz korzystać z jakiegokolwiek rozwiązania programistycznego, które łączy się z dowolnym kodem w czasie wykonania.


    Ograniczenia możliwości działań użytkownika


    Choć nie jest to ograniczenie sprzętu o charakterze fizycznym, musisz mieć świadomość, że użytkownicy urządzeń iPhone rzadko i krótko korzystają z aplikacji typowo telefonicznych. Uruchamiają oni odpowiedni program, szybko go używają i równie szybko wyłączają. Przenośna natura urządzenia oznacza w tym przypadku, że musisz projektować swoje aplikacje wokół krótkich okresów interakcji i przygotowywać je na szybkie przerwanie działania w momencie, gdy użytkownik odbierze połączenie lub ponownie włoży telefon do kieszeni. Pamiętaj, aby zachowywać bieżący stan aplikacji pomiędzy poszczególnymi sesjami użycia i szybko przywracać jej działanie po ponownym uruchomieniu, aby umożliwić użytkownikowi kontynuowanie tego samego zadania, które wykonywał, gdy program pracował poprzednim razem. Może to wymagać od programisty sporo uwagi, ale bez wątpienia jest warte wysiłku, ponieważ przyniesie to zyski w postaci większej satysfakcji użytkownika.


    Ograniczenia SDK


    Jak można się spodziewać, budowanie aplikacji dla urządzeń iOS bardzo przypomina budowanie aplikacji dla komputerów Macintosh. Obydwie platformy działają pod kontrolą odpowiednich wersji systemu operacyjnego OS X. Kod programów tworzy się w języku Objective-C 2.0. Kompilacja odbywa się przy użyciu gamy frameworków. SDK iOS ma jednak pewne ograniczenia. Oto najważniejsze rzeczy, o których powinieneś tu pamiętać:


    
      	W przypadku iOS nie funkcjonuje mechanizm oczyszczania pamięci i prawdopodobnie będzie tak zawsze. Za to nowe możliwości i optymalizacje kompilatora LLVM 3.0 w zakresie automatycznego zliczania referencji (ARC) czynią ten brak coraz mniej problematycznym. ARC zdejmuje podstawowe kwestie związane z zarządzaniem pamięcią z barków programisty, umożliwiając mu skupienie się na semantyce samej aplikacji. Brak mechanizmu oczyszczania pamięci można wytłumaczyć na dwa sposoby. Po pierwsze, ograniczona platforma mobilna, taka jak iPhone, wymaga posługiwania się precyzyjnymi charakterystykami wydajności, zwłaszcza w przypadku aplikacji znacznie obciążających procesor, takich jak gry. Mechanizm oczyszczania pamięci wprowadza tu element nieprzewidywalności, musi on bowiem zamrażać wątki w momencie oczyszczania pamięci operacyjnej. Po drugie, ograniczona ilość pamięci nie umożliwia implementacji takiego mechanizmu w żaden sensowny i użyteczny sposób. Aplikacje, w przypadku których wykorzystywany jest mechanizm oczyszczania pamięci, mają większe wymagania w kwestii przestrzeni pamięci niezbędnej im do normalnego działania. To z kolei może być przyczyną częstszych zawieszeń systemu operacyjnego powodowanych przez aplikacje.


      	Wiele bibliotek jest w dalszym ciągu zaimplementowanych jedynie częściowo, choć sytuacja ta poprawia się wraz z każdym nowym wydaniem firmware'u iOS. Możliwości Core Animation są dostępne za pośrednictwem frameworku Quartz Core, lecz nadal brakuje w nim niektórych klas i metod; podobnie jest z Core Image. Powinieneś mieć świadomość, że zawsze pracujesz tu na wczesnym wydaniu oprogramowania, mimo że od czasu premiery SDK minęło już całkiem sporo czasu. Staraj się jakoś poradzić sobie z brakującymi elementami i koniecznie zgłoś zauważone błędy oraz żądania funkcji do firmy Apple, korzystając z serwisu bugreport.apple.com, aby mogła ona (a miejmy nadzieję, że będzie też chciała) naprawić błędy i uzupełnić braki, które boleśnie odczułeś. Miej na uwadze, że firma Apple celowo ograniczyła dostęp do pewnych własnych klas i metod.

    


    Uwaga


    Wraz z wprowadzeniem edycji 4.0 SDK firma Apple rozszerzyła o bloki możliwości dostosowanej do wymogów systemu iOS wersji języka Objective-C 2.0. Bloki to technologia znana już od kilkudziesięciu lat w językach programowania takich jak Scheme, Lisp, Ruby oraz Python. Pozwalają one nadawać zachowaniom postać obiektów, dzięki czemu zachowania te można przekazywać metodom zamiast wywołań zwrotnych. Ta nowa możliwość została opisana w rozdziale 2. zatytułowanym "Obóz treningowy Objective-C".


    Korzystanie z serwisu Provisioning Portal


    Portal akredytacyjny[1] (ang. provisioning portal) związany z iOS Developer Program oferuje dostęp do wszystkich narzędzi niezbędnych do skonfigurowania systemu w celu tworzenia aplikacji na urządzenia iPhone. Znajduje się on pod adresem http://developer.apple.com/ios/manage/overview/index.action, a dostęp do niego można uzyskać dopiero po zarejestrowaniu się w jednym z dwóch płatnych programów twórców aplikacji iOS. To właśnie w tym miejscu możesz zdefiniować ustawienia swojego zespołu programistycznego, uzyskać certyfikaty, zarejestrować urządzenia wykorzystywane w pracy oraz identyfikatory aplikacji, a także zbudować odpowiednie profile akredytacyjne, dzięki którym będziesz mógł prawidłowo podpisywać swoje aplikacje.


    Z uwagi na fakt, że szczegóły procesu podlegają ciągłym zmianom, niniejszy opis koncentruje się raczej na ogólnych zasadach, zgodnie z którymi przebiega. Gdy firma Apple nagle zmodyfikuje jakieś detale, nadal będziesz znał podstawowe etapy działania, dzięki czemu będziesz mógł odpowiednio dopasować się do sytuacji. Na rysunku 1.1 przedstawione zostały kluczowe kroki tego procesu.
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    Rysunek 1.1. Podstawowe funkcje serwisu Provisioning Portal dla systemu iOS


    Zdefiniowanie zespołu


    Zespół programistów iOS składa się z jednego członka lub większej ich liczby. Główny członek zespołu, określany mianem "agenta", to ta pierwsza osoba, która zgłosiła swój udział w iOS Developer Program. Agent ma podstawowe prawa administracyjne związane z możliwością zarządzania kontem: może dodawać innych członków zespołu, jeśli konto nie ma charakteru indywidualnego, zatwierdzać żądania certyfikatów i tak dalej. Oprócz tego agent może też przydzielać przywileje administracyjne innym członkom zespołu, którzy nazywani są — nie powinno to być zaskoczeniem — administratorami. Członkowie zespołu nieposiadający praw administracyjnych mogą żądać nowych akredytacji i je pobierać, ale właściwie na tym kończą się ich możliwości.


    Administratorzy mogą zapraszać nowych członków przy użyciu należącego do portalu ekranu Team. Jest to również miejsce, w którym aktualizuje się adresy poczty elektronicznej, sprawdza certyfikaty, a także dodaje i usuwa członków zespołu. Dodatkowe karty dostępne na tym ekranie umożliwiają sprawdzanie stanu spraw zgłoszonych obsłudze technicznej oraz przeglądanie umów dotyczących tworzenia oprogramowania, które podpisałeś z firmą Apple.


    Uzyskiwanie certyfikatów


    Certyfikaty odgrywają bardzo istotną rolę w procesie tworzenia aplikacji iOS. Certyfikat to zweryfikowana sygnatura zapewniająca, że Twoje oprogramowanie pochodzi rzeczywiście od Ciebie, nie zaś z jakiegoś niezaufanego źródła. Nie da się instalować aplikacji na urządzeniach iOS, nawet w celach testowych, bez ważnego certyfikatu rozwojowego. Do sprzedaży aplikacji za pośrednictwem App Store potrzebny jest też odpowiedni certyfikat dystrybucyjny. Zgłoszenie zapotrzebowania na te certyfikaty odbywa się za pośrednictwem portalu, z niego też się je pobiera.


    Zacznij od wygenerowania żądania certyfikatu za pomocą narzędzia Dostęp do pęku kluczy dostępnego na Twoim macintoshu:


    
      	Uruchom program Dostęp do pęku kluczy; znajdziesz go w katalogu /Programy/Narzędzia.


      	Wybierz z menu polecenie Dostęp do pęku kluczy/Asystent certyfikatu/Wniosek o wydanie certyfikatu z urzędu certyfikacji. Sprawdź swój adres poczty elektronicznej, wypełnij pole Powszechna nazwa, zaznacz opcję zachowane na dysku, a następnie kliknij przycisk Dalej.


      	Wybierz katalog, w którym ma zostać zapisany certyfikat (biurko będzie dobrym miejscem), i kliknij przycisk Zachowaj. Poczekaj na wygenerowanie certyfikatu i kliknij przycisk Gotowe.

    


    Następnie powinieneś przesłać żądanie do portalu, aby utworzyć swój certyfikat rozwojowy lub dystrybucyjny. Portal przeprowadzi Cię przez cały proces. Każdy certyfikat musi zostać zatwierdzony przez agenta zespołu, zanim zostanie wydany. Gdy zostanie już zatwierdzony, będzie go można pobrać z należącego do portalu okna Certificates.


    Zainstaluj nowy certyfikat w swoim pęku kluczy, dwukrotnie klikając jego plik. Certyfikaty są obecnie ważne przez rok. Pamiętaj, aby ze swojego pęku kluczy usuwać wszelkie wygasłe certyfikaty, ponieważ środowisko Xcode nie jest w stanie łatwo odróżniać ich od siebie. Jeśli o tym zapomnisz, z pewnością napotkasz problemy w czasie kompilacji. Aby pozbyć się nieważnego certyfikatu, zaznacz odpowiednią pozycję na liście widocznej w oknie programu Dostęp do pęku kluczy (/Programy/Narzędzia/ Dostęp do pęku kluczy.app) i po prostu ją usuń.


    Oprócz dwóch wymienionych certyfikatów musisz również zainstalować certyfikat pośredni WWDR wydany przez należący do firmy Apple zespół, który zajmuje się relacjami z twórcami oprogramowania. Odpowiedni certyfikat można pobrać z portalu lub bezpośrednio spod adresu: http://developer.apple.com/certificationauthority/AppleWWDRCA.cer. Pamiętaj, aby również ten certyfikat dodać do swojego pęku kluczy.


    Jeśli zachodzi konieczność tworzenia oprogramowania na więcej niż jednej maszynie w tym samym czasie, możesz wyeksportować swój profil twórcy za pomocą należącego do środowiska Xcode narzędzia Organizer. W tym celu kliknij polecenie Export Developer Profile, wprowadź hasło, które będziesz w stanie zapamiętać, a następnie je potwierdź. Zapisz plik w wygodnym miejscu, na przykład na biurku. W trakcie tej procedury będziesz prawdopodobnie musiał podać hasło administratora systemu, aby zezwolić środowisku Xcode na dostęp do swojego lokalnego pęku kluczy. Gdy profil zostanie utworzony, będziesz mógł przenieść jego plik do innego systemu Macintosh i zaimportować go przy użyciu tego samego ekranu narzędzia Organizer należącego do środowiska Xcode. Zostaniesz przy tym poproszony o wprowadzenie hasła.


    Rejestrowanie urządzeń


    Wszystkie urządzenia wykorzystywane w procesie rozwoju oprogramowania musisz zarejestrować za pomocą portalu programu lub — wygodniej — przy użyciu funkcji zapewnianych przez środowisko Xcode. W przypadku programu standardowego możesz zarejestrować do 100 różnych urządzeń jednocześnie. Gdy urządzenie zostanie zarejestrowane, będziesz mógł z niego korzystać zarówno podczas tworzenia aplikacji, jak i akredytacji ad hoc. Zarejestrowane urządzenia umożliwiają instalowanie wersji beta OS.


    W portalu powinieneś podać nazwę urządzenia oraz jego unikatowy identyfikator (UDID). Jeśli masz bezpośredni dostęp do urządzenia, możesz je zgłosić do rejestracji bezpośrednio z poziomu okna organizatora urządzeń należącego do środowiska Xcode.


    W środowisku Xcode po prostu otwórz okno organizatora (poleceniem Window/Organizer lub za pomocą skrótu klawiszowego Command+Shift+2). Wybierz urządzenie, kliknij jego pozycję prawym przyciskiem myszy (lub kliknij ją przy wciśniętym klawiszu Control), a następnie z menu podręcznego wybierz polecenie Add Device to Provisioning Portal. Zostaniesz poproszony o zalogowanie się w portalu przy użyciu swoich danych uwierzytelniających twórcy oprogramowania. Wprowadź nazwę swojego konta i odpowiednie hasło dostępu, a następnie kliknij przycisk Log In. Środowisko Xcode prześle dane na temat Twojego urządzenia, a następnie pobierze zaktualizowaną akredytację "zespołu", którą samo automatycznie zarządza.


    Aby zarejestrować urządzenie ręcznie, a konieczność taka zachodzi zwykle w przypadku urządzeń, do których nie masz fizycznego dostępu, przejdź do portalu twórcy i otwórz ekran Devices. Kliknij Add Device. Wprowadź nazwę i UDID, a następnie kliknij przycisk Submit. Procedura ta w żaden sposób nie wpływa na jakiekolwiek istniejące akredytacje. Jeśli zarejestrowane właśnie urządzenie zechcesz dodać do akredytacji, będziesz musiał wykonać tę operację niezależnie od rejestracji.


    Odnalezienie numeru UDID nie jest skomplikowane: identyfikator ten można łatwo wydobyć z programu iTunes. Gdy urządzenie jest zadokowane, wybierz jego nazwę na liście źródeł (widocznej w lewej części okna programu) i przejdź na związaną z nim kartę Podsumowanie. Kliknij słowa Numer seryjny. Spowoduje to zmianę tekstu etykiety na Identyfikator (UDID). Wybierz polecenie Edycja/Kopiuj (lub użyj skrótu Command+C), a identyfikator zostanie skopiowany do Twojego schowka systemowego. Dzięki temu będziesz mógł wkleić ten numer do odpowiedniego pliku.


    Alternatywna metoda wymaga pobrania przez użytkowników Twojego oprogramowania kopii aplikacji Ad Hoc Helper (http://itunes.com/apps/adhochelper) na ich urządzenia iOS. Jest to bezpłatne narzędzie, które opracowałam, aby umożliwić ludziom łatwe przesyłanie identyfikatorów ich urządzeń pocztą elektroniczną bezpośrednio do twórcy oprogramowania. Po uruchomieniu aplikacja automatycznie tworzy nową wiadomość e-mail, w której treści znajduje się numer UDID oraz informacje na temat urządzenia. Użytkownicy powinni jedynie dodać Twój adres jako adres odbiorcy wiadomości i stuknąć przycisk Send.


    Firma Apple oferuje kilka sposobów umożliwiających rejestrację wielu urządzeń naraz. Najbardziej niezawodnym z nich jest wprowadzenie danych kilku jednostek na ekranie Add Devices przed kliknięciem przycisku Add Device. Do zarządzania numerami UDID możesz też wykorzystać oferowany przez firmę Apple program Configuration Utility. Możesz go pobrać z portalu, ale pamiętaj, że narzędzie to miewa pewne problemy ze stabilnością działania.


    Miej na względzie, że użycie polecenia Unregister nie powoduje natychmiastowego zwolnienia miejsca na Twojej liczącej 100 pozycji liście urządzeń. Z powodu pewnych nadużyć, których dopuszczali się twórcy oprogramowania wobec tego systemu, wprowadzono roczny okres karencji obowiązujący, zanim miejsce będzie mogło być ponownie wykorzystane. Możesz skontaktować się z firmą Apple, pisząc na adres devprograms@apple.com, i poprosić jej pracowników, aby zmienili dla Ciebie to ustawienie, jeśli masz dobry powód, dla którego musisz ponownie użyć któregoś z miejsc przed upływem przepisowego roku.


    Rejestrowanie identyfikatorów aplikacji


    Każda budowana przez Ciebie aplikacja musi używać własnego identyfikatora. Ten łańcuch znaków umożliwia jednoznaczną identyfikację aplikacji przez iOS oraz gwarantuje, że nie wejdzie ona w konflikt z żadną inną. Identyfikatory buduje się zwykle przy użyciu odwrotnej notacji domenowej (na przykład com.sadun. nazwaMojejAplikacji, uk.co.sadun.nazwaMojejAplikacji, org.sadun.nazwaMojejAplikacji i tak dalej). W identyfikatorach aplikacji powinieneś unikać stosowania znaków specjalnych.


    Na etapie tworzenia i testowania aplikacji możesz polegać na akredytacji zespołu w celu wykonania wszelkich testów na urządzeniach. Akredytacja zespołu jest automatycznie generowana z poziomu środowiska Xcode i znacznie upraszcza procedurę, która była niegdyś o wiele bardziej skomplikowana.


    W portalu powinieneś zarejestrować co najmniej jeden identyfikator "zastępczy". Rozumiem przez to identyfikator, w którym zastosowano gwiazdkę jako znak zastępczy (na przykład com.sadun.*). Z tego jednego identyfikatora będziesz korzystał podczas tworzenia akredytacji dystrybucyjnej, która sprawdzi się przy podpisywaniu aplikacji w przypadku wszystkich opracowanych przez Ciebie aplikacji. Akredytacja zastępcza może być używana do prawidłowego podpisywania wszystkich aplikacji, których identyfikatory pasują do jej wzorca. Z akredytacji tej korzysta się również podczas kompilacji do celów dystrybucji, ale aby zgłosić aplikację do iTunes Connect, nadal będziesz musiał zarejestrować odpowiedni identyfikator.


    iTunes Connect wymaga zarejestrowania w portalu każdej aplikacji, która będzie zgłaszana do App Store w celu dystrybucji. Nie musisz rejestrować indywidualnego identyfikatora aplikacji aż do czasu, gdy będziesz gotów do zgłoszenia swojej aplikacji do App Store. Jednym wyjątkiem od tej reguły są identyfikatory aplikacji, które mają być używane z wymuszonymi powiadomieniami, a innym — iCloud. Będziesz zmuszony do zarejestrowania tych identyfikatorów w celach rozwojowych oraz utworzenia dla nich akredytacji, abyś mógł testować swoje aplikacje z poziomu piaskownicy i prawidłowo umieszczać je w App Store.


    Rejestracja nowych identyfikatorów aplikacji odbywa się za pomocą strony App IDs należącej do portalu akredytacyjnego. Kliknij na niej New App ID. Wprowadź dowolny opis tekstowy (na przykład "Moja przykładowa aplikacja") oraz identyfikator paczki (na przykład com.sadun.mojaprzykladowaaplikacja).


    Odszukaj pole Bundle Seed ID. Jeśli Twoja aplikacja na pewno nigdy nie będzie musiała dzielić pęku kluczy z inną aplikacją, przejdź dalej i pozostaw zaznaczone pole Generate New, a następnie kliknij przycisk Submit. Gdy będziesz potrzebował współdzielonych pęków kluczy, wybierz wspólny przedrostek ziarna paczki, co robi się zwykle, dopasowując przedrostek swojego nowego identyfikatora aplikacji do aplikacji istniejącej, której pęk kluczy chce się współdzielić.


    W większości przykładów prezentowanych w tej książce wykorzystywany jest pojedynczy identyfikator, com.sadun.helloworld. Aplikacje te będziesz mógł podpisywać do celów rozwojowych wyłącznie przy użyciu swojego profilu akredytacyjnego zespołu, ponieważ jest on zgodny ze wszystkimi identyfikatorami. Zdecydowałam się na korzystanie z jednego identyfikatora, aby uniknąć zapchania Twojego iPhone'a dziesiątkami przykładów naraz. Każdy kolejny przykład zastępuje poprzedni, dzięki czemu Twój ekran początkowy nie zostanie niepotrzebnie zaśmiecony.


    Uwaga


    Jeśli zastanawiasz się, czym są te przypadkowe znaki poprzedzające Twój zarejestrowany identyfikator, śpieszę wyjaśnić, że są to identyfikatory ziaren paczek, które są wykorzystywane w przypadku aplikacji współdzielących dane pęku kluczy. Więcej informacji na temat używania identyfikatorów ziaren znajdziesz w portalu firmy Apple. Identyfikatory ziaren różnią się od identyfikatorów zespołów programistycznych wykorzystywanych do udostępniania dokumentów iCloud pomiędzy aplikacjami.


    Akredytacja


    Profile akredytacyjne zapewniają sposób łączenia zarejestrowanych twórców i zarejestrowanych urządzeń z określonym zespołem programistycznym iOS. Są one wykorzystywane przez środowisko Xcode do podpisywania Twojego kodu, dzięki czemu oprogramowanie ma autoryzację pozwalającą na działanie na urządzeniu lub na udostępnienie w App Store.


    Większość twórców oprogramowania korzysta z dwóch głównych rodzajów akredytacji: akredytacji zespołu programistycznego, która jest zarządzana przez środowisko Xcode, oraz zastępczej akredytacji dystrybucyjnej. Oprócz nich wielu programistów buduje w końcu co najmniej jedną akredytację ad hoc, która umożliwia dystrybucję aplikacji poza App Store na urządzenia, które zostały zarejestrowane w portalu, a niektórzy twórcy tworzą również akredytacje specjalnego przeznaczenia dla aplikacji, które obsługują zdalne powiadamianie.


    Środowisko Xcode radzi sobie teraz z automatycznym tworzeniem Twojego profilu akredytacyjnego zespołu i zarządzaniem nim, łącząc się bezpośrednio z portalem akredytacyjnym. Możliwość ta spowodowała, że potrzeba tworzenia oddzielnej zastępczej akredytacji rozwojowej przestała być tak istotna.


    Profil zespołu umożliwia Ci współdzielenie akredytacji pomiędzy wszystkimi urządzeniami zarejestrowanymi w ramach Twojego konta, nawet jeśli członkowie Twojego zespołu pracują w sposób zdalny; pozwala on również instalować rozwojowe wersje aplikacji na każdym z tych urządzeń. Akredytacja zespołu jest zgodna ze wszystkimi identyfikatorami aplikacji, co umożliwia Ci kompilowanie i testowanie wszystkich Twoich aplikacji na urządzeniach podłączonych lokalnie.


    Profile dystrybucyjne są wykorzystywane do budowania aplikacji przeznaczonych do udostępniania za pośrednictwem App Store. Profil dystrybucyjny App Store tworzy się za pomocą ekranu Provisioning należącego do portalu programu. W tym celu należy wybrać kartę Distribution, kliknąć Add Profile, zaznaczyć pole nazwy odpowiedniego certyfikatu i wybrać zastępczy identyfikator swojej aplikacji. W przypadku akredytacji rozwojowych i ad hoc musisz wybrać urządzenia, które mają zostać włączone. Kliknij przycisk Submit, a następnie kilka razy odśwież okno przeglądarki. Wygenerowanie i udostępnienie akredytacji trwa zwykle krócej niż minutę.


    Jeśli później zajdzie konieczność dodania kolejnych urządzeń, możesz to bardzo łatwo zrobić. Rozszerzenie bazy urządzeń użytkowników odbywa się poprzez edycję wydanych wcześniej akredytacji. W tym celu należy wybrać Edit/Modify, wskazać nowe urządzenia i kliknąć Submit. Następnie trzeba już tylko ponownie pobrać zaktualizowany profil akredytacji, klikając w tym celu przycisk Download.


    Aby zainstalować akredytacje, przeciągnij je na ikonę Xcode lub upuść je w oknie Xcode Organizer związanym z urządzeniem (sposób ten działa tylko w przypadku akredytacji rozwojowych i ad hoc). Środowisko Xcode automatycznie odczyta akredytacje i zainstaluje je w Twoim katalogu domowym, w podkatalogu ~/Library/MobileDevice/Provisioning Profiles. Aby usunąć akredytacje, skorzystaj z panelu Provisioning Profiles narzędzia Xcode Organizer.


    Środowisko Xcode automatycznie instaluje akredytacje na urządzeniach, aby zapewnić, że aplikacje skompilowane przy użyciu tych akredytacji będą mogły działać prawidłowo. Aby usunąć akredytację z urządzenia, otwórz panel Ustawienia/Ogólne/Profile na odpowiednim urządzeniu iPhone, iPad lub iPod touch. Wskaż profil, a następnie kliknij czerwony przycisk Usuń. Gdy pozbędziesz się akredytacji z urządzenia, nie będziesz mógł uruchomić na nim żadnej aplikacji, która została podpisana za pomocą tej akredytacji.


    Po zaktualizowaniu akredytacji będziesz musiał dostarczyć zaktualizowane profile akredytacji wszystkim użytkownikom biorącym udział w testach. Do nazw profili dobrze jest dodawać w takiej sytuacji daty i informacje o wersji, zwłaszcza gdy chodzi o akredytacje ad hoc. Można dzięki temu uniknąć pomyłek przy podejmowaniu decyzji dotyczących tego, które z akredytacji należy usunąć.


    Urządzenie automatycznie informuje, gdy okres ważności akredytacji dobiega końca. Będzie to robić aż do skutku.


    Składanie projektów iPhone w całość


    Opracowywane za pomocą środowiska Xcode projekty iPhone zawierają różne komponenty standardowe i niestandardowe. Na rysunku 1.2 przedstawione zostało okno najprostszego projektu. Do jego składników należą kod źródłowy, powiązane frameworki oraz media, takie jak obrazy i pliki audio. Środowisko Xcode kompiluje Twój kod, łączy go z frameworkami i buduje paczkę aplikacji, którą można zainstalować na urządzeniu iPhone. Do tej paczki dodaje też wskazane media, dzięki czemu program może z nich korzystać w czasie swojego działania na urządzeniu.
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    Rysunek 1.2. Projekt środowiska Xcode łączy w sobie kod źródłowy, frameworki i media, aby utworzyć podstawę aplikacji iPhone


    Kod działający na urządzeniach iPhone jest zwykle pisany w języku Objective-C, który stanowi nadzbiór ANSI C i został opracowany na podstawie mieszanki języków C oraz Smalltalk. W rozdziale 2. język ten zostanie przedstawiony w sposób praktyczny. Jeśli potrzebujesz dodatkowych informacji na jego temat, możesz skorzystać z kilku doskonałych, dostępnych online materiałów szkoleniowych, które firma Apple udostępnia w swoim serwisie przeznaczonym dla twórców oprogramowania iOS. Wśród nich znajdziesz wprowadzenie do zorientowanego obiektowo programowania w Objective-C oraz opis tego języka (http://developer.apple.com/iphone/library/ documentation/Cocoa/Conceptual/ObjectiveC/).


    Uwaga


    Kompilator środowiska Xcode umożliwia łączenie kodu C++ oraz Objective-C w tym samym projekcie. Powstałe w wyniku tego działania hybrydowe projekty Objective-C++ pozwalają ponownie wykorzystywać istniejące biblioteki C++ w aplikacjach opracowanych w języku Objective-C. Kompilator LLVM 3.0 obsługuje już standard C++0x. Szczegółowe informacje na ten temat znajdziesz w dokumentacji udostępnianej przez firmę Apple.


    Frameworki to dostarczane przez firmę Apple biblioteki programistyczne zawierające definicje klas Cocoa Touch, które można wielokrotnie wykorzystywać. Aby dodać frameworki do projektu środowiska Xcode, przeciągnij je do widocznego w jego oknie katalogu Frameworks. Po włączeniu do kodu odpowiednich plików nagłówkowych (takich jak UIKit/UIKit.h lub QuartzCore/QuartzCore.h) będziesz mógł wywoływać należące do nich funkcje z poziomu swojego programu.


    W skład mediów związanych z projektem mogą wchodzić obrazy, pliki audio i wideo, które zostaną włączone do paczki podobnie jak pliki tekstowe, które pomagają w zdefiniowaniu Twojej aplikacji na potrzeby systemu operacyjnego urządzenia iPhone. Aby dodać media do projektu, wystarczy upuścić ich pliki nad jego oknem i odwołać się do nich w swoim kodzie.


    Projekt, którego okno zostało przedstawione na rysunku 1.2, jest bardzo prosty i typowy, mimo że jego okno wydaje się być pełne informacji. W skład tego projektu wchodzą pliki kodu źródłowego (main.m, Hello_WorldAppDelegate.h, Hello_WorldAppDelegate.m, Hello_WorldViewController.h, Hello_WorldViewController.m) oraz pliki interfejsu (MainStoryboard_iPhone.storyboard, MainStoryboard_iPad.storyboard), a także standardowe frameworki projektu iPhone (UIKit, Foundation oraz Core Graphics) i kilka plików pomocniczych (Hello_World-Info.plist, InfoPlist.strings). Wszystkie te elementy stanowią razem komplet materiałów niezbędnych do utworzenia niezwykle prostej, podstawowej wręcz aplikacji. Jak przekonasz się, czytając rozdział 3. zatytułowany "Budowanie pierwszego projektu", środowisko Xcode może na Twój użytek wygenerować większość z tych składników automatycznie. Ty zaś możesz je później w miarę potrzeby edytować, aby dodawać nowe funkcje i możliwości.


    Uwaga


    Plik HelloWorld-Prefix.pch został utworzony automatycznie przez środowisko Xcode. Określa on nazwę plików nagłówkowych, które mają być prekompilowane.


    Szkielet aplikacji iPhone


    Niemal każda aplikacja iPhone, którą będziesz budował, będzie zawierała kilka plików źródłowych. Na rysunku 1.3 został przedstawiony najbardziej powszechny wzorzec wykorzystywany w przypadku kodu źródłowego: plik main.m, delegat aplikacji oraz kontroler widoku. Pliki te (których jest więcej, gdy korzystasz z plików XIB narzędzia Interface Builder, a jeszcze więcej, gdy budujesz aplikację uniwersalną, która jest przeznaczona do uruchamiania zarówno na urządzeniach iPad, jak i iPhone) przechowują wszystkie komponenty niezbędne do utworzenia prostej aplikacji typu "Witaj, świecie", która wyświetla coś na ekranie.
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    Rysunek 1.3. Przedstawiony zbiór plików stanowi najbardziej typową konfigurację kodu źródłowego tworzącego najprostszą aplikację iOS. W celu zdefiniowania interfejsów możesz skorzystać ze storyboardów,

    lecz nie musisz tego robić


    Niektóre ze składników mogą Ci się wydawać znajome, inne zaś nie. Oto krótki przegląd występujących tu typów plików:


    
      	Pliki implementacji mają rozszerzenie m, nie zaś c. Pliki te zawierają implementacje metod w języku Objective-C, a także dowolne funkcje w stylu C. Projekt, którego strukturę przedstawiono na rysunku 1.3, zawiera trzy pliki o rozszerzeniu m.


      	Pliki kodu źródłowego mają standardowe dla plików nagłówkowych w języku C rozszerzenie h. Pliki nagłówkowe zawierają publiczne deklaracje interfejsów klas, stałych i protokołów. Każdy plik implementacji klasy (w przedstawionym tu przykładzie pliki m delegata aplikacji i kontrolera widoku) ma swój plik nagłówkowy, jak widać to na rysunku 1.3.


      	Pliki storyboardu (o rozszerzeniu storyboard) oraz XIB (o rozszerzeniu xib) są tworzone przez narzędzie Interface Builder. Te wykorzystujące XML pliki definicji interfejsu użytkownika są powiązane z aplikacją i są przez nią wywoływane w czasie wykonania w swoich formatach skompilowanych. W projekcie zaprezentowanym na rysunku 1.3 wykorzystywane są dwa storyboardy do definicji sposobów pracy kontrolera widoku w przypadku platform iPhone oraz iPad. Własna podklasa kontrolera widoku może być wykorzystywana dla dowolnej ze scen storyboardu lub też dla nich wszystkich.

    


    Poniżej znajdziesz skrótowy opis tych plików oraz roli, jaką odgrywają w rzeczywistej aplikacji.


    main.m


    Plik main.m spełnia dwa zadania. Po pierwsze, tworzy automatycznie zwalnianą pulę pamięci dla Twojej aplikacji. W przypadku aplikacji, w których pamięć zarządzana jest ręcznie (określanych mianem ręcznie przydzielających i zwalniających pamięć, ang. manual retain/release, w skrócie — MRR), przyjmuje ona postać obiektu NSAutoreleasePool. W aplikacjach LLVM jest dodawana przy użyciu konstrukcji automatycznie zwalnianej puli, która obsługuje działania związane z tworzeniem puli i zarządzeniem nimi w bardziej wydajny sposób. Po drugie, wywołuje on pętle zdarzeń aplikacji. Te dwie operacje stanowią kluczowe elementy, dzięki którym Twoja aplikacja rozpoczyna pracę i działa. Na listingach 1.1 i 1.2 przedstawiony został sposób zdefiniowania obydwu tych rzeczy w przypadku aplikacji ARC i MRR.


    Listing 1.1. Zawartość pliku main.m w przypadku aplikacji LLVM

    int main(int argc, char *argv[])
{
  @autoreleasepool {
    int retVal = UIApplicationMain(argc, argv, nil, @"MyAppDelegateClass");
    return retVal;
  }
}


    Listing 1.2. Zawartość pliku main.m w przypadku aplikacji MRR i innych niż LLVM

    int main(int argc, char *argv[])
{
  NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
  @autoreleasepool {
    int retVal = UIApplicationMain(argc, argv, nil, @"MyAppDelegateClass");
    [pool release];
    return retVal;
  }
}


    Uwaga


    Zmienne argc i argv przekazane funkcji main() w roli argumentów odwołują się do argumentów linii poleceń. Z racji tego, że w przypadku urządzeń iPhone podczas uruchamiania aplikacji nie korzysta się z linii poleceń (wszystkie programy są uruchamiane z poziomu wspólnego graficznego interfejsu użytkownika), elementy te nie są tu wykorzystywane. Uwzględnia się je wyłącznie po to, aby zachować zgodność z praktyką stosowaną w języku ANSI C.


    Pule zwalniane automatycznie


    Pule zwalniane automatycznie są obiektami, które współdziałają z systemem zarządzania pamięcią wykorzystywanym w urządzeniach iPhone. System ten pracuje zwykle w taki sposób, że śledzi liczniki odwołań, zliczając liczbę odwołań obiektów do zaalokowanej części pamięci operacyjnej. Pule zwalniane automatycznie umożliwiają oprogramowaniu opóźnianie zwalniania obiektów do czasu zakończenia każdego cyklu pętli zdarzeń. Są one wykorzystywane zarówno w kompilacji ARC, jak i MRR, choć w przypadku tej pierwszej nie musisz już korzystać z konstrukcji podobnych do poniższej:

     [[[Jakasklasa alloc] init] autorelease]


    W przypadku aplikacji ARC kompilator przejmuje nadzór nad wszystkimi działaniami związanymi ze zwalnianiem pamięci. Twoim zadaniem jest określenie sposobu działania elementów pamięci, których używasz w swojej aplikacji (zatrzymywanie do czasu ponownego przypisania, tworzenie w taki sposób, aby działanie przypominało automatyczne zwalnianie, używanie wskaźnika odwołującego się do zera), ale nie musisz już samemu wysyłać żadnych komunikatów zwalniania lub automatycznego zwalniania pamięci.


    Zarówno w aplikacjach ARC, jak i MRR obiekty dodane do puli zwalnianej automatycznie przekazują tej puli swoje obowiązki związane ze zwalnianiem pamięci. Na końcu każdej z pętli zdarzeń pula jest opróżniana i wysyła komunikaty zwolnienia do każdego należącego do niej obiektu. W przypadku urządzeń iPhone oczekuje się, że zawsze będzie dostępna jakaś zwalniana automatycznie pula, bez względu na to, w jaki sposób zostanie utworzona, aby dało się odzyskać pamięć zajmowaną przez te obiekty po zakończeniu ich istnienia. Jeśli kiedykolwiek zdarzy Ci się utworzyć w swojej aplikacji drugi wątek, będziesz musiał zapewnić mu własną pulę zwalnianą automatycznie. Pule zwalniane automatycznie oraz obiekty, które zawierają, zostały dokładniej opisane w rozdziale 2.


    Funkcja UIApplicationMain


    Funkcja UIApplicationMain stanowi główny punkt wejściowy do tworzenia nowych obiektów aplikacji. Tworzy ona nową instancję aplikacji i jej delegata. Delegat ten odpowiada za obsługę zmian stanu aplikacji i zapewnia właściwe dla programu reakcje na te zmiany.


    Argumenty trzeci i czwarty funkcji UIApplicationMain określają odpowiednio nazwę klasy nadrzędnej aplikacji i jej delegata. Jeśli trzeci argument został pominięty (ma wartość nil), a jest tak domyślnie, w jego roli stosowana jest standardowa klasa UIApplication.


    Funkcja UIApplicationMain powołuje również do życia pętlę zdarzeń aplikacji. Pętla zdarzeń cyklicznie sprawdza niskopoziomowe działania użytkownika, takie jak dotknięcia ekranu czy sygnały z czujników. Zdarzenia te są przechwytywane przez jądro systemu i tworzą kolejkę, która jest następnie przekazywana do aplikacji do obsłużenia.


    Pętle zdarzeń umożliwiają projektowanie programów wokół wywołań zwrotnych. To właśnie w nich określa się sposób, w jaki aplikacja ma reagować na te zdarzenia. W języku Objective-C technika ta odpowiada wywoływaniu metod. Można na przykład budować metody, aby określić, jak aplikacja dokona zmiany orientacji ekranu, gdy użytkownik obróci urządzenie z pozycji pionowej do poziomej, lub też jak mają się odświeżać widoki, gdy użytkownik przeciągnie palcem po ekranie urządzenia. Zastosowanie tego stylu programowania jest możliwe dzięki działającej w tle pętli zdarzeń, która powstaje właśnie w wyniku wykonania instrukcji znajdującej się w pliku main.m.


    Delegat aplikacji


    Delegat aplikacji implementuje sposób, w jaki program powinien reagować w krytycznych punktach cyklu życia aplikacji, tak jak zostało to pokazane na rysunku 1.4. Delegat odpowiada za inicjalizowanie systemu okien w momencie uruchomienia aplikacji oraz posprzątanie po jej zakończeniu. Spełnia również kluczową rolę w obsłudze ostrzeżeń związanych z pamięcią operacyjną. Oto najważniejsze metody delegata, które będą implementowały Twoje aplikacje:


    
      	Metoda application:didFinishLaunchingwithOptions: — to pierwsza metoda wywoływana w Twoim programie po utworzeniu obiektu aplikacji. To właśnie w niej po uruchomieniu aplikacji tworzy się podstawowe okno, określa jego zawartość oraz sprawia, że staje się ono głównym rozgrywającym Twojej aplikacji. Jeśli aplikacja została uruchomiona za pośrednictwem ciągu URL, sterowanie zostaje przekazane do funkcji application:openURL:sourceApplication:annotation: lub application:handleOpenURL: do dalszej obsługi. W innym przypadku metoda ta może obsługiwać różne warunki od standardowego uruchomienia za pomocą puknięcia przez uruchomienie przez zdalne powiadomienia aż po współdzielenie dokumentów pomiędzy aplikacjami itd.


      	Metody applicationWillResignActive: oraz applicationDidBecomeActive: — z metod tych korzysta się w celu przygotowania interfejsu użytkownika do zamknięcia i przywrócenia w czasie ponownego uruchamiania. Wstrzymują one zadania, wyłączają liczniki czasu i ograniczają częstotliwość wyświetlania obrazu przez mechanizm OpenGL ES. Pierwsza metoda jest wywoływana w czasie przychodzących połączeń telefonicznych, odbioru wiadomości SMS oraz zgłaszania powiadomień kalendarza, zaś druga wtedy, gdy zdarzenia te są ignorowane lub odrzucane.


      	Metody applicationWillEnterBackground: oraz applicationWillEnter Foreground: — metody te umożliwiają zapisywanie i przywracanie stanu aplikacji podczas oddawania i odbierania sterowania od głównego ekranu iOS. Korzysta się z nich w celu zapisania standardowych ustawień, zaktualizowania danych i zamykania plików, jak również unieważniania lub reaktywowania liczników czasu.


      	Metoda applicationDidReceiveMemoryWarning: — gdy wywoływana jest ta metoda, aplikacja musi zwolnić tak dużo pamięci, jak tylko jest to możliwe. Metoda ta współpracuje z metodą didReceiveMemoryWarning: klasy UIViewController. Jeśli aplikacja nie jest w stanie zwolnić wystarczająco dużo pamięci, system zakończy jej działanie, powodując awaryjny powrót do ekranu głównego.

    


    Delegat aplikacji odpowiada również za zarządzanie zmianami paska stanu, reagowanie na powiadomienia systemowe, powiadomienia zdalne i lokalne oraz zmiany ochrony danych przy użyciu nowego systemu plików chronionych danych systemu iOS 5.


    [image: ]


    Rysunek 1.4. Cykl życia aplikacji iOS


    Po uruchomieniu i załadowaniu okna delegat aplikacji oddaje sterowanie i usuwa się w cień. Niemal każda semantyka aplikacji przenosi się do jakiegoś potomka klasy UIViewController. Delegat aplikacji zwykle nie odgrywa żadnej roli aż do momentu, gdy działanie aplikacji zbliża się do końca lub gdy pojawiają się jakieś problemy związane z pamięcią.


    Uwaga


    Choć delegat aplikacji jest wywoływany w przypadku wystąpienia określonych zdarzeń, w tym w przypadku przejścia w tryb działania w tle lub uaktywnienia aplikacji, każdy obiekt może dokonać odpowiedniej rejestracji, aby odbierać tego rodzaju powiadomienia. Pełną listę powiadomień UIApplication znajdziesz w dokumentacji klasy UIApplication. Poza tym z poziomu swojej aplikacji zawsze można odwołać się do obiektu delegata za pomocą konstrukcji [[UIApplication sharedApplication]delegate].


    Kontroler widoku


    W paradygmacie programowania iOS kontrolery widoku decydują o najważniejszych aspektach działania aplikacji. To właśnie tu zwykle implementuje się sposoby reakcji na wybory dokonywane przez użytkownika, naciśnięcia przycisków oraz sygnały pochodzące z czujników. Jeśli strona prezentacji aplikacji nie została wcześniej opracowana za pomocą narzędzia Interface Builder, to właśnie w obrębie kontrolera widoku ładuje się widoki i ustala ich układ, kontroler jest również obiektem obsługującym zdarzenia zmiany orientacji urządzenia. Podczas gdy pliki main.m i delegata aplikacji są z reguły niewielkie, kod źródłowy kontrolera widoku ma zwykle bardzo dużą wielkość. Definiuje on wszystkie sposoby, na jakie aplikacja korzysta z zasobów, i reaguje na działania podejmowane przez użytkowników. Do najważniejszych metod umożliwiających zarządzanie widokami należą:


    
      	Metody loadView oraz viewDidLoad — metody te umożliwiają tworzenie (loadView) lub dostosowywanie (viewDidLoad) widoków w celu przygotowania ich do użycia. Metoda loadView pozwala określić wygląd ekranu i zaaranżować wszelkie podwidoki bez konieczności korzystania z plików storyboard lub XIB. Pamiętaj, aby wywoływać metodę [super loadView] wszędzie tam, gdzie występuje dziedziczenie po specjalizowanej klasie, takiej jak UITableViewController lub UITabBarController. Umożliwia to klasie macierzystej odpowiednie ustawienie widoku, zanim wprowadzisz w nim swoje zmiany. Skorzystaj z metody viewDidLoad, aby zakończyć definicję, gdy Twoje widoki zostaną już utworzone i załadowane do pamięci.


      	Metoda shouldAutorotateToInterfaceOrientation: — dodanie tej metody umożliwia metodzie UIViewController automatyczne dopasowywanie ekranu do orientacji urządzenia iPhone. Musisz tu określić sposób, w jaki elementy widoczne na ekranie mają być aktualizowane. Aplikacji opracowanych z myślą o iPadzie powinno się dać używać w wielu różnych położeniach (każdej, pionowej i poziomej). Wskazówki dotyczące tworzenia aplikacji działających na urządzeniach iPhone oraz iPod touch są mniej restrykcyjne. Możesz ograniczyć kontrolę rotacji jedynie do określonych, akceptowalnych orientacji, takich jak wyłącznie orientacja pionowa lub wyłącznie orientacja pozioma.


      	Metody viewWillAppear: oraz viewDidAppear: — metody te są wywoływane odpowiednio zawsze wtedy, gdy widok jest gotowy do wyświetlenia na ekranie lub gdy widok został na nim wyświetlony w całości, zwykle w związku z interakcją realizowaną przez UINavigationController. Metoda viewWillAppear: powinna aktualizować informacje dotyczące widoków, które mają zostać wyświetlone niebawem. Gdy jest ona wywoływana, widok może nie być jeszcze załadowany. Jeśli polegasz na dostępie do elementów IBOutlet połączonych z podwidokami, skorzystaj z self.view, aby upewnić się, że hierarchia widoków została załadowana. Użyj viewDidAppear:, aby uruchomić działanie, gdy widok jest już w pełni wyświetlony na ekranie, jak ma to miejsce na przykład w przypadku dowolnej animacji. Korzystając z tych metod, zyskujesz pewność, że Twoje widoki zostały utworzone i możesz bezpiecznie odwoływać się do elementów znajdujących się na ekranie.

    


    Liczba i rodzaj plików interfejsu mogą się różnić w zależności od sposobu, w jaki projektujesz swoją aplikację. Na rysunku 1.3 przyjęte zostało założenie, że utworzony został pojedynczy storyboard dla każdej z platform docelowych. Możesz skorzystać z narzędzia Interface Builder, aby zaprojektować dodatkowe komponenty lub całkowicie zrezygnować z używania IB i opracować swoje interfejsy w sposób programowy. W rozdziale 4. zatytułowanym "Projektowanie interfejsu użytkownika" przedstawionych zostało kilka sposobów, za pomocą których można połączyć te metody w swoich aplikacjach.


    Uwaga


    Jedynie instancje klasy UIView mogą bezpośrednio odbierać wywołania dotykowe, ponieważ należą do klasy pochodnej wobec klasy UIResponder; obiekty klasy UIViewController nie mają tej możliwości. W pułapkę tę daje się przynajmniej raz złapać niemal każdy (nowy) twórca oprogramowania iOS. Aby dowiedzieć się więcej na temat możliwości bezpośredniego interpretowania dotknięć i gestów oraz zarządzania nimi w swoich aplikacjach, zajrzyj do rozdziału 8. zatytułowanego "Gesty i dotknięcia". W najnowszych wersjach środowiska Xcode można przypisywać delegaty widoków za pomocą narzędzia Interface Builder oraz dodawać metody obsługi zdarzeń dotyku bezpośrednio w pliku implementacji klasy UIViewController.


    Uwaga na temat przykładowego kodu prezentowanego w tej książce


    Z powodów natury pedagogicznej przykładowy kod zamieszczony w tej książce prezentowany jest w pojedynczym pliku main.m. Trudno jest bowiem objaśnić znaczenie poszczególnych instrukcji, gdy czytelnicy muszą przeglądać pięć, siedem czy dziewięć różnych plików naraz. Dzięki zebraniu kodu w pojedynczym pliku udało się osiągnąć lepszą koncentrację treści.


    Zaprezentowane tu przykłady kodu nie zostały opracowane jako niezależne aplikacje i nie odzwierciedlają normalnych praktyk programistycznych, w przypadku których stosuje się zawsze wiele plików kodu. Celem ich istnienia jest zademonstrowanie pojedynczych rozwiązań i pojedynczych idei. Pojedynczy plik main.m zapewniający możliwość centralnej prezentacji kodu przedstawia sposób implementacji danego rozwiązania w jednym miejscu. Czytelnicy mogą dzięki temu studiować te skoncentrowane treści i przekładać je odpowiednio na normalne struktury aplikacji, korzystając ze standardowego układu i systemu plików.


    Istnieją dwa rodzaje wyjątków od przedstawionej tu reguły. Do pierwszego należą przykłady tworzenia aplikacji, w których wykorzystywana jest pełna struktura plików utworzona przez środowisko Xcode. Ma to na celu odzwierciedlenie tego, czego w rzeczywistości możesz się spodziewać, budując swoją aplikację. Foldery tego typu przeglądowych przykładów mogą w związku z tym zawierać kilkanaście lub nawet więcej plików.


    Druga kategoria wyjątków to sytuacje, w których występują pliki standardowej implementacji i pliki nagłówkowe, a dzieje się tak wtedy, gdy sama klasa stanowi przepis lub dostarcza przygotowanej wcześniej klasy narzędziowej. Zamiast prezentować pewien sposób, niektóre przepisy oferują przygotowane wcześniej implementacje klas i kategorie (czyli rozszerzenia istniejących wcześniej klas zamiast klas zupełnie nowych). W przypadku tych przepisów oprócz szkieletowego pliku main.m, który zawiera resztę niezbędnego kodu, powinieneś również szukać oddzielnych plików o rozszerzeniach m i h.


    Komponenty aplikacji iOS


    Skompilowane aplikacje iOS rezydują w obrębie paczek aplikacji. Podobnie jak ich odpowiedniki znane z platformy Macintosh paczki te są po prostu katalogami o rozszerzeniu app. Treści i zasoby należące do programu również znajdują się w tego rodzaju katalogu, który zawiera skompilowany plik wykonywalny, przydatne media (takie jak pliki audio i obrazy), a także kilka specjalnych plików zawierających opis aplikacji wykorzystywany przez OS. Katalog taki traktowany jest przez system operacyjny jako pojedyncza paczka.


    Hierarchia katalogów aplikacji


    Paczki iOS są proste. W przeciwieństwie do tych, z którymi mamy do czynienia w przypadku systemu Mac, paczki iOS nie wykorzystują katalogów Contents oraz Resources do przechowywania danych ani katalogu MacOS jako miejsca dla pliku wykonywalnego. Wszystkie należące do paczki materiały znajdują się w głównym katalogu aplikacji. Na przykład zamiast umieszczać katalog obsługi języka (o rozszerzeniu lproj) w katalogu Contents/Resources/, środowisko Xcode lokalizuje go bezpośrednio w samym katalogu o rozszerzeniu app. Nadal możesz oczywiście korzystać z podkatalogów, aby porządkować swój projekt, jednak te definiowane przez twórcę oprogramowania katalogi nie stosują się do żadnych standardów.


    W ramach oferowanej przez SDK iOS obsługi rdzenia OS dostępna jest klasa NSBundle. Klasa ta zapewnia dostęp do danych przechowywanych w paczce aplikacji. Klasa NSBundle ułatwia zlokalizowanie głównego katalogu aplikacji i przechodzenie do własnych podfolderów w celu odszukania i załadowania wbudowanych zasobów, takich jak dźwięki, obrazy oraz pliki danych.


    Uwaga


    Podobnie jak w przypadku Macintosha domeny użytkowników odzwierciedlają strukturę systemową. Aplikacje dystrybuowane oficjalnie przez firmę Apple znajdują się w głównym katalogu /Applications. Aplikacje dostarczane przez niezależnych producentów przechowywane są w katalogu /var/mobile/ Applications. Znajdujący się pod spodem UNIX-owy system plików jest przesłonięty piaskownicą urządzenia iPhone, która została dokładniej opisana w dalszej części tego podrozdziału.


    Plik wykonywalny


    Wykonywalny plik aplikacji znajduje się w głównym katalogu paczki aplikacji. Posiada on prawa do wykonania, dzięki którym może działać, i zostaje podpisany jako część paczki aplikacji w czasie procesu kompilacji. Ładować i uruchamiać da się jedynie te aplikacje, które zostały podpisane za pomocą oficjalnego certyfikatu twórcy oprogramowania. Certyfikaty tego typu są wydawane przez firmę Apple za pośrednictwem portalu programu twórców iOS w oficjalnym serwisie internetowym przeznaczonym dla twórców oprogramowania.


    Firma Apple oferuje kilka rodzajów profili podpisów noszących nazwę "akredytacji mobilnych", które różnią się między sobą sposobem instalacji aplikacji. Oddzielnych akredytacji używa się w przypadku aplikacji, które będą testowane w czasie tworzenia i rozwijania oprogramowania na urządzeniu lokalnym, osobnych dla aplikacji, które będą wysyłane do zarejestrowanych urządzeń w celach testowych, a jeszcze innych dla aplikacji, które będą dystrybuowane za pośrednictwem App Store. Nieco informacji na temat akredytacji przedstawiłam już we wcześniejszej części tego rozdziału. Rzeczywisty przebieg procesu podpisywania aplikacji został dokładniej opisany w rozdziale 2.


    Plik Info.plist


    Podobnie jak ma to miejsce w przypadku Macintosha, katalog aplikacji iOS zawiera bardzo ważny plik Info.plist. Pliki takie są listami właściwości XML, które opisują aplikację na rzecz systemu operacyjnego. Listy właściwości przechowują pary klucz-wartość w wielu różnych celach i mogą być zapisywane w postaci plików tekstowych, które są w pełni czytelne dla ludzi, lub też w skompresowanych formatach binarnych. W pliku Info.plist określa się położenie wykonywalnego pliku aplikacji (CFBundleExecutable, "Executable file"), tekst widoczny pod ikoną aplikacji (CFBundleDisplayName, "Bundle display name") oraz unikatowy identyfikator aplikacji (CFBundleIdentifier, "Bundle identifier").


    Zachowaj ostrożność, określając wyświetlaną nazwę. Tytuły zbyt długie, aby dało się je prawidłowo wyświetlić, są przycinane, a system dodaje wielokropek, jeśli jest to konieczne. Z tego powodu nazwa aplikacji "Moja świetna pierwsza aplikacja na iPhone'a" może zostać skrócona do "Moja świetna p…". Skrót ten prezentuje końcowym użytkownikom programu zdecydowanie mniej informacji niż znacznie prostszy i krótszy tytuł, taki jak "Pierwsza aplikacja", wyświetlany w całości.


    W identyfikatorze aplikacji wykorzystuje się zwykle domenowy format nazw firmy Apple (na przykład com.sadun.nazwaaplikacji). Identyfikator ma kluczowe znaczenie dla prawidłowego wykonywania oraz sposobu działania aplikacji i nie może być taki sam jak jakikolwiek inny identyfikator w App Store. Identyfikator produktu jest używany do rejestracji aplikacji przez program SpringBoard, stanowiący odpowiednik Findera w systemie iOS. SpringBoard zarządza głównym ekranem, z poziomu którego uruchamia się aplikacje. Identyfikator produktu stanowi również podstawę dla wbudowanego systemu preferencji określanego mianem standardowych ustawień użytkownika.


    W identyfikatorze rozróżniane są małe i wielkie litery. Musi on być spójny z akredytacjami, które generujesz za pośrednictwem portalu twórcy oprogramowania. Problemy związane z błędnymi identyfikatorami paczek kosztowały już programistów wiele zmarnowanych godzin. Identyfikator określa się, edytując ustawienia swojego projektu w środowisku Xcode, tak jak zostało to pokazane na rysunku 1.5.
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    Rysunek 1.5. Identyfikator paczki aplikacji można zdefiniować, edytując docelowe właściwości aplikacji. Wprowadzone w tym oknie zmiany są zapisywane w pliku Info.plist


    Ustawienia aplikacji są automatycznie zapisywane w piaskownicy aplikacji. Piaskownica imituje domeny i katalogi, które normalnie można znaleźć w rdzeniu systemu operacyjnego. W przypadku iOS ustawienia pojawiają się w katalogu Library i wykorzystują identyfikator aplikacji w swojej nazwie. Nazwa powstaje w wyniku połączenia tego identyfikatora z rozszerzeniem plist (na przykład com.sadun.nazwaaplikacji.plist), a ustawienia są zapisywane w binarnym formacie plist. Zawartość takiego pliku binarnego możesz sprawdzić, przesyłając go do komputera Macintosh za pośrednictwem narzędzia Organizer środowiska Xcode.


    Uwaga


    Aby skopiować dane aplikacji z systemu iOS do Macintosha, otwórz okno narzędzia Organizer (Windows/Organizer), wskaż swoje urządzenie, a następnie odpowiednią pozycję na liście aplikacji. Kliknij strzałkę widoczną obok nazwy, aby wyświetlić paczkę Application Data, a następnie przeciągnij ją na biurko. Pojawi się tam w postaci standardowego katalogu, którego nazwa jest złożona z identyfikatora aplikacji oraz czasu i daty, gdy została ona pobrana. Środowisko Xcode umożliwia dostęp do tego rodzaju danych wyłącznie w przypadku aplikacji, które zostały zainstalowane poza kanałami sprzedaży App Store.


    Pliki list właściwości można edytować bezpośrednio w środowisku Xcode lub przy użyciu dostarczanego wraz z nim narzędzia Property List Editor. Narzędzie to znajdziesz w katalogu /Developer/Applications/Utilities. Jest ono wyposażone w prosty i przejrzysty graficzny interfejs użytkownika. Aby skonwertować binarne pliki listy właściwości do tekstowej postaci XML, skorzystaj z oferowanego przez firmę Apple narzędzia plutil. Odpowiednie polecenie powinno mieć postać: plutil –convert xml1 plistfile. Firma Apple wykorzystuje binarne pliki list właściwości, aby zmniejszyć ich zapotrzebowanie na przestrzeń pamięciową oraz zwiększyć wydajność systemu.


    Podobnie jak w przypadku Macintosha pliki Info.plist zapewniają dużą elastyczność i oferują spore możliwości dostosowania swojej zawartości do potrzeb programisty. Korzystając z nich, możesz zdefiniować zmienne specyficzne dla aplikacji (UIRequiresPersistentWiFi) lub określić sposób, w jaki powinna być wyświetlana jej ikona (UIPrerenderedIcon). Zmienne te oferują naprawdę ogromne możliwości. Można za ich pomocą definiować wiele różnych ról tej samej aplikacji, choć akurat ta możliwość nie jest dostępna dla niezależnych twórców oprogramowania. Na przykład narzędzia Zdjęcia i Kamera są w rzeczywistości tą samą aplikacją, MobileSlideShow, która w zależności od kontekstu odgrywa po prostu różne "role".


    Do innych standardowych kluczy znajdujących się w pliku Info.plist należą umożliwiający określenie wyglądu i koloru paska stanu klucz UIStatusBarStyle oraz pozwalający całkowicie go ukryć UIStatusBarHidden. Klucz UIInterfaceOrientation umożliwia przesłonięcie odczytów akcelerometru w celu zapewnienia wyłącznie poziomego sposobu prezentacji aplikacji (UIInterfaceOrientationLandscapeRight). Własne schematy URL aplikacji (takie jak mojaWlasnaAplikacja://) możesz zarejestrować, ustawiając klucz CFBundleURLTypes.


    Ikona i obrazy rozruchowe


    Ikona i obrazy rozruchowe to kluczowe pliki graficzne. Ikona spełnia rolę ikony Twojej aplikacji, czyli obrazu reprezentującego ją na głównym ekranie systemu iOS. W przypadku urządzeń iPhone oraz iPod touch plik obrazu rozruchowego Default.png zapewnia ekran tytułowy wyświetlany w czasie rozruchu aplikacji. W przypadku urządzeń iPad również wykorzystywane są tego rodzaju pliki, noszą one jednak nieco inne nazwy. Jak pokazano na rysunku 1.6, środowisko Xcode 4 oferuje już interaktywny edytor umożliwiający wybór ikony i obrazów rozruchowych używanych przez aplikację działającą na urządzeniach iPhone oraz iPad.


    Firma Apple zaleca, aby obraz zapisany w pliku Default.png pasował do tła aplikacji. Wielu twórców oprogramowania wykorzystuje go do prezentacji swojego logotypu lub komunikatu "Proszę czekać". Praktyki tego rodzaju są sprzeczne z zaleceniami firmy Apple dotyczącymi tworzenia interfejsu użytkownika (obrazy rozruchowe powinny zapewniać ciągłość wizualną, a nie być okazją do reklamowania się czy tłumaczenia z opóźnień w uruchamianiu programu), ale są też w pełni zrozumiałe, jeśli naprawdę zachodzi konieczność ich zastosowania. Osobiście w kwestii rozruchu staram się kierować następującymi zasadami: 1. Aplikacja powinna uruchamiać się szybko. 2. Na ekranie rozruchowym nie umieszczam logo. Określone w umowie z klientem wymagania, którymi musisz się kierować, mogą być oczywiście zupełnie inne.
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    Rysunek 1.6. Środowisko Xcode 4 oferuje interaktywny edytor, za pomocą którego można określić obsługiwane położenia urządzeń oraz wybrać ikony aplikacji i obrazy rozruchowe przeznaczone zarówno dla instalacji na urządzeniach iPhone, jak też iPad. Na tym rysunku przedstawiona została część okna odpowiedzialna za wersję iPhone/iPod


    W roli obrazów rozruchowych mogą się świetnie sprawdzić zrzuty ekranu. Środowisko Xcode umożliwia wykonywanie zrzutów ekranu Twojej aplikacji w działaniu przy użyciu okna narzędzia Organizer (Window/Organizer). Da się również za jego pomocą ustawić jeden z tych zrzutów jako obraz rozruchowy aplikacji.


    W przypadku aplikacji, które mają działać na urządzeniach iPad, można zastosować maksymalnie sześć odrębnych obrazów rozruchowych. Oprócz pliku obrazu Default.png (mającego zwykle rozmiary charakterystyczne dla urządzeń iPhone) możesz tu dodać pliki Default-Landscape.png, Default-Portrait.png, Default-PortraitUpsideDown.png, Default-LandscapeLeft.png oraz Default-Landscape-Right.png. Każdy z nich ma pewien priorytet, dzięki któremu obraz lepiej dostosowany do szczególnego przypadku będzie zawsze używany przed obrazem o bardziej ogólnym charakterze. Jeśli zatem dostarczysz plik Default-LandscapeLeft.png, to właśnie on zostanie zastosowany zamiast obrazu Default-Landscape.png, który jest z kolei wykorzystywany zamiast pliku Default.png. Interaktywny edytor środowiska Xcode ogranicza ten wybór wyłącznie do prostych opcji obrazu poziomego i pionowego, co znacznie upraszcza Twoje decyzje w tym zakresie.


    W przypadku obrazów rozruchowych przeznaczonych dla aplikacji działających na urządzeniach iPad należy wziąć pod uwagę pasek stanu. Podczas gdy dla urządzeń iPhone oraz iPod obraz Default.png ma zawsze wymiary 320×480 punktów w przypadku normalnych wyświetlaczy lub 640×960 punktów w przypadku wyświetlaczy Retina, jego wersje wykorzystywane na iPadach mają nieco inne proporcje, gdy porówna się je do wyrażonych w pikselach rozmiarów fizycznego ekranu. Obrazy rozruchowe używane na iPadach muszą mieć rozmiary 1024×748 punktów w przypadku wersji poziomych lub 768×1004 punkty w przypadku pionowych, ponieważ we wszystkich od całkowitej wysokości wyświetlacza należy odjąć 20 punktów, które zajmuje pasek stanu.


    Tworząc aplikacje uniwersalne — czyli aplikacje, które mają być instalowane zarówno na urządzeniach iPhone, jak też na iPadach — kluczowi CFBundleIconFiles powinieneś przypisać tablicę składającą się z przynajmniej dwóch, a najlepiej trzech ikon. Oficjalna ikona aplikacji przeznaczonej do działania na urządzeniach iPhone ma rozmiary 57 na 57 punktów w przypadku standardowych jednostek lub 114 na 114 punktów w przypadku jednostek Retina; dla urządzeń iPad rozmiary te to 72 na 72 punkty. Skorzystaj z wygodnego ekranu Xcode Target Summary, aby zdefiniować swoje grafiki, lub podaj wszystkie właściwe nazwy plików w tablicy związanej z tym kluczem w pliku Info.plist (na przykład icon.png, icon@2x.png, icon-iPad.png). Każde z urządzeń wybierze najbardziej odpowiednią dla siebie ikonę, kierując się rozmiarami obrazów, które dostarczysz w tych plikach.


    Oprócz ikon dostosowanych rozmiarami do wymogów urządzeń iPhone oraz iPad w przypadku aplikacji działających na iPadach możesz też zapewnić ikonę o rozmiarach 50 na 50 punktów, która będzie wykorzystywana przez narzędzie iPad Spotlight, oraz ikonę o rozmiarach 29 na 29 punktów, która będzie używana na iPadach podczas określania ustawień, a na urządzeniach iPhone przez narzędzie Spotlight i przy definiowaniu ustawień. Ikony dla narzędzia Spotlight nie są obowiązkowe, lecz firma Apple zaleca ich stosowanie. Opcjonalne są również ikony używane przy określaniu ustawień, a ich zastosowanie zaleca się jedynie w przypadku aplikacji, które zawierają paczki ustawień. Środowisko Xcode nie zapewnia żadnego automatycznego interfejsu do definiowania tych elementów, dlatego będziesz je musiał ręcznie dodać do swojego pliku Info.plist.


    Na ekranie głównym urządzenia iPhone większe ikony są automatycznie skalowane, lepiej jest jednak od razu zapewnić właściwie zwymiarowane obrazy. Grafika powinna być matowa (nie błyszcząca) i mieć zwykłe, proste narożniki. Za ich wygładzanie i zaokrąglanie, jak również za automatyczne dodawanie charakterystycznego efektu połysku odpowiedzialny jest ekran główny iOS. Jeśli z jakiegoś ważnego powodu zależy Ci, aby stosowana była prerenderowana grafika, w swoim pliku Info.plist przypisz kluczowi UIPrerenderedIcon wartość <true/>.


    Podobnie jak w przypadku wszystkich należących do pliku Info.plist elementów, które mają charakter dwustanowy, pamiętaj, aby przypisać kluczowi UIPrerenderedIcon logiczną wartość prawdy (<true/>, która odpowiada zaznaczonemu polu w graficznym interfejsie użytkownika środowiska Xcode). Zastosowanie w tym miejscu tekstowej wartości "true" (<string>true</string>) może co prawda sprawdzić się w przypadku symulatora, lecz może nie odnieść żadnego skutku na urządzeniu iPhone. Pamiętaj również, że edytor list właściwości środowiska Xcode ukrywa rzeczywistą nazwę klucza. Dodaj zatem pole dla klucza "Ikona zawiera już efekty połysku i przejścia" i zaznacz pole, które znajduje się w kolumnie wartości.


    W momencie zgłaszania aplikacji do App Store musisz utworzyć jeszcze jedną wersję swojej ikony; powinna ona mieć wysoką rozdzielczość (512 na 512 punktów). Choć możesz co prawda w tym celu po prostu powiększyć (przeskalować) mniejszą ikonę, rozwiązanie to nie sprawdzi się zbyt dobrze, a ikona będzie wyglądać nie najlepiej. Zastosowanie odwrotnej metody pozwoli Ci dysponować grafiką wysokiej jakości, którą w razie potrzeby będziesz mógł odpowiednio zmniejszać. Staraj się, aby Twoje grafiki były proste i dobrze się kompresowały. Ikona wyglądająca oszałamiająco w rozdzielczości 512×512 punktów prezentuje się słabo i nieczytelnie w rozdzielczości 57×57 punktów, gdy zawiera zbyt wiele szczegółów i ozdobników.


    Uwaga


    Do swojego projektu możesz włączyć obraz o rozmiarach 29 na 29 punktów zapisany w pliku Icon-settings.png. Obraz ten reprezentuje Twoją aplikację w aplikacji Ustawienia. Większość twórców rezygnuje z tego rozwiązania, gdy ich aplikacje nie oferują użytkownikom odpowiednich paczek ustawień. Jeśli nie załączysz tego pliku, aplikacja Ustawienia pominie obraz, pozostawiając pusty obszar na lewo od nazwy Twojej aplikacji.


    Pliki narzędzia Interface Builder


    Interface Builder tworzy pliki o rozszerzeniach storyboard oraz xib. Pliki te przechowują w formacie XML przygotowane wcześniej adresowalne układy interfejsu użytkownika. (Jeśli ciekawi Cię, jak wygląda ich zawartość, możesz je otworzyć w swoim ulubionym edytorze tekstu i przejrzeć znajdujący się w nich kod XML). Większość aplikacji wykorzystujących możliwości IB zawiera kilka plików o rozszerzeniach storyboard oraz xib, które definiują różne składniki widoku. Typowe elementy, z którymi można się tu spotkać, to między innymi układy okien, niestandardowe komórki tabel, wyskakujące okna dialogowe itd.


    Tworząc paczkę aplikacji, środowisko Xcode kompiluje dane XML i umieszcza je w paczce wraz z plikiem wykonywalnym oraz innymi składnikami aplikacji. Skompilowany format XIB to NIB, który stanowi skrót nieco archaicznej nazwy NeXT Interface Builder określającej poprzednika narzędzia OS X Interface Builder wykorzystywanego do budowania aplikacji iOS. Pliki o rozszerzeniu nib znajdują się w głównym katalogu paczki aplikacji i są używane bezpośrednio z poziomu programu w czasie ładowania ekranów.


    Uwaga


    Gdy tworzysz aplikacje, w których nie są używane paczki Interface Builder XIB lub Storyboard, usuń główny klucz interfejsu w ustawieniach instalacji i pozbądź się ze swojego projektu wszelkich generowanych automatycznie plików interfejsu. Ograniczy to nieporządek w Twoim programie i spowoduje, że aplikacja nie będzie próbowała ładować pliku interfejsu, którego nigdy w pełni nie zdefiniowałeś.


    Aplikacje uniwersalne — to jest aplikacje, które działają na urządzeniach iPhone oraz iPad, korzystając z tego samego kodu źródłowego — mogą korzystać z wielu uzależnionych od platformy plików Storyboard i NIB. Gdy tworzysz takie 
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