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    Drogi Czytelniku!


    Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres
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    Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


    

  


  
    
      	Poleć książkę


      	Kup w wersji papierowej


      	Oceń książkę

    

  


  
    
      	Księgarnia internetowa


      	Lubię to! » nasza społeczność

    

  


  
    Tę książkę dedykuję moim współpracownikom, którzy nieustannie motywują mnie do szukania lepszych rozwiązań.


    — Kyle Richter


    Dedykuję tę książkę mojej żonie, Irene, oraz moim dwóm córkom — Audrey i Scarlett. Wasza nieograniczona energia i miłość dają mi inspirację każdego dnia.


    — Joe Keeley


     


     


     

  


  
    Słowo wstępne


    Z SDK systemu iPhone (obecnie znanego pod nazwą iOS) pracuję od 2008 roku. Dawniej koncentrowałem się bardziej na tworzeniu aplikacji stacjonarnych (desktopowych) dla komputerów Mac i nie nastawiałem się zbytnio na tworzenie oprogramowania dla iPhone’ów.


    Bycie wczesnym nabywcą wymaga sporo pracy własnej. Dokumentacja była wówczas bardzo pobieżna, a dostęp do SDK wymagał podpisania umowy o zachowaniu poufności (ang. Non-Disclosure Agreement, NDA) i posiadania sekretnego dekodera. Jednym słowem — nie było lekko. Google czy Stack Overflow nie mogły pomóc, a do tego nie było żadnych książek na temat tej technologii.


    Po sześciu latach (tak, tylko sześciu) od wypuszczenia na rynek pierwszego iPhone’a mogę stwierdzić, że przebyliśmy długą drogę. SDK systemu iPhone stało się SDK systemu iOS. Na temat tworzenia aplikacji dla systemu iOS powstało wiele książek, blogów, podcastów i konferencji. Od 2009 roku niemal niemożliwe jest dostanie się na konferencję WWDC (ang. Worldwide Developer Conference), przez co nie jest łatwo dowiedzieć się o nowych funkcjach, które zostaną dodane do tej platformy. Programiści iOS ciągle muszą się rozwijać.


    Jednym z największych wyzwań programisty iOS jest nadążanie za ciągle pojawiającymi się nowymi komponentami i frameworkami, które są do jego dyspozycji. HIG (ang. Human Interface Guidelines — wytyczne interfejsu) dla systemu iOS pomagają, ale w niedostatecznym stopniu. Część odpowiedzi można znaleźć we wspomnianych już usługach Google i Stack Overflow, jednak na ogół rozwiązania znalezione w internecie koncentrują się na zlikwidowaniu problemu, a nie wyjaśnieniu przyczyn w nim tkwiących.


    Ten właśnie problem doskonale rozwiązują w swojej książce Kyle i Joe — opisują oni precyzyjnie wszystkie szczegóły, dzięki czemu zrozumienie kluczowych frameworków SDK systemu iOS nie powinno przysporzyć kłopotów.


    Znam Kyle’a i Joego od wielu lat. To najbardziej błyskotliwi programiści, jakich znam. Przez te wszystkie lata stworzyli wiele niesamowitych aplikacji i ciągle przyczyniają się do rozwoju społeczności programistów iOS, dzieląc się swoją wiedzą na konferencjach, a także pisząc książki na temat programowania dla systemu iOS. Jeśli masz jakiś problem z iOS, Kyle i Joe z pewnością będą znali jego rozwiązanie.


    Tym, co sprawia, że są tak wyjątkowi, jest nie tylko ich ogromna wiedza na temat iOS, ale zwłaszcza chęć dzielenia się nią ze wszystkimi. Kyle i Joe nie mają rywali, tylko przyjaciół.


    W tej książce przedstawiono różnorodne zagadnienia z zakresu SDK systemu iOS. Właśnie to bardzo mi się w niej podoba — każdy komponent jest omówiony niezwykle szczegółowo. Raczej nie znajdziesz tak dokładnych informacji w internecie.


    Podoba mi się także struktura tej książki. Nie czyta się jej z pewnością od deski do deski. Zamiast tego pomoże Ci ona rozwiązywać konkretne problemy, takie jak implementacja widoków kolekcji albo zaawansowane aspekty wykonywania wątków w tle. Do tej książki można zaglądać w miarę potrzeby, by znaleźć rozwiązanie, zaimplementować je we własnej aplikacji, po czym można ją odłożyć na półkę — aż do kolejnego razu. To właśnie ten aspekt sprawia, że książka iOS. Tajniki SDK. Biblioteka przydatnych narzędzi stanowi nieocenione źródło wiedzy dla wszystkich programistów iOS, niezależnie od doświadczenia. Możesz znać się doskonale np. na Core Location i MapKit, ale z pewnością w odpowiednim rozdziale dowiesz się czegoś, czego nie wiedziałeś wcześniej.


    Kyle i Joe nie mają rozbuchanych ego. Nie przechwalają się. Z pewnością nie czują się lepsi od innych programistów. Często podkreślają, że to pozytywne nastawienie sprawiło, iż społeczność programistów Mac i iOS jest jedną z najbardziej przyjaznych i pomocnych w naszej branży. Książka, którą trzymasz w rękach, jest kolejnym dowodem na ich otwartość w dzieleniu się wiedzą.


    Ta książka, podobnie jak materiały od Dave’a Marksa, Jeffa LaMarche’a czy Eriki Sadun, zawsze będzie u mnie pod ręką. Chciałbym mieć ją w 2008 roku, gdy zaczynałem tworzenie aplikacji. Szczęściarz z Ciebie — Ty właśnie trzymasz ją w ręku.


    — Kirby Turner


    Główny klepacz kodu w firmie White Peak Software, autor książki Learning iPad Programming: A Hands-On Guide to Building iPad Apps, Second Edition (Addison-Wesley Professional); organizator społeczności programistów Cocoa i bywalec konferencji.


    28 sierpnia 2013 r.


     


     

  


  
    Przedmowa


    Drogi Czytelniku! Na rynku jest dostępnych wiele książek wprowadzających w świat programowania w systemie iOS. Sporo pozycji zostało także poświęconych konkretnym zagadnieniom, takim jak biblioteka Core Data czy bezpieczeństwo. Bolączką jest jednak brak książek, które stanowiłyby pomost pomiędzy wprowadzeniami dla początkujących a podręcznikami poświęconymi wyłącznie konkretnym zagadnieniom.


    Celem tej książki jest przedstawienie ważnych informacji na poziomie średniozaawansowanym, które samodzielnie niekoniecznie nadają się jako materiał na osobną książkę. Nie są to bynajmniej tematy nudne — po prostu nie są aż tak rozbudowane. Zagadnienia takie jak praca z formatem JSON czy dostęp do biblioteki zdjęć są związane z codzienną pracą programisty iOS, jednak na ogół nigdzie nie są omawiane.


    Ponadto zajęliśmy się także kilkoma istotnymi zagadnieniami w takim stopniu, aby programista był w stanie efektywnie z nich korzystać. Pięćset stron na temat Core Data mogłoby przytłaczać, dlatego w naszej książce — w rozdziale 13. — metody pracy z tą biblioteką omawiamy szybko i bezboleśnie. Na podobnej zasadzie opisujemy stosowanie debuggera i instrumentów, bibliotekę TextKit, zaawansowane mechanizmy języka, a także usługę iCloud.


    W całości omawiamy zagadnienia takie jak tablice wyników i osiągnięcia w serwisie Game Center, bibliotekę AirPrint, biblioteki muzyki, książkę adresową i usługę Passbook. Niezależnie od tego, czy właśnie skończyłeś swój pierwszy projekt, czy też jesteś doświadczonym programistą, w tej książce znajdziesz coś dla siebie.


    Wszystkie rozdziały są zaktualizowane do systemu iOS 7 Beta 4. W związku z tym wiele funkcji obecnych w systemie iOS 7 znajdowało się jeszcze w fazie aktywnego rozwoju, dlatego mogą one działać nieco inaczej niż w finalnej wersji systemu. Daj nam znać, jeśli napotkasz jakiekolwiek błędy czy problemy w aplikacjach, a na pewno wypuścimy aktualizacje i poprawki.


    Jeśli masz jakiekolwiek sugestie, informacje dotyczące poprawek lub chciałabyś wnieść swój wkład w powstanie kolejnego wydania, skontaktuj się z nami pod adresem icf@dragonforged.com. Zawsze chętnie wysłuchamy uwag i propozycji. Praca nad tą książką jest dla nas ekscytującym wyzwaniem.


    — Kyle Richter i Joe Keeley


    Wymagania wstępne


    Podjęliśmy wszelkie wysiłki, aby przykłady i objaśnienia były proste i zrozumiałe, musisz jednak pamiętać, że jest to książka na poziomie średniozaawansowanym. W związku z tym warto mieć pojęcie na temat podstaw tworzenia aplikacji dla systemu iOS, języka Objective-C i C. Równie istotna jest znajomość narzędzi takich jak Xcode, portalu programistów (Developer Portal), serwisu iTunes Connect czy instrumentów (Instruments). Jeśli chcesz poznać podstawy języka Objective-C i możliwości systemu iOS, polecamy książkę Objective-C. Vademecum profesjonalisty Stephena G. Kochana, a także Learning iOS Development, której autorami są Maurice Sharp, Rod Strougo i Erica Sadun.


    Przygotuj się


    Choć tworzenie aplikacji dla systemu iOS w symulatorze jest możliwe, warto dysponować przynajmniej jednym rzeczywistym urządzeniem. Ponadto konieczne będą:


    
      	Konto programisty iOS (Apple iOS Developer Account) — najświeższa wersja narzędzi dla programistów iOS (m.in. środowisko Xcode i SDK systemu iOS) są dostępne w portalu Apple’s Developer Portal (http://developer.apple.com/ios). Opublikowanie aplikacji w serwisie App Store oraz instalacja na urządzeniu testowym wymagają wykupienia dostępu (roczna opłata wynosi 99 dolarów).


      	Komputer Mac — tworzenie aplikacji dla systemu iOS i stosowanie środowiska Xcode wymagają nowoczesnego komputera klasy Macintosh, działającego pod kontrolą ostatniej wersji systemu OS X.


      	Połączenie z internetem — wiele funkcji systemu iOS wymaga stałego dostępu do internetu z poziomu komputera Mac, jak również w rzeczywistym urządzeniu.

    


    Struktura książki


    Poza kilkoma wyjątkami (związanymi z usługami Game Center i Core Data) każdy rozdział stanowi odrębną całość. Książkę można co prawda przeczytać od deski do deski, jednak można też poznawać ją wybiórczo, w miarę potrzeby zapoznając się z konkretnym zagadnieniem. Napisaliśmy ją w taki sposób, aby stanowiła ona zbiór istotnych rozwiązań i wskazówek dla programisty tworzącego aplikacje dla systemu iOS.


    Poniżej przedstawiamy krótkie omówienie rozdziałów zamieszczonych w tej książce:


    
      	Rozdział 1., „UIKit Dynamics”. W systemie iOS 7 wprowadzono bibliotekę UIKit Dynamics, która pozwala na dodawanie do widoków UIView zachowań i animacji znanych ze świata rzeczywistego. Dowiesz się, jak dodawać dynamiczne animacje, właściwości fizyczne i zachowania do standardowych obiektów. Przedstawiamy siedem zachowań uporządkowanych według poziomu trudności, począwszy od grawitacji, na właściwościach elementów skończywszy.


      	Rozdział 2., „Core Location, MapKit i wirtualne granice”. W systemie iOS 6 wprowadzono nowe mapy i usługi z nimi związane, które są w całości udostępnione przez Apple. W tym rozdziale omawiamy zastosowanie frameworku Core Location do uzyskania położenia urządzenia, wyświetlania map w aplikacji i dostosowywania widoku mapy za pomocą adnotacji, warstw i dodatkowych informacji. Omawiamy także monitorowanie obszarowe, zwane geofencingiem (wirtualne granice), dzięki któremu można poinformować aplikację o znalezieniu się w ramach pewnego obszaru lub o opuszczeniu go.


      	Rozdział 3., „Tablice wyników”. Tablice wyników dostępne w ramach usługi Game Center pozwalają na łatwe wprowadzenie funkcji społecznościowych w Twojej grze lub aplikacji iOS. W tym rozdziale omawiamy w pełni funkcjonalną grę na iPada o nazwie Whack-a-Cac („Uderz kaktus”), dzięki której użytkownik pozna mechanizmy obsługi tablic wyników. Omawiamy wszystkie czynności potrzebne do zaimplementowania tablic wyników w usłudze Game Center, a także wprowadzamy Czytelnika w zagadnienie implementowania tablic wyników za pomocą własnych interfejsów.


      	Rozdział 4., „Osiągnięcia”. W tym rozdziale dalej omawiamy grę wprowadzoną w rozdziale 3. Przedstawiamy metody implementacji osiągnięć w grze dostępnej na iPada, począwszy od konfiguracji w usłudze iTunes Connect, na wyświetlaniu postępów osiągnięć skończywszy. Zajmujemy się wszystkimi kwestiami związanymi z wprowadzeniem osiągnięć w grze.


      	Rozdział 5., „Książka adresowa”. Obsługa kontaktów użytkownika ma kluczowe znaczenie w wielu projektach. Framework do obsługi książki adresowej jest jednym z najstarszych w systemie iOS — w tym rozdziale dowiesz się, jak z niego korzystać. Nauczysz się także obsługiwać mechanizm wyboru kontaktów oraz uzyskiwać dostęp i modyfikować surowe dane kontaktów.


      	Rozdział 6., „Obsługa bibliotek muzyki”. W tym rozdziale omawiamy dostęp do kolekcji muzyki użytkownika z poziomu własnej aplikacji, uwzględniając metadane na temat utworów i możliwość wybrania utworów do odtworzenia z kolekcji użytkownika.


      	Rozdział 7., „Obsługa i parsowanie formatu JSON”. JSON (ang. JavaScript Object Notation — obiektowa notacja JavaScript) stanowi niezwykle lekki i wygodny format przesyłania danych pomiędzy różnymi platformami i architekturami. To preferowany sposób komunikacji pomiędzy aplikacjami klienckimi iOS i serwerami. W tym rozdziale omawiamy metody tworzenia komunikatów JSON na podstawie istniejących obiektów, a także parsowanie komunikatów JSON na obiekty systemu iOS.


      	Rozdział 8., „iCloud w praktyce”. W tym rozdziale omawiamy zasady korzystania z usługi iCloud w celu synchronizacji magazynów klucz-wartość i dokumentów na różnych urządzeniach. Przedstawiamy proces konfiguracji aplikacji w usłudze iCloud, implementację obsługi magazynu klucz-wartość, a także dokumentów. Zajmujemy się również wykrywaniem i rozwiązywaniem konfliktów.


      	Rozdział 9., „Powiadomienia”. System iOS obsługuje dwa rodzaje powiadomień: lokalne (dostępne bez obsługi internetu) i zdalne (wymagają obecności serwera, który wysyła powiadomienia typu push do usługi Apple Push Notification Service). W tym rozdziale przedstawiamy różnice pomiędzy obydwoma rodzajami powiadomień, a także omawiamy metodę konfiguracji i zastosowania powiadomień w praktyce.


      	Rozdział 10., „Bluetooth a Game Kit”. W tym rozdziale tworzymy aplikację do komunikacji tekstowej działającą w czasie rzeczywistym za pomocą technologii Bluetooth. Nauczysz się korzystać z funkcjonalności Bluetooth dostępnej w bibliotece Game Kit, dzięki czemu będziesz w stanie znajdywać partnerów, łączyć się z nimi i przesyłać dane.


      	Rozdział 11., „AirPrint”. Często niedoceniana technologia AirPrint umożliwia drukowanie dokumentów i mediów za pomocą bezprzewodowych drukarek, które wspierają tę technologię. W tym rozdziale nauczysz się szybko i bezboleśnie dodawać obsługę AirPrint do własnych aplikacji. Po lekturze tego rozdziału będziesz w stanie drukować widoki, obrazki, dokumenty PDF, a nawet strony internetowe (dokumenty HTML).


      	Rozdział 12., „Wprowadzenie do Core Data”. Core Data stanowi niezwykle szeroki temat, dlatego w tym rozdziale omawiamy ten framework pod kątem osób początkujących. Ponadto dyskutujemy na temat sytuacji, w których warto stosować tę bibliotekę, a kiedy nie jest to zbyt rozsądne. Omawiamy także podstawowe pojęcia związane z Core Data.


      	Rozdział 13., „Core Data w praktyce”. W tym rozdziale przedstawiamy przykładową aplikację wykorzystującą Core Data. Omawiamy konfigurację modelu danych Core Data, a także implementację typowych funkcji związanych z obsługą tej biblioteki. Jeśli chcesz zacząć z niej korzystać bez zapoznawania się z 500-stronicową biblią, ten rozdział jest dla Ciebie.


      	Rozdział 14., „Mechanizmy języka”. Język Objective-C ewoluuje od początków istnienia systemu iOS. W tym rozdziale wprowadzamy wybrane funkcje języka i omawiamy zmiany na poziomie kompilatora. Objaśniamy też, co one znaczą dla programistów. Zajmujemy się nową składnią literałów, blokami, mechanizmem ARC, deklaracjami właściwości, a także zagadnieniami znanymi, ale mniej popularnymi, takimi jak notacja kropkowa, szybkie wyliczenia czy podmiana metod.


      	Rozdział 15., „Integracja Twittera i Facebooka z wykorzystaniem frameworku społecznościowego”. Integracja z serwisami społecznościowymi stanowi przyszłość aplikacji i nie dziwi już, że praktycznie każda aplikacja zawiera funkcje społecznościowe. W tym rozdziale tłumaczymy, jak dodać obsługę Facebooka lub Twittera do swojej aplikacji. Nauczysz się korzystać z wbudowanego mechanizmu do tworzenia wpisów w serwisach Facebook i Twitter. Dowiesz się, jak pobierać dane z obu serwisów, a także jak je parsować i przetwarzać. Na zakończenie przedstawimy metody wysyłania komunikatów za pomocą własnych interfejsów użytkownika. Po lekturze tego rozdziału będziesz dysponować solidną wiedzą pozwalającą Ci tworzyć własne aplikacje społecznościowe.


      	Rozdział 16., „Obsługa zadań działających w tle”. Możliwość wykonywania zadań, gdy aplikacja nie jest uruchomiona na pierwszym planie, została wprowadzona w systemie iOS 4. Od tego czasu znacznie rozszerzono tę funkcjonalność. W tym rozdziale omawiamy metody wykonywania zadań w tle po przejściu aplikacji na pierwszy plan. Wyjaśniamy także, jak wykonywać specyficzne rodzaje zadań w tle dopuszczone przez iOS.


      	Rozdział 17., „Grand Central Dispatch a wydajność”. Wykonywanie zasobożernych aktywności w głównym wątku znacząco obniża wydajność aplikacji. W tym rozdziale omawiamy szereg mechanizmów dostarczonych przez technologię Grand Central Dispatch, dzięki której możliwe jest wykonywanie rozmaitych zadań równolegle do głównego wątku.


      	Rozdział 18., „Stosowanie pęków kluczy do zabezpieczania danych”. Zabezpieczanie danych użytkowników to ważny, a jednocześnie często bagatelizowany aspekt tworzenia aplikacji. Na przestrzeni ostatnich lat nawet największe firmy były oskarżane o przechowywanie numerów kart kredytowych i haseł bez żadnego szyfrowania! W tym rozdziale omawiamy zarówno stosowanie pęków kluczy do zabezpieczania danych użytkowników, jak i kwestie bezpieczeństwa w ogólności. Po lekturze tego rozdziału będziesz w stanie korzystać z pęków kluczy do zabezpieczania niewielkich porcji danych na urządzeniach użytkowników.


      	Rozdział 19., „Operacje na filtrach i obrazkach”. W tym rozdziale omawiamy podstawowe mechanizmy związane z obsługą obrazków. Przedstawiamy także bardziej zaawansowane konstrukcje, za pomocą których można stosować filtry do obrazków. W przykładowej aplikacji przedstawiamy wszystkie możliwości biblioteki Core Image oraz tworzymy łańcuchy filtrów w czasie rzeczywistym.


      	Rozdział 20., „Widoki kolekcji”. Widoki kolekcji to nowe, niezwykle funkcjonalne API wprowadzone w systemie iOS 6, które daje programistom elastyczne narzędzia do tworzenia przesuwalnych układów treści opartych o komórki. Poza nowymi opcjami układów treści widoki kolekcji pozwalają na dodawanie interesujących animacji (które są użyteczne zarówno przy dodawaniu, jak i usuwaniu treści z widoku kolekcji) oraz przełączanie się pomiędzy układami widoków kolekcji. Przykładowa kolekcja przedstawia konfigurację podstawowego widoku kolekcji, specyficzny układ przepływu dla widoku kolekcji, a także niezwykle wyszukany, nieliniowy układ widoku kolekcji.


      	Rozdział 21., „Wprowadzenie do TextKit”. W systemie iOS 7 wprowadzono TextKit, czyli prostszą, a jednocześnie rozszerzoną wersję biblioteki Core Text. TextKit pozwala programistom tworzyć aplikacje z wykorzystaniem wzbogaconego tekstu (ang. rich text). Choć TextKit to niezwykle obszerne zagadnienie, w tym rozdziale omawiamy jego podstawy na przykładzie kilku typowych zadań, takich jak oblewanie obrazka tekstem czy dodawanie własnych atrybutów czcionki. Po lekturze tego rozdziału będziesz dysponować solidną wiedzą, która przyda Ci się do dalszych prac z wykorzystaniem biblioteki TextKit.


      	Rozdział 22., „Rozpoznawanie gestów”. W tym rozdziale omawiamy stosowanie detektorów gestów w aplikacjach. Zamiast bezpośredniej interpretacji zdarzeń dotknięć detektory pozwalają na elegancką i prostą obsługę typowych gestów. Ponadto istnieje możliwość definiowania i rozpoznawania własnych detektorów gestów.


      	Rozdział 23., „Obsługa bibliotek zdjęć”. iPhone stał się jednym z najpopularniejszych aparatów fotograficznych, jeśli spojrzy się na statystyki urządzeń, za pomocą których są robione zdjęcia wysyłane do serwisów takich jak Flickr. W tym rozdziale omawiamy, jak skorzystać z biblioteki zdjęć użytkownika, a także jak obsłużyć zdjęcia i pliki wideo we własnym oprogramowaniu. Przykładowa aplikacja przedstawia zbudowany od podstaw program Photos znany z systemu iOS 6.


      	Rozdział 24., „Passbook i PassKit”. Z nadejściem systemu iOS 6 Apple ogłosiło wprowadzenie Passbooka — samodzielnej aplikacji, która może przechowywać szeroko pojęte „kupony” (ang. passes), takie jak bilety lotnicze, kupony, karty lojalnościowe czy bilety na koncert. W tym rozdziale omawiamy metody konfiguracji, tworzenia i rozpowszechniania kuponów. Dowiesz się także, jak skorzystać z nich we własnej aplikacji.


      	Rozdział 25., „Debugowanie i narzędzia”. Jednym z najważniejszych aspektów tworzenia oprogramowania jest umiejętność debugowania i profilowania oprogramowania. Temat ten jest rzadko omawiany, nawet pobieżnie. W tym rozdziale wprowadzamy Czytelnika w świat debugowania w środowisku Xcode. Przedstawiamy także metody analizy wydajnościowej za pomocą instrumentów. Zaczynając od krótkiej historii błędów w oprogramowaniu, poprowadzimy Cię przez szereg wskazówek i sztuczek pomocnych w trakcie debugowania. Omawiamy także punkty przerwań (ang. breakpoints) i polecenia debuggera, po czym przechodzimy do aplikacji odpowiedzialnych za profilowanie na przykładzie profilera czasowego (ang. Time Profiler) i narzędzi do analizy pamięci (ang. leaks — wycieki). Po lekturze tego rozdziału będziesz dysponować szeroką wiedzą na temat metod rozwiązywania problemów i debugowania aplikacji iOS zarówno w symulatorze, jak i na urządzeniu.

    


    Przykładowe kody


    Każdy rozdział w tej książce stanowi odrębną całość. W związku z tym we wszystkich rozdziałach poza 3., 4., 12., 14. i 25. pojawiają się niezależne, odrębne projekty. Rozdziały 3. i 4. wprowadzają wspólny projekt bazowy (grę), przy czym w każdym z nich rozszerzamy ją w nieco inny sposób. W każdym rozdziale znajdziesz krótkie wprowadzenie do przykładowego projektu, a także omówienie zaawansowanych zagadnień związanych z projektem, a niemających powiązania z tematem danego rozdziału.


    Podjęliśmy wszelkie starania, aby kod był łatwy do zrozumienia. Wiąże się to z brakiem pewnych optymalizacji bądź wyborem rozwiązań nieoptymalnych z definicji. W takich sytuacjach zaznaczamy, że zastosowanie danego rozwiązania w prawdziwej aplikacji nie byłoby właściwe. Przykładowe projekty nie zostały zaprojektowane w celu opublikowania — mają one jedynie przedstawiać przykładowe funkcjonalności omówione w danym rozdziale. Przykładowe projekty są dość ogólne — Czytelnik powinien móc skoncentrować się na treści danego rozdziału, a nie analizować zagadnienia poboczne. Znaczna ilość pracy została włożona w pozbycie się niepotrzebnych fragmentów z przykładowego kodu, by jak najbardziej go ograniczyć.


    Wielu Czytelników będzie zaskoczonych, widząc, że przykładowe kody nie są budowane przy użyciu mechanizmu ARC (ang. Automatic Reference Counting) — to także nie jest przypadek. Znacznie łatwiej usunąć ręczne zarządzanie pamięcią, niż je dodać. Kody zostały opublikowane w obu wersjach. Przykładowe projekty są poprzedzane prefiksem ICF. W większości projektów ich nazwy wywodzą się bezpośrednio z nazw rozdziałów.


    W trakcie pracy z Game Center identyfikator paczki (ang. bundle ID) jest powiązany z rzeczywistymi aplikacjami dostępnymi na naszym osobistym koncie Apple. W ten sposób upewniamy się, że nasze aplikacje działają. Dzięki temu mamy możliwość wypełnienia danych wielu użytkowników, ponieważ wielu programistów korzysta z przykładowych projektów. W rozdziałach związanych z usługami iCloud, Push Notifications i Passbook konfiguracja wymaga utworzenia nowego identyfikatora aplikacji z poziomu konta programisty.


    Pobieranie przykładowego kodu


    Spolonizowana wersja kodu źródłowego znajduje się pod adresem ftp://ftp.helion.pl/przyklady/iostaj.zip. Kod jest dostępny publicznie na licencji open source. Został on podzielony na dwie części: z ARC i bez ARC. Każdy rozdział to osobny projekt Xcode — nie ma rozdziałów, które zawierają wiele projektów. Zachęcamy do wysyłania opinii dotyczących kodu źródłowego, dzięki czemu będziemy w stanie go poprawiać także po wydaniu tej książki.


    Podziękowania


    Niniejsza książka nie powstałaby bez pomocy wielu osób. Choć na okładce widnieją tylko dwa nazwiska, pracowały nad nią dziesiątki innych osób. Dziękujemy przede wszystkim Trinie MacDonald — bez jej pomocy i pilnowania nas z terminami nigdy nie skończylibyśmy tej książki. Redaktorzy w Wydawnictwie Pearson byli wyjątkowo pomocni — ich nieustanne wysiłki widać na każdej stronie — począwszy od poprawiania literówek, a skończywszy na problemach technicznych. Dziękujemy również wielu innym osobom, które znacząco pomogły w pracy — są to: Dave Wood, Olivia Basegio, Collin Ruffenach, Sheri Cain, Tom Cirtin, Elaine Wiley i Cheri Clark.


    Jordan Langille i firma Langille Design (http://jordanlangille.com) zasługują na osobne podziękowania za przygotowanie grafiki do gry Whack-a-Cac („Uderz kaktus”) omawianej w rozdziałach 3. i 4. Jego wysiłki sprawiły, że przykładowe projekty związane z usługą Game Center wyglądają o wiele bardziej przekonywająco.


    Znaczna ilość pracy poświęconej nad tą książką spoczywała nie tylko na nas, ale także na naszych rodzinach i współpracownikach. Dziękujemy wszystkim wokół nas, którzy przyczynili się do odciążenia nas od innych zajęć i wykazali się zrozumieniem naszych potrzeb związanych z realizacją tego projektu.


    Na koniec chcielibyśmy podziękować społeczności. Często korzystaliśmy z forów programistów, wpisów na blogach itd., gdzie zadawaliśmy pytania lub prosiliśmy o opinie. Bez wysiłków wszystkich osób należących do społeczności iOS ta książka nie byłaby taka sama.
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    Rozdział 1. UIKit Dynamics


    W systemie iOS 7 została wprowadzona biblioteka UIKit Dynamics, która pozwala na stosowanie realistycznych efektów fizycznych wobec wszelkich widoków (UIView). Programiści przez wiele lat próbowali samodzielnie implementować skomplikowane efekty, takie jak przeciągalne komórki czy animacje w rodzaju „pociągnij, aby odświeżyć” (ang. pull-to-refresh). Firma Apple wykonała spory krok naprzód w systemie iOS 7, dodając tego rodzaju efekty do rdzenia systemu operacyjnego. Jednocześnie włożono sporo pracy, aby przekonać programistów, że warto stosować te efekty w swoich aplikacjach.


    Protokół UIDynamicItem wraz z dynamicznymi elementami, które go obsługują, to ogromny postęp w dziedzinie wrażeń użytkownika (ang. User Experience). Dodanie efektów takich jak grawitacja, kolizje, sprężynowanie czy przyciąganie daje użytkownikom wrażenie obcowania z dopracowaną aplikacją. API dla elementów dynamicznych jest proste i przyjazne w implementacji. Pozwala ono bardzo niewielkim nakładem pracy poprawić wrażenia użytkownika aplikacji.


    Przykładowa aplikacja


    Przykładowa aplikacja (rysunek 1.1) zawiera tabelę przedstawiającą rozmaite mechanizmy należące do biblioteki UIKit Dynamics. W aplikacji prezentujemy siedem różnych mechanizmów: od grawitacji po właściwości. Każdy z przykładów będzie omówiony w osobnym podrozdziale. Poza widokiem tabeli i podstawowymi narzędziami nawigacyjnymi przykładowa aplikacja nie zawiera funkcjonalności niezwiązanej z UIKit Dynamics.


    Aplikację można uruchamiać na symulatorze systemu iOS 7, jednak najlepsze efekty osiąga się na prawdziwych urządzeniach. Przed opublikowaniem aplikacji zdecydowanie zaleca się testowanie dynamicznego kodu UIKit na rzeczywistych urządzeniach.
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    Rysunek 1.1. Pierwszy rzut oka na przykładową aplikację UIKit Dynamics, przedstawiającą listę dostępnych efektów


    Uwaga


    UIKit Dynamics nie działa najlepiej w przypadku widoków UIView, które mają włączony automatyczny układ (ang. auto-layout). Dopóki problemy te nie zostaną rozwiązane, najlepiej wyłączyć automatyczny układ we wszystkich widokach, które będą animowane przy użyciu UIKit Dynamics.


    


    Wprowadzenie do UIKit Dynamics


    UIKit Dynamics to zbiór klas i metod wprowadzonych do iUrządzeń (iPad, iPhone, iPod), począwszy od iOS 7. Mówiąc krótko, jest to zbiór łatwych do zaimplementowania mechanizmów, które poprawiają wrażenia użytkownika poprzez umożliwienie dołączania zachowań znanych ze świata rzeczywistego do kontrolek UIView. UIKit Dynamics jest po prostu podstawowym silnikiem fizyki dla całego frameworku UIKit. Nie jest on jednak przeznaczony do tworzenia gier, tak jak ma to miejsce w przypadku większości silników.


    Zachowania dynamiczne stają się dostępne po utworzeniu obiektu klasy UIDynamicAnimator i dodaniu go do widoku UIView. Każdy element animatora może być dostosowywany za pomocą rozmaitych właściwości i zachowań, takich jak grawitacja, wykrywanie kolizji, gęstość czy tarcie.


    Istnieje sześć klas, które obsługują dostosowywanie elementów UIDynamicAnimator: UIAttachmentBehavior, UICollisionBehavior, UIDynamicItemBehavior, UIGravityBehavior, UIPushBehavior i UISnapBehavior. Każdy z elementów pozwala na wprowadzenie rozmaitych modyfikacji i otrzymanie realistycznych zachowań oraz animacji widoku UIView, do którego zostały dołączone.


    Implementacja mechanizmów UIKit Dynamics


    Utworzenie nowej animacji i dołączenie jej do widoku można osiągnąć przy użyciu dwóch instrukcji. W poniższym przykładzie konfigurujemy widok self.view. Każdy element dynamiczny musi być dodany do animatora za pomocą metody addBehavior:.


    UIDynamicAnimator *animator = [[UIDynamicAnimator alloc] initWithReferenceView:self.view];

    [animator addBehavior:aDynamicBehavior];


    Każdy obiekt typu UIDynamicAnimator jest niezależny. Jednocześnie można korzystać z wielu animatorów. Aby animator wykonywał swoją pracę, należy utrzymać do niego prawidłową referencję. Gdy wszystkie elementy powiązane z animatorem nie wymagają żadnej pracy, animator zostaje wstrzymany. Zgodnie z dobrymi praktykami nieużywane animatory powinny być usuwane.


    Dobre rady od twórców gier


    Symulacja efektów fizycznych to zagadnienie dobrze znane programistom i twórcom gier. Teraz, gdy zastosowania takich efektów wykraczają poza świat gier, warto skorzystać z doświadczenia kolegów po fachu.


    Dodając efekty do gry lub aplikacji, najlepiej robić to małymi krokami. Utworzenie wielu powiązanych ze sobą mechanizmów i znalezienie wśród nich błędu jest niemal niemożliwe. Dodawanie efektów krok po kroku pozwala znacznie łatwiej rozwiązywać problemy, które od czasu do czasu są nie do uniknięcia.


    W świecie rzeczywistym występują ograniczenia, które w komputerowej symulacji często nie są uwzględniane. W grze komputerowej Carmageddon, opublikowanej w 1997 roku, obliczenia były wykonywane bez ograniczenia liczby klatek na sekundę (ang. frame rate). Wraz z mocą obliczeniową komputerów wzrosła możliwa do wyrenderowania liczba klatek na sekundę, co daje nieoczekiwane rezultaty w powstałym wirtualnym świecie. Stosując dowolne obliczenia w silniku fizycznym, musisz pamiętać, aby zawsze wprowadzać minimalne i maksymalne granice wartości wynikowych.


    Możesz się spodziewać niespodzianek. Gdy obsługujesz kolizje 30 obiektów naraz, wyniki obliczeń są trudne do przewidzenia. UIKit Dynamics udostępnia świetne zabezpieczenia, dzięki którym zyskujesz gwarancję, że obiekty nie mogą wykroczyć poza określone granice, nawet jeśli zostanie zastosowana wobec nich ogromna siła. Kolizje są również obsługiwane w niezwykle elegancki i pewny sposób. Z pewnością zdarzy się jednak kilka warunków brzegowych i błędów, kiedy będziesz musiał poradzić sobie z dużą liczbą interakcji pomiędzy wieloma obiektami. Im więcej dzieje się w Twoim silniku, tym dokładniej musisz go testować. Musisz się spodziewać, że prawa świata, który ustanawiasz, zostaną wystawione na najmniej oczekiwane próby.


    


    Grawitacja


    Grawitacja to z pewnością najprostszy element UIDynamicItem do zaimplementowania. Jest to też na pewno najbardziej praktyczny element. Apple intensywnie wykorzystuje grawitację w iOS 7. Użytkownik ma z nią kontakt już w momencie blokowania ekranu. Przeciągnięcie ikony aparatu na zablokowanym ekranie iOS 7, a następnie upuszczenie go w mniej niż połowie drogi spowoduje przywrócenie elementu na swoje miejsce za pomocą zachowania UIGravityBehavior. Funkcjonalność ta, obecna również w starszych wersjach systemu iOS 7, była często implementowana ręcznie za pomocą zegarów i animacji.


    Poniższy kod przedstawia przykład ustawienia efektu grawitacji dla widoku frogImageView, stanowiącego podwidok widoku self.view. Najpierw tworzymy animator dla widoku-rodzica, w którym pojawi się widok animowany. W tym przypadku jest to self.view. Następnie tworzymy obiekt typu UIGravityBehavior, przekazując do niego tablicę widoków, wobec których powinien być zastosowany efekt grawitacji. W dalszej kolejności ustawiamy zachowanie — w tym przypadku będziemy stosować przyspieszenie wzdłuż osi Y o wartości 0.1. Po skonfigurowaniu zachowania dodajemy je do animatora za pomocą metody addBehavior:.


    animator = [[UIDynamicAnimator alloc] initWithReferenceView:self.view];

     

    UIGravityBehavior* gravityBehavior = [[[UIGravityBehavior alloc] initWithItems:@[frogImageView]] autorelease];

     

    [gravityBehavior setXComponent:0.0f yComponent:0.1f];

    [animator addBehavior:gravityBehavior];


    Uwaga


    Element dynamiczny musi być podwidokiem widoku odniesienia — w przeciwnym razie animator nie wykona żadnej czynności.


    


    UIKit Dynamics wprowadza swój własny system fizyczny, nazywany żartobliwie UIKit Newtons. Choć nie ma on bezpośredniego związku ze standardowymi wzorami, stanowi dość dokładne przybliżenie rzeczywistości. Przyspieszenie o wartości 1.0 jest równe przyspieszeniu 9,80655 m/s^2, będącemu wartością przyspieszenia na Ziemi. Aby zastosować wartość równą 1/10 wartości ziemskiego przyspieszenia, trzeba użyć wartości 0.1. Grawitacja w UIKit Dynamics nie musi przyciągać w dół — zastosowanie wartości negatywnej spowoduje efekt odpychania. Efekty grawitacyjne można wykorzystać na osi X. Elementy mogą mieć określoną gęstość (więcej na ten temat w podrozdziale „Właściwości elementu”).


    Wykonanie przykładowego kodu spowoduje opadnięcie widoku imageView z przyspieszeniem równym 1/10 przyspieszenia ziemskiego (rysunek 1.2) i jego całkowite zniknięcie z ekranu. Nie wprowadziliśmy jak na razie żadnych ograniczeń ani kolizji, dlatego obiekt nie może w nic uderzyć — kontynuuje więc swobodny lot w dół bez końca.
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    Rysunek 1.2. Widok obrazka z zastosowanym efektem grawitacji opadającego swobodnie na dół ekranu


    Kolizje


    W poprzednim podrozdziale omówiliśmy efekty grawitacyjne. Niestety, tego rodzaju efekty często nie wystarczają, ponieważ — co pokazaliśmy — widoki mogą kontynuować ruch bez końca. Dzieje się tak, ponieważ nie zdefiniowaliśmy punktów kolizji dla naszego obiektu, przez co nie miał on żadnych przeszkód na swojej drodze.


    Zmodyfikujemy poprzedni przykład, dodając granice kolizji do naszego widoku. Dołączymy także drugi obiekt obrazka. Przykład kolizji zaczyna się w ten sam sposób co grawitacja — tym razem skorzystamy jednak z dwóch widoków obrazków.


    Tworzenie obiektu typu UICollisionBehavior przebiega podobnie jak w przypadku obiektu typu UIGravityBehavior. Obiekt jest inicjalizowany za pomocą widoków, wobec których powinno być zastosowane dane zachowanie — w tym przypadku są to dwa obrazki UIImageView. Poza widokami musimy także wybrać jedną z trzech możliwości zachowania. UICollisionBehaviorModeItems spowoduje, że elementy będą się ze sobą zderzać. UICollisionBehaviorModeBoundaries pozwoli na zderzenia granic elementów, a nie samych elementów. Tryb UICollisionBehaviorModeEverything przy obliczaniu kolizji bierze pod uwagę zarówno same elementy, jak i ich granice.


    Skoro mówimy o interakcjach pomiędzy granicami obiektów, musimy najpierw je wprowadzić. Najprostszy sposób definiowania granic polega na skorzystaniu z właściwości translateReferenceBoundsIntoBoundary (powoduje ona zastosowanie zwykłych ograniczeń kontrolki jako granic). W tym przykładzie skorzystamy z granic widoku self.view. Granice można także zdefiniować przy użyciu krzywej Béziera (NSBezierPath), stosując metodę addBoundaryWithIdentifier:forPath, lub na podstawie dwóch punktów za pomocą metody addBoundaryWithIdentifier:fromPoint:toPoint:.


    animator = [[UIDynamicAnimator alloc] initWithReferenceView:self.view];

     

    UIGravityBehavior* gravityBehavior = [[[UIGravityBehavior alloc] initWithItems:@[frogImageView, dragonImageView]] autorelease];

     

    [gravityBehavior setXComponent:0.0f yComponent:1.0f];

     

    UICollisionBehavior* collisionBehavior = [[[UICollisionBehavior alloc] initWithItems:@[frogImageView, dragonImageView]] autorelease];

     

    [collisionBehavior setCollisionMode: UICollisionBehaviorModeBoundaries];

     

    collisionBehavior.translatesReferenceBoundsIntoBoundary = YES;

     

    [animator addBehavior:gravityBehavior];

    [animator addBehavior:collisionBehavior];


    Zachowanie UICollisionBehavior udostępnia delegację zgodną z protokołem UICollisionBehaviorDelegate.


    collisionBehavior.collisionDelegate = self;


    Delegacja UICollisionBehaviorDelegate zawiera cztery metody wywołań zwrotnych: dwie używane przy rozpoczynaniu kolizji i dwie przy ich zakończeniu. Każdy zestaw wywołań zwrotnych ma jedną metodę, która zidentyfikuje uderzenie, i jedną, która tego nie zrobi. Wszystkie metody udostępniają odwołanie do obiektu, który spowodował wygenerowanie wywołania zwrotnego. Metody związane z rozpoczęciem kolizji udostępniają także punkt (CGPoint) określający dokładne miejsce kontaktu. Przykładowy kod zaktualizuje treść etykiety po wykryciu zderzenia.


    -(void)collisionBehavior:(UICollisionBehavior *)behavior beganContactForItem:(id<UIDynamicItem>)item withBoundaryIdentifier:(id<NSCopying>)identifier atPoint:(CGPoint)p

    {

        if([item isEqual:frogImageView])

            collisionOneLabel.text = @"Kolizja żaby";

        if([item isEqual:dragonImageView])

            collisionTwoLabel.text = @"Kolizja smoka";

    }

     

     

    -(void)collisionBehavior:(UICollisionBehavior *)behavior endedContactForItem:(id<UIDynamicItem>)item withBoundaryIdentifier:(id<NSCopying>)identifier

    {

        NSLog(@"Kolizja zakończyła się");

    }


    Powiązania


    Powiązanie (ang. attachment) określa dynamiczne połączenie pomiędzy dwoma obiektami. W ten sposób zachowanie i ruch jednego obiektu są powiązane z ruchem innego obiektu. Domyślnie zachowania typu UIAttachmentBehavior jako punkt powiązania określają środek obiektu, jednak bez problemu można skorzystać z dowolnego innego punktu.


    W tym przykładzie korzystamy z kodu z podrozdziału „Kolizje”. Ponownie użyjemy dwóch widoków obrazków. Granice kolizji są tworzone i przekazywane do animatora typu UIDynamicAnimator. Tworzymy nowy punkt typu CGPoint i ustawiamy go na środku widoku obrazka żaby. Następnie tworzymy nowy obiekt typu UIAttachmentBehavior i inicjalizujemy go za pomocą metody initWithItem:attachedToAnchor:. Możemy także skorzystać z dodatkowych metod inicjalizacji zachowania UICollisionBehavior, które pozwolą na określenie punktów lub innych obiektów. Wreszcie, zachowania kolizji i powiązania są dodawane do obiektu animatora.


    animator = [[UIDynamicAnimator alloc] initWithReferenceView:self.view];

     

    UICollisionBehavior* collisionBehavior = [[[UICollisionBehavior alloc] initWithItems:@[dragonImageView, frogImageView]] autorelease];

     

    [collisionBehavior setCollisionMode: UICollisionBehaviorModeBoundaries];

     

    collisionBehavior.translatesReferenceBoundsIntoBoundary = YES;

     

    CGPoint frogCenter = CGPointMake(frogImageView.center.x, frogImageView.center.y);

     

    self.attachmentBehavior = [[[UIAttachmentBehavior alloc] initWithItem:dragonImageView attachedToAnchor:frogCenter] autorelease];

     

    [animator addBehavior:collisionBehavior];

    [animator addBehavior:self.attachmentBehavior];


    W tym momencie obiekty są złączane za pomocą niewidzialnego połączenia o długości równej ich początkowej odległości. Jeśli obrazek żaby zostanie przemieszczony, nastąpi również ruch obrazka smoka. W tej chwili obrazek żaby nie ma możliwości ruchu. Ten problem rozwiążemy, implementując prosty gest przesunięcia. W rezultacie przesunięcie żaby spowoduje przesunięcie jej centralnego punktu, a także zmianę punktu zaczepienia (ang. anchor point).


    -(IBAction)handleAttachmentGesture:(UIPanGestureRecognizer*)gesture

    {

        CGPoint gesturePoint = [gesture locationInView:self.view];

     

        frogImageView.center = gesturePoint;

        [self.attachmentBehavior setAnchorPoint:gesturePoint];

    }


    Podczas wykonywania ruchu cały czas brane są pod uwagę granice kolizji, przez co przesłaniają one pożądane zachowanie powiązania. Można to zauważyć, przesuwając obraz smoka w granice widoku.


    Możemy także odświeżyć właściwość length widoku powiązania, aby zmienić odległość powiązania pomiędzy dwoma obiektami. Punkt powiązania nie musi być umieszczony w środku powiązanego obiektu. Możemy dowolnie zmieniać jego wartość, korzystając z wywołania metody setAnchorPoint.


    Sprężynowanie


    Sprężynowanie (ang. spring; rysunek 1.3) stanowi rozszerzenie powiązań. UIKit Dynamics pozwala na dodanie kolejnych właściwości zachowania UIAttachmentBehavior: częstotliwości (ang. frequency) i tłumienia (ang. damping).
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    Rysunek 1.3. Efekt sprężynowania zastosowany wobec obrazka smoka i żaby. W tym przykładzie przedstawiamy zarówno efekt grawitacyjny, jak i powiązanie z wykorzystaniem tłumienia oraz częstotliwości


    W dalszej części tego podrozdziału po utworzeniu obiektu typu UIAttachmentBehavior dodamy trzy nowe właściwości. Najpierw korzystamy z metody setFrequency, aby ustawić oscylacje lub kołysania obiektu. Następnie za pomocą metody setDamping wygładzamy szczytowe momenty animacji. Dostosowujemy także właściwość length. Aby lepiej zrozumieć omówione zachowania, w tym przykładzie korzystamy również z grawitacji.


    animator = [[UIDynamicAnimator alloc] initWithReferenceView:self.view];

     

    UICollisionBehavior* collisionBehavior = [[[UICollisionBehavior alloc] initWithItems:@[dragonImageView, frogImageView]] autorelease];

     

    UIGravityBehavior* gravityBeahvior = [[[UIGravityBehavior alloc] initWithItems:@[dragonImageView]] autorelease];

     

    CGPoint frogCenter = CGPointMake(frogImageView.center.x, frogImageView.center.y);

    self.attachmentBehavior = [[[UIAttachmentBehavior alloc] initWithItem:dragonImageView attachedToAnchor:frogCenter] autorelease];

     

    [self.attachmentBehavior setFrequency:1.0f];

    [self.attachmentBehavior setDamping:0.1f];

    [self.attachmentBehavior setLength:100.0f];

     

    [collisionBehavior setCollisionMode: UICollisionBehaviorModeBoundaries];

     

    collisionBehavior.translatesReferenceBoundsIntoBoundary = YES;

     

    [animator addBehavior:gravityBehavior];

    [animator addBehavior:collisionBehavior];

    [animator addBehavior:self.attachmentBehavior];


    Przesunięcie żaby na ekranie spowoduje zwisanie i kołysanie się smoka 100 pikseli nad dolną granicą aplikacji. Jest to efekt zastosowania zarówno powiązania, jak i grawitacji.


    Przyciąganie


    Element może być przesuwany dynamicznie z jednego do drugiego miejsca w ramach widoku za pomocą ruchu przyciągania (ang. snapping motion). Przyciąganie jest bardzo prostym zachowaniem. W przykładowej aplikacji akcja jest związana z gestem stuknięcia. Stuknięcie w dowolne miejsce na ekranie spowoduje przesunięcie obrazka w to miejsce. Każde zachowanie UISnapBehavior jest powiązane z jednym elementem. Podczas inicjalizacji określamy punkt, w którym docelowo powinien się znaleźć element. Tu także możemy skorzystać z właściwości damping, aby ograniczyć ilość odbić w wyniku przyciągania.


    CGPoint point = [gesture locationInView:self.view];

    animator = [[UIDynamicAnimator alloc] initWithReferenceView:self.view];

     

    UISnapBehavior* snapBehavior = [[[UISnapBehavior alloc] initWithItem:frogImageView snapToPoint:point] autorelease];

     

    snapBehavior.damping = 0.75f;

    [animator addBehavior:snapBehavior];


    Siły odpychania


    UIKit Dynamics pozwala także na stosowanie siły, czyli na tzw. odpychanie. Zachowanie UIPushBehavior jest nieco bardziej skomplikowane w użyciu w porównaniu z wcześniej omówionymi, jednak z drugiej strony jest ono zdecydowanie prostsze niż inne silniki fizyki. W przykładzie korzystamy z obiektu typu UICollisionBehavior, podobnie jak w wielu wcześniejszych przykładach. W ten sposób upewniamy się, że widok obrazka pozostanie na ekranie nawet w przypadku stosowania odpychania.


    Nowe zachowanie UIPushBehavior tworzymy i inicjalizujemy, korzystając z referencji do widoku obrazka. Właściwości kąta (angle) i wielkości (magnitude) pozostawiamy z wartościami domyślnymi (w obu przypadkach równymi 0.0).


    Przykładowa aplikacja zawiera także niewielki czarny kwadrat na środku ekranu.


    animator = [[UIDynamicAnimator alloc] initWithReferenceView:self.view];

     

    UICollisionBehavior* collisionBehavior = [[[UICollisionBehavior alloc] initWithItems:@[dragonImageView]] autorelease];

     

    collisionBehavior.translatesReferenceBoundsIntoBoundary = YES;

    [animator addBehavior:collisionBehavior];

     

    UIPushBehavior *pushBehavior = [[[UIPushBehavior alloc] initWithItems:@[dragonImageView] mode:UIPushBehaviorModeInstantaneous]autorelease];

     

    pushBehavior.angle = 0.0;

    pushBehavior.magnitude = 0.0;

     

    self.pushBehavior = pushBehavior;

    [animator addBehavior:self.pushBehavior];


    Gdybyśmy uruchomili kod teraz, widok obrazka pozostałby nieruchomy na ekranie, ponieważ nie ma z nim związanego żadnego efektu odpychania. Dodajemy więc nowy gest przesunięcia, na podstawie którego obliczamy i wprowadzamy nowe wartości kąta i wielkości. W przykładzie obliczamy kąt, aby określić, skąd pochodzi siła odpychania. Wartość tę uzyskujemy na podstawie kąta z centralnego punktu odniesienia. Obliczamy także odległość, aby zastosować wzrastającą siłę. W rezultacie stuknięcie gdziekolwiek poza czarnym kwadratem spowoduje zastosowanie siły w tym kierunku wobec widoku obrazka. Im dalej od kwadratu stukniemy, tym więcej siły zostanie zastosowane.


    CGPoint point = [gesture locationInView:self.view];

     

    CGPoint origin = CGPointMake(CGRectGetMidX(self.view.bounds), CGRectGetMidY(self.view.bounds));

     

    CGFloat distance = sqrtf(powf(point.x-origin.x, 2.0)+powf(point.y-origin.y, 2.0));

     

    CGFloat angle = atan2(point.y-origin.y,point.x-origin.x);

    distance = MIN(distance, 100.0);

     

    [self.pushBehavior setMagnitude:distance / 100.0];

    [self.pushBehavior setAngle:angle];

     

    [self.pushBehavior setActive:TRUE];


    Poza ręcznym ustawieniem kąta i wielkości możemy obliczać je automatycznie, korzystając z metody setTargetPoint:forItem:, która pozwala na określenie punktu docelowego. Czasami konieczne może się okazać obliczenie siły w odniesieniu do widoku, który nie jest umieszczony w środku ekranu. W takiej sytuacji można skorzystać z metody setXComponent:yComponent, za pomocą której określimy punkt (CGPoint) stanowiący punkt odniesienia do obliczania siły.


    Stosując siłę odpychania, możemy skorzystać z dwóch trybów: UIPushBehaviorMode Continuous i UIPushBehaviorModeInstantaneous. W pierwszym przypadku — trybie ciągłym — obiekt przyspiesza pod wpływem siły, podczas gdy w drugim przypadku siła jest stosowana natychmiast.


    Właściwości elementu


    Elementy dynamiczne zawierają liczne właściwości domyślne, które są ustawiane w momencie ich utworzenia. Właściwości te mogą być modyfikowane, aby dostosowywać efekty działania elementów w silniku. W przykładowej aplikacji (rysunek 1.4) przedstawiamy efekt modyfikacji właściwości dla jednego z widoków obrazka, zostawiając wartości domyślne dla drugiego.


    [image: Obraz190872.PNG] 


    Rysunek 1.4. Efekt modyfikacji właściwości elementów dynamicznych w celu osiągnięcia unikalnej reakcji obu obrazków w przypadku zastosowania identycznych sił


    Modyfikacja właściwości obiektu wymaga utworzenia nowego zachowania typu UIDynamicItemBehavior. Podczas inicjalizacji jak zawsze przekazujemy widok, wobec którego powinny być zastosowane właściwości. W efekcie jeden z obiektów zacznie się zachowywać jak kauczukowa piłeczka. Lista właściwości wraz z opisami została przedstawiona w tabeli 1.1.


    Tabela 1.1. Właściwości klasy UIDynamicItem wraz z opisami


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Właściwość

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            allowsRotation

          

          	
            Wartość logiczna, za pomocą której określamy, czy element może się obracać w wyniku zastosowanych sił (domyślnie tak — YES).

          
        


        
          	
            angularResistance

          

          	
            Wartość zmiennoprzecinkowa z zakresu (0.0, CGFLOAT_MAX), która określa tłumienie kątowe — im wyższa jest ta wartość, tym szybciej ruch obrotowy będzie wygaszany.

          
        


        
          	
            density

          

          	
            Wartość reprezentuje gęstość. Domyślnie wynosi ona 1.0 dla obiektu o rozmiarze 100×100 pikseli lub 2.0 dla obiektu o rozmiarze 100×200. Zmiana tego parametru spowoduje inny przebieg kolizji i efektów grawitacyjnych.

          
        


        
          	
            elasticity

          

          	
            Wartość zmiennoprzecinkowa z zakresu (0.0, 1.0), która określa zachowanie obiektu w momencie kolizji z innymi obiektami. Wartość 0.0 oznacza brak odbicia, a 1.0 — odbicie w pełni sprężyste.

          
        


        
          	
            friction

          

          	
            Wartość zmiennoprzecinkowa określająca tarcie, które powstaje, gdy dwa elementy zaczną się ocierać bokami względem siebie. Wartość 0.0 oznacza brak tarcia, a 1.0 — silne tarcie. W tym przypadku można zastosować wartość powyżej 1.0, aby zwiększyć tarcie.

          
        


        
          	
            resistance

          

          	
            Liniowy opór występujący w otwartej przestrzeni z zakresu (0.0, CGFLOAT_MAX). Wartość 0.0 oznacza brak oporu, a 1.0 opór maksymalny — element przestanie się poruszać tuż po zaprzestaniu działania na niego jakiejkolwiek siły.

          
        

      
    


    


    animator = [[UIDynamicAnimator alloc] initWithReferenceView:self.view];

     

    UIGravityBehavior* gravityBeahvior = [[UIGravityBehavior alloc] initWithItems:@[dragonImageView, frogImageView]];

     

    UICollisionBehavior* collisionBehavior = [[[UICollisionBehavior alloc] initWithItems:@[dragonImageView, frogImageView]] autorelease];

     

    collisionBehavior.translatesReferenceBoundsIntoBoundary = YES;

     

    UIDynamicItemBehavior* propertiesBehavior = [[[UIDynamicItemBehavior alloc] initWithItems:@[frogImageView]] autorelease];

     

    propertiesBehavior.elasticity = 1.0f;

    propertiesBehavior.allowsRotation = NO;

    propertiesBehavior.angularResistance = 0.0f;

    propertiesBehavior.density = 3.0f;

    propertiesBehavior.friction = 0.5f;

    propertiesBehavior.resistance = 0.5f;

     

    [animator addBehavior:propertiesBehavior];

    [animator addBehavior:gravityBehavior];

    [animator addBehavior:collisionBehavior];


    UIDynamicAnimator i UIDynamicAnimatorDelegate pod lupą


    Na początku tego rozdziału wprowadziliśmy klasę UIDynamicAnimator. We wszystkich przykładach korzystaliśmy z metody addBehavior, jednak klasa ta ma znacznie większe możliwości, wykraczające poza wspomnianą metodę. Poza stosowaniem efektów dynamicznych klasa UIDynamicAnimator pozwala na usuwanie pojedynczych lub wszystkich efektów za pomocą metod (odpowiednio) removeBehavior: i removeAllBehaviors. Aby uzyskać listę wszystkich zachowań powiązanych z danym obiektem typu UIDynamicAnimator, można skorzystać z właściwości behaviors.


    Ponadto możemy sprawdzić, czy animator w danej chwili wykonuje swoją pracę, za pomocą właściwości running, a także określić czas trwania przy użyciu właściwości elapsedTime. Klasa UIDynamicAnimator udostępnia także powiązaną delegację UIDynamicAnimatorDelegate. Delegacja ta zawiera dwie metody w celu wstrzymywania i przywracania animacji. Obiekt klasy UIDynamicAnimator nie może być wstrzymany bezpośrednio przez programistę. Efekty animacji są automatycznie wstrzymywane, gdy wszystkie elementy zakończyły swoje działanie i nie odbywa się żaden ruch. Dowolny nowy efekt spowoduje ruch wszystkich elementów, przez co wszystkie one staną się z powrotem aktywne.


    - (void)dynamicAnimatorDidPause:(UIDynamicAnimator *)animator

    {

        NSLog(@"Animator przestał działać");

    }

     

    - (void)dynamicAnimatorWillResume:(UIDynamicAnimator *)animator

    {

        NSLog(@"Animator powróci do działania");

    }


    Podsumowanie


    Biblioteka UIKit Dynamics jest niezwykle interesująca nie tylko z programistycznego punktu widzenia. Warto się zastanowić, co oznacza ona dla przyszłości rozwoju systemu iOS. Firma Apple aktywnie stara się, aby wprowadzić oprogramowanie do świata rzeczywistego. Interakcja z aplikacją powinna przypominać zachowania znane ze świata rzeczywistego. Użytkownicy oczekują od aplikacji identycznych zachowań, jakie spotykają wokół siebie. Nie jest to w żadnym razie nowość ze strony Apple — jedną z głównych zalet pierwszego iPhone’a było zaawansowane przewijanie. Teraz programiści otrzymują narzędzia, które pozwolą im dodać tego rodzaju interakcje do własnych aplikacji.


    W tym rozdziale omówiliśmy podstawowe aspekty biblioteki UIKit Dynamics i jej najważniejsze komponenty. W praktyce możliwości tych mechanizmów tkwią w wyobraźni programistów i tym, co oni z tą biblioteką uczynią. Na podstawie opisanych efektów można utworzyć niekończące się kombinacje efektów. Rezultaty działań programistów mogą zaskoczyć nawet firmę Apple. Z pewnością wszyscy możemy się zgodzić, że efekty fizyczne znane ze świata rzeczywistego nie są już tylko ciekawym dodatkiem — użytkownicy będą ich oczekiwać od aplikacji i będą się dziwić, gdy aplikacja takich efektów zawierać nie będzie.


    Ćwiczenia


    1. Zmodyfikuj wartości używane w przykładowej aplikacji, aby przekonać się, jak zmiany częstotliwości, grawitacji, gęstości, tarcia i oporu wpłyną na interakcje pomiędzy obiektami, a także interakcje obiektów z widokiem, w którym się one znajdują.


    2. Zduplikuj zachowanie „pociągnij, aby skorzystać z kamery”, stosowane w widoku zablokowanego ekranu w systemie iOS 7. W tym celu będzie trzeba skorzystać zarówno z grawitacji, jak i kolizji. Spróbuj odtworzyć zachowanie jak najdokładniej, korzystając z różnych właściwości elementów.


     


     

  


  
    Rozdział 2. Core Location, MapKit i wirtualne granice


    Mapy i określenie lokalizacji użytkownika to bardzo przydatne funkcje zawarte w iOS. Dzięki nim użytkownicy mogą znaleźć mnóstwo interesujących informacji związanych z ich aktualnym położeniem. Istniejące obecnie aplikacje udostępniają wiele funkcjonalności — pozwalają dotrzeć do określonego miejsca, skorzystać ze specyficznych środków transportu, a nawet uatrakcyjnią sytuacje, w których użytkownik odwiedza wiele razy te same miejsca. Dzięki nowym mapom Apple programiści otrzymali nowe narzędzia, za pomocą których będą w stanie jeszcze bardziej rozbudować swoje aplikacje.


    iOS udostępnia dwa frameworki do obsługi miejsc i map. Framework Core Location zawiera klasy, które pomogą określić położenie i kierunek poruszania się. Są one w stanie korzystać z informacji zależnych od położenia użytkownika. Framework MapKit z kolei udostępnia interfejs użytkownika związany z usługami zależnymi od jego położenia. Framework ten zawiera aplikację Apple Maps z funkcjonalnością map i widoku satelitarnego oraz hybrydowe widoki (dwu- i trójwymiarowy). MapKit udostępnia także możliwość wprowadzania własnych oznaczeń na mapach, takich jak pinezki (ang. pins). Ponadto można wprowadzać własne warstwy na mapie, dzięki czemu możliwe staje się zaznaczanie wybranych miejsc, tras lub innych elementów na mapie.


    Przykładowa aplikacja


    Przykładowa aplikacja w tym rozdziale nosi nazwę FavoritePlaces („Ulubione miejsca”). Pozwala ona na oznaczanie ulubionych miejsc użytkownika na mapie wraz z aktualnym położeniem urządzenia. Użytkownicy będą w stanie skorzystać z frameworku Core Location do geokodowania, a więc zamiany adresu istniejącego w rzeczywistości na współrzędne geograficzne, czyli szerokość (ang. latitude) i długość (ang. longitude) geograficzną. Ponadto, jeśli użytkownik znajdzie się w określonym promieniu od ulubionego miejsca, zostanie on o tym poinformowany. Aplikacja udostępni także funkcjonalność specjalnych miejsc (oznaczanych zieloną strzałką), które można przeciągać po mapie. W momencie upuszczenia strzałki w określonym miejscu nastąpi geokodowanie odwrotne, czyli zamiana współrzędnych geograficznych na adres.


    Uzyskiwanie położenia użytkownika


    Uzyskanie aktualnego położenia użytkownika za pomocą frameworku Core Location wymaga wykonania kilku kroków. Aplikacja musi uzyskać zgodę użytkownika na pozyskanie położenia. Ponadto musi się upewnić, że usługi lokalizacji zostały włączone, zanim zostanie podjęta próba uzyskania położenia. Po spełnieniu obu warunków aplikacja może wykonać żądanie uzyskania lokalizacji, a następnie przetworzyć wyniki zaraz po ich otrzymaniu przez framework Core Location. W tym podrozdziale omówimy wszystkie te czynności po kolei.


    Wymagania i uprawnienia


    Skorzystanie z usługi Core Location w aplikacji wymaga dodania frameworku Core Location do ustawień projektu, a następnie — w miarę potrzeby — zaimportowania nagłówka CoreLocation:


    #import <CoreLocation/CoreLocation.h>


    Aby skorzystać z MapKit w aplikacji, należy dodać ten framework do projektu, a następnie wprowadzić instrukcje import we wszystkich klasach, w których zastosujmy ten framework:


    #import <MapKit/MapKit.h>


    Firma Apple szanuje prywatność użytkowników, dlatego trzeba jawnie wyrazić zgodę na uzyskiwanie dostępu do aktualnego położenia urządzenia. Usługi lokalizacji dla wszystkich aplikacji, jak i dla każdej aplikacji z osobna można włączyć lub wyłączyć w aplikacji Ustawienia w sekcji Prywatność (rysunek 2.1).


    Aby uzyskać zgodę na stosowanie usług lokalizacyjnych, należy skorzystać z klasy CLLocationManager w celu zdobycia informacji o aktualnym położeniu lub włączyć ustawienie Pokaż położenie użytkownika w instancji klasy MKMapView. Jeśli usługi lokalizacyjne są wyłączone w urządzeniu, Core Location poprosi użytkownika o włączenie usług lokalizacyjnych w aplikacji Ustawienia, dzięki czemu aplikacja będzie w stanie uzyskać aktualne położenie (rysunek 2.2).


    Jeśli menedżer lokalizacji prosi o uzyskanie położenia po raz pierwszy, zostanie wyświetlony komunikat o udzielenie zgody (rysunek 2.3).
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    Rysunek 2.1. Aplikacja Ustawienia — ustawienia prywatności dla usług lokalizacyjnych
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    Rysunek 2.2. Ostrzeżenie o wyłączeniu usług lokalizacyjnych w aplikacji FavoritePlaces
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    Rysunek 2.3. Ostrzeżenie z prośbą o włączenie usług lokalizacyjnych w aplikacji FavoritePlaces


    Jeśli użytkownik stuknie OK, uprawnienie zostanie przyznane, a menedżer lokalizacji uzyska aktualne położenie. Jeśli użytkownik stuknie przycisk Nie pozwalaj, uprawnienie nie zostanie przyznane i jednocześnie nastąpi wywołanie metody delegacji zmiany stanu autoryzacji w klasie ICFLocationManager.


    - (void)locationManager:(CLLocationManager *)manager didChangeAuthorizationStatus:(CLAuthorizationStatus)status

    {

        if (status == kCLAuthorizationStatusDenied)

        {

            [self.locationManager stopUpdatingLocation];

     

            NSString *errorMessage = @"Dostęp do usług lokalizacyjnych dla tej aplikacji został zabroniony";

            NSDictionary *errorInfo = @{NSLocalizedDescriptionKey : errorMessage};

     

            NSError *deniedError = [NSError errorWithDomain:@"ICFLocationErrorDomain" 

                code:1 

                userInfo:errorInfo];

     

            [self setLocationError:deniedError];

            [self getLocationWithCompletionBlock:nil];

        }

        if (status == kCLAuthorizationStatusAuthorized)

        {

            [self.locationManager startUpdatingLocation];

            [self setLocationError:nil];

        }

    }


    Klasa ICFLocationManager w przykładowej aplikacji korzysta z bloków wykonawczych (ang. completion blocks) do obsługi żądań uzyskania lokalizacji w celu ułatwienia obsługi wielu żądań dla aktualnego położenia. Metoda getLocationWithCompletionBlock: przetworzy dowolne bloki wykonawcze po uzyskaniu położenia lub w przypadku wystąpienia błędu, dzięki czemu metoda nadrzędna będzie w stanie przetworzyć dane o położeniu lub wyświetlić stosowny komunikat o błędzie — zgodnie z realizowaną przez siebie funkcjonalnością. W tym przypadku metoda nadrzędna wyświetli komunikat o braku uprawnień do uzyskania położenia (rysunek 2.4).
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    Rysunek 2.4. Ostrzeżenie o braku uprawnień do uzyskania położenia w aplikacji FavoritePlaces


    Jeśli użytkownik zmieni stan autoryzacji dla usług lokalizacyjnych zarówno dla tej aplikacji, jak i całego urządzenia (jak pokazano na rysunku 2.1), możemy skorzystać z metody delegacji, aby zareagować w odpowiedni sposób.


    - (void)locationManager:(CLLocationManager *)manager didChangeAuthorizationStatus:(CLAuthorizationStatus)status

    {

        if (status == kCLAuthorizationStatusDenied)

        {

            [self.locationManager stopUpdatingLocation];

     

            NSString *errorMessage = @"Odmówiono dostępu do usług lokalizacyjnych. Więcej informacji znajdziesz w aplikacji Ustawienia";

     

            NSDictionary *errorInfo = @{NSLocalizedDescriptionKey : errorMessage};

     

            NSError *deniedError =

                [NSError errorWithDomain:@"ICFLocationErrorDomain" 

                code:1 

                userInfo:errorInfo];

     

            [self setLocationError:deniedError];

            [self getLocationWithCompletionBlock:nil];

        }

     

        if (status == kCLAuthorizationStatusAuthorized)

        {

            [self.locationManager startUpdatingLocation];

            [self setLocationError:nil];

        }

    }


    Metoda zaimplementowana w klasie ICFLocationManager wyświetla ostrzeżenie o błędzie, jeśli uprawnienie nie zostało przyznane, lub ponownie uruchamia proces odświeżania aktualnego położenia i likwiduje ostatni błąd, jeśli uprawnienie zostało przyznane.


    Sprawdzanie dostępności usług


    Jawne sprawdzenie dostępności usług lokalizacyjnych w urządzeniu wymaga skorzystania z metody locationServicesEnabled w klasie CLLocationManager.


    if ([CLLocationManager locationServicesEnabled])

    {

        ICFLocationManager *appLocationManager = [ICFLocationManager sharedLocationManager];

     

        [appLocationManager.locationManager startUpdatingLocation];

    }

    else 

    {

        NSLog(@"Usługi lokalizacyjne są wyłączone.");

    }


    W ten sposób możemy dostosować zachowanie aplikacji, w sytuacji gdy aktualne położenie jest lub nie jest dostępne. Aplikacja, która korzysta z usług lokalizacyjnych, powinna w elegancki sposób obsługiwać sytuację, w której użytkownik nie ma dostępu do aktualnego położenia. Dodatkowo użytkownik powinien otrzymać czytelne instrukcje, które pozwolą mu na włączenie usług lokalizacyjnych.


    Rozpoczęcie pobierania informacji o położeniu


    Po uzyskaniu zgody na korzystanie z usług lokalizacyjnych do określenia aktualnego położenia możemy użyć instancji klasy CLLocationManager. W przykładowej aplikacji klasa ICFLocationManager zarządza obiektem klasy CLLocationManager, udostępniając reszcie aplikacji niezbędne funkcjonalności. W metodzie init klasy ICFLocationManager tworzymy obiekt klasy CLLocationManager i dostosowujemy go do naszych wymagań związanych ze znajdowaniem położenia.


    [self setLocationManager:[[CLLocationManager alloc] init]];

     

    [self.locationManager setDesiredAccuracy:kCLLocationAccuracyBest];

     

    [self.locationManager setDistanceFilter:100.0f];

    [self.locationManager setDelegate:self]; 


    Obiekt klasy CLLocationManager korzysta z kilku parametrów, które definiują sposób zarządzania aktualnym położeniem. Możemy na przykład określić dokładność pozyskiwania lokalizacji. Musimy przy tym pamiętać, że im dokładniej jest określane położenie urządzenia, tym szybciej wyczerpujemy baterię. W związku z tym mniejsza dokładność ustalanego położenia wydłuża czas życia baterii. Kolejny parametr — filtr odległości — określa, jaki dystans należy przebyć, zanim zostaną wygenerowane nowe zdarzenia lokalizacyjne. Jest to bardzo ważny parametr, zwłaszcza w aplikacjach, w których dochodzi do analizy częstej zmiany położenia (np. nawigacja samochodowa). Możemy też skorzystać z delegacji klasy CLLocationManager, która umożliwi implementację własnej funkcjonalności w odpowiedzi na zdarzenia lokalizacyjne i zmiany w zakresie uprawnień. Gdy aplikacja jest gotowa do uzyskania położenia, wystarczy poprosić menedżer lokalizacji o rozpoczęcie procesu pozyskiwania lokalizacji.


    ICFLocationManager *appLocationManager = [ICFLocationManager sharedLocationManager];

     

    [appLocationManager.locationManager startUpdatingLocation];


    Klasa CLLocationManager skorzysta z modułu GPS i/lub Wi-Fi do określenia aktualnego położenia. Obsługa zdarzenia zmiany położenia wiąże się z implementacją dwóch metod delegacji: jednej do obsługi pomyślnej zmiany położenia i drugiej do obsługi wszelkich problemów związanych z pozyskiwaniem aktualnej lokalizacji. Gdy zostanie uzyskane nowe położenie, nastąpi wywołanie metody locationManager:didUpdateLocations:.


    - (void)locationManager:(CLLocationManager *)manager didUpdateLocations:(NSArray *)locations

    {

        // Odfiltruj niedokładne punkty 

        CLLocation *lastLocation = [locations lastObject];

        if(lastLocation.horizontalAccuracy < 0)

        {

            return;

        }

     

        [self setLocation:lastLocation];

        [self setHasLocation:YES];

        [self setLocationError:nil];

     

        [self getLocationWithCompletionBlock:nil];

    }


    Menedżer lokalizacji może udostępnić wiele położeń w dostarczonej tablicy. Ostatni obiekt zawsze stanowi najbardziej aktualne położenie. Menedżer lokalizacji może także zwrócić ostatnią lokalizację zapamiętaną przez GPS przed podjęciem próby uzyskania aktualnego położenia. W takim przypadku jeśli moduł GPS został wyłączony, a urządzenie przemieściło się, lokalizacja może być bardzo niedokładna. Metoda sprawdzi dokładność lokalizacji i zignoruje ostatni pomiar, jeśli dokładność jest ujemna. Jeśli udało się uzyskać wystarczająco dokładne położenie, metoda przechowa je i wywoła bloki wykonawcze. Zwróć uwagę, że menedżer lokalizacji może wywołać tę metodę wiele razy (wraz z uzyskiwaniem coraz to dokładniejszej lokalizacji) — trzeba koniecznie o tym pamiętać, dodając jakąkolwiek logikę do tej metody.


    - (void)locationManager:(CLLocationManager *)manager didFailWithError:(NSError *)error

    {

        [self.locationManager stopUpdatingLocation];

        [self setLocationError:error];

        [self getLocationWithCompletionBlock:nil];

    }


    W przypadku braku możliwości uzyskania aktualnego położenia zostanie wywołana metoda locationManager:didFailWithError:. Błąd może wynikać z braku uprawnień lub z powodu wyłączonych modułów GPS i/lub Wi-Fi (np. po włączeniu trybu samolotowego). Implementacja w przykładowej aplikacji nakaże menedżerowi lokalizacji zaprzestanie pozyskiwania aktualnego położenia. W przypadku błędu zostanie on przechwycony, natomiast bloki wykonawcze zostaną wykonane, dzięki czemu mechanizmy w pozostałej części aplikacji będą w stanie prawidłowo obsłużyć błąd.


    W delegacji menedżera lokalizacji możemy monitorować zmiany kierunku. Jest to użyteczne np. w przypadku pokazywania kierunku poruszania się na mapie. Aby otrzymać informacje o kierunku poruszania się, menedżer lokalizacji musi zacząć go monitorować. Dodatkowy filtr pozwoli ograniczyć uzyskiwanie informacji o zmianach, w przypadku gdy są one mniejsze niż wartość wyznaczona w stopniach:


    CLLocationDegrees degreesFilter = 2.0;

    if ([CLLocationManager headingAvailable])

    {

        [self.locationManager setHeadingFilter:degreesFilter];

        [self.locationManager startUpdatingHeading];

    }


    Zdarzenia zmiany kierunku są dostarczane do metody delegacji locationManager:didUpdateHeading::


    - (void)locationManager:(CLLocationManager *)manager didUpdateHeading:(CLHeading *)newHeading

    {

        NSLog(@"Nowy kierunek magnetyczny: %f", newHeading.magneticHeading);

     

        NSLog(@"Nowy kierunek, prawdziwy: %f",newHeading.trueHeading);

        NSLog(@"Dokładność: %f",newHeading.headingAccuracy);

        NSLog(@"Znacznik czasu: %@",newHeading.timestamp);

    }


    Nowy nagłówek udostępnia wiele przydatnych informacji. Otrzymujemy zarówno informację o kierunku magnetycznym, jak i prawdziwym (wyrażonym w odchyleniu od kierunku północnego w stopniach). Mamy do dyspozycji także dokładność odczytu wyrażoną w stopniach, wskazującą wartość, o jaką podany kierunek magnetyczny może być odchylony od rzeczywistego. Niższa wartość dodatnia wskazuje kierunek precyzyjniej, podczas gdy wartość ujemna sugeruje, że kierunek może nie być prawidłowy z powodu interferencji magnetycznych, które uniemożliwiają prawidłowy odczyt. Znacznik czasu jest związany z momentem pomiaru. Powinniśmy korzystać z niego, aby nie brać pod uwagę starych odczytów.


    Parsowanie i interpretacja danych położenia


    Menedżer lokalizacji zwraca dane w postaci obiektów klasy CLLocation. Klasa ta zawiera wiele przydatnych informacji na temat położenia. Kluczowe są rzecz jasna szerokość i długość geograficzna, wyrażane w formie obiektu klasy CLLocationCoordinate2D.


    CLLocationCoordinate2D coord = lastLocation.coordinate;

     

    NSLog(@"Położenie: szer./dług. geograficzna: %f,%f",coord.latitude, coord.longitude);


    Szerokość geograficzna jest wyrażana jako wartość odchylenia na północ lub południe od równika w stopniach, przy czym wartość na równiku wynosi 0, na biegunie północnym — 90, a na południowym — –90. Długość geograficzna określa wartość odchylenia na wschód lub zachód od południka zerowego, stanowiącego wirtualną linię łączącą biegun północny z południowym, przebiegającą przez Obserwatorium Królewskie w Greenwich w Anglii. Miejsca znajdujące się na zachód od tego południka mają długość ujemną (aż do –180 stopni), podczas gdy miejsca położone na wschód od południka zerowego mają długość dodatnią (do 180 stopni).


    Poza współrzędnymi otrzymujemy dokładność poziomą. Jest ona wyrażona w postaci obiektu klasy CLLocationDistance lub w metrach. Dokładność pozioma oznacza, że prawdziwe położenie urządzenia jest podawane z dokładnością do określonej liczby metrów od podanej wartości współrzędnych geograficznych.


    CLLocationAccuracy horizontalAccuracy = lastLocation.horizontalAccuracy;

     

    NSLog(@"Dokładność pozioma: %f metrów", horizontalAccuracy);


    Ponadto możemy także skorzystać z wysokości, na jakiej znajduje się urządzenie, a także dokładności wysokościowej, jeśli urządzenie zawiera moduł GPS. W przeciwnym razie długość ma zawsze wartość 0, a dokładność -1.


    CLLocationDistance altitude = lastLocation.altitude;

    NSLog(@"Długość: %f metrów", altitude);

     

    CLLocationAccuracy verticalAccuracy = lastLocation.verticalAccuracy;

     

    NSLog(@"Dokładność wysokościowa: %f metrów", verticalAccuracy);


    Położenie zawiera znacznik czasu, który wskazuje moment określenia danej lokalizacji przez menedżer. Jest to użyteczne zwłaszcza w sytuacji, gdy informacja o położeniu jest nieaktualna i powinna być zignorowana. Ponadto dzięki tej informacji możemy sprawdzać czas pomiędzy kolejnymi pomiarami.


    NSDate *timestamp = lastLocation.timestamp;

    NSLog(@"Znacznik czasu: %@",timestamp); 


    Na zakończenie warto wspomnieć, że położenie zawiera także informację o prędkości (wyrażoną w metrach na sekundę), a także kierunek, określony jako odchylenie w stopniach od kierunku północnego.


    CLLocationSpeed speed = lastLocation.speed;

    NSLog(@"Prędkość: %f metrów na sekundę", speed);

     

    CLLocationDirection direction = lastLocation.course;

    NSLog(@"Kierunek: %f odchylenia od kierunku północnego (w stopniach)", direction);


    Powiadomienia o istotnych zmianach


    Po uzyskaniu położenia przez aplikację Apple zaleca zaprzestanie pobierania informacji o położeniu w celu oszczędzenia czasu życia baterii. Jeśli aplikacja nie potrzebuje stale dokładnego położenia, wtedy powiadomienia o istotnych zmianach lokalizacji powinny stanowić skuteczny sposób informowania aplikacji o zmianie położenia urządzenia bez konieczności poświęcania energii na działanie modułów GPS i Wi-Fi w celu monitorowania aktualnego położenia.


    [self.locationManager startMonitoringSignificantLocationChanges];


    Powiadomienie jest zazwyczaj generowane w momencie przemieszczenia urządzenia o co najmniej 500 metrów lub w przypadku zmiany komórki sieci GSM. Powiadomienia nie są wysyłane, jeśli nie upłynęło przynajmniej pięć minut od czasu wygenerowania ostatniego. Zdarzenia aktualizacji położenia są dostarczane do metody delegacji locationManager:didUpdateLocations:.


    Stosowanie plików GPX do testowania lokalizacji


    Testowanie aplikacji, w których funkcjonalność lokalizacyjna jest istotna, może sprawiać problemy, zwłaszcza jeśli fizyczny dostęp do miejsc, w których aplikacja ma być uruchamiana, jest utrudniony. Na szczęście Xcode udostępnia funkcjonalny mechanizm do testów, wykorzystujący pliki GPX. Plik GPX stanowi dokument formatu wymiany GPS (ang. GPS Exchange Format) i jest on używany do wymiany informacji GPS pomiędzy urządzeniami za pomocą standardu XML. W trybie debugowania Xcode może zastosować tzw. punkty odniesienia (ang. waypoints) zdefiniowane w pliku GPX do ustawienia aktualnego położenia dla symulatora iOS lub urządzenia.


    W przykładowej aplikacji aktualne położenie jest ustawiane przy użyciu pliku DMNS.gpx, czyli położenia Muzeum Natury i Nauki w Denver.


    <?xml version="1.0"?>

    <gpx version="1.1" creator="Xcode"> 

     

         <wpt lat="39.748039" lon="-104.94000">

              <name>Muzeum Natury i Nauki w Denver</name> 

         </wpt> 

     

    </gpx>


    Aby Xcode skorzystał z pliku GPX podczas debugowania, wybierz opcję Edit Scheme (edytuj schemat) z rozwijanego pola Scheme (schemat) w lewym górnym rogu okna projektu, a następnie przejdź na zakładkę Options (opcje) i zaznacz pole Allow Location Simulation (zezwól na symulację położenia) (rysunek 2.5). Będziesz mógł wówczas wybrać położenie z pola o nazwie Default Location (domyślne położenie). Zawiera ono wbudowane lokalizacje, a także wszystkie pliki GPX dodane do projektu.
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    Rysunek 2.5. Schemat aplikacji FavoritePlaces


    Po uruchomieniu aplikacji w trybie debugowania biblioteka Core Location zwróci położenie określone w pliku GPX jako aktualne położenie urządzenia lub symulatora. Zmiana lokalizacji podczas debugowania wymaga wybrania opcji Debug/Simulate Location (debugowanie/symulowanie położenia) z menu Xcode, a następnie określenia lokalizacji (rysunek 2.6). Core Location zmieni położenie na wybrane, co w konsekwencji spowoduje wywołanie metody delegacji locationManager:didUpdateLocations:.


    Wyświetlanie map


    MapKit udostępnia interfejs użytkownika do obsługi map w systemie iOS. Klasa bazowa odpowiedzialna za wyświetlanie mapy to MKMapView. Umożliwia ona również interakcję użytkownika z mapą, a także zarządza adnotacjami (jak pinezki) i warstwami (np. trasy czy zaznaczenia pewnych obszarów). Aby lepiej zrozumieć sposób działania map w systemie iOS, konieczna jest znajomość układów współrzędnych.


    Układy współrzędnych


    W ramach biblioteki MapKit mamy do czynienia z dwoma układami współrzędnych: mapy i widoku. Mapa wykorzystuje odwzorowanie Merkatora, które przekształca nasz trójwymiarowy świat w dwuwymiarowy układ współrzędnych. Są one reprezentowane przy użyciu szerokości i długości geograficznej. Widok mapy przedstawia jej fragment
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    Rysunek 2.6. Symulacja położenia w Xcode


    wyświetlany na ekranie za pomocą standardowych współrzędnych widoku UIKit. Widok mapy wskazuje, gdzie dokładnie mają być wyświetlane punkty określone przez współrzędne mapy.


    Konfiguracja MKMapKit


    Widok mapy w klasie ICFMainViewController został skonfigurowany w standardowy sposób — na mapie jest wyświetlone położenie użytkownika, a ponadto dozwolone jest przybliżanie, oddalanie i przesuwanie. Klasa ICFMainViewController pozwala dostosować rodzaj wyświetlanej mapy.


    - (IBAction)mapTypeSelectionChanged:(id)sender

    {

        UISegmentedControl *mapSelection = (UISegmentedControl *)sender;

     

        switch (mapSelection.selectedSegmentIndex)

        {

            case 0:

                [self.mapView setMapType:MKMapTypeStandard];

                 break;

            case 1:

                [self.mapView setMapType:MKMapTypeSatellite];

                 break;

            case 2:

                [self.mapView setMapType:MKMapTypeHybrid];

                 break;

     

            default:

                break;

        }

    }


    Poza rodzajem mapy możemy także ustawić wyświetlany na niej region. Metoda zoomMapToFitAnnotations w klasie ICFMainViewController sprawdzi aktualne ulubione miejsca i dopasuje rozmiar i pozycję mapy w taki sposób, aby urządzenie znajdowało się w jej środku. Metoda rozpoczyna się od ustawienia minimalnych i maksymalnych współrzędnych.


    CLLocationCoordinate2D maxCoordinate = CLLocationCoordinate2DMake(-90.0, -180.0);

     

    CLLocationCoordinate2D minCoordinate = CLLocationCoordinate2DMake(90.0, 180.0);


    Na podstawie istniejących adnotacji na mapie (więcej na ich temat już za chwilę) metoda oblicza minimalne i maksymalne wartości szerokości i długości geograficznych dla wszystkich współrzędnych używanych w adnotacjach.


    NSArray *currentPlaces = [self.mapView annotations];

     

    maxCoordinate.latitude = [[currentPlaces valueForKeyPath:@"@max.latitude"] doubleValue];

     

    minCoordinate.latitude = [[currentPlaces valueForKeyPath:@"@min.latitude"] doubleValue];

     

    maxCoordinate.longitude = [[currentPlaces valueForKeyPath:@"@max.longitude"] doubleValue];

     

    minCoordinate.longitude = [[currentPlaces valueForKeyPath:@"@min.longitude"] doubleValue];


    Następnie obliczamy współrzędne środka na podstawie minimalnych i maksymalnych wartości szerokości i długości geograficznych.


    CLLocationCoordinate2D centerCoordinate;

     

    centerCoordinate.longitude = (minCoordinate.longitude + maxCoordinate.longitude) / 2.0;

     

    centerCoordinate.latitude = (minCoordinate.latitude + maxCoordinate.latitude) / 2.0;


    W kolejnym kroku obliczamy zakres niezbędny do wyświetlenia wszystkich współrzędnych z obliczonego środka. Uzyskany zakres jest poszerzany o 20% dla każdego wymiaru w celu uzyskania marginesu pomiędzy najdalszymi punktami a krawędzią widoku.


    MKCoordinateSpan span;

    span.longitudeDelta = (maxCoordinate.longitude - minCoordinate.longitude) * 1.2;

     

    span.latitudeDelta = (maxCoordinate.latitude - minCoordinate.latitude) * 1.2;


    Po ustaleniu środka i zakresu tworzymy obszar mapy i ustawiamy go w ramach widoku.


    MKCoordinateRegion newRegion = MKCoordinateRegionMake(centerCoordinate, span);

     

    [self.mapView setRegion:newRegion animated:YES];


    Ustawienie atrybutu animated: na YES spowoduje przedstawienie animacji przybliżania, tak jakby użytkownik przybliżył swoją twarz do mapy. Skorzystanie z wartości NO spowoduje natychmiastową zmianę obszaru bez stosowania żadnej animacji.


    Reagowanie na zachowania użytkownika


    Aby zareagować na zachowania użytkownika w odniesieniu do mapy, konieczne jest określenie delegacji MKMapViewDelegate. Do typowych zachowań użytkownika można zaliczyć przesuwanie, przybliżanie, oddalanie, przeciąganie adnotacji, a także podejrzenie szczegółów danego obiektu na mapie.


    W trakcie przesuwania i przybliżania mapy dochodzi do wywołań metod delegacji mapView:regionWillChangeAnimated i mapView:regionDidChangeAnimated:. W przykładowej aplikacji nie podejmujemy żadnych dodatkowych działań, aby zmieniać rozmiar lub dostosowywać adnotacje. W przypadku aplikacji z dużą liczbą elementów do wyświetlenia lub z informacjami zależnymi od aktualnego poziomu przybliżenia przedstawione metody pozwalają na usunięcie adnotacji, które nie powinny być już pokazywane, a także na dodanie adnotacji, które staną się widoczne. Metoda delegacji w przykładowej aplikacji przedstawia, jak uzyskać nowo wyświetlany obszar mapy, który może być wykorzystany np. do pobrania elementów mieszczących się w jego obrębie.


    - (void)mapView:(MKMapView *)mapView regionDidChangeAnimated:(BOOL)animated

    {

        MKCoordinateRegion newRegion = [mapView region];

        CLLocationCoordinate2D center = newRegion.center;

        MKCoordinateSpan span = newRegion.span;

     

        NSLog(@"Nowy środek obszaru mapy: <%f/%f>, rozpiętość: <%f/%f>",

        center.latitude,center.longitude,span.latitudeDelta,

        span.longitudeDelta);

    }


    Obsługa przeciągalnych adnotacji i stuknięć została omówiona w następnym podrozdziale.


    Adnotacje i warstwy


    Widok mapy (MKMapView) jest widokiem przesuwnym o specyficznym zachowaniu. Dołączenie do niego podwidoku nie spowoduje dodania go do części przesuwnej. Zamiast tego podwidok pozostanie nieruchomy w odniesieniu do widoku mapy. Choć może się to wydawać sensowne np. w przypadku „wiszących” przycisków lub etykiet, możliwość identyfikowania i oznaczania pewnych miejsc na mapie jest niezwykle istotna. Adnotacje i warstwy stanowią metodę oznaczania pojedynczych miejsc lub całych obszarów w widoku mapy. Oba rodzaje obiektów zachowują swoją pozycję na mapie niezależnie od przybliżania czy przesuwania. Adnotacja jest definiowana przy użyciu pojedynczego punktu, podczas gdy warstwy mogą być liniami, wielokątami lub kształtami złożonymi. MapKit rozróżnia adnotację i warstwę od skojarzonego widoku. Adnotacje i warstwy stanowią dane używane do bezpośredniego wyświetlania na mapie i dlatego też są do niej dodawane bezpośrednio. Widok mapy odrysuje adnotacje i warstwy wtedy, gdy będzie to konieczne. Podobna sytuacja ma miejsce w przypadku widoku tabeli, gdy tabela odpytuje komórki w miarę potrzeby.


    Dodawanie adnotacji


    Adnotacją w widoku mapy może być dowolny obiekt. Musi on jedynie implementować protokół MKAnnotation. Apple zaleca, aby obiekty adnotacji były jak „najlżejsze”, ponieważ widok mapy przechowuje odwołania do wszystkich adnotacji dodanych do mapy. W związku z tym przesuwanie i przybliżanie mapy może spowodować znaczący spadek wydajności. Jeśli w danym przypadku nie musimy tworzyć skomplikowanych adnotacji, warto skorzystać z klasy MKPointAnnotation. W przykładowej aplikacji wprowadzamy klasę ICFFavoritePlace, która implementuje protokół MKAnnotation. Klasa ta jest podklasą klasy NSManagedObject, dzięki czemu może być przechowywana z wykorzystaniem biblioteki Core Data. Zajrzyj do rozdziału 13., aby dowiedzieć się więcej na temat biblioteki Core Data i podklas klasy NSManagedObject.


    Implementacja protokołu MKAnnotation wiąże się z implementacją właściwości coordinate. Jest ona używana przez widok mapy do określenia miejsca na mapie, w którym należy umieścić adnotację. Typ współrzędnej to CLLocationCoordinate2D.


    - (CLLocationCoordinate2D)coordinate

    {

        CLLocationDegrees lat = [[self valueForKeyPath:@"latitude"] doubleValue];

     

        CLLocationDegrees lon = [[self valueForKeyPath:@"longitude"] doubleValue];

     

        CLLocationCoordinate2D coord = CLLocationCoordinate2DMake(lat, lon);

     

        return coord;

    }


    Klasa ICFFavoritePlace przechowuje szerokość i długość geograficzną każdego miejsca osobno, dlatego metoda odczytu właściwości coordinate tworzy obiekt klasy CLLocationCoordinate2D na podstawie odrębnych współrzędnych z wykorzystaniem funkcji CLLocationCoordinate2DMake dostarczonej przez Core Location. Klasa ICFFavoritePlace z kolei rozdzieli obiekt klasy CLLocationCoordinate2DMake w metodzie zapisu na dwie odrębne informacje: szerokość i długość geograficzną.


    - (void)setCoordinate:(CLLocationCoordinate2D)newCoordinate

    {

        [self setValue:@(newCoordinate.latitude)

            forKeyPath:@"latitude"];

     

        [self setValue:@(newCoordinate.longitude)

            forKeyPath:@"longitude"];

    }


    Dwie pozostałe właściwości protokołu MKAnnotation — title i subtitle — nie są obowiązkowe. Widok mapy może z nich skorzystać w celu wyświetlenia dodatkowych informacji w momencie stuknięcia widoku adnotacji (rysunek 2.7).
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    Rysunek 2.7. Aplikacja FavoritePlaces — wyświetlanie dodatkowych informacji


    Właściwość title jest wyświetlana na górze dodatkowych informacji, zaś właściwość subtitle — na dole.


    - (NSString *)title

    {

        return [self valueForKeyPath:@"placeName"];

    }

     

    - (NSString *)subtitle

    {

        NSString *subtitleString = @"";

     

        NSString *addressString = [self valueForKeyPath:@"placeStreetAddress"];

     

        if ([addressString length] > 0)

        {

            NSString *addr = [self valueForKeyPath:@"placeStreetAddress"];

     

            NSString *city = [self valueForKeyPath:@"placeCity"];

            NSString *state = [self valueForKeyPath:@"placeState"];

            NSString *zip = [self valueForKeyPath:@"placePostal"];

     

            subtitleString =

                [NSString stringWithFormat:@"%@, %@, %@ %@", addr,city,state,zip];

        }

        return subtitleString;

    }


    Metoda updateMapAnnotations w kontrolerze ICFMainViewController jest wywoływana z poziomu metody viewDidLoad:. Jej zadanie polega na uzupełnieniu adnotacji na mapie na samym początku, a także po zakończeniu edycji wybranego ulubionego miejsca. Metoda zaczyna od usunięcia wszystkich adnotacji z widoku mapy. Takie podejście ma sens w przypadku małej liczby adnotacji — jeśli zamierzasz korzystać z większej ich liczby, konieczne jest wprowadzenie bardziej inteligentnego mechanizmu zarządzania adnotacjami obecnymi na mapie.


    [self.mapView removeAnnotations:self.mapView.annotations];


    Następnie metoda wykonuje żądanie wobec usługi Core Data w celu pobrania tablicy (NSArray) ulubionych miejsc, po czym dodaje je do widoku mapy.


    NSFetchRequest *placesRequest = [[NSFetchRequest alloc] initWithEntityName:@"FavoritePlace"];

     

    NSManagedObjectContext *moc = kAppDelegate.managedObjectContext;

     

    NSError *error = nil;

     

    NSArray *places = [moc executeFetchRequest:placesRequest error:&error];

     

    if (error)

    {

        NSLog(@"Błąd pobierania Core Data%@, %@", error, [error userInfo]);

    }

    [self.mapView addAnnotations:places];


    W tym momencie widok mapy może zarządzać adnotacjami dodanymi do mapy.


    Wyświetlanie standardowych i specyficznych widoków adnotacji


    Widok adnotacji stanowi jej reprezentację na mapie. MapKit udostępnia dwa standardowe widoki adnotacji: pinezkę, która jest stosowana wobec znalezionych lokalizacji, oraz pulsującą niebieską kropkę, oznaczającą aktualne położenie urządzenia. Widoki adnotacji można dostosować do własnych potrzeb, korzystając ze statycznego obrazka lub całkowicie zmieniając wygląd przez stworzenie podklasy klasy MKAnnotationView. Przykładowa aplikacja korzysta ze standardowych pinezek do oznaczania ulubionych miejsc, a także ze zwykłej niebieskiej kropki do określenia aktualnego położenia. Dodatkowo zielona strzałka stanowi przykład przeciągalnej adnotacji (rysunek 2.8).


    Aby widok mapy mógł wyświetlać widoki adnotacji, konieczne jest zaimplementowanie metody mapView:viewForAnnotation. W przykładowej aplikacji metoda mapView:viewForAnnotation jest zaimplementowana w klasie ICFMainViewController. Najpierw sprawdzamy w niej, czy adnotacja oznacza aktualne położenie użytkownika.


    if (annotation == mapView.userLocation)

    {

        return nil;

    }
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    Rysunek 2.8. Przykładowa aplikacja FavoritePlaces — wyświetlanie widoków adnotacji na mapie


    W przypadku adnotacji aktualnego położenia zwracamy nil w widoku adnotacji, dzięki czemu widok mapy wyświetli standardową, niebieską kropkę. Następnie rzutujemy adnotację na typ ICFFavoritePlace, aby móc określić szczegółowe informacje związane z adnotacją. Jeśli jest to adnotacja typu going next („następne miejsce”), skorzystamy ze specyficznego widoku adnotacji. W przeciwnym razie zastosujemy standardowy widok adnotacji.


    MKAnnotationView *view = nil;

     

    ICFFavoritePlace *place = (ICFFavoritePlace *)annotation;

     

    if ([[place valueForKeyPath:@"goingNext"] boolValue])

    {

        ...

    }

    else 

    {

        ...

    }

     

    return view;


    Zwrócenie standardowej pinezki jako widoku adnotacji wymaga usunięcia z kolejki istniejącego, lecz nieużywanego w tym momencie widoku adnotacji. Jeśli nie ma dostępnego żadnego widoku, metoda utworzy instancję klasy MKPinAnnotationView.


    MKPinAnnotationView *pinView = (MKPinAnnotationView *)

    [mapView dequeueReusableAnnotationViewWithIdentifier:@"pin"];

     

    if (pinView == nil)

    {

        pinView = [[MKPinAnnotationView alloc]

        initWithAnnotation:annotation reuseIdentifier:@"pin"];

    }


    Po utworzeniu pinezki możemy zmienić jej kolory (mamy do wyboru trzy: czerwony, zielony i purpurowy), wskazując w ten sposób, czy istnieje możliwość wyświetlenia dodatkowych informacji w momencie stuknięcia widoku, a także czy użytkownik może przeciągnąć taki widok.


    [pinView setPinColor:MKPinAnnotationColorRed];

    [pinView setCanShowCallout:YES];

    [pinView setDraggable:NO];


    Widok dodatkowych informacji jest wyświetlany w momencie stuknięcia widoku adnotacji. W jego skład wchodzą lewy i prawy widok akcesoriów, które mogą być dostosowane do naszych potrzeb. Pierwszy z nich zawiera wybrany obrazek, natomiast drugi przedstawia przycisk, który może posłużyć do ukrycia tego widoku. Jeśli którakolwiek z tych dwóch części jest modyfikowana przy użyciu obiektów klas dziedziczących po UIControl, w momencie ich stuknięcia zostanie wywołana metoda delegacji mapView:annotationView:calloutAccessoryControlTapped:. W przeciwnym razie obiekty powinny być skonfigurowane w taki sposób, aby programista obsłużył stuknięcie zgodnie ze swoimi założeniami. Zwróć uwagę, że zgodnie z wymogami firmy Apple maksymalna długość widoku akcesoriów wynosi 32 piksele.


    UIImageView *leftView = [[UIImageView alloc]

    initWithImage:[UIImage imageNamed:@"annotation_view_star"]];

     

    [pinView setLeftCalloutAccessoryView:leftView];

     

    UIButton* rightButton = [UIButton buttonWithType: UIButtonTypeDetailDisclosure];

     

    [pinView setRightCalloutAccessoryView:rightButton];

    view = pinView;


    Wygenerowanie specyficznego widoku pinezki wymaga pozbycia się z kolejki istniejącego, lecz nieużywanego widoku adnotacji. Jeśli widok taki nie jest dostępny, metoda utworzy instancję klasy MKAnnotationView.


    view = (MKAnnotationView *)

    [mapView dequeueReusableAnnotationViewWithIdentifier:@"arrow"];

     

    if (view == nil)

    {

        view = [[MKAnnotationView alloc]

        initWithAnnotation:annotation reuseIdentifier:@"arrow"];

    }


    Adnotacja może być dostosowywana tak jak standardowa pinezka. Możemy więc określić, czy w 
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