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  Drogi Czytelniku!


  Jeżeli chcesz ocenić tę książkę, zajrzyj pod adres


  http://helion.pl/user/opinie?objecp



  Możesz tam wpisać swoje uwagi, spostrzeżenia, recenzję.


   


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


    Ponieważ od ponad dziesięciu lat zajmuję się tworzeniem aplikacji na różne platformy mobilne, już w chwili wprowadzenia telefonu iPhone na rynek wiedziałem, że jest on ekscytującym urządzeniem. Z punktu widzenia konsumenta iPhone posiada nienamacalne i trudne do zdefiniowania elementy sprawiające, że jest on fascynującym produktem, z którego chcesz ciągle korzystać. Dla użytkownika ten telefon jest po prostu „odpowiedni”, a jego używanie dostarcza prawdziwej przyjemności i nie sprowadza się jedynie do wykonania określonego zadania.


    Narzędzia programistyczne przeznaczone do tworzenia oprogramowania na nowe i przełomowe urządzenie, jakim niewątpliwie jest iPhone, są unikalne. W przypadku programistów nieposiadających doświadczenia w tworzeniu aplikacji dla produktów Apple przejście na platformę iOS oznacza konieczność poznania mnóstwa nowych pojęć, narzędzi i koncepcji. Zadaniem niniejszej książki jest zaprezentowanie wprowadzenia do technologii świata programowania Apple ze szczególnym uwzględnieniem funkcji dostępnych podczas tworzenia aplikacji na platformę iOS. Podczas lektury książki i prób wykorzystania zdobywanej wiedzy dla czytelnika dopiero poznającego nowe środowisko nie ma nic gorszego niż przekonanie się, że omawiane funkcje Objective-C i Cocoa są dostępne jedynie dla aplikacji działających na platformie Mac OS X, a nie iOS.


    Mam nadzieję, że lektura niniejszej książki dostarczy Ci radości, a przedstawione tutaj wskazówki pomogą w stworzeniu aplikacji, która zyska dużą popularność w sklepie iTunes App Store!


    Christopher Fairbairn

  


  
    Podziękowania


    Książka techniczna zawiera znacznie więcej, niż widać na pierwszy rzut oka. Trzeba posiadać niemałe umiejętności, aby zagwarantować, że publikacja będzie nie tylko poprawna pod względem technicznym, ale również przyjemna w lekturze, starannie przygotowana i odpowiednia dla docelowej grupy czytelników. Dlatego też dziękujemy całemu zespołowi wydawnictwa Manning, bez wkładu którego ta książka nie zaistniałaby w swojej obecnej postaci. Zespół wykonał ogromną pracę, nie tylko poprawiając błędy i dopracowując tekst, ale także pomagając podczas podejmowania decyzji dotyczących struktury i treści książki — dzięki nim jej jakość znacząco się podniosła.


    W zespole Manning Publications podziękowania kierujemy dla Emily Macel, która pomogła nam na wczesnym etapie prac, dostarczając wskazówek dotyczących stylu. Podziękowania należą się również redaktorowi Troyowi Mottowi, który zachęcił nas do napisania niniejszej książki, a następnie towarzyszył nam w trakcie całego procesu jej powstawania. Dziękujemy również Amosowi Bannisterowi za przeprowadzenie ostatecznej korekty książki oraz przetestowanie kodu źródłowego.


    Ponadto chcemy podziękować wielkiej grupie osób, które wspaniałomyślnie zgodziły się przeczytać tekst i podzielić z nami swoimi spostrzeżeniami, przyczyniając się ogromnie do poprawienia jakości książki niniejszej publikacji. Są to: Ted Neward, Jason Jung, Glenn Stokol, Gershon Kagan, Cos DiFazio, Clint Tredway, Christopher Haupt, Berndt Hamboeck, Rob Allen, Peter Scott, Lester Lobo, Frank Jania, Curtis Miller, Chuck Hudson, Carlton Gibson, Emeka Okereke, Pratik Patel, Kunal Mittal, Tyson Maxwell, TVS Murthy, Kevin Butler, David Hanson, Timothy Binkley-Jones, Carlo Bottiglieri, Barry Ezell, Rob Allen, David Bales, Pierre-Antoine Grégoire, Kevin Munc, Christopher Schultz, Carlton Gibson, Jordan Duval-Arnould, Robert McGovern, Carl Douglas, Dave Mateer, Fabrice Dewasmes, David Cuillerier, Dave Verwer oraz Glen Marcus.


    Christopher składa podziękowania swojej narzeczonej Michele za udzielone mu wsparcie i słowa zachęty podczas pracy nad niniejszą książką. Można wręcz stwierdzić, że z wielu powodów Michele to niewymieniony na okładce czwarty autor książki — jej wkład w powstanie niniejszej publikacji jest dość spory. Christopher dziękuje także zespołowi wydawnictwa Manning za okazane zrozumienie w trudnym dla niego roku, który obfitował w takie zdarzenia, jak włamanie, liczne niepowodzenia i co najmniej trzy silniejsze trzęsienia ziemi. Ponadto jest wdzięczny za wsparcie okazane mu przez wszystkie ważne osoby w jego życiu.


    Johannes składa podziękowania Troyowi Mottowi za zaproszenie go do projektu oraz Aaronowi Hillegassowi za — przede wszystkim — pomoc w rozpoczęciu programowania na platformie Macintosh oraz za to, że jest miłym człowiekiem. Jednak największe podziękowania kieruje do swojej żony Simone — za jej miłość i nieustanne wsparcie (choć ona naprawdę wyrzuciła jego niektóre koszulki!) — oraz do rodziców: Freda i Petry.


    Collin składa podziękowania zespołowi Manning Publishing za możliwość przyłączenia się do prac nad tą książką oraz twórcom pasjonującego języka Objective-C. Dziękuje także Aaronowi Hillegassowi za nauczanie tego fantastycznego języka oraz twórcom wszystkich platform, na których jest używany. To właśnie Aaronowi Collin zawdzięcza większość wiedzy o Objective-C, jaką posiada. Podziękowania kieruje także do firm Panic i Rouge Amoeba, do twórców aplikacji OmniGraffle i Delicious Library, a także witryny MyDreamApp.com oraz do innych inspirujących go firm tworzących oprogramowanie, które dzięki oferowanym aplikacjom wysoko ustawiło poprzeczkę. Podziękowania składa też firmie ELC Technologies, która wspierała go podczas prac nad tym projektem. Dziękuje również rodzicom: Debbie i Steve’owi, braciom: Brettowi i Stephenowi — za pomoc i pomysły do wykorzystania w książce. Ogromne podziękowania składa też swojej dziewczynie Caitlin za pomoc w mobilizacji i koncentracji. Na końcu dziękuje też Brandonowi Trebiatowskiemu, autorowi piszącemu dla wydawnictwa Manning Publications, za jego oddanie platformie i edukację młodych programistów.

  


  
    O książce


    Objective-C. Podstawy to książka przeznaczona dla początkujących. Stanowi ona doskonałe uzupełnienie innych pozycji przedstawiających zagadnienie tworzenia oprogramowania dla urządzeń iPhone i iPad, na przykład iOS 4 in Action. Wprawdzie napisano wiele książek dotyczących tworzenia aplikacji dla systemu iOS, większość z nich jednak koncentruje się na poszczególnych API i strukturach (ang. framework) dostarczanych przez urządzenie docelowe, a nie na samym języku Objective-C, który stanowi podstawę tworzenia aplikacji na platformie Apple. Aby w pełni poznać platformę, trzeba zyskać solidne podstawy z zakresu używanego języka. Zapewnienie Czytelnikowi wspomnianych solidnych podstaw jest właśnie celem niniejszej publikacji. Objective-C. Podstawy to książka koncentrująca się na przedstawieniu języka Objective-C w kontekście tworzenia aplikacji na platformę iOS. Nie będą tutaj omawiane aspekty bądź funkcje języka, które nie są powiązane z iOS. Wszystkie przedstawione fragmenty kodu są możliwe do uruchomienia w urządzeniu iOS posiadanym przez Czytelnika. Gorąco zachęcamy do przeczytania książki od początku do końca. W ten sposób Czytelnik pozna platformę oraz dowie się, jak tworzyć aplikacje dla urządzeń iPhone i iPad — cały ten proces przeanalizujemy krok po kroku.


    Czytelnicy


    Dołożyliśmy wszelkich starań, aby książka była użyteczna dla każdego, kto chce rozpocząć tworzenie aplikacji iOS za pomocą dostarczanych przez firmę Apple narzędzi do programowania w języku Objective-C.


    Jeżeli chcesz poznać zagadnienie programowania na platformie iOS, powinieneś mieć już ogólne doświadczenie z zakresu programowania. Najlepiej, jeśli wcześniej miałeś styczność z językiem C lub co najmniej z jednym językiem stosującym podejście zorientowane obiektowo, choć nie jest to warunkiem koniecznym do rozpoczęcia nauki. Jeżeli nie masz żadnego doświadczenia, pomocne może okazać się wprowadzenie do programowania w języku C, które znajdziesz w dodatku B. Ponadto powinieneś spróbować samodzielnie rozwinąć swoje możliwości w zakresie programowania. Nie jest wymagana znajomość Objective-C, Cocoa lub ogólnie programowania na platformie Apple. Niniejsza książka dostarczy Ci wszystkiego, co jest wymagane do poznania unikalnego stylu programowania na platformie Apple. Prawdopodobnie będzie Ci łatwiej, jeśli poznałeś już koncepcję programowania zorientowanego obiektowo, ale jej znajomość nie jest wymagana (odpowiednie wprowadzenie znajdziesz w rozdziale 3.).


    Mapa drogowa


    W rozdziale 1. zostaną przedstawione narzędzia wykorzystywane podczas programowania w języku Objective-C oraz tworzenia aplikacji na platformę iOS. Ponadto przygotujemy prostą grę gotową do uruchomienia w rzeczywistym urządzeniu iOS.


    Faktyczną naukę rozpoczniemy w rozdziale 2., w którym dowiesz się, jak w aplikacji iOS są przechowywane i przedstawiane dane.


    Rozdział 3. pokazuje, jak niewielkie ilości danych w połączeniu z logiką mogą być w języku Objective-C wykorzystane do utworzenia komponentów możliwych do wielokrotnego używania, czyli klas.


    W rozdziale 4. przyjrzymy się niektórym klasom dostarczanym przez Cocoa Touch, które mogą być wykorzystane do przechowywania wielu powiązanych ze sobą danych.


    Rozdział 5. przedstawia zagadnienie tworzenia własnej klasy i obiektu. Zdobycie umiejętności tworzenia własnych klas jest bardzo istotne dla procesu stawania się produktywnym programistą.


    W rozdziale 6. zostanie omówiony temat tworzenia komponentów na podstawie elementów dostarczanych przez istniejące klasy. W ten sposób można utworzyć specjalizowane lub dostosowane do własnych potrzeb wersje klas bez konieczności przepisywania od początku ich całych funkcjonalności.


    Rozdział 7. został poświęcony zagadnieniu definiowania klas w celu dostarczania pewnych funkcji bez uciekania się do konieczności dziedziczenia wszystkich wymaganych klas bazowych. Ta koncepcja — o nazwie protokołu — stanowi konstrukcję języka.


    W rozdziale 8. skoncentrujemy się na pewnych aspektach języka Objective-C, które decydują o jego unikalności. Najważniejszym z nich jest wysyłanie wiadomości i wywoływanie metod; zostaną tu przedstawione także znacznie bardziej potężne techniki programowania.


    Rozdział 9. przedstawia temat śledzenia alokacji pamięci w aplikacji utworzonej za pomocą języka Objective-C. Ponieważ nie jest dostępny żaden automatyczny mechanizm usuwania nieużytków[1], w rozdziale omówione są proste reguły pozwalające na uniknięcie powstawania wycieków pamięci w tworzonych aplikacjach.


    Rozdział 10. przedstawia klasę NSError oraz stosowane w rzeczywistych aplikacjach metody używania wyjątków, co pomaga w eleganckiej obsłudze błędów.


    Rozdział 11. został poświęcony technice o nazwie KVC (ang. Key Value Coding) i zapytaniom bazującym na NSPredicate, które stanowią niesamowicie elastyczny sposób na filtrowanie, wyszukiwanie i sortowanie danych w aplikacjach tworzonych za pomocą Cocoa Touch.


    W rozdziale 12. rozpoczniesz pracę z Core Data i dowiesz się wszystkiego, co musisz wiedzieć, aby wykorzystać tę technologię do trwałego przechowywania danych w aplikacji.


    W rozdziale 13. przedstawiono konstrukcję języka o nazwie blok oraz zademonstrowano ją poprzez pokazanie sposobu użycia technologii GCD (ang. Grand Central Dispatch) do uproszczenia obsługi programowania wielowątkowego. We wspomnianym rozwiązaniu bloki wykonują wszystkie skomplikowane zadania.


    Żadna aplikacja nie jest utworzona jako doskonała, więc rozdział 14. poświęcono technikom usuwania błędów, które mogą pomóc w szybkim i skutecznym usunięciu błędów logicznych oraz wycieków pamięci.


    Dodatki zawierają informacje uzupełniające, które nie pasowały do myśli przewodnich prezentowanych w poszczególnych rozdziałach. Dodatek A przedstawia proces stawania się uczestnikiem iOS Developer Program oraz konfiguracji rzeczywistego urządzenia iPhone lub iPad w celu uruchamiania w nim samodzielnie tworzonych aplikacji. Dodatek B to ogólny opis języka C, na bazie którego powstał Objective-C. Ten dodatek będzie szczególnie użyteczny dla programistów z niewielkim doświadczeniem w pracy z językiem C oraz dla tych, którzy wcześniej tworzyli oprogramowanie w innych językach, takich jak Ruby, Python lub Java. W dodatku C przedstawiono pewne alternatywy z zakresu tworzenia aplikacji na platformę iOS, a także ich wady i zalety w porównaniu do języka Objective-C.


    Niniejsza książka naprawdę powstała dzięki wspólnemu wysiłkowi wszystkich autorów. Chris napisał rozdziały od 1. do 5., a także 8., 9., 11., 14. oraz dodatki B i C. Johannes zajął się rozdziałami 10., 12., 13. oraz dodatkiem A. Z kolei Collin był odpowiedzialny za rozdziały 6. i 7.


    Konwencje zastosowane w kodzie i materiały do pobrania


    Na stronach książki znajdziesz przykładowe fragmenty kodu; dłuższe są wyraźnie oznaczone nagłówkiem Listing, natomiast krótsze pojawiają się po prostu między wierszami tekstu. Cały kod źródłowy został napisany czcionką o stałej szerokości w celu jego odróżnienia od pozostałego tekstu. Nazwy klas również są zapisane za pomocą czcionki o stałej szerokości. Dzięki temu jeżeli będziesz chciał samodzielnie wpisać kod w komputerze, będziesz dokładnie wiedział, co należy wpisać.


    Z wyjątkiem kilku abstrakcyjnych przykładów, wszystkie przedstawione fragmenty kodu są działającymi programami. Pełne archiwum kodu źródłowego możesz pobrać ze strony http://helion.pl/ksiazki/objecp.htm. Archiwum zawiera aplikacje omówione w książce. Gorąco zachęcamy do wypróbowywania programów podczas lektury, ponieważ zawierają one dodatkowy kod nieprzedstawiony w książce oraz dostarczają szerszego kontekstu. Ponadto zobaczenie działającego programu może pomóc w zrozumieniu kodu wymaganego do jego utworzenia.


    Fragmenty kodu przedstawione w książce zawierają dość obszerne objaśnienia. Bardzo często umieściliśmy je obok danego kodu, czasem nawet ponumerowaliśmy wiersze, a ich objaśnienie zamieściliśmy w dalszej części tekstu, już za kodem.


    Wymagania sprzętowe


    Aby móc tworzyć oprogramowanie na platformę iOS, trzeba posiadać dowolny komputer Macintosh oparty na procesorze firmy Intel i działający pod kontrolą systemu Mac OS X 10.6[2] lub nowszego. Konieczne będzie także pobranie oprogramowania Xcode oraz iOS SDK. Xcode i iOS można pobrać bezpłatnie ze sklepu Mac App Store.


    Najlepszym sposobem uzyskania Xcode oraz rozpoczęcia tworzenia aplikacji iOS jest przystąpienie do płatnego programu o nazwie iOS Developer Program (http://developer.apple.com/programs/ios/). Dzięki temu uzyskujesz dostęp do Xcode, iOS SDK oraz, co najważniejsze, otrzymujesz możliwość uruchamiania tworzonych przez siebie aplikacji bezpośrednio w rzeczywistych urządzeniach iPhone i iPad. Przystąpienie do programu jest także konieczne, jeśli utworzone aplikacje chcesz udostępniać innym poprzez sklep iTunes App Store.


    

    

  


  
    Przypisy:


    [1] To uległo nieco zmianie po wydaniu systemu iOS 5, w którym wprowadzono ARC (ang. Automatic Reference Counting), czyli rodzaj półautomatycznego mechanizmu zarządzania alokacją pamięci — przyp. tłum.


    [2] Obecnie oferowane przez firmę Apple oprogramowanie Xcode w wersji 4.2 i nowszej do uruchomienia wymaga systemu Mac OS X 10.7 — przyp. tłum.

  


  
    Forum Author Online


    Zakup książki bezpośrednio w wydawnictwie Manning Publishing daje bezpłatny dostęp do prywatnego forum, w którym można umieszczać komentarze dotyczące książki, zadawać pytania techniczne oraz otrzymać pomoc ze strony autorów i innych czytelników. Aby uzyskać dostęp do forum, przejdź na stronę http://www.manning.com/fairbairn/, na której znajdziesz informacje, jak dostać się na forum po rejestracji, jaka pomoc jest oferowana oraz jakie są reguły rządzące forum.


    Celem wydawnictwa Manning Publishing jest zapewnienie czytelnikom możliwości wymieniania opinii między sobą, a także kontaktu z autorami. Nie oznacza to jednak żadnego zobowiązania ze strony autorów, którzy na forum Author Online udzielają się dobrowolnie i bezpłatnie. Sugerujemy więc zadawanie autorom trudnych pytań, aby wzbudzić ich zainteresowanie!


    Forum Author Online i archiwa wcześniejszych dyskusji pozostaną na witrynie wydawnictwa Manning Publishing tak długo, jak długo oferowana jest dana książka.

  


  
    Informacje na temat ilustracji umieszczonej na okładce


    Na okładce książki Objective-C. Podstawy znajduje się ilustracja zatytułowana A Man from Tinjan, Istria. Tinjan to wieś położona w głębi półwyspu Istria, należącego do Chorwacji i leżącego na Morzu Adriatyckim. Ilustracja została zaczerpnięta z reprodukcji albumu Nikoli Arsenovica, opublikowanego przez Muzeum Etnograficzne w Splicie w 2003 r. i zawierającego tradycyjne chorwackie stroje ludowe z połowy XIX w. Ilustracje umieszczone w wymienionej publikacji uzyskano dzięki uprzejmości pracownika biblioteki Muzeum Etnograficznego w Splicie. Samo muzeum mieści się w średniowiecznym centrum miasta, pamiętającym jednak jeszcze czasy rzymskie, czego świadectwem są ruiny pałacu cesarza Dioklecjana z 304 r. Publikacja jest zbiorem ilustracji przedstawiających postaci z różnych regionów Chorwacji, pokolorowanych z najwyższą starannością i opatrzonych opisami zwyczajów oraz codziennego życia.


    Na półwyspie Istria tradycyjny męski strój ludowy składa się z czarnych, wełnianych spodni, marynarki oraz kamizelki wykończonej kolorową, haftowaną lamówką. Postać przedstawiona na okładce książki ma na sobie nieco lżejszą wersję tego tradycyjnego stroju, przeznaczoną specjalnie na upalne chorwackie lato. Na strój składają się czarne, lniane spodnie oraz krótka, czarna, lniana marynarka zakładana na białą, lnianą koszulę. Wykończeniem całości jest szary pasek i kapelusz z szerokim rondem.


    Tradycyjne stroje, jak również style życia zmieniły się na przestrzeni ostatnich 200 lat. Wraz z tymi zmianami zanika też, tak bogata przecież, różnorodność regionalna. W dzisiejszych czasach trudno odróżnić mieszkańców różnych kontynentów, nie wspominając już o mieszkańcach miast czy wsi oddalonych od siebie o zaledwie kilka kilometrów. Być może zatraciliśmy różnorodność kulturową na rzecz bardziej urozmaiconego życia osobistego, którego nieodłącznym elementem stała się zmieniająca się w szybkim tempie technologia.


    Poprzez okładkę tej książki wydawnictwo Manning chce zwrócić uwagę na pomysłowość i inicjatywę przemysłu komputerowego, przypominającą o bogatej różnorodności regionalnej sprzed 200 lat, wskrzeszonej do życia poprzez ilustracje ze starych książek i kolekcje takie jak ta.

  


  
    Część I

    Rozpoczęcie pracy z Objective-C


    Aby stać się programistą aplikacji na platformę iOS, trzeba wcześniej opanować wiele nowych narzędzi i technologii, takich jak środowisko IDE o nazwie Xcode oraz język Objective-C. Wprawdzie w internecie można znaleźć mnóstwo przewodników typu „krok po kroku”, przedstawiających tworzenie małych przykładowych aplikacji, na przykład przeglądarki obrazów bądź czytnika wiadomości kanałów RSS, jednak z reguły nie dostarczają one zbyt wielu informacji pozwalających czytelnikowi na samodzielne rozpoczęcie tworzenia własnych aplikacji.


    W tej części książki zbudujemy prostą grę; będzie to ćwiczenie mające na celu poznanie narzędzi wykorzystywanych podczas programowania w języku Objective-C. Wraz z doświadczeniem zdobywanym w kolejnych rozdziałach będziesz odkrywał coraz to nowe znaczenie poszczególnych kroków i działań wykonywanych w trakcie tworzenia wspomnianej gry. W ten sposób poznasz teorię i przeznaczenie każdego z omówionych etapów.


    Na końcu tej części książki Twoja wiedza pozwoli Ci na swobodne tworzenie nowych projektów w Xcode. Ponadto będziesz znał przeznaczenie poszczególnych plików projektu i znaczenie znajdującego się w nich kodu.

  


  
    Rozdział 1.

    Twoja pierwsza aplikacja iOS


    
      W tym rozdziale:


      ◆ Zrozumienie środowiska programistycznego iOS.


      ◆ Poznanie narzędzi Xcode i modułu Interface Builder.


      ◆ Zbudowanie pierwszej aplikacji.

    


    Jako początkujący programista na platformie iOS w stosunkowo krótkim czasie będziesz musiał poznać wiele nowych technologii i koncepcji. Obejmują one przede wszystkim zestaw narzędzi programistycznych, których możesz nie znać, oraz język programowania opracowany przez kilka firm i ukształtowany przez serię historycznych zdarzeń.


    Aplikacje na platformę iOS są zwykle budowane za pomocą języka programowania o nazwie Objective-C oraz zestawu bibliotek Cocoa Touch. Jeżeli wcześniej tworzyłeś aplikacje dla systemu Mac OS X, to prawdopodobnie znasz wymienione technologie, ale w wersji biurkowej. W tym miejscu trzeba koniecznie powiedzieć, że wersje iOS tych narzędzi nie dostarczają dokładnie takich samych możliwości; konieczne jest poznanie pewnych ograniczeń i usprawnień występujących w urządzeniach mobilnych. W niektórych przypadkach będziesz musiał nawet zapomnieć o pewnych praktykach stosowanych podczas tworzenia aplikacji biurkowych.


    W czasie tworzenia aplikacji iOS większość pracy odbywa się w narzędziu o nazwie Xcode. Xcode 4 to najnowsza wersja zintegrowanego środowiska programistycznego (ang. Integrated Development Environment, IDE) firmy Apple. Zawiera ona wbudowany moduł Interface Builder, służący do tworze


    nia interfejsu użytkownika. Xcode 4 pozwala na tworzenie aplikacji, zarządzanie nimi, wdrażanie ich i usuwanie błędów w trakcie całego ich cyklu życiowego. Przy tworzeniu aplikacji przeznaczonej do działania w więcej niż tylko jednym rodzaju urządzenia iOS może wystąpić potrzeba użycia nieco innego interfejsu użytkownika dla poszczególnych urządzeń, ale przy zachowaniu tej samej, podstawowej logiki aplikacji. To zadanie stanie się łatwiejsze po zastosowaniu koncepcji MVC (ang. Model-View-Controller, model-widok-kontroler), w czym pomaga Xcode 4.


    W tym rozdziale zostaną omówione podstawowe kroki, jakie należy podjąć, w celu wykorzystania wymienionych narzędzi do utworzenia prostej gry dla telefonu iPhone. Jednak zanim przejdziemy do zagadnień technicznych, w pierwszej kolejności warto ogólnie poznać narzędzia programistyczne na platformie iOS oraz różnice pomiędzy tworzeniem aplikacji na urządzenia mobilne i aplikacji biurkowych bądź sieciowych.


    1.1. Wprowadzenie do narzędzi programistycznych na platformę iOS


    Objective-C to rozszerzenie proceduralnego języka programowania C. Zatem każdy prawidłowy program w języku C jest równocześnie poprawnym programem w Objective-C (aczkolwiek nie będzie wykorzystywał żadnych usprawnień wprowadzonych w Objective-C).


    Język Objective-C rozszerza możliwości C poprzez dostarczenie funkcji zorientowanych obiektowo. Zastosowany tutaj model programowania zorientowanego obiektowo polega na wysyłaniu wiadomości obiektom, co odróżnia go od modelu używanego przez języki C++ i Java, w których metody są wywoływane bezpośrednio względem obiektów. Wymieniona różnica jest subtelna, ale równocześnie wskazuje na jedną z funkcji języka Objective-C, która jest znana z języków dynamicznych, takich jak Ruby i Python.


    Jednak język programowania jest dobry na tyle, na ile sprawne są funkcje oferowane przez biblioteki go wspomagające. Objective-C zapewnia składnię pozwalającą na wykonywanie operacji logicznych i tworzenie konstrukcji pętli, ale nie obsługuje dziedziczenia w kontekście interakcji z użytkownikiem, dostępu do zasobów sieciowych i odczytu plików. Aby zapewnić obsługę tych funkcji bez zmuszania programisty do tworzenia odpowiednich procedur całkowicie od początku w każdej aplikacji, firma Apple dołączyła do SDK zbiór bibliotek wspomagających o nazwie Cocoa Touch. Jeżeli wcześniej zajmowałeś się programowaniem na platformie Java lub .NET, biblioteki Cocoa Touch możesz porównać do Java Class Library lub .NET Base Class Library (BCL).


    1.1.1. Dostosowanie struktur Cocoa do potrzeb urządzeń mobilnych


    Cocoa Touch składa się z pewnej liczby struktur (ang. framework), które najczęściej są określane mianem kit. Wspomniana struktura to zbiór klas przeznaczonych do wykonywania powiązanych ze sobą zadań. Dwie podstawowe struktury używane w aplikacjach iOS to Foundation Kit i UIKit. Pierwsza z wymienionych to zbiór niegraficznych klas zawierających struktury danych, obsługę sieci, operacji wejścia-wyjścia na plikach, daty i godziny oraz ciągów tekstowych. Natomiast druga ma na celu pomoc w przygotowaniu graficznego interfejsu użytkownika wraz z animacjami.


    Cocoa Touch bazuje na istniejących strukturach Cocoa używanych podczas budowy aplikacji na platformę Mac OS X. Jednak zamiast po prostu przenieść Cocoa Touch na platformę iOS, firma Apple dodatkowo włożyła sporo wysiłku w jej optymalizację. Niektóre struktury zostały nawet całkowicie zastąpione przez nowe, co umożliwiło wprowadzenie usprawnień w ich funkcjonowaniu, wydajności i ogólnym działaniu. Przykładowo struktura UIKit zastąpiła AppKit, stosowaną podczas tworzenia aplikacji biurkowych.


    Programowe środowisko działania rodzimych aplikacji iOS zostało pokazane na rysunku 1.1. Po zastąpieniu iOS przez Mac OS X na najniższym poziomie oraz po wprowadzeniu kilku zmian na poziomie Cocoa otrzymujemy niemal taki sam układ jak przedstawiający środowisko dla aplikacji biurkowych.


    [image: Image462.PNG] 


    Rysunek 1.1. Programowe środowisko działania aplikacji iOS obejmuje system operacyjny, środowisko uruchomieniowe Objective-C oraz warstwę struktur Cocoa Touch


    Chociaż struktury Cocoa Touch to po prostu API bazujące na Objective-C, platforma programistyczna iOS pozwala również na używanie standardowych API bazujących na języku C. Możliwość wykorzystania bibliotek C (lub C++) w aplikacjach Objective-C jest niezwykle użyteczną funkcją. W ten sposób można wykorzystać istniejący kod źródłowy początkowo opracowany na inne platformy mobilne oraz używać wielu bibliotek open source o potężnych możliwościach (o ile pozwalają na to zapisy licencji). Dzięki temu nie musisz wyważać otwartych drzwi. Przykładowo proste wyszukanie w Google pozwala na znalezienie bazującego na języku C kodu źródłowego przeznaczonego do obsługi między innymi rozszerzonej rzeczywistości, analizy obrazów, kodów paskowych itd. Wymieniony kod źródłowy można bez problemu wykorzystać w tworzonych aplikacjach Objective-C.


    1.2. Dostosowanie swoich oczekiwań


    Ponieważ środowisko programistyczne jest podobne do stosowanego przez obecnych programistów na platformie Mac OS X, możesz pomyśleć, że iPhone to po prostu miniaturowa wersja urządzenia podobnego do starego laptopa, tabletu lub netbooka. To całkowicie błędne założenie. iPhone ma znacznie większe możliwości od zwykłego telefonu komórkowego, ale mniejsze od standardowego, biurkowego komputera PC. Pod względem mocy obliczeniowej plasuje się obok netbooków; jest zaprojektowany do okazyjnego używania w ciągu dnia w różnych sytuacjach i miejscach, a nie przez dłuższy czas w trakcie pojedynczej sesji.


    1.2.1. Specyfikacja sprzętowa na koniec 2011 roku


    Kiedy spojrzysz na telefon iPhone 4(S), niewątpliwie od razu zauważysz ekran o przekątnej 3,5 cala i rozdzielczości 960 na 640 pikseli, który wręcz dominuje na przedniej stronie urządzenia. Wspomniany duży ekran dotykowy to jedyny sposób pozwalający użytkownikom na interakcję z urządzeniem; jego wielkość ma niewątpliwie ważny wpływ na projekt aplikacji. Wprawdzie rozdzielczość 960 na 640 punktów jest znacznie większa niż w większości telefonów komórkowych, jednak nie będzie wystarczająca do wyświetlenia arkusza kalkulacyjnego o wielkości 300 kolumn i 900 wierszy.


    W tabeli 1.1 przedstawiono specyfikacje techniczne różnych urządzeń działających pod kontrolą systemu iOS (iPhone, iPod touch i iPad), które były dostępne pod koniec 2011 roku. Ogólnie rzecz biorąc, specyfikacja techniczna znacznie ustępuje oferowanym obecnie komputerom PC, ale aplikacje mają dostęp do dużo większej liczby wbudowanych akcesoriów, takich jak kamera, Bluetooth i GPS.


    Wprawdzie miło jest znać dokładną specyfikację sprzętową danego urządzenia i jego możliwości, jednak programiści aplikacji nie muszą przejmować się tymi szczegółami. Wciąż będą się pojawiać nowe modele urządzeń, platforma iOS jest nieustannie ulepszana i ewoluuje, więc śledzenie wszystkich możliwych wariantów połączenia sprzętu i oprogramowania jest po prostu trudne.


    Tabela 1.1. Porównanie specyfikacji sprzętowej różnych urządzeń działających pod kontrolą systemu iOS


    
      
        
        
        
        
        
        
        
      

      
        
          	
            Funkcja

          

          	
            iPod touch

          

          	
            iPhone 3GS

          

          	
            iPhone 4

          

          	
            iPhone 4S

          

          	
            iPad

          

          	
            iPad 2

          
        


        
          	
            RAM

          

          	
            256 MB

          

          	
            256 MB

          

          	
            512 MB

          

          	
            512 MB

          

          	
            256 MB

          

          	
            512 MB

          
        


        
          	
            Pamięć masowa

          

          	
            8 – 64 GB

          

          	
            16 – 32 GB

          

          	
            8 – 32 GB

          

          	
            16 – 64 GB

          

          	
            16 – 64 GB

          

          	
            16 – 64 GB

          
        


        
          	
            Procesor

          

          	
            800 MHz Apple A4

          

          	
            600 MHz ARM Cortex

          

          	
            800 MHz Apple A4

          

          	
            1 GHz dwurdzeniowy Apple A5

          

          	
            1 GHz Apple A4

          

          	
            1 GHz dwurdzeniowy Apple A5

          
        


        
          	
            Sieć komórkowa

          

          	
            Brak

          

          	
            7,2 Mbps

          

          	
            7,2 Mbps

          

          	
            7,2 Mbps i 14,4 Mbps

          

          	
            7,2 Mbps (opcjonalnie)

          

          	
            7,2 Mbps (opcjonalnie)

          
        


        
          	
            Wi-Fi

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          
        


        
          	
            Kamera

          

          	
            0,7 MP (z tyłu)


            0,3 MP (z przodu)

          

          	
            3 MP AF

          

          	
            5 MP AF (z tyłu)


            0,3 MP (z przodu)

          

          	
            8 MP AF (z tyłu)


            0,3 MP (z przodu)

          

          	
            Brak

          

          	
            0,92 MP (z tyłu)


            0,3 MP (z przodu)

          
        


        
          	
            Bluetooth

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          
        


        
          	
            GPS

          

          	
            Brak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak

          

          	
            Tak (tylko modele 3G)

          

          	
            Tak (tylko modele 3G)

          
        

      
    


    


    Warto dążyć do utworzenia aplikacji, która będzie się starała dostosować do określonego urządzenia, na jakim jest uruchamiana. Kiedy zachodzi potrzeba użycia funkcji dostępnej jedynie w wybranych urządzeniach, trzeba wyraźnie sprawdzić jej dostępność i zapewnić programową obsługę w sytuacji, gdy aplikacja zostanie uruchomiona w urządzeniu nieposiadającym danej funkcji. Przykładowo zamiast sprawdzać, czy dana aplikacja jest uruchomiona w iPhonie — na przykład celem określenia dostępności kamery — lepszym rozwiązaniem będzie sprawdzenie, czy dostępna jest kamera. W ten sposób dana funkcja będzie działała także w urządzeniach iPad, które są wyposażone w kamerę.


    1.2.2. Spodziewaj się zawodnego połączenia z internetem


    W erze „przetwarzania w chmurze” spora grupa aplikacji iOS wymaga do działania połączenia z internetem. Platforma iOS zapewnia dwie podstawowe formy połączenia bezprzewodowego: lokalne w postaci Wi-Fi (standard 802.11) oraz globalne za pomocą sieci komórkowej[1]. Dostępne połączenia oferują różną szybkość — aż do 300 megabitów (Wi-Fi 802.11n). Istnieje jednak możliwość zaniku połączenia z internetem, na przykład po włączeniu trybu samolotowego, wyłączeniu obsługi sieci komórkowej po opuszczeniu granic kraju lub po wejściu do windy bądź wjechaniu do tunelu.


    W przeciwieństwie do aplikacji biurkowych, w których większość programistów zakłada nieustanną dostępność połączenia sieciowego, dobra aplikacja iOS musi poradzić sobie z sytuacją, gdy połączenie sieciowe stanie się niedostępne przez dłuższy czas lub nagle zaniknie. Z punktu widzenia użytkownika komunikat błędu w stylu: „Przepraszamy, nie można nawiązać połączenia z serwerem” sprawia okropne wrażenie, w szczególności gdy jest on spóźniony na spotkanie i chce uzyskać dostęp do ważnych informacji, których przedstawienie nie powinno wymagać połączenia z internetem.


    Ogólnie rzecz biorąc, aplikacja iOS powinna być przygotowana na zmienne warunki, w jakich przyjdzie jej działać. Zastosowane techniki programistyczne nie mogą ograniczać się jedynie do kwestii związanych z dostępną ilością pamięci i mocy obliczeniowej urządzenia, powinny także brać pod uwagę sposób interakcji aplikacji z użytkownikiem.


    Wystarczy już tych informacji teoretycznych. Teraz przejdziemy do konkretów i utworzymy pierwszą aplikację na platformę iOS!


    1.3. Przygotowanie prostej gry Coin Toss w Xcode


    Być może masz pomysły na świetne aplikacje, które mogą zrobić furorę w sklepie iTunes App Store, ale na początek zajmiemy się utworzeniem względnie prostej aplikacji. Jej przygotowanie nie będzie wymagało zbytniego zagłębiania się w szczegóły techniczne, ale pozwoli na wykorzystanie wspaniałych możliwości oferowanych przez narzędzia programistyczne. Na kolejnych stronach książki aplikacja i jej wszystkie aspekty zostaną dokładnie omówione. Jednak teraz skoncentrujemy się jedynie na zrozumieniu ogólnego procesu, zamiast zajmować się wszystkimi aspektami użytych technik.


    Tworzoną aplikacją będzie prosta gra symulująca rzut monetą, który w zawodach sportowych (np. meczach) bardzo często decyduje o tym, kto rozpocznie rozgrywkę. Interfejs użytkownika gry został pokazany na rysunku 1.2; składa się z dwóch przycisków: Orzeł i Reszka. Klikając wybrany przycisk, użytkownik żąda wykonania nowego rzutu monetą i jednocześnie wskazuje oczekiwany wynik. Aplikacja symuluje rzut monetą i uaktualnia ekran, wyświetlając informację o wyniku tego rzutu (orzeł lub reszka).
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    Rysunek 1.2. Gra Coin Toss w działaniu


    W celu przygotowania omówionej tutaj gry w pierwszej kolejności trzeba nieco poznać Xcode.


    1.3.1. Wprowadzenie do środowiska IDE firmy Apple — Xcode


    Jak już wspomniano we wcześniejszej części rozdziału, Xcode to zintegrowane środowisko programistyczne (IDE) dostarczające funkcji pozwalających na zarządzanie całym cyklem życiowym projektu aplikacji. Utworzenie projektu, zdefiniowanie klas lub modelu danych, edycja kodu źródłowego, kompilacja aplikacji, usuwanie błędów i optymalizacja wydajności zbudowanej aplikacji to przykłady zadań wykonywanych w Xcode.


    Oprogramowanie Xcode zostało stworzone na bazie kilku narzędzi typu open source, takich jak: kompilator LLVM (ang. Low-Level Virtual Machine), GCC[2] (kompilator GNU), GDB (debuger GNU) i DTrace (opracowane przez firmę Sun Microsystems narzędzie do instrumentowania i profilowania).


    1.3.2. Łatwe uruchamianie Xcode


    Po instalacji iOS SDK (ang. Software Development Kit) pierwszym wyzwaniem dla początkujących programistów może być znalezienie Xcode. W przeciwieństwie do większości aplikacji instalowanych w katalogu /Programy, dla narzędzi programistycznych Apple przygotowało oddzielny katalog: /Developer/Applications.


    Najłatwiejszym sposobem znalezienia Xcode jest użycie Findera i przejście do katalogu głównego dysku (zobacz rysunek 1.3). Następnie trzeba przejść do katalogu Developer i dalej do podkatalogu Applications. Ponieważ jako programista będziesz spędzał dużo czasu w Xcode, jego ikonę warto umieścić w Docku lub pasku bocznym okna Findera w celu łatwego dostępu do programu.
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    Rysunek 1.3. W oknie Findera pokazano położenie katalogu Developer, w którym znajdują się wszystkie narzędzia związane z programowaniem oraz dokumentacja


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


    Warto w tym miejscu wspomnieć, że użycie Xcode to nie jedyny sposób tworzenia aplikacji na platformę iOS. Narzędzie Xcode dostarcza pełne środowisko wraz z wszystkimi funkcjami potrzebnymi do tworzenia aplikacji, ale do programowania można wykorzystać także inne narzędzia. Przykładowo jeśli masz ulubiony edytor tekstowy, dzięki któremu pracujesz znacznie wydajniej, to narzędzie Xcode możesz skonfigurować w taki sposób, aby do edycji kodu źródłowego używać zewnętrznego edytora tekstowego zamiast wbudowanego. Prawdziwi masochiści posuwają się nawet do używania plików Makefile i powłoki.


    
      Pomocy! Nie widzę aplikacji Xcode!


      Jeżeli na dysku nie masz katalogu /Developer lub po uruchomieniu aplikacji Xcode nie widzisz żadnych szablonów projektów dla platformy iOS, przejdź do dodatku A, aby dowiedzieć się, w jaki sposób pobrać i zainstalować wymagane oprogramowanie.

    


    


    1.3.3. Utworzenie projektu


    W celu utworzenia pierwszego projektu z menu File wybierz opcję New Project (lub naciśnij klawisze Shift+Command+N). Xcode wyświetli okno dialogowe podobne do pokazanego na rysunku 1.4.
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    Rysunek 1.4. Okno dialogowe New Project w Xcode pozwala na wybór szablonu dla tworzonego projektu


    Twoją pierwszą decyzją jest typ projektu, który ma zostać utworzony. W tym celu wybierasz szablon projektu, który będzie zawierał odpowiedni kod źródłowy i ustawienia automatycznie dodane przez Xcode po utworzeniu projektu.


    Tworzona w tej części książki gra Coin Toss powstanie na bazie szablonu View-based Application. W pierwszej kolejności wybierz opcję Application w lewym panelu (w grupie iOS), a następnie View-based Application. Po naciśnięciu przycisku Next znajdującego w prawym dolnym rogu okna dialogowego będziesz mógł podać nazwę projektu oraz zdefiniować identyfikator firmy wymagany do powiązania aplikacji z kontem programisty iOS. Na potrzeby tworzonego tutaj projektu użyj nazwy CoinToss oraz dowolnego identyfikatora firmy.


    Xcode używa nazwy produktu i identyfikatora firmy do wygenerowania tak zwanego identyfikatora aplikacji (ang. bundle identifier). Dzięki temu wygenerowanemu ciągowi tekstowemu system iOS unikalnie identyfikuje każdą aplikację. Aby system operacyjny pozwolił na uruchomienie gry Coin Toss, wspomniany identyfikator aplikacji musi odpowiadać identyfikatorowi znajdującemu się w profilu zainstalowanym w urządzeniu iOS. Jeżeli urządzenie nie znajdzie odpowiedniego profilu, wówczas odmówi uruchomienia aplikacji. W ten sposób firma Apple decyduje o tym, które aplikacje mogą być uruchamiane w utworzonym przez nią ekosystemie. Jeśli nie posiadasz odpowiedniego identyfikatora firmy lub nie jesteś pewny, w którym miejscu powinien zostać wprowadzony, nie pozostaje Ci nic innego, jak koniecznie zapoznać się z informacjami zamieszczonymi w dodatku A przed lekturą dalszej części rozdziału.


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


    
      Pomocy! Nie widzę żadnych opcji dotyczących platformy iOS!


      Jeżeli w oknie dialogowym New Project nie widzisz żadnych szablonów przeznaczonych dla platformy iOS, to prawdopodobnie nie zainstalowałeś iOS SDK. Używane przez Ciebie narzędzie Xcode prawdopodobnie pochodzi więc z płyty instalacyjnej Mac OS X Install DVD lub zostało pobrane bezpośrednio z witryny ADC (ang. Apple Developer Connection) w wersji przeznaczonej do tworzenia aplikacji na platformę Mac OS X.


      Omówiony w dodatku A proces instalacji iOS SDK powinien pomóc Ci zastąpić używaną przez Ciebie wersję Xcode wersją uaktualnioną, która zawiera obsługę oprogramowania tworzonego na platformę iOS.

    


    


    Być może zastanawiasz się, jakie inne typy projektów można utworzyć w Xcode. W tabeli 1.2 wymieniono szablony projektów iOS oferowanych przez Xcode w wersji 4.2. Wybór konkretnego szablonu zależy od rodzaju interfejsu użytkownika dla tworzonej aplikacji. Nie przykładaj zbyt dużej wagi do wyboru szablonu projektu, ta decyzja nie ma aż tak dużego znaczenia, jak można by sądzić. Po utworzeniu projektu zawsze możesz zmienić styl aplikacji. To zadanie nie będzie jednak łatwe, ponieważ szablon projektu automatycznie nie wstawi za Ciebie wszystkich wymaganych plików kodu źródłowego — będziesz musiał to zrobić samodzielnie.


    Tabela 1.2. Szablony projektów dostępne w Xcode do tworzenia nowych projektów iOS


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Rodzaj projektu

          

          	
            Opis

          
        


        
          	
            Navigation-based Application

          

          	
            Ten szablon pozwala na utworzenie projektu w stylu podobnym do wbudowanej aplikacji Kontakty, czyli wraz z paskiem nawigacyjnym znajdującym się u góry ekranu.

          
        


        
          	
            OpenGL ES Application

          

          	
            Ten szablon to punkt wyjściowy dla aplikacji bazującej na grafice w technologii OpenGL ES, na przykład dla gry itd.

          
        


        
          	
            Split View-based Application

          

          	
            Ten szablon to punkt wyjściowy dla projektu w stylu podobnym do wbudowanej aplikacji Poczta w tablecie iPad. Jest zaprojektowany do wyświetlania informacji w stylu master-detail na pojedynczym ekranie.

          
        


        
          	
            Tab Bar Application

          

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

          
        


        
          	
            Utility Application

          

          	
            Ten szablon pozwala na utworzenie projektu w stylu podobnym do wbudowanych aplikacji Giełda i Pogoda, których ekran obraca się, pokazując drugą stronę.

          
        


        
          	
            View-based Application

          

          	
            Ten szablon pozwala na utworzenie aplikacji składającej się z pojedynczego widoku. Istnieje możliwość tworzenia i odpowiadania na zdarzenia we własnym widoku.

          
        


        
          	
            Window-based Application

          

          	
            Ten szablon pozwala na utworzenie aplikacji z pojedynczym widokiem, w którym są umieszczane kontrolki.

          
        

      
    


    


    Po zamknięciu okna dialogowego tworzenia nowego projektu na ekranie zostanie wyświetlone okno główne Xcode, podobne do pokazanego na rysunku 1.5. Pokazane tutaj okno główne Xcode zawiera po lewej stronie panel Project Navigator, natomiast prawą stronę wypełnia panel edycyjny.


    Panel widoczny po lewej stronie okna zawiera wszystkie pliki tworzące aplikację. Grupa o nazwie CoinToss przedstawia całą grę. Po rozwinięciu tego węzła uzyskujesz dostęp do mniejszych podgrup oraz plików składających się na dany projekt. Oczywiście możesz tworzyć własne dowolne grupy w celu uporządkowania plików w odpowiadający Ci sposób.


    Po kliknięciu pliku w lewym panelu panel w prawej części okna będzie wyświetlał edytor wraz z kodem źródłowym zaznaczonego pliku. W przypadku plików .h i .m użyty zostanie tradycyjny edytor tekstów dla kodu źródłowego, natomiast inne typy plików (np. zasoby .xib) będą wyświetlane za pomocą znacznie bardziej skomplikowanych edytorów graficznych.


    Niektóre grupy znajdujące się w lewym panelu mają przypisany im specjalny sposób zachowania lub w ogóle nie przedstawiają żadnych plików. Przykładowo elementy wymienione w grupie Frameworks to prekompilowane biblioteki kodu używane przez dany projekt.


    Kiedy zyskasz większe doświadczenie w tworzeniu aplikacji za pomocą Xcode, osiągniesz większą biegłość w używaniu sekcji znajdujących się w panelu Project Navigator. Aby pomóc Ci w rozpoczęciu podróży, przystąpimy teraz do utworzenia kodu źródłowego pierwszej klasy.
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    Rysunek 1.5. Okno główne Xcode, zawierające w pełni rozwinięte katalogi projektu CoinToss z różnymi plikami kodu źródłowego


    1.3.4. Tworzenie kodu źródłowego


    Szablon View-based Application dostarcza wystarczającą ilość kodu źródłowego, aby prosta gra została wyświetlona na ekranie iPhone’a. W rzeczywistości szablon jest tak prosty, że jeśli zdecydujesz się na uruchomienie gry na tym etapie, ekran będzie wypełniony jedynie kolorem szarym.


    Rozpocznijmy implementację gry poprzez wyświetlenie pliku CoinTossViewController.h w oknie edytora Xcode. Następnie jego zawartość zastępujemy kodem przedstawionym na listingu 1.1.


    Listing 1.1. Plik CoinTossViewController.h


    #import <UIKit/UIKit.h>


     


    @interface CoinTossViewController : UIViewController {


    UILabel *status;


    UILabel *result;


    }


     


    @property (nonatomic, retain) IBOutlet UILabel *status;


    @property (nonatomic, retain) IBOutlet UILabel *result;


     


    - (IBAction)callHeads;


    - (IBAction)callTails;


     


    @end


    Nie przejmuj się, jeśli zawartość listingu 1.1 nie ma dla Ciebie sensu. Na obecnym etapie pełne zrozumienie przedstawionego tutaj kodu źródłowego nie jest konieczne. Niniejsza książka została napisana właśnie po to, aby omówić wszystkie szczegóły związane z tworzeniem aplikacji. Cierpliwości!


    Obecnie skoncentrujemy się na zrozumieniu ogólnej struktury projektu bazującego na Objective-C. Objective-C to język zorientowany obiektowo, co oznacza, że znaczna część wysiłku programisty polega na definiowaniu nowych klas (typów obiektów). W listingu 1.1 została zdefiniowana nowa klasa o nazwie CoinTossViewController. Zgodnie z konwencją definicja klasy znajduje się w pliku nagłówkowym z rozszerzeniem .h.


    W pliku nagłówkowym pierwsze dwa wiersze deklarują klasy przechowujące informacje szczegółowe dotyczące dwóch kontrolek UILabel użytych w interfejsie użytkownika tworzonej aplikacji. Kontrolki UILabel będą wyświetlały pojedyncze wiersze tekstu i są użyte w celu poinformowania użytkownika o wyniku rzutu monetą.


    Drugi zestaw poleceń pozwala kodowi zewnętrznemu względem tej klasy na poinformowanie, która kontrolka UILabel ma zostać użyta. Wreszcie w listingu zdefiniowano, że klasa ma odpowiadać na dwie wiadomości — o nazwach callHeads i callTails. Wymienione wiadomości informują, kiedy użytkownik postawił na orła lub reszkę oraz o konieczności zainicjowania nowego rzutu monetą.


    Plik nagłówkowy (*.h) określa to, czego można oczekiwać od klasy oraz w jaki sposób inny kod ma współpracować z daną klasą. Po uaktualnieniu pliku nagłówkowego trzeba dodać kod faktycznej implementacji funkcji w nim wymienionych. Po wyświetleniu pliku CoinTossViewController.m jego zawartość należy zastąpić kodem przedstawionym na listingu 1.2.


    Listing 1.2. Plik CoinTossViewController.m


    #import “CoinTossViewController.h”


    #import <QuartzCore/QuartzCore.h>


     


    @implementation CoinTossViewController


     


    @synthesize status, result; [image: ] Odpowiada dyrektywie @property


     


    - (void) simulateCoinToss:(BOOL)userCalledHeads {


    BOOL coinLandedOnHeads = (arc4random() % 2) == 0;


     


    result.text = coinLandedOnHeads ? @”Orzeł” : @”Reszka”;


     


    if (coinLandedOnHeads == userCalledHeads)


    status.text = @”Prawidłowo!”;


    else


    status.text = @”Nieprawidłowo!”;


     


    CABasicAnimation *rotation = [CABasicAnimation [image: ] Konfiguracja dwóch obiektów


    animationWithKeyPath:@”transform.rotation”];


    rotation.timingFunction = [CAMediaTimingFunction


    functionWithName:kCAMediaTimingFunctionEaseInEaseOut];


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


    rotation.toValue = [NSNumber numberWithFloat:720 * M_PI / 180.0f];


    rotation.duration = 2.0f;


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


     


    CABasicAnimation *fade = [CABasicAnimation [image: ] Wpływa na etykietę


    animationWithKeyPath:@”opacity”];


    fade.timingFunction = [CAMediaTimingFunction


    functionWithName:kCAMediaTimingFunctionEaseInEaseOut];


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


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


    fade.duration = 3.5f;


    [status.layer addAnimation:fade forKey:@”fade”];


    }


     


    - (IBAction) callHeads {


    [self simulateCoinToss:YES];


    }


     


    - (IBAction) callTails {


    [self simulateCoinToss:NO];


    }


     


    - (void) viewDidUnload {


    [super viewDidUnload];


    self.status = nil;


    self.result = nil;


    }


     


    
      [image: ] Zarządzanie pamięcią


      - (void) dealloc {


      [status release];


      [result release];


      [super dealloc];

    


    }


     


    @end


    Na pierwszy rzut okna listing 1.2 wydaje się długi i przerażający, ale po jego podziale na kilka części staje się całkiem prosty do zrozumienia.


    Pierwsze polecenie [image: ] odpowiada deklaracjom dyrektyw @property umieszczonym w pliku CoinTossViewController.h. Koncepcja właściwości i zalety płynące z ich używania zostaną szczegółowo omówione w rozdziale 5.


    Większość logiki pliku CoinTossViewController.m została umieszczona w metodzie simulateCoinToss:, która jest wywoływana za każdym razem, gdy użytkownik chce poznać wynik kolejnego rzutu monetą. W pierwszym wierszu następuje symulacja rzutu monetą poprzez wygenerowanie losowej liczby z zakresu od 0 do 1, przedstawiającej odpowiednio orzełka lub reszkę. Wynik jest przechowywany w zmiennej coinLandedOnHeads.


    Po określeniu wyniku rzutu monetą następuje uaktualnienie dwóch kontrolek UILabel w interfejsie użytkownika. Pierwsza konstrukcja warunkowa powoduje wyświetlenie w etykiecie wyniku rzutu monetą, natomiast druga wskazuje, czy użytkownik prawidłowo wytypował ten wynik.


    Pozostała część kodu metody simulateCoinToss: jest odpowiedzialna za ustawienie dwóch obiektów CABasicAnimation — [image: ] i [image: ], dzięki którym uaktualnienie informacji w etykietach odbywa się z użyciem animacji zamiast po prostu niezauważalnej zmiany tekstu. Animacja odbywa się na skutek użycia właściwości transform.rotation kontrolki UILabel i zdefiniowanego płynnego obrotu od 0 do 720 stopni w ciągu dwóch sekund. Natomiast wartość właściwości opacity ulega zmianie od 0% (0.0) do 100% (1.0) w ciągu trzech i pół sekundy. Warto w tym miejscu wspomnieć, że wymienione animacje są generowane przez platformę. Twoim zadaniem jest jedynie określenie zmiany lub żądanego efektu, a reszta zadań związanych z implementacją wskazanego efektu spada na platformę.


    Metoda simulateCoinToss: oczekuje podania pojedynczego parametru o nazwie userCalledHeads, wskazującego wytypowany przez użytkownika wynik rzutu monetą (orzeł lub reszka). Dwie metody dodatkowe znajdujące się w pliku — callHeads i callTails — to proste metody wywołujące simulateCoinToss: wraz z ustawionym parametrem userCalledHeads.


    Ostatnia metoda w pliku, o nazwie dealloc [image: ], odpowiada za zarządzanie pamięcią. Szczegółowe omówienie tematu zarządzania pamięcią znajduje się w rozdziale 9. Warto jednak w tym miejscu wspomnieć, że Objective-C nie powoduje automatycznego usuwania nieużytków (przynajmniej w bieżących wersjach urządzeń iOS). Oznacza to, że jeśli zaalokujesz pamięć lub inne zasoby systemowe, to jesteś również odpowiedzialny za ich zwolnienie. Pominięcie tego kroku powoduje wykorzystywanie przez aplikację większej ilości zasobów, niż faktycznie potrzebuje. W najgorszym przypadku zużycie zasobów osiągnie taki poziom, że system iOS po prostu zakończy działanie danej aplikacji.


    Po zdefiniowaniu podstawowej logiki dla gry trzeba przystąpić do utworzenia jej interfejsu użytkownika w Xcode, a następnie połączyć jego elementy z przygotowanym wcześniej kodem klasy CoinTossViewController.


    1.4. Przygotowanie interfejsu użytkownika


    Na tym etapie, przyglądając się definicji klasy CoinTossViewController, możesz powiedzieć, że interfejs użytkownika będzie posiadał przynajmniej dwie kontrolki UILabel oraz wywoływał metody callHeads i callTails, gdy użytkownik wytypuje wynik rzutu monetą. Jak dotąd nie wskazaliśmy położenia wymienionych kontrolek na ekranie oraz nie zdefiniowaliśmy sposobu, w jaki użytkownik będzie żądał wykonania nowego rzutu monetą.


    Istnieją dwa sposoby podania tego rodzaju informacji szczegółowych. Pierwszy polega na napisaniu kodu źródłowego tworzącego kontrolki interfejsu użytkownika, konfigurującego ich właściwości (np. wielkość czcionki i kolor), a następnie umieszczającego je w odpowiednim miejscu na ekranie. Przygotowanie takiego kodu może wymagać ogromnej ilości czasu oraz wielu prób w celu umieszczenia elementów w odpowiednich miejscach ekranu.


    Drugi i znacznie lepszy sposób polega na użyciu narzędzia Xcode, które pozwala na graficzne układanie elementów na ekranie, konfigurację kontrolek interfejsu użytkownika oraz ich łączenie z kodem źródłowym. Większość szablonów projektów iOS wykorzystuje tę technikę i zwykle zawiera jeden lub więcej plików *.xib przeznaczonych do graficznej prezentacji interfejsu użytkownika. Ten projekt nie jest wyjątkiem, więc w panelu Project Navigator kliknij plik CoinTossViewController.xib i spójrz na panel edytora wyświetlający jego zawartość (zobacz rysunek 1.6).
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    Rysunek 1.6. Okno główne Xcode demonstrujące edycję pliku *.xib. Przy lewej krawędzi obszaru edycyjnego widać trzy ikony przedstawiające różne obiekty i komponenty interfejsu użytkownika przechowywane w danym pliku *.xib


    Przy lewej krawędzi obszaru edycyjnego znajdują się ikony. Każda z nich przedstawia obiekt tworzony po uruchomieniu aplikacji. Umieszczenie kursora myszy nad ikoną powoduje wyświetlenie nazwy obiektu. Otoczony niebieską ramką prostokąt (File’s Owner) przedstawia klasę CoinTossViewController. Z kolei biały prostokąt to widok główny (ekran) aplikacji. Dzięki Xcode możesz w sposób graficzny skonfigurować właściwości wymienionych obiektów i zdefiniować połączenia między nimi.


    1.4.1. Dodanie kontrolek do widoku


    Pierwszym krokiem podczas definiowania interfejsu użytkownika gry jest umieszczenie w widoku wszystkich wymaganych kontrolek.


    Dodanie kontrolki polega na jej wyszukaniu w panelu Library, zawierającym katalog dostępnych kontrolek interfejsu użytkownika, a następnie kliknięciu i przeciągnięciu do widoku. Jeżeli panel Library jest niewidoczny, trzeba wybrać opcję View/Utilities/Object Library lub nacisnąć klawisze Control+Alt+Command+3[3]. Tworzona przez nas gra wymaga użycia dwóch etykiet (Label) oraz dwóch przycisków (Rounded Rect Button), więc przeciągnij do widoku i upuść po dwa egzemplarze wymienionych elementów. Proces przeciągania i upuszczania kontrolek w widoku został pokazany na rysunku 1.7.
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    Rysunek 1.7. Przeciąganie i upuszczanie nowych kontrolek w widoku. Warto zwrócić uwagę na linie pomocnicze, które gwarantują, że elementy interfejsu użytkownika będą umieszczane zgodnie z wytycznymi przedstawionymi w dokumencie HIG (ang. iOS Human Interface Guidelines)


    Po umieszczeniu kontrolek w widoku można zmienić ich wielkość oraz położenie zgodnie z wymaganiami danego projektu. Najłatwiejszym sposobem zmiany tekstu wyświetlanego przez przycisk lub etykietę jest jego dwukrotne kliknięcie i rozpoczęcie wprowadzania nowego. Zmiana innych właściwości, takich jak wielkość czcionki bądź kolor, wymaga użycia panelu inspektora atrybutów (ang. Attributes Inspector), który będzie wyświetlony po wybraniu opcji View/Utilities/Attributes Inspector bądź po naciśnięciu klawiszy Alt+Command+4. Podczas przygotowywania interfejsu użytkownika gry można posiłkować się rysunkiem 1.2.


    Po umieszczeniu kontrolek w odpowiednich miejscach pozostało już tylko ich połączenie z utworzonym wcześniej kodem. Pamiętaj, że klasa zdefiniowana w pliku nagłówkowym CoinTossViewController.h wymaga trzech elementów ze strony interfejsu użytkownika:


    ◆ danych do wysłania wiadomości callHeads lub callTails, gdy użytkownik chce zainicjować nowy rzut monetą,


    ◆ etykiety UILabel przeznaczonej do wyświetlenia wyniku ostatniego rzutu monetą (orzeł lub reszka),


    ◆ etykiety UILabel przeznaczonej do wyświetlenia informacji o wyniku typowania przez użytkownika ostatniego rzutu monetą (prawidłowe lub nieprawidłowe).


    1.4.2. Połączenie kontrolek z kodem źródłowym


    Utworzony przed chwilą interfejs użytkownika spełnia wymienione powyżej wymagania, ale na obecnym etapie kod nie może ustalić, który przycisk powinien określać, że użytkownik wytypował orła lub reszkę (choć tekst na przyciskach jest w zupełności zrozumiały dla człowieka). Trzeba więc utworzyć połączenia pomiędzy kontrolkami i kodem źródłowym. Na szczęście Xcode pozwala na graficzne wykonanie tej operacji.


    Po naciśnięciu i przytrzymaniu klawisza Control[4] przeciągnij kursor myszy z przycisku Orzeł na ikonę przedstawiającą egzemplarz CoinTossViewController (File’s Owner), umieszczoną przy lewej krawędzi obszaru edycyjnego. Podczas przeciągania na ekranie powinna pojawić się niebieska linia łącząca przycisk z kursorem myszy.


    Po zwolnieniu przycisku myszy nad wymienioną ikoną na ekranie zostanie wyświetlone menu kontekstowe pozwalające na wybór wiadomości, która ma być wysłana obiektowi CoinTossViewController po naciśnięciu danego przycisku (zobacz rysunek 1.8). W tym przypadku wybieramy metodę callHeads, ponieważ odpowiada ona wskazanemu przyciskowi.


    Ten proces należy powtórzyć i utworzyć połączenie pomiędzy przyciskiem Reszka i metodą callTails. Utworzenie dwóch wymienionych połączeń oznacza, że naciśnięcie któregokolwiek z tych przycisków spowoduje wykonanie przez interfejs użytkownika logiki zdefiniowanej w klasie CoinTossViewController. Graficzny sposób tworzenia połączeń zamiast programowego jest znacznie elastyczniejszy i pozwala na szybkie i łatwe wypróbowywanie różnych koncepcji związanych z interfejsem użytkownika poprzez zamianę kontrolek i ich ponowne łączenie z klasą.
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    Rysunek 1.8. Graficzne tworzenie połączenia pomiędzy kontrolką przycisku i klasą CoinTossViewController poprzez przeciągnięcie kursora myszy pomiędzy dwoma elementami interfejsu użytkownika


    Jeżeli Xcode odmówi utworzenia połączenia pomiędzy kontrolką interfejsu użytkownika i obiektem, najczęstszą przyczyną jest błąd popełniony w kodzie źródłowym, na przykład zwykła literówka bądź zdefiniowanie nieprawidłowego typu danych. W takim przypadku należy się upewnić o możliwości przeprowadzenia prawidłowej kompilacji aplikacji i przed ponowną próbą utworzenia połączeń usunąć wszystkie znalezione błędy.


    Po połączeniu przycisków z klasą CoinTossViewController pozostało już tylko połączenie etykiet z wymienioną klasą, aby kod miał możliwość uaktualnienia interfejsu użytkownika wynikami ostatniego rzutu monetą.


    Aby połączyć kontrolki etykiet, należy zastosować podobną technikę przeciągnij-i-upuść. Tym razem po naciśnięciu i przytrzymaniu klawisza Control trzeba kliknąć ikonę przedstawiającą egzemplarz CoinTossViewController, a następnie przeciągnąć kursor myszy na etykietę w widoku. Po zwolnieniu przycisku myszy na ekranie zostanie wyświetlone menu kontekstowe pozwalające na wybór właściwości klasy CoinTossViewController, z którą ma zostać połączona kontrolka etykiety. Ten proces został pokazany na rysunku 1.9. Za pomocą omówionej techniki etykietę o nazwie Coin Toss należy połączyć z właściwością status, natomiast etykietę Wybierz orła lub reszkę w właściwością result.
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    Rysunek 1.9. Graficzne tworzenie połączenia pomiędzy zmienną egzemplarza status i kontrolką etykiety w interfejsie użytkownika przez użycie techniki przeciągnij-i-upuść (wraz z wciśniętym klawiszem Control)


    Podejmując decyzje o połączeniach pomiędzy obiektami, należy wziąć pod uwagę przepływ informacji. W przypadku przycisku jego naciśnięcie spowoduje wywołanie metody w aplikacji. Natomiast połączenie z etykietą w przypadku zmiany wartości zmiennej egzemplarza w klasie spowoduje uaktualnienie etykiety w interfejsie użytkownika.


    Być może zastanawiasz się, jak Xcode wybiera elementy wyświetlane w menu kontekstowym. Jeżeli powrócisz do listingu 1.1, odpowiedź stanie się jasna — za pomocą specjalnych słów kluczowych IBOutlet i IBAction. Xcode analizuje kod źródłowy i pozwala na tworzenie połączeń pomiędzy elementami interfejsu użytkownika oraz pozostałymi elementami oznaczonymi przez wymienione atrybuty specjalne.


    Na tym etapie możesz sprawdzić, czy wszystkie wymagane połączenia zostały utworzone prawidłowo. Jeśli naciśniesz klawisz Control i klikniesz ikonę przedstawiającą CoinTossViewController, na ekranie zostanie wyświetlone menu kontekstowe pozwalające na przejrzenie połączeń wszystkich outletów i akcji powiązanych z danym obiektem (zobacz rysunek 1.10). Po umieszczeniu kursora myszy nad połączeniem Xcode zaznacza nawet obiekt, którego dotyczy dane połączenie.
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    Rysunek 1.10. Przejrzenie połączeń utworzonych dla obiektu CoinTossViewController


    W tym momencie praca nad interfejsem użytkownika jest już zakończona. Jesteś więc gotowy do przetestowania gry. Sprawdź, czy nie popełniłeś błędów, i spróbuj ją uruchomić.


    
      NIB kontra XIB


      Interfejs użytkownika aplikacji iOS jest przechowywany w pliku .xib. Jednak w dokumentacji oraz w strukturach bibliotek Cocoa Touch te pliki są bardzo często nazywane plikami .nib.


      Wymienione pojęcia są stosowane zamiennie: plik .xib używa nowszego formatu bazującego na XML-u, co znacznie ułatwia jego przechowywanie w systemach kontroli plików itd.


      Z kolei plik .nib stosuje stary format binarny, co wiąże się z mniejszą wielkością pliku, szybkością jego przetwarzania itd.


      W dokumentacji najczęściej używane jest pojęcie pliku .nib zamiast .xib, ponieważ w trakcie kompilacji projektu przez Xcode następuje automatyczna konwersja plików *.xib na format *.nib.

    


    


    1.5. Kompilacja gry


    Po zakończeniu tworzenia kodu źródłowego aplikacji można przystąpić do jego zamiany na gotową aplikację iOS. Ten proces nosi nazwę kompilacji lub budowania projektu. Aby skompilować grę, należy wybrać opcję Product/Build lub nacisnąć klawisze Command+B.


    Podczas kompilacji projektu postęp operacji można obserwować na pasku postępu wyświetlanym na środku paska narzędziowego okna Xcode. Komunikat Build CoinToss: Succeeded oznacza brak błędów, natomiast po wystąpieniu jakichkolwiek błędów uniemożliwiających kompilację projektu wyświetlany jest komunikat Build CoinToss: Failed. W przypadku wystąpienia błędów kliknięcie czerwonej ikony wykrzyknika tuż pod komunikatem (lub naciśnięcie klawiszy Command+4) powoduje wyświetlenie listy błędów i ostrzeżeń, które należy usunąć.


    Kliknięcie błędu na liście powoduje wyświetlenie odpowiedniego pliku kodu źródłowego wraz z podświetlonym wierszem zawierającym błąd (zobacz rysunek 1.11). Po usunięciu błędu można ponownie spróbować skompilować aplikację i powtarzać cały proces aż do usunięcia wszystkich znalezionych błędów.
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    Rysunek 1.11. Edytor tekstów w Xcode graficznie wskazuje wiersze kodu źródłowego, w których znajdują się błędy uniemożliwiające kompilację. Po usunięciu wszystkich błędów podczas kompilacji projektu przekonasz się, czy na pewno zrobiłeś to z powodzeniem


    Podczas kompilacji gry Coin Toss należy zwrócić uwagę na błędy zawierające słowa: kCAMediaTimingFunctionEaseInEaseOut, CAMediaTimingFunction oraz CABasicAnimation. Aby je naprawić, w pierwszej kolejności musisz wybrać projekt CoinToss (znajduje się na samej górze w widoku drzewa) i przejść do panelu Project Navigator. W edytorze wyświetlonym dla zaznaczonego projektu kliknij Build Phases i rozwiń sekcję Link Binary with Libraries. Rozwinięta sekcja będzie zawierała listę dodatkowych struktur wymaganych przez aplikację. Aby w interfejsie użytkownika można było używać animacji, na dole ekranu kliknij przycisk +, a następnie z wyświetlonej listy wybierz QuartzCore.framework.


    Po dodaniu odniesienia do QuartzCore w celu zachowania porządku w widoku drzewa panelu Project Navigator możesz przenieść ikonę dodanej struktury do sekcji Frameworks, gdzie znajdują się inne struktury wymagane przez aplikację.


    1.6. Uruchomienie gry


    Po skompilowaniu gry i usunięciu wszystkich oczywistych błędów, które wystąpiły w trakcie kompilacji, możesz przekonać się, czy aplikacja działa prawidłowo. Mógłbyś więc uruchomić grę i zaczekać na przejaw jej nieprawidłowego działania lub wystąpienie całkowitej awarii, ale to będzie wymagało dużej cierpliwości oraz zgadywania przyczyny problemu. Aby ułatwić pracę programiście, Xcode zawiera wbudowany moduł przeznaczony do usuwania błędów. Za jego pomocą możesz śledzić wykonywanie aplikacji, tymczasowo zatrzymywać jej działanie, obserwować wartości zmiennych, a nawet przechodzić przez kod źródłowy krok po kroku. Jednak wcześniej musisz nauczyć się korzystania z wymienionego modułu, więc przyda Ci się krótkie wprowadzenie.


    1.6.1. Wybór urządzenia docelowego


    Przed rozpoczęciem testowania aplikacji trzeba zdecydować o miejscu jej uruchomienia. Na wczesnym etapie prac aplikację będziesz testował w symulatorze iOS. Symulator ma za zadanie udawać działanie urządzenia iPhone lub iPad i jest wyświetlany jako okno w komputerze działającym pod kontrolą systemu Mac OS X. Używanie symulatora może przyspieszyć prace nad aplikacją, ponieważ dla Xcode przeprowadzanie procesu usuwania błędów w symulatorze jest znacznie szybsze niż w rzeczywistym urządzeniu.


    Programiści posiadający doświadczenie w tworzeniu oprogramowania na inne platformy mobilne mogli już wcześniej pracować z emulatorami urządzeń. Pojęcia symulator i emulator nie są synonimami. W przeciwieństwie do emulatora, który próbuje emulować urządzenia na poziomie sprzętowym (stąd ma możliwość uruchamiania oprogramowania firmware niemalże tak samo jak rzeczywiste urządzenie), symulator próbuje jedynie dostarczyć środowisko wraz z zestawem odpowiednich API.


    Symulator iOS uruchamia Twoją aplikację na kopii systemu Mac OS X używanego w komputerze, co oznacza możliwość występowania różnic pomiędzy symulatorem i rzeczywistym urządzeniem iOS, na przykład iPhone. Prosty przykład pokazujący niedociągnięcia symulatora to nazwy plików. W symulatorze iOS wielkość liter w nazwach plików nie ma znaczenia, natomiast w rzeczywistym iPhonie już tak.


    Domyślnie większość szablonów projektów jest skonfigurowana w celu uruchamiania aplikacji w symulatorze iOS. Aby uruchomić aplikację w rzeczywistym urządzeniu iOS, konieczna jest zmiana miejsca uruchomienia z iPhone Simulator na iOS Device. Najłatwiejszym sposobem zmiany jest wybór urządzenia docelowego w rozwijanym menu wyświetlanym po lewej stronie paska narzędziowego w oknie głównym Xcode (zobacz rysunek 1.12).
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    Rysunek 1.12. Lewa górna część okna głównego Xcode. Kliknięcie rozwijanego menu CoinToss/iPhone 4.3 Simulator pozwala na wybór miejsca uruchomienia aplikacji: symulator lub rzeczywiste urządzenie iOS


    Zmiana miejsca uruchomienia aplikacji na iOS Device powoduje, że Xcode stara się uruchomić ją w rzeczywistym urządzeniu. Jednak powodzenie tej operacji wymaga wprowadzenia dodatkowych zmian.


    
      Zawsze testuj aplikację w rzeczywistym urządzeniu iPhone, iPod touch lub iPad


      Kod przedstawiony w książce został przygotowany do uruchamiania w symulatorze iOS. Symulator zapewnia szybki i łatwy sposób tworzenia aplikacji bez konieczności przejmowania się połączeniem z urządzeniem lub opóźnieniami spowodowanymi przez kopiowanie aplikacji do rzeczywistego urządzenia.


      Ponieważ symulator iOS nie jest wierną repliką urządzenia iPhone lub iPad, istnieje niebezpieczeństwo, że aplikacja działająca w symulatorze nie będzie działała na rzeczywistym urządzeniu. Nigdy nie publikuj w sklepie iTunes App Store aplikacji, która nie została wcześniej przetestowana na rzeczywistym urządzeniu. Najlepiej spróbuj przetestować ją na kilku urządzeniach, na przykład na iPhonie i iPodzie touch.

    


    


    1.6.2. Używanie punktów kontrolnych do śledzenia stanu działającej aplikacji


    Podczas testowania aplikacji bardzo często zachodzi potrzeba sprawdzenia zachowania określonego fragmentu kodu źródłowego. Przed uruchomieniem aplikacji użyteczne może być takie skonfigurowanie modułu usuwania błędów, aby jej wykonywanie było automatycznie wstrzymywane po przejściu do wskazanego punktu. Do tego celu służy funkcja o nazwie punkt kontrolny.


    Punkt kontrolny wskazuje modułowi usuwania błędów punkt w kodzie źródłowym, w którym użytkownik chciałby wstrzymać działanie programu i sprawdzić bieżącą wartość zmiennych itd.


    W grze Coin Toss punkt kontrolny umieścimy na początku metody simulateCoinToss:. Po wyświetleniu pliku CoinTossViewController.m kod źródłowy należy przewinąć do początku implementacji metody simulateCoinToss:. Jeżeli klikniesz margines po lewej stronie pierwszego wiersza metody, powinieneś zobaczyć małą niebieską strzałkę (zobacz rysunek 1.13).
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