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    Dla Deneen, Daniela, Kelley oraz Ryana, LFU4FRNMWWA…


    — Dave


    Dla Weroniki, Henrietty oraz Dorotey


    — Jack


    Dla najważniejszych osób w moim życiu: żony i dzieci


    — Jeff

  


  Podziękowania


  Książka nie mogłaby powstać bez naszych silnych, wyrozumiałych i bystrych rodzin, przyjaciół oraz różnych grup wsparcia. Podziękowania kierujemy przede wszystkim dla Terry, Weroniki i Deneen za wsparcie i zajęcie się domami, w czasie kiedy pracowaliśmy nad książką. Ten projekt wymagał od nas ciężkiej pracy przez długie godziny, a Wy ani razu nie narzekałyście. Jesteśmy naprawdę szczęśliwymi mężczyznami.


  Książka nie mogłaby powstać również bez pomocy wspaniałych osób z wydawnictwa Apress. Clay Andres wprowadził nas do wydawnictwa i kierował pracami nad tym opracowaniem. Dominic Shakeshaft z uśmiechem na twarzy przyjmował wszystkie nasze skargi i pomagał w znalezieniu rozwiązań, które zarówno miały sens, jak i przyczyniały się do poprawienia jakości książki. Kelly Moritz to wspaniała i łaskawa pani redaktor, która nieprzerwanie pchała do przodu cały projekt. Redaktor Tom Welsh pomógł nam, dzieląc się wieloma cennymi spostrzeżeniami i uwagami. Wszystkie te osoby trzymały rękę na pulsie i zawsze pilnowały właściwego kierunku. Marilyn Smith i Kim Wimpsett to nadzwyczajne redaktorki — praca z nimi była prawdziwą przyjemnością! Jeffrey Pepper, Frank McGuckin, Brigid Duffy i zespół operatorów Apress zajęli się połączeniem wszystkich fragmentów książki w całość. Leo Cuellar, Dylan Wooters i Jeff Stonefield pracowali nad marketingiem i promocją książki. Wszystkim pracownikom wydawnictwa Apress po wielokroć dziękujemy!


  Specjalne podziękowania kierujemy do nadzwyczaj utalentowanego recenzenta technicznego książki Marka Dalrymple’a. Oprócz dostarczenia niezwykle użytecznych wskazówek, Mark przetestował cały kod umieszczony w książce oraz pomógł nam w zachowaniu zwięzłości i koncentracji na temacie. Dziękujemy Mark!


  Wreszcie składamy podziękowania naszym dzieciom za okazaną cierpliwość w czasie, gdy tak ciężko pracowaliśmy. Ta książka powstała dla Was: Maddie, Gwynnie, Ianie, Kai, Henrietto, Doroteo, Kelly i Ryanie.


  



  
    O autorach


    Dave Mark to wieloletni programista pracujący na platformie Macintosh oraz autor wielu książek poświęconych programowaniu na platformach Mac i iOS, między innymi Beginning iPhone 3 Development (Apress, 2009), More iPhone 3 Development (Apress, 2010), Learn C on the Mac (Apress, 2008), serii The Macintosh Programming Primer (Addison-Wesley, 1992) oraz Ultimate Mac Programming (Wiley, 1995). Dave jest dyrektorem w firmie MartianCraft zajmującej się tworzeniem oprogramowania na platformy iOS i Android. Ponadto uwielbia wodę i spędza w niej bądź w jej pobliżu każdą wolną chwilę. Mieszka w Wirginii wraz z żoną i trójką dzieci.


    Jack Nutting programował na platformie Cocoa od bardzo dawna, w czasach gdy nie miała jeszcze nazwy Cocoa. Platformę Cocoa i jej wcześniejsze wcielenia wykorzystuje do tworzenia oprogramowania używanego w przemyśle oraz w wielu innych rodzajach aplikacji, między innymi grach, projektach graficznych, wydawniczych, a także projektach związanych z dystrybucją online, telekomunikacją, finansami i podróżami. Kiedy nie zajmuje się projektami Mac i iOS, opracowuje aplikacje sieciowe na bazie technologii Ruby on Rails. Jack jest zapalonym orędownikiem języka Objective-C oraz platformy Cocoa. W mgnieniu oka każdemu chętnemu słuchaczowi (w tym także niezainteresowanemu) z pasją wyjaśni na przykład dynamiczną manipulację klasami. Jest autorem książek Learn Cocoa on the Mac (Apress, 2010) i Beginning iPad Development for iPhone Developers (Apress, 2010). Od czasu do czasu publikuje posty na swoim blogu pod adresem http://www.nuthole.com/.


    Jeff LaMarche to programista pracujący na platformie Mac i iOS, który tworzeniem oprogramowania zajmuje się już od ponad dwudziestu lat. Jest autorem wielu książek poświęconych programowaniu na platformach iOS i Cocoa, między innymi Beginning iPhone 3 Development (Apress, 2009), More iPhone 3 Development (Apress, 2010) oraz Learn Cocoa on the Mac (Apress, 2010). Jeff jest dyrektorem w firmie MartianCraft zajmującej się tworzeniem oprogramowania na platformy iOS i Android. Artykuły dotyczące platformy Cocoa oraz języka Objective-C publikował w magazynie „MacTech Magazine" i na witrynie Apple Developer. Tematykę programowania iOS porusza również na swoim cieszącym się dużą popularnością blogu znajdującym się pod adresem http://iphonedevelopment.blogspot.com/.


    


  


  


  
    O recenzencie


    Mark Dalrymple to wieloletni programista działający na platformie Mac i Unix oraz zajmujący się tworzeniem pakietów narzędziowych funkcjonujących niezależnie od platformy, narzędzi służących do publikowania w internecie, wysokowydajnych serwerów sieciowych, a także aplikacji dla użytkowników końcowych. Jest głównym autorem książek Advanced Mac OS X Programming (Big Nerd Ranch, 2005) i Learn Objective-C on the Mac (Apress, 2009). W wolnym czasie gra na puzonie i fagocie oraz robi zwierzęta z balonów.


    


  


  


  
    Wstęp


    Wstęp do poprzedniego wydania książki (Beginning iPhone 3 Development) rozpoczynał się od słów: „Cóż to za wspaniała przygoda!". To prawda. Przeżyliśmy ekscytującą przygodę, poznaliśmy wielu nowych przyjaciół, a przede wszystkim uczyliśmy się, uczyliśmy się i jeszcze raz uczyliśmy się. iOS SDK rozwija się wraz z każdym kolejnym wydaniem, oferuje coraz to nowe koncepcje do poznawania oraz nowe wzorce do opanowania.


    Rodzi się więc pytanie, co nowego można znaleźć w tym wydaniu? Naprawdę dużo! Jeżeli chodzi o początkujących, przejrzeliśmy każdy wiersz kodu i wprowadziliśmy wszelkie zmiany konieczne w celu dopasowania wszystkich projektów do najnowszej dostępnej wersji iOS i SDK. Wszystkie projekty zostały utworzone za pomocą Xcode 3.2.5, czyli najnowszej wersji Xcode dostępnej w trakcie prac nad książką. Jak można się spodziewać, przejrzeliśmy również sam tekst, upewniając się, że objaśnienia kodu też pozostają aktualne.


    Czy warto kupić to wydanie, gdy jest się posiadaczem wcześniejszego? To jest doskonałe pytanie. W tym wydaniu wprowadziliśmy wiele drobnych poprawek, ale jednocześnie wiele dużych zmian. Znajdują się w nim dwa zupełnie nowe rozdziały: jeden poświęcony programowaniu na iPada, natomiast drugi dotyczy wątków i przetwarzania w tle. W obu nowych rozdziałach kod został opracowany pod kątem iOS 4.


    Znacznie poprawiliśmy to wydanie książki. Po zapoznaniu się z poprzednim wydaniem i opanowaniu przedstawionego tam materiału warto pójść dalej i sięgnąć po książkę More iPhone 4 Development, nad którą właśnie pracujemy.


    Jeżeli Drogi Czytelniku jeszcze nie zapoznałeś się z materiałem przedstawionym w pierwszym lub drugim wydaniu książki, nie opanowałeś całego materiału bądź chcesz pomóc autorom, kup to wydanie. Naprawdę to doceniamy! Ponadto warto odwiedzić witrynę http://iphonedevbook.com/ i pochwalić się samodzielnie zbudowanymi aplikacjami. Na witrynie tej do dyspozycji Czytelników pozostaje także forum. Owocnego programowania!


    Dave, Jack i Jeff

  


  
    Rozdział 1

    Witamy w dżungli


    Chcesz zacząć tworzyć aplikacje dla urządzeń iPhone, iPod touch oraz iPad, prawda? Doskonale, nie możemy Cię za to winić. iOS, czyli podstawowe oprogramowanie tych urządzeń, można uznać za najbardziej interesującą nową platformę, która pojawiła się w ostatnim czasie. Szczerze mówiąc, to najciekawsza platforma mobilna, która dotąd zaistniała, zwłaszcza teraz, gdy firma Apple dostarcza zestaw eleganckich, doskonale udokumentowanych narzędzi służących do opracowywania aplikacji iOS. Wraz z wydaniem czwartej wersji SDK (ang. Software Development Kit) dla iOS sprawy mają się jeszcze lepiej.


    Dla kogo jest przeznaczona ta książka?


    Książka jest rodzajem przewodnika, który ma pomóc w rozpoczęciu budowania własnych aplikacji iOS. Naszym celem jest przedstawienie podstawowych zagadnień ułatwiających zrozumienie sposobu działania aplikacji iOS i ich budowy. Podczas lektury książki utworzysz wiele małych aplikacji, których celem będzie zaprezentowanie konkretnych funkcji iOS, a także sposobów kontroli bądź interakcji z prezentowanymi funkcjami. Po połączeniu wiedzy zdobytej podczas lektury książki z własną kreatywnością i determinacją oraz z wykorzystaniem dokumentacji przygotowanej przez Apple, będziesz posiadaczem wszystkiego, co jest konieczne do rozpoczęcia tworzenia własnych profesjonalnych aplikacji dla urządzeń iPhone i iPad.

    


    
      Wskazówka: Dla tej książki Dave, Jack i Jeff utworzyli specjalne forum. Wspomniane forum to doskonałe miejsce spotkań, zadawania pytań związanych z omawianymi tutaj zagadnieniami, a nawet odpowiadania na pytania innych. Forum znajduje się pod adresem http:/​/​iphonedevbook.com/​forum/​. Naprawdę warto tam zajrzeć![1]
    

    


    Co będzie potrzebne?


    Do rozpoczęcia tworzenia oprogramowania na platformę iOS trzeba się wcześniej przygotować. Przede wszystkim konieczny jest dowolny komputer Macintosh zbudowany w oparciu o procesor Intel i działający pod kontrolą systemu operacyjnego Snow Leopard[2] (Mac OS X 10.6.5 lub nowszy). Ten warunek spełnia dowolny komputer Macintosh wyprodukowany ostatnio, zarówno laptop, jak i komputer typu desktop.


    Ponadto konieczne jest bezpłatne zarejestrowanie się w charakterze programisty iOS. To wymaganie zostało wprowadzone przez Apple, pobranie iOS SDK jest możliwe dopiero po rejestracji.


    Aby dokonać rejestracji, należy przejść na stronę http:/​/​developer.apple.com/​devcenter/​ios/​index.action, która po wyświetleniu w przeglądarce internetowej jest podobna do pokazanej na rysunku 1.1.
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    Rysunek 1.1. Centrum iOS Dev Center na witrynie Apple


    Na początek należy kliknąć łącze Log in; użytkownik zostanie poproszony o podanie identyfikatora Apple ID. Jeżeli jeszcze nie posiadasz tego identyfikatora, kliknij łącze Register, a następnie Create Apple ID. Po poprawnym zalogowaniu się zostaniesz przeniesiony na stronę główną centrum iOS Dev Center. Na tej stronie nie tylko znajdują się łącza pozwalające na pobranie SDK, ale również prowadzące do przygotowanej dokumentacji, plików wideo, przykładowych fragmentów kodu i tym podobnych zasobów — wszystkie mają na celu umożliwienie użytkownikowi poznania zagadnień z zakresu tworzenia aplikacji na platformę iOS.


    Najważniejszym plikiem do pobrania jest tutaj Xcode, czyli opracowane przez Apple zintegrowane środowisko programistyczne (ang. Integrated Development Environment, IDE). Oprogramowanie Xcode zawiera narzędzia służące do tworzenia kodu źródłowego i usuwania z niego błędów, kompilacji aplikacji oraz poprawiania wydajności już utworzonych aplikacji. Po ukończeniu lektury tej książki staniesz się wielbicielem Xcode.


    Wersje SDK a kod źródłowy w przedstawionych przykładach


    Wraz z rozwojem SDK i Xcode zmianie uległ również mechanizm ich pobierania. Czasami SDK i Xcode są dostarczane w postaci oddzielnych pakietów do pobrania, innym razem są połączone w pojedyncze archiwum. Warto pamiętać, aby pobrać najnowszą wydaną wersję SDK i Xcode, ale nie wersje beta.


    W książce wykorzystano najnowszą, dostępną w danej chwili wersję SDK. W niektórych przykładach zdecydowano się na użycie nowych funkcji bądź metod wprowadzonych w wersji czwartej SDK, co mogło doprowadzić do pewnej niezgodności z wcześniejszymi wersjami SDK. W takich sytuacjach zamieszczono odpowiednią informację.


    Najnowszą wersję kodu źródłowego aplikacji przedstawionych w książce można pobrać z witryny internetowej poświęconej książce i znajdującej się pod adresem http:/​/​iphonedevbook.com/​.


    Kod źródłowy jest uaktualniany wraz z kolejnymi wydaniami SDK, więc warto regularnie odwiedzać tę witrynę.


    Programy oferowane programistom


    W skład SDK wchodzi symulator pozwalający na zbudowanie i uruchomienie w komputerze Mac aplikacji przeznaczonych dla urządzeń iPhone i iPad. To doskonałe rozwiązanie do poznawania arkanów programowania na platformie iOS. Jednak symulator nie obsługuje funkcji oferowanych przez sprzęt danego urządzenia, na przykład przyspieszeniomierza, żyroskopu bądź wbudowanego aparatu fotograficznego. Ponadto bezpłatne konto programisty nie pozwala na umieszczanie aplikacji w rzeczywistym urządzeniu (na przykład w iPhonie). Bezpłatne konto nie umożliwia również rozprowadzania aplikacji w sklepie Apple, czyli App Store. Wspomniane funkcje są oferowane w ramach innych programów, które jednak nie są bezpłatne.


    
      	Program Standard kosztuje 99 USD rocznie. Po jego wykupieniu użytkownik otrzymuje dostęp do najnowszych narzędzi programistycznych, pomocy technicznej, może też rozpowszechniać aplikacje za pomocą App Store oraz — co najważniejsze — ma możliwość przetestowania kodu w rzeczywistym urządzeniu, a nie jedynie w symulatorze.


      	Program Enterprise kosztuje 299 USD rocznie. Program jest przeznaczony dla firm tworzących oprogramowanie iOS (rozprowadzane poprzez App Store), nad którym pracuje więcej niż tylko jeden programista.

    


    Więcej informacji dotyczących wymienionych programów można znaleźć na stronach odpowiednio http:/​/​developer.apple.com/​programs/​ios/ i http:/​/​developer.apple.com/​programs/​ios/​enterprise/​, na których można je również porównać.


    Ponieważ iOS obsługuje urządzenia mobilne na stałe podłączone do sieci, które używają infrastruktur należących do innych firm, do programistów iOS Apple musi stosować nieco bardziej restrykcyjne kryteria niż stosowane dotąd względem programistów na platformie Mac. (Programiści oprogramowania dla komputerów Mac mogą — przynajmniej w czasie pisania tej książki — opracowywać i rozpowszechniać oprogramowanie bez konieczności uzyskiwania jakiejkolwiek zgody firmy Apple). Wspomniane restrykcje dotyczą także urządzeń iPod touch i iPad Wi-Fi (w wersji bez modemu 3G), choć te urządzenia nie korzystają z infrastruktury należącej do innej firmy.


    Restrykcje nie zostały wprowadzone przez Apple po to, aby utrudnić życie programistom, ale w celu zminimalizowania ryzyka rozpowszechniania złośliwych lub kiepsko napisanych aplikacji, które mogłyby doprowadzić do zmniejszenia wydajności współdzielonej sieci. Wydaje się, że tworzenie oprogramowania na platformę iOS wiąże się z wieloma trudnościami, ale firma Apple włożyła sporo wysiłku w maksymalne uproszczenie całego procesu. Warto również pamiętać, że kwota 99 USD jest znacznie niższa niż koszt zakupu na przykład pakietu Visual Studio, który jest opracowanym przez Microsoft środowiskiem IDE dla Windows.


    Wydaje się oczywiste, że potrzebne będzie także urządzenie iPhone, iPod touch lub iPad. Wprawdzie większość kodu przedstawionego w książce można przetestować za pomocą symulatora, ale nie wszystkie zaprezentowane tu programy będą w nim działały. Ponadto, nawet jeżeli program działa w symulatorze, przed udostępnieniem go większej rzeszy użytkowników warto aplikację dokładnie przetestować w rzeczywistym urządzeniu.

    


    
      Uwaga: Jeżeli zamierzasz skorzystać z programu Standard lub Enterprise, warto to zrobić od razu. Proces zatwierdzenia użytkownika do programu może chwilę zająć, a samo zatwierdzenie jest konieczne, aby uruchamiać aplikacje w rzeczywistym urządzeniu. Nie należy się jednak przejmować, ponieważ wszystkie projekty z pierwszych rozdziałów oraz większość aplikacji przedstawionych w książce doskonale działa w symulatorze iOS.
    

    


    Co trzeba wiedzieć?


    W książce przyjęto założenie, że masz już pewne doświadczenie z zakresu programowania. Założono więc znajomość podstaw programowania zorientowanego obiektowo (na przykład koncepcji obiektu, pętli, zmiennych) oraz języka programowania Objective-C. Stanowiąca część SDK i używana w większości książki platforma Cocoa Touch wykorzystuje język Objective-C 2.0. Jeżeli nie znasz najnowszych koncepcji języka Objective-C, nie przejmuj się tym. Wszystkie użyte funkcje Objective-C 2.0 zostaną dokładnie omówione wraz z przedstawieniem zalet danej funkcji, sposobu jej działania i przyczyny użycia w danym programie.


    Powinieneś również znać iOS z perspektywy zwykłego użytkownika. Podobnie jak w przypadku każdej platformy, na którą chcesz tworzyć oprogramowanie, także tutaj trzeba znać niuanse i dziwactwa urządzeń iPhone, iPod touch lub iPad. Warto poświęcić trochę czasu na poznanie interfejsu iOS oraz wyglądu i sposobu działania aplikacji przeznaczonych dla urządzeń iPhone, iPod touch lub iPad.


    Dla stawiających pierwsze kroki w Objective-C


    Jeżeli nie masz doświadczenia w programowaniu w języku Objective-C, poniżej wymieniono kilka źródeł pozwalających na rozpoczęcie pracy.


    
      	Książka Learn Objective-C on the Mac (Apress 2009) to doskonałe wprowadzenie do języka Objective-C napisane przez ekspertów programowania na platformie Mac, czyli Marka Dalrymple’a i Scotta Knastera:

    


    http:/​/​www.apress.com/​9781430218159


    
      	Wprowadzenie do języka przygotowane przez Apple:

    


    http:/​/​developer.apple.com/​library/​ios/​#referencelibrary/​GettingStarted/​Learning_Objective-C_A_Primer


    
      	Dokument The Objective-C Programming Language to bardzo dokładne i szczegółowe omówienie języka, a także doskonałe źródło informacji:

    


    http:/​/​developer.apple.com/​library/​ios/​#documentation/​Cocoa/​Conceptual/​ObjectiveC/​Introduction/​introObjectiveC.html


    Ostatnia pozycja jest bezpłatnie dostępna do pobrania z poziomu aplikacji iBooks po jej wcześniejszym zainstalowaniu w urządzeniu iPhone, iPod touch lub iPad. Doskonale nadaje się do czytania w locie! Firma Apple wydała kilka tytułów w postaci książek dla iBooks i można mieć nadzieję, że będą pojawiały się kolejne. W celu ich znalezienia w wyszukiwarce aplikacji iBooks należy podać wyrażenie „apple developer publications".


    Czym się wyróżnia programowanie na platformę iOS?


    Jeśli nigdy wcześniej nie używałeś platformy Cocoa lub jej poprzedników (NeXTSTEP i OpenStep), wykorzystywana do budowy aplikacji iOS platforma Cocoa Touch może wydać się obca. Znacząco różni się od innych powszechnie stosowanych platform, na przykład do tworzenia aplikacji .NET lub Javy. W pierwszej chwili możesz poczuć się nieco zagubiony, ale nie należy się tym przejmować. Wystarczy po prostu rozpocząć wykonywanie ćwiczeń przedstawionych w książce, a po pewnym czasie wszystko okaże się logiczne i umieszczone na swoim miejscu.


    Czytelnicy, którzy wcześniej tworzyli programy, używając platformy Cocoa lub NeXTSTEP, odkryją, że iOS SDK jest im w dużej mierze znane. Ogromna ilość klas pozostała niezmieniona w stosunku do wersji wykorzystywanych podczas opracowywania oprogramowania dla platformy Mac. Nawet w narzędziach, które są trochę zmienione, zastosowano te same podstawowe zasady i wzorce projektowe podobne do używanych w poprzednich wersjach SDK. Jednak warto w tym miejscu wspomnieć o istnieniu pewnych różnic między platformami Cocoa i Cocoa Touch.


    Niezależnie od wcześniejszego doświadczenia programisty trzeba pamiętać o istnieniu kluczowych różnic między programowaniem aplikacji na platformy iOS i Mac.


    Tylko jedna aktywna aplikacja


    Na platformie iOS tylko jedna aplikacja może być aktywna i w danej chwili wyświetlana na ekranie. Począwszy od iOS 4, aplikacje mogą czasami kontynuować działanie w tle po naciśnięciu przez użytkownika przycisku Początek, ale taka możliwość jest ograniczona jedynie do wybranych zadań i sytuacji.


    Kiedy aplikacja pozostaje nieaktywna lub działa w tle, nie wykorzystuje procesora w sposób, który mógłby doprowadzić do siania spustoszenia w otwartych połączeniach sieciowych. W iOS 4 dokonano ogromnego postępu w zakresie umożliwienia działania aplikacji w tle. Jednak dopracowanie aplikacji, tak aby elegancko wykorzystywała tę możliwość, wymaga ze strony programisty nieco wysiłku.


    Tylko jedno okno


    Systemy operacyjne działające w komputerach typu desktop oraz laptop pozwalają na jednoczesne działanie wielu programów, z których każdy może tworzyć i obsługiwać wiele okien. W iOS aplikacja dysponuje tylko pojedynczym „oknem", w ramach którego działa. Cała interakcja użytkownika z aplikacją odbywa się poprzez to jedno okno. Ponadto wielkość tego okna jest stała i równa wielkości ekranu.


    Ograniczony dostęp


    Programy w tradycyjnym komputerze najczęściej mają dostęp do wszystkich komponentów, do których ma dostęp użytkownik uruchamiający dany program. Jednak na platformie iOS istnieją duże ograniczenia w zakresie zasobów, do których aplikacja uzyskuje dostęp.


    Odczyt i zapis plików jest możliwy jedynie w pewnej części systemu plików iOS wydzielonej dla danej aplikacji. Takie rozwiązanie odizolowania aplikacji nosi nazwę sandbox. Wymieniony obszar odizolowanej aplikacji obejmuje miejsce, w którym program zapisuje dokumenty, preferencje oraz inne rodzaje danych konieczne do przechowywania.


    Aplikacja jest ograniczana także na inne sposoby. Przykładowo aplikacja w iOS nie ma dostępu do portów sieciowych o niskich numerach oraz nie może wykonywać działań, które w zwykłym komputerze najczęściej wymagają uprawnień użytkownika root bądź administratora.


    Ograniczony czas udzielenia odpowiedzi


    Ze względu na przeznaczenie platforma iOS musi działać sprawnie i wydajnie; tego samego oczekuje się od tworzonych aplikacji. W trakcie uruchamiania aplikacja musi wczytać preferencje i wymagane dane, natomiast okno główne powinno zostać wyświetlone na ekranie jak najszybciej, w czasie nie dłuższym niż kilka sekund.


    Działanie każdego programu może zostać przerwane w każdej chwili. Gdy użytkownik naciśnie przycisk Początek, iOS wraca do ekranu głównego systemu, a program powinien szybko zapisać dane i zakończyć działanie. Jeżeli zapisanie danych i przekazanie kontroli do systemu iOS zajmuje aplikacji więcej niż pięć sekund, proces aplikacji będzie zamknięty, niezależnie od tego, czy zapis danych został zakończony. Warto w tym miejscu wspomnieć, że w iOS 4 taka sytuacja została w pewien sposób polepszona dzięki nowemu API pozwalającemu aplikacji na uzyskanie dodatkowego czasu wymaganego do zakończenia działania.


    Ekran o ograniczonej wielkości


    Ekran telefonu iPhone jest naprawdę dobry. Po wprowadzeniu urządzenia na rynek był to telefon z największą rozdzielczością stosowaną w produktach konsumenckich.


    Jednak ekran telefonu iPhone nie jest aż tak duży, a więc użytkownik dysponuje ilością miejsca znacznie mniejszą, niż jest dostępna w nowoczesnych komputerach. W urządzeniach iPhone 4 i iPod touch czwartej generacji zastosowano wyświetlacz Retina o rozdzielczości 640×960 pikseli, natomiast starsze urządzenia miały wyświetlacz o rozdzielczości 320×480 pikseli. Pomimo większej rozdzielczości fizyczna wielkość ekranu pozostaje bez zmian, więc nie ma możliwości umieszczenia na nim większej liczby kontrolek lub innych elementów — ekran ma po prostu większą rozdzielczość w porównaniu ze starszymi urządzeniami.


    W urządzeniu iPad zastosowano rozdzielczość 1024×768 pikseli, czyli większą niż w telefonie iPhone 4, ale znów nie tak dużą w obecnych czasach. Dla porównania warto wspomnieć, że w czasie pisania tej książki najtańszy komputer iMac firmy Apple miał rozdzielczość 1920×1080 pikseli, natomiast najtańszy laptop MacBook oferował rozdzielczość 1280×800 pikseli. Z drugiej strony spektrum, największy oferowany w tym czasie wyświetlacz Apple (Apple Cinema LED o przekątnej 27 cali) miał rozdzielczość 2560×1440 pikseli.


    Ograniczone zasoby systemowe


    Starsi wiekiem programiści uśmiechną się, czytając, że urządzenie wyposażone w co najmniej 256 MB pamięci RAM i 8 GB pamięci masowej jest nazywane urządzeniem o ograniczonych zasobach systemowych, ale to — niestety — prawda. Opracowywanie oprogramowania na platformę iOS prawdopodobnie nie przypomina próby utworzenia skomplikowanego arkusza kalkulacyjnego dla urządzenia wyposażonego w jedynie 48 KB pamięci RAM. Jednak biorąc pod uwagę graficzną naturę iOS oraz możliwości oferowane przez tę platformę, wykorzystanie całej dostępnej pamięci jest bardzo łatwym zadaniem.


    Urządzenia działające pod kontrolą iOS są obecnie dostarczane wraz z 256 MB lub 512 MB pamięci RAM, choć ilość ta jest zwiększana w kolejnych wersjach. Część pamięci jest wykorzystywana jako bufor ekranu, jeszcze inna do uruchomienia procesów systemowych. Z reguły dla aplikacji pozostaje nie więcej niż połowa pamięci wbudowanej w urządzenia, a bardzo często jeszcze znacznie mniej.


    Wprawdzie taka ilość pamięci może wydawać się wystarczająca dla tak małego urządzenia, ale warto w tym miejscu wziąć pod uwagę jeszcze inny czynnik dotyczący pamięci w iOS. Nowoczesne komputerowe systemy operacyjne, takie jak Mac OS X, nieużywane fragmenty pamięci zapisują na dysku w tak zwanym pliku wymiany. Dzięki plikowi wymiany aplikacje mogą kontynuować działanie nawet wtedy, gdy zażądają ilości pamięci większej niż wbudowana w komputer. Jednak iOS nie zapisuje w pliku wymiany danych aplikacji znajdujących się w pamięci RAM. W wyniku tego ilość pamięci dostępnej dla aplikacji jest ograniczona ilością wolnej pamięci fizycznej urządzenia iOS.


    Platforma Cocoa Touch ma wbudowane mechanizmy pozwalające na poinformowanie aplikacji o niewielkiej ilości dostępnej pamięci RAM. Gdy wystąpi taka sytuacja, aplikacja musi zwolnić nieużywaną pamięć, w przeciwnym razie grozi jej zamknięcie.


    Brak mechanizmu Garbage Collection


    Jak już wcześniej wspomniano, w platformie Cocoa Touch zastosowano język programowania Objective-C 2.0. Jednak jedna z najważniejszych nowych funkcji tego języka pozostaje w iOS niedostępna: Cocoa Touch nie obsługuje mechanizmu Garbage Collection[3].


    Niektóre z nowych funkcji


    Wspomniano już o funkcji niedostępnej w Cocoa Touch, która jest obsługiwana w Cocoa. Warto więc dla równowagi wspomnieć o funkcjach znajdujących się w iOS SDK, ale niedostępnych aktualnie w Cocoa bądź nieobsługiwanych w każdym komputerze Mac.


    
      	Z pomocą API Core Location iOS SDK pozwala aplikacji na określenie współrzędnych geograficznych urządzenia iOS.


      	Większość urządzeń iOS ma wbudowane aparaty fotograficzne i biblioteki zdjęć; SDK oferuje mechanizmy pozwalające aplikacji na współpracę z wymienionymi komponentami.


      	Urządzenia iOS mają wbudowany przyspieszeniomierz (ang. accelerometer), a najnowsze wersje iPhone i iPod touch także żyroskop, które pozwalają na wykrycie sposobu umieszczenia i przesuwania urządzenia.

    


    Inne podejście


    Urządzenia iOS nie mają dwóch komponentów doskonale znanych z tradycyjnych komputerów — fizycznej klawiatury i myszy. Oznacza to diametralnie inny sposób interakcji z użytkownikiem. Na szczęście, większa część interakcji została już opracowana przez Apple i udostępniona programistom. Przykładowo po dodaniu pola tekstowego do aplikacji system iOS wyświetla klawiaturę, gdy użytkownik kliknie dane pole. Do obsługi takiego zachowania programista nie musi tworzyć dodatkowego kodu.

    


    
      Uwaga: Obecnie dostępne urządzenia iOS pozwalają na podłączenie zewnętrznej klawiatury poprzez Bluetooth, co daje użytkownikowi dostęp do fizycznej, wygodnej klawiatury oraz powoduje oszczędność pewnej ilości miejsca na ekranie. Taka konfiguracja jednak nadal pozostaje rzadkością. Podłączenie myszy wciąż jest niemożliwe.
    

    


    Co nowego w tej książce?


    Poniżej przedstawiono krótkie omówienie pozostałych rozdziałów książki.


    
      	W rozdziale 2. można się dowiedzieć, w jaki sposób używać programów Xcode do programowania, Interface Builder do tworzenia prostych interfejsów użytkownika, a także jak umieścić tekst na ekranie.


      	W rozdziale 3. po raz pierwszy zetkniesz się z interakcją z użytkownikiem, budując prostą aplikację, która dynamicznie wyświetla tekst w trakcie działania na podstawie przycisków naciskanych przez użytkownika.


      	Materiał w rozdziale 4. bazuje na rozdziale 3.; zostaną w nim wprowadzone standardowe kontrolki interfejsu użytkownika platformy iOS. Dowiesz się również, w jaki sposób używać komunikatów i kart pozwalających użytkownikowi na podjęcie decyzji lub informujących go o wystąpieniu niezwykłej sytuacji.


      	W rozdziale 5. zostaną przedstawione mechanizmy automatycznej rotacji i zmiany wielkości, dzięki którym aplikacje iOS mogą być używane zarówno pionowo, jak i poziomo.


      	W rozdziale 6. zostaną przedstawione bardziej zaawansowane zagadnienia dotyczące interfejsu użytkownika oraz tworzenie aplikacji obsługujących większą liczbę widoków. Dowiesz się, jak zmieniać widok aktualnie wyświetlany użytkownikowi, co znacznie zwiększa potencjał drzemiący w aplikacji.


      	Pasek kart i element Picker stanowią część standardowego interfejsu użytkownika w iOS. Podczas lektury rozdziału 7. nauczysz się, jak zaimplementować wymienione elementy interfejsu.


      	W rozdziale 8. zostanie przedstawiony element Tab View, czyli podstawowy sposób wyświetlania użytkownikowi listy danych. Omówione będą również podstawy aplikacji bazujących na nawigacji hierarchicznej. Ponadto dowiesz się, jaki sposób umożliwić użytkownikowi wyszukiwanie danych aplikacji.


      	Jeden z najczęściej stosowanych interfejsów w aplikacji iOS to lista hierarchiczna, za pomocą której można wyświetlić coraz to więcej danych szczegółowych. W rozdziale 9. napisano, jak zaimplementować tego rodzaju standardowy interfejs.


      	Urządzenie iPad odróżniające się fizycznie od innych urządzeń iOS wymaga innego podejścia podczas wyświetlania interfejsu użytkownika i dostarcza w tym celu pewne komponenty. W rozdziale 10. zostanie zaprezentowane stosowanie elementów SDK przeznaczonych specjalnie dla urządzeń iPad.


      	W rozdziale 11. będzie poruszony temat implementacji ustawień aplikacji, które są mechanizmem iOS pozwalającym użytkownikom na konfigurację preferencji aplikacji.


      	Rozdział 12. poświęcono zarządzaniu danymi w iOS. Omówione zostaną zagadnienia związane z tworzeniem obiektów przeznaczonych do przechowywania danych aplikacji, a także zachowanie tych danych w systemie plików iOS. Ponadto poznasz podstawy używania Core Data, czyli API pozwalającego na łatwe zapisywanie i pobieranie danych.


      	Począwszy od iOS 4, programiści uzyskali dostęp do nowego podejścia tworzenia aplikacji wielowątkowych, czyli z wykorzystaniem technologii Grand Central Dispatch. Dzięki temu programista zyskuje możliwość pozostawienia aplikacji działającej w tle, oczywiście po spełnieniu kilku warunków. Realizację takiego zadania przedstawiono w rozdziale 13.


      	Każdy uwielbia rysować, więc w rozdziale 14. będą omówione dostępne sposoby rysowania. Poznasz podstawowe funkcje rysowania oferowane przez biblioteki Quartz 2D i OpenGL ES.


      	Ekran typu Multitouch jest stosowany we wszystkich urządzeniach iOS i może obsługiwać różnego rodzaju „gesty" będące sposobem dostarczania danych wejściowych przez użytkownika. W rozdziale 15. nauczysz się wykrywać podstawowe gesty, takie jak ściskanie i rozsuwanie (zmniejszanie i zwiększanie). Ponadto zostanie omówiony proces definiowania nowych gestów; tam także znajdują się wskazówki dotyczące poprawnego definiowania gestów.


      	Dzięki API Core Location platforma iOS ma możliwość określenia współrzędnych geograficznych urządzenia. W rozdziale 16. utworzony zostanie kod pozwalający na wykorzystanie możliwości Core Location w celu określenia położenia urządzenia i użycia tej informacji w programie.


      	W rozdziale 17. będzie omówiona współpraca platformy iOS z przyspieszeniomierzem i żyroskopem, dzięki którym wiadomo, w jakiej pozycji znajduje się urządzenie oraz jaka jest prędkość i kierunek jego poruszania. W tym rozdziale znajdziesz również pewne zabawne sposoby wykorzystania tych informacji przez aplikację.


      	Niemal każde urządzenie iOS ma wbudowany aparat fotograficzny i bibliotekę zdjęć; wymienione komponenty są dostępne dla tworzonych aplikacji, o ile programista ładnie o to poprosi. W rozdziale 18. dowiesz się, jak należy ładnie poprosić o możliwość użycia wymienionych komponentów.


      	Obecnie urządzenia iOS są dostępne w ponad dziewięćdziesięciu krajach. W rozdziale 19. pokazano, w jaki sposób tworzyć aplikację, aby jej wszystkie komponenty mogły być łatwo przetłumaczone na inne języki. W ten sposób można zwiększyć bazę użytkowników aplikacji.


      	Przed ukończeniem lektury książki powinieneś opanować podstawy dotyczące tworzenia aplikacji dla urządzeń iPhone i iPad. Ale jakie powinny być następne kroki? W rozdziale 20. spróbujemy odpowiedzieć na to pytanie i zaprezentujemy kolejne logiczne kroki, które należy podjąć w celu doskonalenia umiejętności z zakresu używania iOS SDK.

    


    Co nowego w tym wydaniu?


    Od chwili pierwszego wydania tej książki można zaobserwować wręcz fenomenalny rozwój społeczności programistów iOS. Sama platforma jest też rozwijana wraz z wydawaniem przez Apple kolejnych uaktualnień SDK.


    Szczerze mówiąc, autorzy również są bardzo zajęci pracą! Po poznaniu danej funkcji iOS SDK 4 natychmiast przystępowali do pracy, uaktualniając każdy projekt. W ten sposób można nie tylko zagwarantować poprawną kompilację projektu w najnowszych wydaniach Xcode, ale również wykorzystać zalety nowych i doskonałych funkcji oferowanych przez platformę Cocoa Touch. W tym wydaniu wprowadzono ogromną liczbę drobnych poprawek i wiele zmian zarówno w kodzie, jak i jego objaśnieniach. Ponadto w książce znalazły się dwa nowe rozdziały, jeden poświęcony wielowątkowości i wielozadaniowości, natomiast drugi dotyczący programowania urządzeń iPad. Oczywiście, uaktualniono wszystkie rysunki znajdujące się w książce.


    Czy jesteś gotowy?


    iOS to niesamowita platforma i jednocześnie nowa ekscytująca granica do pokonania na polu programowania. Opracowywanie oprogramowania dla iOS to zupełnie nowe doświadczenie, całkiem odmienne od pracy z jakąkolwiek inną platformą. Wprawdzie wszystko wydaje się znajome, ale jednak jest nieco inne. Na szczęście, wraz z poznawaniem kolejnych zagadnień omówionych w książce koncepcje Cocoa Touch powinny zacząć do siebie pasować i tworzyć sensowną całość.


    Warto pamiętać, że ćwiczenia przedstawione w książce nie są listą zadań, po wykonaniu których magicznie staniesz się guru iOS. Przed przejściem do kolejnego projektu należy zrozumieć, co i dlaczego zostało zrobione. Nie wolno obawiać się wprowadzania zmian w kodzie. Obserwacja wyników własnych eksperymentów to jeden z najlepszych sposobów zrozumienia skomplikowanych zagadnień w środowiskach, takich jak Cocoa Touch.


    Mając to wszystko na uwadze, jeżeli już zainstalowałeś iOS SDK, możesz przewrócić kartkę i przejść na kolejną stronę. W przeciwnym razie pobierz SDK. Gotowy? Dobrze, rozpoczynamy naszą podróż!


    
      
        [1] Forum jest anglojęzyczne — przyp. red.

      


      
        [2]Do tworzenia aplikacji iOS wystarczy wcześniejszy system Leopard (10.5) oraz zestaw narzędzi programistycznych (Xcode 3.x i iOS SDK). Aby wykorzystywać najnowszą obecnie wersję Xcode 4.x, wymagany jest system operacyjny Mac OS X 10.7 (Lion), który działa jedynie w komputerach Macintosh wyposażonych przynajmniej w procesor Intel Core 2 Duo, Core i3, Core i5, Core i7 lub Xeon — przyp. tłum.

      


      
        [3] Garbage Collection to mechanizm powodujący automatyczne zwalnianie pamięci nieużywanej przez aplikację — przyp. tlum.

      

    

  


  
    Rozdział 2

    Udobruchanie bogów


    Prawdopodobnie masz świadomość istnienia tradycji, że pierwszym projektem w książce dotyczącej programowania jest „Witaj świecie!". Wprawdzie autorzy rozważali zerwanie z tą tradycją, ale przerazili się wizją gniewu i bolesnej zemsty bogów za złamanie tej zasady. Tak więc zróbmy to dla dobra książki, dobrze?


    W tym rozdziale programy Xcode i Interface Builder zostaną użyte w celu utworzenia małej aplikacji iOS wyświetlającej na ekranie symulowanego urządzenia iOS komunikat „Witaj świecie!". Omówione będą etapy tworzenia projektu aplikacji iOS w Xcode, praca z programem Interface Builder podczas tworzenia interfejsu użytkownika programu, a także uruchamianie aplikacji w symulatorze iOS. Następnie tworzona w rozdziale aplikacja otrzyma ikonę oraz unikalny identyfikator, przez co będzie przypominała rzeczywisty program iOS.


    Przed nami sporo pracy, więc do dzieła!


    Konfiguracja projektu w Xcode


    Obecnie powinieneś mieć zainstalowane w komputerze oprogramowanie Xcode oraz iOS SDK. Z witryny poświęconej tej książce warto również pobrać archiwum zawierające omówione tutaj projekty. Wspomniana witryna znajduje się pod adresem:


    http:/​/​www.iphonedevbook.com/​forum/​


    Forum to doskonałe miejsce pozwalające na pobranie najnowszej wersji kodów źródłowych przedstawionych w książce, uzyskiwania odpowiedzi na pytania, a także spotkania osób o podobnych zainteresowaniach. Archiwum z projektami omówionymi w książce można również pobrać z witryny wydawnictwa Helion:


    http:/​/​www.helion.pl/​

    


    
      Uwaga: Wprawdzie możesz pobrać archiwum zawierające wszystkie projekty omówione w książce, ale w trakcie nauki większy pożytek przyniesienie samodzielne utworzenie każdego projektu, a nie po prostu uruchomienie pobranego. W ten sposób można poznać różne narzędzia i nabyć doświadczenie w pracy z nimi, co okaże się przydatne podczas tworzenia własnych projektów. W czasie wprowadzania zmian w omawianych programach nie ma innej drogi niż faktyczne klikanie myszą i przenoszenie elementów interfejsu oraz przewijanie kodu źródłowego w celu wprowadzania zmian.
    

    


    Pierwszy projekt zostaje zapisany w katalogu 02 - Hello World. Jeżeli będziesz samodzielnie budował projekty, warto utworzyć oddzielny katalog przeznaczony na wszystkie projekty przedstawione w książce. W trakcie lektury książki każdy nowy projekt należy zapisywać w utworzonym katalogu głównym.


    Teraz pora na uruchomienie programu Xcode znajdującego się w katalogu /Developer/Applications. Oznacza to, że w katalogu głównym dysku systemowego istnieje katalog Developer. W tym katalogu znajduje się wiele podkatalogów, między innymi Applications zawierający program Xcode.app. Przed uruchomieniem Xcode warto rozważyć umieszczenie jego ikony w Docku. W tym samym katalogu znajduje się również program Interface Builder.app, którego ikonę także warto umieścić w Docku. Obydwa wymienione programy będą bardzo często używane w tej książce.


    Jeśli uruchamiasz Xcode po raz pierwszy, nie obawiaj się, poniżej zostanie dokładnie omówiony proces tworzenia nowego projektu. Doświadczeni czytelnicy mogą pominąć ten fragment.


    Po pierwszym uruchomieniu Xcode na ekranie zostanie wyświetlone okno powitalne podobne do pokazanego na rysunku 2.1. Z poziomu wyświetlonego okna można utworzyć nowy projekt (przycisk Create a new Xcode project), zapoznać się z przewodnikiem ułatwiającym rozpoczęcie pracy z Xcode (przycisk Getting started with Xcode), a także przejść na witrynę Apple Developer Connection (przycisk Apple Developer Connection). Przy użyciu listy znajdującej się w prawej części okna można bardzo szybko przejść do dowolnego z ostatnio używanych projektów. Jeżeli to pierwszy projekt, lista będzie pusta.


    [image: missing image file]


    Rysunek 2.1. Okno powitalne programu Xcode. Warto zauważyć, że jeśli to będzie pierwsze uruchomienie programu, lista ostatnio używanych projektów jest pusta. Ulegnie to zmianie w miarę zapoznawania się z kolejnymi rozdziałami książki

    


    
      Wskazówka: Warto poświęcić chwilę i kliknąć przycisk powodujący przejście na witrynę Apple Developer Connection, a następnie zapoznać się z programem dla programistów iOS (iOS Developer Program). Jeżeli planujesz tworzenie aplikacji i ich sprzedaż w sklepie App Store, dołączenie do wymienionego programu będzie koniecznością. Ponieważ przyjęcie programisty do programu może zająć nieco czasu, warto do niego przystąpić już teraz. Mamy nadzieję, że zanim zakończysz lekturę tej książki, zostaniesz już przyjęty do wymienionego programu.
    

    


    Jeśli w trakcie kolejnych uruchomień Xcode okno powitalne ma nie być wyświetlane, wystarczy po prostu usunąć zaznaczenie opcji Show this window when Xcode launches przed jego zamknięciem. Jeżeli chcesz zapoznać się z informacjami wyświetlonymi w oknie powitalnym, warto to teraz zrobić. Następnie należy zamknąć okno i przejść dalej.


    Utworzenie nowego projektu następuje po wybraniu opcji File/New Project… bądź naciśnięciu klawiszy Shift+Command+N, co spowoduje wyświetlenie asystenta tworzenia nowego projektu (zobacz rysunek 2.2). Panel znajdujący się po lewej stronie okna jest podzielony na dwie sekcje zatytułowane iOS i Mac OS X.
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    Rysunek 2.2. Podczas tworzenia nowego projektu okno dialogowe New Project pozwala na wybór jednego z wielu przygotowanych szablonów projektu

    


    
      Uwaga: Gdy urządzenie iOS jest podłączone do komputera, w trakcie pierwszego uruchomienia Xcode może zostać wyświetlony komunikat z pytaniem o zezwolenie na użycie danego urządzenia podczas tworzenia aplikacji. Ewentualnie na ekranie może pojawić się okno Organizer zaprojektowane do wyświetlenia listy urządzeń, z którymi pracuje programista. W takim przypadku należy kliknąć przycisk Ignore, a okno Organizer po prostu zamknąć. Po przystąpieniu do płatnego programu iOS Developer Program użytkownik uzyskuje dostęp do portalu, w którym dowie się, w jaki sposób wykorzystać posiadane urządzenie iOS podczas tworzenia i testowania oprogramowania.
    

    


    Jak pokazano na rysunku 2.2, po wybraniu kategorii Application w części iOS prawa górna część okna zostanie wypełniona ikonami przedstawiającymi różne szablony projektów, które można wykorzystać jako punkty startowe dla tworzonych aplikacji iOS. Ikona podpisana jako View-based Application to najprostszy szablon i będziemy z niego korzystać w kilku pierwszych rozdziałach. Pozostałe szablony dostarczają dodatkowy kod i zasoby niezbędne podczas tworzenia różnych rodzajów aplikacji iOS, o czym przekonasz się w dalszych rozdziałach.


    W wyświetlonym oknie dialogowym trzeba kliknąć ikonę View-based Application (jak pokazano na rysunku 2.2), a następnie wybrać opcję iPhone z rozwijanego menu Product znajdującego się pośrodku okna. W ten sposób informujemy Xcode, że dana aplikacja jest przeznaczona dla urządzenia iPhone i jego wielkości ekranu. W trakcie pisania tej książki iPhone i iPad to jedyne urządzenia iOS obsługiwane przez ten szablon. Obecnie pozostajemy więc przy telefonie iPhone. Bez obaw, tabletem iPad zajmiemy się w dalszej części książki.


    Po wybraniu szablonu trzeba kliknąć przycisk Choose…. Na ekranie zostanie wyświetlony standardowy panel pozwalający na zapis projektu na dysku (zobacz rysunek 2.3). Jako nazwę należy podać Hello World i zapisać projekt w wybranym katalogu. Katalog Dokumenty nie jest złym miejscem, ale warto utworzyć oddzielny katalog przeznaczony na projekty Xcode.
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    Rysunek 2.3. Nadanie nazwy i wskazanie miejsca zapisania tworzonego projektu


    Okno projektu w Xcode


    Po kliknięciu przycisku Save Xcode utworzy projekt, otworzy go, a na ekranie zostanie wyświetlone nowe okno projektu podobne do pokazanego na rysunku 2.4. Jak się wkrótce przekonasz, standardowa wielkość okna jest nieco za mała i programista zwykle zwiększa jego rozmiar. Wymienione okno zawiera ogromną ilość informacji; podczas pracy nad aplikacją iOS najwięcej czasu programista spędza na pracy z tym oknem.


    Na samej górze okna znajduje się pasek narzędziowy umożliwiający uzyskanie natychmiastowego dostępu do najczęściej używanych poleceń. Poniżej paska narzędziowego okno jest podzielone na trzy główne sekcje nazywane również panelami.


    Panel znajdujący się po lewej stronie nosi nazwę Groups & Files (grupy i pliki). W tym miejscu znajdziesz wszystkie zasoby tworzące dany projekt, a także pewne ustawienia powiązane z projektem. Podobnie jak w Finderze, kliknięcie małego trójkąta znajdującego się po lewej stronie elementu powoduje wyświetlenie jego elementów składowych. Ponowne kliknięcie trójkąta powoduje ukrycie wspomnianych elementów składowych.


    Górny panel po prawej stronie nosi nazwę Detail View (widok szczegółowy) lub po prostu panel Detail (panel szczegółów) i wyświetla informacje szczegółowe dotyczące elementu zaznaczonego w panelu Groups & Files. Dolny panel po prawej stronie to po prostu panel edytora. Po zaznaczeniu pojedynczego pliku w panelu Groups & Files lub Detail Xcode „wie", w jaki sposób wyświetlić plik danego rodzaju, a zawartość pliku zostaje pokazana w panelu edytora. W wymienionym panelu można przeprowadzić edycję plików, które na to pozwalają, czyli na przykład kodu źródłowego. W rzeczywistości w panelu edytora będziesz wprowadzał i edytował kod źródłowy tworzonych aplikacji.
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    Rysunek 2.4. Projekt Hello World otworzony w Xcode


    Po zapoznaniu się z terminologią warto bliżej przyjrzeć się panelowi Groups & Files. Pierwszy element na liście powinien mieć nazwę odpowiadającą nazwie projektu; w omawianym przypadku to Hello World. Jest to element obejmujący kod źródłowy oraz inne zasoby danego projektu. Na razie nie należy się przejmować elementami panelu Groups & Files innymi niż w elemencie Hello World.


    Spójrz ponownie na rysunek 2.4. Warto zwrócić uwagę na otwarty (czyli skierowany w dół) trójkąt obok elementu Hello World; otwarcie uwidocznia pięć podkatalogów: Classes, Other Sources, Resources, Frameworks i Products. Poniżej przedstawiono krótkie omówienie każdego z nich.


    
      	Classes — w tym podkatalogu programista spędza najwięcej czasu. Większość tworzonego kodu będzie znajdowała się tutaj, ponieważ to odpowiednie miejsce dla wszystkich klas Objective-C. W celu ułatwienia zadania zarządzania kodem można tutaj utworzyć inne podkatalogi. Podkatalogu Classes będziemy używać, począwszy od kolejnego rozdziału.


      	Other Sources — w tym podkatalogu znajdują się pliki kodu źródłowego niebędące klasami Objective-C. Programista zwykle nie spędza tutaj zbyt wiele czasu. Podczas tworzenia projektu aplikacji iPhone ten katalog zawiera dwa pliki:


      	Hello_World_Prefix.pch — rozszerzenie .pch oznacza prekompilowany nagłówek (ang. precompiled header). W tym pliku znajduje się lista plików nagłówkowych pochodzących z zewnętrznych struktur i używanych w danych projekcie. Xcode prekompiluje nagłówki znajdujące się w tym pliku, co skraca czas potrzebny na kompilację projektu po naciśnięciu przycisku Build lub Build and Go. Minie sporo czasu, zanim będziesz musiał zajmować się zawartością wymienionego pliku, ponieważ najczęściej używane nagłówki zostały dołączone standardowo.


      	main.m — w tym pliku znajduje się funkcja main() aplikacji. Zazwyczaj programista nie musi edytować lub modyfikować tego pliku.


      	Resources — w tym katalogu znajdują się pliki inne niż kod źródłowy, które zostaną dołączone do aplikacji. Jest to więc doskonałe miejsce do umieszczenia plików, takich jak ikona aplikacji, pliki graficzne, dźwiękowe, wideo, tekstowe oraz inne (na przykład pliki typu property list), wymaganych podczas działania programu. Trzeba pamiętać o jednym: ponieważ aplikacja działa samodzielnie, odizolowana od pozostałych, w tym miejscu należy umieścić wszystkie wymagane pliki, ponieważ program nie będzie miał dostępu do plików znajdujących się w innym miejscu urządzenia. Wyjątkiem są pliki, do których dostęp następuje poprzez API, na przykład pozwalające na współpracę aplikacji z biblioteką zdjęć bądź książką adresową. W tym katalogu powinny znajdować się przynajmniej trzy elementy:


      	Hello_WorldViewController.xib — plik zawiera informacje używane przez program Interface Builder, który poznasz w dalszej części rozdziału.


      	MainWindow.xib — to główny plik nib aplikacji (interfejs użytkownika utworzony w Interface Builder). W przypadku prostych aplikacji, na przykład takich jak budowana w rozdziale, bardzo często nie trzeba nawet dotykać tego pliku. W dalszych rozdziałach podczas tworzenia bardziej skomplikowanych interfejsów plik będzie intensywnie wykorzystywany i poznasz sposoby pracy z nim.


      	Hello_World-Info.plist — to plik typu property list zawierający informacje o aplikacji. Więcej informacji na temat tego pliku znajduje się w dalszej części rozdziału.


      	Frameworks — to specjalny rodzaj biblioteki przechowującej zarówno kod, jak i inne zasoby, na przykład pliki graficzne i dźwiękowe. Każda struktura lub biblioteka dodana do tego katalogu zostanie dołączona do aplikacji, a kod programu będzie mógł używać obiektów, funkcji i zasobów znajdujących się w tej strukturze bądź bibliotece. Najczęściej wykorzystywane struktury i biblioteki są domyślnie dołączone do projektu, więc w większości przypadków programista nie musi tutaj wprowadzać żadnych zmian. Jednak rzadziej używane struktury i biblioteki nie są domyślnie dołączane, zatem w dalszej części książki dowiesz się, w jaki sposób dodać je do tworzonej aplikacji.


      	Products — ten katalog zawiera aplikację zbudowaną przez projekt w wyniku jego kompilacji. Po rozwinięciu katalogu Products możesz zauważyć program Hello World.app. To właśnie aplikacja utworzona przez dany projekt. Tutaj Hello World.app to jedyny produkt projektu. Na obecnym etapie produkt Hello World.app jest wyświetlany w kolorze czerwonym, co oznacza, że nie może zostać znaleziony. To ma — oczywiście — sens, ponieważ nasz projekt nie został jeszcze skompilowany. Kliknięcie w Xcode nazwy pliku wyświetlanej na czerwono spowoduje pokazanie komunikatu o niemożliwości znalezienia fizycznego pliku.

    

    


    
      Uwaga: „Katalogi" w panelu Groups & Files niekoniecznie odpowiadają katalogom znajdującym się w systemie plików komputera Mac. To raczej logiczny sposób grupowania w ramach Xcode, który pozwala programiście na uporządkowanie plików oraz szybsze i łatwiejsze ich wyszukiwanie w projekcie aplikacji. Jeżeli spojrzysz na katalog projektu znajdujący się na dysku, zauważysz istnienie podkatalogu Classes, ale podkatalogów Other Resources i Resources już nie. Bardzo często elementy wymienione w dwóch ostatnich podkatalogach znajdują się w katalogu głównym aplikacji. Równie dobrze można je przechowywać w innych miejscach, nawet poza samym katalogiem projektu. Hierarchia stosowana w Xcode jest zupełnie inna od hierarchii w systemie plików komputera. Przykładowo przeniesienie plików poza podkatalog Classes w Xcode nie spowoduje zmiany ich położenia na dysku.
    

    


    Wprowadzenie do programu Interface Builder


    Po poznaniu podstaw Xcode warto spojrzeć na drugi program duetu służącego do tworzenia oprogramowania na platformę iOS, czyli Interface Builder, często określany skrótem IB.


    W oknie projektu należy przejść do grupy Resources w panelu Groups & Files, a następnie dwukrotnie kliknąć plik Hellp_WorldViewController.xib. To spowoduje otworzenie klikniętego pliku w programie Interface Builder. Jeżeli to pierwsze uruchomienie Interface Builder, na ekranie pojawi się układ okien podobny do pokazanego na rysunku 2.5. Jeżeli natomiast już wcześniej używałeś programu Interface Builder, okna będą znajdywały się w ich ostatnim położeniu.


    Okno zatytułowane Hello_WorldViewController.xib (na rysunku 2.5 to pierwsze okno po lewej stronie) jest oknem głównym pliku nib. To baza i jednocześnie punkt wyjścia w tym konkretnym pliku nib. Z wyjątkiem dwóch pierwszych ikon (File’s Owner oraz First Responder), pozostałe przedstawiają pojedyncze egzemplarze klas Objective-C, które będą utworzone automatycznie po wczytaniu danego pliku nib. Pokazany na rysunku plik nib poza dwoma wymaganymi (File’s Owner oraz First Responder) ma jeszcze jeden element — trzecia ikona przedstawia obiekt View (widok).
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    Rysunek 2.5. Plik Hello_WorldViewController.xib otworzony w programie Interface Builder

    


    
      Uwaga: Program Interface Builder ma za sobą długą historię i jest obecny od roku 1988. Był używany do tworzenia aplikacji dla systemów NeXTSTEP, OpenSTEP, Mac OS X, a obecnie dla urządzeń typu iPhone. Interface Builder obsługuje dwa typy plików: w starszym formacie z rozszerzeniem .nib oraz w nowszym formacie z rozszerzeniem .xib. Wszystkie szablony projektów iPhone domyślnie używają plików .xib, ale do niedawna wszystkie pliki tworzone przez Interface Builder miały rozszerzenie .nib. Z tego powodu większość programistów pliki Interface Builder nadal nazywa plikami nib. Są one określane w ten sposób niezależnie od zastosowanego rozszerzenia. Ponadto firma Apple w swojej dokumentacji pliki Interface Builder również określa mianem plików nib.
    

    


    Programista chce utworzyć egzemplarz przycisku? Nie ma problemu, przycisk można utworzyć poprzez napisanie odpowiedniego kodu. Jednak znacznie częściej do tego zadania jest wykorzystywany program Interface Builder, w którym można utworzyć przycisk i określić jego atrybuty (kształt, wielkość, etykietę i tak dalej).


    Omawiany obecnie plik Hello_WorldViewController.xib jest wczytywany automatycznie po uruchomieniu aplikacji — na razie sposobem wczytywania nie należy się przejmować. Tak więc to doskonałe miejsce na utworzenie obiektów stanowiących interfejs użytkownika aplikacji.


    Przykładowo w celu dodania przycisku do aplikacji konieczne jest ustanowienie obiektu typu UIButton, co można zrobić za pomocą przedstawionego poniżej kodu:

     ​ ​ ​ ​UIButton ​*myButton ​= ​[[UIButton ​alloc] ​initWithFrame:aRect];


    W programie Interface Builder to samo zadanie jest wykonane poprzez przeciągnięcie przycisku z biblioteki obiektów interfejsu na okno główne aplikacji. Ponadto Interface Builder bardzo ułatwia ustawianie atrybutów przycisku. Ponieważ przycisk będzie zapisany w pliku nib, zostanie ustanowiony automatycznie podczas uruchamiania aplikacji. Już za chwilę przekonasz się, jak to wszystko działa.


    Czym jest plik nib?


    Spójrz ponownie na rysunek 2.5. Jak już wcześniej wspomniano, okno zatytułowane Hello_WorldViewController.xib (pierwsze od lewej) to okno główne pliku nib. Każdy plik na początku składa się z dwóch tych samych ikon File’s Owner oraz First Responder. Są one tworzone automatycznie i nie mogą zostać usunięte. Na tej podstawie nietrudno zgadnąć, że są bardzo ważne (i tak jest w rzeczywistości).


    File’s Owner to zawsze pierwsza ikona w każdym pliku nib i przedstawia obiekt, który plik nib wczytał z dysku. Innymi słowy, File’s Owner oznacza obiekt będący „właścicielem" danej kopii pliku nib. Jeżeli brzmi to nieco zawile, nie należy się tym teraz przejmować, w tej chwili nie jest to najważniejsze zagadnienie. Kiedy stanie się ważne w dalszej części książki, powrócimy do niego.


    Druga ikona w tym oraz każdym innym pliku nib to First Responder. Obiekt First Responder zostanie omówiony w dalszej części książki, ale teraz należy wiedzieć, że oznacza on obiekt, z którym użytkownik obecnie prowadzi interakcję. Jeżeli przykładowo użytkownik wprowadza dane w polu tekstowym, to pole tekstowe w danej chwili będzie obiektem First Responder. Obiekt First Responder zmienia się w trakcie interakcji użytkownika z interfejsem aplikacji. Ikona First Responder pozwala programiście na wygodny sposób komunikacji z widokiem bądź kontrolką aktualnie posiadającą status First Responder bez konieczności tworzenia kodu w celu określenia, która to może być kontrolka. Koncepcja First Responder również zostanie omówiona w dalszej części książki, więc nie należy się przejmować, jeśli teraz wydaje się niejasna.


    Każda ikona w tym oknie, poza dwiema wymienionymi, przedstawia egzemplarz obiektu, który będzie utworzony podczas wczytywania pliku nib. W omawianym przypadku trzecia ikona została podpisana jako View (zobacz rysunek 2.5).


    Ikona View przedstawia egzemplarz obiektu UIView. Wspomniany obiekt UIView oznacza obszar, z którym użytkownik przeprowadza interakcję. W naszej aplikacji znajduje się tylko jeden widok (obiekt UIView), zatem ikona przedstawia wszystko to, co użytkownik zobaczy na ekranie w trakcie działania aplikacji. Dalej w książce będziemy tworzyć bardziej skomplikowane aplikacje zawierające więcej niż tylko jeden widok. Teraz ikonę View należy potraktować jako to wszystko, co użytkownicy zobaczą podczas używania aplikacji.

    


    
      Uwaga: Z technicznego punktu widzenia nasza aplikacja będzie miała więcej widoków. Wszystkie elementy interfejsu użytkownika możliwe do wyświetlenia na ekranie, czyli między innymi przyciski, pola tekstowe i etykiety, są podklasami UIView. Kiedy w książce pojawia się określenie widok, odnosi się ono jedynie do rzeczywistych egzemplarzy UIView, a omawiana w rozdziale aplikacja ma tylko jeden.
    

    


    Kiedy ponownie spojrzysz na rysunek 2.5, zauważysz jeszcze dwa inne wyświetlone okna. Warto zwrócić uwagę na okno zatytułowane View. Stanowi ono graficzne przedstawienie trzeciej ikony wyświetlanej w oknie głównym pliku nib. Po zamknięciu okna View i dwukrotnym kliknięciu ikony View w oknie głównym pliku nib zamknięte wcześniej okno zostanie ponownie wyświetlone. W tym oknie programista umieszcza graficzny interfejs użytkownika. I tym się w tej chwili zajmiemy.


    Dodanie etykiety do widoku


    Okno pokazane po prawej stronie rysunku 2.5 to biblioteka (ang. Library); dokładniej okno to można zobaczyć na rysunku 2.6. W tym oknie znajdują się wszystkie standardowe obiekty Cocoa Touch obsługiwane przez program Interface Builder. Przeciągnięcie elementu z biblioteki na okno pliku nib powoduje dodanie egzemplarza danego obiektu do aplikacji. Jeżeli okno biblioteki zostanie zamknięte, jego ponowne wyświetlenie następuje po wybraniu opcji Tools/Library bądź po naciśnięciu klawiszy Shift+Command+L. Elementy wyświetlane w oknie biblioteki pochodzą przede wszystkim z iOS UIKit, czyli biblioteki obiektów używanych do tworzenia interfejsu użytkownika aplikacji.
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    Rysunek 2.6. Okno biblioteki zawiera standardowe obiekty UIKit, które są dostępne dla programu Interface Builder


    [image: missing image file]


    Rysunek 2.7. Obiekt Label w bibliotece


    UIKit pełni w Cocoa Touch taką samą rolę jak AppKit w Cocoa. Dwie wymienione struktury są podobne pod względem koncepcji, ale z powodu odmiennego charakteru obu platform występuje między nimi wiele różnic. Jednak klasy struktury Foundation, na przykład NSString i NSArray, są wykorzystywane zarówno w Cocoa, jak i Cocoa Touch.


    Okno biblioteki należy przewinąć w dół aż do znalezienia obiektu elementu Label (czyli etykiety, zobacz rysunek 2.7).


    Etykieta przedstawia fragment tekstu, który może zostać wyświetlony na ekranie urządzenia iOS, ale pozostaje niemożliwy do edycji przez użytkownika. Już za chwilę wspomnianą etykietę dodamy do widoku w tworzonej aplikacji.


    Ponieważ obiekty interfejsu użytkownika są hierarchiczne, etykieta będzie dodana jako podwidok naszego głównego widoku (o nazwie View). Program Interface Builder jest sprytny. Jeżeli obiekt nie obsługuje podwidoków, nie ma możliwości upuszczenia na nim innych obiektów.


    Przeciągnięcie etykiety z biblioteki na widok o nazwie View spowoduje dodanie egzemplarza UILabel jako podwidoku głównego widoku aplikacji. Czy to jasne?


    Znaleziony element Label należy przeciągnąć z biblioteki na okno View. Po przeciągnięciu okno powinno wyglądać, tak jak pokazano na rysunku 2.8.

    


    
      Wskazówka: Jeżeli masz problem ze znalezieniem elementu Label na długiej liście obiektów biblioteki, znajdzie się na to rozwiązanie! Wystarczy kliknąć pole wyszukiwania znajdujące się na dole okna biblioteki (lub nacisnąć klawisze Shift+Command+L, aby tam bezpośrednio przejść) i zacząć wpisywać słowo label. W trakcie wpisywania słowa okno będzie wyświetlało obiekty o nazwie dopasowanej do wprowadzanego słowa. Po zakończeniu pracy ze znalezionym elementem trzeba wyczyścić pole wyszukiwania, aby znów wyświetlało pełną listę dostępnych obiektów.
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    Rysunek 2.8. Dodanie etykiety do okna View budowanej aplikacji


    Teraz trzeba przeprowadzić edycję tekstu etykiety, aby zawierał coś treściwego. Wystarczy dwukrotnie kliknąć utworzoną etykietę, a następnie wprowadzić tekst Witaj świecie!. Następnie etykietę można umieścić w dowolnym miejscu ekranu.


    To może okazać się zaskoczeniem, ale po zapisaniu pliku tworzenie aplikacji będzie zakończone. Należy wybrać opcję File/Save i powrócić do programu Xcode, w którym nastąpi kompilacja i uruchomienie aplikacji.


    W Xcode trzeba wybrać opcję Build/Build and Run (lub nacisnąć klawisze Command+R). Xcode przeprowadzi kompilację aplikacji, a następnie uruchomi ją w symulatorze telefonu iPhone, co pokazano na rysunku 2.9.


    Po zakończeniu podziwiania własnego dzieła należy się upewnić, czy zakończona została praca symulatora. Xcode, Interface Builder i iOS Simulator to oddzielne programy.

    


    
      Ostrzeżenie: Jeżeli w trakcie kompilacji i uruchamiania aplikacji do komputera Mac jest podłączone urządzenie iOS, nie wszystko może pójść zgodnie z planem. Pokrótce: w celu zyskania możliwości uruchamiania aplikacji w rzeczywistym urządzeniu, na przykład telefonie iPhone, trzeba przystąpić do płatnego programu iOS Developer Program, a następnie przejść przez proces prawidłowej konfiguracji Xcode. Po dołączeniu do wymienionego programu Apple przesyła uczestnikowi informacje o wymaganej do przeprowadzenia procedurze. Warto w tym miejscu przypomnieć, że większość programów przedstawionych w książce będzie doskonale działała w symulatorze iOS. Jeżeli do komputera jest podłączone rzeczywiste urządzenie iOS, przed wybraniem opcji Build and Run trzeba wybrać opcję Project/Set Active SDK/Simulator.
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    Rysunek 2.9. Nasza pierwsza aplikacja uruchomiona w symulatorze iPhone


    Chwila, to już!? Czy to wszystko? Przecież nie wprowadziliśmy ani jednego wiersza kodu?


    To prawda, aplikacja została ukończona. Proste, prawda?


    Co jednak zrobić w sytuacji, gdy programista będzie chciał zmienić pewne atrybuty etykiety, takie jak wielkość tekstu bądź jego kolor? Czy to oznacza konieczność utworzenia odpowiedniego kodu?


    Odpowiedź brzmi: nie.


    Zmiana atrybutów


    Trzeba powrócić do programu Interface Builder i kliknąć raz etykietę, zaznaczając ją w ten sposób. Następnie należy nacisnąć klawisze Command+1 bądź wybrać opcję Tools/Inspector. To spowoduje wyświetlenie okna Inspector (inspektor), w którym można skonfigurować atrybuty aktualnie zaznaczonego elementu (zobacz rysunek 2.10).


    Z poziomu okna inspektora można zmienić atrybuty, takie jak wielkość czcionki, kolor, cień i wiele innych. Zawartość okna inspektora zależy od kontekstu. Tak więc po zaznaczeniu pola tekstowego w oknie znajdą się atrybuty, które można skonfigurować dla danego pola tekstowego. Z kolei po zaznaczeniu przycisku okno inspektora będzie zawierało atrybuty dla przycisku i tak dalej.


    Warto więc nieco poeksperymentować, zmienić wygląd etykiety zgodnie z własnym uznaniem, zapisać zmiany, powrócić do Xcode i ponownie wybrać opcję Build and Run. Wprowadzone zmiany powinny zostać odzwierciedlone w aplikacji. Ponownie odbyło się to bez konieczności ręcznego napisania jakiegokolwiek kodu. Dzięki możliwości graficznego tworzenia interfejsu użytkownika Interface Builder oszczędza czas programisty, który można poświęcić na tworzenie kodu przeznaczonego do realizacji zadań aplikacji zamiast żmudnego budowania kodu odpowiedzialnego za interfejs użytkownika.

    


    
      Uwaga: Teraz nie należy przejmować się znaczeniem wszystkich pól w oknie inspektora lub irytować się niemożliwością osiągnięcia żądanych zmian. Wraz z lekturą kolejnych rozdziałów poznasz lepiej okno inspektora, a także znaczenie jego pól.
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    Rysunek 2.10. W oknie inspektora zostały wyświetlone atrybuty zaznaczonej etykiety


    Większość nowoczesnych środowisk programistycznych oferuje pewne narzędzia pozwalające na tworzenie interfejsu użytkownika w sposób graficzny. Różnica między programem Interface Builder a innymi programami tego rodzaju polega na tym, że Interface Builder nie generuje kodu przeznaczonego do dalszej „obróbki". Zamiast tego tworzy obiekty Objective-C (podobnie do tworzonych w zwykłym kodzie źródłowym), a następnie serializuje je na postać plików nib, które w chwili uruchamiania aplikacji mogą być bezpośrednio wczytane do pamięci. W ten sposób unika się wielu problemów związanych z generowaniem kodu. Ogólnie rzecz biorąc, podejście to oferuje znacznie większe możliwości.


    Dopracowanie zbudowanej aplikacji


    Przed zakończeniem bieżącego rozdziału warto poświęcić chwilę na wykończenie aplikacji w taki sposób, aby przypominała rzeczywistą aplikację iOS. Zaczynamy od uruchomienia projektu. Po wyświetleniu okna symulatora trzeba kliknąć przycisk Początek symulatora telefonu iPhone, czyli czarny przycisk znajdujący się na dole okna. Kliknięcie przycisku spowoduje wyświetlenie ekranu głównego urządzenia iPhone (zobacz rysunek 2.11). Nie ma tutaj nic ciekawego, można wręcz stwierdzić, że jest nudno.


    Spójrz na ikonę programu Hello World wyświetlaną na górze ekranu. Taka ikona nigdy nie zachwyci użytkownika, prawda? Aby to zmienić, trzeba utworzyć własną o wielkości 57×57 pikseli i zapisaną w formacie .png. Nie należy podejmować prób dostosowywania stylu ikony do wyświetlanych w telefonie;
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    Rysunek 2.11. Ikona aplikacji Hello World jest po prostu nudna


    iPhone automatycznie zaokrągli rogi i nałoży odpowiedni efekt odbicia. Wystarczy zatem utworzyć zwykły, kwadratowy obraz. W materiałach dostępnych na stronie poświęconej książce znajduje się ikona, którą możesz wykorzystać, o ile nie chcesz samodzielnie utworzyć swojej.

    


    
      Uwaga: Dla ikony aplikacji trzeba użyć obrazu PNG; cała grafika stosowana w projektach iOS powinna być zapisana w formacie .png. Wprawdzie obsługiwane są także inne formaty plików graficznych, ale jeśli nie istnieje naprawdę ważna przesłanka, należy zawsze używać plików w formacie .png. Xcode automatycznie optymalizuje obrazy .png w trakcie budowania projektu, aby zrobić z nich najszybszy i najefektywniejszy typ obrazu stosowany w aplikacjach iOS.
    

    


    Po przygotowaniu ikony aplikacji plik .png należy przeciągnąć z Findera na katalog Resources w Xcode, co pokazano na rysunku 2.12. Alternatywną metodą jest zaznaczenie katalogu Resources w Xcode, a następnie wybranie opcji Project/Add to Project… i wskazanie pliku z ikoną.


    Jeśli nie chcesz samodzielnie projektować ikony, wystarczy przejść do archiwum projektów przedstawionych w książce, a następnie do katalogu 02 - Hello World, w którym znajduje się ikona gotowa do natychmiastowego użycia w programie. Nazwa pliku ikony to icon.png. Wymieniony plik trzeba odszukać i przeciągnąć na katalog Resources w projekcie Xcode.


    Po przeciągnięciu pliku Xcode wyświetli pytanie dotyczące sposobu umieszczenia pliku w projekcie (zobacz rysunek 2.13). Tutaj użytkownik ma do wyboru bezpośrednie skopiowanie pliku do katalogu projektu bądź jedynie dodanie w projekcie odniesienia do oryginalnego pliku. Ogólnie rzecz biorąc, jeżeli pliki zasobów nie są współdzielone przez różne projekty, dobrym rozwiązaniem będzie ich kopiowanie do katalogu projektu Xcode.


    W Xcode zaprojektowano sposób obsługi najpopularniejszych typów plików. Dlatego też plik graficzny zostanie skompilowany automatycznie wraz z aplikacją, bez konieczności podejmowania dodatkowych działań ze strony programisty.


    Przed chwilą plik icon.png umieściliśmy w projekcie, w trakcie kompilacji plik będzie wbudowany w aplikację. Kolejnym krokiem jest więc określenie, że ten konkretny plik graficzny ma zostać użyty jako ikona aplikacji.
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    Rysunek 2.12. Przeciągnięcie pliku ikony na katalog Resources w projekcie Xcode


    W panelu Groups & Files okna projektu Xcode należy wyświetlić zawartość katalogu Resources, o ile jeszcze nie jest wyświetlona, a następnie kliknąć plik Hello_World-Info.plist. Plik to tak zwany plik typu property list, czyli zawierający pewne ogólne informacje o aplikacji, w tym między innymi nazwę pliku ikony.


    Po kliknięciu pliku Hello_World-Info.plist w panelu edytora zostanie wyświetlona jego zawartość w postaci listy właściwości (zobacz rysunek 2.14). Na liście w lewej kolumnie należy znaleźć etykietę Icon file. Prawa kolumna tej etykiety powinna być pusta. Wystarczy dwukrotnie kliknąć prawą kolumnę w tym samym wierszu, w którym znajduje się znaleziona etykieta, a następnie wpisać nazwę pliku .png dodanego przed chwilą do projektu.

    


    
      Uwaga: Mimo iż zignorujesz wpis Icon file w pliku .plist, ikona i tak zostanie wyświetlona. Dlaczego tak się dzieje? Domyślnie, jeśli nie zostanie podana nazwa pliku ikony, SDK szuka w zasobach pliku o nazwie icon.png i używa jako ikony. Po prostu warto o tym wiedzieć.
    

    


    Gotowość do kompilacji i uruchomienia


    Przed skompilowaniem i uruchomieniem aplikacji warto przyjrzeć się innym wpisom w pliku Hello_World-Info.plist. Wprawdzie wartości domyślne większości ustawień mogą pozostać bez zmian, jednak jedno wymaga naszej szczególnej uwagi — Bundle identifier. Wymienione ustawienie to unikalny identyfikator aplikacji, który zawsze powinien być zdefiniowany. Jeżeli zamierzasz uruchamiać aplikację w symulatorze iOS, standardową konwencją stosowaną w identyfikatorze aplikacji jest użycie jednej z internetowych domen najwyższego poziomu (na przykład pl lub com), kropki, nazwy firmy bądź organizacji, kolejnej kropki i wreszcie nazwy aplikacji. Jeżeli natomiast chcesz uruchamiać aplikacje w rzeczywistych urządzeniach iOS, wówczas utworzenie identyfikatora jest nieco bardziej skomplikowanym procesem, o którym można przeczytać w portalu programu iPhone Program, pod warunkiem że przystąpiłeś do programu iPhone SDK Program. Skoro przeprowadzamy edycję pliku .plist, warto przy okazji dwukrotnie kliknąć słowo yourcompany i zmienić je na przykładowo helion, natomiast com na pl. Wartość znajdująca się na końcu ciągu tekstowego identyfikatora to kod specjalny, który w trakcie kompilacji aplikacji zostanie zastąpiony jej nazwą. W ten sposób identyfikator aplikacji można powiązać z jej nazwą.
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    Rysunek 2.13. Wybór sposobu dodania pliku do projektu. Dobrym rozwiązaniem jest kopiowanie pliku do katalogu projektu
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    Rysunek 2.14. Określenie pliku ikony


    Po wprowadzeniu zmian należy skompilować i uruchomić aplikację. Kiedy symulator uruchomi się, trzeba nacisnąć przycisk Początek i już można podziwiać naszą nową, o wiele atrakcyjniejszą ikonę (zobacz rysunek 2.15).
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    Rysunek 2.15. Nasza aplikacja ma teraz znacznie atrakcyjniejszą ikonę


    Możesz zauważyć, że na rysunku 2.15 widać dwie różne aplikacje Hello World, jedna z ikoną domyślną, natomiast druga z nową, atrakcyjniejszą. Co to oznacza? Okazuje się, że zmodyfikowany przed chwilą identyfikator aplikacji unikalnie identyfikuje aplikację. Zmiana słowa yourcompany na helion (i com na pl) to informacja dla iOS o utworzeniu zupełnie nowej, innej aplikacji.

    


    
      Uwaga: Kiedy będziesz chciał usunąć stare aplikacje z ekranu głównego symulatora iPhone, wystarczy po prostu usunąć podkatalog iPhone Simulator znajdujący się w katalogu nazwa_użytkownika/Library/Application Support. Wyzerowanie symulatora następuje również po wybraniu opcji iOS Simulator/Reset Content and Settings….
    

    


    Podsumowanie


    Możesz sobie pogratulować. Wprawdzie wydaje się, że w rozdziale nie osiągnięto zbyt wiele, to w rzeczywistości przedstawiono solidne podstawy. Dowiedziałeś się o szablonach projektów iOS, utworzyłeś aplikację, poznałeś podstawy używania programu Interface Builder, a także zobaczyłeś, w jaki sposób określić ikonę aplikacji oraz zdefiniować jej identyfikator.


    Jednak Hello World to aplikacja tylko jednokierunkowa, użytkownikowi zostają wyświetlone pewne informacje, ale nie ma możliwości pobrania od niego danych wejściowych. Kiedy będziesz gotowy do poznania sposobu pobierania danych od użytkownika urządzenia iOS i podejmowania działań na podstawie dostarczonych danych, wówczas weź głęboki oddech i przewróć kartkę.

  


  
    Rozdział 3

    Obsługa podstawowej interakcji


    Omówiona w poprzednim rozdziale aplikacja Hello World była dobrym wprowadzeniem do programowania iOS za pomocą Cocoa Touch, ale brakowało w niej jednej zasadniczej funkcji — możliwości interakcji z użytkownikiem. Bez tego aplikacja ma bardzo ograniczony zakres oferowanych możliwości.


    W tym rozdziale utworzymy nieco bardziej skomplikowaną aplikację składającą się z dwóch przycisków oraz etykiety (zobacz rysunek 3.1). Tekst wyświetlany w etykiecie będzie zależał od przycisku naciśniętego przez użytkownika. Ten przykład może wydawać się bardzo prosty, ale przedstawia kluczowe koncepcje implementacji interakcji z użytkownikiem w aplikacji iOS.
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    Rysunek 3.1. Prosta dwuprzyciskowa aplikacja, która będzie zbudowana w tym rozdziale


    Architektura Model-View-Controller


    Przed rozpoczęciem pracy nad projektem nieco teorii. Projektanci platformy Cocoa Touch zastosowali koncepcję o nazwie MVC (ang. Model-View-Controller, czyli Model-Widok-Kontroler), która stanowi logiczny sposób tworzenia kodu w aplikacji graficznej. Obecnie niemal wszystkie platformy zorientowane obiektowo wykorzystują w pewnym stopniu architekturę MVC, ale w kilku z nich (w tym także Cocoa Touch) zastosowano prawdziwy model MVC.


    Architekturę MVC pod względem funkcjonalności można podzielić na trzy oddzielne kategorie:


    
      	Model (model) —są to klasy przechowujące dane aplikacji;


      	View (widok) — to kod odpowiedzialny za okna, kontrolki i inne elementy widoczne dla użytkownika, z którymi można prowadzić interakcję;


      	Controller (kontroler) — łączy w aplikacji model i widok; stanowi więc tak zwaną logikę aplikacji i decyduje, w jaki sposób obsłużyć dane wejściowe pochodzące od użytkownika.

    


    Celem w MVC jest tworzenie obiektów implementujących trzy wymienione typy kodu jako maksymalnie oddzielne elementy. Budowany obiekt powinien być bez problemu zaklasyfikowany jako należący do jednej z trzech wymienionych kategorii bez funkcji (lub z ich niewielką liczbą), które można zaliczyć do dwóch pozostałych. Przykładowo obiekt implementujący przycisk nie powinien zawierać kodu przetwarzającego dane po jego naciśnięciu, a implementacja obsługi konta bankowego nie powinna zawierać kodu odpowiedzialnego za tworzenie tabeli wyświetlającej operacje bankowe.


    Architektura MVC pomaga w zapewnieniu maksymalnej możliwości ponownego wykorzystania kodu. Klasa implementująca przycisk może być użyta w dowolnej aplikacji. Natomiast klasa implementująca przycisk i przeprowadzająca pewne operacje po jego kliknięciu może być zastosowana tylko w aplikacji, dla której pierwotnie powstała.


    Podczas opracowywania aplikacji Cocoa Touch programista będzie najczęściej tworzył elementy widoku w programie Interface Builder, choć czasami interfejs będzie modyfikowany również z poziomu kodu. Inną możliwością jest wykorzystanie podklas istniejących widoków i kontrolek.


    Model jest tworzony za pomocą klas Objective-C zaprojektowanych do przechowywania danych aplikacji bądź poprzez zbudowanie modelu danych z użyciem Core Data (to zagadnienie zostanie przedstawione w rozdziale 12.). W aplikacji omawianej w tym miejscu nie będziemy budować żadnych obiektów modelu, ponieważ nie trzeba przechowywać czy zachowywać danych. Jednak w następnych rozdziałach podczas budowy bardziej skomplikowanych aplikacji będziemy używać także obiektów modelu.


    Komponent kontrolera to najczęściej klasy utworzone specjalnie dla danej aplikacji. Kontroler może być zupełnie dowolną klasą (podklasa NSObject) choć najczęściej będzie podklasą jednej z istniejących klas kontrolerów struktury UIKit, na przykład UIViewController, którą poznasz w dalszej części rozdziału. Dzięki tworzeniu podklas jednej z istniejących klas programista na początek otrzymuje wiele gotowych, najczęściej używanych funkcji, więc nie musi poświęcać czasu na opracowywanie ich od początku.


    Po nabyciu większego doświadczenia w programowaniu przy użyciu Cocoa Touch zaczniesz zauważać, jak w klasach UIKit zastosowano zasady architektury MVC. Wykorzystując koncepcję MVC w trakcie opracowywania własnych aplikacji, programista tworzy czysty, przejrzysty i łatwy w obsłudze kod.


    Utworzenie projektu


    Nadszedł czas na utworzenie projektu Xcode. W tym przykładzie użyty zostanie ten sam szablon, z którym pracowaliśmy w poprzednim rozdziale: View-based Application. Dzięki ponownemu rozpoczęciu pracy od prostego szablonu znacznie łatwiej będziesz mógł zobaczyć, w jaki sposób w aplikacji iOS współdziałają obiekty kontrolera i widoku. Inne szablony aplikacji iOS będą używane w następnych rozdziałach.


    W Xcode należy więc utworzyć nowy projekt: jako urządzenie (rozwijane menu Product) wskazać iPhone i zapisać projekt pod nazwą Button Fun. Jeśli napotkasz problemy w trakcie tworzenia nowego projektu, warto powrócić do poprzedniego rozdziału, w którym proces ten został dokładnie omówiony.


    Prawdopodobnie pamiętasz, że szablon projektu zawiera przygotowane pewne klasy. Te same klasy znajdą się w nowym projekcie, chociaż ich nazwy będą nieco inne. Wynika to z faktu, że nazwy klas są nadawane na podstawie nazwy projektu.


    Utworzenie kontrolera widoku


    W dalszej części rozdziału w programie Interface Builder zostanie utworzony widok (czyli interfejs użytkownika) dla naszej aplikacji, podobnie jak to zrobiono w poprzednim rozdziale. Wcześniej jednak trzeba zapoznać się z przygotowanymi w szablonie plikami kodu źródłowego oraz wprowadzić w nich kilka zmian. Tak, dobrze przeczytałeś, w tym rozdziale będziemy tworzyć rzeczywisty kod źródłowy.


    Przed wprowadzeniem zmian warto zobaczyć, jakie pliki domyślnie znajdują się w projekcie utworzonym z szablonu. W panelu Groups & Files należy rozwinąć katalog Classes, który zawiera cztery pliki (zobacz rysunek 3.2).
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    Rysunek 3.2. Panel Groups & Files zawiera pliki klas domyślnie znajdujące się w szablonie projektu. Warto zwrócić uwagę na użycie nazwy projektu w nazwach plików klas


    Cztery pokazane na rysunku pliki implementują w sumie dwie klasy, z których każda składa się z pliku implementacji (.m) oraz nagłówkowego (.h). Aplikacja tworzona w tym rozdziale będzie zawierała tylko jeden widok, a klasa kontrolera odpowiedzialna za zarządzanie tym widokiem nosi nazwę Button_FunViewController. Część Button_Fun pochodzi z nazwy projektu, natomiast część ViewController oznacza klasę kontrolera widoku. Warto kliknąć plik Button_FunViewController.h w panelu Groups & Files i przyjrzeć się jego zawartości:

     ​ ​ ​ ​#import ​<UIKit/UIKit.h>
 ​ ​ ​ ​@interface ​Button_FunViewController ​: ​UIViewController ​{
 ​ ​ ​ ​}
 ​ ​ ​ ​@end


    Plik nie zawiera zbyt wiele kodu, prawda? Button_FunViewController to podklasa UIViewController będąca jedną z podstawowych klas kontrolerów, o których wcześniej wspomniano. Klasa stanowi część struktury UIKit i dostarcza dużą liczbę funkcji. Program Xcode nie wie nic na temat funkcji charakterystycznych dla tworzonej aplikacji. Jednak zakłada, że programista na pewno będzie potrzebował pewnych funkcji, więc tworzy wspomnianą klasę przeznaczoną dla przechowywania funkcji.


    Spójrz ponownie na rysunek 3.1. Aplikacja składa się z dwóch przycisków oraz etykiety tekstowej odzwierciedlającej naciśnięcie przycisku. Wszystkie trzy elementy zostaną utworzone w programie Interface Builder. Ponieważ w aplikacji powstanie także kod źródłowy, musi istnieć jakiś mechanizm pozwalający na interakcję kodu z elementami utworzonymi w programie Interface Builder.


    Oczywiście. Klasa kontrolera może odwoływać się do obiektu w pliku nib za pomocą specjalnego typu zmiennej egzemplarza o nazwie outlet (z ang. gniazdo). Outlet należy traktować jako wskaźnik prowadzący do obiektu znajdującego się w pliku nib. Przykładowo zakładamy, że utworzyłeś etykietę tekstową w programie Interface Builder, a następnie z poziomu kodu źródłowego chcesz zmienić tekst etykiety. Po zadeklarowaniu outletu oraz jego połączeniu z obiektem etykiety zdefiniowany w ten sposób outlet można wykorzystać do zmiany z poziomu kodu tekstu wyświetlanego w etykiecie. Takie rozwiązanie zostanie przedstawione w dalszej części rozdziału.


    Z drugiej strony, obiekty interfejsu znajdujące się w pliku nib mogą mieć możliwość wywoływania metod specjalnych zdefiniowanych w klasie kontrolera. Wspomniane metody specjalne noszą nazwę actions (z ang. akcje). Przykładowo w programie Interface Builder można zdefiniować, że kiedy użytkownik zwolni dany przycisk (to znaczy zdejmie palec z przycisku na ekranie), wówczas zostanie wywołana określona metoda znajdująca się w kodzie źródłowym.


    W tworzonej tutaj aplikacji znajdzie się outlet prowadzący do etykiety, który pozwoli na zmianę tekstu w tej etykiecie. Ponadto zostanie utworzona metoda o nazwie buttonPressed:[1] wywoływana po naciśnięciu jednego z przycisków. Zadaniem tej metody będzie ustawienie tekstu etykiety informującego użytkownika, który przycisk został naciśnięty.


    Przyciski i etykieta powstaną w programie Interface Builder, w którym również później nastąpi połączenie etykiety z outletem oraz przycisków z metodą buttonPressed:.


    Jednak przed rozpoczęciem tworzenia kodu trzeba nieco dokładniej poznać outlety i akcje.


    Outlety


    Outlety to zmienne egzemplarza zadeklarowane za pomocą słowa kluczowego IBOutlet. Deklaracja outletu w pliku nagłówkowym kontrolera może wyglądać następująco:

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


    Słowo kluczowe IBOutlet jest definiowane następująco:

     ​ ​ ​ ​#ifndef ​IBOutlet
 ​ ​ ​ ​#define ​IBOutlet
 ​ ​ ​ ​#endif


    Zdezorientowany? Z punktu widzenia kompilatora słowo kluczowe IBOutlet nie ma żadnego specjalnego znaczenia. Służy jedynie w charakterze podpowiedzi dla programu Interface Builder i informuje, że dany element jest zmienną egzemplarza łączoną z obiektem znajdującym się w pliku nib. Każda tworzona zmienna egzemplarza, która ma być połączona z obiektem w pliku nib, musi być poprzedzona słowem kluczowym IBOutlet. Po otworzeniu pliku nib w panelu Groups & Files program Interface Builder skanuje pliki nagłówkowe projektu w poszukiwaniu wystąpień tego słowa, a następnie pozwala na tworzenie połączeń z kodu do pliku nib na podstawie tych (i tylko tych) zmiennych. W podpunkcie „Tworzenie połączenia z outletem" znajdującym się w dalszej części rozdziału dowiesz się, w jaki sposób tworzyć w programie Interface Builder połączenie między outletem i obiektem interfejsu użytkownika.


    Akcje


    Akcje to metody stanowiące część klasy kontrolera. Są one deklarowane z użyciem słowa kluczowego IBAction, które informuje Interface Builder, że dana metoda jest akcją i może być wywołana przez kontrolkę. Zazwyczaj deklaracja metody akcji przedstawia się następująco:

     ​ ​ ​ ​- ​(IBAction)dowolnaOperacja:(id)sender;


    Rzeczywista nazwa metody może być dowolna, ale zwracanym typem musi być IBAction, który ma takie same znaczenie jak typ void. To po prostu inny sposób wskazania, że metoda akcji nie zwraca wartości. Metoda akcji najczęściej pobiera pojedynczy argument zwykle zdefiniowany jako typ id o nazwie sender. Kontrolka wywołująca metodę używa argumentu sender w odniesieniu do samej siebie. Jeśli przykładowo metoda akcji jest wywołana w wyniku naciśnięcia przycisku, argument sender będzie zawierał odniesienie do naciśniętego przycisku.


    Zmiany w outletach


    W pierwszym wydaniu książki słowo kluczowe IBOutlet było umieszczane przed deklaracją zmiennej egzemplarza, na przykład:

     ​ ​ ​ ​IBOutlet ​UIButton ​*myButton;


    Od tamtej chwili w przykładowych fragmentach kodu publikowanych przez Apple słowo kluczowe IBOutlet jest umieszczane w deklaracji właściwości, na przykład tak:

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


    Obsługiwane są obie składnie, w większości przypadków nie ma również żadnych różnic zależących od miejsca umieszczenia wymienionego słowa kluczowego. Jednak od tej reguły istnieje jeden wyjątek. Jeżeli właściwość zostanie zadeklarowana z nazwą inną niż powiązana z nią zmienna egzemplarza (co można zrobić w dyrektywie @synthesize), wówczas w celu zapewnienia prawidłowego działania słowo kluczowe IBOutlet musi być umieszczone w deklaracji właściwości, a nie przed deklaracją zmiennej egzemplarza. Jeżeli nie do końca rozumiesz koncepcję właściwości, nie przejmuj się, wkrótce zostanie ona omówiona nieco dokładniej.


    Wprawdzie obie omówione składnie działają, ale w całym kodzie źródłowym przedstawionym w książce użyto składni stosowanej przez Apple, czyli umieszczono słowo kluczowe IBOutlet w deklaracji właściwości.


    Więcej informacji na temat nowych właściwości Objective-C można znaleźć w książce Learn Objective-C on the Mac napisanej przez Marka Dalrymple’a i Scotta Knastera (Apress, 2009) oraz w dokumencie Introduction to The Objective-C Programming Language dostępnym na witrynie Apple pod adresem http:/​/​developer.apple.com/​library/​mac/​#documentation/​Cocoa/​Conceptual/​ObjectiveC/​Introduction/​introObjectiveC.html.


    Jak przekonasz się w kolejnym punkcie, przedstawiona w rozdziale aplikacja będzie korzystała z argumentu sender w celu ustawienia tekstu wyświetlanego przez etykietę w zależności od naciśniętego przycisku („lewy" lub „prawy"). Jeżeli nie trzeba wiedzieć, która kontrolka wywołała metodę, definicja metody akcji nie musi zawierać parametru sender. W takim przypadku może przybierać postać:

     ​ ​ ​ ​- ​(IBAction)dowolnaOperacja;


    Jednak naprawdę nie zaszkodzi zadeklarowanie metody akcji wraz z argumentem sender, a następnie jego ignorowanie. Spotkasz się z dużą ilością kodu tworzonego w taki sposób, ponieważ wcześniej metody akcji w Cocoa musiały akceptować argument sender niezależnie od tego, czy był używany, czy nie.


    Dodanie akcji i outletów do kontrolera widoku


    Skoro już wiesz, czym są outlety i akcje, można przystąpić do ich dodania w klasie kontrolera. Potrzebny będzie outlet pozwalający na zmianę tekstu wyświetlanego przez etykietę. Ponieważ przyciski nie będą zmieniane, nie trzeba tworzyć dla nich outletów.


    Konieczne będzie również zdefiniowanie pojedynczej metody akcji wywoływanej po naciśnięciu dowolnego z dwóch przycisków. Wprawdzie wiele metod akcji jest przeznaczonych dla poszczególnych kontrolek, jednak istnieje możliwość użycia pojedynczej akcji do obsłużenia danych wejściowych z wielu kontrolek. Takie rozwiązanie będzie zastosowane w omawianej aplikacji. Metoda akcji pobierze nazwę przycisku z argumentu sender, a następnie użyje outletu etykiety do wyświetlenia tej nazwy w etykiecie. Sposób działania tego mechanizmu zostanie przedstawiony w dalszej części rozdziału przy okazji omawiania metody buttonPressed:.

    


    
      Uwaga: Ponieważ po utworzeniu projektu program Xcode umieszcza w nim pewne pliki zawierające przydatny kod, nowy kod bardzo często jest dodawany do istniejących plików. Kiedy widzisz listing (na przykład Button_funViewController.h), warto pamiętać, że kod zapisany zwykłą czcionką oznacza kod już istniejący w pliku, natomiast kod zapisany czcionką pogrubioną oznacza nowy kod, który trzeba wprowadzić.
    

    


    Do pliku Button_funViewController.h należy dodać następujący kod:

     ​ ​ ​ ​#import ​<UIKit/UIKit.h>
 ​ ​ ​ ​@interface ​Button_FunViewController ​: ​UIViewController ​{
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​UILabel ​*statusText;
 ​ ​ ​ ​}
 ​ ​ ​ ​@property ​(nonatomic, ​retain) ​IBOutlet ​UILabel ​*statusText;
 ​ ​ ​ ​- ​(IBAction)buttonPressed:(id)sender;
 ​ ​ ​ ​@end


    Jeżeli programowałeś już w Objective-C, prawdopodobnie znasz deklarację @property. W przeciwnym razie ten wiersz kodu może wydawać się nieco przerażający. Nie należy się obawiać — właściwości w Objective-C są całkiem proste. Warto poświęcić chwilę na ich poznanie, ponieważ w książce będą używane bardzo często. Nawet jeśli jesteś już mistrzem w stosowaniu właściwości, to i tak powinieneś przeczytać ten fragment, ponieważ znajdziesz w nim użyteczne informacje dotyczące Cocoa Touch.


    Właściwości w Objective-C


    Przed dodaniem właściwości do Objective-C dla każdej zmiennej egzemplarza klasy programiści najczęściej definiowali parę metod służących do ustawiania i pobierania jej wartości. Metody te nazywano akcesorami i mutatorami (ewentualnie getters i setters) i mogły mieć postać podobną do przedstawionej poniżej:

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


    Wprawdzie powyższe podejście nadal pozostaje jak najbardziej poprawne, deklaracja @property zwalnia programistę ze żmudnego tworzenia wymienionych metod dla każdej zmiennej egzemplarza. Deklaracja @property połączona z deklaracją w pliku implementacji (@synthesize, którą poznasz podczas wprowadzania zmian w pliku Button_FunViewController.m) nakazuje kompilatorowi utworzenie w trakcie kompilacji metod akcesora i mutatora. Programista normalnie deklaruje zmienne egzemplarza, jak to tutaj przedstawiono, ale nie musi samodzielnie definiować metod akcesora i mutatora.


    W naszej deklaracji za słowem kluczowym @property znajdują się pewne atrybuty opcjonalne umieszczone w nawiasie. Wskazują one sposób utworzenia akcesorów i mutatorów przez kompilator, a także ułatwiają programiście odczyt kodu, ponieważ informują, jak obiekt będzie traktować swoje zmienne egzemplarza. Dwa atrybuty najczęściej stosowane podczas definiowania właściwości w aplikacjach iPhone zostały pokazane poniżej:

     ​ ​ ​ ​@property ​(retain, ​nonatomic) ​IBOutlet ​UILabel ​*statusText;

    


    
      Uwaga: Mogłeś zwrócić uwagę na użycie w poprzednim zdaniu słowa „normalnie" w kontekście deklarowania zmiennych egzemplarza dopasowanych do właściwości. Wynika z tego, że „nienormalne" jest zadeklarowanie ich w inny sposób. Język Objective-C 2.0 pozwala na pominięcie deklaracji zmiennej egzemplarza, o ile zmienna egzemplarza i właściwość mają takie same nazwy. W ten sposób w kodzie pozostaje jedynie deklaracja właściwości. Jednak taka możliwość jest ograniczona tylko do najnowszych środowisk dostarczanych przez Apple, obejmujących iOS oraz 64-bitowe aplikacje dla systemu Mac OS X w wersji 10.6 (Snow Leopard) lub nowszej. Takiej możliwości nie ma w przypadku 32-bitowych aplikacji dla Mac OS X. Do lata 2010 roku to ograniczenie obejmowało także oprogramowanie działające w symulatorze iPhone. Ponieważ każdy programista w pewnym stopniu korzystał z symulatora, używanie kodu pozbawionego zmiennych egzemplarza jest bardzo kłopotliwe. Tak więc niemal całe oprogramowanie iOS utworzone do wspomnianego momentu zawierało zmienne egzemplarza. Nawet obecnie obsługa pomijania zmiennych egzemplarzy nie działa najlepiej. Przykładowo debugger w Xcode ma problemy z wyświetlaniem informacji dotyczących właściwości, jeśli zmienna egzemplarza nie została zadeklarowana. W przykładach przedstawionych w książce niemal zawsze są stosowane zmienne egzemplarza. Jednak powinieneś mieć świadomość, że pewnego dnia narzędzia programistyczne zostaną dopracowane i wspomniane zmienne egzemplarza będą wyglądały jak relikty przeszłości.
    

    


    Pierwszy atrybut o nazwie retain nakazuje kompilatorowi wysłanie wiadomości retain każdemu obiektowi, do którego jest przypisywana ta właściwość. W ten sposób unika się usunięcia zmiennej egzemplarza z pamięci, gdy właściwość nadal pozostaje w użyciu. To jest niezbędne, ponieważ zachowanie domyślne (assign) jest przeznaczone do używania z typami danych C niskiego poziomu bądź z mechanizmem garbage collection (akurat ta funkcja języka Objective-C 2.0 jest obecnie niedostępna na platformie iOS). Dlatego też podczas definiowania właściwości będącej obiektem (w przeciwieństwie do zwykłego typu danych, takiego jak int) należy podać retain jako atrybut opcjonalny. W trakcie deklarowania właściwości dla int, float lub innego zwykłego typu danych nie ma konieczności określania jakichkolwiek atrybutów opcjonalnych. W rzeczywistości podanie atrybutu retain w deklaracji właściwości dla typu danych niskiego poziomu powoduje powstanie błędów. Wynika to z faktu, że elementy niebędące obiektami Objective-C w ogóle nie mogą otrzymywać żadnych wiadomości, w tym także retain lub release.


    Drugi atrybut opcjonalny nonatomic zmienia sposób generowania akcesora i mutatora. Bez zagłębiania się w szczegóły techniczne wystarczy powiedzieć, że domyślnie wymienione metody są generowane wraz z dodatkowym kodem przydatnym w trakcie tworzenia programów wielowątkowych. Takie dodatkowe obciążenie, choć niewielkie, jednak jest niepotrzebne podczas deklarowania wskaźnika do obiektu interfejsu użytkownika. Użycie opcji nonatomic powoduje więc wyeliminowanie wspomnianego obciążenia. Oczywiście, będą zdarzały się sytuacje, gdy programista nie będzie chciał używać atrybutu nonatomic we właściwości, ale ogólnie rzecz ujmując, podczas tworzenia aplikacji iOS zwykle korzysta się z tego atrybutu.


    Język Objective-C 2.0 ma jeszcze inną interesującą funkcję, którą będziemy stosować wraz z właściwościami. Ta funkcja to zapis z użyciem kropki. Aby w tradycyjnym podejściu użyć metody akcesora, należało do obiektu wysłać wiadomość, na przykład:

     ​ ​ ​ ​mojaZmienna ​= ​[wybranyObiekt ​foo];


    Powyższe podejście nadal działa doskonale. Jednak po zdefiniowaniu właściwości programista uzyskuje możliwość zastosowania składni z użyciem kropki, czyli podobnej do wykorzystywanej w językach Java, C++ oraz C#, na przykład:

     ​ ​ ​ ​mojaZmienna ​= ​wybranyObiekt.foo;


    Z punktu widzenia kompilatora dwa powyższe polecenia są identyczne, możesz zatem wybrać, które będzie stosować. Składnia z użyciem kropki działa również w przypadku mutatorów. Tak więc polecenie:

     ​ ​ ​ ​wybranyObiekt.foo ​= ​mojaZmienna;


    jest pod względem funkcjonalnym identyczne z poleceniem:

     ​ ​ ​ ​[wybranyObiekt ​setFoo:mojaZmienna];

    


    
      Uwaga: W tej książce autorze zdecydowali się na ścisłe podejście podczas pracy z właściwościami. Za każdym razem gdy następuje uzyskanie dostępu do zmiennej egzemplarza będącej jednocześnie właściwością, dostęp odbywa się za pomocą wywołania metody akcesora lub mutatora właściwości poprzez bezpośrednie wysyłanie wiadomości bądź zastosowanie zapisu z użyciem kropki. Podczas uzyskiwania dostępu do właściwości w obiekcie można z tego zrezygnować, pozostając przy zapisie self., na przykład self.nazwaWłaściwości. Jednak w celu zachowania spójności (inne obiekty i tak muszą uzyskać dostęp do zmiennych egzemplarza poprzez właściwości) i poprawności programu (metoda akcesora lub mutatora może mieć pożądany efekt uboczny, z którego nie chcemy rezygnować) właściwości są stosowane wszędzie. Jedynym wyjątkiem są metody init i dealloc, w których dostęp do zmiennych egzemplarza jest bezpośredni. Wynika to z faktu, że w chwili dostępu do wymienionych metod odbiorca znajduje się w stanie przejściowym (został dopiero utworzony lub będzie za chwilę usunięty), więc ewentualne efekty uboczne wywołania metody akcesora lub mutatora byłyby prawdopodobnie niepożądane. Warto pamiętać, że kod Apple wygenerowany przez Xcode w szablonie może — w przeciwieństwie do kodu przedstawionego w książce — nie stosować wymienionych reguł.
    

    


    Deklaracja metody akcji


    Po deklaracji właściwości umieszczamy kolejny wiersz kodu:

     ​ ​ ​ ​- ​(IBAction)buttonPressed:(id)sender;


    To jest deklaracja metody akcji. Umieszczając powyższą deklarację w tym miejscu, informujemy pozostałe klasy i program Interface Builder, że dana klasa ma metodę akcji o nazwie buttonPressed:.


    Dodanie akcji i outletów do pliku implementacji


    Po wprowadzeniu dotychczasowych modyfikacji w pliku nagłówkowym klasy kontrolera należy go zapisać, a następnie kliknąć plik implementacji klasy (Button_FunViewController.m). Ma on następującą zawartość:

     ​ ​ ​ ​#import ​"Button_FunViewController.h" ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@implementation ​Button_FunViewController ​
 ​ ​ ​ ​/* ​
 ​ ​ ​ ​// ​To ​jest ​metoda ​inicjalizacyjna. ​Można ​ją ​nadpisać ​w ​celu ​
 ​ ​ ​ ​// ​wykonania ​zadań ​koniecznych ​przed ​wyświetleniem ​widoku. ​
 ​ ​ ​ ​- ​(id)initWithNibName:(NSString ​*)nibNameOrNil ​bundle: ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​(NSBundle ​*)nibBundleOrNil ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​if ​(self=[super ​initWithNibName:nibNameOrNil ​bundle:nibBundleOrNil]) ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​Własna ​inicjalizacja. ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​return ​self; ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​*/ ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​/* ​
 ​ ​ ​ ​// ​Implementacja ​metody ​loadView ​pozwala ​na ​programowe ​utworzenie ​hierarchii ​
 ​ ​ ​ ​// ​widoków ​bez ​konieczności ​użycia ​pliku ​nib. ​
 ​ ​ ​ ​- ​(void)loadView ​{ ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​*/ ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​/* ​
 ​ ​ ​ ​// ​Implementacja ​metody ​viewDidLoad ​pozwala ​na ​przeprowadzenie ​konfiguracji ​
 ​ ​ ​ ​// ​po ​wczytaniu ​widoku, ​zazwyczaj ​z ​pliku ​nib. ​
 ​ ​ ​ ​- ​(void)viewDidLoad ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[super ​viewDidLoad]; ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​*/ ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​/* ​
 ​ ​ ​ ​// ​Nadpisanie ​tej ​metody ​pozwala ​na ​zmianę ​układu ​
 ​ ​ ​ ​// ​na ​inny ​niż ​domyślnie ​pionowy. ​
 ​ ​ ​ ​- ​(BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation: ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​(UIInterfaceOrientation)interfaceOrientation ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​Dla ​każdego ​obsługiwanego ​układu ​zwracana ​jest ​wartość ​YES.
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​return ​(interfaceOrientation ​== ​UIInterfaceOrientationPortrait); ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​*/ ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​- ​(void)didReceiveMemoryWarning ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​Jeżeli ​widok ​nie ​posiada ​widoku ​nadrzędnego, ​zostanie ​usunięty ​z ​pamięci. ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[super ​didReceiveMemoryWarning]; ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​Usunięcie ​z ​pamięci ​wszelkich ​buforowanych ​danych, ​obrazów ​i ​innych ​zasobów, ​które ​obecnie ​nie ​są ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​używane. ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​- ​(void)viewDidUnload ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​Usunięcie ​wszystkich ​„przytrzymanych" ​podwidoków ​widoku ​głównego, ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​na ​przykład ​self.myOutlet ​= ​nil; ​
 ​ ​ ​ ​}
 ​ ​ ​ ​- ​(void)dealloc ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[super ​dealloc]; ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@end


    Firma Apple przewidziała, że pewne metody najprawdopodobniej będą nadpisane i umieściła w pliku implementacji ich szkielety. Niektóre z nich są umieszczone w komentarzu, można ich więc w zależności od potrzeb użyć, usuwając znaki komentarza, lub całkowicie usunąć z pliku. Metody nieumieszczone w komentarzach są albo wykorzystywane w szablonie projektu, albo ogólnie najczęściej używane w aplikacjach i zostały dołączone w celu odciążenia programisty od konieczności ich tworzenia. W budowanej w rozdziale aplikacji metody te nie będą potrzebne, spokojnie można je usunąć, co skróci kod oraz ułatwi wstawianie nowego kodu do pliku.


    Po usunięciu metod umieszczonych w komentarzu należy dodać do pliku przedstawiony poniżej kod. Po wprowadzeniu zmian warto powrócić do lektury, aby dowiedzieć się, co dokładnie zostało zrobione.

     ​ ​ ​ ​#import ​"Button_FunViewController.h" ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@implementation ​Button_FunViewController ​
 ​ ​ ​ ​@synthesize ​statusText; ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​- ​(IBAction)buttonPressed:(id)sender ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​NSString ​*title ​= ​[sender ​titleForState:UIControlStateNormal]; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​NSString ​*newText ​= ​[[NSString ​alloc] ​initWithFormat: ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​@"naciśnięto ​%@ ​przycisk", ​title]; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​statusText.text ​= ​newText; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[newText ​release]; ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​- ​(void)didReceiveMemoryWarning ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[super ​didReceiveMemoryWarning]; ​// ​Usunięcie ​widoku ​z ​pamięci, ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​jeżeli ​nie ​posiada ​widoku ​nadrzędnego.
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​Usunięcie ​z ​pamięci ​wszelkich ​zasobów, ​które ​nie ​mają ​znaczenia ​krytycznego, ​na ​przykład ​buforowanych ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​danych. ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​- ​(void)viewDidUnload ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​Usunięcie ​wszystkich ​„przytrzymanych" ​podwidoków ​widoku ​głównego, ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​na ​przykład ​self.myOutlet ​= ​nil; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​self.statusText ​= ​nil; ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​- ​(void)dealloc ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[statusText ​release]; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[super ​dealloc]; ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@end


    Teraz przeanalizujemy nowo dodany kod. Pierwszy dodany wiersz to:

     ​ ​ ​ ​@synthesize ​statusText;


    Powyższy wiersz nakazuje kompilatorowi automatyczne wygenerowanie metod akcesora i mutatora. Dzięki temu wierszowi kodu w klasie pojawiają się dwie „niewidoczne" metody o nazwach statusText i setStatusText. Programista nie musi ich tworzyć, będą one dostępne i gotowe do użycia.


    Kolejny fragment kodu dodany do pliku implementacji to zdefiniowana wcześniej metoda akcji wywoływana po naciśnięciu dowolnego przycisku na ekranie:

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


    Trzeba pamiętać, że parametrem przekazywanym metodzie akcji jest kontrolka wywołująca tę metodę. Dlatego też w omawianej aplikacji atrybut sender zawsze będzie prowadził do naciśniętego przycisku. To bardzo użyteczny mechanizm, ponieważ pozwala na utworzenie tylko pojedynczej metody akcji przeznaczonej do obsługi danych wejściowych pochodzących z wielu kontrolek. Dokładnie takie rozwiązanie zostało zastosowane w aplikacji. Obydwa przyciski wywołują tę metodę, ale dzięki atrybutowi sender są rozróżniane. Pierwszy wiersz kodu metody pobiera z atrybutu sender nazwę naciśniętego przycisku:

     ​ ​ ​ ​NSString ​*title ​= ​[sender ​titleForState:UIControlStateNormal];

    


    
      Uwaga: Podczas żądania nazwy przycisku trzeba podać stan kontrolki. Istnieją cztery dopuszczalne stany kontrolki: normal (zwykły) oznaczający aktywną kontrolkę, ale obecnie nieużywaną; highlighted (podświetlona) oznaczający kontrolkę w chwili naciskania bądź używania w inny sposób; disabled (wyłączona) oznaczający kontrolkę wyłączoną i niemożliwą do użycia oraz selected (zaznaczona) oznaczający, że kontrolka została zaznaczona (ten stan jest dostępny jedynie w niektórych kontrolkach). UIControlStateNormal przedstawia kontrolkę w zwykłym stanie, jest on najczęściej używany. Jeżeli wartości pozostałych stanów nie zostaną zdefiniowane, będą miały takie same wartości jak zwykły stan.
    

    


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

     ​ ​ ​ ​NSString ​*newText ​= ​[[NSString ​alloc] ​initWithFormat: ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​@"naciśnięto ​%@ ​przycisk", ​title]; ​


    Nowy ciąg tekstowy zawiera nazwę kontrolki oraz tekst „naciśnięto przycisk". Dlatego też po naciśnięciu przycisku nazwanego lewy w etykiecie zostanie wyświetlony komunikat „naciśnięto lewy przycisk".


    Następne polecenie to przypisanie utworzonego ciągu tekstowego do etykiety:

     ​ ​ ​ ​statusText.text ​= ​newText;


    W powyższym przykładzie w celu ustawienia ciągu tekstowego etykiety zastosowano zapis z użyciem kropki, ale równie dobrze można użyć polecenia [statusText setText:newText];.


    Ostatni krok to zwolnienie pamięci zajmowanej przez ciąg tekstowy:

     ​ ​ ​ ​[newText ​release];


    Nie wolno ignorować wagi operacji zwalniania zasobów po zakończeniu pracy z nimi, bowiem iPhone, iPad oraz inne urządzenia iOS mają bardzo ograniczoną ilość zasobów, więc nawet mały wyciek pamięci może doprowadzić do awarii programu. Warto również zwrócić uwagę na fakt, że nie stosuje się poniższego polecenia:

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


    Powyższy kod działa dokładnie w taki sam sposób jak użyty wcześniej w aplikacji. Tego rodzaju metody są nazywane metodami wygodnymi lub fabrycznymi i zwracają obiekt, który automatycznie zwalnia zasoby. Stosując regułę mówiącą: „jeżeli nie zaalokowałeś zasobu lub jeśli go nie przytrzymałeś, wówczas nie musisz go zwalniać", tego rodzaju obiekty nie muszą być zwalniane, o ile nie zostały wyraźnie zaalokowane. Używanie obiektów automatycznie zwalniających zasoby oznacza również konieczność utworzenia mniejszej ilości kodu, który dodatkowo jest czytelniejszy.


    Jednak oferowana przez nie wygoda wiąże się z kosztem w postaci użycia mechanizmu autorelease pool. Pamięć zaalokowana dla obiektu automatycznie zwalniającego zasoby pozostaje zaalokowana jeszcze przez pewien okres czasu po zakończeniu pracy z tym obiektem. W komputerach działających pod kontrolą systemu Mac OS X, w którym używane są pliki wymiany oraz względnie duże ilości pamięci fizycznej, ten koszt będzie niewielki. Natomiast w urządzeniach takich jak iPhone obiekty obsługiwane przez mechanizm autorelease pool mogą mieć duży wpływ na ilość pamięci wykorzystywaną przez aplikację. Użycie mechanizmu autorelease pool nie jest błędem, ale tylko wtedy gdy jest to naprawdę konieczne, a nie w celu uniknięcia wprowadzenia jednego czy dwóch wierszy kodu.


    Kolejny wiersz kodu został dodany do istniejącej metody viewDidUnload:

     ​ ​ ​ ​self.statusText ​= ​nil;


    Obecnie nie należy się przejmować znaczeniem powyższego wiersza kodu, zostanie ono objaśnione w następnym rozdziale. Teraz trzeba tylko zapamiętać, że każdemu outletowi zdefiniowanemu w klasie w metodzie viewDidUnload należy przypisać wartość nil.

    


    
      Wskazówka: Jeżeli nie do końca wiesz, w jaki sposób zarządzać pamięcią w Objective-C, warto zapoznać się z poświęconym temu zagadnieniu dokumentem, który znajduje się na stronie http:/​/​developer.apple.com/​ library/​mac/​#documentation/​Cocoa/​Conceptual/​MemoryMgmt/​Articles/​MemoryMgmt.html. Nawet niewielkie wycieki pamięci mogą doprowadzić do spustoszeń w aplikacji iOS.
    

    


    Ostatnie polecenie dodane w pliku implementacji znajduje się w metodzie dealloc:

     ​ ​ ​ ​[statusText ​release];


    Zwolnienie zasobów tego elementu może wydawać się dziwne. Można sądzić, że skoro obiekt nie został wyraźnie ustanowiony, to nie trzeba zwalniać zajmowanych przez niego zasobów. Czytelnicy mający doświadczenie w programowaniu we starszych wersjach Cocoa i Objective-C prawdopodobnie uważają użycie powyższego polecenia za błąd. Jednak z powodu implementacji właściwości dla każdego outletu i użyciu atrybutu retain zwolnienie zasobów jest jak najbardziej prawidłowe i konieczne. Program Interface Builder użyje metody mutatora wygenerowanej podczas przypisywania outletu. Wspomniana metoda zaalokuje zasoby dla przypisywanego jej obiektu, więc w celu uniknięcia powstania wycieku pamięci w tym miejscu należy zwolnić zasoby zaalokowane dla outletu.

    


    
      Uwaga: Można zauważyć, że po zwolnieniu zasobów zajmowanych przez obiekt statusText poprzez wywołanie jego metody release (w przeciwieństwie do wywołania [self statusText:nil]) w rzeczywistości nasz obiekt przez pewien okres czasu pozostanie w nieprawidłowym stanie. Wynika to z faktu, że zmienna statusText nadal zawiera wskaźnik do właśnie zwolnionego obiektu, który może już nie istnieć. Jeżeli klasa nadrzędna obiektu (lub inna znajdująca się wyżej w hierarchii) wywoła metodę uzyskującą dostęp do właściwości statusText obiektu, prawdopodobnie dojdzie do awarii programu. Ponadto w aplikacji wielowątkowej może wystąpić błąd polegający na tym, że w jednym wątku względem obiektu jest wywoływana metoda dealloc, natomiast w innym wątku ten obiekt jest używany przez inny. W takich przypadkach może dojść do awarii programu, zakleszczenia lub wystąpi jeszcze inny dziwny rodzaj zachowania. Rozwiązaniem mogłoby być ustawienie dla wskaźnika wartości nil w metodzie dealloc, ale takie podejście powoduje powstanie innych problemów. Jeżeli pewien fragment kodu powoduje powstanie wspomnianych dziwnych zachowań — na skutek przypadkowego uzyskania dostępu do właściwości z poziomu klasy nadrzędnej podczas wykonywania metody dealloc lub wskutek używania obiektu w różnych wątkach i niezapewnienia prawidłowej obsługi jego licznika retain — tego rodzaju błąd należy usunąć, a nie pozostawić w aplikacji! Przypisanie w metodzie dealloc wartości nil wszystkim zmiennym egzemplarza może ułatwić ukrycie tego rodzaju błędów, zamiast je ujawnić na dalszym etapie prac. Od czasu do czasu zagadnienie to staje się tematem debat i dyskusji programistów Objective-C. Na blogu Jeffa LaMarche’a na stronie http:/​/​iphonedevelopment.blogspot.com/​2010/​09/​dealloc.html można znaleźć szczegółowe omówienie różnych rozwiązań w tym zakresie. Jeżeli jesteś zainteresowany dalszą dyskusją na tego rodzaju tematy i chcesz dowiedzieć się, jak zatrzymanie nieprawidłowych wskaźników może w rzeczywistości pomóc podczas usuwania błędów zarządzania pamięcią, warto poczytać o „obiektach zombie" na stronie http:/​/​www.cocoadev.com/​index.pl?NSZombieEnabled.
    

    


    Przed przejściem dalej należy zapisać plik oraz skompilować projekt poprzez naciśnięcie klawiszy Command+B, upewniając się tym samym o niepopełnieniu błędu podczas wprowadzania kodu. Jeżeli projekt się nie kompiluje, wtedy jego kod trzeba porównać z kodem przedstawionym w książce.


    Zagnieżdżanie wiadomości


    Niektórzy programiści bardzo często zagnieżdżają wiadomości Objective-C. Wielokrotnie będziesz spotykał się z kodem w postaci:

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


    Powyższy fragment kodu spełnia dokładnie taką samą funkcję jak cztery wiersze kodu znajdujące się w metodzie buttonPressed:. Ogólnie rzecz biorąc, w celu zagwarantowania przejrzystości w przykładach przedstawionych w tej książce nie jest stosowane zagnieżdżanie wiadomości. Wyjątkiem są jedynie wywołania alloc i init, które ze względu na stosowaną od dawna konwencję prawie zawsze są zagnieżdżane.


    Używanie delegata aplikacji


    Dwa pozostałe pliki w katalogu Classes to implementacja delegata aplikacji. Cocoa Touch bardzo intensywnie korzysta z delegatów, które są klasami odpowiedzialnymi za wykonywanie określonych zadań w imieniu innych obiektów. Delegat aplikacji pozwala na wykonywanie w imieniu klasy UIApplication pewnych zadań we wskazanym czasie. Każda aplikacja iPhone ma jeden i tylko jeden egzemplarz UIApplication odpowiedzialny za obsługę pętli działania aplikacji, a także funkcje na poziomie aplikacji, takie jak przekierowywanie danych wejściowych do odpowiednich klas kontrolerów.


    UIApplication to standardowy element UIKit i większość swoich zadań wykonuje w tle, więc w większości przypadków programista nie musi się nim przejmować. Jednak w ściśle zdefiniowanym czasie podczas działania aplikacji UIApplication wywołuje metody delegata, o ile delegat istnieje i implementuje odpowiednie metody. Przykładowo, jeżeli w programie znajduje się kod, który musi być wykonany przed zakończeniem działania programu, wówczas powinien być zaimplementowany w metodzie applicationWillTerminate: delegata aplikacji. Taki rodzaj delegacji pozwala aplikacji na implementację kodu działającego na poziomie całej aplikacji bez konieczności tworzenia podklasy UIApplication lub nawet bez znania jej wewnętrznych sposobów działania.


    Po kliknięciu pliku Button_FunAppDelegate.h w panelu Groups & Files powinieneś zobaczyć plik nagłówkowy delegata aplikacji, który będzie podobny do przedstawionego poniżej:

     ​ ​ ​ ​#import ​<UIKit/UIKit.h> ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@class ​Button_FunViewController; ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@interface ​Button_FunAppDelegate ​: ​NSObject ​<UIApplicationDelegate> ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​UIWindow ​*window; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​Button_FunViewController ​*viewController; ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​@property ​(nonatomic, ​retain) ​IBOutlet ​UIWindow ​*window; ​
 ​ ​ ​ ​@property ​(nonatomic, ​retain) ​IBOutlet ​Button_FunViewController ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​*viewController; ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@end


    Nie ma potrzeby wprowadzania jakichkolwiek zmian w tym pliku, a po implementacji klasy kontrolera większość znajdującego się tutaj kodu powinna być zrozumiała. Warto jednak wspomnieć o jednym wierszu kodu:

     ​ ​ ​ ​@interface ​Button_FunAppDelegate ​: ​NSObject ​<UIApplicationDelegate> ​{


    Czy zwróciłeś uwagę na wartość umieszczoną w nawiasie? Oznacza ona, że dana klasa stosuje protokół o nazwie UIApplicationDelegate. Należy nacisnąć klawisz Option (Alt) i umieścić kursor nad słowem UIApplicationDelegate. Kursor powinien zmienić wygląd na krzyżyk i wówczas trzeba dwukrotnie kliknąć wymienione słowo. Na ekranie zostanie wyświetlone pokazane na rysunku 3.3 małe okno zawierające ogólne omówienie protokołu UIApplicationDelegate.
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    Rysunek 3.3. Po dwukrotnym kliknięciu <UIApplicationDelegate> w kodzie źródłowym Xcode wyświetla pokazane na rysunku okno nazywane panelem Quick Help, które zawiera opis klikniętego elementu (tutaj protokołu UIApplication Delegate)


    Warto zwrócić uwagę na dwie ikony znajdujące się w prawym górnym rogu wyświetlonego okna. Kliknięcie lewej spowoduje wyświetlenie pełnej dokumentacji danego symbolu, natomiast kliknięcie prawej ikony powoduje wyświetlenie definicji symbolu w pliku nagłówkowym. Opisane ikony działają w taki sam sposób w przypadku klasy, protokołu, nazwy kategorii oraz nazwy metody wyświetlanej w panelu edytora. Wystarczy po prostu dwukrotnie kliknąć wybrane słowo, przytrzymując klawisz Option, i zostanie ono wyszukane w dokumentacji.


    Umiejętność szybkiego wyszukiwania informacji w dokumentacji jest przydatną umiejętnością, ale znalezienie definicji protokołu prawdopodobnie będzie ważniejsze. W definicji można sprawdzić, które metody delegat aplikacji może zaimplementować oraz kiedy będą one wywoływane. Warto poświęcić nieco czasu na zapoznanie się z opisem tych metod.

    


    
      Uwaga: Jeżeli masz doświadczenie w programowaniu Objective-C w wersji wcześniejszej niż 2.0, warto wiedzieć, że protokoły mogą teraz zawierać także metody opcjonalne. UIApplicationDelegate zawiera wiele metod opcjonalnych. Metody opcjonalne nie muszą być implementowane w delegacie aplikacji, o ile nie występuje taka potrzeba.
    

    


    W panelu Groups & Files należy kliknąć Button_FunAppDelegate.m, wyświetlając tym samym zawartość pliku implementacji delegata aplikacji. Ten pliki powinien być podobny do przedstawionego poniżej:

     ​ ​ ​ ​#import ​"Button_FunAppDelegate.h" ​
 ​ ​ ​ ​#import ​"Button_FunViewController.h" ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@implementation ​Button_FunAppDelegate ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@synthesize ​window; ​
 ​ ​ ​ ​@synthesize ​viewController; ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​- ​(BOOL)application:(UIApplication ​*)application ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​didFinishLaunchingWithOptions:(NSDictionary ​*)launchOptions ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​Metodę ​można ​nadpisać ​w ​celu ​przeprowadzenia ​konfiguracji ​po ​uruchomieniu ​aplikacji.
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[window ​addSubview:viewController.view]; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[window ​makeKeyAndVisible]; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​return ​YES; ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​- ​(void)applicationWillTerminate:(UIApplication ​*)application ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​// ​Zapis ​danych, ​o ​ile ​zachodzi ​taka ​potrzeba. ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​- ​(void)dealloc ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[window ​release]; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[viewController ​release]; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[super ​dealloc]; ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@end


    Pośrodku pliku można zobaczyć, że delegat aplikacji ma zaimplementowaną jedną z metod protokołu application:didFinishLaunchingWithOptions:, która, jak prawdopodobnie odgadłeś, zostaje wywołana tuż po ukończeniu konfiguracji, gdy aplikacja jest gotowa na rozpoczęcie interakcji z użytkownikiem.


    W implementacji metody application:didFinishLaunchingWithOptions: przedstawionej powyżej widok kontrolera widoku zostaje dodany do okna głównego aplikacji jako podwidok, a samo okno staje się widoczne. W ten sposób interfejs aplikacji zostaje wyświetlony użytkownikowi. Programista nie musi podejmować w tym celu żadnych działać, cały odpowiedzialny za to kod został wygenerowany przez szablon użyty do utworzenia tego projektu.


    W ten sposób poznałeś ogólne informacje o delegacie informacji oraz zobaczyłeś, w jaki sposób łączy on komponenty aplikacji.


    Edycja pliku MainWindow.xib


    Dotąd przeanalizowane zostały cztery pliki znajdujące się w katalogu Classes projektu (dwa pliki .m i dwa pliki .h). W poprzednim rozdziale wykorzystano także dwa z trzech plików z katalogu Resources. Używany był więc odpowiednik pliku Button_Fun-Info.plist po dodaniu ikony do projektu oraz odpowiednik Button_FunViewController.xib podczas dodawania etykiety „Witaj świecie!".


    W katalogu Resources znajduje się jeszcze jeden plik, o którym warto wspomnieć. Ten plik to MainWindow.xib tworzący w chwili uruchomienia programu delegata aplikacji, okno główne oraz egzemplarze kontrolera widoku. Należy zapamiętać, że wymieniony plik jest dostarczany jako część szablonu. Nie trzeba go modyfikować bądź cokolwiek dodawać. Plik pozwala po prostu zobaczyć, co się dzieje w tle, i spojrzeć całościowo na projekt.


    W panelu Groups & Files trzeba rozwinąć katalog Resources, a następnie dwukrotnie kliknąć plik MainWindow.xib. Po uruchomieniu programu Interface Builder należy spojrzeć na okno główne pliku nib, czyli zatytułowane MainWindow.xib i pokazane na rysunku 3.4.
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    Rysunek 3.4. Plik MainWindow.xib aplikacji wyświetlony w programie Interface Builder


    Powinieneś rozpoznać dwie pierwsze ikony omówione już w rozdziale 2. Przypominamy, że po dwóch pierwszych każda kolejna ikona w oknie głównym pliku nib przedstawia obiekt, który zostanie zainicjalizowany po wczytaniu pliku nib. Warto więc zapoznać się z trzecią, czwartą i piątą ikoną.

    


    
      Uwaga: Jak można zobaczyć na rysunku 3.4, długie nazwy w oknie głównym pliku nib są skracane. Po umieszczeniu kursora nad taką ikoną i odczekaniu kilku sekund zostanie wyświetlona podpowiedź wraz z pełną nazwą elementu. Warto również pamiętać, że nazwy wyświetlane w tym oknie niekoniecznie wskazują klasę obiektu. Nazwa domyślna dla nowego egzemplarza zwykle jest wskazówką dotyczącą klasy, ale te nazwy mogą się zmieniać i bardzo często są zmieniane.
    

    


    Trzecia ikona to egzemplarz Button_FunAppDelegate, czwarta to egzemplarz Button_FunViewController, natomiast piąta to pierwsze i jedyne okno aplikacji (egzemplarz UIWindow). Wymienione ikony oznaczają, że po wczytaniu pliku nib aplikacja będzie miała jeden egzemplarz delegata aplikacji Button_FunAppDelegate, jeden egzemplarz kontrolera widoku Button_FunViewController oraz jeden egzemplarz UIWindow (ta klasa przedstawia pierwsze i jedyne okno aplikacji). Jak widać, Interface Builder ma znacznie większe możliwości niż jedynie tworzenie elementów interfejsu. Pozwala również na budowanie egzemplarzy innych klas; to funkcja o ogromnych możliwościach. Każdy wiersz kodu, którego nie trzeba utworzyć, to wiersz kodu niewymagający usuwania błędów bądź ich obsługi. W tym momencie podczas uruchamiania aplikacji powstają trzy egzemplarze obiektów bez konieczności napisania jakiegokolwiek wiersza kodu.


    Dobrze, to już wszystko, co jest tutaj do obejrzenia, przechodzimy dalej. Należy się upewnić o zamknięciu pliku nib. W przypadku wyświetlenia komunikatu z pytaniem o zapis wprowadzonych zmian trzeba odpowiedzieć No, ponieważ nie powinny być wprowadzone jakiekolwiek.


    Edycja pliku Button_FunViewController.xib


    Teraz pozostało już obsłużenie plików tworzących projekt oraz koncepcji łączącej elementy ze sobą. Przystępujemy więc do zbudowania interfejsu użytkownika.


    Utworzenie widoku w programie Interface Builder


    W panelu Groups & Files Xcode trzeba dwukrotnie kliknąć Button_FunViewController.xib, co spowoduje otworzenie wskazanego pliku nib w programie Interface Builder. Należy się upewnić o wyświetleniu okna biblioteki. Jeżeli okno biblioteki nie jest wyświetlone, trzeba wybrać opcję Tools/Library. Ponadto należy upewnić się, że wyświetlone zostanie okno View z pliku nib. Jeżeli okno jest niewidoczne, dwukrotne kliknięcie ikony View w oknie głównym pliku nib spowoduje jego wyświetlenie (zobacz rysunek 3.5).
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    Rysunek 3.5. Plik Button_FunViewController.xib otworzony w programie Interface Builder


    W tym momencie można przystąpić do tworzenia interfejsu użytkownika aplikacji. Z biblioteki trzeba przeciągnąć etykietę na okno widoku, tak samo jak to zostało zrobione w poprzednim rozdziale. Etykietę należy przenieść w dolną część widoku, tak aby zostały wyświetlone niebieskie linie pomocnicze ułożenia elementów interfejsu (zobacz rysunek 3.6). Następnie etykietę trzeba rozciągnąć w prawą stronę aż do chwili wyświetlenia linii wspomagającej.


    [image: missing image file]


    Rysunek 3.6. Używanie niebieskich linii pomocniczych podczas umieszczania elementów interfejsu

    


    
      Uwaga: Niebieskie linie pomocnicze pomagają programiście w stosowaniu wytycznych przedstawionych w dokumencie Apple Human Interface (zwykle określanym mianem „HIG"). Podobnie jak dla Mac OS X, także dla aplikacji iPhone firma Apple opracowała dokument iPhone Human Interface Guidelines. Dokument HIG informuje programistę, w jaki sposób powinien — i jak nie powinien — tworzyć interfejsu użytkownika. Naprawdę warto zapoznać się z tym dokumentem, ponieważ zawiera wiele cennych informacji, które powinien znać każdy programista iPhone. Wymieniony dokument można znaleźć na stronie http:/​/​developer.apple.com/​library/​ios/​#documentation/​UserExperience/​Conceptual/​MobileHIG/​.
    

    


    Po umieszczeniu etykiety na dole widoku należy ją kliknąć w celu zaznaczenia, a następnie nacisnąć klawisze Command+1, wyświetlając w ten sposób okno inspektora. W inspektorze trzeba zmienić sposób wyrównania tekstu na wyśrodkowany przy użyciu przycisków Alignment (zobacz rysunek 3.7).


    Następnie trzeba dwukrotnie kliknąć etykietę i usunąć istniejący w niej tekst. Nie chcemy wyświetlenia jakiegokolwiek tekstu przed naciśnięciem przycisku.


    Kolejnym krokiem jest przeciągnięcie z biblioteki na okno widoku dwóch zaokrąglonych przycisków (Round Rect Buttons — zobacz rysunek 3.8).


    Przyciski należy umieścić w jednej linii pośrodku widoku, po jednym po każdej stronie. Dokładne miejsce umieszczenia przycisków nie ma znaczenia. Następnie trzeba dwukrotnie kliknąć przycisk znajdujący się po lewej stronie, co pozwoli na edycję tytułu przycisku. Tytuł przycisku zmieniamy na „lewy". Kolejny krok to zmiana tytułu przycisku po prawej stronie widoku na „prawy". Po zakończeniu tej operacji widok powinien być podobny do pokazanego na rysunku 3.9.
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    Rysunek 3.7. Przyciski Alignment w oknie inspektora
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    Rysunek 3.8. Zaokrąglone przyciski w oknie biblioteki


    Połączenie elementów w całość


    Na tym etapie mamy już przygotowane wszystkie elementy interfejsu użytkownika aplikacji. Pozostało jedynie utworzenie różnych połączeń pozwalających wspomnianym elementom na wzajemną współpracę.


    Pierwszym krokiem jest utworzenie połączenia od ikony File’s Owner do etykiety umieszczonej w oknie widoku. Możesz się zastanawiać, dlaczego z File’s Owner?


    Podczas tworzenia egzemplarza UIViewController lub innej podklasy istnieje możliwość nakazania obiektowi przeprowadzenia inicjalizacji z pliku nib. W użytym w aplikacji szablonie klasa Button_FunViewController będzie wczytana z pliku nib o nazwie Button_FunViewController.xib. W tym celu nie trzeba podejmować żadnych działań, odpowiedni kod jest automatycznie generowany przez szablon. W kolejnych rozdziałach dokładnie poznasz ten proces. Ponieważ plik MainWindow.xib zawiera ikonę przedstawiającą Button_FunViewController, egzemplarz Button_FunViewController będzie automatycznie utworzony podczas uruchamiania aplikacji. Wtedy ten egzemplarz automatycznie wczyta do pamięci plik Button_FunViewController.xib i stanie się jego właścicielem.
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    Rysunek 3.9. Ukończony interfejs użytkownika aplikacji


    We wcześniejszej części rozdziału dodano outlet do klasy Button_FunViewController będącej właścicielem pliku nib. Teraz można utworzyć połączenie między outletem i etykietą, używając do tego ikony File’s Owner. Przekonajmy się, w jaki sposób można to zrobić.

    


    
      Uwaga: Jeśli nie zrozumiałeś jeszcze w pełni procesu wczytywania pliku nib, nie przejmuj się. To skomplikowane zagadnienie będzie przedmiotem naszych rozważań oraz działań w kilku następnych rozdziałach. Teraz trzeba zapamiętać, że klasa kontrolera jest właścicielem pliku nib o takiej samej nazwie.
    

    


    Tworzenie połączenia z outletem


    Naciśnij i przytrzymaj klawisz Control[2], a następnie kliknij ikonę File’s Owner w oknie głównym pliku nib i nie zwalniaj przycisku myszy. Teraz przeciągnij myszą kursor od ikony File’s Owner w kierunku okna View. Na ekranie powinna zostać wyświetlona niebieska linia. Kursor należy przeciągnąć aż na etykietę znajdującą się w oknie View. Wprawdzie etykieta pozostaje niewidoczna, ale po umieszczeniu nad nią kursora magicznie się pojawi (zobacz rysunek 3.10).


    Kiedy kursor znajdzie się nad etykietą, możesz zwolnić przycisk myszy. Na ekranie zostanie wyświetlone niewielkie szare menu kontekstowe pokazane na rysunku 3.11.


    W wyświetlonym menu należy wybrać opcję statusText.


    Poprzez naciśnięcie klawisza Control i przeciągnięcie kursora z ikony File’s Owner do obiektu interfejsu programista informuje program Interface Builder, że w trakcie wczytywania pliku nib chce połączyć jeden z outletów File’s Owner ze wskazanym obiektem. W omawianym przypadku ikona File’s Owner reprezentuje klasę Button_FunViewController, natomiast wykorzystywany outlet to statusText. Przeciągając kursor od ikony File’s Owner do obiektu etykiety i wybierając opcję statusText z menu kontekstowego, informujemy program Interface Builder, że outlet statusText klasy Button_FunViewController prowadzi do etykiety. Tak więc każdorazowe odwołanie się do statusText w kodzie źródłowym oznacza odwołanie się do etykiety. Świetne rozwiązanie, prawda?
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    Rysunek 3.10. Tworzenie połączeń w programie Interface Builder
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    Rysunek 3.11. Menu kontekstowe dla outletu


    Określenie akcji


    Do zrobienia pozostało już jedynie określenie akcji wywoływanych przez przyciski oraz zdefiniowanie warunków powodujących ich wywołanie. Jeśli masz już doświadczenie w programowaniu Cocoa na platformie Mac OS X, prawdopodobnie jesteś gotowy do utworzenia połączeń między przyciskami i ikoną File’s Owner. Szczerze mówiąc, takie rozwiązanie będzie działało, ale nie jest najlepsze.


    Platforma iPhone różni się od Mac OS X i to jest jedna z sytuacji, w której te różnice stają się widoczne. Na platformie Mac kontrolka może mieć przypisaną pojedynczą akcję wywoływaną w chwili jej użycia. Od tej reguły istnieją pewne wyjątki, ale ogólnie rzecz biorąc, kontrolka wywołuje przypisaną jej metodę akcji po zwolnieniu przycisku myszy, o ile kursor nadal znajduje się nad naciśniętą kontrolką.


    Kontrolki w Cocoa Touch oferują znacznie więcej możliwości. Dlatego też, zamiast przeciągać kursor z kontrolki, znacznie lepiej będzie wyrobić sobie nawyk używania inspektora połączeń wyświetlanego po naciśnięciu klawiszy Command+2 lub po wybraniu opcji Tools/Connection Inspector. W oknie View należy więc kliknąć kontrolkę lewego przycisku, a następnie wyświetlić inspektora połączeń, który powinien wyglądać tak, jak pokazano na rysunku 3.12.
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    Rysunek 3.12. Inspektor połączeń pokazuje zdarzenia dostępne dla zaznaczonego przycisku


    W panelu Events wymieniono całą listę zdarzeń, które potencjalnie mogą wywołać akcję. Jeżeli trzeba, różnym zdarzeniom można przypisać różne akcje. Przykładowo zdarzenie Touch Up Inside można wykorzystać do przypisania jednej akcji, a Touch Drag Inside do innej. Sytuacja w omawianej aplikacji jest prosta i oczywista: kiedy użytkownik naciśnie przycisk, ma być wywołana zdefiniowana metoda buttonPressed:. Podstawowe pytanie to, które z przedstawionych na rysunku 3.12 zdarzeń ma zostać wykorzystane?


    Odpowiedź — niekoniecznie od razu oczywista — brzmi Touch Up Inside. Kiedy użytkownik zdejmie palec z ekranu, jeżeli ostatnie dotknięte miejsce znajdowało się w ramach kontrolki, nastąpi wywołanie wymienionego zdarzenia. Warto się zastanowić nad tym, co się dzieje w iPhonie, gdy użytkownik dotknie ekran, a następnie zmieni zdanie. Przed podniesieniem palca z ekranu użytkownik przesuwa go poza kontrolkę, prawda? Użytkownikom naszej aplikacji powinniśmy dać taką samą możliwość. Jeżeli przed podniesieniem palec użytkownika znajdował się w ramach kontrolki, można bezpiecznie przyjąć założenie, że przycisk został naciśnięty celowo.


    Gdy już wiadomo, które zdarzenie będzie wywoływało akcję, możesz zastanawiać się, w jaki sposób wybrane zdarzenie powiązać z akcją.


    Warto zwrócić uwagę na małe kółko wyświetlane w inspektorze połączeń po prawej stronie zdarzenia Touch Up Inside. Należy kliknąć to kółko, nacisnąć przycisk myszy i przeciągnąć kursor. Tym razem nie ma konieczności naciśnięcia klawisza Control. Na ekranie powinna zostać wyświetlona szara linia, podobnie jak w przypadku wcześniejszego łączenia outletu. Linię należy przeciągnąć nad ikonę File’s Owner i po wyświetleniu małego szarego menu kontekstowego wybrać opcję buttonPressed:. Trzeba pamiętać, że ikona File’s Owner przedstawia klasę, dla której edytowany jest plik nib. W omawianym przykładzie File’s Owner reprezentuje jedyny egzemplarz klasy Button_FunViewController. Przeciągając kursor ze zdarzenia przycisku na ikonę File’s Owner, informujemy program Interface Builder, że dana metoda ma być wywołana po wystąpieniu wskazanego zdarzenia. Dlatego też gdy użytkownik podniesie palec z przycisku, zostanie wywołana metoda buttonPressed: klasy Button_FunViewController.


    Tę samą sekwencję należy powtórzyć dla drugiego przycisku, a później zapisać plik. Teraz po kliknięciu dowolnego przycisku na ekranie aplikacji zostanie wywołana metoda buttonPressed:.


    Wypróbowanie aplikacji


    Po zapisaniu pliku nib trzeba powrócić do Xcode w celu wypróbowania aplikacji. Z menu Build należy wybrać opcję Build and Run. Kod powinien zostać skompilowany, a aplikacja uruchomiona w symulatorze iPhone. Po naciśnięciu lewego przycisku w etykiecie powinien zostać wyświetlony komunikat „naciśnięto lewy przycisk", jak pokazano na rysunku 3.1. Jeżeli zostanie naciśnięty prawy przycisk, komunikat będzie brzmiał „naciśnięto prawy przycisk".


    Podsumowanie


    Aplikacja omówiona w rozdziale zaprezentowała wprowadzenie do architektury MVC, tworzenie i łączenie outletów oraz akcji, a także implementację kontrolera widoku i używanie delegata aplikacji. Dowiedziałeś się, w jaki sposób wywoływać metody akcji po naciśnięciu przycisku oraz jak zmienić tekst etykiety w trakcie działania programu. Wprawdzie zbudowana aplikacja jest bardzo prosta, ale użyte tutaj konwencje są stosowane we wszystkich kontrolkach iOS, a nie tylko w przyciskach. W rzeczywistości wykorzystane w rozdziale przyciski i etykieta, ich implementacja i wzajemna interakcja są takie same w większości standardowych kontrolek platformy iOS.


    Bardzo ważne jest zrozumienie wszystkiego, co zostało w rozdziale zrobione oraz powodów tych działań. Jeżeli nie zrozumiałeś w pełni niektórych zagadnień, wróć do przedstawionego materiału. Omówiono tutaj bardzo ważne koncepcje! Jeśli teraz wszystkiego nie zrozumiałeś, podczas tworzenia bardziej skomplikowanych interfejsów użytkownika w dalszej części książki wszystko może wydawać się jeszcze bardziej mylące.


    W kolejnym rozdziale zostaną przedstawione inne standardowe kontrolki iOS. Dowiesz się, w jaki sposób używać komunikatów ostrzeżeń w celu poinformowania użytkownika o ważnych zdarzeniach, a także jak korzystać z paneli typu action sheet do wskazania konieczności podjęcia decyzji przed wznowieniem działania programu. Kiedy uznasz, że jesteś gotowy do przejścia dalej, warto się pochwalić za wzorowe wypełnianie obowiązków studenta i zacząć czytać kolejny rozdział.


    
      
        [1]Na końcu nazwy metody znajduje się dwukropek, o którym nie wolno zapomnieć. Dwukropek występuje w nazwach wielu metod Cocoa i Cocoa Touch — przyp. tłum.

      


      
        [2] Zamiast klawisza Control można nacisnąć prawy przycisk myszy — przyp. tłum.

      

    

  


  
    Rozdział 4

    Dalsza praca z interfejsem użytkownika


    W rozdziale 3. przedstawiono koncepcję architektury MVC oraz na jej podstawie zbudowano kompletną aplikację. Poznałeś outlety i akcje, a także wykorzystałeś te komponenty do połączenia kontrolki przycisku z etykietą tekstową. W tym rozdziale zbudujemy aplikację, dzięki której jeszcze poszerzysz swoją wiedzę z zakresu kontrolek.


    W utworzonej aplikacji zostanie zaimplementowany obraz, suwak, dwa różne pola tekstowe, kontrolka segmentowana, kilka przełączników oraz przycisk iOS, który jeszcze bardziej przypomina… przycisk iOS. Dowiesz się, w jaki sposób używać hierarchii widoku do grupowania wielu elementów w ramach pojedynczego elementu nadrzędnego, co w trakcie działania programu jeszcze bardziej ułatwia przeprowadzanie operacji na interfejsie użytkownika. Poruszony będzie temat ustawiania i pobierania wartości różnych kontrolek zarówno za pomocą outletu, jak i argumentu sender metody akcji. Następnie omówione będą tak zwane panele typu Action Sheet wymuszające na użytkowniku podjęcie decyzji oraz komunikaty przekazujące użytkownikowi ważne informacje. Kolejnym zagadnieniem będzie stan kontrolki oraz użycie rozciąganych obrazów w celu nadawania przyciskom odpowiedniego wyglądu.


    Ponieważ aplikacja budowana w rozdziale korzysta z tak wielu różnych elementów interfejsu użytkownika, praca nad nią będzie przebiegała nieco inaczej niż w poprzednich dwóch rozdziałach. Program zostanie podzielony na komponenty, które zostaną zaimplementowane pojedynczo. Będziesz więc często przechodził między programami Xcode i symulatorem iOS, testując każdy komponent przed przejściem do następnego kroku. Podział na mniejsze etapy procesu tworzenia skomplikowanego interfejsu użytkownika znacznie ułatwia pracę, a ponadto bardziej przypomina faktyczny proces stosowany podczas tworzenia własnych aplikacji. Cykl: tworzenie kodu — kompilacja — usuwanie błędów zajmuje najwięcej czasu w typowym dniu pracy programisty oprogramowania.


    Ekran pełen kontrolek


    Jak już wcześniej wspomniano, budowana w tym rozdziale aplikacja jest nieco bardziej skomplikowana od utworzonej w rozdziale 3. Wprawdzie nadal będzie wykorzystany pojedynczy widok i kontroler, ale — jak można zobaczyć na rysunku 4.1 — ten pojedynczy widok zawiera całkiem sporą liczbę kontrolek.


    Logo widoczne na górze ekranu iPhone to pole obrazu, którego zadaniem w tej aplikacji jest jedynie wyświetlanie statycznego obrazu. Poniżej logo znajdują się dwa pola tekstowe: pierwsze pozwala na wprowadzanie jedynie znaków, natomiast drugie jedynie cyfr. Z kolei poniżej pól tekstowych widzimy suwak. Kiedy użytkownik przesuwa suwak, zmianie ulega wartość wyświetlana w znajdującej się obok etykiecie, która w ten sposób zawsze odzwierciedla bieżącą wartość suwaka.


    [image: missing image file]


    Rysunek 4.1. Aplikacja Control Fun zawiera pola tekstowe, etykiety, suwak, a także inne standardowe kontrolki platformy iOS


    Pod suwakiem znajdują się kontrolka segmentowana i dwa przełączniki. Kontrolka segmentowana pozwala na przełączanie pomiędzy dwoma różnymi rodzajami kontrolek wyświetlanymi poniżej. W trakcie pierwszego uruchomienia aplikacji pod kontrolką segmentowaną będą wyświetlane dwa przełączniki. Zmiana wartości dowolnego z nich spowoduje również zmianę drugiego w taki sposób, aby obie wartości były takie same. To nie jest działanie spotykane w rzeczywistych aplikacjach, ale ma na celu zaprezentowanie zmiany wartości kontrolki w sposób programowany. Ponadto zobaczysz, jak Cocoa Touch animuje pewne określone działania bez konieczności pisania przez programistę jakiegokolwiek kodu.


    Na rysunku 4.2 pokazano, co się stanie, gdy użytkownik naciśnie kontrolkę segmentowaną. Wyświetlane poniżej przełączniki znikną, a ich miejsce zajmie przycisk zatytułowany Dowolna operacja. Po jego naciśnięciu na ekranie zostanie wyświetlony komunikat z pytaniem, czy użytkownik naprawdę chciał nacisnąć ten przycisk (zobacz rysunek 4.3). To standardowy sposób reakcji na dane wejściowe, które mogą być niebezpieczne lub mieć poważne skutki. Dzięki temu użytkownik ma możliwość uniknięcia niebezpieczeństwa. Po naciśnięciu przycisku Tak, jestem pewny! aplikacja wyświetli komunikat informujący użytkownika, że wszystko jest w porządku (zobacz rysunek 4.4).


    Kontrolki aktywne i pasywne


    Kontrolki interfejsu użytkownika są dostarczane w dwóch podstawowych formach: aktywnej i pasywnej. Przyciski wykorzystane w poprzednim rozdziale są klasycznym przykładem kontrolek aktywnych. Po ich naciśnięciu coś się zdarza, najczęściej następuje wykonanie pewnego fragmentu kodu.


    Niektóre kontrolki mogą działać w trybie pasywnym, po prostu przechowują wartość wprowadzoną przez użytkownika aż do chwili, gdy będzie mogła zostać użyta. Tego rodzaju kontrolki nie wywołują metod akcji, ale mogą z nimi współdziałać i zmieniać ich wartości. Klasycznym przykładem kontrolki pasywnej jest pole tekstowe na stronie internetowej. Wprawdzie może zawierać kod weryfikacyjny uruchamiany po opuszczeniu pola, ale większość pól tekstowych na stronie internetowej to po prostu pojemniki na dane, które zostaną przekazane do serwera po kliknięciu przycisku Wyślij. Pola tekstowe same z siebie nie wywołują żadnego kodu, ale po naciśnięciu przycisku Wyślij przechowywane przez nie dane są przekazywane do serwera.


    [image: missing image file]


    Rysunek 4.2. Naciśnięcie lewej strony kontrolki segmentowanej powoduje wyświetlenie dwóch przełączników. Z kolei naciśnięcie prawej strony kontrolki powoduje wyświetlenie przycisku


    [image: missing image file]


    Rysunek 4.3. Budowana aplikacja używa panelu typu Action Sheet w celu otrzymania od użytkownika potwierdzenia wykonania operacji


    [image: missing image file]


    Rysunek 4.4. Komunikaty są stosowane w celu przekazania użytkownikowi ważnych informacji. Jeden z nich wykorzystano do potwierdzenia, że wszystko jest w porządku


    W urządzeniu iOS wiele dostępnych kontrolek może być używanych na obydwa przedstawione sposoby, w zależności od potrzeb. Wszystkie kontrolki iOS są podklasami UIControl i dlatego mają możliwość wywoływania metod akcji. Ponadto większość kontrolek może być używana pasywnie. Jednak niektóre kontrolki, na przykład przyciski, tak naprawdę nie służą do zbyt wielu celów, o ile nie są wykorzystywane w sposób aktywny do uruchamiania kodu.


    Jak można się spodziewać, istnieją pewne różnice w zachowaniu kontrolek na platformach iOS i Mac OS X. Poniżej wymieniono kilka przykładów.


    
      	Interfejs Multitouch sprawia, że każda kontrolka iOS ma możliwość wywołania różnych akcji, w zależności od sposobu jej użycia. Przeciągnięcie palcem po kontrolce może spowodować wywołanie innej akcji niż po naciśnięciu tej kontrolki.


      	Jedna akcja może być wywołana, gdy użytkownik naciśnie kontrolkę, a zupełnie inna akcja podczas podnoszenia palca znad kontrolki.


      	W pojedynczym zdarzeniu pojedyncza kontrolka może wywoływać wiele metod akcji. Programista ma możliwość zdefiniowania wywołania dwóch różnych metod akcji w trakcie zdarzenia Touch Up Inside, co oznacza, że obie metody zostaną wywołane, gdy użytkownik podniesie palec znad kontrolki.

    

    


    
      Uwaga: Możliwość wywołania wielu metod akcji przez kontrolkę to pewne odstępstwo od architektury MVC. Prawdopodobnie lepszym rozwiązaniem będzie implementacja pojedynczej metody akcji wykonującej wszystkie niezbędne operacje po naciśnięciu danego przycisku. Warto jednak pamiętać, że podczas pracy w programie Interface Builder i łączeniu zdarzenia z metodą akcji być może nie zostało usunięte połączenie między poprzednio używaną metodą akcji i tym samym zdarzeniem. To może doprowadzić do dziwnego zachowania aplikacji. Trzeba mieć to na uwadze podczas wprowadzania zmian w programie Interface Builder.
    

    


    Inna zasadnicza różnica między platformami iOS i Mac OS X wynika z faktu, że normalnie urządzenie iOS nie ma fizycznej klawiatury (jeśli, oczywiście, nie zostanie podłączona zewnętrzna). Standardowa klawiatura iOS to w rzeczywistości kilka widoków wypełnionych serią kontrolek przycisków. Kod tworzony przez programistę prawdopodobnie nigdy nie będzie bezpośrednio współdziałał z klawiaturą iOS. Jak jednak przekonasz się, czytając ten rozdział, czasami trzeba utworzyć kod powodujący zmianę zachowania klawiatury na pożądany sposób.


    Tworzenie aplikacji


    Uruchom program Xcode, jeśli jeszcze nie działa, a następnie utwórz nowy projekt o nazwie Control Fun. Ponownie wykorzystujemy szablon View-based Application, więc projekt należy utworzyć w dokładnie taki sam sposób, jak w dwóch poprzednich rozdziałach.


    Po utworzeniu projektu kolejnym krokiem jest pobranie obrazu, który zostanie wykorzystany jako logo (w polu obrazu). Grafika musi być zaimportowana do Xcode, zanim będzie mogła być użyta w programie Interface Builder, więc do projektu należy ją dodać już teraz. Odpowiedni plik w formacie .png znajdziesz w archiwum projektów przedstawionych w książce (w katalogu 04 Control Fun), możesz też wykorzystać własny. W przypadku własnej grafiki trzeba upewnić się, że jest zapisana w formacie .png i ma odpowiednie wymiary. Obraz powinien mieć poniżej 100 pikseli wysokości i maksymalnie 300 pikseli szerokości, co pozwoli na jego wygodne umieszczenie w przygotowanym miejscu bez konieczności zmiany rozmiaru grafiki.


    Plik należy umieścić w katalogu Resources projektu, podobnie jak to przedstawiono w rozdziale 2. — plik wystarczy po prostu przeciągnąć z Findera na ikonę katalogu Resources.


    Implementacja pola obrazu i pól tekstowych


    Po dodaniu grafiki do projektu kolejnym krokiem jest implementacja pięciu elementów interfejsu użytkownika wyświetlanych na górze ekranu aplikacji, czyli pola obrazu, dwóch pól tekstowych oraz dwóch etykiet (zobacz rysunek 4.5).


    [image: missing image file]


    Rysunek 4.5. Jako pierwsze są implementowane pole obrazu, etykiety oraz pola tekstowe


    Określenie outletów


    Przed rozpoczęciem procesu budowy tego graficznego interfejsu użytkownika trzeba określić, które z obiektów wymagają outletów. Należy przy tym pamiętać, że outlety muszą być zdefiniowane w pliku nagłówkowym klasy, zanim będzie można je łączyć z innymi elementami w edytorze pliku nib.


    Pole obrazu to po prostu statyczny obraz. Obraz użyty jako logo będzie wskazany bezpośrednio w programie Interface Builder i nie ulegnie zmianie w trakcie działania aplikacji. Dlatego też to pole obrazu nie wymaga outletu. Jeżeli obraz lub jakiekolwiek jego parametry miałyby zostać zmienione w trakcie działania aplikacji, konieczne jest zastosowanie outletu.


    To samo dotyczy obydwu etykiet. Ich celem jest wyświetlanie teksu, który nie będzie zmieniany w trakcie działania programu, a użytkownik nie przeprowadzi z nimi żadnej interakcji. Dlatego też dla etykiet także nie są potrzebne outlety.


    Jednak pola tekstowe nie będą zbyt użyteczne, o ile nie będzie możliwości pobrania przechowywanych przez nie danych. Sposobem uzyskania dostępu do danych znajdujących się w kontrolce pasywnej jest użycie outletu, więc dla obu pól tekstowych konieczne jest jego zdefiniowanie. Umiesz już dodawać outlety i tę wiedzę powinieneś teraz wykorzystać w celu dodania do pliku klasy Control_FunViewController.h dwóch outletów o nazwach nameField i numberField oraz odpowiadających im właściwości. Po zakończeniu tej operacji wymieniony plik powinien mieć postać:

     ​ ​ ​ ​#import ​<UIKit/UIKit.h> ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@interface ​Control_FunViewController ​: ​UIViewController ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​UITextField ​*nameField; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​UITextField ​*numberField; ​
 ​ ​ ​ ​} ​
 ​ ​ ​ ​@property ​(nonatomic, ​retain) ​IBOutlet ​UITextField ​*nameField; ​
 ​ ​ ​ ​@property ​(nonatomic, ​retain) ​IBOutlet ​UITextField ​*numberField; ​
 ​ ​ ​ ​@end


    Przed przejściem do pliku nib w pliku klasy Control_FunViewController.m trzeba dodać dyrektywy @synthesize:

     ​ ​ ​ ​#import ​"Control_FunViewController.h" ​
 ​ ​ ​ ​ ​
 ​ ​ ​ ​@implementation ​Control_FunViewController ​
 ​ ​ ​ ​@synthesize ​nameField; ​
 ​ ​ ​ ​@synthesize ​numberField; ​
 ​ ​ ​ ​...

    


    
      Uwaga: Wielokropek (…) na końcu listingu wskazuje, że dalszy kod poza przedstawionym w listingu nie wymaga jakichkolwiek zmian. W tym rozdziale cały kod będzie umieszczony na początku pliku implementacji. Dlatego też dzięki użyciu wielokropka unikamy konieczności przedstawiania całego pliku, gdy zmianie ulega jedynie wiersz lub dwa wiersze kodu.
    

    


    Nie wolno zapomnieć o zwolnieniu nieużywanej pamięci. Ponieważ właściwości nameField i numberField zostały zadeklarowane wraz ze słowem kluczowym retain, obie trzeba zwolnić w metodzie dealloc. Po przejściu na koniec pliku w wymienionej metodzie należy umieścić dwa poniższe wiersze:

     ​ ​ ​ ​- ​(void)dealloc ​{ ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[nameField ​release]; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[numberField ​release]; ​
 ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​ ​[super ​dealloc]; ​
 ​ ​ ​ ​}


    Określenie akcji


    Spójrz ponownie na pięć obiektów pokazanych na rysunku 4.5. Czy dostrzegasz konieczność deklarowania jakichkolwiek akcji? Ponieważ użytkownik nie będzie prowadził interakcji z etykietami i polem obrazu (logo), w takim przypadku nie ma potrzeby tworzenia akcji, prawda?


    Powstaje pytanie o dwa pozostałe pola tekstowe. Wspomniane pola tekstowe są klasycznymi kontrolkami pasywnymi. Przez większość czasu ich zadanie ogranicza się jedynie do przechowywania wartości, które w pewnym momencie będą użyte. W programie nie jest przeprowadzana żadna weryfikacja tych pól poza wyświetleniem tylko klawiatury numerycznej zamiast pełnej klawiatury podczas wprowadzania danych wejściowych pola przeznaczonego do przechowywania cyfr (numberField). Takie ograniczenie można zdefiniować w programie Interface Builder, więc wydaje się, że również dla tych kontrolek nie trzeba tworzyć metod akcji. To jednak nie jest do końca przesądzone. Zajmijmy się budową i przetestowaniem pierwszej części interfejsu użytkownika.


    Tworzenie interfejsu użytkownika


    W pierwszej kolejności należy się upewnić, czy zapisane zostały zmiany w obu modyfikowanych plikach klasy, a następnie rozwinąć grupę Resources w panelu Groups & Files i dwukrotnie kliknąć Control_FunViewController.xib, otwierając tym samym kliknięty plik w Interface Builder. Jeżeli nie zostanie wyświetlone okno zatytułowane View, trzeba dwukrotnie kliknąć ikonę View w oknie głównym pliku nib.


    Teraz uwagę należy skierować na okno biblioteki (Library). Jeżeli nie jest wyświetlone, z menu Tools trzeba wybrać opcję Library. Następnie zawartość okna należy przewinąć o mniej więcej jedną czwartą aż do znalezienia elementu o nazwie Image View (zobacz rysunek 4.6).
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    Rysunek 4.6. Element Image View w bibliotece programu Interface Builder


    Dodanie elementu Image View


    Znaleziony element Image View należy przeciągnąć na okno o nazwie View. Ponieważ to pierwszy element umieszczany w widoku, Interface Builder automatycznie dopasuje jego rozmiar w taki sposób, aby odpowiadał wymiarom widoku. My jednak nie chcemy, aby obraz wypełniał całą przestrzeń, zatem pole obrazu trzeba zmniejszyć, używając do tego jego uchwytów. Wielkość pola powinna w przybliżeniu odpowiadać rozmiarowi obrazu dodanego do Xcode. W tym momencie nie należy się przejmować dokładnymi wymiarami pola, za chwilę ich dostosowanie stanie się łatwiejsze.


    Przy okazji warto wspomnieć jeszcze o jednym. Czasami zostanie usunięte zaznaczenie obiektu, a jego ponowne zaznaczenie może być trudne z powodu przesłonięcia przez inny obiekt zajmujący całą przestrzeń widoku lub nieposiadający wyświetlanych krawędzi. W takich przypadkach nie należy panikować, gdyż istnieje sposób pozwalający na ponowne zaznaczenie obiektu. W oknie głównym pliku nib znajdują się trzy przyciski opisane jako View Mode. Po kliknięciu środkowego zawartość pliku nib zostanie wyświetlona w postaci hierarchicznej, co pozwala na łatwe dostanie się do podwidoków (zobacz rysunek 4.7). Dwukrotne kliknięcie dowolnego elementu w hierarchii spowoduje, że kliknięty element będzie zaznaczony w oknie View.


    Gdy mamy nadal zaznaczony element Image View, należy wyświetlić inspektora atrybutów, naciskając klawisze Command+1. Wspomniany inspektor zawiera edytowalne opcje klasy UIImageView (zobacz rysunek 4.8).


    Najważniejsze ustawienie elementu Image View znajduje się na samej górze okna inspektora i nosi nazwę Image. Po kliknięciu małej strzałki znajdującej się po prawej stronie pola na ekranie zostanie wyświetlone rozwijane menu zawierające dostępne obrazy, wśród których powinien znajdować się również obraz dodany do projektu w Xcode. Trzeba więc wybrać dodany obraz, a zostanie on wyświetlony w elemencie Image View.


    [image: missing image file]


    Rysunek 4.7. Okno główne pliku nib z zawartością wyświetloną w postaci hierarchicznej


    [image: missing image file]


    Rysunek 4.8. Okno inspektora atrybutów dla elementu Image View


    Zmiana wielkości Image View


    Wielkość elementu Image View trzeba zmienić tak, aby dokładnie odpowiadała wielkości obrazu. Powody takiego kroku zostaną przedstawione za chwilę. Łatwym sposobem zmiany wielkości widoku poprzez jego dopasowanie do obrazu jest naciśnięcie klawiszy Command+= lub wybranie opcji Size to Fit z menu Layout. To spowoduje automatyczne dostosowanie wielkości widoku do rozmiarów wymaganych przez jego zawartość. Za pomocą niebieskich linii pomocniczych zmniejszony obraz należy jeszcze wycentrować i dosunąć do góry. Centrowanie jest łatwe dzięki opcji Align Horizontal Center in Container z menu Layout/Alignment.


    Atrybut Mode


    Kolejna opcja w inspektorze to rozwijane menu o nazwie Mode. Opcje tego menu definiują sposób ułożenia obrazu w ramach widoku, a także jego skalowanie. Możesz wypróbować różne dostępne opcje, najlepszą dla budowanej aplikacji będzie Center. Warto pamiętać, że wybór dowolnej opcji powodującej skalowanie obrazu oznacza powstanie pewnego dodatkowego obciążenia związanego z przetwarzaniem operacji skalowania. Dlatego też najlepszym rozwiązaniem jest uniknięcie skalowania i odpowiednie przygotowanie obrazów przed ich importem do Xcode. Jeżeli trzeba wyświetlać ten sam obraz w różnych wielkościach, lepszym rozwiązaniem jest umieszczenie w projekcie wielu kopii obrazu w różnych wielkościach zamiast zmuszania urządzenia iOS do skalowania obrazu w trakcie działania aplikacji.

    


    
      Wskazówka: Przeciąganie widoków i zmiana ich wielkości w programie Interface Builder może być nieco trudna. Nie należy zapominać o możliwości przejścia do widoku hierarchicznego w oknie głównym pliku nib. To pomaga w wyszukiwaniu i zaznaczaniu (poprzez dwukrotne kliknięcie) elementu. W trakcie zmiany wielkości należy nacisnąć klawisz Option, co spowoduje, że Interface Builder wyświetli na ekranie użyteczne czerwone linie ułatwiające zorientowanie się w faktycznym położeniu i wielkości elementu. Wprawdzie to nie działa podczas przeciągania elementu, ale po wybraniu opcji Show Bounds Rectangles z menu Layout każdy element interfejsu zostanie otoczony linią, co ułatwia jego zobaczenie. Wyłączenie wyświetlania linii następuje po ponownym wybraniu opcji Show Bounds Rectangles.
    

    


    Suwak Alpha


    Kolejnym elementem inspektora jest suwak Alpha. W trakcie jego używania trzeba zachować dużą ostrożność. Alpha definiuje stopień przezroczystości obrazu. Po zdefiniowaniu wartości mniejszej niż 1.0 iPhone będzie wyświetlał dany widok jako przezroczysty, przez który widać pewne obiekty znajdujące się pod danym widokiem. W przypadku ustawienia wartości mniejszej niż 1.0, nawet jeżeli pod obrazem nie będzie nic, to aplikacja i tak zużyje nieco mocy procesora w celu obliczenia przezroczystości. Jeśli nie masz naprawdę ważnego powodu, nie stosuj wartości mniejszej niż 1.0.


    Zignorowanie opcji Background


    Kolejną opcję o nazwie Background można zignorować. Jest ona dziedziczona po klasie UIView, ale nie ma żadnego wpływu na sposób wyświetlania elementu Image View.


    Atrybut Tag


    Kolejna opcja — Tag — jest warta wzmianki, chociaż nie będzie używana w tym rozdziale. Wszystkie podklasy UIView łącznie z widokami i kontrolkami mają właściwość o nazwie tag, która jest po prostu wartością liczbową przypisaną danemu elementowi, tutaj polu obrazu. Wartość tag jest przeznaczona do użycia przez programistę w dowolnym celu, system nigdy nie ustawia i nie modyfikuje tej wartości. Po przypisaniu wartości tag kontrolce bądź widokowi mamy pewność, że element zawsze będzie miał przypisaną wartość, o ile nie zostanie ona wyraźnie zmieniona.


    Wartość tag oferuje łatwy, niezależny od języka sposób identyfikacji obiektów w interfejsie użytkownika. Załóżmy istnienie pięciu różnych przycisków. Każdy ma inną etykietę i wszystkie mają być obsługiwane przez pojedynczą metodę akcji. W takim przypadku potrzebny jest pewien mechanizm rozróżniania przycisków w trakcie wywoływania metody akcji. Oczywiście, można sprawdzić tytuł przycisku, ale taki kod prawdopodobnie nie będzie już działał po przetłumaczeniu aplikacji na inny język. W przeciwieństwie do etykiety, wartość tag nigdy nie ulega zmianie. Dlatego też po ustawieniu wartości tag w programie Interface Builder można ją następnie wykorzystywać jako szybki i niezawodny sposób sprawdzenia, która kontrolka została naciśnięta i przekazana w argumencie sender metodzie akcji.


    Pola wyboru Drawing


    Po wartości tag inspektor zawiera serię pól wyboru Drawing. Pierwsze nosi nazwę Opaque i należy sprawdzić, czy jest zaznaczone. Informuje ono iOS, że pod widokiem nic nie powinno zostać wyświetlone, co pozwala metodom graficznym iOS na zastosowanie pewnych optymalizacji przyśpieszających generowanie grafiki.


    Możesz się zastanawiać, dlaczego trzeba zaznaczyć pole wyboru Opaque, skoro wcześniej ustawiono wartość 1.0 suwakiem Alpha, tym samym wskazując brak przezroczystości. Jednak wartość alfa ma zastosowanie do wyświetlanego obrazu i jeśli nie wypełnia on całkowicie widoku lub obraz zawiera przerwy powstałe na skutek użycia kanału alfa bądź ścieżki wycinania, elementy znajdujące się poniżej nadal będą widoczne niezależnie od wartości ustawionej suwakiem Alpha. Zaznaczając pole wyboru Opaque, informujemy iOS, że żadne elementy znajdujące się pod widokiem nie muszą być widoczne i tym samym urządzenie nie marnuje mocy procesora na ich przetwarzanie. Można bezpiecznie zaznaczyć pole wyboru Opaque, ponieważ wcześniej wybrano opcję Size to Fit, która powoduje dopasowanie wielkości elementu Image View do znajdującego się w nim obrazu.


    Pole wyboru Hidden (a ang. ukryty) robi dokładnie to, co oznacza. Po jego zaznaczeniu kontrolka stanie się niewidoczna dla użytkownika. Ukrywanie kontrolki czasami bywa przydatne, o czym przekonasz się w dalszej części rozdziału, gdy będziemy ukrywali przełączniki i przyciski. Jednak w większości sytuacji to pole wyboru będzie pozostawało niezaznaczone. W omawianej aplikacji pozostawiamy więc wartość domyślną.


    Kolejne pole wyboru nosi tytuł Clear Context Before Drawing i naprawdę rzadko musi być zaznaczane. Po jego zaznaczeniu platforma iOS przed rzeczywistym wygenerowaniem kontrolki cały zajmowany przez nią obszar wypełni kolorem czarnym. Ta opcja jest domyślnie wyłączona ze względu na wydajność, a także dlatego, że jest rzadko wymagana. Należy się upewnić o nieużywaniu tej opcji.


    Clip Subviews to interesująca opcja. Jeżeli widok zawiera podwidoki, które w całości nie znajdują się w granicach widoku nadrzędnego, to pole wyboru pozwala na określenie podwidoków wymagających wyświetlenia. Po zaznaczeniu pola wyboru Clip Subviews generowane będą tylko te fragmenty podwidoku, które znajdują się w granicach widoku nadrzędnego. Usunięcie zaznaczenia tej opcji powoduje całkowite wygenerowanie podwidoków, nawet jeśli znajdują się poza granicami widoku nadrzędnego.


    Może się wydawać, że domyślne zachowanie powinno być odwrotne do faktycznego, to znaczy opcja Clip Subviews powinna być domyślnie włączona. Jednak podobnie jak w wielu innych przypadkach, także i tutaj chodzi o wydajność urządzenia. Obliczanie obszaru do wygenerowania i wyświetlanie jedynie części podwidoku jest kosztową operacją. Ponadto w większości przypadków podwidok nie będzie znajdował się poza granicami widoku nadrzędnego. Jeżeli trzeba, programista może zaznaczyć opcję Clip Subviews, ale jest ona domyślnie wyłączona w celu zapewnienia większej wydajności.


    Ostatnie pole wyboru w tej sekcji — Autoresize Subviews — nakazuje platformie iOS zmianę wielkości każdego podwidoku, jeśli zmieniły się wymiary jego widoku nadrzędnego. Należy pozostawić tę opcję zaznaczoną. Ponieważ w aplikacji nie będzie możliwości zmiany wielkości widoku, to ustawienie tak naprawdę nie ma żadnego znaczenia.


    Pola wyboru Interaction


    Dwa ostatnie pola wyboru w inspektorze dotyczą interakcji z użytkownikiem. Pierwsze zatytułowane User Interaction Enabled określa, czy użytkownik ma możliwość jakiejkolwiek interakcji z danym obiektem. Dla większości kontrolek to pole wyboru będzie zaznaczone, ponieważ w przeciwnym razie kontrolka nie będzie miała możliwości wywołania metody akcji. Jednak etykiety i pola obrazu mają domyślnie to pole niezaznaczone, ponieważ bardzo często są używane jedynie do wyświetlania informacji statycznych. Ponieważ w omawianej aplikacji pole obrazu jedynie wyświetla logo na ekranie, nie ma potrzeby włączania tej opcji.


    Drugie pole wyboru nosi nazwę Multiple Touch i jest używane do określenia, czy kontrolka ma możliwość otrzymywania zdarzeń Multitouch. Wymienione zdarzenia pozwalają na stosowanie skomplikowanych gestów, takich jak rozciąganie używane w wielu aplikacjach iOS do obsługi przybliżania. Więcej informacji na temat gestów i zdarzeń Multitouch znajdziesz w rozdziale 15. Ponieważ ta kontrolka Image View w ogóle nie akceptuje interakcji z użytkownikiem, nie ma powodu włączania obsługi zdarzeń Multitouch. Pole wyboru należy więc pozostawić niezaznaczone.


    Dodanie pól tekstowych


    Po zakończeniu pracy z obrazem w bibliotece należy wyszukać pole tekstowe i przeciągnąć kontrolkę na okno View. Kontrolkę trzeba umieścić pod obrazem i używając niebieskich linii pomocniczych, dosunąć ją do prawej strony (zobacz rysunek 4.9). Pozioma niebieska linia zostanie wyświetlona tuż nad polem tekstowym, gdy kontrolka znajdzie się bardzo blisko krawędzi obrazu. Wspomniane linie pomocnicze informują programistę o odległościach, które powinny zostać zachowane pomiędzy elementami interfejsu użytkownika. Pole tekstowe można pozostawić w tym miejscu, ale warto rozważyć jego przesunięcie nieco bardziej w dół, co poprawi czytelność. Zawsze można powrócić do programu Interface Builder i zmienić położenie oraz wielkość elementów interfejsu użytkownika bez konieczności zmiany kodu lub ponownego tworzenia połączeń.
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    Rysunek 4.9. Umieszczanie pola tekstowego. Warto zwrócić uwagę na niebieską linię pomocniczą ponad polem tekstowym, która informuje, że to pole tekstowe nie powinno być już bardziej zbliżane do logo


    Po umieszczeniu pola tekstowego w bibliotece trzeba wyszukać etykietę, przeciągnąć ją na okno View i umieścić po lewej stronie pola tekstowego. Etykieta powinna być wyrównana zarówno do lewego marginesu, jak i pionowo do umieszczonego wcześniej pola tekstowego. Podczas poruszania etykietą warto zwrócić uwagę na niebieskie linie pomocnicze, które pomogą w umieszczeniu etykiety wyrównanej względem góry, środka lub dołu pola tekstowego bądź względem linii bazowej tekstu pola tekstowego. Etykietę należy wyrównać względem linii bazowej tekstu pola tekstowego, która — jak pokazano na rysunku 4.10 — będzie wyświetlona od dolnej krawędzi tekstu pola tekstowego aż do dolnej krawędzi tekstu etykiety. Jeżeli niebieska linia pomocnicza będzie wyświetlona pośrodku tekstu etykiety, wtedy wyrównanie następuje względem środka tekstu, a nie jego linii bazowej. Użycie linii bazowej tekstu powoduje, że tekst etykiety i wprowadzony w polu tekstowym znajdują się na tej samej pionowej pozycji na ekranie.


    Dodaną etykietę trzeba dwukrotnie kliknąć i zmienić tekst z Label na Imię:, a następnie nacisnąć klawisz Return 
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