KAPITOLA 3

Zakladni interakce

Aplikace Hello World byla dobrym uvodem do vyvo-
je v Cocoa Touch, ale schazela ji jedna zasadni vlastnost:
schopnost interakce s uzivatelem. Bez ni jsou mozZnosti vasi

aplikace velmi omezené. -l Carier

V této kapitole napiSete trochu komplexné;jsi aplikaci, ktera
bude mit dvé tlacitka a jeden popisek (viz obr. 3.1). Kdyz
uzivatel poklepe na jedno z tlacitek, text popisku se zméni.
Mozna se vam zda, Ze to je prili§ jednoduchy priklad, ale
naucite se na ném, jak pouzivat dalsi kli¢cové koncepty, které
budete potiebovat k vyuziti kontrolnich prvka ve vasich
aplikacich pro iPhone.

Softwarova architektura
Model-Vzhled-Rizeni

Predtim, nez se date do samotného navrhu aplikace, musime
probrat trochu teorie. Navrhati prosttedi Cocoa Touch se pri — =
jeho psan Fidili konceptem Model-Vzhled-Rizeni (Model-
View-Controller, zkracené MVC), ktery predstavuje velmi

Leve tlacitko stisknuto.

Obrazek 3.1 Jednoduché
aplikace se dvéma tlacitky,
logicky zpusob rozdéleni zdrojového kddu, ktery tvofiapli-  kterou budete programovat

kaci zaloZenou na grafickém uZivatelském rozhrani. V sou- v této kapitole
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¢asné dobé vychdzeji témét vechna objektové orientovana prostredi a frameworky z konceptu MVC,
ale pouze nékolik z nich se ¥idi touto koncepci tak striktné, jako Cocoa Touch.

Model MVC rozdéluje funkcionalitu aplikace do tfi riiznych kategorii:

& Model: Tridy, které obsahuji data vasi aplikace. Nékdy je také model oznacovan jako jadro apli-
kace.

& Vzhled (View): Tvori okna, ovladaci prvky a dalsi komponenty, které uzivatel vidi a se kterymi
muiZe interagovat.

& Rizeni (Controller): Spojuje model a vzhled a predstavuje logickou souc4st aplikace, ktera rozho-
duje o tom, jak aplikace naloZi se vstupem, ktery ji uzivatel predd. Do Cestiny je controller zpra-
vidla prekladan jako fizeni (¢i nespravné radic).

@ Poznamka

Ackoliv se pro preklad vyrazu controller nabizi ¢esky kontrolér, neni mozné jej pouzit, jelikoz vrs-
tva fizeni pouze nekontroluje (jak by z ¢eského terminu vyplyvalo), nybrz predevsim fidi chovani
aplikace. Asi nejlépe by funkci této vrstvy vystihovaly terminy dispecink a dispecer, které se ale
v softwarové terminologii nanestésti jiz pouzivaji v jiném vyznamu. Rozhodli jsme se proto pro
jiz pomérné zazity preklad vrstva fizeni (jako obecné oznaceni v rdmci softwarové architektury)
a tridy fizeni a fidici objekty (pro konkrétni jednotky, které tuto vrstvu implementuiji).

Cilem navrhu aplikace podle této architektury je maximdlnim moznym zptsobem od sebe odlisit
tyto tfi soucasti jejtho zdrojového kodu. Jakykoliv objekt, ktery naprogramujete, by mélo byt mozné
okam?zité zaradit do jedné z téchto tfi kategorii a nemél by mit téméf a nebo vitbec Zadnou funkci-
onalitu, ktera by spadala do nékteré z ostatnich dvou kategorii. Objekt tla¢itka by napfiklad nemél
obsahovat zdrojovy kod urceny ke zpracovani dat, kdyz jej uzivatel stiskne, a zdrojovy kod, ktery
pracuje s daty o bankovnim uétu, by nemél zdrover na obrazovce zobrazovat tabulku s informacemi
o provadénych finanénich transakcich.

Architektura MVC pomaha zajistit maximalni opétovnou vyuZitelnost naprogramovanych objektt.
Tridu, kterd tvori obecné pouzitelné tlacitko, 1ze pouzit v jakékoliv aplikaci. Tfidu tvorici tlacitko,
které po svém stisknuti provadi néjaky konkrétni vypocet, lze pouzit pouze v aplikaci, pro kterou
byla ptivodné napsana.

Pfi psani aplikaci v Cocoa Touch budete komponenty jejich vzhledu vytvafet primdrné prostred-
nictvim programu Interface Builder, ackoliv nékdy budete muset upravit jejich zdrojovy kéd, nebo
vytvofit podtiidu existujicich rdmcu a ovladacich prvka.

Komponent model vytvorite tak, ze pouzijete tfidy jazyku Objective-C navrzené za uc¢elem uchovani
dat vasi aplikace a nebo prostfednictvim nastroje Core Data, o kterém se dozvite vice v kapitole 11.
Pro aplikaci, kterou budete programovat v této kapitole, Zadné objekty modelu vytvaret nebudete,
protoze aplikace neuchovavd zadna data - o objektech, které tvori model, se dozvite vic v nésleduji-
cich kapitolach, az budete programovat komplexnéjsi aplikace.

Komponent fizeni bude obvykle tvofen tfidami, které sami vytvorite a které budou specifické pro
vasi aplikaci. Rizeni mohou tvofit pouze vase vlastni tiidy (podtfidy t¥idy NSObject), ale &astéji
pujde o podtfidy tfidy jednoho z obecnych ovladacich prvki frameworku UIKit, jako je napfiklad
tfida UIViewController, o které se dozvite vice jiz za okamzik. NapiSete-li vasi tfidu jako podtfi-
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du nékteré z téchto trid, které jiz existuji, ziskate ,,zdarma“ mnoho funkcionality, kterou byste jinak
museli sami programovat.

Az se s Cocoa Touch vice seznamite, bude vam jasné, Ze se tiidy frameworku UIKit fidi pravidly
konceptu MVC. Budete-li pfi navrhu vasich aplikaci podvédomé stale myslet na to, Ze byste se méli
timto konceptem fidit, bude vas zdrojovy kod ¢istsi a bude se snaze udrzovat.

Tvorba projektu

Nadesel ¢as vytvorit vas Xcode projekt. Pouzijte stejnou $ablonu, kterou jste pouzili pro vas projekt
v predchozi kapitole: View-based Application. Jiz brzy zaénete pouzivat i ostatni Sablony, ale diky
tomu, Ze nyni opét za¢nete s touto jednoduchou $ablonu, budete moci lépe sledovat, jak spolu objek-
ty vzhledu a fizeni v aplikaci spolupracuji. Jdéte na to a vytvorte vas projekt a ulozte jej jako Button
Fun (Hrétky s tlacitky). Setkate-li se pfi zaklddani projektu s jakymikoliv problémy, podivejte se do
predchozich kapitol, kde najdete popis prislusnych kroka.

Asi si vzpominate, ze $ablona projektu pro vés vytvotila néjaké ttidy. Tyto tfidy najdete i ve vaSem
novém projektu, ackoliv nékteré z nich se budou jinak jmenovat, protoze jejich nazvy jsou zalozené
na nazvu projektu.

Vytvoreni fizeni vzhledu

Za chvili navrhnete vzhled (uZivatelské rozhrani) vasi apli- Groups & Files
kace prostiednictvim nastroje Interface Builder stejné, jako '% B“‘;‘I’” Fun
: X113 v ; . v \ , . | | Classes
jste to udélali v predchozi kapitole. Av$ak predtim, nez se [ Button_FunAppDelegate.h
do toho date, se podivame na nékteré soubory se zdrojovym [u Button_FunAppDelegate.m

, L, . , v v. , . v |1| Button_FunViewController.h
kédem, které jsou pro vés predpiipravené, a trochu je zmé- [s] Button_FunViewController.m
nite. Ano, nyni kone¢né prijdete o své panenstvi a napisete > [l Other Sources

. . . 7 ké || Resources
nej akY ZdI'O] ovy 6d. »|_| Frameworks

»| | Products

Predtim, nez tyto zmény zacnete provadét, se podivejte na
predpfipravené soubory. V okné projektu rozbalte slozku
Classes — objevi se ¢tyti soubory, které obsahuje (viz obr.
3.2).

Obrazek 3.2 Soubory tid, které pro vas
vytvorila Sablona projektu

Tyto ¢tyfi soubory tvori dvé tfidy - kazda z nich obsahuje soubor s pfiponou .m a.h. Aplikace, kte-
rou vytvéfite, bude mit pouze jeden rdmec, a tfida fizeni, ktera je zodpovédna za jeho spravu, ma
nazevButton_FunViewController. Slova Button_Fun pochazejiz nazvu projektua ViewController
znameng, Ze tato tfida je fidicim objektem ramce vzhledu (tedy instance tfidy UIView). Klepnéte na
soubor Button_FunViewController.h v tabuli Groups ¢ Files a podivejte se na obsah souboru:

fHimport <UIKit/UIKit.h>

@interface Button_FunViewController : UIViewController {
}

@end

Moc toho neni, Ze? Jedna se podtfidu tfidy UIViewController, jedné z obecnych tfid fizeni, o kte-
rych jsme se jiz zminili. Jde o souc¢dst frameworku UIKit, kterd vam poskytuje velkou funkcionalitu,
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aniz byste museli cokoliv sami udélat. Xcode sice nevi, jaka bude pfesné specificka funkcionalita vasi
aplikace, ale vi, Ze aplikace néjakou funkcionalitu mit bude, a za timto tcelem tuto t¥idu vytvoril.

Podivejte se znovu na obrazek 3.1. Va§ program se sklada ze dvou tlacitek a textového popisku, ktery
reaguje na stisk jednoho ¢i druhého tlacitka. VSechny tfi tyto objekty vytvorite v ndstroji Interface
Builder. Protoze budete také psat néjaky zdrojovy kod, musi existovat néjaky zpusob, jakym bude vag
zdrojovy kdd interagovat s objekty, které vytvorite v nastroji Interface Builder, neni-liz pravda?

Samoztejmeé to tak je. Vase tfida fizeni se mize odkazovat na objekty v nib souboru prostfednictvim
specidlni instan¢ni proménné, které se rika outlet. Predstavujte si outlet jako ukazatel, ktery uka-
zuje na objekt v nib souboru. Predstavte si naptiklad, Ze jste vytvorili popisek v programu Interface
Builder a chcete zménit jeho text prostfednictvim zdrojového kédu. Kdyz outlet deklarujete a spo-
jite jej s objektem popisku, muzete outlet ve vasem kddu pouzit ke zméné textu popisku. Za chvili
vam ukazeme, jak se to déla.

@ Poznamka

Termin outlet je do cestiny jen obtizné prelozitelny. Jelikoz je navic zcela specificky pro prostre-
di Cocoa a Cocoa Touch, rozhodli jsme se jej nepreklddat a radéji jej, podobné jako framework,
pocestit. Pro ¢tenare tak bude snadnéjsi jak prace v aplikaci Interface Builder, tak pfipadné stu-
dovani bohaté dokumentace firmy Apple.

Objekty uzivatelského rozhrani ulozené v nib souboru mohou na druhou stranu spoustét special-
ni metody v fidici tfidé. Tyto specidlni metody se nazyvaji action methods — metody akci (zkrace-
né akce). Muzete naptiklad nastroji Interface Builder sdélit, ze pokud uZivatel uvolni stisk tlacitka
(odtahne svij prst od obrazovky) na misté, kde je tlacitko, ma se zavolat specifickd metoda akce ve
va$em zdrojovém kodu.

Jak jsme avizovali jiz na zacatku této kapitoly, aplikace Button Fun bude mit dv¢ tla¢itka a popisek.

Ve vagem zdrojovém kédu vytvorite outlet, ktery bude na popisek ukazovat a ktery vam bude umoz-
flovat ménit jeho text. Dédle vytvofime metodu s ndzvem buttonPressed:, ktera se spusti pokazdé,
kdyz uzivatel klepne na jedno z tla¢itek. Metoda buttonPressed: zméni text popisku tak, aby bylo
zfejmé, které tlacitko uzivatel stisknul.

K vytvoreni tlacitek a popisku pouzijete Interface Builder a pak s pomoci mysi spojite popisek s jeho
outletem a tlacitka s akci buttonPressed:.

Nez v$ak za¢nete programovat, projdéte si je$té nasledujici informace o outletech a akcich.

Outlety

Outlety jsou instanéni proménné deklarované prostiednictvim klicového slova 1B0utTet. Deklarace

T

outletu v hlavickovém souboru vasi tfidy fizeni miize vypadat takto:

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

Kli¢ové slovo 1BOutlet se definuje takto:

Jifndef IBOutlet
Jfdefine IBOutlet
ffendif
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Co to znamena? Pokud jde o kompildtor, IBOut1et neznamena nic. Jediny ucel tohoto kli¢ového slova
spociva v tom, Ze funguje jako informace pro Interface Builder, ktera fika, Ze se jednd o instan¢ni
proménnou, kterou chcete ptipojit k néjakému objektu v nib souboru. Kazda instan¢éni proménna,
kterou vytvorite a chcete pripojit k néjakému objektu v nib souboru, musi byt uvedena kli¢ovym
slovem IBOutlet. Kdyz Interface Builder oteviete, projde hlavickové soubory vasich projektd, najde
v nich toto slovo a umozni vam propojit vas zdrojovy kod s objekty v nib souboru na zékladé téchto
(a zadnych jinych) proménnych. Za chvili se naucite, jak v nastroji Interface Builder vytvorit spojeni
mezi outletem a objektem uZivatelského rozhrani.

Zmény v pouzivani outleti
V prvni verzi této knihy klicové slovo 1BOut1et vzdy predchazelo deklaraci instanéni proménné:

IBOutlet UIButton *myButton;

Mezi tim vSak spole¢nost Apple ve svych vzorovych zdrojovych kédech zacala presouvat klicové slovo
IBOutlet do deklarace atributl:

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

Pouzit mGzete oba zpusoby a vétsinou mezi nimi neni ve vysledku zadny rozdil — az na jednu vyjimku.
Deklarujete-li atribut s jinym nazvem, nez ma instanc¢ni proménnd, ktera za nim stoji (coz Ize provést
v direktivé @synthesize), musite klicové slovo I1BOut1et umistit do deklarace atributu, chcete-li,
aby spravné fungovalo. Pokud mate potize koncepci atributu pochopit, nebojte se, budeme se ji za
chvili podrobnéji vénovat.

Ackoliv Ize pouzit oba vyse uvedené postupy, fidime se pravidlem firmy Apple a klicové slovo 1BOutTet
umistujeme vzdy do deklarace atributu.

Vice informaci o novych vlastnostech atributt v Objective-C najdete v druhém vydani knihy Objective-C

on the Mac, kterou napsali Mark Dalrymple a Scott Knaster (Apress 2008), a v manualu The Objective-C
2.0 Programming Language, ktery je dostupny na webu spole¢nosti Apple uréeném pro vyvojére:

http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Conceptual/ObjectiveC/ObjC.pdf

Akce

Akce jsou metody, které jsou soucasti tfidy fizeni. Pti jejich deklaraci se také pouziva zvlastni klico-

vé slovo — IBAction — které fikd nastroji Interface Builder, Ze tato metoda je akei a lze ji spustit pro-
sttednictvim ovladaciho prvku. Deklarace metody akce obvykle vypada takto:

- (IBAction)doSomething:(id)sender;

Konkrétni nazev metody mtize byt jakykoliv, ale typ jejiho vysledku musi byt IBAction, coz je stej-
né, jako kdyz deklarujete typ vysledku jako void. Jednd se o jiny zptsob, jak sdélit, Ze metoda akce
nevraci Zddnou hodnotu. Vstupem metody akce je obvykle jeden parametr, ktery se obvykle defi-
nuje jako id a kterému se obvykle ptifadi nazev sender. Ovlddaci prvek, ktery akci spousti, pouzije
parametr sender k tomu, aby pfedal odkaz na sebe sama. Kdyz je tedy napriklad volani vasi meto-
dy akce vysledkem stisknuti tlacitka, bude parametr sender obsahovat odkaz na specifické tlacitko,

které uzivatel stisknul.

Jak za chvili uvidite, va$ program bude parametr sender pouzivat pro nastaveni textu popisku na
»Leve“ nebo ,,Prave” v zavislosti na tom, které tlacitko uzivatel stisknul. Pokud nepotiebujete védét,
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ktery ovladaci prvek metodu zavolal, muzete také akéni metody definovat bez parametru sender.
Takova deklarace by vypadala takto:

- (IBAction)doSomething;

Ale nic se nestane, kdyz metodu akce deklarujete s parametrem sender, a pak jej nevyuzivate. Prav-
dépodobné se setkate se spoustou zdrojového kodu, ktery takto funguje, protoze diive metody akce
v Cocoa musely akceptovat parametr sender, at uz jej pouzivaly, ¢i nikoliv.

Pridavani akci a outletti do tfidy Fizeni vzhledu

Kdyz tedy nyni vite, co to jsou outlety a akce, pojdte jeden outlet a jednu akci pfidat do tfidy fizeni.
Abyste mohli ménit text popisku, budete potfebovat outlet. Pro tla¢itka nebudete outlet potfebovat,
protoZe je nebudete nijak ménit.

Deklarujete také jedinou metodu akce, kterou budou volat obé tladitka. I kdyZ ma mnoho ovlada-
cich prvka své vlastni metody akci, mtiZete také pouzit jednu metodu akce ke zpracovani vstupu
z vice ovladacich prvkda, coz udélate i v tomto pripadé. Vase akce zjisti nazev tlacitka z jeho parame-
tru sender a pouzije zasuvku popisku ke nastaveni jeho textu podle stisknutého tlacitka. Za chvili
vam ukazeme, jak se to déla.

@ Poznamka

Protoze Xcode pro vas vytvorii soubory, které jiz obsahuji ¢ast zdrojového kédu, ktery budete
potiebovat, budete ¢asto doplriovat zdrojovy kéd do jiz existujiciho souboru. Kdyz v knize nara-
zite na vypis zdrojového kddu, jako ndsledujici kéd ze souboru Button_FunViewController.h, je
vzdy jeho ¢ést, kterd je zapsana normd1nimfonte jiz v souboru predpfipravena. Tu¢nym fontem
je pak vytistén zdrojovy kod, ktery musite do souboru pridat.

Jdéte na to a pridejte do souboru Button_FunViewController.h nasledujici zdrojovy kéd:

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface Button_FunViewController : UIViewController {
UILabel *statusText;

}

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

- (IBAction)buttonPressed:(id)sender;

@end

Pokud jste jiz s jazykem Objective-C 2.0 nékdy pracovali, pravdépodobné jiz znate deklaraci
@property; pokud ne, mozna vam tento radek pfijde ponékud zvlastni. Ale nebojte se, koncepce
atributti je v Objective-C opravdu jednoduchd. Pojdte se na ni v rychlosti podivat, protoze atributy
jsou v Objective-C relativné nové a budete je v této knize velmi ¢asto pouzivat. Dokonce i kdyz jste
jiz mistr v jejich pouzivani, ¢téte prosim déle, protoze se dozvite nékteré informace specifické pro
Cocoa Touch, které se vam budou hodit.

Atributy v Objective-C
Predtim, nez byly atributy do Objective-C ptidany, programatofi tradi¢né definovali pary metod,
které nastavovaly a navracely hodnoty pro kazdou instan¢ni proménnou ve tfidé. Tyto metody se
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souhrnné nazyvaji pristupové metody (accessors) a jsou dvé — navratova (anglicky getter ¢i acces-
sor) a nastavovaci (setter ¢i mutator) a mohou vypadat naptiklad néjak takto:
- (id) foo f
return foo;
}
- (void) setFoo: (id) aFoo {
if (aFoo != foo) {
[aFoo retainl];
[foo release];
foo = aFoo;

}

Ackoliv tento pristup je stdle plnohodnotny, deklarace @property vam nyni umoznuje dat tomuto
unavnému procesu vytvareni navratovych a nastavovacich metod sbohem. Deklarace @property,
kterou jste pravé napsali, spolu s dal$imi deklaracemi v implementa¢nim souboru (@synthesize),
které vam za chvili ukdZeme, sdéli kompilatoru, aby navratové a nastavovaci metody vytvotil pii
kompilaci. Stéle musite deklarovat instan¢ni proménné, které za nimi stoji, ale jiz nemusite defino-
vat ndvratové ani nastavovaci metody.

V této deklaraci nasleduji za klicovym slovem @property volitelné parametry uzaviené v kulatych
zavorkach. Tyto parametry dale definuji, jakym zptsobem kompilator vytvori ndvratové a nastavo-
vaci metody. Volitelné parametry pouzité v nasi deklaraci se budou pti definovani atributii v aplika-
cich pro iPhone objevovat ¢asto:

@property (nonatomic, retain) UlLabel *statusText;

Prvni z obou volitelnych parametrd, retain, fika kompilatoru, aby zaslal jakémukoliv objektu, které-
mu tento atribut pfidélite, zpravu, Ze ma pridrzet (retain) instan¢ni proménnou. Instanéni promén-
nd, kterd stoji za vasim atributem, tak nebude odstranéna z paméti, dokud ji budete pottebovat. To je
dalezité, protoze vychozi chovani (assign) je navrzeno pro potteby spoluprace s automatickou spravou
paméti, coz je vlastnost Objective-C, kterd neni pro iPhone v soucasné dobé k dispozici. Takze kdyz
definuje néjaky atribut, ktery je objektem (protikladem takového atributu je napriklad jednoduchy
datovy typ int), méli byste v seznamu volitelnych parametra uvést retain. Kdyz deklarujete atribut
pro int, float a nebo jiny jednoduchy datovy typ, nemusite volitelné parametry uvadét.

Druhy z volitelnych parametri, nonatomic, méni zptisob, jakym se generuji navratové a nastavova-
ci metody. Abychom pfili§ nezachdzeli do podrobnosti, feknéme, ze ve vychozim nastaveni se tyto
metody vytvaii s dodate¢nym zdrojovym kédem, ktery se hodi pti psani programi s vice vlakny.
Tento dodate¢ny zdrojovy kdd, i kdyz ho neni mnoho, je v§ak zbyte¢ny, kdyz deklarujete ukazatel na
objekt uzivatelského rozhrani, takze kdyz pouzijete volitelny parametr nonatomic, udetfite tak tro-
chu zbyte¢né prace. Nékdy bude potteba tento parametr vynechat, ale obecné vzato budete pfi psani

aplikaci pro iPhone tento parametr vét§inou pouzivat.

Objective-C 2.0 ma dalsi ptijemnou vlastnost, kterou budete vyuzivat spolu s atributy. V této verzi
jazyku je mozné pouzivat teCkovou notaci. Tradi¢né, kdyz jste chtéli vyuzit ndvratovou metodu,
poslali jste objektu zpravu podobnou této:

myVar = [someObject fool;

Tento pristup je stale plné vyuzitelny. Ale kdyz definujete atribut, mtZete také pouzit teckovou nota-
ci, podobné jako v jazycich Java, C++ a C#:
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myVar = someObject.foo;

Z pohledu kompilatoru jsou tyto dva ptikazy uplné identické; pouzivejte ten z nich, ktery je pro vas
prirozenéjsi. Teckovou notaci lze vyuzit i v pfipadé nastavovacich metod. Nasledujici ptikaz:

someObject.foo = myVar;

ma identickou funkci jako tento ptikaz:

[someObject setFoo:myVar];

Deklarace metody akce

vrovs

Po deklaraci atributu jste do zdrojového kédu pridali dalsi radek:
- (IBAction)buttonPressed: (id)sender;

Toto je deklarace vasi metody akce. Kdyz sem deklaraci umistite, informujete ostatni tfidy a Inter-
face Builder o tom, Ze vase tfida md metodu akce s ndzvem buttonPressed:.

Pridavani akci a outleti do implementac¢niho souboru

Préce na hlavickovém souboru fidici tfidy je prozatim hotova, takze jej ulozte a potom jednou klepné-
te na implementac¢ni soubor tfidy - Button_FunViewController.m. Soubor by mél mit tento obsah:

f#import "Button_FunViewController.h"

@implementation Button_FunViewController

/*

// Vyhrazeny inicializator. Zméfite, chcete-1i provést nastaveni,

// kterd je treba udélat pred nactenim réamce.

- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle:

(NSBundle *)nibBundleOrNil {

if (self=[super initWithNibName:nibNameOrNil bundle:nibBundleOrNil]) {
// Inicializace specificka pro objekty této tridy.

}

return self;

}

*/

/*

// Implementujte loadView, chcete-1i vytvorit hierarchii ramce programove,
// bez pouZiti nib souboru.

- (void)loadView {

}

*/

/*

// Implementujte viewDidLoad, chcete-11 po nacteni ramce provést dodatecna
// nastaveni, obvykle z nib souboru.

- (void)viewDidLoad {

[super viewDidLoad];

}

*/

/*

// Iménte, chcete-11 umoZnit jinou orientaci ramce neZ vychozi svislou.
- (BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation:
(UllnterfaceOrientation)interfaceOrientation {

// Vraci YES pro podporované orientace.

return (interfaceOrientation == UlInterfaceOrientationPortrait);

}
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*/

- (void)didReceiveMemoryWarning {

// Uvolni rdmec vzhledu, pokud nemd nadfazeny ramec.

[super didReceiveMemoryWarningl;

// Uvolnéte data z vyrovndvaci paméti, nepouzivané obrazky ap.
}

- (void)viewDidUnload {

// Uvolnéte jakékoliv pridrZzené rdmce vnorené do ramce hlavniho.
// napriklad self.myOutlet = nil;

}

- (void)dealloc {

[super dealloc];

}

@end

@ Poznamka

Komentare v nové vytvorenych souborech budou samoziejmé anglicky, ale my jsme vam je pro
zacatek prelozili, abyste se mohli soustiedit na samotny kéd a ne na preklad komentard.

Spole¢nost Apple sem predptipravila nékteré metody, jejichz implementaci pravdépodobné zmé-
nite neboli prekryjete (override), a zahrnula jejich zdklady do implementa¢niho souboru. Nékteré
z nich jsou oznacené jako komentéfe a Ize je podle potieby bud opét zaradit do proveditelné sekce,
nebo vymazat. Metody, které jako komentare oznacené nejsou, vyuziva bud Sablona, nebo se obec-
né vyuzivaji tak Casto, ze sem byly zafazeny proto, abyste usetfili ¢as potiebny k jejich napsani. Pro
tuto aplikaci nebudete potfebovat Zadnou z metod oznacenych jako komentat, takze je pojdte sma-
zat, coZ zkrati zdrojovy kod a zptehledni vklddani kodu nového.

@ Poznamka

Anglicky temin override je velmi ¢asto chybné prekladan jako potlaceni, s ¢imz jste se jiz pravdé-
podobné setkali. Jeho skutecny vyznam je ale zcela jiny, metody, které ,overridnete’, rozhodné
nijak nepotlacujete, prosté a jednoduse zménite jejich implementaci, ¢imz prekryjete plvodni
implementaci v rodi¢ovské tridé.

Kdyz jsou tedy tyto metody smazané, pridejte do souboru nasledujici zdrojovy kéd. Az to budete
mit, fekneme vam, co jste vlastné udélali:

#import "Button_FunViewController.h"

@implementation Button_FunViewController
@synthesize statusText;

- (IBAction)buttonPressed:(id)sender {
NSString *title = [sender titleForState:UIControlStateNormall];
NSString *newText = [[NSString alloc] initWithFormat:
@"%@ tlacitko stisknuto."”, titlel;
statusText.text = newText;
[newText release];
}
- (void)didReceiveMemoryWarning {
[super didReceiveMemoryWarningl; // Uvolni ramec vzhledu, pokud
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// nemd nadrazeny réamec.
// Uvolnéte data z vyrovnavaci paméti, nepouzZivané obrazky ap.
}
- (void)viewDidUnload {
// Uvolnéte jakékoliv pridrZzené ramce vnorené do ramce hlavniho.
// napriklad self.myOutlet = nil;
self.statusText = nil;
}
- (void)dealloc {
[statusText releasel;
[super dealloc];
}

@end

Hotovo? Tak se pojdte podivat na nové pfidany zdrojovy kod. Nejprve jste do kédu ptidali tento
radek:
@synthesize statusText;

Tento radek fika kompilatoru, aby automaticky vytvoril navratovou a nastavovaci metodu. Tento

1¢c

radek vytvori ve vasi tfidé dvé ,neviditelné“ metody: statusText asetStatusText:. Sicejste je sami
nenapsali, ale pfesto jsou pripravené k pouziti.

Dalsi nova soucast zdrojového kédu predstavuje implementaci vasi metody akee, ktera se bude volat,
kdyz uzivatel stiskne jedno z tlacitek:

- (IBAction)buttonPressed: (id)sender {
NSString *title = [sender titleForState:UIControlStateNormall];
NSString *newText = [[NSString alloc] initWithFormat:
@"%@ tlacitko stisknuto.", titlel;
statusText.text = newText;
[newText releasel];

Pamatujte, Ze metod¢ akce se jako parametr pieda ovladaci prvek nebo objekt, ktery ji zavolal. Takze
ve va$i aplikaci bude parametr sender vzdy odkazovat na stisknuté tlacitko. To je velmi Sikovny
mechanismus, ktery umoziuje, aby jedna metoda akce obsluhovala vstup z vice ovladacich prvka
- coZ je presné to, co zde délate: obé tlacitka volaji tuto metodu, a které z nich to je, ur¢uje hodnota

7wz

parametru sender. Prvni fddek této metody vytahne z parametru sender nazev tlacitka:

NSString *title = [sender titleForState:UIControlStateNormall;

@ Poznamka

Kdyz pozadujete informaci o nazvu tlacitka, musite zadat jeden z jeho moznych stavi. Mozné
stavy ovladaciho prvku jsou ctyfi: normal, coz znamend, zZe je ovladaci prvek aktivni, ale zrov-
na se nepouziva; highlighted, coz znameng, ze je ovladaci prvek stisknut, nebo jinak aktivovan;
disabled, coz znameng, Ze tento ovladaci prvek neni aktivni a nelze jej pouzit; a selected, coz je
stav, ve kterém se mohou nachézet pouze nékteré ovladaci prvky a ktery znamend, ze je ovlada-
ci prvek vybrany. UIControlStateNormal reprezentuje normalni stav ovladaciho prvku a jde
o stav, ve kterém budete ovladaci prvky vétsinou pouzivat. Kdyz hodnoty pro ostatni stavy neu-
vedete, budou mit stejnou hodnotu jako stav normal.

Poté vytvofite novy fetézec zalozeny na nazvu tlacitka:
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NSString *newText = [[NSString alloc] initWithFormat:
@"%@ tlacitko stisknuto.", titlel;

Tento novy fetézec bude obsahovat nazev tlacitka a text ,tlacitko stisknuto.” Takze kdyzZ stisknete
tla¢itko s nazvem ,,Leve®, bude tento fetézec obsahovat text ,Leve tlacitko stisknuto.

@ Poznamka

Ackoliv operacni systém i jazyk Objective-C pIné podporuji znakovou sadu Unicode, pfi zadavéani
textu do statickych fetézcG musite vystacit se standardni ASCll sadou, kterd nepodporuje diakri-
tiku. Aby se nam nemichal text s a bez diakritiky, nechame i nazvy tlacitek a dalsich prvkd uziva-
telského rozhrani bez ni. Stejné tak budeme postupovat i v dalsich pfikladech a kapitolach. Jak
zadavat ve zdrojovém kddu text s diakritikou, se dozvite v kapitole 17, ktera pojednava o lokali-
zaci aplikaci. Nebojte se, jak uvidite, je to velmi jednoduché, jelikoz navrhafi prostiedi NeXTSTEP
jiz v osmdesatych letech proziravé pocitali s moznosti aplikaci v jinych jazycich nez v anglictiné.

Déle nastavite jako text popisku tento novy fetézec:

statusText.text = newText;

V tomto pripadé se pouziva teckovd notace, ale prikaz je mozné zapsat také takto: [statusText
setText:newText];. Nakonec uvolnite fetézec:

[newText release];

Nutnost uvolnéni objektt poté, co jste s nimi hotovi, nelze podcenovat. iPhone je zafizeni s velmi
omezenymi prostfedky a dokonce i malé iniky paméti mohou zpusobit zhrouceni vasi aplikace. Méli
bychom také zdtiraznit, Ze jste neudélali toto:

NSString *newText = [NSString stringWithFormat:
@"%@ tlacitko stisknuto.", titlel;

Tento zdrojovy kod by fungoval uplné stejné jako ten, ktery jste pouzili. Metody tfid, jako je tato,
se nazyvaji konvencni metody (convenience nebo factory methods). Tyto metody vraci automa-
ticky uvolnény objekt. Ridite-li se obecnym pravidlem pro vyuZivani paméti, které tik4, Ze ,,pokud
jste néjakou pamét nealokovali nebo neptidrzujete jeji obsah, neméli byste ji ani uvolnovat®, nemu-
site tyto objekty, které se z paméti uvolnuji automaticky, uvolniovat manudlné, aniz byste je zdmérné
v paméti uchovévali, a vysledkem jejich vyuziti je ¢asto kratsi a ¢itelnéjsi zdrojovy kdd.

Avsak pouziti téchto konven¢nich metod znamena zvys$eni nakladd, protoze vyuzivaji automaticky
zasobnik pro automatické uvolnovani paméti. Pamét alokovana pro automaticky uvolnované objek-
ty ztstane alokovand jesté néjakou dobu poté, co jiz s témito objekty nepracujete. V pripadé aplikaci
pro systém Mac OS X, ktery vyuziva swap soubory a ma k dispozici relativné mnoho fyzické pamé-
ti, jsou ndklady vynaloZené na automatické uvolnovani objektti zanedbatelné, ale v ptipadé iPhonu,
mohou mit tyto objekty $kodlivy vliv na zptsob, jakym vase aplikace pamét pouziva. Automaticky
zasobnik se vyplati pouzivat, ale pouze pokud to opravdu potiebujete a ne pouze proto, abyste uset-
fili jeden nebo dva radky zdrojového kodu.
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@ Poznamka

Pozor, nezaménujte automatickou spravu paméti (garbage collection), ktera v iPhone OS neni
k dispozici, s automaticky uvolriovanou paméti neboli automatickym zasobnikem (autorelease
pool), ktery k dispozici je. Podrobnosti o obou technologiich se dozvite napfiklad v dokumen-
tech Memory Management Programming Guide for Cocoa a Garbage Collection Programming Guide,
které naleznete na vyvojarskych strankach firmy Apple.

Dal$i novou soudasti, kterou jste do programu pridali, je tento radek:

self.statusText = nil;

Tohoto radku si zatim moc nevsimejte, k ¢emu je potteba, vam vysvétlime v nasledujici kapitole. Pro-
zatim si jenom zapamatujte, Ze musite nastavit vSechny outlety ve vasi tfidé v metodé viewDidUnload
nanil.

Qo
Pokud vas sprava paméti v Obective-C trochu mate, méli byste si projit prvni z vyse uvedenych

dokumentl. Dokonce i malé mnozstvi Gnikd paméti mize v aplikaci pro iPhone zpUsobit vel-
kou spoust.

Posledni véci, kterou jste udélali, bylo uvolnéni outletu v metodé dealloc:

[statusText release];

Uvolnéni této polozky vam miize pfipadat ponékud zvlastni. Mozna si myslite, Ze kdyz jste ji nevy-
tvotili, neméli byste byt odpovédni za jeji uvolnéni. Pokud jste jiz dfive pracovali se star§imi verze-
mi Cocoa a Objective-C, mate mozna pocit, Ze to, co délate, je uplné $patné. Avsak protoze jste pro
kazdy z outlett implementovali atributy a pouzili jako jeden z jejich volitelnych parametrii retain,
je tieba outlet uvolnit. Interface Builder pouZije pti pfifazovani outletil vasi vygenerovanou nastavo-
vaci metodu a tato metoda bude pridrzovat objekt, ktery je ji pfifazen, takze je duleZité outlet uvol-
nit, abyste zabranili tnikim paméti.

Pfedtim, nez budete pokracovat, soubor nezapomerite ulozit. Az jej ulozite, stisknéte 38+B a zkom-
pilujte jej, abyste se mohli ujistit, Ze jste pfi psani neudélali Zddnou chybu. V ptipadé, ze se soubor
nezkompiluje, se vratte zpét a porovnejte zdrojovy kod v knize s vasim vlastnim.

Vnorovani zprav
Néktefi vyvojafi casto v Objective-C vnofuji zpravy. Napiiklad byste se mohli setkat s podobnym zdro-
jovym kédem, jako je tento:

statusText.text = [NSString stringWithFormat:@"%@ button pressed.",
[sender titleForState:UIControlStateNormalll;

Tento jediny radek zdrojového kddu funguje Uplné stejné, jako ctyri radky, které tvofi vasi metodu
button-Pressed:. Kvdli ¢itelnosti nebudeme s vyjimkou volani zprav alloc a init, které jsou
podle tradi¢ni konvence témér vzdy vnorené, v této knize v drtivé vétsiné pripadd zpravy v piikla-
dech zdrojovych kédd vnorovat.
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Delegat aplikace

Dalsi dva soubory ve slozce Classes implementuji delegata vasi aplikace. Cocoa Touch vyuziva dele-
gaty velmi casto. Delegati jsou tfidy zodpovédné za provadéni urcitych operaci pro jiné objekty. Dele-
gat aplikace vam umoznuje provadét uréité operace v konkrétnich predefinovanych okamzicich pro
tridu UIApplication. Kazda aplikace pro iPhone ma jednu jedinou instanci tfidy UIApplication,
kterd je zodpovédna za jeji chod a zaji$tuje jeji funkcionalitu, jako je napfiklad smérovani vstupu na
pfislusnou tfidu ptislusného ovladaciho prvku.

Trida UIApplication je standardni soucasti frameworku UIKit a vét$inou pracuje skryté, takze se
ji obvykle nemusite zabyvat. V urcitych presné definovanych okamzicich v$ak tfida UTApplication
vold specifické metody delegata, pokud je delegét k dispozici, a disponuje pfislusnou metodou. Pokud
naptiklad potfebujete pouzit zdrojovy kod, ktery se provede tésné predtim, nez se aplikace ukon-
¢i, implementujete metodu applicationWillTerminate: do delegata vasi aplikace a umistite do ni
tento kod. Tento zptisob delegovani umoznuje vasi aplikaci implementovat bézné zptsoby chovani,
aniz byste museli pouzit podtfidu tfidy UIApplication a nebo dokonce museli néco védét o tom,
jak tato tfida uvnitf funguje.

Klepnéte na Button_FunAppDelegate.h v tabuli Groups & Files a podivejte se na obsah hlavickového
souboru delegata aplikace. Obsah souboru by mél vypadat néjak takto:

#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

Tento soubor nemusite nijak ménit a po implementaci vasi tfidy fizeni by vam méla byt vétsina jeho
obsahu povédoma. O jednom fadku jeho zdrojového kédu je vsak vhodné se zminit podrobnéji:

@interface Button_FunAppDelegate : NSObject <UIApplicationDelegate> {

Vidite hodnotu uvedenou mezi ostrymi zavorkami? To znamend, Ze tato tfida odpovida proto-
kolu s nazvem UIApplicationDelegate. Stisknéte klavesu Option a najedte kurzorem na slovo
UIApplicationDelegate. Va§ kurzor by se mél zménit na zaméfova¢; jakmile se kurzor zméni,
poklepejte mysi. Otevie se program pro prochazeni dokumentaci a zobrazi dokumentaci protokolu
UlAppTlicationDelegate (viz obr. 3.3). Stejny trik funguje s tfidami, protokoly a ndzvy kategorii, stejné
jako s nazvy metod, které se zobrazuji v tabuli editoru. Jednoduse stisknéte klavesu Option a pokle-
pejte na vybrané slovo; dokumentace pro toto slovo se otevie v okné pro prochazeni dokumentaci.

vevrs

Ur¢ité se hodi naucit se jednoduse zobrazit dokumentaci, ale jesté dtlezitéjsi je samotna dokumenta-
ce pro tento protokol. Najdete v ni seznam metod, které 1ze v delegatu aplikace implementovat, a kdy
se tyto metody volaji. Pravdépodobné stoji za to, abyste si jejich popis precetli.
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@ Poznamka

Pokud jste jiz dfive pracovali s Objective-C, ale s verzi 2.0 pracujete poprvé, méli byste védét,
ze protokoly nyni mohou specifikovat volitelné metody. Protokol UIApplicationDelegate
obsahuje mnoho volitelnych metod, které nemusite v delegatu aplikace implementovat, pokud
k tomu nemate davod.

Q UlApplicationDelegate [X)
m Title  Full-Text ‘ VAR TETIT Selected Doc Sets | LUNETTFTERTLY ObjC, C++, IS, © | Starts With @51 Exact

I SymbolName & Chass [Language [Tyoe Io
» Apple Mac 05 X 10.5 ﬂ UlApplicationDelegate Objective-C Protocol iPhone OS Li...
» Apple Xcode 3.1 I3 UApplicationDelegate Objective-C Protocol iPhone OS Li..
» Apple iPhone OS5 2.0
» Apple iPhone 05 2.1
» Apple iPhone 05 2.2 | <1 » | 2 wapplicati Protocol Reference & UlApplicationDelegate & [
» Apple iPhone 05 2.2.1 = - &
v Apple Phone 05 3.0 umppiicationveiesate | J|ApplicationDelegate Protocol
iPhone 053.0 . ( cer Protocol Reference
) B Reference
BOOKMARKS .
Xcode Release Notes S
Xcode User Default Reference > e Conforms to NSObject
ot Release Notaz * Instance Methods
Xcode User Default Reference Revision History Framework /System/Library/Frameworks/ UIKit.framework
3 Index
Kit Refe
O z b Availability Available in iPhone QS 2.0 and later.
Foundation Reference Companion Guide
Xcode Build Settings Notes iPhone OS Pr i Ce ion guide iPhone QS Programming Guide
Xcode Expert Preferences Notes Guide
Web Kit Reference Declared in UlApplication.h
Search Kij
arch Kit Related sample code BubbleLevel
GLSprite
PageControl
TableViewSuite
Touches
Overview
Important: This is a preliminary document for an APl or technology in
development. Although this document has been reviewed for technical accuracy, it
is not final. Apple is supplying this information to help you plan for the adoption of
the technologies and pr ing interfaces described herein. This informatien is | o
subject to change, and software implemented according to this document should 12
#-) + | Il be tested with final operating system software and final documentation. Newer | 13
iPhone OS Library » Topics ~ Data Mana » Event Hanc » UlApplicationDelegate Protocol Reference » Delegate Protocol Found 2 4

Obrazek 3.3 Dokumentace protokolu UlApplicationDelegate otevienda v programu pro prochazeni dokumentaci

Klepnéte na Button_FunAppDelegate.m a podivejte se na implementaci delegata aplikace. Méla by
vypadat takto:

#import "Button_FunAppDelegate.h"
#import "Button_FunViewController.h"

@implementation Button_FunAppDelegate

@synthesize window;
@synthesize viewController;
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- (void)applicationDidFinishLaunching: (UIApplication *)application {
// Na tomto misté miZete nastavit aplikaci po jejim spuSténi
[window addSubview:viewController.view];

[window makeKeyAndVisiblel;

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

[super dealloc];

}

@end

Pfimo uprostied souboru vidite, ze delegat vasi aplikace implementuje jednu z metod protokolu:
metodu applicationDidFinishLaunching:, kterd se, jak asi uhddnete, zavold hned po tom, co apli-
kace dokon¢i vechnu praci s nastavenim a je pfipravend zacit interagovat s uzivatelem.

Verze metody applicationDidFinishLaunching: ve vasem delegatu pridavé ramec fizeny tfidou
Button_FunViewController.h jako vnofeny ramec do hlavniho okna aplikace a ¢ini jej viditelnym
v podobé, ve které bude vimi navrzeny ramec vidét uzivatel. Aby tomu tak bylo, nemusite sami nic
délat; ve zajisti zdrojovy kod, ktery se vygeneroval jako soucast $ablony, kterou jste pouzili pro tento
projekt.

Pouze jsme vam chtéli ukazat nékteré vlastnosti delegatii aplikaci a jak v§e dohromady funguje.

Uprava souboru MainWindow.xib

Zatim jsme se podivali na ¢tyfi soubory ve slozce Classes vaseho projektu (dva soubory s pfiponou
.m a dva s pfiponou .h). V predchozich kapitolach jste jiz pracovali se dvéma ze tf'i soubort ve sloz-
ce Resources. Vidéli jste ekvivalent souboru Button_Fun-Info.plist, kdyz jste ptidavali do vaseho pro-
jektu ikonu, a ekvivalent souboru Button_FunViewController.xib, kdyz jste pfidavali do aplikace vas
popisek ,, Ahoj svete!*

Ve slozce Resources je jesté jeden soubor, o kterém bude-
me mluvit nyni. Soubor Main Window.xib ma na svédo-
mi, Ze se delegat vasi aplikace, jeji hlavni okno a instance
tridy ridici zobrazovany ramec vytvori za béhu progra-
mu. Pamatujte, Ze tento soubor je dodavan jako soucast
$ablony projektu. Nemusite v ném nic délat ani ménit.
Jedna se pouze o moznost sledovat, jaké operace pro- @

File's Owner First Responder Button_Fun A._.

bihaji na pozadi tvorby aplikace, abyste si mohli udélat
lepsi celkovy obrazek.

Button_ Fun V... Window
Rozbalte slozku Resources v tabuli Groups & Files pro-
stfedi Xcode a poklepejte na soubor MainWindow.
xib. Jakmile se otevie Interface Builder, podivejte se ~ Obrazek 3.4 Okno MainWindow.xib vasi
na hlavni okno nib souboru - okno oznacené jako aplikace v nastroji Interface Builder
MainWindow.xib, které by mélo vypadat stejné jako

na obrazku 3.4.
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Prvni dvé ikony v tomto okné byste méli poznat, jiz jsme o nich mluvili v druhé kapitole. Vzpomen-
te si také, ze vSechny ostatni ikony reprezentuji objekty, které se vytvori, kdyz se nib soubor nacte.
Pojdte se podivat, co predstavuje druha, tieti a ¢tvrtd ikona v okné.

@ Poznamka

Dlouhé nazvy se ve vychozim ramci hlavniho okna nib souboru zobrazuji ofiznuté (viz obr. 3.4).
Kdyz na chvili zastavite kurzor nad ikonou v okné, objevi se okénko s iplnym nazvem souboru.
Vsimnéte si také, Ze nazvy zobrazené v hlavnim okné nemusi nutné odpovidat tfidam, které za
objekty stoji. Vychozi nézev nové instance bude obvykle néjakym zptsobem odkazovat na tridu,
ktera za touto instanci stoji, avsak ndzvy instanci Ize ménit a ¢asto se tak i déje.

Treti ikona reprezentuje instanci delegéta Button_FunAppDelegate. Ctvrta ikona reprezentuje instan-
ci t¥idy fizeni Button_FunViewController. A kone¢né pata ikona reprezentuje jedno jediné okno
vasi aplikace (instanci ttidy UIWindow). Tyto tfi ikony indikuji, Ze kdyzZ se nib soubor nacte, bude mit
vage aplikace jednu instanci delegata — Button_FunAppDelegate; jednu instanci ttidy fidici ramec
vzhledu - Button_FunViewController; a jednu instanci tfidy UIWindow (tfidy, kterd reprezentu-
je jediné okno aplikace). Jak vidite, Interface Builder toho umi mnohem vic, nez jen vytvaret prvky
uzivatelského rozhrani. Umoznuje vam vytvaret také instance jinych tfid. To je neuvétitelné vykon-
nd vlastnost. Kazdy rddek zdrojového kodu, ktery nenapisete, je fadek, pro ktery nemusite provadét
ladéni a nemusite ho udrzovat. Zde vytvarite tfi instance objektd pfi spusténi aplikace, aniz byste
museli napsat jediny fadek zdrojového kédu.

Dobtre, to je vSe, co jsme vam zde chtéli ukazat, pratelé, pojdme dal. Ujistéte se, Ze jste tento nib sou-
bor zavfeli. A pokud budete pozadani o jeho ulozZeni, aZ jej budete zavirat, zvolte ,No°, protoze jste
v ném neméli nic ménit.

Uprava souboru Button_FunViewController.xib

Nyni, kdyz vite, které soubory tvoii vas projekt a jaké koncepty je drzi pohromadé, obratte svou
pozornost k ndstroji Interface Builder a procesu konstrukce vaseho uzivatelského rozhrani.

Vytvoreni vzhledu v nastroji Interface Builder

V prostredi Xcode poklepejte na soubor Button_FunViewController.xib v tabuli Groups ¢ Files. Nib
soubor by se mél otevfit v programu Interface Builder. Ujistéte se, Ze se zobrazi knihovna. Pokud ne,
zobrazite ji tak, Ze zvolite v menu Tools polozku Library. Ujistéte se také, Ze je oteviené okno View
nib souboru. Pokud ne, poklepejte na ikonu s nazvem View v jeho hlavnim okné (viz obr. 3.5).

Nyni jste pfipraveni zac¢it navrhovat vase uzivatelské rozhrani. Pfetahnéte popisek (label) z knihov-
ny do okna zobrazujictho ramec, stejné jako jste to udélali v predchozi kapitole. Umistéte popisek
do levého dolniho rohu ramce tak, aby se dotykal levé a spodni modré pomocné ¢ary (viz obr. 3.6).
Potom jej roztahnéte tak, aby se prava strana popisku dotykala pravé pomocné ¢ary.
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Obrazek 3.5 Soubor Button_FunViewController.xib otevieny v programu Interface Builder

Wl

@ Poznamka etele - View

Tenké modré pomocné ¢ary vdm poméhaji postu-
povat pfi ndvrhu uzivatelského rozhrani v souladu
se souborem pravidel Apple Human Interface Guide-
lines (kterému se obvykle zkracené rika ,HIG"). Ano,
stejné jako v pripadé systému Mac OS X spole¢nost
Apple dodava soubor pravidel iPhone Human Inter-
face Guidelines pro navrh aplikaci pro iPhone. Soubor
pravidel HIG vam fika, jak byste méli (a neméli) navr-
hovat uzZivatelské rozhrani. Opravdu byste si méli tato
pravidla precist, protoze se jedna o hodnotné infor-
mace, které by mél znat kazdy navrhar aplikaci pro
iPhone. Najdete je na adrese http://developer.apple.
com/iphone/library/documentation/UserExperience/
Conceptual/MobileHIG/.

Az popisek umistite, klepnéte na néj a stisknéte 36+1 _Lapel
- otevie se inspektor. Zarovnejte text popisku na stred e View
tak, Ze klepnete na pfislusné tlacitko pro zarovnani textu

(viz obr. 3.7). Obrazek 3.6 Pouziti pomocnych &ar pfi
umistovani objektl
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Nyni poklepejte na popisek a smaite jeho text — dokud
uzivatel nestiskne jedno z tlacitek, nemél by mit popisek
zadny text.

~——, Round Rect Button - Intercepts
| touch events and sends an action
~——— message to a target object when it's...

Obrazek 3.8 Tlacitko Round Rect Button

v knihovné

Potom pretahnéte z knihovny do ramce dvé tladitka s ndzvem
Round Rect Button (viz obr. 3.8).

A00 = View

~
=2

Leve Prave

Obrazek 3.9 Hotovy rdmec
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Obrazek 3.7 Tlacitka pro zarovnani textu
v inspektoru

Umistéte tlacitka vedle sebe, zhruba uprostred ramce. Pfesné umisténi nehraje roli. Poklepejte na tla-
¢itko vlevo. Budete moci upravit text tlacitka. Dejte se do toho na nastavte jeho text a ,,Leve® Potom
poklepejte na pravé tlacitko a zmérite jeho text na ,,Prave® Vysledek by mél vypadat jako nas ramec

na obréazku 3.9.
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Propojeni vSeho dohromady

Nyni jsou vechny soudasti vaseho uzivatelského rozhrani hotové. Zbyva pouze vsechny propojit,
aby mohly spolupracovat.

Prvnim krokem je propojit objekt File's Owner a popisek v okné View. Pro¢ File’s Owner?

Kdyz se instance tfidy UIViewController nebo nékteré z jejich podtiid vytvoii, 1ze ji Fici, aby se inicia-
lizovala ze souboru nib. V $abloné, kterou jste pouzili, se tfida But ton_FunViewController nacte z nib
souboru Button_FunViewController.xib. Aby to tak bylo, nemusite nic délat; jde o vlastnost $ablony
projektu, kterou jste vybrali. V nasledujicich kapitolach vam ukazeme, jak tento proces presné fungu-
je. Protoze soubor Main Window.xib obsahuje ikonu, ktera reprezentuje Button_FunViewController,
instance ridiciho objektu Button_FunViewController se automaticky vytvori pfi spusténi vasi apli-
kace. Kdyz k tomu dojde, tato instance automaticky nacte soubor Button_FunViewController.xib do
paméti a stane se jeho vlastnikem.

Vyse jste jiz do tiidy Button_FunViewController, ktera je vlastnikem tohoto nib souboru, pridali
outlet. Nyni muiZete vytvorit spojeni mezi timto outletem a popiskem prostfednictvim ikony File’s
Owner. Pojdte se podivat, jak se to déla.

@ Poznamka

Pokud zatim proces nacitani nib souboru tpIné nechépete, je to v poradku. Tento proces je kom-
plikovany a budeme o ném mluvit a sledovat ho v nékolika dalSich kapitolach. Prozatim si pouze
zapamatujte, Ze tfida fizenf je vlastnikem nib souboru se stejnym nazvem.

P
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Obrazek 3.10 Tazeni kurzoru se stisknutou klavesou Control
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Propojeni outletii

2

Stisknéte klavesu Control, klepnéte na ikonu File’s Owner Yale Py
v hlavnim okné nib souboru a drzte tla¢itko mysi stisk- —
nuté. Jedte s kurzorem z ikony File’s Owner smérem do
hlavniho okna View. Méla by se objevit modra pomocnd
¢ara. Pokracujte v tazeni kurzoru, dokud nebude kur-
zor nad popiskem v okné View. Dokonce i kdyz popisek , ,
neuvidite, najednou se objevi, jakmile nad nim kurzor | Leve | | Prave |
bude (viz obr. 3.10).

Kdyz je kurzor nad popiskem, uvolnéte tlacitko mysi
a mélo by se objevit malé $edé menu, jako na obraz-
ku 3.11.

Vyberete z menu polozku statusText.

Tazenim kurzoru se stisknutou klavesou Control z ikony
File’s Owner nad objekt uzivatelského rozhrani jste pro-
gramu Interface Builder sdélili, Ze chcete propojit jeden AT
z outlett objektu File’s Owner s timto objektem, kdyZ se b

nib soubor nacte. V tomto pripadé je vlastnikem soubo-
rutiidaButton_FunViewControlleraoutlet této tfidy,  Obrazek 3.11 Menu pro vybér outletd

ktera nas zajima, je outlet statusText. Kdyz jste mysi

spojili objekt File’s Owner s objektem popisku a zvolili v menu outlet statusText, sdélili jste nastroji
Interface Builder, aby propojil outlet statusText ttidy Button_FunViewController s timto popis-
kem, takze kdykoliv se budete ve vasem zdrojovém kddu odkazovat na outlet statusText, budete
pracovat s timto popiskem. Dobré, 7e?

Specifikace akci

Nyni zbyva pouze identifikovat akce, které tato tlacitka spousti, a za jakych okolnosti k tomu dochazi.
Pokud néco vite o programovani v Cocoa pro Mac OS X, jste asi pfipraveni stisknout klavesu Cont-
rol a spojit tlac¢itka s ikonou Files Owner tazenim kurzoru opa¢nym smérem. Abychom byli upfim-
ni, mizZete to udélat, ale Ize to udélat i 1épe.

iPhone se od systému Mac OS X li$i a toto je jeden z okamzikd, kdy se tato odlisnost projevi. Na poci-
ta¢i Macintosh lze ovlddacimu prvku ptifadit pouze jedinou akci, ktera se typicky provadi ve chvili,
kdy je tento ovladaci prvek pouzit. Z tohoto pravidla sice existuji néjaké vyjimky, ale obecné ovla-
daci prvek spusti metodu akce ve chvili, kdy uZzivatel uvolni tlac¢itko mys$i za predpokladu, Ze kurzor
mysi se stdle nachdzi nad danym ovladacim prvkem.

Protoze ovladaci prvky v Cocoa Touch nabizi mnohem vice moznosti, je misto propojeni ovladaci-
ho prvku s pfislusnym objektem lepsi zvyknout si pouzivat inspektor propojeni (connection inspec-
tor), ktery muzete otevtit stiskem klédves 3+2, nebo prostfednictvim polozky Connection Inspector
v menu Tools. Klepnéte na tlacitko Leve a oteviete inspektor propojeni, viz obrazek 3.12.

Pod hlavi¢kou Events (udalosti) uvidite Gplny seznam udalosti, které potencionalné mohou akci spus-
tit. Chcete-li, mtzete ptiradit riznym udalostem rtizné akce. MtiZete napiiklad pouzit udalost Touch
Up Inside (uvolnéni tlacitka, kdyzZ je kurzor stdle nad nim) ke spusténi jedné akce a udalost Touch
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Drag Inside (stisknuti a potazeni uvnitf tla¢itka) ke spusténi
jiné. Vage situace je celkem jednoducha. Kdyz uzivatel stisk-
ne tlacitko, chcete zavolat metodu button:Pressed. Takze
kterou z udalosti na obrazku 3.12 mate pouzit?

Odpovéd, ktera nemusi byt na prvni pohled zfejma, zni
Touch Up Inside. Kdyz uzivatel odtahne prst od displeje
a pokud se misto, na kterém se displeje v tu chvili dotykal,
nachdazelo uvnitf oblasti tlacitka, provede tuto udalost. Vzpo-
mente si, co se stane ve vét§iné vasich aplikaci pro iPhone,
kdyz stisknete tlac¢itko a na posledni chvili si to rozmyslite.
Odjedete prstem z tlacitka predtim, nez jej uvolnite, Ze ano?
Meéli byste vasemu uzivateli umoznit to samé. Pokud je vSak

¥ Events

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

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

¥ Referencing Qutlets

Ol |OO000000000000

New Referancing Outlet

uzivateltv prst pti uvolnéni tlacitka stéle na stejném misté,
muzete to bezpe¢né povazovat za znamku toho, Ze chtél tla-
¢itko opravdu stisknout. 7]

Obrazek 3.12 Pouzitelné udalosti

Kdyz tedy vite, jakou udalost pouzit pro spusténi vasi akce,
4 Y ) p pro sp tlacitka v inspektoru propojeni

jak tuto udalost propojite se specifickou metodou akce?

Vidite v inspektoru ten maly krouzek napravo od polozky Touch Up Inside? Klepnéte do néj, podrz-
te tlacitko mysi stisknuté a odjedte z néj pry¢; klavesu Control tentokréat drzet nemusite. Méla by se
objevit $eda spojovaci ¢ara, podobné jako kdyz jste dfive spojovali outlety. Protahnéte tuto ¢aru nad
ikonu Files Owner, a az se objevi malé $edé menu, zvolte v ném polozku buttonPressed:. Pamatujte,
ze ikona File’s Owner reprezentuje tfidu, jejiz nib soubor upravujete. V tomto pripadé ikona File’s
Owner reprezentuje jedinou instanci tfidy Button_FunViewController vasi aplikace. Kdyz spojite
mys$i udalost tla¢itka s ikonou File’s Owner, fikate programu Interface Builder, aby se vybrana meto-
da zavolala ve chvili, kdy dojde ke specifikované udalosti. Takze kdyz uZivatel uvolni tlacitko, aniz
by z néj prstem odjel pry¢, zavold se metoda buttonPressed tfidy Button_FunViewController.

Udélejte to stejné s druhym tlacitkem a vysledek ulozte. Od této chvile, kdykoliv uzivatel stiskne
jedno z tlacitek, zavola se metoda buttonPressed:.

Testovani aplikace

Ulozte nib soubor a vratte se do prosttedi Xcode, abyste mohli aplikaci vyzkouset. Zvolte polozku Build
nad Run v menu Build. Vas$ zdrojovy kod by se mél zkompilovat a vase aplikace spustit v simulatoru
telefonu. Kdyz stisknete levé tlacitko, mél by se objevit na displeji text ,,Leve tlacitko stisknuto., jako
na obrazku 3.1. Kdy?z stisknete pravé tlacitko, mél by se objevit text ,,Prave tlacitko stisknuto.

Hotovo

Pfi programovani této jednoduché aplikace jste se naucili zaklady MVC, vytvareni a propojovani
outlett a akci, implementace objektt fidicich vzhled a pouziti delegata aplikaci. Naudili jste se, jak
spoustét metody akci pfi stisknuti tlacitka a jak zménit text popisku za béhu programu. Ackoliv je
aplikace, kterou jste naprogramovali, velmi jednoducha, zdkladni koncepty, které jste pfi jejim navr-

hu pouzili, jsou stejné jako koncepty, na kterych je zalozené vyuziti v§ech ovladacich prvkt iPhonu,
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a ne jenom tlacitek. Ve skute¢nosti budete stejnym zptisobem, jakym jste v této aplikaci pouzili tla-
¢itka a popisek, implementovat a vyuzivat vétSinu standardnich ovladacich prvka iPhonu.

Je velmi dilezité, abyste plné chapali vSe, co jsme vam v této kapitole ukazali a pro¢ jste to udélali.
Pokud né¢emu z vys$e uvedené problematiky nerozumite, vratte se zpét a projdéte si piislusnou ¢ast
znovu. Je to opravdu velmi dulezité! Pokud si nejste jisti, Ze rozumite vSemu, co jste az doposud vidéli,
budete pti navrhovani komplexnéjsich uzivatelskych rozhrani popsanych v nasledujicich kapitolach
této knihy jenom jesté vice zmateni.

V nasledujici kapitole se podivime na nékteré ze standardnich ovladacich prvka iPhonu. Diéle se
naucite, jak pouzivat varovani a sdélit jejich prostfednictvim uzivateli, ze se déje néco dulezitého,
a jak zjistit, ze by mél uzivatel provést néjakou volbu v menu predtim, nez bude pokracovat. Az
budete mit pocit, Ze jste pfipraveni pokracovat, pochvalte se za to, jaci jste skvéli studenti, a pokra-
Cujte dalsi kapitolou.
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