KAPITOLA 5

Tabulky

Ve 4. kapitole jste se blize seznamili s nékterymi z nejbéznéjsich komponentt gra-
fického uzivatelského rozhrani, po¢inaje tla¢itky a jednoduchymi poli pro zadavani
vstupu az po plnohodnotné textové editory. Zatim jsme vSak nemluvili o jedné z nej-
vét$ich a nejslozitéjsich tiid prostfedi Cocoa, o tfidé NSTableView — ramci tabul-
ky. V této kapitole se naudite tfidu NSTableView pouzivat ke zobrazovani dat celé
kolekce komponenttl, reagovat na zménu vybéru v tabulce provedenou klepnutim
na néktery z jejich radka a upravovat jeji hodnoty.

S ramcem tabulky se naucite pracovat pri rozsifovani aplikace VillainTracker, kte-
rou jste zacali psat v kapitole 4. Nova verze aplikace, kterou vytvortite v této kapi-
tole, bude uchovavat pole padoucht, zobrazovat je v tabulce a umoznovat uzivateli
upravu hodnot atributti konkrétnich padoucht, které bude moci vybrat klepnutim
na jejich zaznam v tabulce. Za¢nete rozsifenim rozhrani tfidy VillainTrackerAp-
pDelegate v prostredi Xcode a pridate do néj pole padouchd, nékolik novych outle-
tll pro propojeni s novym ramcem tabulky a se samotnym oknem a nékolik novych
metod akci pro pridavani a mazani padouchu. Dile ptipravite navrh uzivatelského
rozhrani v néstroji Interface Builder a nasledné se vratite zpét do prostredi Xcode,
kde implementujete zmény fidici tfidy pro obsluhu tabulky. Kone¢nou podobu apli-
kace si mtizete prohlédnout na obrazku 5.1.
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Priprava tridy VillainTrackerAppDelegate
na vice padoucht

V prostredi Xcode otevrete projekt, ktery jste vytvorili pfi ¢etbé 4. kapitoly, a najdéte
soubor VillainTrackerAppDelegate.h, ve kterém upravite rozhrani tfidy VillainTrac-
kerAppDelegate tak, aby tfida mohla obsluhovat vice padouchtl. Protoze budete udr-
zovat seznam padouchi, vytvorite instanci tfidy NSMutableArray s ndzvem villains,
kterd bude vSechny padouchy obsahovat. Déle pridate outlet villainsTableView, abyste
mohli néjak pristupovat k instanci tfidy NSTab1eView, jejimz prostfednictvim budete
seznam padouchii prezentovat. A kdyZ uz v tom budete, pridate dalsi outlet, window,
jehoz prostiednictvim propojite instanci tfidy NSWindow, ktera obsahuje véechny prvky
uzivatelského rozhrani aplikace. Tento outlet vyuzijete o néco pozdéji.

Pro uplnost pridate pro novou instanéni proménnou villains také deklaraci@property,
aby mohl ostatni zdrojovy kéd (véetné zdrojového kddu vimplementaci t¥idy Villain-
TrackerAppDelegate) k této hodnoté jednoduse a bezpe¢né pristupovat a upravovat ji.
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Obrazek 5.1 Hotové okno aplikace

Posledni tpravou zdrojového kédu v souboru VillainTrackerAppDelegate.h pak bude
pridani deklaraci dvou novych metod akcinewVillain: adeleteVillain:. Nasledujici
vypis zdrojového kddu predstavuje kod v souboru VillainTrackerAppDelegate.h po prove-

1y

deni uvedenych zmén (nové radky zdrojového kédu jsou zvyraznéné tu¢nym pismem):

fHimport <Cocoa/Cocoa.h>

@interface VillainTrackerAppDelegate : NSObject {
IBOutTet NSTextField *nameView;
IBOutTet NSTextField *lastKnownlLocationView;
IBOutlet NSDatePicker *TastSeenDateView;
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IBOutlet ComboBox *swornEnemyView;

IBOutlet NSMatrix *primaryMotivationView; // matice prepinacl
[BOutlet NSMatrix *powersView; // matice zaSkrtnutelnych policek
[BOutlet NSPopUpButton *powerSourceView;

IBOutlet NSLevellIndicator *evilnessView;

IBOutlet NSImageView *mugshotView;

IBOutTet NSTextView *notesView;

IBOutlet NSTableView *villainsTableView;

IBOutlet NSWindow *window;

NSMutableDictionary *villain;
NSMutableArray *villains;
}

@property (retain) NSMutableDictionary *villain;
@property (retain) NSMutableArray *villains;

- (IBAction)takeName: (id)sender;

- (IBAction)takelLastKnownlLocation:(id)sender;
- (IBAction)takelastSeenDate:(id)sender;

- (IBAction)takeSwornEnemy: (id)sender;

- (IBAction)takePrimaryMotivation:(id)sender;
- (IBAction)takePowerSource: (id)sender;

- (IBAction)takePowers:(id)sender;

- (IBAction)takeEvilness:(id)sender;

- (IBAction)takeMugshot:(id)sender;

- (IBAction)newVillain:(id)sender;

- (IBAction)deleteVillain:(id)sender;

@end

Nyni pridejte do souboru VillainTrackerAppDelegate.m odpovidajici direktivu @synthe-
size a dokoncete tak definici @property atributu villains. Do souboru budete také
muset pridat dvé nové implementace metod (prozatim pouze jejich prazdné schranky)
pro obé metody akci. Pfidejte tedy do sekce @impTementation téidy VillainTracker-
AppDelegate nasledujici zdrojovy kdd:

@synthesize villains;

- (IBAction)newVillain:(id)sender {}
- (IBAction)deleteVillain:(id)sender {}

Vsechny nové soucdsti rozhrani tfidy VillainTrackerAppDelegate a pahyly novych
metod jsou na svém misté, takze si mtizete kompilaci aplikace ovéfit, Ze jste neudélali
zadnou chybu, a presunout se do nastroje Interface Builder, kde upravite grafické uzi-
vatelské rozhrani aplikace, abyste uvolnili potfebné misto pro tabulku.

Uvolnéni mista pro ramec tabulky

V naviga¢nim panelu prostiedi Xcode poklepejte na soubor MainMenu.xib a oteviete
jej tak v nastroji Interface Builder. V néstroji Interface Builder nyni zvétsite okno apli-
kace, ptidate do néj nahled tabulky a nékolik tlaéitek a upravite vlastnosti automatické



118 Kapitola 5: Tabulky

zmény rozméri instanci tfidy NSBox, aby se pfi zvét§ovani ramce tabulky v obou smé-
rech ostatni ramecky posouvaly v okné.

Za¢néte zménou rozméri okna a zvétsete jeho $ifku o zhruba 400 pixelt (zhruba o ptlku
jeho aktudlni $ifky), ale neroztahujte jej do vysky. Pfi navrhovani uzivatelského rozhrani
aplikace se budete ridit zapadni orientaci textu zleva doprava a rozmistite objekty v okné
tak, aby vybér polozky v levé ¢asti okna (v tabulce) specifikoval data, ktera se zobrazi
vjeho pravé ¢asti (ve vSech ostatnich ramcich vzhledu), takze rovnou pretédhnéte vsech-

ny existujici objekty uzivatelského rozhrani do pravé ¢asti okna. Pro lepsi predstavu si
miizete prohlédnout vyslednou podobu naseho okna na obrazku 5.2.

Nyni oteviete okno knihovny, zadejte do jeho vyhleddvaciho pole fetézec ,tableview™
a pretazenim do okna vytvorte v okné instanci nalezené ttidy NSTableView. Vychozi
rozméry ramce tabulky jsou o néco mensi nez volny prostor, do kterého jste jej vlozili,
ale jejich tpravou se zatim nezabyvejte, na to dojde az za chvili; prozatim nechte ramec
tabulky lezet uprostfed volného mista v okné.
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Obrazek 5.2 Priprava okna na vloZzeni rdmce tabulky

Prvni Gpravou ramce tabulky bude konfigurace sloupcti. Nova tabulka ma ve vycho-
z{im nastaveni dva sloupce, ale vy potfebujete sloupce tfi, abyste mohli v tabulce zob-
razovat jména padoucht, data jejich posledniho spatfeni a jejich fotografie. Chcete-li
do tabulky ptidat novy sloupec, musite se ,,provrtat® nékolika vrstvami ramcd vzhle-
du. Oteviete inspektor atributd, ktery vam pfi tom bude pomahat, protoze vzdy zob-
razi nékolik informaci o vybraném objektu, zejména nazev jeho tfidy. Po prvnim klep-
nuti na ramec tabulky v okné inspektor atributii zobrazi atributy ramce s posuvnikem
(Scroll View Attributes). Je tomu tak proto, ze ramec tabulky, ktery jste pretahli do okna
z knihovny, je obsazeny v instanci tfidy NSScrollview. Klepnéte znovu a inspektor
zobrazi atributy ramce tabulky (Table View Atributtes); uz se blizite! Nyni klepnéte do
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volného mista v tabulce (pod hlavi¢ky sloupcil) a inspektor zobrazi atributy sloupcti
tabulky (Table Columns Attributes), coz presné potiebujete. Kdyz se vam tedy kone¢né
podatilo oznacit jeden ze sloupcti tabulky, vyberte z nabidky Edit polozku Duplicate
a do tabulky pribude dalsi sloupec.

Sloupce tabulky nyni potfebujete nastavit tak, aby zobrazovaly jména, data posledniho
spatteni a fotografie uloZené v objektech padouchti. Udélate to tak, ze kazdému z nich
priradite identifikator odpovidajici nazvu atributu, ktery chcete ve sloupci zobrazit.
Pozdéji vam ukazeme, jak vyuzit tento identifikator ve zdrojovém kédu ke snadné pii-
pravé zobrazovanych hodnot. Vyberte prvni sloupec a v inspektoru atributd vlozte do
polozky jeho identifikatoru fetézec ,name® A kdyz uz jste v tom, vlozte také rovnou do
polozky Title Fetézec ,Jméno” — tento retézec se zobrazi v hlavi¢ce sloupce. Stejny postup
zopakujte pro druhy sloupec a nastavte jeho identifikator na hodnotu ,,1astSeenDate®
a text hlavicky na ,Naposledy spatfen/a“; zbyva jesté treti sloupec, jehoz identifikator
nastavte na hodnotu ,mugshot®a text hlavicky na hodnotu ,,Fotografie®

Treti sloupec pak vyzaduje jesté dalsi tpravy, protoze bude zobrazovat obrazky, a ne
text. Prostfedi Cocoa v$ak nastésti obsahuje tfidu, diky které je tato tprava velmi snad-
nd. Mozna si vzpomenete, ze kdy?z jste ve 4. kapitole pouzivali instanci tfidy NSMatrix
plnou ovlddacich prvka, byly tyto ovladaci prvky ve skute¢nosti instancemi podtridy
tfidy NSCe11, ktera je jednodussi nez tfida NSView nebo NSControl. Tfida NSTableView
také vykresluje sviij obsah s pomoci bunék a ve vychozim nastaveni pouziva tfidu bunék
NSTextFieldCell pro zobrazovania upravu textovych retézci. Vy tuto tfidu nyni zmé-
nite na NSImageCell, takZe bude moci tfeti sloupec zobrazovat obrazky. Vratte se jesté
jednou do okna knihovny a zadejte do vyhledavace fetézec ,imagecell” - vysledkem
vyhledévani bude tfida NSImageCel1. Pretdhnéte ji do rimce tabulky do prostoru sloup-
ce fotografii. Sloupec se zvyrazni, a az dojedete kurzorem na misto, kde miizete polozku
upustit, zobrazi se u kurzoru mysi malé zelené znaménko plus. Uvolnéte tlac¢itko mysi
a je to! Sloupec je nyni ptipraveny zobrazovat obrazky.

Nyni pridate par tlacitek — jedno pro pridani nového padoucha na seznam a jedno pro
odstranéni oznac¢eného padoucha ze seznamu. V okné knihovny zadejte do vyhledavace
»button® a zobrazi se neuvéritelné rozsahly seznam raznych druht tlacitek. Nékdo ve
spole¢nosti Apple ma opravdu rad tla¢itka. Navzdory rozdiltim, které mezi nimi panu-
ji, jsou vSak témér vSechna tladitka na seznamu instancemi tfidy NSButton, ktera pak
v podstaté déla vzdy stejnou véc. Neéktera tlacitka jsou pfednastavend do rtznych rezi-
mi, aby pracovala jako zaskrtnutelna policka nebo rozbalovaci trojihelnicky, ale jejich
funkce je jinak stejna: kdyz na né nékdo klepne, zavolaji metodu akce.

Vyberte jedno z prvnich nékolika tlac¢itek na seznamu (tfeba Push Button nebo Rounded
Rect Button), pretahnéte jej do okna aplikace a umistéte jej pod ramec tabulky. Toto tla-
¢itko bude slouzit k pridavani padouchti. Av§ak misto toho, abyste mu priradili popisek
»Pridat padoucha®, pouzijte jeden ze zabudovanych obrazku prostfedi Cocoa, aby tladit-
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ko vypadalo jako tlacitka pro pridavani polozek v jinych aplikacich. Dokud je tla¢itko
vybrané, oteviete inspektor atributti a najdéte v ném rozbalovaci seznam Image. Klepnéte
na maly trojihelnicek, ktery je napravo od néj, a za¢néte psat retézec ,nsaddtemplate®
A7 se zadavany text nahradi ndzvem ,NSAddTemplate®, stisknéte klavesu RETURN a na
va$em novém tladitku se zobrazi znaménko plus. Roztahnéte tlacitko horizontalné tak,
aby se do néj obrazek vesel, a poté jej duplikujte (stiskem klaves #8+D). Nové tlacitko
oznacte, vratte se zpét do rozbalovaciho seznamu Image v inspektoru atributii a za¢né-
te psat fetézec ,,nsremovetemplate® — stejnym zpiisobem jako obrazek tlac¢itka plus tak
ziskate obrazek pro tla¢itko minus.

Nyni tlac¢itko pro priddvani padoucht uchopte mysi, pfetahnéte jej pod spodni okraj
ramce tabulky a s pomoci modrych pomocnych ¢ar zarovnejte s jeho levym okrajem
a do doporucené vzdalenosti od okraje spodniho. Vpravo vedle néj pak umistéte tlacit-
ko pro odebirani padoucht. Poté oznadte obé tlacitka i ramec tabulky, vyberte polozku
Box z podnabidky Embed Objects nabidky Layout a nastavte popisek nového ramecku
na hodnotu ,Velky seznam padouchti. VSechny nové ramce jsou nyni soucdsti instance
tridy NSBox, stejné jako vSechny ostatni ovladaci prvky (pouze jesté musite upravit jeji
rozméry a zarovnat ji s ostatnimi ramecky). Na obrazku 5.3 si mtzete prohlédnout, jak
by mélo vase okno v tuto chvili vypadat.

8,00 - VillianTracker
Basic Information Powers & Abilities
Name: Check all that apply:
Last known location: gfﬂe‘l‘l\gth
Big List o Villains @ belbsct
Last seen on:  2/12/1982 3| ™ Psionics
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™ Fighting ability
Primary Motivation Appearance %Time control
. Cosmic consciousness
O Greed Drop an image #Size
here:
O Revenge i ¥ Special weapon attack
(O @ Bloodlust ¥ Leadership
O Nihilism
O Insanity Source of powers: | Innate B‘
Notes
4

Obrazek 5.3 Ramec tabulky a tlacitka jsou na svém misté, ale jesté je tfeba upravit velikost
jejich ramecku

Vyladéni automatické zmény rozméru

Nyni ptisel ¢as upravit rozmeéry ramce tabulky a jeho ramecku a vyplnit volné misto
v okné. Uchopte mysi novy ramecek a umistéte jej tak, aby byl jeho spodni okraj zarov-
nany se spodnim okrajem ramec¢ku Pozndmky a jeho levy okraj v odpovidajici vzdale-
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nosti od levého okraje okna. Poté uchopte jeho pravou horni rukojet pro zménu rozmért
atahnéte nahoru a doprava, dokud nebude horni okraj ramecku ve spravné vzdalenosti
od horniho okraje okna a jeho pravy okraj ve spravné vzdalenosti od ovladacich prka,

7 7

které jsou v pravé ¢asti okna. Jako obvykle vam pti tom pomohou modré pomocné ¢ary.

Poté vyberte ramec tabulky v ramecku a prostfednictvim pravé horni rukojeti upravte
jeho rozméry, aby vyplnil volné misto v rdmecku. Vyslednou podobu okna si muzete
prohlédnout na obrazku 5.4.

Ve 4. kapitole jste nastavili ramecky tak, aby se ramecek Pozndmky zvétSoval ve vech
smérech spolu s oknem a vSechny ostatni ramecky ziistaly ptilepené k jeho levému hor-
nimu rohu. Nyni je v§ak v levé ¢asti okna ramec tabulky, a proto je tfeba nastavit vlast-
nosti automatické zmény rozméri tak, aby se ve vSech smérech spolu s oknem zvét$oval
ramec tabulky, ramecdek Pozndmky se zvétSoval pouze vertikalné (a uchovaval si stejnou
$ifku) a ostatni ovladaci prvky se ,lepily“ k pravému hornimu rohu okna.

Zacnéte vybérem ramce tabulky. Otevfete inspektor rozmérti (8+3) a v sekci Autosizing
postupné klepnéte na viechny cervené prerusované ¢ary (vné i uvniti cerného ctverce),
aby se z nich staly ¢ary plné. PIné ¢ary uvnitf ¢erného ¢tverce nastavi ramec tabulky tak,
aby se zvétSoval ve vSech smérech, a plné ¢ary vné Ctverce zajisti, Ze si zachova vzdale-
nost svych vnéjsich okrajti od okraji rodi¢ovského rdmce (ramce, ktery jej obsahuje).
Jinymi slovy, rimec tabulky se bude zvét$ovat ve véech smérech spolu se svym rodi¢ov-
skym ramcem. Poté vyberte klepnutim na jeho popisek samotny ramecek Velky seznam
padouchil a nastavte jeho vlastnosti automatické zmény rozmérii stejnym zptisobem,
takze se bude zvétSovat a zmengovat ve vSech smérech spolu s oknem. Jak tato konfigu-
race vypada v inspektoru rozmérd, si mizete prohlédnout na obrazku 5.5.
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Obrazek 5.4 Cilem je tato podoba okna
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Autosizing

1

I

Obrazek 5.5 Toto nastaveni automatické zmény rozmérd ramce tabulky a obklopujiciho
ramecku umozni jejich zvétsovani a zmensovani ve vsech smérech spolu se zménou
rozmér(i okna

Nyni vyberte rimecek Pozndmky a zménte jeho vlastnosti nastavené v sekci Autosize
tak, aby se jeho velikost mohla ménit pouze vertikalné a jeho levy okraj byl flexibilni
(a umozioval zménu rozméri rimce tabulky). Dosdhnete toho tak, Ze pfepnete vniti-
ni horizontdlni ¢aru a levou ¢aru okraje na prerusovanou, zatimco ostatni ¢ary pone-
chéte plné - viz obrazek 5.6.

Autosizing

1

I

Obrazek 5.6 Tuto konfiguraci automatické zmény rozméri pouzijte pro réamecek Poznamky

Nyni ptisel ¢as nastavit vlastnosti automatické zmény rozméra vSech ostatnich ramecku
v pravé ¢asti okna (nad poznamkami). Klepnéte postupné na kazdy ramecek a upravte
jeho nastaveni automatické zmény rozméri tak, aby byly cervené ¢ary horniho a pra-
vého okraje plné a vSechny ostatni ¢ary prerusované — viz obrazek 5.7.

Autosizing

i

Obrazek 5.7 Toto nastaveni automatické zmény rozmér( aplikujte na vsechny zbyvajici
ramecky a pfilepte je tak k pravému hornimu rohu okna

Az nastavite vSechny ramecky, vyberte z nabidky File polozku Simulate Interface. Zkus-
te zménit rozméry okna a véechny ramce, které okno obsahuje, by mély zménit své roz-
méry pozadovanym zptisobem.

V nasledujicich sekcich a kapitolach jiz nebudeme problematiku automatické zmény
rozmérli rozebirat a nechdme nastaveni vlastnosti automatické zmény rozméra v navr-
zich uzivatelskych rozhrani na viés.
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e . s
Nova propojeni

Predtim, nez se date do psani zdrojového kédu aplikace, zbyva jesté provést jeden
posledni krok v nastroji Interface Builder: zapojit nové outlety a akce t¥idy villain-
TrackerAppDelegate. Klepnéte proto na jeji ikonu v hlavnim okné nib souboru a ote-
viete inspektor propojeni (#8+5). Na seznamu outletl by se mély objevit oba dva nové
outlety, villainsTableView a window, které jste do t¥idy pifed chvili ptidali. Propojte
mys$i ikonu tfidy VillainTrackerAppDelegate s oknem (tdhnéte mysi za souc¢asného
stisku klavesy CONTROL z ikony tfidy nad ikonu okna v hlavnim okné nib souboru
nebo nad horni listu samotného okna aplikace), uvolnéte tlacitko mysi a vyberte out-
let window. Poté stejnym zptisobem propojte mysi ikonu tfidy s ramcem tabulky a po
uvolnéni tla¢itka mysi vyberte outlet villainsTableView.

Nyni prisel ¢as propojit par outletti ramce tabulky s tfidou VillainTrackerAppDelegate.
Tyto dva outlety vam umoznuji specifikovat, ktery objekt bude moci reagovat na meto-
dy delegétu (tyto metody se volaji naptiklad pfi zménach vybéru v tabulce) a datového
zdroje (tyto metody se pouzivaji k zaplnéni tabulky daty) tfidy NSTableView. V tomto
ptipadé pak obsluhuje oba dva tyto tikoly tfida VillainTrackerAppDelegate. Propojte
proto mysi ramec tabulky se tfidou VillainTrackerAppDelegate (tdhnéte mysiz tabul-
ky nad ikonu tfidy za soucasného stisku klavesy CONTROL) a vyberte outlet data-
Source. Poté propojte ramec tabulky se tfidou jesté jednou a tentokrat vyberte outlet
delegate. Pokud se pfi propojovani ramce tabulky se tfidou nezobrazi seznam outlett,
propojujete pravdépodobné se tfidou VillainTrackerAppDelegate nechténé instanci
ttidy NSScrol1View. V takovém pripadé na ramec tabulky klepnéte jesté jednou, abys-
te jej vybrali, a zkuste to znovu.

Poslednim krokem pak je propojeni novych tlacitek pro pridavani a odebirani padoucha
s prislusnymi metodami akci ve tfidé VillainTrackerAppDelegate. Nejprve propojte
mysi za soucasného stisku klavesy CONTROL s tfidou VillainTrackerAppDelegate
tlacitko s ikonou plus (tahnéte z tlacitka nad ikonu tfidy) a vyberte metodu newVil-
Tain:. Poté propojte s tiidou VillainTrackerAppDelegate tlacitko s ikonou minus
(opét tahnéte z tladitka nad ikonu tfidy) a vyberte metodu deleteVillain:.

Po ustaveni vSech téchto propojeni je navrh grafického uzivatelského rozhrani prozatim
hotovy a mtiZete se vratit ke psani zdrojového kodu.

Zdrojovy kéd obsluhujici ramec tabulky

Diky zdkladdm polozenym v kapitole 4. je pfiddni podpory pole padoucht prekvapivé
snadné. V zasadé staci vytvorit pole, sdélit ramci tabulky, kdy chcete zobrazovat jeho
obsah (kdykoliv se zméni), implementovat nékolik metod datového zdroje, které nactou
do tabulky jeji obsah a metodu delegatu, ktera se zavol4, kdyz se vybér v tabulce zméni
(abyste mohli aktualizovat v§echny ostatni rdmce). Poté pridate par metod pro prida-
vani a odebirani padouchi z pole a je to!
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Zacnéte inicializaci pole, které bude uchovévat vase zlocince, a pokynem fikajicim ramci
tabulky, Ze ma nacist sviij obsah. Dosahnete toho prostfednictvim nékolika novych
radki zdrojového kodu, které pridate do metody applicationDidFinishLaunching:,
viz tu¢né vtisténé radky v nasledujicim vypisu. Nejprve vytvorite pole uchovavajici
véechny padouchy (které na zacatku obsahuje pouze jednoho padoucha vytvoreného
ve zdrojovém kddu) a priradite jej instanéni proménné villains. Poté feknete ramci
tabulky, aby nacetl sviij obsah a vybral prvni fadek.
- (void)applicationDidFinishLaunching: (NSNotification *)aNotification {
self.villain = [NSMutableDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys:
NSLocalizedString(@"Lex Luthor", @"Lex Luthor"), kName,
NSLocalizedString(@"Smallville", @"Smallville"), klLastKnownLocation,
[NSDate datel, klLastSeenDate,
NSLocalizedString(@"Superman", @"Superman"), kSwornEnemy,
NSLocalizedString(@"Revenge", @"Pomsta"), kPrimaryMotivation,
[NSArray arrayWithObjects:
NSLocalizedString(@"Intellect", @"Inteligence"),
NSLocalizedString(@"Leadership", @"Vudcovstvi"), nil], kPowers,
NSLocalizedString(@"Superhero Action", @"Predany"), kPowerSource,
[NSNumber numberWithInt:91, kEvilness,
[NSImage imageNamed:@"NSUser"], kMugshot,
@"", kNotes,
nill;
self.villains = [NSMutableArray arrayWithObject:self.villain];
[villainsTableView reloadDatal;
[villainsTableView selectRow:0 byExtendingSelection:NOJ;
[self updateDetailViews];
}
Na konec kazdé z metod takeName:, takelLastSeenDate: a takeMugshot: budete muset
také pridat volani [villainsTableView reloadDatal, aby se pfi upravé ovladacich
prvki reprezentujicich tyto atributy ptislusnym zptsobem upravil také obsah tabulky.
Mozna se vam zda, Ze je opétovné nacteni celé tabulky kviili zméné jediné hodnoty pre-
hnané, ale nebojte se — tfida NSTableView vyuziva koncepci odlozeného nacitani a za
normalnich okolnosti vyzaduje nacteni obsahu fadku pouze v ptipadé, ze se md radek
zobrazit. V tabulce muiZe byt tfeba milion fadkd, ale pokud nikdy neposunete obsah
ramce tak, aby zobrazoval vice fadkii nez prvnich tficet, ramec tabulky pravdépodob-
né vice nez onéch tricet fddkt nikdy nenacte. A podobné, feknete-li ramci tabulky, aby
znovu nacetl sva data, nacte okamzité pouze radky, které zrovna zobrazuje, a ostatni se
nactou az ve chvili, kdy se posunou do zobrazované oblasti.

V tuto chvili by mélo byt mozné aplikaci zkompilovat a spustit a az na velky prazdny
ramec tabulky a nékolik nepouzitelnych tlac¢itek by méla vypadat zhruba stejné jako na
konci 4. kapitoly. Ptisel ¢as tabulku naplnit padouchy!

Ramec tabulky potiebuje vasi pomoc

Rémci tabulky jste sice fekli, aby nacetl sviij obsah, ale dokud neimplementujete v objek-
tu, ktery jste propojili s outletem dataSource, nékolik metod z protokolu NSTableView-
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DataSource, nema to jak udélat. NSTableViewDataSource je neformdlni protokol
podobny vétsiné protokolu delegatl, coz znamend, Ze nemusite deklarovat, Ze se vase
trida timto protokolem ridi. Implementace metod protokolu NSTableViewDataSource
je proto ve vysledku z pohledu jazyka Objective-C nepovinna. Navzdory tomu vsak
protokol obsahuje nékolik metod, které implementovat musite, pokud chcete, aby vas
ramec tabulky néco zobrazil. Jedna se o metody numberOfRowsInTableView: a table
View:objectValueForTableColumn:row:, jejichZ prostfednictvim ramec tabulky pfi-
pravi sviij obsah na zobrazeni. Nasledujici vypis zdrojového kédu demonstruje zptisob,
jakym byste méli obé metody v souboru VillainTrackerAppDelegate implementovat:
- (NSInteger)numberOfRowsInTableView: (NSTableView *)aTableView {

return [villains count];
|
- (id)tableView: (NSTableView *)aTableView
objectValueForTableColumn: (NSTableColumn *)aTableColumn
row: (NSInteger)rowIndex ({
return [[villains objectAtIndex:rowlIndex]
objectForKey:[aTableColumn identifierl];
|

Implementace prvni z obou metod by méla mluvit sama za sebe: jednoduse vratite
velikost pole, aby ramec tabulky védél, kolik fadkt musi zobrazit. Druhou metodu pak
ramec tabulky vola pokazdé, kdyz se ma v tabulce zobrazit néjaka jeji burika. Obdrzite
ukazatel na sloupec, ve kterém buiika je, a index jejiho radku.

Index fadku je stejny jako index prislu§ného objektu v poli obsahu, takze volani [vi1-
Tains objectAtIndex:rowlIndex] vraci z pole villains pfislusny objekt. Mozna si
vzpominate, Ze objekty modelu, které pouzivéte v této aplikaci, jsou ve skute¢nosti instan-
ce tfidy NSMutableDictionary, jejichz hodnoty jsou dostupné prostfednictvim klica,
a Ze jste pri nastavovani identifika¢nich atributti jednotlivych sloupcii ramce tabulky
pouzili stejné nazvy kli¢d, jaké pouzivaji objekty modelu, takze tento kli¢ ze sloupce
tabulky vratite a pouzijete k ziskani pfislusné hodnoty z objektu modelu.

Ma-li se napriklad zobrazit burika v hornim radku a ve sloupci Jméno, preda se meto-
dé index fadku (rowIndex) 0 a parametr aTableColumn ukazujici na sloupec (instanci
ttidy NSTableColumn) s popiskem ,,Jméno“ Na zdkladé indexu fddku pak metoda vybe-
re zpole villains prislusného padoucha a poté pouzije hodnotu vracenou metodou
identifier sloupce tabulky — @"name" - k vraceni pfislu$né hodnoty z objektu vybra-
ného padoucha.

Jestli mate potiZe tomuto mechanismus prijit na kloub, podivejte se na nasledujici zpti-
sob implementace stejné metody, ktery je o néco del$i (md vice radkd, ale provadi se
presné stejné dlouho) a ktery by vdim mohl pomoci jeji funkei pochopit:

- (id)tableView: (NSTableView *)aTableView

objectValueForTableColumn: (NSTableColumn *)aTableColumn
row: (NSInteger)rowIndex {
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NSMutableDictionary *villain = [villains objectAtIndex:rowlndex];
id keyName = [aTableColumn identifier];
return [villain objectForKey:keyName];

}

Nyni by mélo byt mozné aplikaci zkompilovat a spustit a data vychoziho padoucha by se
meéla zobrazit vjediném radku tabulky i v ostatnich ovladacich prvcich v okné. A pokud
upravite prosttednictvim ovlddacich prvka jméno padoucha, datum jeho posledniho
spatfeni nebo jeho fotografii, mély by se nové zadané hodnoty aktualizovat i v tabulce.
V samotném ramci tabulky zatim stale zadné upravy provadét nemdizete, ale to se hned
zméni. Cekad vis totiz implementace dal§i metody datového zdroje, tableView:setOb
jectValue:forTableColumn:row:, ktera umozni uzivateli upravovat hodnoty pfimo
v ramci tabulky a soucasné bude aktualizovat novymi hodnotami i pfislusné ovladaci
prvky. Tato metoda je v zdsadé inverzi predchozi metody a jeji implementace je skoro
stejné jednoducha:
- (void)tableView: (NSTableView *)aTableView

setObjectValue: (id)anObject

forTableColumn: (NSTabTeColumn *)aTableColumn

row: (NSInteger)rowIndex ({

[[villains objectAtIndex:rowIndex] setObject:anObject

forKey:[aTableColumn identifierl];

[self updateDetailViews];
}

Vidite, Ze metoda vyhledd prislusného padoucha stejnym zptisobem, avsak tentokrat
misto vraceni hodnoty pouzijete identifikator sloupce k nastaveni atributu objektu
padoucha. Metodu ukondite volanim metody updateDetailViews, aby se jakékoliv
upravy dat provedené v ramci tabulky projevily i v ostatnich ovladacich prvcich aplikace.

V tuto chvili by se méla aplikace bez problémii zkompilovat a spustit a po upravé hod-
noty ve sloupci Jméno by se méla provedena zména projevit po stisku klavesy RETURN
nebo TAB i v ovladacim prvku Jméno.

Nadesla chvile pro implementaci metody delegétu, kterd se zavola pokazdé, kdyz se zméni
vybér v ramci tabulky. Diky ni budete védét, ktery fadek v tabulce uZivatel vybral, bude-
te moci pfislu$nym zptsobem upravit instan¢ni proménnou padoucha, aby ukazovala
na odpovidajici fadek v poli padouchd, a znovu zobrazit vSechny ovlddaci prvky, aby
jejich hodnoty odpovidaly provedenému vybéru. Pfidejte tedy do sekce @impTementa-
tion vsouboru VillainTrackerAppDelegate.m nasledujici metodu:
- (void)tableViewSelectionDidChange: (NSNotification *)aNotification {
if ([villainsTableView selectedRow] > -1) f
self.villain = [self.villains
objectAtIndex:[villainsTableView selectedRow]];
[self updateDetailViews];

NSLog(@"aktualni hodnoty atributu padoucha: %@", villain);
}
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Jadro metody je zabalené do klauzule if. To je nezbytné, protoze ramec tabulky také
muze ohldsit, ze v ném neni aktudlné vybrany zadny radek. Udéla to tak, ze jeho meto-
da selectedRow vrati hodnotu -1. Jinak by vam pochopeni funkce zdrojového kodu
této metody nemélo ¢init vétsi potize. Zkompilujte aplikaci, abyste se ujistili, Ze jste se
nedopustili zadnych chyb, ale zatim ji nespoustéjte — jesté zbyvd pridat kod pro vytvo-
feni a smazani padoucha, takze zatim nelze zménu vybéru v tabulce nijak otestovat
(tabulka ma zatim pouze jeden rddek).

ve V 4 V4 V4 V 4 V4 o
Pridavani a mazani padouchu
Nyni kone¢né dojde na implementaci metod newVillain: a deleteVillain:, jejichz
»pahyly® jste vytvorili vySe. Metoda newVilTlain: ptida do pole padouchii novy ,prazd-
ny“ objekt padoucha, fekne tabulce, aby znovu nacetla sviij obsah, a rimci tabulky, ktery
radek tabulky md vybrat (posledni, protoze jste ho pravé pridali):

- (IBAction)newVillain:(id)sender ({
[window endEditingFor:nil]l;
[villains addObject:[NSMutableDictionary
dictionaryWithObjectsAndKeys:
@"", kName,
@"", kLastKnownLocation,
[NSDate date], klLastSeenDate,
@"", kSwornEnemy,
@"", kPrimaryMotivation,
[NSArray array], kPowers,
@"", kPowerSource,
[NSNumber numberWithInt:0], kEvilness,
[NSImage imageNamed:@"NSUser"], kMugshot,
@"" , kNotes,
nilll;
[villainsTableView reloadDatal;
[villainsTableView selectRow:[villains count]-1
byExtendingSelection:NOJ;
}

Zde je nové pouze voldni metody [window endEditingFor:ni1], které jednoduse fekne
oknu, Ze je ¢as ukoncit jakékoliv ipravy hodnot ovladacich prvki, jako je napriklad vkla-
dani textu do textového pole. Tuto metodu musite zavolat, aby bylo mozné upravova-
nou hodnotu ulozit do jejtho objektu padoucha, protoze pozdéji v metodé newVillain:
zménite vybér v tabulce a tim padem také odstranite hodnoty v$ech ovladacich prvka.

Nyni jiz bude tla¢itko pro ptidani padoucha fungovat, takze mtizete aplikaci zkompi-
lovat, spustit a tla¢itko vyzkous$et. Navic jiz také 1ze vybirat my$i v ramci tabulky riizné
padouchy a hodnoty vsech ostatnich ovladacich prvka se budou prizptusobovat prove-
denému vybéru.

Dalsi na fadé je metoda deleteVillain:. Pfidali jsme do ni komentare popisujici jeji
rtizné sekee, o kterych budeme podrobné mluvit, az ji implementujete.
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- (IBAction)deleteVillain:(id)sender {
// 1. sekce:

[window endEditingFor:nil];

int selectedRow = [villainsTableView selectedRow];

//

// 2. sekce:

//

[villains removeObjectIdenticalTo:villain];

[villainsTableView reloadDatal;

//

// 3. sekce:

// if (selectedRow >= [villains count]) f{
selectedRow = [villains count]-1;

}

// 4. sekce:

if (selectedRow > -1) {
// zruSte vybér vSech radku, abyste zajistili, Ze rémec tabulky vidi
// "zménu" provedeného vybé&ru, dokonce i kdyZ miZe byt vybrany
// stdle stejny index radku.
// 5. sekce:
[villainsTableView deselectAll:nill;
[villainsTableView selectRow:selectedRow byExtendingSelection:NO]J;
[self updateDetailViews];

|

1

se v knize az doposud setkali, takzZe ji rozebereme o néco podrobnéji.

V 1. sekci feknete oknu, aby ukoncilo jakékoliv probihajici upravy, a poté zjistite index
aktualné vybraného radku - tj. fadku, ktery se ma smazat. Sice jiz vite, ktery padouch
je vybrany, protoZe je uloZeny v instanéni proménné, ale index radku je dtlezity pro
spravny vybér fadku v tabulce po smazani fadku aktualniho (ve 4. sekci).

V 2. sekci smazete vybrany objekt (na ktery ukazuje instanéni proménna villain)
zpole villains a poté feknete ramci tabulky, aby znovu nadetl svij obsah. V§imnéte
simetody removeObjectIdenticalTo:, kterd odstranuje padoucha z pole. Tato metoda
nechd nalézt hledany objekt samotnou instanci tfidy NSMutableArray, ktera porovna
jeho aktualni adresu v paméti s adresami objekti, které obsahuje, takze skute¢né najde
a odstrani presné ten objekt, ktery metodé predate. Kdybyste pouzili ¢astéji pouzivanou
metodu removeObject:, porovnavala by objekty prostfednictvim metody isEqual:,
ktera porovnava jejich hodnoty, a riskovali byste smazani padoucht s identickymi hod-
notami atributti.

V 3. sekci provadite malou upravu: pokud byl pfedchozi vybrany index fadku v poli
posledni, je po odstranéni objektu z pole mimo platny rozsah. V takovém pripadé jej
nastavite tak, aby ukazoval na aktualné posledni objekt.



Zavér 129

Ve 4. sekci metoda zkontroluje, zda je hodnota proménné selectedRow 0 nebo vyssi.
Tato kontrola je dulezitd, protoZe existuje realna Sance, zZe metoda nastavila v 3. sekci
hodnotu proménné na -1! Predstavte si, Ze méte v poli pouze jediny objekt a klepne-
te na tlacitko pro odstranéni padoucha: vysledkem bude nastaveni hodnoty proménné
selectedRow na -1 (na zacatku byla jeji hodnota 0, coz je index jediného fddku v poli,
takze treti sekce nastavi jeji hodnotu na -1). 4. sekce proto oSetfuje tuto moznost pro-
stym vynechanim zbytku zdrojového kédu metody.

V 5. sekci metoda zrusi vybér vsech polozek v ramci tabulky, poté vybere fadek, ktery
se ma vybrat po odstranéni nékterého z padouch, a nakonec hodnotami nové vybrané-
ho padoucha aktualizuje vSechny ostatni ramce v okné. Moznd to neni na prvni pohled
uplné ziejmé, ale zruseni vybéru vsech fadka v ramci tabulky je nutné, protoze jinak by
se nemusela vzdy zavolat metoda tableViewSelectionDidChange: (po smazani nékte-
rého z ¥adka bude ¢asto index vybraného radku stejny a tabulka nema jak zjistit, Ze jste
smazali objekt z pole a ze index nyni odkazuje na jiny objekt).

Aplikaci by nyni mélo byt mozné bez problémii zkompilovat a spustit a méla by jiz umoz-
novat i mazani padouchii a pti smazani nékterého z nich aktualizovat hodnoty ostatnich
ovladacich prvka hodnotami atributd nové vybraného padoucha.

s v
Zaver

Nova verze aplikace VillainTracker je jednoduchou demonstraci udrzby seznamu polo-
zek, jejich zobrazovani v ramci tabulky a upravovani detailt jednotlivych polozek v oddé-
lené sadé ovladacich prvku. Pfi jejim programovani jste se dozvédéli néco o zpusobu,
jakym rdmec tabulky pouziva sviij datovy zdroj pti pristupu k polozkam, které ma zob-
razovat a které v ném lze upravovat, a vidéli, jak informuje sviij delegat, kdyz se vybér
v tabulce zméni a umozni vam ruc¢né aktualizovat obsah ramct vzhledu, které zavisi
na vybéru v ramci tabulky.

Mite-li néjaké zkusenosti s jinymi prostfedimi pro vyvoj grafickych uzivatelskych roz-
hrani desktop aplikaci, mozna vam byla tato demonstrace ponékud cizi, ale doufame,
ze se nam podarilo predvést nékteré vyhody pristupu, ktery prosttedi Cocoa podporuje,
reprezentovaného napriklad dislednym oddélenim zdrojového kédu od navrhu uziva-
telského rozhrani aplikace. V tuto chvili se vim v§ak musime k né¢emu ptiznat: zptisob,
jakym jsme vds nutili postupovat v kapitoldch 4. a 5., neni nutné tim nejleps$im zpiso-
bem programovani podobné funkcionality v prosttedi Cocoa. Presto, Ze byla doposud
rozebrana problematika pomérné jednoducha, se ve skutecnosti jednalo o ndrocné;si
zptisob feseni danych problémd. V pribéhu nékolika poslednich let zakorenil v komu-
nité vyvojart Cocoa aplikaci novy pristup k programovani grafickych uzivatelskych
rozhrani aplikaci, ktery se prosazuje stale castéji. Tato technologie ma nazev Cocoa
Bindings a je také tématem 6. kapitoly.



