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Java'’s not worth building in.
Nobody uses Java anymore.

It this big heavyweight ball and chain.

Uvod

V této knize se naucime psit aplikace pro pocitate Apple. VyuZijeme k tomu stan-
dardniho objektového vyvojového prostiedi Cocoa; nau¢ime se pracovat s jeho asi
nejzajimaveSim prostiedkem, ktery nemd jinde obdoby — s Interface Builderem —,
a samoziejmé se sezndmime s programovacim jazykem Objective C. Kniha obsahuje
i samostatny dvod do dnes jiZ klasického jazyka C v mife, potiebné pro programovani
v Cocoa.

Steve Jobs

Postupy, jeZ si zde ukdZeme, poslouZi i jako dobry zdklad pro programovdni aplikact
pro operacnf systém OS X (tedy pro zaffzenf iPhone a iPod Touch) — psanf téchto
aplikacf je zaloZeno na tychZ principech, jako programoviani v prostfedi Cocoa v Mac
OS X. Konkrétnf detaily systému OS X, zvldst¢ specifika jeho grafického uZivatelské-
ho rozhrani, v3ak v knize bohuZel nelze uvést, nebot v dobé¢ jejtho psani bylo celé
vyvojové prostiedr jesté chranéno licenct firmy Apple pfed jakymkoli zvefejiiovanim
detailt.

Co ocekdvdme od ctendre?

Jen naprosté minimum:

e schopnost pracovat s pocitatem — neni mozné, abychom si v takovéto knize
vysvétlovali, jak pouZivat mys a k ¢emu slouZi dok;

e zdkladni pfedstavy o algoritmizaci obecné. Naproti tomu, znalost konkrétniho
programovaciho jazyka nenf zapotfebi, tomu se budeme vénovat od zdkladu;

e piistup k pocitaci Apple s opera¢nim systémem Mac OS X, na ném?Z si ¢tendf
bude moci vie vyzkouset.

Strucny piehled obsahu

Nejprve si ukdZeme, jak se v Cocoa programuje, a nau¢ime se pracovat se zdkladnimi
vyvojovymi prostiedky — s aplikacemi Xcode a Interface Builder. UkdZeme si také,

Uvod
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Ze diky sile Interface Builderu je moZné sestavit netrividln{ aplikaci zcela bez znalosti
programovaciho jazyka Objective C, jen s vyuZitim prostiedktl tzv. vizudlnitho pro-
gramovani.

Ctvrtou a pdtou kapitolu pak vénujeme programovacimu jazyku: nejprve si stru¢né
popieme jazyk C v rozsahu potiebném pro programovini v Cocoa, a pak podrobné¢
jeho nadstavbu Objective C.

Posledni — a nejrozsdhlejsi — dvojice kapitol bude vénovdna praktickym pravidlam
prdce s objekty a sluZbdm nejcastéji vyuZivanych knihovnich t¥id. Naleznete tam také
fadu praktickych pfiklada a ukdzek.

Néco malo o historii

Je mozZnd vhodné si uvédomit, Ze ackoli technologicky je Cocoa diky duslednému vy-
uZiti objektového systému s velkou reservou nejmodernéjsi z dnes b&Zné uZivanych
vyvojovych prostiedi, novinkou v pravém smyslu slova nent: vzniklo totiZ jako vyvo-
jové prostfedi opera¢niho systému NeXTStep v poloviné osmdesdtych let minulého
stoleti — tedy pfed vice neZ dvaceti lety. To je velkou vyhodou prostiedi Cocoa: diky
tomu totiZ jsou jeho détské chyby jiZ ddvno vychytdny. Navic existuje po celém svéte
Sirokd zdkladna programatort, kteff s programovanim v tomto prostfedi majf rozsahlé
a dlouholeté zkusenosti.

Operacni systém NeXTStep se sice nikdy masoveé nerozsifil — pficinou ziejmé byla
nepiili§ dobrd marketingova politika firmy NeXT — dobyl si v3ak pevné misto na trhu
jako daleko nejlepsi prostiedi pro tvorbu klicovych aplikaci. Mnoho pfiznive mu
ziskalo $pickové grafické uZivatelské rozhranf a genidlni vyvojové prostiedi, jeZ tehdy
nemély konkurenci (a vlastné ji nemaji dodnes, vizte piiSti odstavec). Za zminku snad
stoji to, Ze pravé zde vznikl World Wide Web, nebo revolu¢ni a dodnes nedocenény
tabulkovy procesor Lotus Improv.

V roce 1997 firma Apple, jeZ tou dobou byla dlouhodobé& ve ztrdté, a jeZ méla za
sebou dlouhou fadu netspé&snych pokust néco rozumného provést se svym bezna-
déjné zastaralym opera¢nim systémem Mac OS, koupila NeXT ,lock, stock, barrell
and Steve“. Ubé&hlo deset let, a firma Apple dnes pod Jobsovym vedenim prosperuje
jako nikdy dfive; soucasny opera¢nf systém Mac OS X nenf ni¢im jinym, neZ novou
a vylepSenou verzi NeXTStepu. Zvldsté vyvojové prostiedi Cocoa ziskalo fadu pod-
statnych rozsifeni (napf. objektové vazby, diky nimZ si ve tfeti kapitole ukdZeme
sestaven{ dosti vykonné aplikace, aniZ bychom napsali jeden jediny fidek v progra-
movacim jazyce).
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Abychom hned zpodcitku ziskali alespon ramcovou predstavu, kterak se programuje

v prostfedi Cocoa, ukdZeme si nejprve velmi jednoduchy piiklad ¢i dva. Také se se-
zndmime se zdkladnf aplikact integrovaného vyvojového prostiedi Apple, s Xcode.
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Ilustrace a konkrétnf ukdzky postupt, s nimiZ se v této knize setkdte, odpovidaji verzi
Mac OS X 10.5 Leopard a vyvojovému prostiedi Xcode 3. Mdte-li oviem na svém po-
¢itaci nékterou z verzi starSich, nebo snad je-li jiZ mezitim k dispozici verze novéjsi,
o nic nejde: zdkladnf principy objektového vyvojového prostfedi Cocoa se nemént jiz
fadu let, a rozdily v konkrétnich detailech nejsou nijak zdsadnf.

Z nadeho pohledu asi nejpodstatnéjsi novinky pfineslo Objective C 2.0; pokud pra-
cujete ve star$im systému, kde je k dispozici pouze verze 1.0, vizte zvldsté tieti ka-
pitolu — hlavné odstavce vénované tzv. atributiim — a také spravu paméti, popsanou
v kapitole ¢tvrté.

1.1 Instalace vyvojového prostiedi

Vyvojové prostiedi Cocoa sice je standardné doddvino s kazdym pocitacem Apple,
nenf v3ak obvykle pfi doddvce nainstalovdno na disk. Nejste-li si jisti, podivejte se
zacdtek pristtho bodu, ktery ukazuje, jak nalézt aplikaci Xcode; pokud ji mdte, je vie
v pofddku — ne-li, je zapotfebi nejprve celé vyvojové prostiedi nainstalovat.

To je velmi jednoduché: nejprve vloZime do optické mechaniky DVD s vyvojovym
prostiedim, jeZ je standardni souddsti doddvky pocitace (spolu se zdloZnimi DVD,
obsahujicimi operacni systém). Pokud je nemdme momentdlné k dispozici, nic se
nedgje; pfipojime se prosté na vyvojiiské webové stranky Apple ,http://developer.
apple.com/technology/xcode.html“. Zde — po piipadné registraci, jeZ je zdarma,
a povinném pfihldSeni — nalezneme v sekci ,Developer Tools“ odkaz ,Xcode 3 / Free
Download“. Ziskany diskovy obraz poklepanim pfipojime k systému soubort, a pak
jiz pokracujeme stejné, jako z instala¢ntho DVD.

XcodeTools.mpkg
Obrdzek 1.1: Instalacni balik Xcode

Otevieme poklepinim instala¢ni balik ,XcodeTools.mpkg® (obr. 1.1), a ddle sta¢i
postupné pfijimat standardni nabidky instaldtoru. Snad jen je vhodné si zkontrolo-
vat, abychom nezapomnéli instalovat UNIXovou podporu — v této knize bychom se
obesli i bez ni, ale pokrocilejsim programdtorim se v praxi fada jejich sluZeb hodr.
U nejnovéjsi varianty vyvojového prostieds se také mizZzeme rozhodnout, kam je in-
stalovat; nemdme-li viak néjaké specifické pozadavky, standardni slozka ,Developer*
je optimdln{ volbou.

Obrdzek 1.2: Instalace vyvojového prostiedi
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Tak nainstalujeme na disk vlastni vyvojové prostieds spolu s fadou velmi sikovnych
pomocnych a obsluZznych programu; nékteré z nich si v této knize ukdZeme bliZe, ale

vétdinu z nich prozatim ponechdme zkuseng&jsim programdtoram.

1.2 Pro zaddtek si vystacime s Xcode

Programovidni aplikaci v systému Mac OS X v podstaté vZdy zac¢ind tim, Ze spustime
integrované vyvojdiské prostiedi Xcode, jeZ standardné najdeme ve sloZce ,/Developer/
Applications®. Nejnovédjsi — v dobé psant této knihy — verze vyvojového prostieds viak
uZit sluzby Spotlight, jeZ aplikaci zadaného jména nalezne kdekoli na disku. Klepneme
tedy jen na ikonku lupy v pravém hornim rohu obrazovky a zapSeme poZadované
jméno; pak jiz stadf jen stisknout kldvesu Enter pro spusténi aplikace (obr. 1.3).

Spotlight

[ 7| Show All

Top Hit | ¥ Xcode.app — Developer3l

Obrdzek 1.3: Spusténi Xcode prostiednictvim Spotlightu

Po prvém spusténi Xcode automaticky otevie okno, obsahujicf seznam novinek a zaji-
mavych odkazii ,Xcode News* (ve starSich verzich ,Release Notes“); klidné je zavieme
— kdykoli bychom chtéli, mdme je znovu k dispozici prostfednictvim nabidky Help. Po
prvém spusténi také byvd vhodné urcit nékteré z predvoleb; cheete-li, naleznete popis

v3ak muZeme klidné v§e ponechat ve vychozim standardnim nastavent.

1.3 Prvni — a nejjednodussi — program...

O autoru této knihy je obecné zndmo, Ze je tradicionalista a konzervativec; nelze tedy
dost dobfe zalit jinak, nezli tim, ¢im tradi¢né zacinaly ucebnice programovani snad
jiz v dobdch, kdy se v nich popisovalo piepojovani dratkt v Eniacu: programem Hello
World. Ten ned¢ld nic jiného, neZli to, Ze... vypiSe text ,Hello, World!“. Jak uvidime,
v Cocoa to doslova a do pismene nemutZe byt snazsi — kromé& vytvofeni a spusténi
projektu totiZ neni zapotiebi udélat zhola nic; ukdZeme si ale na tomto trividlnim
piikladu ty nejzdkladnéjsi zaklady price s aplikaci Xcode.

Nejprve pouZijeme v aplikaci Xcode piikaz File > New Project pro vytvofeni naseho
prvého pokusného projektu: tak se v programdtorském Zargonu fikd skupiné v3ech
soubort, jeZ dohromady umozZni vytvofit poZadovany program. V Xcode se téméf vzdy
jednd o samostatnou slozku, kterd obsahuje vie potfebné (pficemZ naprostou vétsinu
toho Xcode vytvoif automaticky, aniZz bychom se o to museli explicitn€ starat).

Aplikace po volbé& pitkazu New Project zobrazi panel, v némzZ si miZeme vybrat po-
Zadovany typ projektu; existuje piedlouhd fada standardnich vzort, podle kterych
Xcode dokdze rizné typy projekt sestavovat, a zkudeni programdtofi mohou dokon-
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ce vytvdfet vzory vlastni. My prozatim zvolime vzor ,Foundation Tool“ ze skupiny
,Command Line Utility“ v bloku ,Mac OS X, jak ukazuje obr. 1.4.

Choose a template for your new project:
| ' i#hane 05
Application %
l User Templates CoraFoundation Tool Coresenices Tool
L

Favourites (OCServicexiey

e g )

Application
Audia Units
Auomater Action
Bundle

Dyramic Library

Description This project builds 3 command-line toal that finks against the
Foundation library,

Standard Apple Plug-ins
Static Libeary
Grther

Cancel Choose...

1.4: volba vzoru projektu

oG Ve starsich verzich Xcode mél tento panel pon¢kud odlisny vzhled a byl
méné piehledny; volba ,Foundation Tool“ ze skupiny ,Command Line Uti-

lity“ v3ak plati i tam.

V nisledujicim kroku jen pomocf standardniho (ve starSich verzich Xcode mirné ne-
standardniho) panelu pro uloZeni souboru zvolime jméno nového projektu a slozku,
do nfZ jej chceme umistit. Ani na jedno ani na druhé vyvojové prostiedi neklade
zhola 7ddnd omezeni, zvolime tedy cokoli, co ndm nejlépe vyhovuje: tieba slozku
,~/Projekty“ a jméno ,HelloWorld*.

Xcode pak vytvoif sloZku obsahujici projekt, vygeneruje zikladni soubory, jeZ jsou
zapotfebi, uloZi je na disk a zobrazf okno, jehoZ prostfednictvim lze s projektem dile
pracovat — vidime je na obrdzku 1.5.

3 B Foundationframencdc
® ] source M Helioworld

¥ [ Documentation Hellotworid. 1

[ Evternal Framewaoris ang | Hellewarid.m

=[] Products | HelleWerld_Prefispch
e (E) Targets
B & Dxecutables
i [ Erroes and Warnings
¥, Fird Besuls
b L Bookemacks
N Symoots No Editor
e (i Imnplernensation Files
» [ g Files

Obrdzek 1.5: Okno projektu v Xcode

Co piesné v okné projektu vidime a k ¢emu to slouZf si fekneme pozdé&ji; nyni ale
pfedevsim sestavime a spustime nd$ prvni program.

1. Mala ochutndvka na
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Nic snazsiho: viibec se nemusime obtéZovat n&jakym psanim zdrojovych textl ¢&i
upravou vygenerovanych soubort. Jen klepneme mysi na ovlada¢ ,Build and Go*
zhruba uprostfed listy v hornf ¢dsti okna, a Xcode se pusti do price: vytvoii potfebné
pomocné soubory, pieloZi program a spustf jej. Vysledek jeho b&hu zobrazi v okné
,Debugger Console; neotevie-li se toto okno automaticky, zobrazime si je pomoc{

pitkazu Run / Console z hlavni nabidky aplikace Xcode.

A voila: okno obsahuje pfesné pozadovany vypis — tedy ,Hello, World!“. Pokud vse
zkoustte v Xcode, vidite jej na obrazovce; jinak se maZete podivat na obr. 1.6.

[Session started at 2008-07-26 01:18:53 +0200.]
2008-07-26 01:18:53.891 HelloWorld[31944:10b] Hello, Worldl

The Debugger has exited with status 0.

Debugging of “HelloWorld™ ended normally.

Obrdzek 1.6: Vysledek — vypis ,,Hello, World!*

To bylo az pfili§ jednoduché, Ze?

Inu, pravda je, Ze vytvoreni tohoto programu byl tak trosku §vindl — vyuZili jsme totiZ
toho, Ze programitofi Apple jsou neméné konzervativni nez autor této knihy; vypis
textu ,Hello, World!“ je proto souddsti standardnich vzort, podle nichZ se sestavuji
nové vytvifené projekty. Podivejme se na odpovidajici kéd — staci v pravé horni ¢dsti
okna projektu klepnout mysi na soubor ,HelloWorld.m*, a jeho obsah se nim bud

automaticky, nebo po klepnuti na ovlada¢ ,Editor“ v list€ zobrazi v pravé dolnf ¢dsti,
kde byl dosud jen implicitnf text ,No Editor“ (obr. 1.7).

[F Helloword.1 &
anc 8| Helloworld.m
[Wl Helloworld_prefix.pch

4 |+ |[Helloworldm:l 3 <Noselected symbol> 3 5, [™% [C. [ #, O @
#import Foundat ion/Foundat ion.hs [5

ik main {int arge, const char * argv[]) {
HShutore leaseFool # poal = [[HS3sutorelecsefool alloc] indt];

A4 insert code here...
NSLog{@ Hello, World!");
[pool drain];

return f;

ded normally. @ Succeeded

Obrdzek 1.7: Obsab standardné vygenerovanébo souboru ,HelloWorld.m*“

jednodussi — program
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Povsimnéme si fadku ,NSLog(@"Hello, World!")“ — pravé ten zajistil poZadovany vypis.

OvsemzZe nds takovyto podraz a hanebné vyuZiti price cizich programatortt neuspokojf;
chceme piece napsat néjaky vlastni program! Co kdybychom tieba zménili text ,Hello,
World!“ na ,Nazdar, lidi“? Pro¢ ne, to by fungovalo bez nejmensich problému...

@oznimg, Pozor na nabodenicka: kupiikladu varianta ,Cau, svéte!* by nefungovala.
"' Z historickych duaivodu totiZ nelze ve zdrojovych textech dost dobfe pouZi-
vat znaky s diakritickymi znaménky (resp. je tfeba se drZet znakt z dolnf po-

loviny tabulky ASCID. Pozdgji si ukdZeme, Ze to viibec nijak nevadi, protoZe
vyvojové prostiedi Cocoa nabizi daleko pohodInéjsf a prakti¢t&jsi zptisoby,
kterak zobrazit né&jaky text, neZ psit jej do zdrojového kodu; prozatim se
prost¢ budeme drZet anglictiny.

V piikladech vytisténych v této knize oviem budeme pro lepsi Citelnost
pouZivat ¢eské komentdfe; ve zdrojovych souborech v Xcode si to v ko-
mentdrich mazZeme dovolit bez obav, jen si musime ddt pozor, aby bylo
pouZito kédovani UTF-8. Piesto v3ak v praxi je daleko lep3i psat komentdie
anglicky: to bude bez obtiZi fungovat v libovolném vyvojovém prostiedi
a v jakémkoli prekladadi, a navic to umozni, aby na projektu mohli piipadné
Casem spolupracovat programdtofi z libovolné zemé.

Ale ne, pouhd zména textu je pod nadi droveri: v prostiedi Cocoa je moZné i nemoz-
né a obtiZné véci jsou v ném snadné; méli bychom se tedy postarat o to, aby hned
nds prvni program délal néco rozumného. Jen tak se pozdravit, to nic neni, to dokdze
kaZzdy; co takhle hned ale také fici, co je ve svéte¢ nového?

1.4 Ctetka RSS v tuctu programovych fadkd

Pojdme nd3 program trochu vylepsit — jen docela milo, nebudeme muset napsat vice,
neZ asi tucet novych radku.

Nejprve klepnutim umistime kursor hned na prvnf volny fadek — tedy pod text ,#im-
port <Foundation/Foundation.h>“ — napiSeme ,@impl*, a stiskneme klavesu F5; editor
Xcode rozeznd, co jsme napsali, a nabidne automaticky doplnén, jak ukazuje obr. 1.8.

< | » | BHelloWorld.m:2 5 <Moselectedsymbol> 3 5 "% |C. |#, 0 &
o Eport <Foundation/Foundat ian.he [g
ginpl|
eipplenentation ~ 2implementation Pefinition
LBk ersnbacionizietiplsiencationideiiuiticnl --ﬁ--{-ﬂ allee] init];

£ insert code here...
MSLog{d"Hel lo, World!");
[pool drain];

return @;

@ Succeeded

Obrdzek 1.8: Automatické dopliiovdni

Stisknutim mezerniku si vyZiddme vloZenf nabidnutého textu ,@implementation ...
@end*; pfipSeme za jeho prvou ddst jeste¢ ,HW:NSObject, a stisknutim kombinace
Crri~/ zvyraznime znacku ,methods®, jiZ ndim editor automaticky vloZil mezi ,@im-
plementation“ a ,@end*.



