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Wstep

Szybki rozw6j rynku urzadzen mobilnych, gtéwnie smatfondéw oraz tabletow,
spowodowal ogromny wzrost aplikacji mobilnych, a tym samym wzrost zapo-
trzebowania na programistow wytwarzajacych takiego typu oprogramowanie. Ze
wzgledu na duza mobilnos$¢, smartfony oraz tablety sa coraz czgsciej uzywane
w codziennym zyciu. Dostep do aplikacji na urzadzania mobilne jest bardzo
tatwy, wystarczy wybrang aplikacje pobra¢ lub zakupi¢ z marketu, a zostanie
ona zainstalowana na danym urzadzeniu. Od tej pory aplikacj¢ taka mozna
uruchomi¢ oraz uzywac¢ wszedzie tam, gdzie znajduje si¢ urzadzenie.

W dzisiejszych czasach wymieni¢ mozna trzy glowne platformy mobilne,
ktére w gtdwnym stopniu opanowaty rynek mobilny. Sg to: Android, iOS oraz
Windows Phone. Platforma iOS zajmuje obecnie drugie miejsce. Mozna jednak
zauwazy¢ wzrost uzycia smartfonéw i tabletow firmy Apple. Dlatego warto
zapozna¢ si¢ z wytwarzaniem oprogramowania mobilnego dedykowanego dla
tej platformy.

Poza pobieraniem aplikacji z marketu App Store, mozliwe jest takze pisanie
aplikacji na wlasne urzadzenia mobilne, np. do wlasnego uzytku. Opracowane
aplikacje mobilne mozna takze opublikowaé w App Store, jako aplikacje
bezptatne lub ptatne. Od tej pory inni zarejestrowani uzytkownicy beda mogli ja
pobrac i z niej korzystac.

Do wytwarzania aplikacji mobilnych na platform¢ iOS niezbedne jest
posiadanie komputera z systemem operacyjnym Mac, a takze zainstalowanie
odpowiedniego $rodowiska programistycznego, przyktadowo Xcode, w wersji
zgodnej z wersjg systemu operacyjnego na dane urzgdzenie mobilne. Do
przetestowania aplikacji na urzadzeniu fizycznym, a takze opublikowaniu
aplikacji w markecie, niezbgdne jest zarejestrowanie si¢ w programie
deweloperskim firmy Apple. Srodowisko Xcode umozliwia wytwarzanie
oprogramowania na: smartfony iPhone, tablety iPad (takze na tablety mini),
a takze na urzadzenia dotykowe iPod.

Podrecznik ten jest skierowany do studentow kierunku Informatyki, ale takze
wszystkich o0sob, ktore chcialyby nauczy¢ si¢ tworzenia prostych aplikacji
mobilnych na platformie i0S. Ksigzka zawiera informacje wprowadzajace
W tematyke programowania mobilnego na wybrang platforme¢. Poruszane
zagadnienia dotycza przedstawienia $rodowiska programowania, testowaniu
aplikacji na symulatorze i urzadzeniach fizycznych, a takze zapoznania
uzytkownika z wybranymi frameworkami, niezb¢dnymi do tworzenia
oprogramowania. W kolejnych rozdziatach przedstawione jest tworzenie
aplikacji mobilnych, od najprostszych, po takie, ktore sg oparte na widoku tabeli,
az do aplikacji, ktorych dziatanie jest zwigzane z zapisywaniem oraz zarzadza-
niem danych umieszczonych w trwalych magazynach danych. Ze wzgledu na
charakter omawianych aplikacji mobilnych, poswigcono szczegdlng
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uwage obstudze gestow, ktore sg bardzo czesto stosowane w tego typu
urzadzeniach. W podreczniku zostalo takze omdéwione zagadnienie wspotbiez-
nego tworzenia aplikacji, z uzyciem technologii GCD. Technologia ta ze
wzgledu na budowe urzadzen mobilnych, pozwala na programowanie wielowat-
kowe.

Ksigzka jest napisana w formie krotkich aplikacji, ktorych budowa jest
szczegdtowo opisana i wyjasniana. Umieszczono wiele rysunkéw i listingow,
ktore umozliwig czytelnikowi napisanie analogicznych programéw mobilnych,
zarbwno na urzadzenia iPhone oraz iPad. W kazdym, rozdziale
przedstawiajacym tworzenie aplikacji mobilnych, umieszczono zagadnienia do
tworzenia aplikacji, do samodzielnego wykonania przez Czytelnika.

Sktadam serdeczne podzickowanie wszystkim, ktorzy wspierali mnie
podczas tworzenie tego podrecznika. Dzigkuje Recenzentowi za cenne uwagi
oraz wskazowki.

Maria Skublewska-Paszkowska



1. Wprowadzenie do systemu iOS

Tworzenie aplikacji mobilnych staje si¢ coraz bardziej dostgpne. Powstaja
coraz bardziej zaawansowane narzedzia, ktore umozliwiajg programowanie na
urzadzenia mobilne, wérdd ktdrych wyrdznia sie gtdwnie smartfony oraz tablety.
Jedna z popularnych platform jest system i0S, ktéory umozliwia tworzenie
dotykowych aplikacji na urzadzenia iPhone, iPad oraz iPod touch. Do
programowania niezbedne jest posiadanie sprzetu firmy Mac (komputer lub
laptop) z procesorem Intel z systemem operacyjnym, $rodowiskiem
programowania Xcode oraz iOS SDK (ang. Software Development Kit), zestaw
narzedzi do tworzenia aplikacji. Srodowisko Xcode mozna pobraé ze strony
producenta. Aplikacje tworzone sg z uzyciem jezyka programowania Objective-
C oraz frameworkow takich jak MVC (ang. Model-View-Controler) czy Cocoa
Touch.

i0S SDK w wersji 6.1 dostarcza wsparcie do tworzenia aplikacji mobilnych
dla platform iOS oraz i0OS X. Zawiera zestaw narzgdzi wspomagajacych takich
jak: narzedzie Xcode, kompilatory, frameworki. Z tymi narzedziami mozliwe
staje si¢ utworzenie aplikacji na sprzgty: iPhone, iPad oraz iPod touch, ktore
posiadaja system operacyjny iOS 6.1 lub wyzszy. Do programowania na t¢
platforme¢ niezbg¢dny jest komputer Mac dziatajacy na OS X v10.7.4 (system
operacyjny Lion) lub nowszy.

Wsparcie w postaci $rodowiska programowania, bibliotek, literatury
w jezyku angielskim na stronie dewelopera, uzyskuje si¢ po zarejestrowaniu si¢
i zyskaniu unikalnego identyfikatora - apple id. Aby tworzone aplikacje mozna
bylo uruchomi¢ na urzadzeniach fizycznych lub umiesci¢ w Apps Store,
niezbedne jest przystapienie do programu deweloperskiego (ang. Developer
Program). Za uczestnictwo w takim programie naliczana jest oplata roczna.

Utworzone aplikacje mozna uruchomi¢ na emulatorze, ktory dostarczany jest
razem ze $rodowiskiem Xcode. Istnieje mozliwos¢ podiaczenia rzeczywistego
urzadzenia mobilnego i1 uruchomienie na nim aplikacji. Podlgczenie urzadzenia
jest mozliwe dopiero po posiadaniu konta deweloperskiego. Przy pierwszym
uruchomieniu nalezy wygenerowac certyfikat. Nalezy pamigtac, ze system OS X
na urzadzeniu mobilnym musi by¢ zgodny z wersja SDK $rodowiska
programistycznego.



2. Srodowisko programowania

2.1. Wstep

Srodowisko Xcode 4.6.1 pozwala na tworzenie aplikacji na urzadzenia
iPhone, iPad oraz iPod touch. Srodowisko t0 mozna pobraé ze strony producenta
https://developer.apple.com/xcode, a nastgpnie zainstalowa¢. Po uruchomieniu,
zostanie przedstawiony ekran, jak na rys. 2.1.

enNnn
Recents
> ShoppingList
~/Desktop/9_CoreData/ShoppingList2
"ﬁ Shoppmngst
ktop/9_CoreData
’ﬁ CarsApp
Desktop/6_CarsApp
Welcome to Xcode B
Version 4.6.1 (4H512) | [“ﬂ Caiew .
Create a new Xcode project Cars o
Start building a new Mac, iPhone or iPad '“" ktop/C

application from one of the included templates
’N CarsTabIeVlew

Connect to a repository Desktop/CarsTableView

Use Xcode's integrated source control features to

work with your existing projects

’ : \
r Learn about using Xcode F[atPrlce
i Explore the Xcode development environment with ’“ﬂ sktop/F

!‘ﬁ CarsTabIeV ew

the Xcode 4 User Guide

ﬂ.‘ Witaj
Go to Apple's developer portal [¥®8| ~/Desktop/HelloApp
Visit the Mac and iOS Dev Center websites at
developer.apple.com Last opened Dzisiaj 12:14
Open Other... | [ Show this window when Xcode launches | cancel || oOpen |

Rys. 2.1. Ekran startowy srodowiska Xcode

Po wybraniu opcji utworzenia nowego projektu (Create a new Xcode
project), pojawi si¢ kolejne okno (rys. 2.2), w ktorym nalezy wybra¢ szablon, na
bazie ktorego powstanie aplikacja. Srodowisko Xcode zapewnia kilka
szablonow: Master-Detail Application, OpenGL Game, Page-Based Application,
Single-View Application, Tabbed Application, Utility application oraz Empty
Application. W sekcji i0OS nalezy wybra¢ Application. Po wybraniu przycisku
Next, nastapi przejscie do kolejnego okna (rys. 2.3).
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Choose a template for your new project

|ios
iy
® -
Framework & Library 718

Other
Master-Detail OpenGL Game Page-Based Single View
& osx Application Application Application

Application o
Framework & Library \b
Application Plug-in 5] 2>

Other Tabbed Application  Utility Application Empty Application

fes a starting point for any application. It provides just an application

Cancel revious Next

Rys. 2.2. Okno dialogowe wyboru szablonu dla nowego projektu w srodowisku Xcode

Najbardziej popularne szablony, w oparciu o ktére budowane sg aplikacje
mobilne to [1]:

Master-Detail Application — jest to skonfigurowany kontroler widoku
podzielonego, podobnego do aplikacji poczty, dedykowany na platforme
iOS.

Page-Based Application — szablon ten pozwala na tworzenie aplikacji
posiadajacej interfejs uzytkownika, analogiczny do znajdujacego si¢
w aplikacji iBook. Mozliwe jest przewracanie wirtualnych stron na
ekranie z odpowiednimi animacjami.

Single View Application — szablon udostepnia aplikacje z pojedynczym
widokiem. Nowy projekt, utworzony przy pomocy tego szablonu,
zawiera jeden kontroler widoku, ale oczywisScie jest mozliwosé¢
rozbudowy interfejsu uzytkownika. Szablon udostgpnia podstawowe
komponenty, ktére znajdujg si¢ w kazdej aplikacji i0S. Szablon ten jest
czesto  stosowany, ze wzgledu na mozliwo$¢ dowolnego
skonfigurowania aplikacji.

Empty Application — szablon ten tworzy pusta aplikacije, ktora zawiera
delegata. Jest to dobra podstawa do utworzenia dowolnej aplikacji,
w tym takze takiej, ktérej dziatanie jest oparte na frameworku Core
Data.
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(= wasing B @i

Empty Tab B
® A = » 8 [m <4 > D8
Choose options for your new project:

Product Name ||
Organization Name |Mac User
Company Identifier | home

Bundle Identifier home. ProductName

Class Prefix | Shopping

Rys. 2.3. Okno dialogowe do podania podstawowych danych dla tworzonego projektu
W Srodowisku Xcode

W  kolejnym oknie dialogowym nalezy poda¢ nazwe projektu,

firmy/organizacji, identyfikator firmy/organizacji oraz prefiks dla tworzonych
klas. Kolejnym krokiem jest wybor urzadzenia. Srodowisko Xcode uzywa
podanych nazw w projekcie aplikacji jako prefiksy.
Mozliwe jest utworzenie aplikacji dedykowanej jedynie na smartfona iPhone lub
na tablet iPad lub uniwersalnej aplikacji, ktéra dziata na dwoch wymienionych
urzadzeniach. Firma Apple zacheca do tworzenia uniwersalnych aplikacji.
Zazwyczaj takie aplikacje r6zniag si¢ jedynie interfejsem uzytkownika,
dostosowanym do wielkoSci urzgdzenia mobilnego. Cata logika aplikacji
pozostaje niezmienna i mozna jg uzy¢ do budowy dwoch typow aplikacji.

Ponizej wyboru rodzaju aplikacji, znajdujg si¢ 3 opcje, ktére mozna
zaznaczy¢. Pierwsza dotyczy uzycia funkcji Storyboard (ang. Use Storyboards)
[1]. Umozliwia ona definiowanie potaczen pomig¢dzy ekranami aplikacji. Na
ekranie mozna zobaczy¢ wszystkie istniejace polaczenia pomigdzy ekranami
tworzonej aplikacji. Caty ekran nazywany jest sceng (ang. scene). Kazde
przejscie pomiedzy scenami nazywane jest tzw. segue. Kazdemu przej$ciu
przypisywany jest unikalny identyfikator, ktory wykorzystywany jest przy
oprogramowaniu metod przekazujacych dane pomigdzy ekranami.

Druga opcja to automatyczne zarzadzanie pamiegcig (ang. Use Automatic
Reference Counting), ktore uwalnia programist¢ od zarzadzania cyklem zycia
zmiennych. Ostatnia opcja pozwala na wlaczenie testow jednostkowych (ang.
Include Unit Tests).
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Po wprowadzeniu wszystkich niezbednych informacji, wybraniu dostepnych
opcji i ich zatwierdzeniu, pojawia si¢ kolejne okno dialogowe, na ktorym nalezy
poda¢ miejsce zapisu i przechowywania tworzonego projektu. Przyktadowe
okno dialogowe jest przedstawione na rys. 2.4.

. e = X
BN A== 8

2 =l m (=~ ShoppingList2 3@ |

v [ ShoppingList & ShoppingList
& Wszystkie moje pliki Shopoing
# Programy

% Dokumenty

© Pobrane rzeczy enieszkan
1] Filmy -

J2 Muzyka 1

(&) Obrazki

Lion

Source Control: |_| Create local git repository for this project

New Folder Cancel | [ Create | D e =
ji Ovsect Library

Push

Rys. 2.4. Okno dialogowe z informacjami o miejscu zapisu tworzonego projektu
W srodowisku Xcode

Po zatwierdzeniu zmian, zostanie otwarty utworzony projekt w oknie
(ang. workspace window). Przyktadowe okno jest przedstawione na rys. 2.5.

Okno projektu mozna podzieli¢ na kilka czesci:

e pasek narzedzi (ang. Toolbar) — posiadajacy nazwe projektu, pasek
zawierajacy guziki widoku, edycji, guzik uruchomienia aplikacji, czy
schemat menu (ang. schemat pop-up menu);

e obszar nawigacji (ang. Navigator area) — zawierajgcy pliki aplikacji
pogrupowane w katalogi;

e obszar edycji (ang. Editor area) — pozwalajacy na wprowadzenie zmian
w projekcie;

e oObszar uzyteczmosci (ang. Utility area) — pozwala na tworzenie
uzytecznej strony aplikacji (np. tworzenie kontrolek).



14 Programowanie mobilne iOS

eno [ Test.xcodepro] ®
@ \;) [ Test ) iPad 6.1 Simulator ] (=] [ s =)
TR . Sthena e e
(B ® A= ®» 8 |m|< > [yTest [<HE_EI
e PRoOJECT | summary | o Bulgsemings  Dulathases  Buld Rules ¥ Quick Help

mm_v e BTes 105 Application Target

h TestAppDelegate h TARGETS No Qu

- Blsenssism = Sundie identifier | home.Text

 Testxcdatamodeld Version 1.0 Buld [1.0
» ] Supporting Files

» I Frameworks

» | Products Deployment Target 6.1

Devices | Universal &

|¥_iPhone / |Pod Deployment Info.

Main Storyboard Tw
Wain ntertace -
Supported Interface Orientations
| =
0
)
Portrait Upside Landscape Landscape
Down Left Right
S e
syl | Defauic

Visibility | Hide during application launch
Tinting | Disabled _ :

Tint Color N

D {l|e =

— — [ 1l Obiect ibrary

App Icons.

| message 1o 3 targer object when.

Retina i
st Gradient Button - intercepts

Launch images
PE— — — Rounded Rect Button - intercepts

— — — mouse-down events and sends an

action message to a target object

cimem e im Add Taraet Validate Settinas. =

Rys. 2.5. Okno nowoutworzonego projektu

Tak utworzong aplikacje mozna juz uruchomi¢ na symulatorze. Wybierajac
odpowiedni symulator, zostanie wy$wietlony widok pustej aplikacji (z bialym
tlem). Przyktad wyswietlenia takiej aplikacji z uzyciem symulatora iPhone
zostat przedstawiony na rys. 2.6, podczas gdy z uzyciem symulatora iPad zostat
zilustrowany narys. 2.7.
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Carrier & 12:21 PM

Rys. 2.6. Pusta aplikacja uruchomiona w symulatorze iPhone



16 Programowanie mobilne iOS

iOS Simulator - iPad / iOS 6.1 (10B141)
12:20 PM
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Rys. 2.7. Pusta aplikacja uruchomiona w symulatorze iPad
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2.2. Modut Interfejs Builder

Modut Interfejs Builder jest narzedziem zintegrowanym ze Srodowiskiem
Xcode. Umozliwia on szybkie tworzenie interfejsu uzytkownika dla aplikacji na
platformie OS X oraz i0OS. W tworzonym projekcie znajduja si¢ pliki
Z rozszerzeniem .xib, ktory jest plikiem XML. Jesli podczas tworzenia projektu
zostata wybrana aplikacja dedykowana na jedno urzadzenie (iPhone lub iPad),
projekt bedzie posiadat jeden taki plik. Jesli wybrana zostanie aplikacja
uniwersalna, w projekcie zostang zawarte dwa pliki z tym rozszerzeniem.
Umozliwiaja one zbudowanie oddzielnych interfejsow uzytkownika dla tych
réznych urzadzen. Przyktad widoku modutu jest przedstawiony na rys. 2.8.

—
» Shoppinglist _ iPhone 6.1 Simulator
Ron 5ime Scheme
e
20 A==8 |= (e Virw jew et
=
] [ T -
] B
= Tith Detail
e
L]
B
& s e
Label 1 T
- @ =
i =
: : ; 2 o
SER HED

Rys. 2.8. Widok projektu interfejsu uzytkownika

Po prawej stronie znajdujg si¢ standardowe obiekty, ktére wystarczy
przeciagna¢ na kanw¢ w celu zaprojektowania interfejsu uzytkownika. Kazdemu
obiektowi mozna nada¢ odpowiednie dane, jak np. nazwg. W przypadku, gdy
zaznaczono opcje Use Core Data, widok tworzenia encji i jej atrybutow jest
nieco inny, co zostato pokazane na rys. 2.9.
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Rys. 2.9. Widok modelu schematu bazy danych

2.3. Kompilacja aplikacji

Po utworzeniu aplikacji nalezy ja skompilowa¢, a nastgpnie uruchomic. Po
utworzeniu nowego projektu mozna juz uruchomié aplikacje — zostanie
wyswietlony biaty ekran. W tym celu nalezy upewnié si¢, ze zostal wybrany
odpowiedni rodzaj symulatora (np. iPhone 6.0 lub iPad). Po zbindowaniu
projektu, symulator zostanie uruchomiony automatycznie. Przykladowa
aplikacja na symulatorze iPhone jest przedstawiona na rys. 2.6.

W $rodowisku programowania Xcode kompilacja moze by¢ przeprowadzona
na wiele sposobow [1]:

e Product/Build For/Build for Running — opcja ta pozwala na wykrycie
btedow z tworzonej aplikacji uruchamianej w symulatorze lub na
urzadzeniu i ich usunigcie.

e Product/Build For/Build for Testing — opcja ta uruchamia testy
jednostkowe, ktore zostaty utworzone dla aplikacji. Przed kompilacja
aplikacji nastepuje uruchomienie wszystkich testow jednostkowych.
Tworzenie testow jednostkowych ma za zadanie wykrycie wszystkich
btedow w tworzonej aplikacji, a takze zapewnié, ze dziata ona zgodnie
z oczekiwaniami.
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e Product/Build For/Build for Profiling - opcja ta umozliwia
przeprowadzenie testu wydajnosci aplikacji. Profilowanie polega na
znalezieniu w aplikacji tzw. waskich gardel, ktére moga by¢ zwigzane
zwyciekiem pamiegci czy tez z jakoscig aplikacji. Problemy te
zazwyczaj nie s3 wykrywalne przez uzycie testow jednostkowych.

e Product/Build For/Build for Archiving — opcja ta jest stosowana, gdy
aplikacja jest juz dostosowana do jakosci produkcyjnej lub w celu jej
przetestowania przez odpowiednie osoby lub zespot.

Jesli aplikacja nie zawiera bledow, zostanie ona wySwietlona albo na
symulatorze albo na rzeczywistym urzadzeniu. W przeciwnym wypadku zostang
wyswietlone znalezione nieprawidlowosci w kodzie, takie jak: niepoprawna
sktadnia, niespdjnos¢ metod itp.

2.4. Uruchomienie aplikacji w symulatorze

W kazdym momencie tworzenia aplikacji, gdy kod jest poprawny, mozna ja
uruchomi¢ w symulatorze i0S. W tym celu najpierw nalezy wybra¢ rodzaj
symulatora. Do dyspozycji sa dwa typy: iPhone oraz iPad. W pasku
narzedziowym w $rodowisku Xcode jest narzedzie scheme, ktére jest pokazane
narys. 2.8. Klikajac w lewa cze$¢ menu, mozna wybrac projekt, ktory ma zostac
uruchomiony. W tej samej przestrzeni roboczej moze znajdowaé sie wiele
projektow i dlatego nalezy sprawdzi¢, czy uruchamiana jest wlasciwa aplikacja.

¥  Edit Scheme... )

[l MNew Scheme... -
Manage Schemes...

Rys. 2.10. Widok menu scheme

Klikajgc w prawa cze$¢ menu mozna wybra¢ rodzaj symulatora (rys. 2.11).

i0S Device |

iFad b. I Simulator
iPhone 6.1 Simulator

Rys. 2.11. Wybor symulatora iOS
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Po wybraniu rodzaju symulatora nalezy uruchomi¢ aplikacje (Run). Jesli
projekt nie zostat skompilowany, zostanie on skompilowany i uruchomiony
w wybranym symulatorze.

2.5. Uruchomienie aplikacji w urzadzeniu i0OS

Utworzong aplikacje mozna takze wyswietli¢ na rzeczywistym urzadzeniu.
W tym celu nalezy podtaczy¢ urzadzenie iOS kablem USB. W menu scheme
nalezy wybra¢ rzeczywiste urzadzenie zamiast symulatora (rys. 2.12). Po
podtaczeniu urzadzenia do komputera i po synchronizacji, nazwa urzgdzenia
(zamiast i0S Device) zostanie wyswietlona po prawej czesci rozwijanego menu
scheme. Jesli narzgdzie Xcode potrafi wykry¢ system zainstalowany na
telefonie, obok jego nazwy zostanie wySwietlona zielona kropka.

|

Fad b. mulator
¥ iPhone 6.1 Simulator E

Rys. 2.12. Wybor rzeczywistego urzgdzenia

W przypadku, gdy urzadzenie nie zostato rozpoznane, nalezy je odpowiednio
skonfigurowaé [1]. Jesli urzadzenie zostalo pomyslnie dodane, ale narzedzie
Xcode nie bedzie moglo wykry¢ wersji systemu iOS zainstalowanego
w telefonie, obok jego nazwy zostanie wy$wietlona pomaranczowa kropka.
Wtedy nalezy uzy¢ odpowiedniej wersji narzedzia Xcode, ktore obstuguje
zainstalowang wersj¢ systemu na urzadzeniu lub nalezy zmieni¢ wersje systemu
na urzadzeniu.



3. Wybrane frameworKi

Programowanie mobilne iOS wymaga stosowania narzuconych wzorcow
projektowych oraz frameworkow.

3.1. Cocoa Touch

Frameworki Cocoa Touch stosowane sa do tworzenia aplikacji dla urzadzen
obstugiwanych przez dotyk z systemem operacyjnym iOS oraz OS X [3]. UIKit
(ang. User Interface Kit) zapewnia zestaw niezbednych narz¢dzi do budowy
aplikacji z interfejsem uzytkownika, opartej na zdarzeniach (ang. event-driven
application) w $rodowisku 10S. UIKit umozliwia takze tworzenie aplikacji na
urzadzenia posiadajace system OS X, zapewniajac m.in. obsluge plikow czy
sieci. Frameworki te zapewniajg dostep do unikalnego GUI, przyciskéw oraz
widoku pelnego ekranu. Mozna takze uzyska¢ dostgp do akcelerometru oraz
obstugi wielodotykowosci (ang. multitouching).

Znaczna cze$¢ tego frameworku zostala zaimplementowana z uzyciem
obiektowego jezyka programowania Objective-C, ktory zapewnia szybko$é
dziatania. Poniewaz jgzyk ten zostal oparty na jezyku C, mozliwe jest mieszanie
jezyka C (czy tez C++) w aplikacjach opartych o Cocoa Touch. Podczas
uruchomienia aplikacji, obiekty jezyka Objective-C dziatajg na podstawie logiki
wykonywalnej, nie w sposob zdefiniowany podczas kompilacji. Oznacza to, ze
dziatajgca aplikacja potrafi zatadowaé interfejs, polaczy¢ obiekty Cocoa do
interfejsu oraz uruchomi¢ odpowiednig metode podczas nacisnigcia wybranego
przycisku. Rekompilacja nie jest potrzebna.

Poza UIKit, framework Cocoa Touch zapewnia wszystko, czego potrzeba do
utworzenia profesjonalnej aplikacji 10S: grafike 3D, zarzadzanie dzwigkiem,
siecig, kamerg, GPS. Cocoa Touch zawiera frameworki Objective-C, ktore
wykonujg dziatania ztozone z kilku linii kodu, podczas gdy zapewniajg API
w jezyku C dajace bezposredni dostep do systemu w sytuacjach, ktore tego

Wymagajg.

3.2. Model-View-Controller

Wigkszo$¢ aplikacji dedykowanych na srodowiska iOS lub OS X jest pisana
w oparciu o wzorzec projektowy Model-Widok-Kontroler (ang. Model-View-
Controller) [6]. Wzorzec ten przypisuje obiekty do jednej z trzech rol (warstw):
modelu, widoku lub kontrolera. Wzorzec definiuje takze komunikacje¢ pomiedzy
tymi warstwami. Kazdy z trzech typow obiektdw jest odseparowany od innych
poprzez abstrakcyjne granice, pomigdzy ktorymi zachodzi komunikacja.
Zaleznos$ci pomigdzy trzema warstwami sg przedstawione na rys. 3.1.
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Rys. 3.1. Struktura wzorca MVC [6]

Wzorzec projektowy MVC jest centralng czg$ciag dobrego projektu aplikacji
korzystajacej z Cocoa. Korzystanie z tego wzorca przynosi wiele korzysci.
Obiekty mogg by¢ wielokrotnie uzywane i ich interfejsy sa lepiej zdefiniowane.
Ponadto aplikacja oparta na tym wzorcu jest w wigkszym stopniu rozszerzalna
niz inne aplikacje. Dodatkowo, wiele technologii Cocoa i ich architektury bazujg
na wzorcu MVC i wymagajg jego stosowania. Kazdy obiekt powinien zostac
przypisany do jednej z wyszczegolnionych rol.

Model

Obiekty modelu hermetyzuja dane aplikacji i1 definiuje logik¢ oraz
komunikacje¢ manipulujacg i przetwarzajaca danymi w aplikacji. Obiekt modelu
moze reprezentowac posta¢ w grze czy kontakt w ksigzce adresowej. Pomigedzy
obiektami istniejg zwigzki: do jednego lub do wielu. Wigkszos¢ danych, ktore
sktadaja si¢ na state cze$ci programu (niezaleznie czy sa to pliki czy baza
danych), powinny naleze¢ do warstwy modelu po zatadowaniu aplikacji. Ze
wzgledu na to, ze obiekty modelu reprezentujg znajomos$¢ danej dziedziny,
mogg one zosta¢ powtornie zastosowane w podobnej dziedzinie czy problemie.
Idealnie by bylo, aby model nie posiadatl zadnego bezposredniego powigzania
z warstwg widoku odpowiedzialng za wizualizacj¢ danych oraz mozliwos¢ ich
edycji. Oznacza to, ze nie powinno istnie¢ bezposrednie powigzanie
z interfejsem uzytkownika oraz prezentacja danych. Jedyna komunikacja jaka
zachodzi odbywa si¢ poprzez kontroler. Akcje, wykonane przez uzytkownikdéw
w warstwie widoku, ktére tworzg lub modyfikuja dane, sa przekazywane
poprzez obiekty kontrolera, a wynikiem jest dodanie lub uaktualnienie obiektu
modelu. Przy zmianie obiektu, obiekt kontrolera uaktualnia odpowiedni obiekt
widoku.
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Widok

Obiekt widoku ma kontakt z uzytkownikiem aplikacji[6]. Obiekt widoku
reaguje na akcje wykonywane przez uzytkownikéw. Glowny cel obiektow
widoku to wys$wietlanie danych z modelu aplikacji oraz zarzadzania nimi i ich
edycji. Pomimo petnienia tej funkcji, obiekty widoku sa odseparowane od
warstwy modelu. Obiekty widoku zapewniaja takze spojno$¢ pomigdzy
aplikacjami. Zarowno frameworki UIKit jak i AppKit zapewniaja zbior klas
widoku. Interface Builder oferuje wiele obiektow widoku w swojej bibliotece.
Obiekty widoku sg informowane 0 zmianach w modelu danych poprzez obiekty
kontrolera oraz komunikacj¢ uzytkownik — inicjowane zmiany.

Kontroler

Obiekt kontrolera dziala jako posrednik pomigdzy jednym lub wieloma
obiektami widoku aplikacji oraz jednym lub wieloma obiektami modelu (rys.
3.1) [6]. Obicekty kontrolera sa potaczeniem, poprzez ktore obiekty widoku sg
informowane o zmianach w obiektach modelu i na odwrot. Obiekty kontrolera
potrafig takze wykonywac konfiguracje i koordynacj¢ zadan dla aplikacji jak
takze zarzadzac¢ cyklem zycia innych obiektow.
Obiekt kontrolera interpretuje czynnos$ci wykonane w obiektach widoku i tgczy
nowe lub zmienione dane z warstwa modelu. Kiedy obiekty modelu ulegaja
zmianie, obiekt kontrolera komunikuje obiektom widoku, Ze sa nowe dane, ktore
nalezy wyswietlic.

3.3. Core Data

Core Data jest frameworkiem, ktory dotacza si¢ do projektu, w przypadku
pracy z danymi, ktore bedg utrwalone na dysku. Framework ten zapewnia
uogodlnione i zautomatyzowane rozwigzania typowych zadan zwigzanych
z cyklem zycia obiektéw i zarzadzania grafem obiektow [5]. Jest to obiekt, ktory
pozwala na zapisywanie danych na dysku, ich odczytywanie i zarzadzanie nimi.
Przy pomocy Core Data [2] mozna utworzy¢ jedng z warstw MVC — warstwe
modelu. Jest ona tworzona w narzedziu Interface Builder. W latwy i szybki
sposdb umozliwia tworzenie modelu projektu, co w innych jezykach
obiektowych jest czasochtonne. W tym przypadku wigksza uwaga moze zostaé
poswigcona na logike biznesowa.

Core Data nie jest relacyjng baza danych. Framework ten zapewnia jednak
API do zapisu danych w bazie danych. Chociaz jego gtowna funkcjonalnoscig
jest zarzadzanie danymi oraz danymi grafu obiektow. Jego pobocznym
zadaniem jest zapis danych na dysku [2].
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Stosujgc  framework Core Data, wigkszo$¢ operacji jest wykonywana
automatycznie, glownie ze wzgledu na uzycie obiektu managed object context,
lub w skrocie context [4]. Stuzy on jako brama do podstawowych obiektow
frameworka, znanych jako persistence stack, ktére stanowig pomost pomig¢dzy
obiektami aplikacji, a zewngtrznym magazynem danych.

Kontekst zarzadzanego obiektu (ang. managed object context) zawiera
tymczasowa kopi¢ danych, pobranych z trwalego magazynu danych. Dane te
tworza graf obiektow lub kolekcje grafu obiektow. Moga one by¢ dowolnie
zmieniane, a nastgpnie moga zosta¢ zapisane do magazynu danych. Dopiero
W momencie zapisania zmian kontekstu, dane sg utrwalane [4].

Obiekty modelu, zwigzane z Core Data, sa zwane obiektami zarzadzalnymi
(ang. managed object). Wszystkie te obiekty musza by¢ zarejestrowane
z odpowiednim kontekstem. Mozna dodawac i usuwac obiekty z grafu obiektow
przy uzyciu kontekstu. Kontekst $ledzi wykonywane zmiany, zaréwno na
atrybutach obiektow, jak takze na relacjach miedzy obiektami. Dzigki temu,
mozliwe jest wsparcie dla wykonywania operacji takich jak cofanie (ang. undo)
czy ponowne wykonanie polecenia (ang. redo). Powoduje to rowniez, ze
w przypadku zmiany relacji migdzy obiektami, integralno$¢ grafu obiektu jest
zachowywana [4].

W przypadku, gdy dane sa zapisywane, kontekst zapewnia, ze obiekty sa
w poprawnym stanie. Wtedy, w zalezno$ci od potrzeby, tworzony jest nowy
rekord, lub usuwany.

W aplikacji moze by¢ zdefiniowany wiecej niz jeden kontekst obiektu
zarzadzalnego. Dla kazdego obiektu w trwalym magazynie moze by¢ dostepny
co najwyzej jeden obiekt zarzadzalny powigzany z danym kontekstem. Dany
obiekt w trwatym magazynie moze by¢ jednoczesnie edytowany przez wigcej
niz jeden kontekst. Kazdy kontekst posiada swoj wilasny obiekt zarzadzalny,
ktory odpowiada obiektowi zrodtowemu [4].

Odczytanie danych z magazynu danych, odbywa si¢ przy uzyciu kontekstu
obiektu zarzadzalnego i1 utworzenia zapytania pobierajgcego (ang. fetch request).
Zapytanie to jest obiektem, ktory precyzuje, jakie dane sg potrzebne (wszystkie,
czy wybrane). Zapytanie pobierajace sktada si¢ z trzech czgéci: nazwy encji (jest
to element wymagany), orzecznika obiektu (ang. predicate object) okreslajacego
warunki, ktore obiekt musi spelni¢ oraz tablicg obiektow deskryptorow
sortowania (ang. sort descriptor object) okreslajace kolejnos¢ wyswietlania
pobranych danych. Na rysunku 3.2. przedstawiono przyklad zapytania
pobierajgcego z encji List [4]. Dane sg pobierane z formatem, gdzie jako typ
danych pobierane sg dane zabawki. Dane sg sortowane rosngco wedlug nazwy
produktu.
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Framework Core Data jest tak efektywny, jak to mozliwe. Jest on sterowany
zgdaniem (ang. demand driven), wiec nie utworzy wigcej obiektow, niz tyle ile
jest potrzebnych. Dopiero po wykonaniu zapytania z trwalego magazynu,
zostanie pobranych tyle obiektow, ile zostalo zdefiniowane.

Fetch request

Predicate
Entity name: List
Predicate: @ » Format: "type=zabawki "
Sort ordering:

I
¢

Sort descriptor

@ I > Key: product
Ascending: YES

Rys. 3.2. Przykiad zapytania
Zrédio: opracowanie wlasne na podstawie [4]

Stos (ang. persistence stack) [4] stanowi pomost pomigdzy obicktami
aplikacji oraz zewnetrznym zrodtem danych. Na samej gorze stosu umieszczone
s konteksty obiektow zarzadzalnych, a na samym dole obiekty stosu. Pomiedzy
nimi znajduje si¢ koordynator stalego stosu. Koordynator ma za zadanie
przedstawi¢ fasade zarzadzanych kontekstach obiektow, w taki sposob, aby
grupa stosOw wystepowata jako pojedynczy stos. Wtedy mozliwe jest
utworzenie przez kontekst grafu obiektow bazujacych na unii wszystkich danych
stosu dostepnych przez koordynatora. Koordynator stosu moze by¢ tylko
skojarzony z modelem zarzgdzanych obiektow.

Obiekt stosu jest skojarzony z pojedynczym plikiem lub zewngtrznym
zrodlem danych. Jest on odpowiedzialny za mapowanie pomigdzy danymi
umieszczonymi w stosie i odpowiadajacymi im obiektami w kontekscie.
Zazwyczaj jedyna interakcja z obiektem stosu zachodzi w momencie, gdy
podaje si¢ lokalizacje nowego zewngtrznego zrédla danych, skojarzonego
Z aplikacjg (przyktadowo podczas otwierania czy zapisywania dokumentu).
Wiekszo$¢ interakcji frameworka Core Data jest wykonywanych przy pomocy
kontekstu zarzadzalnego obiektu.
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Model =zarzadzalnego obiektu jest schematem, ktory zapewnia opis
zarzadzalnych obiektow lub encji uzywanych w aplikacji. Model jest tworzony
w srodowisku Xcode za pomocg narz¢dzia Data Model Desing. Na model sktada
si¢ kolekcja obiektow opisujacych encje, ich atrybuty i relacje zachodzace
miedzy encjami.

Obiekty zarzadzalne musza by¢ instancjami klasy NSManagedObject albo
podklasy NSManagedObject. Obiekt korzysta z prywatnego magazynu
wewnetrznego, aby utrzymaé swoje wihasciwosci i implementuje wszystkie
podstawowe zachowanie wymagane od obiektu zarzadzalnego. Obiekt
zarzadzalny posiada referencje do opisu encji, dla tej encji, dla ktorej jest
instancjg. Zawiera on opis encji w celu dostgpu do metadanych o: nazwie encji,
jej reprezentacji oraz informacjach o jej atrybutach i relacjach.



4. Tworzenie prostych aplikacji mobilnych

W tym rozdziale zostanie przedstawiony sposob, w jaki tworzone sa proste
mobilne aplikacje na platform¢ iOS oraz OS X 2z uzyciem widokow
i kontroleréw. Zostang takze przedstawione podstawowe elementy interfejsu
uzytkownika.

W rozdziale zostang omowione 3 proste aplikacje:
o Aplikacja typu ,,Witaj”;
o Aplikacja kalkulatora cen mieszkania;
e Aplikacja pobierajaca i wyswietlajaca obraz z adresu url.

4.1. Aplikacja typu ,,Witaj”

Aplikacja typu ,,Witaj” ma za zadanie wyswietli¢ napis powitalny, po
uruchomieniu programu. Tekst ma by¢ umieszczony w etykiecie. Tto widoku
aplikacji zostanie ustawiony na kolor niebieski. Projekt aplikacji powinien
zosta¢ zbudowany w oparciu o szablon typu Single View Application.

W celu utworzenia nowego projektu, po uruchomieniu $rodowiska Xcode,
nalezy:
e wybra¢ szablon Single View Application, na ktorym zostanie oparty
projekt;
e nazwac aplikacj¢ Hello (ang. Product Name), klase prefiksow jako Hello
(ang. Class Prefix);
e wybra¢ aplikacje dedykowang na urzadzenia iPhone oraz iPad, tym celu
nalezy zaznaczy¢ aplikacje uniwersalng (ang. Universal);
e mozna opcjonalnie zaznaczy¢ opcj¢ Use Storyboard, ale nie jest to
niezbedne;
e podac $ciezke tworzonego projektu.

Po utworzeniu nowego projektu zostanie wyswietlone okno podobne do
przedstawionego na rys. 4.1.

Ze wzgledu na fakt, ze projekt zostal oparty o szablon Single View
Application, podstawowe ustawienia aplikacji sg implementowane podczas
uruchomienia aplikacji. Framework UIKit tworzy podstawowg funkcje, ktora
jest nazwana UlApplicationMain. Funkcja ta jest tworzona w pliku main.m (rys.
4.2). Plik main.m znajduje si¢ w katalogu Supporting Files.
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Funkcja UlApplicationMain jest wywotywana z opcja @autoreleasepool, co
zostato przedstawione na listingu 4.1.

Listing 4.1. Implementacja funkcji main
int main(int argc, char *argvl[])
{

Qautoreleasepool {

return UIApplicationMain (argc, argv, nil,
NSStringFromClass ([AppDelegate class]));
}

}

Opcja @autoreleasepool [8] wspiera system Automatic Reference Counting
(ARC), ktoéry zapewnia automatyczne zarzadzanie czasem zycia obiektow
aplikacji. Zapewnia, ze obiekty istnieja tak dtugo, jak sg potrzebne i nie dtuze;.
UlApplicationMain tworzy instancje klasy UlApplication oraz instancje delegata
(AppDelegate) [8]. Podstawowa czynnoscig delegata jest zapewnienie okna,
w ktorym zostanie wyS$wietlona zawarto$¢ aplikacji. Delegat moze takze
wykonywa¢ niektore zadania konfiguracyjne przed wyswietleniem aplikacji.
Delegat jest wzorcem projektowym, w ktorym jeden obiekt dziala
W porozumieniu z innym obiektem.

W aplikacji dedykowanej na platfor¢ i0OS, obiekt window zapewnia kontener
dla widzialnych elementéw aplikacji, wspomaga dostarczanie zdarzen do
obiektéw aplikacji oraz wspomaga odpowiadanie na zmiany orientacji
urzadzenia [8]. Samo okno nie jest widoczne.

Wywotanie UlApplicationMain takze skanuje plik Info.plist (w tym projekcie
Witaj-Info.plist), ktéry zawiera liste kluczy i odpowiadajacych im wartoSci,
atakze informacje aplikacji takiej jak nazwa czy ikona. Tak jak w tym
przypadku, gdy zaznaczono opcj¢ Storyboard podczas tworzenia projektu, plik
Info.plist zawiera takze nazwe pliku storyboard, ktory aplikacja ma zatadowac.
Storyboard zawiera archiwum obiektow, transakcji oraz potaczen interfejsu
uzytkownika aplikacji. W tworzonej aplikacji zostaly utworzone 2 pliki:
MainSoryboard_iPhone.storyboard oraz  MainSoryboard_iPad.storyboard.
Podczas uruchomienia aplikacji, odpowiedni plik z rozszerzeniem .storyboard
jest tadowany, a kontroler widoku poczatkowego jest na jego podstawie
inicjowany.

Kontroler widoku zarzadza obszarami zawartosci. Poczatkowy kontroler
widoku jest pierwszym kontrolerem widoku, ktory zostanie zatadowany podczas
uruchamiania aplikacji [8].
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W celu wyswietlenia widoku storyboard dla urzadzenia iPhone nalezy
wybra¢ plik MainSoryboard_iPhone.storyboard. Zostanie wyswietlone okno
takie jak narys. 4.3.

eno

e.storyboard

> Witaj  iPhone 6.1 Simulator - |
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siop Scheme Sreakpoints Editor View Organizer
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0K 6.1 [ View Controller Scene

) View Controter - A comrote st
() S me ndamens vew
= management model in iPhone 05.

View Controller

+ 0BE ™ ®

Rys. 4.3. Okno storyboard

Storyboard [8] zawiera sceny (ang. scenes) oraz przej$cia pomigdzy scenami
(ang. segues). Scena jest reprezentacjg kontrolera widoku [8]. Szablon, na
ktorym zostata oparta aplikacja, zapewnia tylko jeden kontroler widoku, co
powoduje, ze jest tylko jedna scena i nie wystepuja tutaj przejscia pomiedzy
scenami. Strzatka, widoczna od lewej strony sceny na rys. 4.3, jest
poczatkowym wskaznikiem sceny (ang. initial scene indicator). Identyfikuje on
poczatkowa sceng, ktora ma zosta¢ zatadowana podczas uruchomienia aplikacji.

W celu wyswietlenia ustawien widoku nalezy wybra¢ View > Utilities >
Show Utilities oraz po prawej stronie wybra¢ czwartg zaktadke (ang. Inspector
selector bar), co zostato przedstawione na rys. 4.4.
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Rys. 4.4. Menu atrybutow (Atributes Inspector)

Po utworzeniu aplikacji tlo jest standardowo ustawione na biato. Pierwszym
krokiem tworzenia tej aplikacji jest zmiana tla na kolor niebieski. W tym celu
nalezy przej$¢ do widoku kontrolera (rys. 4.5). Zostanie wy§wietlone menu
po prawej stronie, widoczne na rys. 4.6. W sekcji Background zaznaczone
jest tlo biate. Klikajac na rozwijane menu mozna zmieni¢ kolor na jeden
z wymienionych. Chcgc utworzy¢ inny kolor nalezy wybra¢ opcje¢ Other.
Zostanie wyswietlone okno zmiany koloru, co zostatlo pokazane na rys.
4.7. Po wybraniu nowego tta nalezy zamkna¢ okno. Jesli aplikacja
zostanie uruchomiona, aplikacja bedzie miata zmienione tto na wybrany
kolor (rys. 4.8).
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Rys. 4.7. Okno zmiany koloru

Do aplikacji nalezy doda¢ elementy interfejsu uzytkownika — przycisk,

etykiete oraz pole tekstowe. Najpierw nalezy dodac te elementy do widoku,
a nastepnie przypisa¢ im odpowiednie akcje.
Dodanie elementow do widoku jest bardzo proste i polega na przeciagnigciu
odpowiedniego elementu na kanwe¢ (odpowiedni kontroler widoku). Po ich
umieszczeniu mozna zmienia¢ ich uktad oraz rozmiar. Interfejs uzytkownika
tworzony jest w pliku z rozszerzeniem .storyboard, dlatego w pierwszej
kolejnosci nalezy otworzy¢ odpowiedni plik. Nastepnie nalezy otworzy¢
biblioteke obiektow, co zostalo przedstawione na rys. 4.9. Istnieje takze
mozliwo$¢ wyszukania interesujacego elementu poprzez wpisanie nazwy (lub jej
cze$ci) W wyszukiwarke, umiejscowiong pod lista elementow graficznego
interfejsu.

Z menu zawierajacego elementy interfejsu uzytkownika, nalezy przeciggnac
zaokraglony przycisk (ang. Round Rect Button), etykiete (ang. Label) oraz pole
tekstowe (ang. Text Field). Pole tekstowe mozna powigkszy¢ za pomoca biatych
kwadratow znajdujacych si¢ po obu stronach elementu poprzez ciggnigcie
myszka. Dodatkowe atrybuty dla pola tekstowego, jak i innych elementow,
mozna ustawi¢ w sekcji Attributes Inspector. Mozna tam ustawi¢ jakie
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informacje beda wprowadzane (np. tekst), kolor tekstu, czcionka, wyréwnanie
tekstu, tlo, styl krawedzi 1 inne.
W pliku z rozszerzeniem .storyboard nalezy ustawic:
e wyjustowanie tekstu,
e tekst podpowiedzi (ang. Placeholder) ,,Twoje imi¢”, ktore wyswietlane
jest do momentu wprowadzania nowego tekstu prze uzytkownika.

5 N

Carrier % 1:44 PM

A 4

Rys. 4.8. Widok aplikacji po zmianie koloru
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Rys. 4.9. Widok kanwy aplikacji z bibliotekq obiektow

Etykiet¢ (ang. Label) nalezy powigkszy¢ w taki sposob, aby jej rozmiar byt
réwny rozmiarowi pola tekstowego. W opcjach (Attributes Inspector) nalezy:
e zmieni¢ tekst na ,,Witaj”;
e ustawi¢ wyjustowanie tekstu.

Przycisk nalezy takze edytowac poprzez:
¢ nadanie mu nowej nazwy Witaj poprzez dwukrotne klikniecie i wpisanie
podanego tekstu;
e powiekszenie jego rozmiaru.

Po umieszczeniu wszystkich elementow interfejsow uzytkownika, interfejs
uzytkownika powinien wyglada¢ podobnie jak na rysunku 4.10.

Nalezy takze wprowadzi¢ kilka udogodnien dla pola tekstowego, jak np.:
rozpoczgcie wpisywanego tekstu od wielkiej litery oraz zapewnienie
odpowiedniej klawiatury do wpisywania tekstu (w tym przypadku imienia).
Wszystkie te zmiany mozna wykona¢ w sekcji Attributes Inspector, ktore
zostalo przedstawione na rys. 4.11.
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W celu wprowadzenia tych udogodnien nalezy:
e w polu Captilization wybra¢ z listy Words, co zapewni rozpoczynanie

stow od wielkiej litery;

e upewnic si¢, ze w polu Keyboard wybrana jest opcja Default;

e upewnic sie, ze w polu Return Key wybrana jest opcja Done.
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Rys. 4.10. Kontroler widoku aplikacji po naniesieniu i edycji elementéw interfejsu

Po uruchomieniu aplikacji, podczas kliknigcia w pole tekstowe pojawi si¢
klawiatura, ktora posiada przycisk GO. Wpisujac stlowo, rozpoczyna si¢ ono
z wielkiej litery. Poczatkowe ustawienia zostaly wigc zaimplementowane

poprawnie.

Kolejnym krokiem jest przypisanie odpowiedniej akcji po naci$nigciu
przycisku. Po jego nacisnigciu tekst wyswietlajacy na etykiecie powinien ulec

zmianie poprzez dodanie

uzytkownika.

imienia podanego w polu tekstowym przez
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Rys. 4.11. Kontroler widoku oraz sekcji Attributes Inspector po wprowadzeniu zmian

W celu obstugi akcji, nalezy powiaza¢ dany element interfejsu uzytkownika
(w tym przypadku przycisku) z klasa (dziedziczaca po kontrolerze widoku),
ktora bedzie obshugiwaé odpowiednie zdarzenia. Powigzanie takie jest
wykonywane, gdy widoczne sa dwa okna: pierwsze z interfejsem uzytkownika,
a drugie okno z plikiem nagtéwkowym kontrolera widoku. W tym celu nalezy
wecisng¢ przycisk Assistant Editor w sekcji Editor. Ukaze si¢ okno, jakie zostato
pokazane na rys. 4.12. Trzymajac przycisk Control nalezy przeciagnaé¢ dany
element do otwartego okna, pomi¢dzy stowami @interface oraz @end.

Po zwolnieniu przycisku Control, wyswietli si¢ okno, ktére nalezy
skonfigurowac:

e nalezy ustawi¢ rodzaj potgczenia (ang. Connection) na Action;

e jako nazwe¢ nalezy poda¢ tekst np. changeText — metodg, ktora
W pozniejszych krokach zostanie zaimplementowana;

e jako typ powinien by¢ wybrany id, ktory moze reprezentowaé kazdy
obiekt Cocoa Touch;

e jako Event nalezy wybra¢ opcje Touch To Inside — zdarzenie nastgpi
z chwila zwolnienia przycisku przez uzytkownika;

e jako Arguments nalezy wybra¢ opcj¢ Sender.
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Po wprowadzeniu wszystkich opcji nalezy wybra¢ przycisk Connect.
Zostanie utworzona metoda, a takze potaczenie pomigdzy przyciskiem
i kontrolorem widoku.

Kolejnym krokiem implementacji aplikacji jest stworzenie potaczen
pomigdzy kontrolerem widoku i dwoma pozostaltymi elementami — polem
tekstowym oraz etykieta. Potaczenie pomigdzy elementem i kontrolerem widoku
nazywane jest Outlet. Takie potagczenie pozwala na komunikacje z kontrolerem
widoku podczas dziatania aplikacji. Pofaczenie takie tworzone jest w sposob
analogiczny do przedstawionego wczesniej tworzenia akcji dla przycisku. Typ
tego potaczenia nie powoduje wygenerowania metody. Natomiast umozliwia
utworzenie obiektu, ktory bedzie obshugiwany w trakcie dziatania aplikacji.
Przyktadem moze by¢ zmiana wyswietlenia tekstu w etykiecie, w odpowiedzi na
konkretne zdarzenia, np. przycisniecie przycisku.

W celu utworzenia potaczenia pomigdzy kontrolerem widoku, a polem
tekstowym nalezy postapi¢ jak w przypadku tworzenia akcji dla przycisku.
Przeciagajac pole tekstowe, nalezy zwolni¢ przycisk w obszarze deklaracji
metody (gdy pojawi si¢ tekst Insert Outlet, Action or Outlet Collection).

W oknie pop-up nalezy:
e wybrac¢ opcje Outlet w polu Connection;
e poda¢ nazwe potaczenia, np. nameTextField,;
e ustawiC typ pola na UlTextField.
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Rys. 4.12. Dodanie akcji do przycisku Witaj
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Powyzsze akcje powinny doda¢ tekst w pliku ViewController.h: @property
(retain, nonatomic) IBOutlet UITextField *nameTextField;.

Utworzenie polaczenia pomig¢dzy kontrolerem widoku, a polem tekstowym,
pozwoli na przypisywanie réznych wartosci, przyktadowo wykonywanych po
wystgpieniu okreslonych zdarzen. Potgczenie to pozwoli takze na przekazywanie
tekstu wprowadzonego przez uzytkownika do kontrolera widoku.

Ostatnie potgczenie nalezy ustanowi¢ pomigdzy kontrolerem widoku,
a etykieta, co umozliwi uaktualnianie jej tekstu w trakcie dziatania aplikacji.
W oknie pop-up tworzonego potaczenia nalezy:

e wybrac¢ opcje Outlet w polu Connection;
e poda¢ nazwe dla potgczenia, np. textLabel;
e ustawi¢ typ pola na UlLabel.

Potaczenie to pozwoli na zmiang parametrow oraz wyswietlanych wartosci
przez etykietg.

Wszystkie zdefiniowane potaczenia mozna wyswietli¢ za pomocg przycisku
Connections inspector, co pokazano na rys. 4.13.
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Rys. 4.13. Widok wszystkich utworzonych polqczen dla kontrolera widoku.

Kolejnym krokiem jest utworzenie przypisania delegata polu tekstowemu.
Delegat dla pola tekstowego jest niezbedny, gdyz do niego bedzie wysytany
komunikat, przyktadowo, gdy uzytkownik wcisnie przycisk GO znajdujacy si¢
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na klawiaturze. Klawiatura jest automatycznie wywolywana, jesli uzytkownik
ustawi kursor w polu tekstowym. Delegat jest obiektem, ktory wykonuje akcje
w imieniu innego obiektu.

Utworzenie delegata nalezy rozpocza¢ od przeciagania pola tekstowego
zwcisnigtym  przyciskiem Control do ikony kontrolera  widoku,
reprezentowanego przez zota sfere. Po puszczeniu przycisku pojawi si¢ menu,
takie, jak przedstawione na rys. 4.14. Nalezy wybra¢ pole Delegate w sekcji
Outlets.

eno 4 Witaj.xcodeproj — = MainStoryboard_iPhone.storyboard

™ M - Finished running Witaj on iPhone 6.1 Simulator = =
() (=) [Witaj  iPhane 6.1 Simulator | (=] i Elo o @ ol (=)
Run  Stop Scheme Breakpoints. Editor View Organizer
Bz ®@ A = » B |= < Dwa, wa 5 2 B .0 O _View: Toafwd-Twoieime| D B =2 v © 0|

Wi
¥ B Jrger os sok 61 5 View Controller Scene

= MaimStoryooard_Pad storyboard
h) ViewControliern
m] ViewControlier.m » @ conswrant
¥ [ Supporting Files @ First Responder
[} Witaj-info.plist B e
InfoPist strings
™ main.m
Ih] Witaj-Prefix.och
< Default prg
& Default@2x.png
+ Default-568h@2x.ong
» [ Frameworks
¥ | Products
Awaiaoe

00000000000 000

of 1O

D Uie =
l ojects :

- Displays a cor
- of values and allows t

st i dem
@ ST
Allows 1apping the control to.

Activity Indicator View - Provides

Rys. 4.14. Tworzenie delegata dla pola tekstowego

Kolejnym etapem pracy nad aplikacja jest dodanie wtasciwosci dla tancucha

przechowujacego wprowadzong nazwg przez uzytkownika. Wiasciwos¢ ta
dodawana jest w pliku nagtéwkowym kontrolera widoku (ViewController.h).
Deklaracja wlasciwosci jest dyrektywa, ktora zawiera informacje, w jaki sposob
generowana jest metoda dla zmiennych.
Aby utworzy¢ deklaracje wtasciwoscei, nalezy w pliku kontrolera widoku dodac
tekst @property przed znakiem konczgcym kontroler widoku @end. Po
dyrektywie podana jest nazwa typu oraz nazwa zmiennej. Przyktadowo
wlasciwos¢ dla zmiennej typu NSString moze wygladaé: @property
(copy, nonatomic) NSString *name;.
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Nastepnie nalezy przeprowadzi¢ synteze metod dostepu w pliku implementa-
cji kontrolera widoku (ViewController.m). W sekcji @implementation ha-
lezy wprowadzi¢ tekst: @synthesize name = name;.

W tym momencie mozna przej$¢ do zaimplementowania metody wykonania
akcji po nacisnigciu przyciska Witaj. Tekst wpisany do pola tekstowego powi-
nien zosta¢ odczytany i doklejony do tekstu ,,Witaj”. Jesli uzytkownik nie podat
zadnego tekstu (dlugo$¢ podanego ciagu jest rowna zero), w etykiecie zostanie
wyswietlony tekst ,,Witaj nieznajomy”. Implementacja akcji jest wykonywana
w pliku ViewController.m w metodzie wygenerowanej po powigzaniu przycisku
z kontrolerem widoku - (IBAction) changeText: (id) sender. Na
listingu 4.2 zostal przedstawiony kod zrodtowy omawianej metody.

Listing 4.2. Kod zrodtowy metody changeText:
- (IBAction) changeText: (id) sender {
self.name = self.nameTextField.text;
NSString *string = self.name;
NSString *greetingString;
If([string length] == 0) {
greetingString =@"Witaj nieznajomy”;
}
else {
greetingString = [ [NSString alloc]
initWithFormat:@”Witaj %@”, stringl;
}
self.textLabel.text = greeting;

W aplikacji brakuje jeszcze ukrywania klawiatury po wpisaniu imienia oraz
zatwierdzeniu poprzez wecisniecie przycisku GO. Brak tej funkcjonalnosci
uniemozliwia wpisanie imienia i jego zatwierdzenie. W aplikacjach z systemem
i0S klawiatura pojawia si¢ automatycznie, gdy element zapewniajacy
wezytywanie tekstu staje si¢ pierwszym responderem. Klawiatura jest chowana,
gdy element traci status pierwszego respondera [7]. Ukrywanie klawiatury moze
wiec wystapi¢: po nacisni¢ciu przycisku klawiatury (w zaleznosci od wybranego
typu przycisk bedzie miat r6zng nazwe), poprzez przycisnigcie przycisku, ktory
moze zostaé umieszczony obok pola tekstowego, albo po kliknigciu poza
obszarem pola tekstowego. Pojawianie i zamykanie klawiatury mozna ustawia¢
poprzez zmiang tego statusu pierwszego respondera. Ze wzgledu na to, ze
delegat jest dodany do pola tekstowego, mozna wykorzysta¢ te metode do
zmiany statusu respondera poprzez wystanie wiadomosci resignFirstResponder:.
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Konfiguracja chowania klawiatury po wecisnieciu przycisku na klawiatury
(np. GO), odbywa si¢ wpliku ViewControllerm w metodzie text-
FieldShouldReturn:. Nalezy w nim zaimplementowa¢ metodg, co zostato
przedstawione na listingu 4.3.

Listing 4.3. Implementacja metody textFieldShouldReturn:
- (BOOL) textFieldShouldReturn: (UITextField *) txtField

{
if (txtField == self.nameTextField) {

[txtField resignFirstResponder];
}

return YES;

}

zrodto: opracowane na podstawie [7]

Ostatnim etapem jest dodanie delegata. W pliku ViewController.h nalezy
dopisa¢ po deklaracji @interface na koncu linii <UITextFieldDele-
gate>, co zapewni, ze kontroler widoku dziedziczy po protokole UIText -
FieldDelegate.

Po wykonaniu wszystkich krokow i uruchomieniu aplikacji, wynik powinien
przypominac ten z rys. 4.15.
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Rys. 4.15. Finalna wersja aplikacji mobilnej typu Witaj
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4.2. Aplikacja — kalkulator cen mieszkan

Aplikacja — kalkulator cen mieszkan powinna pobieraé od uzytkownika
metraz mieszkania (w metrach kwadratowych), a takze $rednig cen mieszkan
w wybranym miescie poprzez wskazanie miasta. Aplikacja mobilng powinna
oblicza¢ cene mieszkania na podstawie podanych informacji. Liczba metrow
kwadratowych jest wczytywana z pola tekstowego, natomiast $rednia cen
w miescie wybierana jest z listy rozwijanej (UIPickerView). Obliczona warto$¢
ma by¢ wyswietlona w etykiecie.

Prace nad aplikacja nalezy rozpocza¢ od utworzenia nowego projektu.
Nalezy zbudowa¢ interfejs uzytkownika, na ktory nalezy nanies¢ trzy elementy:
etykietg, pole tekstowe oraz liste wartosci (UIPickerView). Nalezy zwigkszy¢
szeroko$¢ pol i zaznaczy¢ wyjustowanie tekstu. Do pola tekstowego nalezy
przypisa¢ klawiature liczbowa (w sekcji Keyboard nalezy wybra¢: Numbers and
Punctuation).

Nastepnie nalezy wykona¢ polaczenia pomigdzy kontrolerem widoku,
a trzema elementami interfejsu uzytkownika. Dla pola tekstowego nalezy takze
dodaé potgczenie (ang. Action) typu Did End On Exit, ktére mozna nazwaé
textFieldReturn (rys. 4.16).

» FlatPrice | iPhone 6.1 Simulator
2 Scheme

innyvale
ipeitino

inta Clara

Y Finch Gesture Recognizer

Rys. 4.16. Tworzenie polgczenia Action pola tekstowego z kontrolerem widoku
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Do poprawnego dziatania niezbedne jest dodanie zarowno delegata i danych
zroédtowych, ktérymi zostanie wypetniona lista. Dlatego nalezy doda¢ dwa
protokoty, ktore zapewnia mozliwo$¢ utworzenia odpowiednich metod dla listy
warto$ci. W pliku FlatPriceViewController.h nalezy dopisaé protokoty
UlPickerViewDelegate oraz UlPickerViewDataSource, co zostatlo pokazane na
listingu 4.4. W pliku tym zostaly takze umieszczone deklaracje dwoch tablic:
*countryName oraz *averageFlatPrice. Bedg one uzyte do wypetnienia list
rozwijanych.

Listing 4.4. Kod zrodtowy metody viewDidLoad
@interface FlatPriceVieController : UIViewController
< UIPickerViewDelegate, UIPickerViewDataSource>

@property (strong, nonatomic) NSArray *countryName;
@property (strong, nonatomic) NSArray
*averageFlatPrice;

Dane umieszczone na liScie warto$ci muszg by¢ przechowywane. Moga do
tego postuzy¢ dwie tablice. W jednej beda przechowywane nazwy miejscowosci,
a w drugiej $rednie ceny mieszkan w podanych miastach. Obie te tablice
powinny by¢ inicjalizowane, podczas tadowania aplikacji. Odpowiedni kod
nalezy doda¢ w metodzie viewDidLoad w pliku FlatPriceVieController.m.
Odpowiedni kod Zrodtowy zostat przedstawiony na listingu 4.5.

Listing 4.5. Kod zrodiowy metody viewDidLoad
(void) wviewDidLoad

{

[super viewDidLoad];
//wypelnienie tablic wartosgciami

__countryName = [ [NSArray alloc] initWithObjects:
@”Lublin”, @”Warszawa”,@”Krakéw”, @”Krasnik”, nil];
_averageFlatPrice = [[NSArray alloc] initWithObjects:

@5000, @12000, @8000, @3500, nil]
}

Element PickerView nalezy wypetnié danymi. Protokot
UlPickerViewDataSource wymaga implementacji pewnych metod w pliku
FlatPriceVieController.m. Pierwsza z nich to numberOfComponentsinPicker
View:, zwraca liczb¢ komponentow, druga to numberOfRowsInComponent:,
ktora zwraca liczbe elementow wyswietlanych w liscie. Jesli po tych zmianach
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aplikacja zostanie uruchomiona, zamiast warto$ci zostang wyswietlone znaki
zapytania, gdyz nie podano jeszcze wartos$ci, jakie lista ma wyswietli¢. Dopiero
metoda titleForRow: zapewni podanie wyswietlanych danych. Ostatnia metoda
didSelectedRow: zawiera instrukcje, ktore zostang wyswietlone po wybraniu
danej wartosci listy. Wszystkie metody sg przedstawione na listingu 4.6.

Listing 4.6. Kod zZrodtowy wybranych metod w pliku
FlatPriceVieController.m.
- (NSInteger)
numberOfComponentsInPickerView: (UIPickerView
*)pickerView
{

return 1;

- (NSInteger) pickerView: (UIPickerView *)pickerView
numberOfRowsInComponent: (NSInteger) component

{

return countryName.count;

- (NSInteger*) pickerView: (UIPickerView
*)pickerView titleForRow: (NSInteger) row
forComponent: (NSInteger) component
{
return countryName[row];
}
- (void) pickerView: (UIPickerView *) pickerView
didSelectRow: (NSInteger) row
inComponent: (NSInteger) component
{
float meters = [ areaText.text floatValue];
float price = [ averageFlatPricel[row]
floatValue];
float result = meters * price;
NSString *totalPrice = [NSString
stringWithFormat:@”%.2f PLN”, result ];
_pricelabel.text = totalPrice;

}
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Liczba komponentéw zostala ustawiona na jeden. O obrebie tego jednego
komponentu zdefiniowano liczbe elementow, ktora jest rowna liczbie elementow
tablicy o nazwie countryName. W celu przypisania wartosci wyswietlanych
w liscie, zaimplementowano metode titleForRow:, w ktorej dla tytutu wiersza
przypisano warto$¢ z tablicy countryName. Pobrano nazwe¢ z indeksu tabeli,
ktory odpowiada numerowi wiersza listy.

Metoda didSelectRow: zawiera cigg instrukcji, ktore sg wykonywane po
zaznaczeniu elementu. Jest to kluczowa metoda w tej aplikacji. Pobierana jest
warto$¢ z pola tekstowego, odczytywana jest odpowiednia warto$¢ ceny
mieszkania z tablicy averageFlatPrice i na tej podstawie obliczana jest cena
catlego mieszkania. Obliczona warto$¢ jest zamieniana na zmienng typu
NSString i wyswietlana w etykiecie.

Ostatnim zadaniem, jakie trzeba wykonac¢, jest schowanie klawiatury po
wpisaniu tekstu w polu tekstowym, co pokazano na listingu 4.7.

Listing 4.7. Kod Zrodtowy schowania klawiatury w polu tekstowym w pliku
FlatPriceVieController.m.
- (IBAction) textFieldReturn: (id) sender {
[sender resignFirstResponder];
}
Wyglad ukonczonej aplikacji zostal przedstawiony na rys. 4.17.
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Rys. 4.17. Wyglqd aplikacji kalkulator cen mieszkan




4. Tworzenie prostych aplikacji mobilnych 49

4.3. Aplikacja pobierajaca obraz na podstawie adresu URL

Aplikacja mobilna dedykowana jest na urzadzenia iPhone oraz iPad. Po jej
uruchomieniu ma zosta¢ pobrany obraz, na podstawie adresu URL. W gtéwnym
widoku aplikacji powinna zosta¢ umieszczona etykieta z tytutem aplikacji oraz
z obiektem do wys$wietlenia obrazka. Adres URL jest na state wpisany w kod
aplikaciji.

Nalezy utworzy¢ nowy projekt aplikacji w oparciu o szablon Single View
Application. Nalezy zapisa¢ go jako ImageDownload. Przedrostek klasy mozna
ustawi¢ na Image. Utworzony projekt posiada jeden kontroler widoku.

Na kontroler widoku nalezy umiesci¢ element obrazu oraz etykiete. Nalezy
zmieni¢ czcionke ikolor wysSwietlanego tekstu na etykiecie. Nalezy ustawié
rozmiary obiektu wyswietlajace obraz (Image View). Nalezy zmieni¢ kolor tta
aplikacji na dowolny. Przykladowy wyglad projektu kontrolera widoku zostat
przedstawiony narys. 4.18.
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Rys. 4.18. Projekt glownego okna aplikacji

Poniewaz obraz ma by¢ pobrany z wyspecyfikowanego adresu URL, nie
nalezy grafiki pobiera¢ i dodawac¢ do projektu, ale przy uruchomieniu aplikacji,
nalezy pobra¢ obraz z podanego adresu. Grafika zostanie pobrana sposobem
synchronicznym, co oznacza, ze podczas uruchamiania aplikacji, najpierw
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zostanie pobrany obraz i dopiero po jego zakonczeniu, zostanie wyswietlone
okno aplikacji. W komunikacji synchronicznej, jedno zadanie musi zosta¢
zakonczone, zeby kolejne moglo zostaé rozpoczete.

Aby aplikacja poprawnie zadziatata, nalezy doda¢ odpowiedni kod zrédtowy do
metody viewDidLoad, co przedstawiono na listingu 4.8.

Listing 4.8. Implementacja pobrania i wyswietlenia obrazu
- (void)viewDidLoad
{

[super viewDidLoad];

//Pobranie synchroniczne obrazu i zapisanie go do
//obiektu Image
NSURL *imgUrl = [NSURL
URLWithString:@"http://upload.wikimedia.org/wikipedia/
commons/d/d4/Apple River IL Apple River Canyon State P
ark2.JPG"];
NSData *dataImg = [NSData
dataWithContentsOfURL:imgUrl];
UITmage *img = [[UIImage alloc]
initWithData:dataImg];
[image setImage:img]; }

Na listingu 4.8 w pierwszej kolejnosci tworzony jest obiekt NSURL na

podstawie podanego adresu URL jako ciag (cigg rozpoczyna sie od znaku @).
Nastepnie tworzony jest obiekt typu NSData, ktéry jest nazwany datalmg.
Nastepnie tworzony jest nowy obiekt typu Ullmage. Nie jest on powiazany
Z obiektem na interfejsie uzytkownika. Obiekt ten bedzie zawieral dane pobrane,
zgodnie z obiektem datalmg. Ostatnim poleceniem jest wyswietlenie pobranego
obrazu w elemencie umieszczonym na interfejsie uzytkownika.
Nalezy pamigtac, zeby obiekt image (ten ktory zostat utworzony na interfejsie
uzytkownika) byl dostepny do obslugi, powinien zosta¢ potaczony
z kontrolerem widoku. Po wykonaniu potaczenia, plik ImageViewController.h
powinien zawiera¢ kod taki jak na listingu 4.9.

Listing 4.9. Zawartos¢ pliku ImageViewController.h

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface ImageViewController : UIViewController
@propery (weak, nonatomic) IBOutlet UIImageView
*image;

@end
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W pliku ImageViewController.m nalezy doda¢ kod przedstawiony na listingu
4.10. Dopiero wtedy bedzie dostep do elementu interfejsu uzytkownika.

Listing 4.10.Wybrany kod w pliku ImageViewController.m
@implementation ImageViewController
@synthesize image;

Aplikacja, ktora zostata utworzona, zostata przedstawiona na rys. 4.19.

p
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Rys. 4.19. Giowne okno aplikacji
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4.4. Zadania do samodzielnego rozwigzania

N

Wykonaj aplikacje dla urzadzenia iPad jak w rozdziale 4.1.

Wykonaj aplikacje dla urzadzenia iPad jak w rozdziale 4.2.

Dodaj do przedstawionych aplikacji sprawdzenie, czy pod podanym
adresem URL jest obraz. Informacj¢ nalezy wyswietli¢ w postaci
komunikatu Message Box.

Utworz aplikacje mobilng Kalkulator walut, ktora bedzie przeliczata waluty
z PLN do jednej z wybranych (EUR lub USD).

Utworz aplikacje mobilng pobierajaca obraz na podstawie podanego adresu
w etykiecie tekstu (na podstawie przyktadu 3).



5. Tworzenie aplikacji z uzyciem widoku tabeli

W tym rozdziale zostanie przedstawiony sposob tworzenia aplikacji
mobilnych dedykowanych na platform¢ iOS oraz OS X w oparciu o widok
tabeli. Tematyka poruszana w tym rozdziale to:

e utworzenie prostego widoku tabeli;
dodanie elementow graficznych do poszczegdlnych komorek;
utworzenie wlasnego stylu dla komoérek tabeli;
zarzadzanie sekcjami w obrebie tabeli;
obstuga zdarzen po zaznaczeniu wiersza;
usuwanie wybranego wiersza tabeli.

Widok tabeli jest jednym z najczgéciej uzywanych elementow interfejsu
uzytkownika. Widok tabeli zawiera przewijang liste¢ elementéw, ktora moze
zosta¢ podzielona na sekcje [1]. Na sekcje sktadaja si¢ rekordy, ktére sa
egzemplarzami klasy UlTableViewCell. W komorkach moze by¢ umieszczany
tekst, obraz oraz inne obiekty. Kazda sekcja jest numerowana od zera.
W obrebie danej sekcji, kolejne komorki (rekordy) takze numerowane sa od
Zera.

5.1. Tworzenie aplikacji z obstugg widoku tabeli

W rozdziale tym zostanie przedstawiony przyktad aplikacji mobilnej opartej
na widoku tabeli. Aplikacja ma docelowo wyswietlaC wiersze zawierajace
informacje o samochodach lub motorach, pogrupowanych w dwie sekcje:
samochody oraz motory. W kazdym wierszu powinien zosta¢ wyswietlony
grafika reprezentujaca logo firmy, nazwy marek samochodéw/motoréw oraz
wybrany model.

W celu utworzenia aplikacji, nalezy utworzy¢ nowy projekt o przyktadowej
nazwie CarsView, ktéry oparty jest na szablonie Single View Application.
Nalezy zaznaczy¢ opcje Storyboard, tak aby mozliwe byto utworzenie interfejsu
uzytkownika. Na kanwe nalezy umieséci¢ obiekt Table View. Po uruchomieniu
aplikacja powinna wyglada¢ jak na rys. 5.1.

5.2. Dodanie danych do widoku tabeli

W celu dodania danych do tabeli oraz implementacji wybranych zdarzen
nalezy poda¢ dwa protokoty dla widoku tabeli w pliku CarsViewController.h, co
przedstawia listing 5.1. Delegat UlTablevViewDelegate zapewnia obstuge
zdarzen z widokiem tabeli. Natomiast protokot UlTableViewDataSource
zapewnia metody niezb¢dne do wypetnienia widoku tabeli danymi.
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Listing 5.1. Dodanie protokotow do interfejsu widoku tabeli
@interface TableViewViewController : UIViewController
<UITableViewDataSource, UlTableViewDelegate>

£ N\

-

Carrier & 7:47 PM

A _

Rys. 5.1. Aplikacja z nieuzupetnionym widokiem tabeli
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Protokot UlTableViewDataSource zapewnia powigzanie pomiedzy widokiem
tabeli, a danymi r6znego rodzaju. Protokét zapewnia podstawowe metody [1]:

o numberOfSectionsinTableView: — okre$la liczbe sekcji sktadajgcych
si¢ na widok tabeli.

o tableView:numberOfRowsinSection: — zwraca liczbe¢ komorek, ktore
majg by¢ wezytane do kazdej sekcji widoku tabeli. Implementacja tej
metody jest obowigzkowa.

o tableView:cellForRowAtIndexPath: — metoda ta zwraca egzemplarza
klasy UlTableViewCell, ktore maja by¢é wypelnione danymi.
Implementacja tej metody jest takze obowigzkowa.

W pliku CarsViewController.m nalezy zadeklarowa¢ nowsa tablice
NSMutableArray *carsData, ktora nalezy uzupetni¢ 5 markami samochodow
w metodzie viewDidLoad (listing 5.2). Wazne jest, aby wypetnienie danymi
tych tablic zostalo wykonane po uruchomieniu aplikacji. Nast¢pnie nalezy
zaimplementowa¢ 3 wyzej opisane metody, ktore zostaly przedstawione na
listingach 5.3, 5.4 oraz 5.5.

Listing 5.2. Implementacja metody viewDidLoad

(void)viewDidLoad

{
[super viewDidLoad];
self.CarsTableView.dataSource = self;
self.CarsTableView.delegate = self;
carsData = [NSMutableArray arrayWithObjects:
@"Ford", Q@"Ferrari", @"Porsche",
@"Mercedes",@"Mazda", @"Citroen", @"Jeep",
@"Renault", @"Audi", @"Subaru", @"vVolvo",
@"Nissan", @"Toyota",nil];

Metoda przedstawiona na listingu 5.2. jest wywolywana podczas
uruchamiania aplikacji. Kazdy kontroler widoku posiada wlasng metode
viewDidLoad:. Bardzo istotnym elementem jest dodanie wiasciwosci delegata
(delegate) oraz zrodta danych (dataSource) dla danego widoku tabeli. Dodanie
delegata oraz zrodta danych mozna takze wykona¢é w narzedziu Interface
Builder, poprzez ustanowienie potaczenia pomiedzy widokiem tabeli oraz
widokiem kontrolera. Trzymajac przycisk Control, nalezy zaznaczy¢é widok
tabeli i przeciggna¢ powigzanie do kontrolera widoku. W ten sposob nalezy
utworzy¢ powigzania: delegate oraz dataSource.
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Takze w tym miejscu kodu zréodtowego, tablica wypetniana jest danymi. Nalezy
pamigtac, ze kolejne obiekty sa oddzielone przecinkami, a ostatnim elementem
jest obiekt nil, ktory informuje o koncu tablicy.

Listing 5.3. Metoda numberOfSectionsinTableView
- (NSInteger)numberOfSectionsInTableView: (UITableView
*) tableView {

return 1;

}

Metoda z listingu 5.3 okre$la, ze tabela bedzie sktadata si¢ tylko z jednej
sekcji.

Listing 5.4. Metoda tableView:numberOfRowsinSection
- (NSInteger) tableView: (UITableView *) tableView
numberOfRowsInSection: (NSInteger)section {

return [carsData count];

}

Metoda z listingu 5.4 informuje, Zze liczba wierszy bedzie rowna liczbie
elementéw tablicy przechowujacej dane. Oznacza to, ze przy zmianie licznie
elementow, metoda ta dalej bedzie dziatala poprawnie. Takie podejscie jest
bardziej uniwersalne niz w przypadku podania konkretnej liczby.

Listing 5.5. Metoda tableView:cellForRowAtIndexPath
(UITableViewCell *)tableView: (UlTableView *)tableView
cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath {
static NSString *tableldentifier = @"Cell";
UITableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:tableIdentifier];
if (cell == nil) {
cell = [[UITableViewCell alloc]
initWithStyle:UITableViewCellStyleDefault
reuseldentifier:tableIdentifier];
}
cell.textLabel.text = [carsData
objectAtIndex:indexPath.row];
return cell;

}
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Rys. 5.2 Aplikacja z danymi markami samochodow

Metoda z listingu 5.5 powoduje wypelnienie tabeli elementami zdefiniowanej
wczesniej tablicy carsData. Po utworzeniu identyfikatora wiersza (tekst — Cell),
tworzona jest zmienna o nazwie cell klasy UlTableViewCell, ktora identyfikuje
kolejne wiersze widoku tabeli. Kazdy wiersz jest rozroézniany przez parametr
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indexPath.row. W celu wyswietlenia jedynie tekstu w komorce tabeli mozna
skorzysta¢ z wlasciwosci danego wiersza o nazwie textLabel, ktora umozliwia
wyswietlanie ciggu znakow. W powyzsze] metodzie, dla danej komorki,
pobierana jest odpowiadajaca jej warto$¢ z tablicy carsData i nastepnie
wyswietlana w etykiecie textLabel. Poniewaz numer komorki odpowiada
indeksowi tablicy, do pobrania danych z tablicy mozna takze zastosowac
parametr indexPath.row.

Po zdefiniowaniu wszystkich niezbednych metod oraz powigzaniu delegata
ze zrodltem danych, mozna uruchomié¢ aplikacje. Wyswietlony widok tabeli
powinien zawiera¢ wypelnione wiersze, zgodnie z zawarto$cig tablicy carsData
(analogiczne do przedstawionego wyniku na rys. 5.2).

5.3. Dodanie grafiki do wierszy tabeli

Do kazdego wiersza tabeli mozna doda¢ takze grafike, ktora trzeba dotaczy¢
do projektu. Klikajagc prawym klawiszem myszy na katalogu projektu, nalezy
z menu wybra¢ Add Files to ,,CarsTableView...” , a nastepnie wskaza¢ pobrany
plik (rys. 5.3). Wybrany obraz nalezy skopiowa¢ do folderu projektu
zaznaczajac opcj¢ skopiowania pliku graficznego do katalogu projektu, co
zostato pokazane na rys. 5.4. Zaznaczajgc caly katalog, zostanie on dodany do
projektu. Jest to wygodne rozwigzanie, gdyz cata grafika jest zgrupowana
w oddzielnym katalogu.

Show in Finder
Open with External Editor

New Group from Selection

Sort by Name
Sort by Type

Search in Selected Group.
Add Files to “CarsTableView"

Delete
Source Control

Project Navigator Help

Rys. 5.3. Dodawanie obrazu do projektu
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[«]p][z2]= m | = v |[[JCarsTableView  +| (Q |
FAVORITES 2w > | CarsTableView [

._'% Wszystkie moje pliki arsTabIe....xcodeproj

o Programy

@ Dokumenty

o Pob MName images

Hlelizhlz beds sy Kind JPEG image
= Filmy Size 6KB
.I'j M " Created Dzisiaj 16:00
s Modified Dzisiaj 16:00
Obrazki Last opened Dzisiaj 16:00
Dimensions 225x 225

DEVICES

;, Lion

4
Destination @Copv items into destination group's folder (if needed)
Folders (%) Create groups for any added folders
{ _ | Create folder references for any added folders
Add to targets (¥ A, CarsTableView
| New Folder | | Cancel | [ Add ]

Rys. 5.4. Kopiowanie obrazu do folderu projektu

W celu dodania obrazka do kazdej komorki tabeli, w pliku
CarsViewController.m, po przypisaniu tekstu w komorce, nalezy doda¢
informacje¢ o dodanej grafice (listing 5.6). Kod zrédtowy powinien zostac
dodany w metodzie cellForRowAtindexPath:. Komoérka widoku tabeli posiada
takze wlasciwos§¢ imageView, ktora umozliwia dodawanie grafiki do kolejnych
rekordow i ich wyswietlanie. Na listingu 5.6 przedstawiona zostata linia kodu,
ktérej dodanie spowoduje przypisanie tego samego obrazu do wszystkich
komorek. Dodanie grafiki odbywa si¢ poprzez wiasciwos¢ obiektu Ullmage —
imageName.

Listing 5.6. Dodanie wyswietlenia obrazku w komorce tabeli
cell.imageView.image = [UIImage
imageName:@”images.jpg”];
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Po uruchomieniu aplikacji, przed nazwa marki samochodu powinien pojawic¢
rysunek dodany do projektu. W kazdym wierszu wyswietlony jest ten sam
rysunek.

Mozna takze zréznicowac grafike, dostosowujac ja do kazdej komorki tabeli.
W tym celu mozna przyktadowo przechowywa¢ dane o nazwach plikow
graficznych, np. w postaci kolejnej tabeli NSMutableArray *carsimages. Nalezy
ja zadeklarowaé, a nastepnie dodaé jej wartosci w metodzie viewDidLoad.
Ponadto kod zrodlowy przedstawiony na listingu 5.4 trzeba zastapi¢ tym
z listingu 5.7. Wszystkie wymagane obrazy nalezy doda¢ do projektu,
analogicznie jak dodano pojedynczy obraz lub jako katalog z catg grafikg. Na
rys. 5.5 zostata przedstawiona aplikacja, po dodaniu zréznicowanych grafik.

Listing 5.7. Dodanie wyswietlenia zroznicowanej grafiki w komorce tabeli
cell.imageView.image = [UIImage imageName: [carImages
objectAtIndex: indexPath.row]];

Dla kazdego rekordu widoku tabeli pobierana jest odpowiednia nazwa grafiki
z tablicy carlmages. Na tej podstawie wstawiany jest obraz do komorki.

Rys. 5.5. Aplikacja z dodanym obrazkiem w kazdej komorce
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5.4. Dopasowywanie wygladu komorki tabeli

Niekiedy zachodzi potrzeba dostosowania wygladu wiersza tabeli do
indywidualnych wymagan. Na rys. 5.5 widoczne jest, ze obrazki sg réznych
wymiaré6w, co powoduje nietadne ich ulozenie oraz brak wyréwnania.
Nalezatoby  ujednolici¢ ~ wymiary  dodawanej  grafiki.  Dodatkowo,
w przedstawionej aplikacji, dodajac elementy, programista nie ma wplywu na
ich wyswietlanie i kolejno$¢. Jesli zachodzi taka potrzeba, nalezy utworzyc
wiasny projekt danego wiersza.

=
Brand Model
0D {} & | m
[ [l objects :] (8l E)
000@
@0©-
Label 12 Text
1!i 53 c

Rys. 5.6. Projekt komorki tabeli

W omawianej aplikacji obok grafiki logo marki pojazdu, zostanie
wys$wietlona marka oraz przyktadowy model. Nalezy wigc zaprojektowaé nowy
widok komorki. W narzedziu Interface Builder nalezy nanies¢ obiekt Table View
Cell na obiekt Table View. Na nim nalezy umiesci¢ obrazek oraz dwie etykiety.
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W tym momencie mozna dowolnie zmieni¢ rozmiar oraz wyglad komorki
tabeli. Nalezy powigkszy¢ wysoko$¢ komorki, uzywajac Size Inspector, na 70.
Nalezy dodac obiekt Image View i ustawiC jego rozmiar na 50 wysokosci oraz
60 szerokos$ci. Nalezy dodac 2 etykiety, aby projekt komoérki wygladat podobnie
do tego narys. 5.6.

Liczba oraz roztozenie elementdw w wierszu tabeli jest uzaleznione od potrzeb
implementowanej aplikacji.

Do obslugi zawartosci komorki nalezy doda¢ nowa klas¢ do projektu,
a nastgpnie powigzac ja z utworzong komorka. W tym celu nalezy doda¢ nowy
plik Objective-C class CocoaTouch (rys. 5.7). Plik mozna nazwaé¢ CarsCell.
Klasa ta musi dziedziczy¢ po klasie UlTableViewCell (rys. 5.8) tak, aby byta
kompatybilna z komorkg widoku tabeli. Po wykonaniu tego zadania, do projektu
zostang dodane 2 pliki: CarsCell.h oraz CarsCell.m.

~ Table View DB 8 |®w ¢ ©
| Choose a template for your new file: ¥ Table View
e

W ios Content | Dynamic Prototypes 3]
= h h Prototype Cells ofi)
Cand C++ Style [ Plain +)

User Interface

T Objective-C Objective-C class  Objective-C pratocol Separator | Single Line $]
category extension ——————————
Resource [ = Default +]
Other
- Selection | Single Selection ™
K osx .
Editing | No Selection During E... * |
Cocoa (v Shaw Selection on Touch
Cand C++ Objective-C test
User Interface case class Index Row Limit ol
S ¥ Scroll View
Resource
Other Style [ Default D)
Scrollers (¥ Shows Horizontal Scrollers
L (¥ Shows Vertical Scrollers
Objective-C class (¥ Scrolling Enabled
20 () Paging Enabled
An Objective-C class, with implementation and header files. [ Direction Lock Enabled
Bounce ¥/ Bounces
() Bounce Harizontally
T i (¥ Bounce Vertically
[ cancel | Previous Next 5 o
. Zoom 1) 1)
! Min Max
Touch (¥ Bounces Zoom
(¥ Delays Content Touches
(¥ Canceliable Content To.
¥ View
D {|& =
[losjeats  :][88 =]
® &
(=]
E oo & & | g |- Caview

Rys. 5.7. Dodanie nowej klasy do projektu
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il i Styke [ Plain +]
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» @) [=ipefuc  :)
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3|

Editing | No Selection During
Class |CarsCell T I
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Index Row Limit ols)
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(V! Shows Vertical Scrollers
(¥ Scrolling Enabled
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[ Direction Lock Enabled
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[ Cancel | [ Previous | Next

Zoom 1) 13
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v View
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| [l object:

- rﬁ +] |

Rys. 5.8. Dodanie nowej klasy do projektu — nazwa i podklasa

Po zdefiniowaniu nowej klasy, nalezy doda¢ ja do obstugi utworzonej
komorki. W tym celu nalezy w narzedziu Interface Builder zaznaczy¢ komorke
(Table Vie Cell) i w Identity Inspector w sekcji Custom Class wybra¢
nowoutworzong klas¢ CarsCell (rys. 5.9). Jest to bardzo wazna czynnosc,
0 ktérej nie wolno zapomnieé. Dodanie tej klasy umozliwi zarzadzanie
komponentami, ktére zostaly umiejscowione na komoérce widoku tabeli.

Nastepnie nalezy ustawi¢ potaczenie pomigdzy dwoma etykietami oraz
grafika z plikiem CarsCell.h.

W pliku CarsCell.h powinien pojawi¢ sie¢ dodany kod, przedstawiony na
listingu 5.8. Dla kazdego elementu zostato zdefiniowane potaczenie typu Outlet
i przydzielona zostata mu nazwa.

Listing 5.8. Dodanie wiasciwosci w pliku CarsCell.h po ustanowieniu polgczenia
@property (weak, nonatomic) IBOutlet UIImageView
*carImage;

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel
*brandLabel;
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@property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel
*modelLabel;

C+

m | 4 > | [MCars ) Cars ) [B MainSterybo... » [B MainStorybo... ) 5 Cars View C... » () Cars View C... » | |View » | |Table View ) || Cars Cell - Cell ‘ n e -'- & O
=] .
Cars View Controller Scene
lass | CarsCell -
w () Cars View Controller 1
v I view Prototype Cells ¥ Identity
v Table View Restoration ID
e Model ¥ User Defined Runtime Attributes
# [ Image View o KeyPath  Type Value
> Label - Brand
b | Label - Model
» [@ constraints
» B constraints -
(@ First Responder ¥ Document
Bxit Label [Xcode Specific Label
x
Object 1D R4d-5H-cOR
Lock [ Inherited - (Nothing)  + |
Notes [= = A 7
No Font T
¥ Accessibility
Accessibility [_] Enabled
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0 {}|@| =
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< @© =
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(=} . =
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Rys. 5.9. Zmiana klasy wiersza tabeli

Na koniec nalezy zmieni¢ metode tableViewcellForRowAtindexPath w pliku
CarsViewControllers.m. Kod po zmianach zostat podany na listingu 5.9.
Tworzony jest identyfikator komorki o nazwie Cell. Nastgpnie tworzony jest
obiekt klasy CarsCell (tej, ktora zostata dodana do projektu) o nazwie cell.
Nalezy pamigtac, ze trzeba zaimportowac t¢ klas¢, aby byla ona widoczna
w pliku, ktory z niej korzysta. Do obiektu cell nalezy doda¢ odpowiednie dane,
takie jak: tekst dwoch etykiet oraz grafike. Obiekt cell zawiera pola
zdefiniowane po wykonaniu potgczen typu Outlet (carlmage, brandLabel,
modelLabel). Na listingu 5.8 do obu etykiet zostaty przypisane te same dane, co
we wczesniejszym programie.

Listing 5.9. Uaktualnienie metody tableView cellForRowAtIndexPath:

(UITableViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView

cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath {
static NSString *tableldentifier = @"Cell";
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CarsCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:tableIdentifier];
if (cell == nil) {
cell =[[CarsCell alloc]
initWithStyle:UITableViewCellStyleDefault
reuseldentifier:tableIdentifier];
}
cell.brandLabel.text = [carsData
objectAtIndex:indexPath.row];

cell.modellLabel.text = [carsData
objectAtIndex:indexPath.row];
cell.carImage.image = [UIImage

imageNamed: [carsImages
objectAtIndex:indexPath.row]];
return cell;

Po przydzieleniu identyfikatora komorki o tresci Cell, nalezy ten
identyfikator umiesci¢ w sekcji Identifier w Atributes Inspector (rys. 5.10).
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b Label - Brand = Editing Acc. [ None ™
)

] dermion| o) [ 10[C
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Rys. 5.10. Wprowadzenie identyfikatora komorki tabeli
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Po wprowadzeniu tych zmian, tabela powinna wyswietli¢ grafike w takich
samych rozmiarach w kazdym wierszu, jak takze zmodyfikowane ustawienia
etykiet (rys. 5.11).

Carrier Z 9:35 PM

Porsche Porsche
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Citroen  Citroen
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’ > Renault
\ 74

Rys. 5.11. Widok aplikacji po utworzeniu wltasnego stylu komorki wiersza tabeli
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5.5. Tworzenie nowej sekcji

Niekiedy istnieje potrzeba podzielenia informacji zawartej w tabeli widoku
na grupy. Do tego celu stuza sekcje. Kazda tabela moze wyswietli¢ liczbg sekeji
zdefiniowang przez programist¢ (w omawianej do tej pory aplikacji liczba sekcji
zostala ustawiona na 1 w metodzie numberOfSectionsinTableView:). W aplikacji
zostanie zwigkszona liczna sekcji na 2. W tym celu nalezy zmodyfikowac
metod¢ numberOfSectionsinTableView:, w ktorej nalezy zwiekszy¢ liczbg sekcji
na 2. W pierwszej sekcji beda wyswietlane informacje o samochodach,
awdrugiej — o motorach. Zmiana liczby sekcji w  metodzie
numberOfSectionsinTableView: przedstawiono na listingu 5.10.

Listing 5.10. Ustawienie liczby sekcji w metodzie numberOfSectionsinTableView
- (NSInteger)numberOfSectionsInTableView: (UITableView
*) tableView
{

NSInteger res = 0;

if([tableView isEqual:self.CarsTableView])

{

res = 2;
}

return res;

Warto zwr6ci¢ uwage, ze na listingu 5.10 uzyto instrukcji warunkowej do

weryfikacji czy widok tabeli (tableView) jest rowny podanej nazwie tabeli, czyli
self.CarsTableView. Przy pracy z wieloma widokami tabeli umieszczonymi na
jednym widoku jest to wygodna metoda ich rozrézniania.
Kolejnym etapem implementacji dwoch sekcji, jest podanie liczby wierszy dla
kazdej z sekcji. Trzeba zmodyfikowaé¢ metode numberOfRowsInSection: (listing
5.11). Do tego celu mozna zastosowa¢ instrukcje switch case. Do zliczenia
liczby wierszy drugiej sekcji (o indeksie 1) uzyto nowej tablicy motorData, do
przechowywania nazw marek motorow. T¢ nowg tablic¢ nalezy zainicjowaé
oraz wypehi¢ trzema danymi. Grafika jest przechowywana w tablicy
motorsimages, ktorg takze nalezy wypelni¢c danymi nazw obrazow.
Odpowiednie grafiki nalezy doda¢ do projektu.
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Listing 5.11. Ustawienie liczby wierszy dla poszczegélnych sekcji w  metodzie
numberOfRowslInSection:

- (NSInteger) tableView: (UITableView *) tableView
numberOfRowsInSection: (NSInteger)section

{
NSInteger rowNumber = 0;
if([tableView isEqual:self.CarsTableView])
{
switch (section) {
case 0:
rowNumber = [carsData count];
break;
case 1:
rowNumber = [motorData count];,
break;
default:
break;
}
}
return rowNumber,
}

Do kazdej sekcji mozna doda¢ nagtowki oraz stopki. Na listingu 5.12 zostata
przedstawiona metoda, w ktorej dodane sa nagtéwki do kazdej sekcji. Nalezy
ustawi¢ nazwy dla poszczegolnych sekcji, co zostalo wykonane poprzez
zastosowanie instrukcji warunkowej.

Listing 5.12. Dodanie nagtéwkéw do sekcji — metoda
- (NSString *)tableView: (UITableView *)tableView
titleForHeaderInSection: (NSInteger) section
{
if (section ==0)
return @"Samochody";
if (section == 1)
return @"Motory";
return @"niezdefinowana'";
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Po dodaniu sekcji nalezy zmodyfikowa¢ wyswietlanie danych w metodzie
cellForRowAtIndexPath. Do kazdej sekcji dane sa pobierane z rdéznych tablic
(listing 5.13).

Selection | Single Selection
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Rys. 5.12. Zmiana wyswietlenia tabeli na styl Grouped .

Listing 5.13. Modyfikacja wyswietlania danych w poszczegolnych sekcjach
if (indexPath.section == 0) {
cell.brandLabel.text = [carsData
objectAtIndex:indexPath.row];
cell.modellLabel.text = [carsData
objectAtIndex:indexPath.row];
cell.carImage.image = [UIImage
imageNamed: [carsImages
objectAtIndex:indexPath.row]];
}
if (indexPath.section == 1) {
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cell.brandLabel.text =[motorData
objectAtIndex:indexPath.row];
cell.modellLabel.text = [motorData
objectAtIndex:indexPath.row];
cell.carImage.image = [UIImage
imageNamed: [motorsImages
objectAtIndex:indexPath.row]];
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Rys. 5.13. Widok aplikacji po dodaniu drugiej sekcji oraz zmianie wyswietlenia tabeli
(styl Grouped)
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Na koniec wystarczy zmieni¢ styl wySwietlanej tabeli na Grouped, co
przedstawiono na rys. 5.12.
Aplikacja po dodaniu nowej sekcji jest przedstawiona na rys. 5.13.

5.6. Obstuga zdarzen po zaznaczeniu wiersza

Po =zaznaczeniu wiersza moga zosta¢ wywolane rozne zdarzenia,
przyktadowo przejscie do innego okna aplikacji, wyswietlenie dodatkowych
przyciskow czy funkcji. W aplikacji po wybraniu wiersza zostanie wyswietlony
komunikat w postaci MessageBox. Zostanie w nim wys$wietlona informacja, do
ktorej sekcji nalezy wiersz (samochody czy motory) oraz jaka marke pojazdu
wybrano.

Obstuga zdarzen po wybraniu wiersza powinna zosta¢é umieszczona
w metodzie didSelectRowAtindexPath:. Wyswietlenie komunikatu zostato
przedstawione na listingu 5.14. W zaleznosci od sekcji pobrano informacje, czy
pojazd jest samochodem czy motorem oraz jego marke, korzystajac
z odpowiednich tablic. Na koncu potaczono tekst i wyswietlono komunikat
Message Box z jednym przyciskiem OK.

Listing 5.14. Obstuga zdarzenia wybrania wiersza — metoda didSelectRowAtIndexPath:
- (void) tableView: (UITableView *)tableView
didSelectRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath
{

NSString *brand = nil;

if (indexPath.section == 0)
{
brand = [carsData
objectAtIndex:indexPath.row];
brand = [NSString stringWithFormat:@"Wybrano

samochdéd %@", brand];
}
if (indexPath.section == 1)
{
brand = [motorData
objectAtIndex:indexPath.row];
[NSString stringWithFormat:Q@"Wybrano
motor %@", brand];

brand

}
UIAlertView *message =[[UIAlertView alloc]
initWithTitle:@"Komunikat"
message:brand delegate:nil
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cancelButtonTitle:@"OK"
otherButtonTitles: nil];
[message show];

Przyktad dziatania aplikacji po wybraniu wiersza zostal przedstawiony na
rys. 5.14.

Komunikat
Wybrano motor BMW

Honda  Honda

Rys. 5.14. Widok aplikacji po wybraniu wiersza
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5.7. Usuwanie wybranego wiersza tabeli przy pomocy gestu
machnigcia

Po wykonaniu gestu machnigcia powinien wyswietli¢ si¢ przycisk ,,Delete”,
po ktérego nacisnigciu wybrany wiersz powinien zosta¢ usuniety. Do obstlugi
takiej funkcjonalno$ci nalezy zastosowa¢ metode commitEditingStyle:, co przed-
stawiono na listingu 5.15. W zalezno$ci od numeru sekcji (0 lub 1) nalezy usu-
waé inne dane. Poniewaz dane s3 usuwane z tabel, tabele te musialy zosta¢
utworzone jako obiekty typu NSMutableArray. Po usunigciu danych z tabeli
koniecznie trzeba od$wiezy¢ widok tabeli, inaczej aplikacja nie zadziata po-

prawnie. Wyswietlenie przycisku po gescie machnigcia zostalo przedstawione na
rys. 5.15.

Listing 5.15. Obstuga gestu machnigcia — metoda commitEditingStyle
- (void) tableView: (UITableView *)tableView
commitEditingStyle: (UITableViewCellEditingStyle)editin
gStyle forRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath {
static NSString *tableldentifier = @"Cell";
CarsCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:tableldentifier];
cell=[[CarsCell alloc]
initWithStyle:UITableViewCellStyleSubtitle
reuseldentifier:tableIdentifier];
cell.autoresizingMask =
UIViewAutoresizingFlexibleLeftMargin;

if (indexPath.section == 0) {
[carsData removeObjectAtIndex:indexPath.row];
[carsImages

removeObjectAtIndex:indexPath.row];
//odéwierzenie tabeli
[tableView reloadDatal];
}

if (indexPath.section == 1) {
[motorData removeObjectAtIndex:indexPath.row];
[motorsImages

removeObjectAtIndex:indexPath.row];
//odéwiezenie tabeli
[tableView reloadDatal];
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Rys. 5.15. Widok aplikacji po gescie machnigcia

5.8. Zadania do samodzielnego wykonania

1.
2.

3.

Utworz analogiczng aplikacje na urzadzenie iPad.

Wypehnij dane modeli odpowiednimi danymi tak, aby przy kazdej marce
wyswietlany byt jeden wybrany model.

Przeprowadz edycje¢ wygladu etykiet w komorce tabeli.

Dodaj do kazdej sekcji stopke (wskazowka: zastosuj do tego celu
metode titleForFooterinSection:).



6. Obshluga nawigacji miedzy widokami

W tym rozdziale zostanie przedstawiony sposob tworzenia aplikacji
mobilnych z obstuga nawigacji pomiedzy oknami dedykowanych na platforme
i0S oraz OS X. W aplikacji zostanie uzyty widok tabeli. Tematyka poruszana
w tym rozdziale dotyczy:
utworzenia nowej aplikacji z funkcja Storyboard;
umieszczenie i konfiguracja tabeli widoku;
dodawanie kontroleréw widoku;
przekazywanie danych pomig¢dzy widokami.

Funkcja Storyboard pozwala na definiowanie potaczen pomigdzy ekranami

(kontrolerami widokow) w aplikacji [1]. Na jednym ekranie wszystkie
potaczenia pomigdzy oknami aplikacji sa przedstawione w jasny i czytelny
sposob. Pozwala to na latwg analize wystgpujacych zalezno$ci pomiedzy
widokami. W celu uzycia tej funkcji, przy tworzeniu aplikacji nalezy zaznaczy¢
opcje¢ Storyboard.
Caty ekran, na ktorym widoczne sa polaczenia, nazywany jest sceng
(ang. scene). Cala tre$¢ umieszczona na scenie jest przekazywana uzytkowni-
kowi. Z jednej sceny do drugiej nastgpujg przejscia przy pomocy kontrolera
nawigacyjnego. Przejscie takie zostato nazwane segue.

6.1. Tworzenie projektu z obstugg Storyboard

W tym rozdziale zostang przedstawione kolejne etapy tworzenia aplikacji
z funkcja storyboard. Aplikacja mobilna ma zawiera¢ widok tabeli. Aplikacja
ma docelowo wyswietla¢ dwa okna. W pierwszym, w widoku tabeli,
wyswietlanych jest kilka marek samochodow. Po wyborze wiersza, uzytkownik
ma by¢ przeniesiony do drugiego okna, ktore na etykiecie ma wyswietli¢ nazwe
marki samochodowej, w zaleznosci od wybranego wiersza.

W celu rozwigzania tego zagadnienia, nalezy utworzy¢ nowa aplikacjg, na
podstawie szablonu Single View Application (rys. 6.1), o nazwie CarsApp
(rys.6.2). Po wybraniu pliku MainStoryboard_iPhone.storyboard oraz zaznacze-
nia Cars View Controller zostanie przedstawiony domyslny widok, co pokazano
narys. 6.3.
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Rys. 6.1. Okno tworzenia nowego projektu opartego o szablon Single View Application
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Rys. 6.3. Pojedynczy widok utworzonego projektu

Domyslnie, sSrodowisko programowania Xcode tworzy standardowy kontroler
widoku. Do nawigacji pomigdzy ekranami aplikacji zostanie zastosowany
kontroler nawigacyjny, dlatego w pierwszym kroku nalezy zamieni¢ kontroler
widoku na kontroler nawigacyjny. W tym celu nalezy zaznaczy¢ Cars View
Controller, a nastepnie z menu nalezy wybra¢ Editor->Embed In-> Navigation
Controller (rys. 6.4). Widok powinien zmieni¢ si¢ na przedstawiony na rys. 6.5.
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Rys. 6.5. Widok kontrolera po zmianie
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Po uruchomieniu aplikacji, widoczna jest pusta aplikacja z paskiem
nawigacyjnym na samej gorze. Oznacza to, ze kontroler widoku zostat poprawie

dodany do aplikacji. Widok aplikacji zostat pokazany na rys. 6.6.
- .

Carrier & 11:43 AM

. y

Rys. 6.6. Poczgtkowy wyglgd aplikacji z kontrolerem nawigacyjnym
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6.2. Dodanie widoku tabeli do aplikacji

W celu dodania widoku tabeli do pierwszego okna, nalezy przeciggnaé
odpowiedni obiekt do gtéwnego widoku aplikacji, co przedstawiono na rys. 6.7.

3
[

Moo EoE (@ |
<

B () Cars View Controter |_view | TableVew | D B 8 |®|# O
¥ Table View

Rys. 6.7. Projekt aplikacji z dodanym obiektem widoku tabeli

W pliku CarsViewController.h nalezy doda¢ niezbedny kod zrodtowy, aby
zawarto$¢ pliku byta analogiczna do przedstawionego na listingu 6.1. Nalezy
doda¢ dwa protokoty: UlTableViewDelegate oraz UlTableViewDataSource.
Nalezy utworzy¢ takze polaczenie pomigdzy widokiem tabeli, a kontrolerem
widoku.

Listing 6.1. Zawartos¢ pliku CarsViewController.h

fimport >UIKit/UIKit.h>

@interface CarsViewController : UIViewController
<UITableViewDelegate, UlTableViewDataSource>
@property (nonatomic, strong) IBOutlet UITableView
*tableView;

@end

W pliku CarsViewController.m w sekcji @implementation CarsViewContro-
ller nalezy zdefiniowaé¢ dane do przechowywania danych, ktére zostang wy-
$wietlone w tabeli. Dane sg przechowywane w tablicy carsData (listing 6.2),
ktora zawiera marki samochodow.
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Listing 6.2. Dodanie tablicy
@interface CarsViewController({
NSArray *carsData;

}

W metodzie viewDidLoad nalezy uzupeié tablice danymi (przyktadowo
doda¢ 6 elementow do tablicy). Nastepnie nalezy ustawi¢ liczbg wierszy tabeli w
taki sposéb, aby odpowiadata liczbie elementow tablicy carsData, korzystajac
z metody tableView:numberOfRowsInSection. W metodzie tej nalezy podac
sposob wyswietlenia danych w tabeli (listing 6.3). Te dwie metody sa niezbedne
do przedstawienia danych w postaci widoku tabeli.

Listing 6.3. Implementacja metody tableView:numberOfRowsInSection
- (NSInteger) tableView (UITableView *)
tableView:numberOfRowsInSection: (NSInteger)section
{

return [carData count];

}

Kolejnym etapem jest konieczno$¢ ustanowienia polaczenia pomigdzy tabela,
a dwiema metodami, ktore =zostaly zaimplementowane. W pliku
MainStoryboard_iPhone.storyboard, po przytrzymaniu przycisku Control,
zaznaczeniu tabeli widoku i przeciggnigciu do ikony View Controller, wyswietli
sie male menu, na ktorym nalezy zaznaczyé w sekcji Outlets delegate,
a W analogicznym postgpowaniu dataSource. Tworzenie polaczen zostato
przedstawione narys. 6.8.

W celu dodania tytulu do paska nawigacyjnego, umieszczonego na gorze
aplikacji, nalezy go zaznaczy¢ i w Atributes Inspector, w polu tekstowym Title,
nalezy poda¢ tytul Samochody. Widok ten zostal przedstawiony na rys. 6.9.
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Rys. 6.9. Dodanie tytutu do paska nawigacyjnego

Po uruchomieniu aplikacji, powinna ona wyglada¢ analogicznie do tej
przedstawionej na rys. 6.10.
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Carrier = 12:20 PM

Ford

BMW

Mercedes

Mazda
Citroen

Peugeot

A 4

Rys. 6.10. Wyglgd aplikacji dla pierwszego widoku

Nastepnie nalezy dodaé element wiersza do widoku tabeli. W Atributes
Inspector nalezy wpisa¢ wartos¢ 1 w polu Prototype Cells. Nalezy zmieni¢ styl
tabeli na Grouped. Po naniesionych zmianach ekran powinien wyglada¢ jak na
rys. 6.11.

Po zaznaczeniu wiersza, mozna zmieni¢ jego opcje. W polu Identifier nalezy
poda¢ identyfikator Carcell. Po zmianie opcji Accessory na Disclosure
Indicator, na wierszu pojawi si¢ strzalka z prawej strony (rys. 6.12). Po
uruchomieniu aplikacja powinna wyglada¢ podobnie jak na rys. 6.13.
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Rys. 6.12. Zmiana wyglgdu wiersza (Prototype Cells)
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Rys. 6.13. Widok aplikacji po zmianie stylu wyswietlania tabeli na Grouped

6.3. Dodanie kontrolera widoku

W aplikacji, po wybraniu wiersza, uzytkownik ma by¢ przekierowany do
kolejnej strony, ktora bedzie zawierata dodatkowy opis. Oznacza to, ze nalezy
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doda¢ nowy kontroler widoku do projektu, poprzez przeciagnigcie elementu
View Controller na sceng (rys. 6.14). W dolnym prawym rogu, mozna wyszukac
View Controler, a nast¢pnie umiesci¢ go na Storyboard w narzedziu Interface
Builder. Na poczatek, na dodanym widoku, zostanie umieszczona jedna etykieta,
ktora bedzie zawierala nazwe marki. Nazwa marki bedzie uzalezniona od
wybranego wiersza w pierwszym oknie. Nalezy zmieni¢ czcionke oraz rozmiar
tekstu etykiety.

Hocmom =

rganiser

o ot

Prototype Cells

000@

@0DEE

Rys. 6.14. Dodanie przeciggniecie elementu View Controller

Nalezy ustawi¢ powigzania pomi¢dzy dwoma kontrolerami. W tym celu

nalezy przytrzymaé przycisk Control i zdefiniowaé polaczenie, przeciagajgc
z komorki do nowododanego kontrolera widoku. Po zwolnieniu przycisku
zostanie wyswietlone menu (rys. 6.15). W sekcji Segue, nalezy wybra¢ opcje
push.
Zostanie dodane nowe potaczenie, co widoczne jest na rys. 6.16. Wazne jest,
skad zaczyna si¢ definiowane potaczenie. W tym przypadku, nowe okno ma
zosta¢ otwierane, przy zaznaczeniu wybranego wiersza tabeli. Dlatego jest to
miejsce, z ktore rozpoczyna si¢ wykonywanie powigzania.
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Rys. 6.15. Ustanawianie polgczenia pomigdzy widokami
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Rys. 6.16. Dodane polqczenie pomiedzy widokami

Po uruchomieniu aplikacji, widoczne jest stworzenie potaczen dla kolejnych
wierszy widoku tabeli. Po wybraniu komoérki, uzytkownik jest przenoszony do
nowego okna (rys. 6.17). Na razie okno zawiera tylko etykietg, ktora nie ma
przypisanej zadnej konkretnej nazwy (wartosci). Pobieranie danych
z odpowiedniej komorki tabeli i wyswietlanie ich w nowym kontrolerze widoku
jest mozliwe dopiero po przekazaniu danych migdzy widokami.
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12:45 PM

Rys.6.17. Drugi widok aplikacji




6. Obstuga nawigacji miedzy widokami 89

6.4. Dodanie potrzebnych klas do projektu

Dodany do projektu kontroler widoku nalezy do klasy UlViewController,
ktory zapewnia podstawowy model zarzadzajacy. W tej aplikacji trzeba miec
dostep do etykiety, aby zmieni¢ jej tre$¢. Musi wigc istnie¢ zmienna, ktora
bedzie uzywana. W tym celu nalezy utworzy¢ nowa klase¢ i dodac ja do projektu.
Klase nalezy nazwaé¢ CarDetailViewController. Klikajac prawym przyciskiem
na katalog CarsApp nalezy wybra¢ New File i utworzy¢ klas¢ typu Cocoa
Touch. Klasa musi dziedziczy¢ po klasie UlViewController, co zostato
przedstawione na rys. 6.18. Bardzo wazne jest wtasciwe zdefiniowanie klasy, po
ktorej nowo utworzona klasa ma dziedziczyc.
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Rys. 6.18. Dodanie nowej klasy do projektu

Nalezy zaznaczy¢ dodany kontroler widoku i w Indentity Inspector wybraé
nowa klasg (rys. 6.19).



90 Programowanie mobilne iOS

s 00

> Carshop  iPhone 6,1 Simuiator -

P esmomons

| mainttorybourd iphomm storybeurs [ =
=iz ® A= =8 |z Cankpo = Wartoners. B L) Car Ontat Vi Coreratr. 1 CHENECR)

Label

Rys. 6.19. Przypisanie utworzonej klasy do widoku

Nastepnie nalezy doda¢ witasne zmienne oraz metody do utworzonej klasy.
W pliku CarDetailViewController.h nalezy zdefiniowa¢ dwie zmienne. Pierwsza
(brandName) — jest zmienna, ktora bedzie zawierala marke samochodu,
odpowiednig do wybranego wiersza. Druga zmienna, nazwana carLabel jest
utworzona dla wyswietlenia tekstu etykiety. Implementacja zmiennych jest
przedstawiona na listingu 6.4.

Listing 6.4. Implementacja zmiennych w pliku CarDetailViewController.h
fimport <UIKit/UIKit.h>

@interface CarDetailViewController : UIViewController
@property (nonatomic, strong) IBOutlet UILabel
*carLabel;

@property (nonatomic, strong) NSString *brandName;
@end

W pliku CarDetailViewController.m nalezy doda¢ tekst przedstawiony na
listingu 6.5

Listing 6.5. Implementacja zmiennych w pliku CarDetailViewController.h
@implementation CarDetailViewController
@synthesize carLabel;

@synthesize brandName;
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W pliku z rozszerzeniem storyboard nalezy powiagzaé etykiete z kontrolerem
widoku. Nalezy przytrzyma¢ przycisk Control, przeciagna¢ od kontrolera
widoku do etykiety. Pojawi si¢ menu, z ktorego nalezy wybra¢ nazwe etykiety
CarLabel (rys. 6.20).

oo @Eam & a
come P

s DEmeeo

— —

— e —————————

Prototype Cells

8 iileis

oo 3
Q000e|
(=) Q@ E

Naviation Controller Cars View Controle - [ e s s .

Rys. 6.20. Powigzanie etykiety z kontrolerem widoku

W celu zapewnienia, ze etykieta bgdzie wys$wietlala marke samochodu,
nalezy w metodzie viewDidLoad doda¢ kod przedstawiony na listingu 6.6.
Zapewni to, ze przekazana informacja z pierwszego kontrolera widoku, zostanie
podstawiona do utworzonego obiektu etykiety tekstu.

Listing 6.6. Implementacja metody viewDidLoad w pliku carDetailViewController.m
carlLabel.text = brandName;

Po uruchomieniu aplikacji i wybraniu wiersza, zostanie wyswietlona pusta
strona.

6.5. Przekazywanie danych z uzyciem segue

Segue zarzadza przejsciem pomigdzy kontrolerami widoku. Jego obiekty sg
uzywane do przej$cia pomiedzy kontrolerami widoku. Po wywotlaniu segue,
stroryboard runtime wywoluje metod¢ prepareForSegue:sender:. Poprzez
implementacj¢ tej metody mozna przekazywa¢ dane do innego kontrolera
widoku.
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Dobra praktyka jest przypisanie kazdemu segue unikalnego identyfikatora,
nazwy wyrdzniajacej kazdy kontroler widoku. Nalezy zaznaczy¢ segue i wpisac
identyfikator carDetail w Attributes Inspector (rys. 6.21).
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Rys. 6.21. Przypisanie identyfikatora do segue

Nastepnie nalezy zaimplementowaé¢ metode prepareForSegue:sender:, co
pokazano na listingu 6.7. Metode ta nalezy zaimplementowa¢ w pliku
zwigzanego z widokiem, z ktdrego zostanie ustanowione przekierowanie do
innego widoku.

Listing 6.7. implementacja metody prepareForSegue:sender:
- (void) prepareForSegue: (UIStoryboardSegue *)segue
sender: (id) sender {
if ([segue.identifier
isEqualToString:@"carsDetail"]) {
NSIndexPath *indPath = [self.tableView
indexPathForSelectedRow] ;
CarDetailViewController *detailViewController
= segue.destinationViewController;
detailViewController.brandName = [carsData
objectAtIndex:indPath.row];
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Metoda opisana na listingu 6.5 rozpoczyna przejscie pomigdzy kontrolerami

widoku. W pierwszej linii metody nalezy podaé¢ identyfikator segue, taki sam,
jaki zostal podany w pliku storyboard. Kolejna linia kodu daje dostep do
zaznaczonego wiersza tabeli. Po zaznaczeniu wiersza, przekazywane sg
informacje do CarDetailViewController. Obiekt segue zawiera kontroler
widoku, ktorego zawartos¢ ma by¢ wyswietlona. Reszta kodu powoduje
przekazania odpowiedniej nazwy do docelowego kontrolera.
Zeby powyzszy kod poprawnie si¢ skompilowat, trzeba jeszcze wykonaé kilka
krokow. Po pierwsze nalezy zaimportowa¢ do pliku, w ktéorym tworzona jest
metoda prepareForSegue:, utworzony kontroler widoku CarDetailViewControll
(listing 6.8).

Listing 6.8. Zaimportowanie widoku CarDetailViewControll.h
#import ,CarDetailViewController.h”

Kompilator nie wie, co oznacza tableView. Trzeba utworzy¢é zmienng
tableView, ktora potaczy Ul Element. W tym celu, w pliku CarsVieController.h,
nalezy doda¢ kod przedstawiony na listingu 6.9. W pliku CarsVieController.m
nalezy doda¢ dyrektywe @synthesis, zeby poinformowaé kompilator
0 wygenerowaniu metod dla tej zmiennej (listing 6.10). Dyrektywe ta nalezy
umiesci¢ ponizej sekcji implementac;i.

Listing 6.9. Dodanie wiasciwosci tableView
@property (nonatomic, strong) IBOutlet UlITableView
*tableView;

Listing 6.10 Dodanie wlasciwosci tableView
@synthesize tableView;

Na koncu nalezy powrdci¢ do pliku storyboard. Nalezy utworzy¢ potgczenie
pomigdzy tabela widoku i kontrolerem. Nalezy przytrzymac¢ przycisk Control
I przeciagna¢ lini¢ od kontrolera widoku do tabeli widoku. Po puszczeniu
przycisku, nalezy wybra¢ tableView.

Uruchamiajac aplikacj¢, po wyborze wiersza, uzytkownik przenoszony jest
do nowego okna, w ktorym jako tekst etykiety wyswietlana jest nazwa marki
samochodu. Drugie okno aplikacji powinno wyglada¢ podobnie do tego,
przedstawionego na rys. 6.22.
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A 4

Rys. 6.22. Drugi widok aplikacji z poprawnym wyswietlaniem wartosci etykiety

6.6. Zadania do samodzielnego rozwigzania

=

Opracuj takg aplikacje na urzadzenie iPad.

2. Dodaj do przedstawionej aplikacji wyswietlenie przyktadowego modelu
samochodu oraz obrazka. Dane te powinny by¢ wys$wietlane w drugim
oknie. Dane te sa uzaleznione od wybory wiersza.
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7.1. Wstep

W rozdziale tym zostanie omowiony temat budowy aplikacji wspotbieznych.
Wspoltbieznos¢ polega na wykonywaniu kilku akcji podczas dzialania aplikacji
w tym samym czasie, w taki sposob, aby nie zakléci¢ dziatania programu.
Niektore zadania mozna wykonywaé w ,,tle”.

W rozdziale zostang omowione 2 proste aplikacje:
e aplikacja, utworzona w technologii GCD, do wykonywania
wspotbieznych zadan w Interfejsie Uzytkownika;
e aplikacja pobierajagca dane w sposob asynchroniczny i nastgpnie je
wyswietlajgca w sposdb synchroniczny.

Wspoltbieznos¢ jest zwigzana z wykonywaniem jednocze$nie wielu zadan
w trakcie dziatania aplikacji mobilnej. Obecne systemy operacyjne posiadaja
mozliwo$¢ wykonywania wielu zadan, nawet gdy zawieraja jeden procesor.
Dzieje si¢ tak, gdyz mozliwe jest do kazdego zadania przydzielenie
odpowiedniej ilo$¢ czasu procesora. Obecnie urzadzenia posiadaja jednak
procesory, ktore majg wiecej niz jeden rdzen (sg one wiclordzeniowe). Pozwala
to na zwigkszenie mocy obliczeniowej procesora, poprzez korzystanie
Z poszczegolnych jego rdzeni.

Na platformie iOS, w celu implementacji aplikacji wspotbieznej, stosowana
jest technologia GCD (ang. Grand Central Dispatch) [1]. Jest to niskiego
poziomu API jezyka C, ktore dziata z obiektami blokow. Obiekty blokow
zostaly zaczerpnigte z jezyka C. Technologia GCD pozwala na zlecanie wielu
zadan rdzeniom procesorOw w trakcie dziatania aplikacji. Duzg zaleta dla
programisty jest fakt, ze nie musi on decydowal, ktore zadanie ma zostac
wystane do ktorego rdzenia. Jest to od niego niezalezne. Ze wzgledu na obecny
rozwoj technologiczny sprzyjajacy wytwarzaniu oprogramowania mobilnego
W oparciu o watki, technologie GCD jest coraz czesciej stosowana.

Najwazniejszym elementem technologii GCD jest kolejka. Na kolejke
sktadajg si¢ watki, ktore sg zarzadzane w systemie operacyjnym iOS Iub OS X.
Programista nie ma bezposredniego dostepu do watkow, a jedynie zarzgdza nimi
poprzez kolejke. To wilasnie kolejce przydziela si¢ wykonanie okreslonych
zadan. Technologia GCD umozliwia wykonywanie zadan w sposob [1]:

e synchroniczny,

e asynchroniczny,

e po uptywie okreslonego czasu.
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Korzystanie z technologii GCD nie wymaga importowania zadnych
dodatkowych bibliotek. Jest ona udostgpniona w wielu strukturach (m.in. Core
Foundation oraz Cocoa Touch), ktére sg implementowane podczas tworzenia
nowego projektu [1]. Metody oraz typy w technologii GCD zawsze
rozpoczynaja si¢ od stowa kluczowego _dispatch.

Istnieje kilka typow kolejek [1]:

o Kkolejka gléwna — ma za zadanie wykonywaé wszystkie zadania
w watku gtownym. Uzywajgc framework Cocoa Touch, nalezy
wszystkie metody powiazane z interfejsem uzytkownika uruchamiaé
w watku gtownym. Uchwyt gtéwny do kolejki otrzymuje si¢ po
wywotaniu funkcji dispatch_get_main_queue().

o Kkolejka wspélbiezna — jest stosowana podczas synchronicznego

i asynchronicznego wykonywania zadania. Uchwyt do tego rodzaju
kolejki ~ wspotbieznej otrzymuje si¢ po wywotaniu funkcji
dispatch_get_global_queue().

o kolejka szeregowa — bez wzglgdu na rodzaj dziatania (synchroniczny

czy asynchroniczny), kolejka ta dziata w oparciu o bufor FIFO (ang.
First Input Last Output). W danej chwili wykonywany jest tylko jeden
obiekt bloku. Zadania nie s3 wykonywane w watku glownym. Z tego
powodu kolejka ta powinna by¢ uzywana do wykonywania serii danych
uruchamianych w $cisle okreslonej kolejnosci. Poza tym nie blokujg one
watku glownego. Uchwyt do tej kolejki jest uzyskiwany po wywolaniu
funkcji  dispatch_queue_create(). Po zakonczeniu, nalezy usungé
kolejke, uzywajac polecenia dispatch_release().

Podczas tworzenia aplikacji mozna tworzy¢ wiele kolejek, tyle ile jest
koniecznych. Moze istnie¢ tylko jedna kolejka glowna, ale za to wiele kolejek
szeregowych. Zadania, ktore majg zosta¢ dodane do kolejki mozna tam umiesci¢
jako obiekty blokow albo funkcje jezyka C.

Obiekt bloku jest zazwyczaj pakietem kodu w postaci metody utworzonej
W jezyku Objective-C [1]. Wewnatrz bloku nalezy umiesci¢ odpowiedni kod,
a caty blok przekaza¢ technologii GCD. Powoduje to, Ze programista nie musi
samodzielnie zarzadza¢ watkami. Poniewaz obiekty blokow mogg by¢
wykonywane synchronicznie lub asynchronicznie, przy ich pomocy mozna
pobiera¢ dane na podstawie adresu URL, ktory przykladowo moze by¢
parametrem bloku. Co wiecej, ten sam kod umieszczony w bloku, moze by¢
wielokrotnie uzywany w aplikacjach, zarobwno w sposob synchroniczny, jak
I asynchroniczny.
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Istniejg trzy rdézne typy operacji [1]:

operacje bloku — operacje utatwiaja wykonywanie jednego obiektu czy
tez ich grupy;

operacje wywolywane — umozliwiaja wykonywanie metody w innym,
aktualnym obiekcie;

zwykle operacje — sa to klasy operacji, na podstawie ktérych mozna
tworzy¢ podklasy.

Podczas programowania z operacjami czy kolejkami operacji, nalezy
pamigta¢ o nastepujacych zasadach [1]:

Zadanie jest uruchamiane w watku, ktory je zapoczatkowal poprzez
metode egzemplarza start (jest to ustawienie domyslne). W przypadku,
gdy zadania maja by¢ wykonywane w sposob asynchroniczny, nalezy
uzy¢ kolejki operacji lub podklasy klasy NSOperation, a nastepnie
wydzieli¢ nowy watek w metodzie egzemplarza main.

Wykonywane zadania mogg mie¢ zdefiniowane zaleznosci.
Przyktadowo, dane zadanie moze zosta¢ rozpoczete dopiero wtedy, gdy
inne zadanie zostanie zakonczone. Nalezy pamietaé, aby sprawdzac, czy
zadania nie maja dwustronnych zaleznosci pomiedzy soba, gdyz moze
to prowadzi¢ do nieskonczonego wykonywania zadania, podczas
ktérego zuzywana jest pami¢é. Taka sytuacja moze doprowadzi¢ do
nieprawidtowego dziatania aplikacji.

Dane zadanie mozna przerwac. W przypadku, gdy obiekt operacji
(zadania) zostal utworzony z uzyciem podklasy klasy NSOperation,
istnieje metoda isCancelled, dzigki ktorej mozna zweryfikowaé, czy
dane zadanie zostato przerwane (przyktadowo przed uruchomieniem
innego zadania, powigzanego z poprzednim).

Nalezy przechowywa¢ odniesienie do utworzonego obiektu zadania.

7.2. Tworzenie obiektu bloku

Obiekt bloku jest kodem, umieszczonym w miejscu, w ktdrym zostanie
wykonany lub zdefiniowany jako niezalezny blok kodu. Przyktad prostego bloku
zostal przedstawiony na listingu 7.1.
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Listing 7.1. Przyklad tworzenia obiektu bloku [1]

NSInteger ("~addition) (NSInteger, NSInteger) =
»(NSInteger paramA, NSInteger paramB) {
return paramA + paramB;

Utworzony obiekt bloku, przedstawiony na listingu 7.1, posiada dwa
parametry typu catkowitego. Warto§¢ zwracana jest takze typu catkowitego.
W srodku bloku zostata umieszczona tylko jedna instrukcja zwracajgca sume
dwoch liczb catkowitych, podanych jako jej parametry (paramA oraz paramB).
Obiekt bloku moze by¢ wywotany w sposob analogiczny do wywotania funkcji
w jezyku C. Obiekty blokow moga by¢ takze przekazywane jako parametry
metod jezyka Objective-C [1].

7.3. Przekazywanie zadan do technologii GCD

Wiekszos¢ funkcji GCD zostata utworzona do dziatania z obiektami blokow.
Funkcje dostepne w technologii GCD powinny by¢ typu dispatch_function_t,
ktoérego definicja zostata przedstawiona na listingu 7.2.

Listing 7.2. Definicja funkcji w technologii GCD [1]
typedef void(*dispatch function t) (*void *);

W celu utworzenie wiasnej funkcji, nalezy jg zaimplementowaé zgodnie
z definicjg pokazang na listingu 7.3.

Listing 7.3. Tworzenie wlasnej funkcji [1]

void myFunction (*paraContex) {
//kod funkcji

}

Parametr paraContex odwotuje si¢ do kontekstu, ktory umozliwia
programistom przekazywanie funkcji jezyka C podczas zlecania zadan do
wykonania [1].

Obiekty blokow, przekazywane do funkcji, moga by¢ réznych struktur. Jedne
moga posiada¢ parametry, inne sa bezparametrowe. Natomiast wszystkie
obiekty blokow, przekazywane do funkcji GCD, nie zwracaja wartoSci.
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7.4. Aplikacja wspotbieznie wykonujaca zadania w interfejsie
uzytkownika

Nalezy napisa¢ prosta aplikacje mobilna, z uzyciem obiektow blokow
(uzywajac technologii GCD), w ktorej po ustalonym czasie zostanie wywotane
zdarzenie — wyswietlenie komunikatu w postaci Message Box. Czas od
uruchomienia aplikacji, po ktorym ma zosta¢ wywotana wiadomo$¢ nalezy
ustali¢ na dwie sekundy. W komunikacie nalezy umiesci¢ tekst ,,Pojawitem si¢
po 2 sekundach”. Okno Message Box powinno zawiera¢ jeden przycisk Anuluj.

Nalezy utworzy¢ aplikacije, opartg o szablon Empty Application. Aplikacja,
po uruchomieniu ma wywota¢ komunikat. Wazne jest, ze musi by¢ zastosowana
metoda asynchroniczna. Interfejs uzytkownika powinien dziataé, a w ,tle”
nastepuje odliczanie, az do jego konca. Z chwilg zakonczenia odliczania,
odczekania podanego czasu, powinien zosta¢ wyswietlony komunikat w formie
Message Box.

W omawianej aplikacji, interfejs uzytkownika nie jest omawiany, dlatego
uzytkownik moze zaprojektowa¢ wyglad aplikacji wedlug wlasnego uznania.
Gltowna uwaga zostata skupiona na dziatanie aplikacji w sposob asynchroniczny.

W celu zastosowania odliczania podczas dzialania aplikacji, w pliku
AppDelegate.m nalezy doda¢ kod przedstawiony na listingu 7.4. Caly kod
zrodlowy nalezy umieSci¢é w istniejgcej juz metodzie didFinishLaunching
WithOptions:. Kod dotyczacy asynchronicznego dziatania zostal pogrubiony.

Listing 7.4. Dodanie metody wyswietlenia Message Box
- (BOOL) application: (UIApplication *)application
didFinishLaunchingWithOptions: (NSDictionary
*)launchOptions
{
self.window = [[UIWindow alloc]
initWithFrame: [ [UIScreen
mainScreen] bounds]];
self.window.backgroundColor = [UIColor
whiteColor];
[self.window makeKeyAndVisible];
double delayInSeconds = 2.0;
dispatch time t popTime =
dispatch time (DISPATCH TIME NOW,
(int64_t) (delayInSeconds * NSEC _PER SEC)) ;
dispatch_after (popTime, dispatch get main queue(),
A (void) {
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UIAlertView *a = [[UIAlertView
alloc]initWithTitle:@"Komunikat" message:(@"
Pojawilem sie po 2 sekundach " delegate:nil

cancelButtonTitle:@"Anuluj"
otherButtonTitles:nil, nil];

[a show];

b

return YES;

a Y 3

Carrier & 10:59 PM

Komunikat

Pojawitem sie po 2 sekundach

&ndui

A y G 4

Rys. 7.1 a) wynik aplikacji po uruchomieniu, b) wynik aplikacji po 2 sekundach
dziatania
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Po zainicjowaniu gtdéwnego okna aplikacji i ustawienia koloru tla widoku na
biaty, dodana zostala zmienna typu zmiennoprzecinkowego, ktéra przechowuje
czas (w sekundach). Parametr delaylnSeconds nalezy ustawi¢ na 2.0, co
oznacza, ze po 2 sekundach wystapi zdefiniowane zdarzenie (ustawienie czasu
odliczania na 2.0 sekundy). W funkgcji dispatch_after jako parametr podawany
jest obiekt bloku, w ktorym umieszczono kod wywotania, ktorym jest
wys$wietlenie komunikatu. Funkcja dispatch_time odlicza 2 sekundy.

Wynik dziatania aplikacji zostat przedstawiony na rys. 7.1.

7.5. Aplikacja pobierajaca asynchronicznie dane

Podrozdzial omawia tworzenie aplikacji asynchronicznej. Zostanie
przedstawiony proces tworzenia aplikacji mobilnej z uzyciem widoku tabeli,
w ktorej w kolejnych wierszach powinien zosta¢ wyswietlony tekst oraz obrazki.
Grafiki nalezy pobra¢ w sposob synchroniczny z Internetu na podstawie
podanych adresow URL. Wyswietlanie obrazow w widoku musi odbywac sig
asynchronicznie, w taki sposob, aby nie przerwaé¢ dziatania interfejsu
uzytkownika.

Nalezy utworzy¢ nowy projekt w oparciu o szablon Single View Application.
Na kontroler widoku nalezy nanies¢ obiekt Table View. Nalezy powigza¢ widok
tabeli z danymi zrédtowymi (ang. data Source) oraz delegatem (ang. delegate).
Nalezy zaimplementowaé wszystkie niezbedne metody do prawidlowego
wyswietlenia widoku tabeli z danymi.

Do dziatania aplikacji sa niezb¢dne dwie tablice, ktére nalezy utworzy¢
i zainicjowaé. Pierwsza tablica (nazwana desc) zawiera tekst wySwietlany
W poszczegolnych wierszach tabeli. Druga (nazwana url) zawiera adresy URL
poszczegdlnych obrazow, ktore nalezy pobra¢ podczas dziatania aplikacji.
Indeks tablicy okresla numer wiersza tabeli, a wigc miejsce wyswietlenia danego
obrazka.

Przyktadowe dane tych tablic zostaly przedstawione na listingu 7.5.

Listing 7.5. Wypetnienie tablic danymi w metodzie viewDidLoad
desc = [[NSMutableArray alloc] initWithObjects:
@"Obrazek 1",
@"Obrazek 2",
@"Obrazek 3",
@"Obrazek 4",
@"Obrazek 5",
@"Obrazek 6",
@"Obrazek 7",
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@"Obrazek 8",
nil];
url = [[NSMutableArray alloc] initWithObjects:

"http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a5/Ap
ple gray logo.png",
@"http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/e6/M
icrosoft Logo.png",
@"http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8d/A
cer logo.png",
@"http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/82/D
ell Logo.png",

@"http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/48/E
Bay logo.png",
@"http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/3c/G
igabyte logo.jpg",
@"http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/94/G
oogle logo Transparent.png",
@"http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/cd/F
acebook logo %28square%29.png",

nil];

W metodzie cellForRowAtindexPath: nalezy utworzy¢ identyfikator tabeli,
nowy wiersz i przypisa¢ mu niezbedne informacje, czyli tekst oraz element
graficzny.

W celu wyswietlenia danych wywotywana jest asynchroniczna kolejka.
Utworzony obiekt bloku zawiera synchroniczng metod¢ pobrania danych.
Odczytywany jest adres URL i zamieniany jest na obiekt NSURL. Tworzone s3
dane i obiekt typu Ullmage. Asynchroniczna cze$¢ zwigzana jest z przypisaniem
1 wy$wietleniem obrazu w kolejnych wierszach tabeli. Tworzona jest kolejka
oraz asynchroniczny obiekt bloku. To whasnie w bloku zachodzi uaktualnianie
widoku tabeli, jak tylko zostanie pobrany dany element graficzny. Listing 7.6
przedstawia implementacj¢ metody cellForRowAtIndexPath:.

Listing 7.6. Implementacja metody cellForRowAtIndexPath:
- (UITableViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView
cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath
{
static NSString *tableld = @"Cell";
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UITableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:tablelId];
if (cell== nil)
{
cell = [[UITableViewCell alloc]
initWithStyle:UITableViewCellStyleDefault
reuseldentifier:tableId];
cell.textLabel.text = [desc
objectAtIndex:indexPath.row];
dispatch queue t ct =
dispatch get global queue (DISPATCH QUEUE PRIORITY DEFA
uLT, 0);
dispatch async(ct, *{
NSString *u = J[url
objectAtIndex:indexPath.row];
NSURL *imgUrl = [NSURL URLWithString: u];
NSData *dataImg = [NSData
dataWithContentsOfURL:imgUrl];
UIlImage *img = [[UIImage alloc]
initWithData:dataImg];
dispatch async(dispatch get main queue(),
™
cell.imageView.image = img;
[cell setNeedsLayout];
s
)
1
return cell;

}

Przyktad dziatania aplikacji zostat przedstawiony na rys. 7.2, 7.3 oraz 7.4.
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Carrier & 11:17 PM

Obrazek 1
Obrazek 2
Obrazek 3
Obrazek 4

Obrazek 5

Obrazek 6

Obrazek 7

Obrazek 8

Rys. 7.2. Poczqtkowy widok aplikacji
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Carrier & 11:18 PM

Obrazek 1

Obrazek 2

Obrazek 4

eb " Obrazek 5

Obrazek 6
Obrazek 7

Obrazek 8

A 4

Rys. 7.3. Srodkowy widok aplikacji
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Carrier = 11:19 PM

Obrazek 1

Microsoft ovrazek?2
W Obrazek 3

Obrazek 4
eb " Obrazek 5

Gr Obrazek 6

GISAEYTE:

GOt JS[E" Obrazek 7

Obrazek 8

y

Rys. 7.4. Koncowy widok aplikacji

7.6. Zadania do samodzielnego rozwigzania

1. Opracyj aplikacje odliczajacg 5 sekund na urzadzenie iPad.
2. Opracuj aplikacje pobierajaca grafiki w sposob asynchroniczny na
urzadzenie iPad.



8. Rozpoznawanie gestow

8.1. Wstep

Rozwdj smatfonow spowodowal zmiang¢ podejscia do programowania
mobilnego. W  kazdym urzadzeniu mobilnym  programista  musi
zaimplementowa¢ roéznego rodzaju gesty. W rozdziale tym zostaly
przedstawione najbardziej popularne gesty i ich uzycie w aplikacji mobilnej
dedykowanej na urzadzenia iPad oraz iPhone. Tematyka poruszana w tym
rozdziale to:

e oshuga gestu swipe do przewijania zdje¢ w aplikacji mobilnej;

e tworzenie nowego projektu i umieszczanie wybranych obiektow gestow

na widoku kontrolera;

e wykonywanie potaczen dla tych obiektow;

¢ implementowanie metod akcji dla wybranych gestow.

Gesty okreslaja wyspecyfikowane dotknigcia ekranu. Procedury obstugujace
najczesciej uzywane gesty zostaty zgrupowane i wbudowane w platforme 10S
[1]. Procedury rozpoznawania gestow sa dodawane do egzemplarza klasy
UlView. Dany widok moze zawiera¢ wiecej niz jedng obstuge gestow. Mozliwe
jest dodanie wigcej niz jednego rodzaju gestu do widoku aplikacji.
W przypadku, gdy widok wykryje gest, przekazuje taka informacje do
odpowiedniego kontrolera widoku, w odpowiedniej kolejnosci.

Najczestsze gesty, jakie nalezy zaimplementowac to [1]:
e machnigcie,

obrot,

uszczypnigcie,

przesunigcie,

dlugie przytrzymanie,

stukniecie.

Obstuga gestow, przy pomocy wbudowanych procedur, sktada si¢ z trzech
krokéw [1]. Po pierwsze nalezy utworzy¢ obiekt wiasciwego typu danych,
zgodnego z procedurg (metoda) obslugujaca dany gest. Utworzony obiekt nalezy
doda¢ do widoku, ktéry bedzie odpowiedzialny za odbieranie tych zdarzen. Na
koncu nalezy wywota¢ metode, ktora zostanie wywotana po wystgpieniu gestu.

8.2. Aplikacja obstugujaca gest machnigcia

W podrozdziale tym zostanie przedstawione tworzenie aplikacji mobilnej
sktadajacej si¢ z dwoch widokow. Kazdy z nich zawiera r6zny obraz. Przej$cie
pomigdzy tymi widokami ma zachodzi¢ po wykryciu gestu machnigcia.



108 Programowanie mobilne iOS

W celu rozwigzania postawionego zadania, nalezy utworzy¢é nowy projekt
0 przyktadowej nazwie Swipelmages w oparciu o szablon Single View
Application. Prefiks klasy zostal ustawiony na Swipe. Projekt dedykowany jest
na aplikacje uniwersalne (ang. Universal).
W pliku storyboard dla urzadzenia iPhone nalezy doda¢ drugi kontroler widoku
poprzez wybranie oraz przeciggniecie obiektu View Controller, co pokazuje
rysunek 8.1.

B e =
i Omiec E)

000 e
mo - @0O-

Label 12 [Text

aren

Rys. 8.1. Dodanie drugiego kontrolera widoku do projektu

Wsréd dostepnych obiektow (umiejscowionych po prawej stronie na dole)
mozna wyszuka¢ obiekt swipe (rys. 8.2) i przeciggnaé go na pierwszy widok
(Swipe View Controller).

Po umieszczeniu obiektu swipe, zostanie dodana jego ikona na pasku widoku,
co zostato pokazane na rys. 8.3.
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Przytrzymujac przycisk Control, nalezy potaczy¢ obiekt swipe z drugim
kontrolerem. Po puszczeniu przycisku nalezy wybra¢ rodzaj potaczenia migdzy
tymi elementami, czyli typ modal (rys. 8.4). Nastgpnie nalezy przeciagnac
obiekt swipe na drugi kontroler widoku i analogicznie potgczy¢ go z pierwszym
kontrolerem widoku. Po wykonaniu tych czynnosci, plik storyboard powinien
wyglada¢ jak na rys. 8.5. Widoczne sg utworzone 2 polaczenia pomig¢dzy
dwoma widokami aplikacji.
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> Swipeimages _ iPad 6.1 Simulator =
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Rys. 8.4. Tworzenie polgczenia pomiedzy obiektem swipe i kontrolerem widoku

Kolejnym krokiem jest podanie strony przejécia dla obiektow swipe
(kierunek). Nalezy wybra¢ obiekt swipe z dodanego kontrolera widoku
I w Attributes Inspector w polu Swipe nalezy wybra¢ kierunek Left (rys. 8.6).
Nalezy takze sprawdzi¢, czy obiekt swipe umieszczony na kontrolerze Swipe
ma zdefiniowane przejscia jako Right.
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Rys. 8.6. Podanie strony przejscia dla obiektu swipe
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Rys.8.7. Dodanie obiektow Image View i przydzielenie im grafik

Na obu kontrolerach widoku nalezy umieSci¢ obiekty Image View. Nalezy
doda¢ 2 pliki graficzne do projektu i przydzieli¢ po jednym do kazdego obiektu.
Po wykonaniu tych zadan, widok powinien wyglada¢ podobnie, jak
przedstawiono na rysunku 8.7.

Po zapisaniu projektu, nalezy go uruchomi¢. Widoki dziatajacej aplikacji
zostaly przedstawione na rys. 8.8.
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Carrier & 9:39 PM

a) b)
Rys. 8.8. Aplikacja z obstugq gestu machnigcia a) pierwszy widok, b) drugi widok

8.3. Aplikacja z obsluga rozpoznawania gestow

W podrozdziale tym zostanie przedstawione tworzenie aplikacji mobilnej,
ktéra bedzie wykonywata odpowiednie akcje na wybrane gesty. Aplikacja ma za
zadanie wykrycia gestow takich jak:
uszczypnigcie (pinch),

Machnigcie (swipe),
tapnigcie (tap) — w tym przypadku podwojne,
dtugie przytrzymanie (hold) — 0 czasie trwania 2 sekundy.
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Po wykryciu danego gestu, odpowiedni komunikat jest wyswietlany na oknie
w etykiecie.

W celu rozwigzania danego zagadnienia, nalezy utworzy¢ nowy projekt
oparty na szablonie Single View Apllication o przyktadowej nazwie
GestureHandling. Projekt ma by¢ dedykowany na uniwersalne urzadzenia.
Prefiks klas nalezy ustawi¢ na Gesture. Nalezy zaznaczy¢ uzycie Storyboard
oraz Automatic Reference Counting.

Nalezy ustawi¢ dowolne tto widoku i nanies¢ etykiete, ktora bedzie wyswietlata
rodzaj wykonanego gestu w postaci wysSwietlonego nazwy gestu. Przyktad
widoku kontrolera zostat przedstawiony na rys. 8.9.

Po wykryciu jednego z czterech gestow, niezbedne bedzie wywotanie metod,

w ktorych wystapi uaktualnienie wyswietlanego tekstu na etykiecie.
Po wybraniu Assistance Editor nalezy wykonaé¢ potaczenie pomiedzy etykiets,
a plikiem GestureViewController.h. Z wcisnigtym przyciskiem Control, nalezy
przeciggna¢ lini¢ do pliku ponizej sekcji @implementation. Po puszczeniu
przycisku, nalezy ustanowi¢ pofaczenie typu Outlet 0 przyktadowej nazwie
gestureLabel (co przedstawia rysunek 8.10).
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Rys. 8.9. Widok uzupetnionego kontrolera widoku
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Rys. 8.10. Ustanowienie polqczenia dla etykiety

8.4. Dodanie wybranych gestow do projektu

Kolejnym etapem jest umieszczenie na kontrolerze widoku obiektow
odpowiednich gestow. Z dostepnych obiektow nalezy wyszukaé takie obiekty
jak: Tap Gesture Recognition, Pinch Gesture Recognition, Swipe Gesture
Recognition oraz Long Press Gesture Recognition. Po dodaniu obiektéw, widok
powinien wyglada¢ analogicznie do przedstawionego na rys. 8.11. Obiekty
gestow sg dodawane ponizej widoku, ale takze sg widoczne po lewej stronie,
W rozwijanym menu.

Po zaznaczeniu odpowiedniego obiektu gestu, mozna edytowaé jego
ustawienia. Przyktadowo, jesli nalezy wykry¢ podwdjne tapnigcie, nalezy po
lewej stronie, w czegsci Gesture View Controller, zaznaczy¢ Tap gesture
Recognition i przejs¢ do jego ustawien (rys. 8.12). Nalezy wpisaé liczbe 2
w polu Taps, co zapewni wykrycie podwojnego tapnigcia.
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Dla gestu Long Press Gesture Recognition nalezy ustawi¢ atrybut czasu
przytrzymania na 2 sekundy (rys. 8.13).
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Rys. 8.13. Ustawienie atrybutow dla gestu Long Press

8.5. Dodanie potagczen dla gestow

Kolejnym zadaniem jest powigzanie gestow z odpowiadajaca im metoda
akcji. W tym celu nalezy wyswietli¢ Assistance Editor. Powinien pojawié¢ sie
plik GestureViewController.h. Z zaznaczonym przyciskiem Control nalezy
ustanowi¢ potaczenia typu Action dla wszystkich gestow. Tworzenie potaczenia
dla Tap Gesture zostato przedstawione na rys. 8.14. Po wykonaniu wszystkich
potaczen, plik powinien zawiera¢ kod zrodtowy pliku GestureViewController.h
jak na listingu 8.1.

Listing 8.1. Zawartos¢ pliku GestureViewController.h

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface GestureViewController : UIViewController
@property(weak, nonatomic) IBOutlet UILabel
*gestureLabel;

- (IBAction) tapGesture: (UITapGestureRecognizer *)
sender;
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- (IBAction) pinchGesture: (UITapGestureRecognizer ¥*)
sender;

- (IBAction) swipeGesture: (UITapGestureRecognizer *)
sender;

- (IBAction) longPressGesture: (UlITapGestureRecognizer
*) sender;

B
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Rys. 8.14. Ustawienie polgczen typu Action dla Tap Gesture

8.6. Implementacja metod akcji

Ostatnim etapem jest zaimplementowanie odpowiednich metod obstuguja-
cych gesty. W pliku GestureViewController.m nalezy zaimplementowa¢ kolejne
metody akcji dla poszczegdlnych gestow. Kody zrodlowe tych metod zostaty
przedstawione na listingach 8.2 — 8.5.

Listing 8.2. Implementacja metody tapGesture
- (IBAction) tapGesture: (UITapGestureRecignizer *)sender
{
_gesturelabel.text =@”Wykonano gest podwdjnego
tapniecia”;
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Listing 8.3. Implementacja metody pinchGesture
- (IBAction)pinchGesture: (UITapGestureRecignizer
*) sender {
_gesturelabel.text =@”Wykonano gest
uszczypniecia”;

Carrier & 10:55 PM

Wykonano gest podwg;..

Rys. 8.15. Widok aplikacji dla gestu podwdjnego tapniecia
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Listing 8.4. Implementacja metody swipeGesture
- (IBAction) swipeGesture: (UITapGestureRecignizer
*) sender {
_gesturelabel.text =@”"Wykonano gest machniecia w
prawo”;

Listing 8.5. Implementacja metody longPressGesture
- (IBAction) longPressGesture: (UITapGestureRecignizer
*) sender {

_gesturelabel.text =@"Wykonano gest diugiego
przytrzymania”;

}

Po uruchomieniu aplikacji mozna zauwazy¢, ze wykrywane sg gesty. Tekst
nie miesci si¢ w etykiecie (rys. 8.15). Nalezy przej$¢ do pliku storyboard
i zmieni¢ szeroko$¢ etykiety tekstu. Mozna takze wyswietli¢ tekst w dwoch
liniach, poprzez rozciagnigcie etykiety w pionie (rys. 8.16).
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Rys. 8.16. Edycja etykiety
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Finalna wersja aplikacji wyswietla juz catkowity tekst, co przedstawia
rysunek 8.17.

Carrier & 10:56 PM

Wykonano gest

podwojnego tapniecia

Rys. 8.17. Finalna wersja aplikacji
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8.7. Zadania do samodzielnego rozwigzania

=

Utworz analogiczng aplikacje na urzadzenie iPad.

Dodaj do pierwszego przyktadu jeszcze jeden widok z rysunkiem i
zaimplementuj przej$cia pomiedzy wszystkim widokami.

Dodaj obstuge gestu machnigcia w lewo (swipe).

Podpowiedz: nalezy doda¢ kolejny obiekt Swipe Gesture Recognition.
Zmien metody, aby po wykonaniu kazdego gestu, wyswietlany byt
komunikat w oknie Message Box.



9. Przechowywanie danych i zarzadzanie nimi

9.1. Wstep

W tym rozdziale zostanie przedstawiony sposob tworzenia aplikacji
mobilnych z mozliwoscig trwatego zapisu elementéw poprzez framework Core
Data. Tematyka poruszana w tym rozdziale dotyczy:

e Utworzenie bazy danych sktadajacej si¢ z jednej tabeli;

e Utworzenie interfejsu uzytkownika sktadajacego si¢ z 2 widokow;

e zapewnienie komunikacji pomi¢dzy widokami;

e implementacje metod pobierajacych dane z pol tekstowych i zapisujace
ich do bazy danych;

e implementacje widoku tabeli do wy$wietlania danych z bazy danych.

Czesto aplikacja korzysta z danych, ktore zapisywane sg w bazie danych Iub
innych plikach. Framework Core Data zapewnia obstuge bazy danych
(przechowywanie danych i zarzadzania nimi) w sposob zorientowany
obiektowo. Core Data nie jest jednak relacyjng baza danych. Z pomocg Core
Data mozna zmapowac¢ obiekty aplikacji na rekordy tabeli w bazie danych,
nawet bez znajomosci jezyka SQL.

9.2. Tworzenie aplikacji z obstugg Core Data

W tym rozdziale zostanie przedstawione tworzenie aplikacji mobilnej
zarzadzajacej elementami listy zakupow. Opracowana aplikacja, o przyktadowe;
nazwie ShoppingList, ma umozliwi¢ tworzenie elementéw listy zakupow,
dodawanie jej elementéw, ich edycja oraz usuwanie. Po wcisnigciu przycisku
dodaj (+), uzytkownik powinien zosta¢ przekierowany do nowego widoku,
w ktorym ma mie¢ mozliwo$¢ dodania nowego elementu listy. Element listy
sktada sie z 3 czeSci: produktu, jego ilosci (np. 1 litr, 3 kg) oraz jego rodzaju
(np. stodycze, nabial). Po wpisaniu i zatwierdzeniu zmian, wprowadzone dane
majg zosta¢ utrwalone w bazie danych (ktora sklada si¢ z jednej tabeli).
Uzytkownik ma mie¢ takze mozliwo$¢ porzucenia zmian dla wprowadzonego
nowego elementu listy. Wszystkie elementy listy majg zostaé wy$wietlone
w gtéwnym widoku tabeli.

W celu utworzenia zadanej aplikacji, nalezy utworzy¢ nowy projekt na bazie
szablonu Empty Application (rys. 9.1). Ten szablon pozwala na dodanie do
tworzonego projektu framework Core Data. Projektowi nalezy nadad
przyktadowa nazwe ShoppingList, wybra¢ Use Core Date oraz Use Automatic
Reference Counting. Tworzenie nowego projektu przedstawiono na rysunkach
9.10raz 9.2.
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Rys. 9.2. Wybor odpowiednich opcji dla projektu

9.3. Definiowanie Obiektu Danych

Na rys. 9.3 zostal przedstawiony widok pliku ShoppingList.xcdatamodeld.
W nim nalezy utworzy¢ (zdefiniowa¢) nowy model obiektu (ang. Object
Model). W tej czgéci zostanie zdefiniowana encja, ktéra bedzie uzyta do
przechowywania informacji. W omawianej aplikacji wystarczy jedna encja,
ktora bedzie zawierata wszystkie informacje. Odpowiednikiem encji jest tabela
w bazie danych. Aby utworzy¢é nowa encj¢, nalezy wybraé przycisk + (Add
Entity) w celu dodania nowej encji (rys. 9.4). Nazwe encji nalezy ustawi¢ na

Device.
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Rys. 9.3. widok ShoppingList.xcdatamodeld

Po zdefiniowaniu encji, nalezy doda¢ do niej atrybuty. Nalezy uzy¢ przycisku +
w sekcji Attributes. Nalezy dodac 3 atrybuty:

e product;
e number;
e type.

Wszystkie atrybuty beda typu String, gdyz beda przechowywaly tekst. Zrzut
ekranu z utworzonymi trzema atrybutami jest przedstawiony na rys. 9.5.

Odpowiednikiem atrybutu jest kolumna w tabeli bazy dane;j.
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9.4. Tworzenie interfejsu uzytkownika

Poniewaz zostal utworzony nowy projekt w oparciu 0 pusty szablon (Empty
Application), nalezy samodzielnie utworzy¢ interfejs uzytkownika. W tym celu
nalezy doda¢ do projektu plik Storyboard, w ktérym zostang zdefiniowane
wymagane widoki aplikacji. Dodanie tej funkcji odbywa si¢ poprzez wybranie
z menu File->New->File. Nalezy zaznaczy¢ User Interfejs i wybraé¢ plik typu
Storyboard (rys. 9.6).

o0 I ShoppingList.xcodeproj Shoppinglist.xcdatamodel
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A niect 01 ” Vi c
1 Shoppingtist xcdatamodel J’ +
Bz ©A=m®8 [=<° <0>| n|e|&
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Rys. 9.6. Dodanie nowego pliku typu Sotoryboard do projektu

Trzeba upewni¢ si¢, czy dodany Storyboard jest czescia projektu. Klikajac
Shopping List, powinno pokaza¢ si¢ okno podsumowania. W polu Main
Storyboard nalezy wpisa¢ nazwe Storyboard (rys. 9.7).

Nastepnie nalezy usungé wygenerowany kod w metodzie application didFi-
nishLaunchingWithOptions: w pliku ShoppingListDelegate.m, co przedstawia
listing 9.1. Jesli kod ten nie zostanie usunigty, utworzony interfejs uzytkownika
nie zostanie prawidtowo wyswietlony.
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Rys.9.7. Okno podsumowania dla utworzonego projektu ShoppingList

Listing 9.1. Implementacja metody application didFinishLaunchingWithOptions:
- (BOOL) application: (UIApplication *)application
didFinishLaunchingWithOptions: (NSDictionary

*) launchOptions

{

return YES;

Kolejnym etapem jest utworzenie interfejsu uzytkownika. W tym celu nalezy
przej$¢ do pliku Storyboard. Nalezy doda¢ kontroler nawigacji (ang. Navigation
Controller), tak jak przedstawiono to na rys. 9.8. Nalezy zmieni¢ jego nazwg¢ na
Shopping List. W gornej prawej czesci nalezy umieSci¢ przycisk, ktorego
identyfikator nalezy ustawi¢ na Add. Automatycznie zostanie on zmieniony na
znak plus (+). Nastgpnie nalezy umiesci¢c widok tabel (TableView), a takze
komorke (TableViewCell). Nalezy zaznaczy¢ prototype cell i ustawié jej styl na
Right Detail. Wyglad komorki powinien zmieni¢ si¢ na taki, jak jest
przedstawiony narys. 9.8.


http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/Foundation/Classes/NSDictionary_Class/
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Rys. 9.8. Utworzenie kontrolera widoku

Nastepnie nalezy doda¢ kolejny kontroler widoku i doda¢ pasek nawigacji
w gornej czesci sceny. Kolejnym etapem jest dodanie dwoch przyciskow (Bar
Button Item) na pasku nawigacji. Mozna je nazwa¢ odpowiednio: Anuluj oraz
Zachowaj. W widoku zawartosci nalezy doda¢ trzy pola tekstowe i nazwac je:
product, number oraz type. Utworzone okno (rys. 9.9) bedzie uruchamiane po
wybraniu przycisku +.
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Rys. 9.9. Widok interfejsu uzytkownika
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Nalezy teraz utworzy¢ potaczenie pomigdzy utworzonym kontrolerem
widoku, a przyciskiem +. W tym celu nalezy przytrzymac przycisk Control
I przeciagna¢ od przyciska + do nowo utworzonego widoku. Pojawi si¢ menu,
z ktérego nalezy wybra¢ opcje modal. Zostato to przedstawione na rysunku 9.10.
Opcja modal zapewni, ze nowy widok wjedzie na ekran urzadzenia mobilnego
od dotu.
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| Storyboard.storyboard I

|m\2 ® A =E » B

D (je=
i osects :

000 @
@ 0OE©E

Label 1,2) | Text

omee

| &

e B s |

Rys. 9.10. Utworzenie polgczenia pomiedzy przyciskiem + i kontrolerem widoku

Po uruchomieniu aplikacji, a nastepnie po wybraniu przycisku +, aplikacja
powinna wys$wietli¢ nowe okno z trzema polami tekstowymi.

9.5. Tworzenie klas kontrolerow widoku

Do obstugi kolejnych widokéw niezbedne jest zdefiniowanie nowych klas
i dodanie ich do projektu. W tym celu na katalogu ShoppingList nalezy wybra¢
z menu otwieranego po kliknigciu prawym przyciskiem myszy New File. Trzeba
zaznaczy¢ Objective-C  class (rys. 9.11). Klase nalezy nazwaé Shop-
pingViewController. Jako podklase nalezy wybra¢ UlTableViewController.

Nastepnie nalezy przej$¢ do widoku storyboard, zaznaczy¢ kontroler widoku
I skojarzy¢ go z utworzong klasa, co przedstawiono na rysunku 9.12.
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Rys. 9.11. Utworzenie klasy kontrolera widoku
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Rys. 9.12 Skojarzenie kontrolera widoku z klasq ShoppingViewController

Analogicznie, nalezy utworzy¢ jeszcze jedna nowa klase o nazwie
DetailShoppingViewController i skojarzy¢ ja ze szczegétowym kontrolerem
widoku. Druga klasa powinna dziedziczy¢ po UlViewController.
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Posiadajac klase przypisang do drugiego widoku, mozliwe staje si¢
powigzanie pol tekstowych z DetailShoppingViewController (rys. 9.13).
Nastepnie nalezy utworzy¢ dwie metody dla zapisu i anulowania (rys. 9.14). Po
wykonaniu tych czynnosci, plik DetailShoppingViewController.h powinien
zawiera¢ kod z listingu 9.2.
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Rys. 9.13. Powigzanie pol tekstowych z DetailShoppingViewController
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Rys. 9.14 Utworzenie polgczen dla przyciskow
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Listing 9.2. Kod DetailShoppingViewController.h

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UITextField
*productTextField;

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UITextField
*numberTextField;

@property (weak, nonatomic) IBOutlet UITextField
*typeTextField;

- (IBAction)cancel: (id) sender;
- (IBAction)save: (id) sender;

9.6. Zapisywanie danych

Bardzo waznym aspektem pracy z frameworkiem Core Data jest trwate
zapisywanie danych. W klasie DatailShoppingViewController.m mozna doda¢
kod przedstawiony na listingu 9.3 ponizej sekcji  @implementation
DetailShoppingViewController. Jest to metoda, ktéra zostanie uzyta podczas
zapisywania danych, ale takze ich odczytywania z trivatego magazynu danych.

Listing 9.3. Implementacja metody managedObjectContext
- (NSManagedObjectContext *)managedObjectContext ({
NSManagedObjectContext *context = nil;
id delegate = [[UIApplication sharedApplication]
delegate];
if ([delegate performSelector:
@selector (managedObjectContext)]) {
context = [delegate managedObjectContext];
}

return context;

Poniewaz podczas tworzenia projektu zaznaczono funkcje Core Data, Xcode
automatycznie definiuje managed object context w AppDelegate. Kontekst
(context) zlistingu 9.3 bedzie niezb¢dny do zapisywania danych do bazy
danych.

Na tym etapie mozna przejs¢ do implementowania dwoch metod z drugiego
kontrolera widoku, odpowiednio dla przyciskow: Anuluj oraz Zachowaj. Metody
te zostaly przedstawione na listingu 9.4. Nalezy je umiesci¢c w pliku
DatailShoppingViewController.m.


http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/CoreDataFramework/Classes/NSManagedObjectContext_Class/
http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/CoreDataFramework/Classes/NSManagedObjectContext_Class/
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Listing 9.4. Implementacja metody zapisu i anulowania
- (IBAction)cancel: (id) sender {
[self dismissViewControllerAnimated:YES
completion:nil];

- (IBAction)save: (id) sender {
NSManagedObjectContext *context = [self
managedObjectContext];
//Utworzenie nowego obiektu
NSManagedObject *newlList = [NSEntityDescription
insertNewObjectForEntityForName:@"ShoppingList"
inManagedObjectContext:context];
[newList setValue:self.productTextField.text
forKey:@"product"];
[newList setValue:self.numberTextField.text
forKey:@"number"];
[newList setValue:self.typeTextField.text
forKey:@"type"];
NSError *error = nil;
// Zapisanie obiektu
if (! [context save:&error]) {
NSLog (@"Can't Save! %@ %@", error, [error
localizedDescription]) ;

}
[self dismissViewControllerAnimated:YES
completion:nil];

Po wybraniu przycisku Anuluj, uzytkownik zostanie przekierowany do
pierwszego widoku. Stuzy do tego polecenie dismissViewControllerAnimated.
Metoda Save tworzy zmienng context. Kazdy obiekt przechowywany przez Data
Store jest dziedziczony po NSManagedObject. Dlatego w pierwszej kolejnoSci
tworzona jest instancja NSManagedObject dla encji ShoppingList. Encja ta
zostala zdefiniowana na samym poczatku w modelu obiektu. Klasa
NSEntityDescription zapewnia metode insertNewObjectForEntityForName do
tworzenia i zarzadzenia obiektem. Kiedy juz zostanie utworzony nowy obiekt
(newList), mozna przypisa¢ wartosci atrybutom (product, number, type).
Nastepnie wykonywany jest zapis do bazy danych. Widok jest zamykany
i uzytkownik jest przenoszony do pierwszego widoku.


http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/CoreDataFramework/Classes/NSManagedObjectContext_Class/
http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/CoreDataFramework/Classes/NSManagedObject_Class/
http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/CoreDataFramework/Classes/NSEntityDescription_Class/
http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/Foundation/Classes/NSError_Class/
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Rys. 9.15. Aplikacja umozliwiajqca wpisywanie danych i zapis do bazy danych

Po uruchomieniu aplikacji i wpisaniu danych (rys. 9.15), dane s3 juz
zapisywane do trwatego magazynu danych. Niestety w pierwszym widoku
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jeszcze nic nie jest wyswietlane, dane nie sa jeszcze pobierane. Podczas
wyswietlania widoku, nalezy odczyta¢ dane z trwalego magazynu danych
i wyswietli¢ je w pierwszym widoku aplikacji.

9.7. Pobieranie danych z bazy danych

Ostatnim zadaniem jest pobranie danych i wyswietlenie ich w widoku tabeli.
Dane beda pobierane do tablicy danych o nazwie lists. Tablice t¢ nalezy dodaé¢
w Klasie ShoppingViewController, ktora jest skojarzona z pierwszym widokiem,
jak pokazano na listingu 9.5.

Listing 9.5 Dodanie tablicy jako wiasciwos¢ property
@interface ShoppingViewController ()
@property (strong) NSMutableArray *lists;
@end

Analogicznie, jak poprzednio w pliku ShoppingDetailViewController, tak jak
i w pliku ShoppingViewController.m nalezy dopisa¢ kod przedstawiony na
listingu 9.6. Jest to identyczna metoda, ktora zostanie uzyta do odczytu danych
Z trwalego magazynu danych.

Listing 9.6. Implementacja meetody managedObjectContext
- (NSManagedObjectContext *)managedObjectContext

{

NSManagedObjectContext *context = nil;
id delegate = [[UIApplication sharedApplication]
delegate];
if ([delegate performSelector:
@selector (managedObjectContext)]) {
context = [delegate managedObjectContext];

}

return context;

Omawiana aplikacja mobilna powinna pobiera¢ dane z trwalego magazynu
danych za kazdym razem, gdy jest wyswietlany pierwszy widok: zarowno przy
pierwszym uruchomieniu, ale takze przy powrocie z drugiego widoku aplikacji.
Dlatego pobranie danych w metodzie viewDidLoad nie jest odpowiednim
rozwigzaniem. W tym przypadku nalezy doda¢ nowa metode viewDidAppear,
co zostalo przedstawione na listingu 9.7. Jest to metoda automatycznie


http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/Foundation/Classes/NSMutableArray_Class/
http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/CoreDataFramework/Classes/NSManagedObjectContext_Class/
http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/CoreDataFramework/Classes/NSManagedObjectContext_Class/
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wywotywana za kazdym razem, gdy widok jest wySwietlany. W przeciwienstwie
do tej metody, metoda viewDidLoad wywotywana jest tylko jeden raz, podczas
uruchomienia aplikacji.

Listing 9.7. Dodanie metody viewDidAppear
- (void)viewDidAppear: (BOOL)animated
{
[super viewDidAppear:animated];
// pobranie danych z bazy danych
NSManagedObjectContext *managedObjectContext =
[self managedObjectContext];

NSFetchRequest *fetchRequest = [[NSFetchRequest
alloc] initWithEntityName:@"ShoppingList"];
self.devices = [[managedObjectContext

executeFetchRequest:fetchRequest error:nil]
mutableCopy];
[self.tableView reloadDatal;

Najpierw tworzony jest obiekt context. Tworzona jest nowa instancja
NSFetchRequest i ustawiana jest encja ShoppingList oraz wywolywana metoda
executeFetchRequest do pobrania wszystkich danych z bazy danych. Instancja ta
dziata na zasadzie klauzuli SELECT.

Ostatnim krokiem jest zaimplementowanie kilku metod, ktore s3 wymagane do
poprawnego dziatania widoku tabeli. Kod Zroédlowy ich implementacji jest
przedstawiony na listingu 9.7.

Listing 9.7 Implementacja wymaganych metod do poprawnego dziatania widoku tabeli
(NSInteger)numberOfSectionsInTableView: (UITableView
*)tableView

{

return 1;

}

- (NSInteger)tableView: (UITableView *)tableView
numberOfRowsInSection: (NSInteger) section

{

return self.lists.count;

}


http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/CoreDataFramework/Classes/NSManagedObjectContext_Class/
http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/CoreDataFramework/Classes/NSFetchRequest_Class/
http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/CoreDataFramework/Classes/NSFetchRequest_Class/
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- (UITableViewCell *)tableView: (UITableView
*)tableView cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath
*)indexPath {
static NSString *CellIdentifier = @"Cell";
UlTableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:CelllIdentifier
forIndexPath:indexPath];

// Ustawienie komdrki
NSManagedObject *device = [self.devices
objectAtIndex:indexPath.row];
[cell.textLabel setText:[NSString
stringWithFormat:@"%@ %@", [lists
valueForKey:@"product"], [lists
valueForKey:@"number"]11];
[cell.detailTextLabel setText:[lists
valueForKey:@"type"]];

return cell;

Nalezy pamigtaé, ze utworzony identyfikator wiersza, nalezy poda¢ w pliku
storyboard, co jest pokazane na rys. 9.16.
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Rys. 9.16. Dodanie identyfikatora wiersza widoku tabeli


http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/Foundation/Classes/NSIndexPath_Class/
http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/Foundation/Classes/NSString_Class/
http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/CoreDataFramework/Classes/NSManagedObject_Class/
http://developer.apple.com/documentation/Cocoa/Reference/Foundation/Classes/NSString_Class/
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Po uruchomieniu aplikacji, pierwszy ekran powinien wygladac jak na rys.
9.17.

Carrier = 11:25 AM

mleko 2 litry nabiat

Rys. 9.17. Wyglqd aplikacji
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9.8. Zadania do samodzielnego wykonania

1.
2.

3.

4.

Utworz analogiczng aplikacje dla urzadzenia iPad.
Zmien wyglad widoku Szczegoly. Dodaj to. Zmien czcionkg, styl i kolor
wpisywanego tekstu.
Dodaj do aplikacji sortowanie danych.
W tym celu nalezy doda¢ dodatkowy przycisk i zaimplementowac
ponizsza metode:
(IBAction) sortData: (id) sender {
NSManagedObjectContext *managedObjectContext
= [self managedObjectContex];
NSFetchRequest *fetch = [[NSFetchRequest
alloclinitWithEntityName:@"
ShoppingList "];
NSSortDescriptor *sortDesc
=[[NSSortDescriptor
alloclinitWithKey:@"product"
ascending:YES];

NSArray *tabSort = [[NSArray
alloc]initWithObjects:sortDesc, nil];

fetch.sortDescriptors = tabSort;

self.list = [[managedObjectContext
executeFetchRequest:fetch error:nil]
mutableCopyl];

[self.myTableView reloadDatal;
}
Do aplikacji nalezy doda¢ mozliwo$¢ edycji danych. W tym celu mozna
stworzy¢ nowy kontroler widoku lub skorzysta¢ juz z istniejacego (do
dodawania nowych danych). Nalezy utworzy¢é nowe powigzanie
pomiedzy komorka tabeli widoku (z pierwszego widoku) z drugim (lub
nowym widokiem). Nastepnie nalezy przekaza¢ dane pomie¢dzy wido-
kami przy uzyciu metody prepareForSegue:(UIStoryboardSegue*)
segue sender:.W metodzie tej nalezy przekaza¢ dane wybranego
produktu (np. w postaci obiektu NSMagagedObject). Nalezy pamigtac,
ze w widoku docelowym nalezy utworzy¢ obiekt o zgodnym typie. W
metodzie viewDidLoad nalezy pobra¢ dane z bazy danych dla
wybranego produktu. Ostatnim etapem jest zmodyfikowanie (lub
napisanie dla nowego widoku) metody zapisujacej (modyfikujacej) dany
rekord. Rozréznienie, czy jest to modyfikacja, czy zapis nowych
danych, mozna przeprowadzi¢ po sprawdzeniu, czy obiekt (do ktorego
przekazano dane) istnieje i jest wypetniony danymi.



9. Przechowywanie danych i zarzqdzanie nimi 141

5. Utworz aplikacje mobilng Lista zadan. Aplikacja powinna si¢ sktadaé
z trzech widokéw: pierwszy powinien wyswietla¢ wszystkie zadania,
drugi powinien stuzy¢ do dodawania kolejnych zdan, a trzeci stuzy¢ do
wyswietlania szczegotow zadania. Kazde zadanie powinno sktada¢ si¢
z tytutu i daty wykonania oraz opisu. Na pierwszym widoku powinny
by¢ wyswietlane informacje o tytule oraz dacie zadania. Wybierajac
dany element, uzytkownik powinien zosta¢ przeniesiony do trzeciego
widoku, w ktorym wyswietlane sa wszystkie informacje, takze te
szczegdtowe.
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