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Abstrakt:

Obsahem této prace je seznameni s historii pocitacové firmy Apple Inc., jejich dosavadnich verzi
operacniho systému a mozZnosti tvorby aplikaci pro nejnovéjsi verze systému Mac OS.
V neposledni rfadé také seznameni se zaklady programovaciho jazyku Objective-C a hlavné

s nejvyspélejsim programovacim rozhranim, kterym je pravé prostredi Cocoa.

Klicova slova: Apple, Mac, Mac OS, Objective-C, Cocoa

Abstract:

The content of this work is to introduce the history of Apple Computer Inc.., its currentoperating
system version and the possibilities for creating applications for the latestversion of Mac OS. Last
but not least, familiar with basic programming languageObjective-C, and especially with the most

advanced programming environment, which isjust the Cocoa environment.

Key words: Apple, Mac, Mac OS, Objective-C, Cocoa
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1 Uvod

Firma Apple Inc. vdnesni dobé patfi k vysoce uznavanym spolec¢nostim v odvétvi informacnich
technologii. Je to pravé firma Apple, kdo udava trend v pocitacovém primyslu. Zasadni inovace
v technologiich a dech berouci design pfitahuje na svou stranu stale vice spokojenych uZivatel(,
mezi které pattim jiz 4 rokem i ja. Toto téma bakalarské prace jsem si vybral, nejen protoze jsem
spokojeny uZivatel Mac OS X, ale také proto, Ze vidim velky potencional v programovani pro tuto
platformu. Po predvedeni prvniho telefonu iPhone Apple rozjel novy prevratny zplsob prodeje
aplikaci. Jeho online obchod App Store je v dnesni dobé velice oblibeny, obsahuje pres 300 000
aplikaci pro telefony iPhone, prehravace iPod Touch a tablet iPad. Aplikace jsou vidy testovany
a pouze kvalitni se dostanou do rukou uZivatelid. Obchodni podminky pro vyvojare jsou velice
privétivé, tudiz jejich pocet rapidné v posledni dobé vzrostl. Nedavno Apple predstavil jeho mladsi
sourozence Mac App Store pro svUj operacni systém Mac OS X. Mé osobné programovani pro tuto
platformu velice 14ka. Proto bych se mu chtél vtéto bakalaiské praci vénovat. Casti prace se
zminim o historii spole¢nosti a nasledné zrekapituluji vSechny dosavadni verze jejiho operacniho

systému Mac OS.

Informuji o moZnostech, které existuji pro tvorbu aplikaci pro Mac OS. Jejich vyhody a pfipadné
nedostatky. Dale bych se chtél vénovat vyspélému objektové-orientovanému programovacimu
jazyku Objective-C, se kterym bych se chtél seznamit a nasledné popsat jeho zakladni c¢asti
a vlastni funkce tohoto jazyku. Seznamovani se syntaxi budou doprovazet ukazky programového
kédu. Po seznamenim s timto programovacim jazykem bych se chtél na zavér prace presunout do
praktické casti. Pokusim se s popisem postupu o vytvoreni jednoduché aplikace ve vyvojovém
prostifedi Xcode. Seznamim se tak sjeho prostfedim, s pouZivanim nékterych jeho klicovych
soucasti soucasti. Zopakuji si pfitom i obecny navrh aplikace v obejktové-orientovaném jazyce.
Od navrhu datového modelu, pfes grafické uZivatelské rozhrani, az po fizeni vnitini logiky
programu. Vérim, Ze tato prace mé zavede do taji vyvoje aplikaci pro paltformu Mac a mozna
napomuze mému velkému snu, kterym je, jednou se stat vyvojarem pro operacni systém, ktery jiz

dlouhou dobu spokojené pouzivdm a nedam na néj dopustit.
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2 Cil prace a metodika

2.1 Cil prace

Cilem prace je seznamit se s historii spoleCnosti Apple, se systémy Mac OS a srovnani
nejbéinéjsSich moznosti tvorby aplikaci pro né. Zaroven se naucit zakladim objektové-
orientovaného programovaciho jazyku Objective-C a nakonec se pokusit vytvofit jednoduchou

aplikaci pomoci vyvojového prostredi Xcode, od zminéné spolec¢nosti.

2.2 Metodika

Téma jsem si vybral z dGvodu jeho zajimavosti a mé dlouhodobé pozitivni zkusenosti se systémem
Mac OS X. Informace jsem cerpal z odbornych publikaci o této problematice a o historii
spolecnosti Apple. Nejdrive jsem postupoval teoreticky, se snahou se seznamit s moZnostmi
tvorby aplikaci pro systémy Mac OS a zaroven pochopit a nasledné popsat zaklady programvaciho
jazyku Objective-C. Nasledné jsem se vénoval praktické strance prace; a to tvorbé jednoduché
aplikace v prostiedi Xcode a programovacim rozhranim Cocoa, které je v dnesni dobé zakladem

vetsiny aplikaci systéma Apple.

Podle zasad standardnimho postupu pfi vyvoji aplikace v objektové-orientovaném jazyku jsem
v ukazkové praktické casti nejprve navrhl datovy model aplikace, pomoci ER modelu. Ve kterém
jsem definoval entity podle zadani a jejich nezbytné atributy, u kterych jsem si jednotlivé
nadefinoval jejich datové typy. Dalsim krokem byla tvorba relaci mezi zminénymi relacemi
a urceni typu relace (1:1, 1:N). Vysledkem bylo grafické znazornéni tohoto datového modelu
s entitami a propojenimi mezi nimi se Sipkami podle typu relace. Dale jsem preSel k vytvoreni
grafického rozhrani aplikace, diky velice propracovanému prostredi Xcode a vybornému nastroji
Interface Builder to bylo pomérné snadné. Tento vyborny nastroj totiz dokaze zpracovavat dvé
dilezité vrsty programu soubezné. Jsou jimi, jak vrstva Vzhled (grafické uZivatelské rozhrani), tak
i daleZita vrstva Rizeni, ktera propojuje vrstvu Model (datovy model) s vrstvou Vzhled. Pomérné
snadno se tak vytvorilo grafické rozhrani a zaroven i vnitfni logika programu; co které tlacitko
ovlada a jak. Po upravé vzhledu a vytvoreni aplikace jsem se zabyval doladénim a vylepSenim

nékterych neduht aplikace, které se mi zdaly jako zbytecné.

MoZnosti tvorby aplikaci na systémech Mac OS Strana 2
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3 Historie Apple Inc.

3.1 Pocatek

11. srpna roku 1950 se v San Jose v Kalifornii narodil velice nadany chlapec jménem Steve
Wozniak. UZ od malicka se vasnivé vénoval elektronice. Sam dokazal vytvaret kalkulacky
a jiz v 6. tridé ziskal licenci HAM Radio (sestavovani amaterskych radii, pozn. autora). Dnes je
znam jako muz, ktery sestavil prvni osobni pocitac. V breznu roku 1975 se konalo prvni setkani
neobycejné skupiny nadsSencl zvané Homebrewsky pocitacovy klub (Homebrew Computer Club,
déle jen Homebrew). Byl to kolektiv lidi, které uchvatila technologie a jeji moZnosti. A pravé diky
tomuto spolecenskému klubu se jednoho dne setkal s neméné nadanym, o 5 let mladsim, Stevem
Jobsem.

Steve Jobs, narozen 24 uUnora 1955 v Los Altos, byl vychovan svymi adoptivnimi rodici a jiz od
raného détstvi byl neuvéfitelné komunikativni a hlavné vidy dokazal prosadit sv{j nazor
u ostatnich. Stejné jako Wozniaka, i Jobse fascinovala pocitacova technologie a vidél v ni
budoucnost. A pravé spojeni téchto dvou rozdilné nadanych osob se stejnym zajmem o pocitace

dopomohlo pozdéji k revoluci v samotném pocitacovém odvétvi. [1]

Homebrew Computer Club byl plny nadanych lidi, ktefi se snazili zpfistupnit pocita¢ normalnim
lidem. V té dobé zabiraly pocitace svou rozlohou celé mistnosti a jejich cena byla neuvéfitelné
vysoka. To mél zménit Altair. Funkéni pocitac, ktery se dal z dostupnych soucastek sloZit, mél vsak
malou chybu. K jeho pouZivani bylo potfeba dokoupit velké mnozstvi dalsiho vybaveni, aby byl

tento pocitac se 30 Cipy pouzitelny. Jeden ¢len klubu svym vlastnim vytvorem vse zménil. [1;2]

3.2 Applel

Steve Wozniak uZ tou dobou mél zkusenosti s vytvarenim pocitact (o jeho prvnim pocitaci Cream
Soda jiz 5 let predtim napsal dokonce mistni platek). Uvédomoval si, Ze jeho 5 let stary pocitac
Cream Soda je v podstaté totoZny jako drahy Altair, jediny rozdil byl v tom, Ze Altair mél CPU
v jednom Cipu, kdeZzto CPU v Cream Sodé sidlilo ve vice Cipech. Steve chtél poukazat na sv(j talent
a hlavné chtél ukazat vsem ¢lenlm Homebrew, Ze si mohou sestavit vlastni levny pocitac a ne se
jen stale slepé zajimat o predrazeny Altair. Diky jeho zalibé se mu podafilo nactrtnout vylepseny
Cream Soda pocitac. Obsahoval také 30 CipU jako Altair, ale pro jeho poufZiti jiz nebylo treba
dokupovat Zadné dalsi vybaveni. Levny pocitac, ktery opravdu umoziiuje programovat, presné to
byl jeho navrh, ktery pozdéji vesel ve znamost jako Apple |. Na dalsim setkani pak rozdal schémata

zapojeni jeho vytvoru. Tim zapadl do spole¢nosti a uved| se na scénu.
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Za nedlouho se stal “partakem” se Stevem Jobsem, kterého tento projekt velice zaujal. Napadlo
ho, Ze by mohli stavajici navrh jesté vylepsit.

Diky svému komunikativnimu daru dokazal sehnat vSechny potrebné Cipy od velkych spolecnosti.
Jeho hlavni vizi bylo, nechat si od pocitaCové spolecnosti vyrabét predtisténé desky, které by pak
mohli prodavat nadsencim a ti by si podle schémat sami pripajeli vSechny své Cipy sami. Nejen, Ze
by to pro né bylo financné prinosné, ale i zakaznici by byli spokojeni. Steve Wozniak si nebyl moc
jisty tim, Ze by se jim penize z toho mohly vratit. Steve Jobs na to odvétil: “Dobra, i kdybychom na
tom prodélali penize, budeme mit spolecnost. Aspon jednou v Zivoté budeme mit spolecnost.”

Tento vyrok presvédcil Steva Wozniaka a ten souhlasil s navrhem. [1;2]

3.3 Apple Computer

Po sehnani potfebnych financi, kvali kterym museli Stevové prodat nékteré své milované véci, uz
zbyvalo jen vymyslet nazev. Steve Jobs navrhl nazev - Apple Computer. Vratil se totiz praveé
z navstévy v Oregonu, z mista zvaného ,jablecny sad”. A protoZe nepfisli na lepsi, vice technicky
znéjici nazev, ujal se Apple Computer jako konecny nazev jejich nové spolecnosti zalozené
1. dubna 1976. Steve Jobs oslovil svého byvalého spoluzdka Ronalda Wayna z Atari, ktery by
dokazal navrhnout zakladni navrh desek pro hromadnou vyrobu. Spole¢né mu nabidli 10 procent
ve firmé a tim se stal jejich partnerem. Byl to také pravé on, kdo vyryl Newtona pod jabloni, ktery
se pak nachdzel v pocitacovém manualu (viz obr. 3.1). Pozdéji se stalo hlavnim logem nakousnuté

jablko v barvach duhy (viz. obr. 3.2). V tomto designu vydrzelo az do konce 90. let.

Obr. 3.1: Newton Logo Obr. 3.2: Duhové logo

HIATHOL aNIW

Apple Computer®

Zdroj: [5] Zdroj: [5]
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Od zaloZeni spole¢nosti uz se vsechno rozjelo ve velkém. Firma Hewlett-Packard, ve které Steve
Wozniak pracoval, slibila, Ze si nebude délat Zzadné naroky na jeho Apple | a dala mu volnou ruku
v jeho uZivani. Nasledovala velkd zakazka od prodejce pocitacl, smlouva s dodavatelem CcipQ
a desek, to vSe pfiSlo pomérné rychle za sebou. Ronald Wayne se staral o papirovani, Steve Jobs
shanél nové objednavky na jejich pocita¢ Apple | a Steve Wozniak pracoval na verzi BASICu pro

Apple I (viz. obr. 3.3). [1;3]

Obr. 3.3: Wozniak, Jobs, Apple |

V OSS —

Wozniak, Jobs, and the Apple |
Zdroj: [1]

3.4 Macintosh

Po velkém uspéchu Apple | nasledoval Apple Il, byl to velky krok vpred. Od zacatku podporoval
barvy, obsahoval polovinu ¢ipl co Apple |, byl podstatné rychlejsi, podporoval grafiku ve vysokém
rozliSeni, zvuk a schopnost pfipojit herni ovladace. Prodej stale stoupal, zajem o Apple Il byl veliky.
Spolecnost rychle rostla, pocet zaméstnanc s ni. Apple Il byl vSak propadak. Byl navrZen hlavné
marketingovym oddélenim. Nebyl zdaleka tak spolehlivy, nepodobal se ani trochu Apple Il. Mél
vazné hardwarové problémy. Skoro kazdy kus se vracel na reklamaci. Byl to pocitac¢ navrieny bez
Steva Wozniaka. Trvalo cely rok, nez Apple vyrobil takovy kus Apple lll, ktery by se neporouchal
hned pfi prvnim nabéhnuti v obchodé. Tou dobou stéale vladl pocitacovému svétu Apple I, roku
1981 vsak firma IBM poprvé prisla s odpovédi na Apple Il. Diky tomu, Ze hodné velkych firem jiz
bylo zakazniky IBM, novy osobni pocita¢ IBM PC se tak prodaval velice dobre. KdyZz se poprvé
objevil, Apple byl trochu arogantni a nechal vytisknout celostrankovou reklamu ve Wall Street
Jurnal se slovy: ,Vitej IBM. Vainé.” Vroce 1983 pak IBM PC predstihl Apple Il, do té doby
nejprodavanéjsi pocitac na svété, tou dobou byl Steve Wozniak na své dlouhodobé dovolené, ke

které se rozhodl po letecké havarii v roce 1981. Koncem roku 1983 se rozhodl vratit zpét do Apple,
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ale pouze jako vyvojar Apple Il, malé divize, ktera byla zaloZzena po zruseni Apple Ill a neldspéchu
uzivatelsky privétivého pocitace, ale pfilis drahého Apple Lisa.

Pracovali na upravovanych a vylepsenych verzich vychazejicich z Apple Il. Tou dobou uzZ byli ve
firmé 2 soubéiné divize. Tou druhou byla divize zabyvajici se novym prevratnym vyrobkem
s ndazvem Macintosh. Jméno dostal podle oblibené odrldy jablek Mcintosh. Tento pocitac¢ byl od
zacatku navrhnut Jobsem jako rival pro PC. Jeho vyvoj byl stale vétsi prioritou a divize Apple Il se
zacala citit utlacovana. Roku 1984 za masové reklamy veSel do prodeje a zacal se prodavat

neuvéritelné dobre. [1;2;3]

3.5 Upadek a Vzestup

Steve Wozniak miloval malé firmy, velké firmy ho desily. To byl po utlacovani Apple Il divize dalsi z
dlvodl, proc¢ nakonec roku 1987 definitivné skoncil v Apple Computer. Zato Steve jobs opustil
Aplle nedobrovolné jiz roku 1985. John Sculley, ktery byl ve vedeni firmy se nestotoznoval s vizi
Jobse a jeho navrhy. Jobs byl tak verejné medidlné propustén. Byl dlouho dobu na dné. Byt
vyhozen z firmy, kterou sam zaloZil, bylo pro néj to nejhorsi, co se mu mohlo stat. Jobs poté zalozil
technologicky vyspélou, ale komercéné nepfilis Uspésnou firmu NeXT Computer. Nasledné koupil
mensi animacni studio od George Lucase, které pak prejmenoval na Pixar Animation Studios,
nikdy vsak neprestal milovat Apple, svou prvni firmu. Mezi tim Apple upadal. At se snazil, jak
chtél, pod vedenim Sculleyho prodélaval a ac se dalsi verze Macintoshe pomérné dobfe prodavali

v audio a video primyslu, Apple nedokazal nakonec konkurovat klonidm Macintoshe.[1;4]

Apple se proto rozhodl roku 1997 pozadat Steva Jobse o pomoc a navrat do firmy. Steve soubhlasil,
Apple odkoupil jeho firmu NeXT Computer, jeho operacni systém pak poslouZil jako zaklad pro
operacni systém MacOS X. Nasledovalo necekané oznameni o uzavieni dohody s Microsoftem,
které bylo nejdfive odsuzovano, nakonec se vsak ukazalo jako krok spravnym smeérem. Koncem
roku se Steve jobs stal CEO firmy. Logo firmy bylo roku 1998 zménéno na monochromatické jablko

(viz. obr. 3.4) [3;4]
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Obr. 3.4: Monochromatické logo

Zdroj: http://edibleapple.com/wp-content/uploads/2009/04/silver-apple-logo.png

Dalsim krokem Jobse bylo uvedeni Apple Store, online obchodu, ktery nasledné pomohl
spolecnosti v rostoucim prodeji. Velkym zlomem byl pak pocita¢ typu vse v jednom s nazvem
iMac. Tento pocitac integroval pfimo do CRT monitoru celé télo pocitace. Mél velky Uspéch
a dopomohl spolu s dalsimi uvedenymi produkty k navratu Apple na vrchol pomysiného Zebfticku.

(1;3;4]
3.6 Apple a 21. stoleti

V roce 2001 Apple predstavil pfevratny medidlni pfehravac iTunes a revolucni prenosny prehravac
iPod. Vznikly prvni kamenné obchody Apple. V roce 2003 byl otevien prvni zahrani¢ni obchod
v Japonsku. Stevu Jobsovi byla roku 2005 sdélena diagndza rakoviny slinivky brisni. Rok 2005 byl
pro Apple pfelomovy v tom, Ze uzaviela kapitolu pocitacl s procesory PowerPC a presla
definitivné na procesory Intel. V roce 2007 byl zkracen nazev firmy Apple Computer Inc. na Apple
Inc. Steve Jobs v jeho Keynote prezentaci zdGvodnil, Ze jiz Apple neni pouze pocitacovou firmou,
a na konci pak predstavil dalsi revoluéni vyrobek; tim byl Apple iPhone (viz. obr. 3.5) a jeho
operacni systém iPhone OS (dnes znam jako iOS). Nedilnou soucasti iPhone se stal App Store.
Online obchod s aplikacemi, ktery v dnesni dobé nabizi pfes 300 000 aplikaci. Zatim poslednim
zasadnim vyrobkem je iPad, tablet od firmy Apple, ktery rozdélil svét na 2 ¢asti. Prvni tento tablet
miluje, druha jim pohrdda. V dnesni dobé se prodava jiz 4. Verze mobilniho telefonu iPhone,
v prodeji je také druha verze prenosného tabletu iPad, ultra tenké unibody notebooky Macbook
Air, nebo napfiklad velmi vykonné stolni hlinikové ploché pocitace vse v jednom iMac. V dnesni
dobé patfi firma Apple k nejvétSim prodejcdm hudby a film{. Zaroven je uznavana jako silné

inovatorska spolecnost, co udava smér ve vypocetni technice a designu. [3;4]
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4 MacOS

4.1 System

KdyZz vroce 1984 pfisel na trh Macintosh, byl opatfen jednim z prvnich operacnich systéml
s grafickym uZivatelskym prostfedim (tzv. GUI) (viz. obr. 4.1). Byl tedy lehko rozpoznatelny od
ostatnich konkurencnich systému. Jeho hlavni ¢asti byl Finder, aplikace, kterd se pouZivala pro
snadnou spravu soubor(l. Tento systém byl pojmenovany snadné - System. S postupem casu

a pfichodem novéjsich verzi Macintoshl se objevovaly i nové verze Systemu.[3;6]
Obr. 4.1: System
® File Edit Diew Special

=——————— System Disk =—F———"——=
S items 232K in disk 167K available Systemn Disk

>

] ]

System Folder

Ermpty Folder

Disk Copy

Font Mover Fonts

Zdroj: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Apple_Macintosh_Desktop.png

Od roku 1985 az do roku 1987 postupné prinesly verze 2, 3 a 4 vylepSeni v podobé souborového
systému HFS (Hiearchical File System), vetsi podporu diskovych uloZist a disketovych mechanik
a podporu laserové tiskarny LaserWriter. Verze 5 jiz pfiSla s tzv. MultiFinder, s rozsifenim, které
dovolovalo mit spusténo vice programl soucasné. V roce 1988 se objevil System 6, narozdil od
predchidcl méli jednotlivé hlavni softwarové Casti systému stejné Cislovani jako systém, aby
nedochazelo k nesrovnalostem jako v minulosti. Hlavni vyhodou byla stabilita systému a podpora
novych periférii a standartl. V roce 1991 pak pfisel systém verze 7. Jednalo se o velky upgrade

dosavadniho systému. Celkové doladéni a oprava uZivatelského rozhrani, nové aplikace, zvyseni
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stability a podpora virtualni paméti. Pfimo integrovany byl i kooperativni multitasking. Jako prvni
také System 7 zacal pouZivat zvlastni skrytou slozku pro Trash (koS na smazané soubory), do té
doby se vidy vyprazdnil s vypnutim pocitace nebo MultiFinderu. Ted uz smazané soubory vydrzely
vypnuti a zapnuti pocitace a ke smazani bylo zapotrebi vybrat polozku “Emty Trash” z nabidky.

Pozdéjsi verze Systemu 7 pak prinesly podporu PowerPC Macu a dalsi mensi vylepseni. [2;3;6]

4.2 MacO0S

Mac OS 8, presné tak se jmenoval prvni systém Applu Cisté s ndazvem Mac OS. Bylo to nedlouho
poté, co se do firmy v roce 1997 vratil Steve Jobs. Mac OS 8 mél vylepseny multitasking, GUI bylo
prepracovano do nového Sedého kabatu pojmenovaného “Platinum” a pfineslo i novy panel
nastroji (viz obr. 4.2). Jeho nasledné verze pfinesly podporu nové verze souborového systému
s nazvem HFS+, podporu USB a Firewire pro nékteré stroje a verze 8.5 byla prvni verze Mac OS,

ktera bézela vyhradné na strojich osazenych PowerPC procesory.

Obr. 4.2: Mac 0S 8
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7@ » O ¢ & @ WM ®m A =yl —
7 Back Refresh Home Search Mail Favorites Larger Smaller Preferences o New
7 hddress: [~ | [{ITE &

nel Explorer #i

N & Welcome to Apple

Product Information

(=]
ZNIANTE 30y urtivod Express
Customer Support .

Technology & Research
1 Developer World @

Srowefimess Register today for a free CD-ROM.

$2}110AB]

Resources Online

About Apple

. What's Hot

N . Preorder Mac OS 8 Be the First to Know

Apple Sites Worldwide Now you can preonder Mac OS 8, Learn about new Macintosh software
described by Macworld as "the most releases the moment they become
comprehensive update to the Mac OF in available. Check Hot Mac Products to
years, sporting a bold new look, a hear about programs like Speed Demon,
speedier Finder, more shortcuts and ReBirth RE-338 and QuickCRC.
integrated Internet functions."

Newton Connects

‘Want a PowerBook? Newton, Inc., will enhance network
Qualify to win a PowerBook 3400/200 connectivity for Newton-based devices
by entering this month's &pple this fall via Newton Internet Enablex

Nl

Trash

Zdroj: http://en.wikipedia.org/wiki/File:MacOS81_screenshot.png

V roce 1999 byl vypustén nastupce dosavadniho systému s nazvem Mac OS 9. Jednalo se obecné
spise o evoluci a celkové stabilnéjsi verzi predchoziho verze systému. Pfinesl podporu pro AirPort
bezdratové pripojeni. Obsahoval prvni implementaci rozhrani vice uZivatel(. LepSi vyhledavani,
vylepsenou spravu pameéti. Obsahoval jako prvni centralizovany software update s nazvem Apple

Software Update. [2;6]
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4.3 MacOSX

Systém, ktery byl narozdil od svych predchddcl, zaloZeny na Darwin-Unixovém jadre. Byl
postaveny na technologii firmy NeXT vyvijené od druhé poloviny 80. let az do roku 1997, kdy
Apple firmu koupil. Prvni verze Mac OS 10.0 ,,Cheetah” (viz. obr. 4.3)pfisla na na trh v roce 2001
a jednalo se o Uplné novy kdd naprosto oddéleny od Mac OS 9 a ostatnich pfedchidci. Novy
vzhled, novy aplikac¢ni 2D dok na spodni ¢asti obrazovky, naprosto nova sprava pameéti. Obsahoval
jak vyvojové prostredi Cocoa (vyvojové prostiedi firmy NeXT pro systém OS X), tak i prostredi
Carbon (vyvojové prostredi Applu, ve kterém se vytvarely aplikace pro predchozi systémy Applu).
Byl uveden na trh narychlo, proto jeho stabilita nebyla ze za¢atku moc valna a dlouhou dobu trpél

i dalSimi nesvary.

Obr. 4.3: Mac OS X 10.0 Cheetah
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Sleep )
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Log Out... Back View : Computer Home Favorites Applications
Welcome to Mac OSX 5 . &
& |
Desktop Documents Library
r L8 I
Movies Music Pictures
k| 1< 10132 13] <1 3
. e ~w (& 0
Show All Displays Sound Network Startup Disk Public Sites
Appearance: =5 Blue L
for the overall look of buttons, meni
Highlight color: = I Graphite B
for selected text and lists
Click in the scroll bar to: () Jump to next page
O Scroll to here

N @
L T . -
-~ -~ —— — S—

Zdroj: http://en.wikipedia.org/wiki/File:MacOSX10-Oscreenshot.png

Lel 2l

R —

Jeho nastupce 10.1 “Puma” pfisSel s navysenim vykonu systému a byl nabizen jako bezplatna
aktualizace uZivatelim verze Cheetah. Avsak i pfes jeho zrychleni, pro hodné uZivatell Apple to
stdle nebyl dostacujici divod pro prechod na Mac OS X. Az verze 10.2 “Jaguar” v roce 2002 byl
konecné masové pfijat Apple uZivateli. Pfinesl dalsi optimalizaci vykonu, byl konecné stabilni,
umoznoval kompatibilitu s ostatnimi Unix systémy. Byla to také prvni verze, u které bylo pouzito

kodové oznaceni v marketingu a reklamé. V roce 2003 byl uveden Mac OS X Panther (v10.3),
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ktery prisel se skoro 150 novinkami. Jednou z nich bylo Safari, které vystfridalo doposud primarni
prohlize¢ Internet Explorer od firmy Microsoft, ktery byl soucasti dohody z roku 1997. DalSimi
novinkami bylo napfiklad Sifrovani dat na pevném disku, jmenovité pak domovské slozky uzivatele
a Xcode pro vyvoj aplikaci pod Mac OS X. Roku 2005 se dostal na trh Mac OS X Tiger (v10.4).
Nejuspésnéjsi systém Applu od jeho pocatku, jak ho sama spolecnost nazvala. BeZel celych 30
meésicl, neZ ho vystridal dalsi naslednik. V prvnich 6 tydnech se ho prodalo pfes 2 miliény kus,
¢oZ odpovidalo vté dobé cca 16,7 procentim vsech uZzivatelll Mac OS X. Pfinesl nové rychlé
fultextové vyhledavani v systému Spotlight, VoiceOver pro postiZzené, nebo napriklad Dashboard
s miniaplikacemi. Jeho nasledovnikem se stal roku 2007 Mac OS X Leopard (v10.5). Nové
predélany 3D dok, ¢astecné prihledny menu bar, Finder s ndhledovym zobrazenim Cower Flow,
automatickou zalohu pomoci aplikace Time Machine, moZnost psani 64-bit aplikaci, rodicovskou
ochranu Parental Controls, moZnost pouziti vice virtualnich ploch diky Spaces, nebo napfiklad
souhrny soubor pomUcek pro umoznéni prace s pocitaCem postiZzenym osobam Universal Access.
Leopard je posledni verzi systému Mac OS X, ktera bézi na PowerPC strojich. Aktualni verze Mac
OS X Snow Leopard (v10.6) byla uvedena jako celkova optimalizace Leopardu s mensim poctem
novinek, ale zato s perfektni stabilitou a rychlosti uzivatelského rozhrani. Je to hybridni systém
podporujici jak 32-bit aplikace, tak i 64-bitové. Stejné tak mize jadro nabéhnout v obou mddech.
Rozsifuje mulitouch ovladani a vSechny aplikace jsou jiz psané v Cocoa vyvojarském prostredi (viz.

obr. 4.4).

Obr. 4.4: Mac OS X 10.6 Snow Leopard

@& Finder File Edit View Go Window Help

3 % .0 .44 Menlcsoad Q

Y 10 207, 1130 0
ber 13, 2007. 736 PM

Zdro; http: //farm4 static.flickr. com/3141/2654807040 8365c15d5a_o.jpg
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Letos v lété se chysta nova a zasadni verze Mac OS a to verze Lion. Bude spojovat vyhody sytému
Mac OS X a vyhody systému iOS, ktery z Mac OS X vysSel. Také slogan ,Back To Mac” na to
upozornuje. Podle prvnich ukazek a vyvojarskych verzi pQjde o velky krok dopfedu, hlavné co se

multitouch ovladani a privétivosti k uzivateli tyce.[2;3;6]

4.4 1i0S

Pavodné iPhone OS je operacni systém Applu pro iPhone, iPod Touch a iPad. Systém byl
inspirovan Mac OS X, ale od zakladu psany iPhone na miru. V prvni verzi v roce 2007 byl hodné
omezeny, postupem Casu se ale vypracoval na verzi 4.3, kterd je jiz v dnesni dobé plnohodnotnym
operacnim systémem pro mobilni zafizeni. Jeho rozhrani a smysl ovladani inspirovalo Apple pfi
vyvoji nadchazejici verze Mac OS X Lion. V dnesni dobé existuje obrovské mnozstvi aplikaci pro
tento systém, internetovy obchod App Store je velice Uspésny. Vyvojové prostiedi Xcode
v poslednich verzich v sobé implementuje iOS SDK, tzv. Software Development Kit pro vytvareni
aplikaci pro iOS. Toto odvétvi je v dnesni dobé velice silné a mnoho vyvojarl se plné vénuje vyvoiji
aplikaci pro iOS, protoze diky promyslenému App Store systému je pro vyvojare pomérné vyhodné

vytvaret takové aplikace.[3;5]
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5 Moznosti tvorby aplikaci pro Mac OS

5.1 Carbon

Proceduralni rozhrani firmy Apple pro programovani aplikaci pod Mac OS. Pouzival programovaci
jazyk C pro pristup k Macintosh systémovym sluzbam. Dovoluje velice dobrou kompatibilitu béhu
program0 na dnes jiz zastaralych systémech Mac OS 8 a 9. Carabon obsahuje obsahlou sadu funkci
pro spravu soubor(, paméti, data, uZivatelské rozhrani a dalsi systémové sluzby. Pokryva vice
ramc( (frameworks). Carbon framework pro praci s Ul, CoreServices framework s rozhranimi pro
praci se strukturou dat na nizSich vrstvach a ApplicationServices framework zapadajici svou funkci
mezi dva prechozi. Carbon se masové pouZival aZz do neddvna. Jeho limitace se projevila az v roce
2007, kdy Mac OS X Leopard pfrisel s prvim prechodem na 64-bit aplikace. Apple nepodporoval
kompaktibilita grafického rozhrani Macintosh a programovaciho jazyku C v 64-bitovém prostredi.
VyZadoval misto toho jazyk Objective-C s programovacim rozhranim Cocoa. Mnoho aplikaci jesté
donedavna béZelo na Carbonu. Potfeba prepsat velkou ¢ast kédu zvétsovala prodlevu ve vydani
novych verzi velkych program( jiz pod zastitou prostfedi Cocoa. AZz Snow Leopard pfisel

s celkovym prechodem na prostredi Cocoa a jazyk Objective-C. [7;8]

5.2 Cocoa

Nativni objektové-orientované rozhrani pro programovani aplikaci pro Mac OS X firmy Apple.
Vzniklo jako vyvojové prostiedi operacniho systému NeXTStep v poloviné osmdesatych let
minulého stoleti — tedy pfed vice nez 20 lety. To je velkou vyhodou prostfedi Cocoa: diky tomu
totiZ jsou jeho détské chyby jiz davno vychytany. Operacni systém NeXTStep se nikdy masové
nerozsifil — pri¢inou zfejmé byla nepfili§ dobra marketingova politika firmy NeXT. Dobyl si vsak
pevné misto na trhu jako daleko nejlepsi prostfedi pro tvorbu klicovych aplikaci. Pravé tady vznikl
World Wide Web. KdyzZ Apple po koupi firmy NeXT v roce 1998 predstavil Mac OS X, jeho rozhrani
pro programovani aplikaci (API) bylo znovupokiténo na Cocoa (kakao) a spolu s Carbonem se stalo
vyvojarskou soucasti nového systému. Cocoa je stale nejvyspélejsi programovaci rozhrani na trhu.
DokaZe pracovat i sjinymi programovacimi jazyky, od Javy pres Ruby aZ po AppleScript, ale
Objective-C je jazykem zakladnim, nejflexibilnéjsSim, a také daleko nejefektivnéjsSim. Cocoa je
rozdélena mezi dva programovaci ramce. The AppKit framework poskytuje objekty a sluzby vyssi
vrstvy pro psani aplikaci, obsahuje také Aqua UL elementy. The Foundation framework poskytuje
objekty a sluzby uZitecné pro vsechny programy, jakymi je treba kolekce datovych typ(, Unicode
string podpora a dalsi. Rozdéleni na tyto dva ramce tedy pak dovoluje pouZit Foundation casti,
aniz by muselo pfinést celé grafické uZivatelské rozhrani. Napfiklad prikazovy radek napsany

v Objective-C mUZe jednoduse pouZivat Foundation. [8;9;10;14]

MoZnosti tvorby aplikaci na systémech Mac OS Strana 13



Ceska zemédélska univerzita v Praze Technicka fakulta

5.3 Java]DK

Mac OS X ma vsobé zabudovanou podporu pro Java aplikace. Java je objektové-orientovany
programovaci jazyk vytvoreny firmou Sun Microsystems pro vyvijeni celistvych programi
rozsifitelnych na Sirokou skalu pocitacl a zafizeni, v tom je také jeji nejvétsi sila. V tom Java nema
soupere. Na druhou stranu pro psani specifické aplikace pro Mac OS X, aplika¢ni ramce Javy maji
vainé nevyhody. Java se, kvili své rozsifitelnosti na rdzné stroje, musi zamérovat na béiné
pouzivané techologie a koncepty. Je tudiz slozZité dosahnout pfistupu k unikatnim vlastnostem
Mac OS X, jako napriklad vykon CoreGraphics, protozZe tato vlastnost neni dostupna na vsech Java
systémech a proto v jejich rdmcich chybi. To je dlivod, pro¢ se Java pro vyvoj specifickych aplikaci

pro Mac OS X moc nepouZiva. [8]

5.4 Shrnuti

Popsali jsme si strucné asi nejhlavnéjsi reseni pro tvorbu aplikaci pro Mac OS. Carbon se v dnesni
dobé 64-bitovych aplikaci prestava pouzivat, mozina spiSe pro tvorbu programi pro predchozi
verze sytému. Java JDK nedokaZe vyuZivat nékteré jedinecné vlastnosti Mac OS X, diky kterym
pravé prevysuje konkurenci, proto se ve vétsi mire pro vyvoj aplikaci vyhradné pro Mac OS X
nepouziva. Nejlepsim reSenim je tak bezesporu rozhrani Cocoa s programovacim jazykem Ruby,
nebo nejlépe sjeho vychozim jazykem Objective-C, sjehoZ zaklady se v nasledujici kapitole
sezndmime blize. Na obrazku jsou znazornény jednotlivé vrstvy od jadra Kernel, pres systémové

sluzby a aplika¢ni ramce, azZ po grafické rozhrani (viz. obr. 5.1).

Obr. 5.1: Vrstvy programu
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Zdroj: [8]
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5.5 Xcode IDE

Integrované vyvojové prostiedi od spolecnosti Apple pro vyvoj software pro Mac OS X a iOS.
Xcode sada také zahrnuje vétsinu vyvojarské dokumentace Apple, a Interface Builder, aplikaci pro
konstrukci grafického uzivatelského rozhrani. Podporuje moho rozdilnich jazykovych kédda.
Napriklad C, C++, Objective-C, Java, AppleScript, Ruby, Python, a dalsi. Umoznuje vyvojarim
bezproblematicou praci v uZivatelsky privétivém prostredi. Jeho silnou soucasti je Interface
Builder. Jeho posledni verze se jmenuje Xcode 4, je to prvni verze Xcode, ktera je zpoplatnéna.
PouZziva se jak pro tvorbu aplikaci pro Mac OS X, tak i pro tvorbu aplikaci pro iOS. Vzhled programu
je vidét nize (viz. obr. 5.2).[11]

Obr. 5.2: Xcode 4
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Zdroj: http://en.wikipedia.org/wiki/File:Xcode4.png
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6 Objective-C

Objektova nadstavba progragramovaciho jazyku C. Vyvinuli ho Brad Cox a Tom Love roku 1986
jako programovaci jazyk pro operacni systém NeXTStep firmy NeXT. Jednda se o ¢astecné spojeni

jazyku Smalltalk a jazyku C.[10]
6.1 Objekty a Zpravy

Objektové programovani je takovy pfistup, ktery se diva na program jako na volnou sit vzajemné
komunikujicich objektl (v podstaté tak mapuje realny svét, v némz je to podobné) (viz. obr. 6.1)

(10]

Obr. 6.1: Objektova sit

Zdroj: [10]

Objekty [10;12;13]

Prvky modelované reality (jak data, tak souvisejici funkénost) jsou v programu seskupeny do entit
(objektd). Tyto objekty si pamatuji svlij stav a navenek poskytuji operace (pristupné jako metody

pro volani). Jednim ze zakladnich pravidel objektovych systém( je zapouzdreni (encapsulation):

» Zapouzdreni — zarucuje, zZe nelze pfimo pfistupovat k ,,vnitfnostem“ jednotlivych objektl. Kazdy
objekt navenek zpfistupnuje rozhrani, pomoci kterého (a nijak jinak) se s objektem
pracuje. Z hlediska kdédu, ktery s objektem pracuje, musi objekt byt "cerna skrinka", cosi,
co leZi kdesi v paméti na urcité adrese, a do ¢eho neni vidét. Mame k dispozici jen urcity
standardni protokol, jehoz prostfednictvim mQZeme po objektu (po kterémkoli objektu)

poZadovat sluzby; objekt sam se musi "rozhodnout" jakym zplisobem pozZadavky vyplni.
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Jazyk C je jazykem pomérné nizké urovné, a pro "cokoli v paméti" vidy pouzival adresy —
ukazatele; Objective-C tuto tradici dodrZuje, i v ném jsou objekty representovany ukazateli.
ProtoZe do "vnitfnosti" objektd nam kvali zapouzdfeni nic neni, pouZijeme pro né nejobecnéjsi

void* (viz. ukazka kédu):

void *objl,*obj2;

if (objl==NULL) printf("Objekt 1 neexistuje");
if (objl==0bj2)

printf ("proménné objl i obj2 representuji tentyZ objekt")

Ve normalnich hlavi¢kovych souborech Objective-C definovano pro "typ objekt" nové jméno ‘id’;
podobné namisto NULL je k dispozici konstanta nil s naprosto stejnym vyznamem. Prekladaci je to
naprosto jedno, je to jen pro nas lidi, pro lepsi srozumitelnost a Citelnost kodu. Lze tedy predchozi
ukdzku napsat jako druhym zplsobem, aniz bysme se museli obdavat, Ze prekladac¢ to vyhodnoti
jinak (viz. ukazka kédu):

id objl,0bj2;

if (objl==nil) printf("Objekt 1 neexistuje");
if (objl==0bj2)

printf ("proménné objl i obj2 representuji tentyZ objekt")

Nad objekty je definovana jedina operace: objektu mizZeme zaslat tzv. zpravu. [10]

Zpravy [10]

Zprava je jakysi "balicek", obsahujici jméno zpravy a jeji pfipadné parametry. Zakladni vlastnosti
kazdého objektu je schopnost pfijimat a zpracovavat zpravy: objekt tento "balicek" rozbali
a podle jména zpravy (a jejich pripadnych parametr()se rozhodne, co se zpravou provede.
Nejbéznéji provede néjakou akci odpovidajici zpravé, mlze vsak stejné dobre zpravu treba ulozZit
pro pozdéjsi zpracovani, nebo predat jinému objektu, nebo prosté odmitnout (to vede pak
k béhové chybé). Ve zdrojovém kdédu se pro zaslani zpravy pouziva hranatych zavorek a sestaveni
[<pfijemce> <zprava>]; prijemcem je libovolny objekt (tj. libovolny vyraz, jehoZz vysledek bude
typu id). Syntaxe pro zpravu je zhruba prevzata ze Smalltalku: jménem zpravy muze byt jakykoli

identifikator, obsahujici libovolné mnoiZstvi dvojtecek, kde dvojtecky representuji parametry.
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Dvojtecky mohou ve zpravé stat kdekoli, a parametry se piSi pfimo za né (takZze jméno zpravy je
"roztrhané" a parametry jsou uvnitf néj), to napomaha tomu, Ze i velmi sloZité zpravy jsou snadno
Citelné (viz. ukazka kodu):

id obj;

[obj zpravaBezParametru];

[obj zpravaSJednimParametrem:1];

[obj zpravaSParamteremX:1 aParametremY:2];

// redlnd zprava by vypadala napfiklad nasledovné:

[obj drawCircleWithCentreX:10 Y:10 radius:12 title:"Terc"];

// nebo miZe zprdva vracet hodnotu:

int suma=[obj intValue]+23;

// vraci-1li hodnotu typu id (objekt), miZeme mu hned zaslat dalsi zpravu:

[[obj dejMiObjekt] zpravaProVracenyObjekt];

PFi zasilani zprav, narozdil od jazyku C a jemu podobnym, to, jaka operace bude na zakladé pfijeti
zpravy provedena, rozhodne aZ prijimajici objekt ve chvili, kdy zpravu dostal. Protoze se vazba
mezi pozadavkem toho, kdo zpravu odesild, a reakci toho, kdo ji pfijima, navaze co nejpozdéji to je
mozné (aZz v okamziku odesilani zpravy za béhu programu), nazyva se tento systém pozdni vazba
(late binding).

Vyhodou pozdni vazby je jeji flexibilita, napfiklad trividlni funkce pro vypocet prlmeéru (viz. ukazka

kédu):

double average(id *o) { // pole objektl, konéi hodnotou nil
double cnt=0,sum=0;
while (*o) {
sum+=[o0 doubleValue];
cnt++; ot+;
}
return sum/cnt;
}

Kdybysme néco takového napsali v prostém C, pro kaidy typ hodnot by bylo tfeba nové

implementace. Funkce, kterda pocitd primér 'celych Cisel' by neuméla spocist primér 'Cisel
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desetinnych', o ostatnich variantach ani nemluvé. V dynamickém objektovém prostredi je ale
funkce naprosto flexibilni. Je naprosto jedno, jaké objekty dostane, jeden mlzZe representovat
tfeba celé Cislo, druhy cislo v pohyblivé radové carce, a treti napfiklad matici (doubleValue spocte
a vrati jeji determinant). Ctvrtym objektem miiZe byt zase néco Uplné jiného — tieba textové pole
v uzivatelském rozhrani, jez vraci sv(j obsah interpretovany jako cislo... Funkce bude porad
korektné pracovat! Kdybychom funkci predali objekt, ktery zpravé doubleValue nerozumi?
Program by byl ukoncen, a do konsole by se vypsala pricina chyby ("objekt tfidy X dostal zpravu

doubleValue, jiz nedokaze zpracovat").

Této flexibilnosti, univerzalnosti a jednoduché prenositelnosti kodu z jednoho projektu do
druhého nelze dosahnout v programovacich jazycich, jez zpravy nepouZivaji. Fakt, Ze libovolnému
objektu miZeme poslat libovolnou zpravu a on si ji korektné zpracuje po svém se nazyva

polymorfismus, a je povaZzovan za zcela zakladni rys objektovych systém.

*  Polymorfismus — odkazovany objekt se chova podle toho, jaké tfidy je instanci. Pokud
nékolik objektld poskytuje stejné rozhrani, pracuje se s nimi stejnym zplGsobem, ale jejich
konkrétni chovani se lisi podle implementace. Predstavme si naptiklad vypinac. Princip
kazdy znd. Mohou vypadat stejné, kazdy ale ovlada jiné zafrizeni, mohou se liSit vnitfnim
usporadanim a zplsobem zapojeni. Na venek jsou totozné, ale uvnitt se znacné lisi. Nebo
napriklad, kdyZz posleme zpravu “vypocti obsah” objektu ¢tverec a obdélnik, vysledek
bude hodnota obsahu, ale kazdy objekt k vypoctu pouZije jiny vzorec a poptikladé postup.

[10;13]
6.2 Tridy a dédicnost

Pro pohodIné programovani jsou potreba jesté tzv. tfidy (classes), representujici objekty stejného

nebo podobného druhu, a dédicnost (inheritance), slouzici pro pohodlnou tvorbu novych tfid.
Tridy [10;12:13]

V praxi se obvykle setkdvame s mnoZstvim objektl stejného druhu. Napfiklad v databazovém
systému knihovny je mnoiZstvi "oddéleni" a jesté vice "knih". Kazdy objekt "kniha" se pritom velice
podoba vsem ostatnim objektim "kniha" v tom smyslu, Ze vidy stejnym zplsobem reaguje na
stejné zpravy — pouze vraci jiné konkrétni hodnoty. Kdyz jakémukoliv objektu "kniha" posleme
zpravu autor, vidy dostaneme informaci, kdo knihu napsal, nikdy nedostaneme napfiklad
informaci o poctu stranek. Kdyby mél proto programator systému urcovat zpUsob reakce tfeba na

zpravu autor pro kazdy objekt "kniha" zvlast, bylo by to velice nepraktické a neefektivni. Misto

MoZnosti tvorby aplikaci na systémech Mac OS Strana 19



Ceska zemédélska univerzita v Praze Technicka fakulta
———/————— |

toho programator sestavi tfidu "kniha", a v jejim ramci urci obecnou reakci na kteroukoli zpravu,
jiz objekty "kniha" maiji zpracovavat. Kazdy konkrétni objekt pak vi, které tfidé patfi a dostane-li
objekt néjakou zpravu, vyhleda si mechanismus zpracovani zpravy ve své tridé. VSechny objekty

téhoz typu jen obsahuji odkaz na tuto tfidu, zhruba tak, jak ukazuje obr. 6.2.

Obr. 6.2: Tfidy a instance

— _—

o 2o
Tfida Foo"
tfi instanéni proménné
dva atnbuty

Thda Bar"
dvé instantni proménné
jeden atribut

Zpravy: aaa,bbb, ...

Zdroj: [10]

Nesmime zapomenout, Ze tfidy jsou také objekty. Pro komunikaci s tfidami miZeme pouzit
naprosto standardni mechanismus zprdv. Pro lepsi Citelnost se ale pro tfidy pouZiva misto typu id
typ Class a namisto hodnoty nil hodnota Nil. Je to vSak pouze pro nas lidi, aby pro nas byly
zdrojové kody lépe citelné. Prekladaci je opét naprosto jedno, miZeme klidné pouzit void a Null.
Nase "normalni objekty" nejsou ni¢im jinym, neZ instancemi tfid. Jinymi slovy, v Objective-C
pracujeme s objekty, jimiz mohou byt budto tfidy, nebo instance. Tridy jsou zcela standardnimi

objekty az na jednu vyjimku: samy jiz nemaji Zadnou "tfidu trid", metatfidu.
Dédicnost [10;]

Objekty jsou organizovany stromovym zpuUsobem, kdy objekty néjakého druhu mohou dédit
z jiného druhu objektl, ¢imz prebiraji jejich schopnosti, ke kterym pouze pridavaji svoje vlastni
rozsireni. Kazda tfida mlzZe dédit od jiné tfidy (v nékterych programovacich jazycich i z nékolika

jinych tfid). Mame-li naptiklad tfidu Clovék (jméno, pfijmeni, atd.), vytvofime t¥idu Opravar jako
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jejiho potomka. Trida Opravar timto dédi viechny atributy i metody tiidy Clovék (neni tfeba je

v kddu znovu psat a daji se upravovat na jediném misté), navic bude mit metodu opravit.

6.3 Rozhrani, implementace a metody

Popis tridy ma dvé jasné oddélené casti: prvni je rozhrani, jez obsahuje informace o tom Ze tfida
vlbec existuje, jaké ma jméno, koho je dédicem, a jak se s jejimi instancemi i s ni samotnou
pracuje, a tou druhou je implementace, ta urCuje jak objekty budou zpracovavat zpravy.
Ve zdrojovych kédech Objective-C pro rozhrani a implementaci tfid slouZi direktivy @interface,

@implementation a @end. [10]

Rozhrani [10]

Nejjednodussi rozhrani prosté jen urci jméno nové vytvarené tridy. Pfi vyuZivani dédic¢nosti,
zapiSeme za jméno nové tridy dvojtecku, a za ni jméno jiz existujici tfidy, od které chceme novou

dédénim odvodit (nazveme ji nadtrida) (viz. kdd):

@interface MyClass:NSObject @end

Pokud prekladac zpracuje tento radek, pak vi o existence tfidy MyClass a je schopen ji i jejim
instancim zasilat libovolné zpravy. (Samoziejmé, aby tfida doopravdy existovala, musime ji — tfeba

v UplIné jiném modulu — skutecné vytvofit pomoci direktivy @implementation).

Ve vétsiné pripadl je treba, aby kazda instance tfidy obsahovala néjaké vlastni proménné (Casto
se jim rika anglicky properties), jez néjak definuji jeji obsah: objekt "kniha" by asi mél proménné
"autor", "nazev", "pocet stran", "vydavatel" a podobné. Vsechna objektovd prostrfedi proto
umoZiuji v ramci tfidy takové proménné definovat. Je celkem zfejmé, Ze se obsah téchto
proménnych stane soucasti toho "néceho v paméti", co representuje objekt. Pouze v tomto
smyslu se objekt v Objective-C trochu podoba klasické strukture v C jazyku. Ve zdrojovém textu
muZeme takové proménné definovat ve sloZzenych zavorkach hned za jménem tfidy a nadtfidy,

syntaxe presné odpovida "vnitfku" standardni céckové deklarace struct (viz. kod):
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@interface MyClass2:NSObject {
// kazdy objekt tfidy MyClass2 bude mit vlastni...
int i,3j; // ... 2 proménné typu int...
double d; // ... 1 typu double...

id 0l1,02,03; // ...a 3 odkazy na objekty (id je ukazatel).

@end

Zprava intValue vraci Cislo typu int, zprava doubleValue vraci ¢islo typu double; tfi argumenty
zpravy drawCircleWithCentreX:Y:radius:title: byly v jednom predchozim pfikladé typu int, a Ctvrty
char*, jak to ma preklada¢ poznat? Snadno: posledni standardni soucasti rozhrani je totiz
deklarace zprav a jejich typu. Syntaxe je jednoducha — pred kaZdou zpravu se napisSe znak '-',
argumenty se oznacdi libovolnymi identifikatory, a pfed né i pred celou zpravu napiSeme patficné

typy v zadvorkach (viz. kod):

@interface MyClass3:NSObject { ... }

-(int)intVvalue;

- (double)doubleValue;

-(void)drawCircleWithCentreX: (int)x Y:(int)y radius: (int)r

title: (char*)tt;

@end

Jedna jen o informaci pro prekladac a o nic jiného! Za béhu pak diky pozdni vazbé mUze libovolny
objekt dostat libovolnou zpravu, zcela bez ohledu na to, jestli je zapsana v jeho rozhrani nebo ne.
Stejné snadno je také mozné pouZzivat i zpravy, jeZz nejsou zapsané v zadném rozhrani: prekladac
pak povaZuje jejich navratové hodnoty i jejich pfipadné argumenty za objekty (tedy typy id) — coz
znamena, Ze to stejné dobfe muZe byt cokoli, co se da na id bez ztraty prevést (typicky int i

obecny ukazatel na cokoli).

Objective-C je v zasadé beztypovy jazyk: vsechny objekty jsou téhoZ typu (tedy id/Class); to, ze
mohou byt instancemi rliznych tfid ¢i tfidami samotnymi, se projevi az za béhu, a to jen a jenom

tim, kterym zpravam rozuméji a kterym ne.
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Implementace [10]

Implementace neni nic jiného, neZ naprogramovani nékolika tzv. metod. Metoda je v zasadé zcela
standardni funkce jazyka C. Namisto hlavicky funkce vSak pouZijeme hlavicku, jeZ presné odpovida
deklaraci zpravy v rozhrani (neni zakoncena stfednikem). Prekladac pak udéla dvé véci: (a) prelozi
kéd metody, (b)umisti do tfidy informaci, Ze dostane-li kterdkoli jeji instance zpravu, jejiz

identifikator odpovida hlavicce metody, bude vyvolana pravé tato metoda.

Na rozdil od deklaraci v rozhrani tedy metody v implementaci skutecné popisuji chovani
objektu: dostane-li instance zpravu, jiz neodpovidad Zadna z jejich metod, odmitne ji, a dojde

k béhové chybé (viz. kad):

@implementation MyClass3
—(int)intvalue {
return 1;

}

- (double)doublevalue {

return 1.0;

}

- (char)charvalue {

return 'a’;

@end

To, ze v implementaci je metod vice, je naprosto bézné: odpovidajici zpravy z toho ¢i onoho

dlvodu nejsou soucasti rozhrani, ale instance tfidy MyClass3 je presto dokazi zpracovat.

Metody tfid [10]

Trida sama je objektem, a sama tedy dokdaze pfijimat a zpracovavat zpravy. Proto muiZeme
v rozhrani kromé deklarace zprav, uréenych pro instance této tfidy, deklarovat i zpravy urcené pro
tfidu samotnou. Podobné v implementaci miZzeme definovat "tfidni" metody — tedy takové, jez
budou vyvolany v pfipadé, Ze tfida sama dostane zpravu, odpovidajici hlavicce metody. V obou

pripadech je deklarace i definice takrka stejna jako minule; jen zna na zacatku je nahrazen

znakem '+' (viz. ukazka kodu):
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@interface MyClass4:NSObject
+(char*)myName; // pro samotnou t¥idu
- (char*)myName; // pro jeji instance
@end
@implementation MyClass4
+(char*)myName {

return "T¥ida MyClass4";
}
—(char*)myName {

return "Instance MyClass4";

}
@end

Posledni informace, ktera chybi k dokonceni seznameni se zaklady programovani v Objective-C,
je jak se dostaneme k "objektu trida" z programu. Pokud se jméno tfidy pouZije v hranatych
zavorkach jako pfijemce zpravy, representuje pravé pozadovany "objekt tfida". A to by bylo k jiz

opravdu vse k seznameni s Objective-C.
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7 Aplikace v Cocoa

Kazdou aplikaci Ize z pohledu objektového designu rozdélit na tfi do znacné miry nezavislé

vrstvy, které spolu vsak spolupracuiji (viz. obr. 8.1).

* Model —reprezentace dat, jeZ aplikace zpracovava
* Vzhled — uZivatelské rozhrani aplikace

e Rizeni —tzv. vnitfni logika aplikace, ktera predeslé dvé vaze dohromady [10]

Obr. 8.1: Struktura model-zvhled-kontroler

~ Lorem ipsum dolor
. - C sit er et lamet O
G views consectetaur lium
2 Shas adipisicing pecu, sed
Flekdl: R £ \ do elusmod tempor
i OK ! meidicdunt at labore
Fleld2: e

B TR

controller
- a3y

model

Zdroj: [10]

K vytvoreni aplikace pouZijeme integrované vyvojové prostiedi Mac OS X, kterym je Xcode verze

3.2.

7.1 Datovy model

Aplikace se bude jmenovat Projekt BC. Bude mit v sobé obsah Uctl a pro kazdy ucet bude mit
seznam transakci, jez byly na ném provedeny. To je vtomto pfipadé také popis struktury dat,
s nimiZz bude aplikace pracovat (tzv. datovy model). Tento model se stane soucasti aplikace a tridy
knihovny CoreData jej nactou po spusténi. Modelovani v CoreData je zaloZzeno na entitach,
relacich a atributech. Jinak se také témto modelim fikda “ER modely” podle zkratky anglického

“entity-relationship”.
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* Entita — typ datového objektu (vSechny ucty)
* Atributy — napfiklad jméno, ¢astka transakce

* Relace — vzajemné vztahy mezi entitami [10]

Navrh datového modelu pro nas pripad [10]

V tomto pripadé mame dvé entity, Account a Transaction. Account bude mit atributy bank
a number (Cislo UcCtu). Budou to textové retézce. Transaction pak bude mit atribut title (popis

transakce, textovy fetézec) a jeden atribut amount (¢astka transakce, desetinné Cislo).

Pak je tfeba mezi entitami definovat relaci jménem account, vedenou z entity Transaction do
entity Account (jde o relaci 1:1). Druha relace bude mit jméno trasactions, povede z entity
Account do entity Transaction (relace typu 1:N, protoZe pro dany ucet vrati seznam vsech relaci,
jez mu patfi). Relace budou inversni, tuto informaci také ulozime do modelu. NemUzZe se tak pak
stat, aby ucet A obsahoval transakci B v relaci transactions, a pfitom transakce B neméla pravé

ucet A ve své relaci account.

Sestaveni modelu v Xcode [10]

Vytvofime novy projekt v Xcode se vzorem “Core Data Application”. Model najdeme v projektu
pod nazvem “Simple_Accountant_DataModel.xcdatamodel” ve skupiné “Models”. Oteviem si ho
v samostatném okné. Zde pridame entity a jim dané atributy (a jejich datové typy). Pro relace je
nejlepsi pfepnout editor na do rezimu prace tim, Ze aktivujeme c¢aru. Mysi pak pretahneme dvé
cary, jednu z entity Account do entity Transaction, druhou pak opacnym smérem. Dvé nové
vzniklé relace si pojmenujeme jako v navrhu, tedy transactions a account. Postupé je pak
nastavime v jejich nastavenich (odkud kam, typ relace) a nakonec u relace transactions zvolime
v “Delete Rule” variantu “Cascade”. Timto je model kompletné hotov (viz. obr. 8.2), zbyva uz jen

vytvorit vrstvu vzhled a fizeni aplikace.
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Obr. 8.2: Datovy model
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7.2 Interface Builder

Vrstvy vzhledu a fizeni aplikace v prostfedi Cocoa se sestavuji najednou. Vzhled jako strukturd
objektd GUI, fizeni pak jako patficné zkonfigurované fidici objekty a vazby.. To vse v jedné aplikaci
— Interface Builderu. Je to editor souborl ve formatu ,xib“. Ten vsobe uchovava vsSechny
informace, které Interface Builder postupné vytvari a konfiguruje. Aplikace se pak jen v nacte

z disku, a ma celé GUI a vrstvu fizeni hotové. [10]

Nejprve Xcode vygenerovany ,xib“ upravime na miru nasi aplikace. V ,,MainMenu” zrusime ,File”
smaZzeme vSe kromé polozek ,Close” a ,Save”. Smazeme i nabidky ,Format” a ,View”.
V inspektoru hlavniho okna aplikace upravime titulek okna a zakdZzeme zavirani okna.Diky tomu,
Ze Interface Builder rozumi datovym modellm, dokazZe na zakladé jejich obsahu sestavit zakladni
grafické uZivvatelské rozhrani automaticky podle zvolené entity a prfipojit k nému odpovidajici

ridici objekt. [10]

Pfetahneme tak z datového modelu entitu Account do hlavniho okna aplikace. Vybereme
z nabidky, Ze chceme sestavit “Master/Detail view”. A vybereme jen potrebné editacni objekty.
V dalsim kroku pak ponechame oznacené pouze radky bank a number, pak zakonc¢ime tlacitkem
Finnish. Vytvori se tabulka (seznam uctd), byhledavaci pole, textova pole, tlacitka pro pridani,

zruSeni Uctu a dalsi. S témito prvky si pohrajeme aby nam vzhed nejvice vyhovoval.
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Pfejdeme na entitu Transaction, kterou vhodime také do hlavniho okna z datového modelu.
Postupujeme stejné, jen tady vybereme i editacni objekt “Search Filed”. Upravimé opét trochu
rozhrani. Je tfeba zajistit, aby v tabulce transakci byly videt jen ty transakce, jez patti vybranému
uctu. Toto je treba resit na Urovni fidicich objektl (nikoliv tak objektll vzhledu). Upravime tak
“Transaction Array Controller”. Otevieme vazbu contentSet a propojime ji s fidicim objektem
entity Account, s pravé vybranym prvkem entity Account (mUZeme vyuZit prikazu selection), poté
se seznamem transakci vybraného uc¢tu (do “Model Key” zapiseme ,transaction”). Nyni sestavime
a spustime aplikaci pomoci “Bulid & Go“ v Xcode. Mame tak hotovou funkéni aplikaci. Nastava

dalsi faze, kterou je doladéni vylepseni. [10]

7.3 Doladéni

Prazdna textova pole [10]

Prazdnd textova pole po pridani nového uctu nebo transakce nahradime napfriklad zastupnym
textem. PouzZijem ktomu vinterface Builderu inspektor vreZimu Bindings. Napiseme vidy

zastupna slova do policka ,,Null Placeholder” (viz. obr. 8.3).

Obr. 8.3: Zastupna slova

Account

CZU Praha

nazev bank:

Bank: |Vlozte nazev banky

Number: Vlozte cislo uctu

1 out of 2 ( Remove ) [ Add

Soucty transakci [10]

Vétsim nedostatkem je to, Ze nedokaze scitat ¢astky u zobrazenych transakci. Ta je ale potiebna.
Do hlavniho okna aplikace vhodné doplnime Ctyfi textova pole (2 budou nadpisy, 2 vysledné

soucty). Zapneme “Bindings” a vzby vytvofime takto:

* v “Bind to:” zvolime ,Transaction Array Controller”;
* v ,Control Key”“ vybereme soucet vsech atributl arrangedObjects a zaskrtne mselection;

* v “Model Key Path” si vyZadame soucet pomoci “@sum.amount”;
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A to je vse, jesté muZeme doplnit vhodné hodnoty do prazdnych policek pomoci

,Null Palceholder” a, No Selection Placeholder”.

Poté uZ jen v panelu Library vyhleddme skupinu ,Formatters”, nalezneme ,Number Formatter”
a mysi jej pfetahneme na obé textova pole. Pfepneme inspektor do Attributes a nastavime
pozadované formaty. A jsme na konci, aplikace je hotovad a po doladéni ndm i scitd hodnoty

transakci (viz obr. 8.4).

Obr. 8.4: Hotova aplikace

_ @ Projekt BC File Edit Format View Window Help - g aw = L OHE
ol O O ASOO Projekt_BC

Account

CZU Praha Bank: CZU Praha
mBank

= nazev banky Number: 333421111

> loutof3 Add

> Transaction

>T 3outof s Q- All

Title Amount
pokus 1

nazev transakce
projekt k bakalarske praci
skolne

Suma zobrazenych transakci: 7770 Suma vybranych transakci: 7449

Title: | Multiple Values Amount:  Multiple Add
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8 Zavér

V bakalarské praci jsem se zabyval moZnostmi tvorby aplikaci na operacnich systémech firmy
Apple. Firma Apple ma za sebou nespocet zasadnich technologii, které alespon ¢aste¢né ovlivnily
celou nasi spolecnost. Proto bylo nezbytné se alespon malou ¢asti zminit o jeji historii, ktera
je provazana nejen Zivoty tvlrcl spolecnosti Apple, ale tfeba také prvnim osobnim pocitacem na
svété. Didle jsou vkapitole o historii uvedeny zlomy, které vedly jak kUspéchlm,
tak i k existenciondlnimu upadku firmy. Kupadku doslo v poloviné devadesatych let
za nepfitomnosti jejiho zakladatele Steva Jobse. Po jeho navratu zpét dokazal Steve Jobs navratit
firmu zpét na pomysiny vrchol, na kterém zlstdvd dodnes diky rozvijejicim inovacim

v technologickém odvétvi.

Nasledné jsem se ve své praci vénoval popisu vSech dosavadnich verzi systému Mac OS.
Od prvniho systému pocitace Macintosh v roce 1984 pojmenovanym System aZz po aktudlni verzi
vyspélého systému nové generace Mac OS X Snow Leopard. U kazdého ze zminénych systému
jsem se snaZil uvést jejich hlavni rysy a novinky oproti pfedchiddcim, jako napfriklad podpory
novych technologii a postupné zdokonalovani uZivatelského rozhrani. Novy operacni systém iOS
pro mobilni telefon iPhone a tablet iPad, ktarému byl operaéni sytém Mac OS X vzorem

a zakladnim kamenem, pak celou kapitolu zakoncuje.

Dale je rozebirana problematika tvorby aplikaci na systémech Mac OS. Kde jsou srovnany
moznosti vyvoje aplikaci v rozhranich Carbon, Cocoa a Java JDK. Po prostudovani vsech informaci
o téchto programovacich rozhranich nasledném srovnani vSech tfi mi vyslo, Ze Java JDK je pro
programovani aplikaci uréenych vyhradné pro Mac OS X nepfilis vhodna pravé proto, Ze nedokaze
z ddvodu zaméreni na vice platforem vyuzivat nékteré jedinecné vlastnosti Mac OS X, kterymi se
tento systém lisi od konkurence. Naopak se hodi pro tvorbu aplikaci pro vice platforem, jejich
migrace je diky podstaté tohoto rozhrani velice jednoduchda. Corbon, ktery pfrisel s prvnim
pocitacem Macintosh v roce 1984 byl az do dnesni doby majoritni rfesSeni pro tvorbu aplikaci
na Mac 0OS, bohuZel podpora modernich technoligii systému Apple neni dale v Carbonu
podporovana a tvorba 64-bitovych aplikaci neni moznda. To ma za nasledek, Ze se Carbon jiZz skoro
nepouziva a dokonce i ty nejvétsi softwarové firmy svlj kod prepracovali do Cocoa. Rozhrani
Cocoa je soucasti Mac OS X od jeho vzniku a bylo navrieno pro maximalni vyuZziti sytémovych
knihoven a vsech systémovych nastroji, a tudiz je s objektové-orientovanym programovacim
jazykem Objective-C nejlepsi, nejefektivnéjsi a hlavné nejlépe integrované reseni pro tvorbu

modernich aplikaci pro tento sytém. VyuZiva se i pro tvorbu aplikaci pro systém iOS.
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DuleZitou casti této prace je kapitola o objektové-orientovaném jazyku Objective-C, ktery vznikl
Castecnym spojenim programovaacich jazykd Smalltalk a prostého C. S Objective-C jsem se sam
dikladné seznamil, abych mohl pak pfiblizit zakladni ¢asti tohoto programovaciho jazyku, jako
jsou: objekty, prace s nimi, jejich zapouzdreni, dale pak zpravy, dulleZitost a vyhody dédéni,
pouZzivani tfid a jejich rozhrani. Samozifejmosti jsou i nazorné ukazky programovacich kédu, které
dopomahaji lepsi predstavé o fungovani tohoto programovaciho jazyku a samotnémé syntaxi
jazyku. Jedna se spise vsak jen o zaklady tohoto jazyku, z divodu rozsdhlasti Objective-C jsem

nemohl popsat jazyk do podrobna.

Na zavér jsem vytvofil jednoduchou aplikaci ve vyvojovém prostiedi Xcode firmy Apple a jeho
programovacim rozhranim Cocoa s popisem postupu pfi jeho tvorbé. Na této jednoduché aplikaci
jsem si vyzkousel, jak je integrované prostfedi Xcode velice programatorsky pfivétivé. Diky
propracovanym framework(m a celkovému propojeni vSech potrebnych sluzeb, je vyvoj vtomto
prostiedi velice pfijemny. Samotné prostfedi spomoci programovaciho rozhrani dokaze
programatorovi pomoci s c¢astmi kodu, které by jinak musel vidy sam znovu programovat.
Jedinecna soucast Xcode, kterou je bezesporu Interface builder, pak nabizi tvofit vrstvu grafického
uzZivatelského rozhrani a zaroven vrstvu fizeni soubéziné a jednodusse. Také je nazorny obecny
postup pfi tvorbé programu v objektové-orientovaném programovacim jazyku, od pocatku, aZ po

doladéni.

Diky této praci jsem se seznamil sjazykem Objective-C, ktery mé prekvapil svoji vyspélosti
a propracovanosti. Pfipadna navazujici diplomova prace se tak pfimo nabizi. MQj zajem

o programovani v Cocoa touto praci vysoce vzrostl, a za to jsem velice vdécny.
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