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Tvorba mobilnich aplikaci pro platformu Apple iPhone

Mobile application development for Apple iPhone platform

Souhrn

Tato bakalaiska prace se zabyva problematikou vyvoje aplikaci pro platformu
Apple iPhone. Prace je rozd€lena na dvé Casti. Prvni ¢ast je teoreticka a je v ni obecné
piedstavena mobilni platforma a podrobné&ji pak platforma iPhone. Dale pak obsahuje
popis vyvojového prostiedi Cocoa Touch a zakladnich nastroji i10S SDK, které se pfii
vyvoji aplikaci nejcastéji vyuzivaji. Druhd cast je praktickd a obsahuje popis vyvoje

aplikace pro platformu iPhone s vyuzitim nastroji popsanych v prvni ¢asti.

Summary

This bachelor thesis deals with application development for Apple iPhone platform.
The thesis is divided into two parts. The first part is theoretical and it contains general
descriptions of the mobile platform and more specifically the iPhone platform. Also
includes a description the of application programming interface Cocoa Touch and basic
I0S SDK tools, which are usually used for application development. The second part is
practical and it includes a description of the application development for the iPhone

platform using the tools described in the first part.

Kli¢ova slova: iPhone, Apple, aplikace, vyvoj, SDK, iOS, Xcode, smartphone,
Kalkulacka, Cocoa Touch;

Keywords: iPhone, Apple, application, development, SDK, iOS, Xcode, smartphone,
Calculator, Cocoa Touch;
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1 Uvod

V posledni dob¢ jde vyvoj v oblasti mobilnich zatizeni velmi rychle kupfedu stejné jako
Vv celé sfére informacnich technologii. Zejména vyvoj mobilnich telefonil je Vv poslednich
letech velmi vyrazny. Mobilni telefony, které pied nékolika lety napliiovaly nasi predstavu
o budoucnosti mobilnich zatizeni, jsou dnes minulosti.

Tyto telefony byly nahrazeny malymi a elegantnimi smartphony. Smartphony v sobé
obsahuji hned nékolik zafizeni — telefon, kapesni pocita¢, fotoaparat, multimedidlni
prehravac, navigaci atd. Jsou vybaveny vykonnym hardwarem a jejich vypocetni vykon se
blizi stolnim pocita¢im pted ani ne deseti lety. Tyto vlastnosti oteviraji nové moznosti
jejich vyuziti. Jednou z nich, velmi oblibenou, se stal vyvoj aplikaci samotnymi uzivateli.
Tvorbu aplikaci tfetich stran jako prvni umoznila spole¢nost Apple Inc. s platformou
iPhone, ktera velmi vyrazné ovlivnila vyvoj na trhu s mobilnimi telefony.

Vyvoj aplikaci na mobilni platformu vsak vyzaduje odliny pfistup nez pii tvorbé

aplikaci na ostatni platformy.



2 Cil prace a metodika

Prace je rozdélena na dvé Casti. Prvni ¢ast je zpracovana jako literarni reserSe z tiSténych
a online zdroju. Zde je obecné predstavena mobilni platforma a podrobnéji pak platforma
Apple iPhone. Dale je popsano vyvojové prostiedi véetné popisu zakladnich nastrojua, které
se pri tvorb¢ aplikaci pro tuto platformu vyuzivaji. Druhd ¢ast je praktickd a obsahuje

jednotlivé kroky vyvoje aplikace pro tuto platformu.

2.1 Cil prace

Cilem této prace je popsat vyvoj aplikace na mobilni platformu Apple iPhone. Tento cil 1ze
rozdglit na tfi casti:

e Piedstavit platformu iPhone a specifika vyvoje na tuto platformu

e Popsat zakladni nastroje a vyvojové prostiedi

e Vytvorit ukdzkovou aplikaci Kalkulacka

2.2 Metodika

Vyvoj aplikace 1ze shrnout do nasledujicich dil¢ich kroka:
e Tvorba zdrojového kédu jednotlivych tiid aplikace
e Navrh a tvorba vzhledu aplikace
e Propojeni zdrojového kodu a grafické ¢asti
e Testovani aplikace
Aplikace byla vytvorena s vyuzitim nastrojti 10S SDK spolecnosti Apple Inc. Byly pouzity

tyto nastroje: Xcode, Interface Builder a 10S Simulator.



3 Prehled reSené problematiky

3.1 Mobilni platforma

Mobilni telefon Ize definovat jako zafizeni fungujici na principu normalniho telefonu
S moznosti pouziti ve volném prostoru. Prvni komercni mobilni telefon, ktery se shodoval
s touto definici, byla Motorola DynaTAC 8000X. Na trh byla uvedena v roce 1983. Jeji
cena se v piepoctu pohybovala okolo 100 000 K¢, vazila témér 800g, méefila 25 cm a pii
pln¢ nabité baterii vydrzela v provozu asi 30 minut. Dnes se tyto parametry mohou zdat
sm&sné, ale v dobg jejiho vzniku se jednalo o technicky zézrak.*

Postupem ¢asu Sel technicky vyvoj mobilnich telefonti rychle kuptfedu (viz Obrazek
1). V90. letech se zacaly celosvétové rozSifovat také mobilni sité, vznikaly nové
a pokryvaly stale vétsi izemi. Nabizely nové sluzby, naptiklad SMS nebo WAP, ktery byl
implementovan do mobilnich siti a telefoni koncem 90. let a umoznil pfistup k internetu.
V té dobé zacaly mit mobilni telefony klasickou podobu. Zainym ptikladem byl model
Nokia 5110. Mezi dnesni trendy patii hlavné dotykové telefony, které v podstaté nahradily
klasickou konstrukci telefoni. Dal$im vyznamnym meznikem je nastup smartphont,

neboli ,,chytrych* telefonli S opera¢nim systémem.

Motorola DynaTAC 8000X Nokia 5110 iPhone 4

1983 1998 2010

Obrazek 1 - Vyvoj mobilni platformy

! Motorola, Cell Phone Development
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3.2 Smartphone

Smartphone je telefon, ktery ma operaéni systém (OS) rozsititelny o dalsi aplikace,
dotykovy displej, softwarovou nebo hardwarovou QWERTY klavesnici a stalé pfipojeni
k internetu. V roce 2001 uvedla firma Nokia na trh telefon, ktery mél vlastnosti
smartphonu. Byl to model Nokii 9210 Communicator s opera¢nim systémem Symbian OS
v6.0 a vV podstaté se jednalo o kombinaci mobilniho telefonu a PDA (Personal Digital
Assistant), které se difve b&n& pouzivaly samostatné.’ Konkurence na sebe nenechala
dlouho c¢ekat a na trhu se objevilo mnoho novych smartphonti a operacnich systémii.

V soucasné dob¢ smartphony ovladly trh mobilnich telefoni.

3.2.1 Operacni systémy smartphonu

Dnes existuje celd fada operacnich systémi. Mezi ty konkurenceschopné patii Symbian,
Windows Phone, bada, iOS a Android (viz Obrazek 2). Jak uz bylo feceno, jednou
z vlastnosti opera¢niho systému je jeho rozsifitelnost. To umoznuje jednotlivym
vyvojafim nebo spolecnostem rozsifovat operacni systém o vlastni aplikace, ale neni to tak
jednoduché. Kazdy operacni systém je vétSinou spojeny s konkrétnim vyrobcem mobilnich
telefontl a kazdy smartphone ma urcity hardware. Tim je trh pro vyvojaie velmi nejednotny
a vyvijet aplikace pro v§echny smartphony na trhu je obtizné, ne-li nemozné. Naopak, pro
uzivatele je trh velmi pestry a dokaze vyhovét riznorodym poZadavkim.

Jednotlivé operaéni systémy vyuZivaji rizné programovaci jazyky, vyvojové prostiedi

a moznosti distribuce.

Podil OS na trhu vlednu 2011

4,0% [1.0%

9,4%

“i0S
& Android
Symbian
& BlackBerry
“ Windows Mobile/Phone

Obrazek 2 - Graf podilu OS na trhu®

2 LITCHFIELD S., Defining the Smartphone
¥ MARKETSHARE, Mobile Operating System Market Share
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3.2.1.1 Windows Phone 7

Microsoft v roce 2000 vydal prvni verzi Windows Mobile, ktera vychazela z rodiny
operacnich syst¢tmu Windows CE urcenych pro platformu Handheld PC a dal$i mobilni
zafizeni. Windows Mobile byl systém urCeny piimo pro platformu smartphont. Byl
oblibeny hlavné ve firemni sféfe podobné jako RIM od BlackBerry. Po ptichodu iOS
a Androidu Microsoft se svym mobilnim OS véas a adekvatné nezareagoval a ztratil tak
svoji pozici na trhu. V tnoru 2010 byla piedstavena nova platforma Windows Phone 7,
ktera by méla znovu ozivit mobilni platformu od Microsoftu. Co se tyce vyvoje aplikaci, je
mozné je vytvaret ve Visual C++ za vyuziti NET Compact Frameworku a prostiedi
Silverlight. Distribuce a nakup novych aplikaci jsou zajistovany internetovym obchodem

Windows Marketplace, ktery byl spustén v roce 2009.*

3.2.1.2 Android

Operacni systém Android zacala vyvijet spole¢nost Android Inc. V roce 2005 pievzala tuto
spolec¢nost firma Google, ktera dale pokraovala ve vyvoji tohoto opera¢niho systému.
V roce 2008 byl uveden na trh prvni smartphone s opera¢nim systémem Android. Aktualné
je Android pod open-source licencemi. Pravé open-source licence ptispély k rychlému
roz$ifeni a popularité mezi uzivateli i vyvojafi. V soucasné dob& zaujima Android spole¢né
s 10S nejvétsi ¢ast trhu. Obéma operacnim systémim se jako jedinym daii expandovat na
vétsi mobilni zafizeni, jako jSou tablety nebo netbooky. Vyvoj aplikaci je mozny
prostfednictvim Google APl (Application Programming Interface) urceného piimo pro
Android. Distribuci a zdroj novych aplikaci zajistuje Android Market, ktery se svou

velikosti a konkurenceschopnosti nejvice blizi App Storu.”

3.2.1.3 Symbian

Mezi nejstarsi operacni systémy patii Symbian. Vznikl v roce 1998 spojenim spole¢nosti
Psion, Motorola, Ericsson a Nokia a navazal na operacni syst¢ém EPOC, ktery vyvijela
spole¢nost Psion. Dnes je tento operac¢ni systém pod licenci open-source a vyuziva ho
hlavné Nokia, ale dfive se objevoval i v telefonech Siemens, Motorola nebo Sony Ericsson.

Diky své tradici a spolecnosti Nokia doneddvna patfil k nejrozsifenéjSimu operacnimu

*HAVRYLUK M., Mobilni OS pro experty: Vzestup a strmy pid Windows Mobile
> HAVRYLUK M., Mobilni OS pro experty: Skvély ndstup a slibnd budoucnost Android OS

12



systému na trhu. Moznosti vyvoje na tuto platformu jsou diky licenci open-source Siroké.
Aplikace lze vyvijet pomoci mnoha jazykd a technologii, napiiklad: Qt C++, Symbian
C++, JavaMe, Python, Flash Lite nebo Ruby. Distribuce aplikaci je realizovana
internetovou sluzbou Ovi Store, ktera ale neni zdaleka tak vyspé€la jako u konkurence. Ovi

Store byl spuitény v kvétnu 2009 a stale prochazi celou fadou inovaci.®

3.2.1.4 bada

Dalsi z fady operacnich systému je bada. Jedna se o nejnové&jsi operaéni systém, ktery
vznikl v roce 2010 a vyvinula ho spole¢nost Samsung. Tento systém je zna¢né podobny
systému i0S a Android. Z kazdého si vzal to nejlepsi a proto mé veliky potencial prosadit
se na trhu, bohuzel zatim, neni moc rozsifeny. Systémem bada je vybaveno jen Sest modela
telefond. Spolecnost Samsung vSak hodla tento systém nasadit do témét 90 % svych
telefonii.” Soutasné s uvedenim systému bada na trh spole¢nost Samsung uvolnila SDK
(Software Development Kit) pro vyvojafe. Vyvojové prostiedi se nazyva Eclipse CDT a je
postaveno na jazyku C/C++.2

3.2.15 i0S

Nejvétsi zastoupeni na trhu ma v soucasné dobé iOS. Jednd se o operacni systém
spolecnosti Apple Inc., ktery vroce 2007 odstartoval spolecné¢ s iPhonem revoluci
Vv operacnich systémech a dotykovych smartphonech viibec. Operacni systém 10S byl
navrzen piimo pro mobilni platformu a dnes ho lze najit ve vSech mobilnich zatizenich
spolecnosti Apple Inc. jako je iPhone, iPad nebo iPod Touch.® Vyvoj aplikaci probiha
pomoci i0OS SDK, ktery umoZiuje vytvaret, testovat a ladit graficky orientované nativni

aplikace. Aplikace Ize distribuovat pomoci internetového obchodu App Store. ™

3.3 Platforma iPhone

iPhone byl poprvé piedstaven v lednu 2007 a koncem ¢ervna téhoz roku se zacal prodavat.
Vzhledem k vynikajici reklamni kampani a vSeobecné oblibenosti produkti Apple se

iPhone od pocatku stal fenoménem a to i pfes vyznamné technické nedostatky. Hlavnim

® HAVRY LUK M., Mobilni OS pro experty: nahlédnéte pod poklicku tispésnému Symbianu
" bada, What is bada

® bada Developers, Getting started with the SDK

% Apple Inc., iOS 4 is the world’s most advanced mobile OS

Y HAVRYLUK M., Mobilni OS pro experty: zatracovany a revolucni iOS pro iPhone
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divodem rychlého tspéchu byl zplisob ovladani iPhonu. Ovladal se pouze prsty pomoci
dotykového displeje. Vyjimkou je pouze tlacitko na navrat do hlavniho menu a tlacitko na
ovladani hlasitosti. Prostfedi systému iOS bylo uzivatelsky velmi piivétivé a intuitivni.
Konkurenci trvalo pomérné dlouho, nez stihla na tyto novinky zareagovat a tak 10S
pomoci iPhonu ziskal velky podil na trhu mobilnich telefont.

Jak uz bylo zminéno vyse, prvni verze iPhonu — iPhone 2G, se zacal prodavat v ¢ervnu
2007. iPhone vyuzival opera¢ni systém iOS 1.0. V hardwaru oproti konkurenci iPhone
trochu zaostaval. Vyuzival procesor o taktu 400 MHz, graficky koprocesor PowerVR
MBX 3D a operacni pamét’ o velikosti 128 MB RAM a pamét pro data ve variantach 8 GB
nebo 16 GB. Mezi hlavnimi nedostatky byla chybé&jici podpora 3G siti, GPS, multitasking,
MMS, nizka vydrz baterie a nemoznost nahravani videa. I piesto byl iPhone
nedostatkovym zbozim.™

Dalsi verze nesla nazev iPhone 3G. Do prodeje se dostal v ¢ervenci 2008. Hlavni
zménou byla podpora 3G siti a GPS. Soucasné byla navySena kapacita baterie a diky
novému i0S verze 2.0 pfibyla moznost tvorby vlastnich aplikaci. Stale vSak pfetrvavala
nemoznost nahravani videa nebo posilani MMS.

Inovaci verze 3G byl iPhone 3GS. Tento model byl na trh uveden v ¢ervnu 2009.
Nabizel rychlejsi procesor o taktu 600 MHz, opera¢ni pamét’ RAM o velikosti 256 MB
a kvalitngjsi graficky procesor s podporou OpenGL 2.0. Dal$i novinkou byl novy
3Mpixelovy fotoaparat s automatickym ostfenim a moZnosti nahravat videa. Pfibyla také
podpora MMS, opét se zvysila kapacita baterie a také byly nabizeny nové varianty vnitini
paméti - 16 GB nebo 32 GB."®

Nejnoveéjsi a prozatim posledni verzi iPhonu je model iPhone 4 (viz Obrazek 3), ktery
se zacal prodavat v Cervnu 2010. iPhone 4 piinesl mnoho zasadnich zmén. Zmeénil se
kompletné design telefonu, byly pouzité nové materialy a uplné€ novy displej s rozlisenim
960x640 pixeld, coz je ¢tyfnasobek oproti modelu 3GS. Kompletné novy je také hardware.
iPhone 4 vyuziva procesor Apple A4 s taktem 1 GHz, 512 MB eDRAM, vykonny graficky
procesor a novy SMpixelovy fotoaparat, ktery umi nahravat videa v HD rozliseni. Velkou

novinkou je také podpora multitaskingu a nova verze i0OS 4.0. Diky témto vlastnostem je

Y'NOVAK A., Pozor, revoluce pravé zacala - velky test Apple iPhone
12NOVAK A., Exkluzivné: prvni Ceskd recenze Apple iPhone 3G
B¥NOVAK A., Recenze nového iPhone 3GS: koupi si poFddné rozmyslete
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0 iPhone 4 obrovsky zajem a Apple Inc. z tohoto ditvodu neni schopen uspokojit v§echny

zajemce. Dosud se prodalo nékolik desitek milionti kusi.™

iPhone 2G iPhone 3G iPhone 3GS iPhone 4

2007 2008 2009 2010

Obrazek 3 - Vyvoj iPhonu

3.3.1 Specifika vyvoje aplikaci na platformu iPhone

Mobilni platforma je odliSna a ma své specifika. Jedna se predev§im o omezeni, ktera se
musi pii vyvoji aplikaci brat v vahu. V ptipad¢é platformy iPhone se jedna napiiklad
0 pouze jednu aktivni aplikaci. Né&které aplikace samoziejmé mohou béZet na pozadi,
protoze 10S podporuje multitasking, avSak jejich funk¢nost je omezena. Nejedna se zde
0 plnohodnotny multitasking jako napiiklad na pocitacovych platformach (PC, Mac...).

10S oproti pocitaCovym platformam nepovoluje koexistenci nékolika oken. Kazda
aplikace ma ptidéleno pouze jedno okno a navic velikost okna je fixni a je omezena
rozméry displeje. Uhlopticka displeje u iPhonu 4 ma velikost 3,2 palce, coz je dnes
pramér. Oproti konkurenci vSak disponuje velikym rozliSenim, a to 640 x 960 dpi, které
zaruCuje vysokou kvalitu zobrazeni. Bohuzel, tento displej ma i velkou spotiebu, coz se
negativné projevuje na vydrzi baterie.®

Problém s kapacitou baterie vyvojare nijak neomezuje, ale hardware ano. Plati to
pfedevSim o pamétich — uzivatelské a opera¢ni. iPhone nepodporuje pamétové karty
a proto je pamét’ omezena bud’ na 16 nebo 32 GB. V dnesni dob¢ je tato kapacita paméti

sice dostacujici, ale v budoucnu pravdépodobné nebude. VEtSi problém je s operacni

YNOVAK A., Opravdu prvni ¢eska recenze iPhone 4, i pres vysokou cenu ho chce skoro kazdy
* MARK D., NUTTING J., LaMARCHE J., Beginning iPhone 4 Development, str. 5
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iPhone vSak pouziva techniku swapovani. V ptipad€ narocné aplikace, kterd se nevejde do
operaéni paméti, systém aplikaci rozdéli na nékolik &asti. Casti, které nejsou momentalné
vyuzivany, ulozi na disk a aktudlné potiebné casti ulozi do opera¢ni paméti. Jednotlivé
¢asti z disku pak postupné nahrava do operac¢ni paméti podle potieby.

Mezi dalsi limity patii omezeny pfistup k datim. Aplikace tietich stran jsou nativni
a mohou pfistupovat jen do oblasti, kterd se nazyva sandbox.'® V tomto sméru je politika
Applu velmi restriktivni, podobn¢ je na tom opera¢ni systém bada od spole¢nosti Samsung.
Oproti tomu Androidu umoznuje aplikacim tfetich stran pfistup kamkoliv vcetné
soukromych nebo systémovych souborii. To je velmi pfijemné pro vyvojare, protoze tento
pfistup pfinas$i nové moznosti a umoziuje vytvaret mnohem sofistikovangjsi aplikace.
Z pohledu bezpecnosti vSak tento piistup pifinasi velké riziko. V posledni dob¢ se stal
Android ter¢em mnoha ttokti a mnoho aplikaci dostupnych z Android Marketu obsahuje
viry nebo jiny Skodlivy software. Neni ptekvapenim, Ze pro Android existuje uz nékolik

antivirovych programi, napiiklad AVG Mobile nebo ESET Mobile Security.'’

3.4 Vyvoj aplikaci na platformu iPhone

Rok po vydani iPhonu (bfezen 2008) uvolnila spole¢nost Apple Inc. na natlak nezavislych
vyvojaru prvni verzi iOS SDK a umoznila jim tak tvofit nativni aplikace. Vyvoj aplikaci se
stal velmi popularni. Napomohla tomu také dobife fungujici distribuce aplikaci pomoci
App Storu.

Jak uz bylo teCeno v kapitole 3.3, iPhone vyuziva operacni systém iOS. Ten je

postaven na upravené verzi jadra Mach, které vyuziva operacni systém Mac OS X.

Cocoa Touch |
<
Media
[
Core Services
L -
Core OS
s

Obrizek 4 - Vrstvy systému iOS™

* MARK D., NUTTING J., LaMARCHE J., Beginning iPhone 4 Development, str. 5
Y MIKUDIK R., Google Android ohrozuji trojany se zdkernymi algoritmy
18 Apple Inc., iOS Overview
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Operacni systém tvoii ¢tyfi vrstvy (viz Obrazek 4), které slouzi k implementaci aplikaci.
Nejvyznamnéjsi vrstvou je Cocoa Touch. Jedna se o API a je obdobou vrstvy Cocoa, ktera
je ptitomna v systému Mac OS X. Vrstva Cocoa Touch je piimo vytvofena pro mobilni
platformu a obsahuje specifické tfidy, napiiklad rozhrani podporujici dotykové ovladani,
Wi-Fi nebo tfidu pro triangulaci umisténi pomoci signalu GPS. Oproti vrstvé Cocoa
neobsahuje nepotiebné tiidy.™

Vrstva Media zahrnuje podporu medialnich funkci jako je video a zvuk, ale obsahuje
naptiklad 1 podporu tisku. Obsahuje technologie Quartz, OpenGL a Quicktime.

Vrstva Core Services zajistuje zakladni funkce, naptiklad praci v siti, sprava paméti,
napajeni, sprava soubori a slozek a dalsi.

Samostatné jadro (Core OS) pak zajistuje nizko Uroviiovou komunikaci mezi
hardwarem a softwarem pomoci ovladact.?
Dnesni verze i0OS SDK umoziuje vyvoj i na ostatni mobilni platformy spole¢nosti

Apple Inc. jako jsou iPod Touch nebo iPad a to pravé diky spolecnému operaénimu

systému 10S.

3.4.1 Objective-C

Programovaci jazyk Objective-C byl navrzeny na pocatku 80. let 20. stoleti a vychazel
z jazyka SmallTalk-80. Vznikl rozsitenim jazyka C o dalsi vrstvu, coz znamenad, ze do
jazyka C byly doplnény rtizné prvky a tim vznikl novy programovaci jazyk umoziujici
tvorbu objekti a manipulaci s nimi. V roce 1988 si spoleénost NeXT Software Objective-C
licencovala a vyvinula jeho knihovny a vyvojové prostiedi oznacované NextStep. V roce
1994 uvolnily spolecnosti NeXT Computer a Sun Microsystems standardizovanou
specifikaci systému NextStep oznaCovanou jako OpenStep. V prosinci 1996 byla
spole¢nost NeXT pievzata spolecnosti Apple Computer.?

Software a prostiedi NextStep/OpenStep se stalo zédkladem nové verze operac¢niho
systému Mac OS spolecnosti Apple Inc. Vyvojové prostiedi se piejmenovalo na Cocoa.
Cocoa obsahuje podporu jazyka Objective-C doplnénou ruznymi vyvojovymi nastroji,

napiiklad Xcode a Interface Builder a stala se velmi vykonnym a efektivnim prostiedim

9 KOCHAN S. G., Objective-C 2.0, kap. 19
2 Apple Inc., iOS Overview
2 TECHOTOPIA, The History of Objective-C
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pro vyvoj aplikaci na Mac OS. V roce 2007 spolecnost Apple Inc. uvolnila aktualizaci
jazyka Objective-C, kterou nazvala Objective-C 2.0.%

3.4.2 Frameworky

Framework je kolekce tiid, metod, funkci a podpurnych zdroji potiebnych pro tvorbu
aplikaci. Prehled vSech frameworku, které lze vyuzit na platform¢ iPhone jsou uvedeny

Vv nasledujici tabulce (Tabulka 1).

Framework Purpose
AddressBook Accessing user’s contacts
 AddressBookU | Displaying Addressbook |
AudioToolbox | Audio data streams; playing and recording audio
AudioUnit | Audio units
 CFNetwork | WiFi and cellular networking |
CoreAudio Core audio classes
CoreFoundation | Similar fo Foundation framework, but lower level (don't use
unless you absolutely must)
CoreGraphics Quartz 2D
; Corelocation | User's |ocotion/ GPS
Foundation | Cocoa foundation layer
7MediaP|c1yer | Video playback N |
OpenAI B Positional audio library
OpenGLES | Embedded OpenGL (2-D and 3-D graphics rendering)
QuarizCore Core animation - 7
7Security ) Cert{fi;afes,Ieys, and trust pcjlicies |
SystemConfiguration ' Network configuration
UKt | iPhone user interface layer

Tabulka 1 — Dostupné frameworky pro iPhone®

Vrstva Cocoa Touch obsahuje dva zdkladni frameworky, které jsou pouzity v kazdé
aplikaci. Jsou to Fundation a UIKit framework.

Fundation framework obsahuje kofenovou tfidu NSObject. Dalsi tfidy reprezentuji
zékladni datové typy jako je string (tfida NSString), number (tfida NSNumber), arrays
(tfida NSArray) a mnoho dalsich.

22 Techotopia, The History of Objective-C
2 BRANNAN A. J., iPhone SDK Programming: A Begginner’s Guide, str. 7

18



UIKit framework obsahuje tfidy potfebné ke konstrukci uzivatelského prostiedi.
Obsahuje mnoho ovladacich prvki, tladitek, posuvnikii,, oken, ukazateld (progres bart)
ajinych vizudlnich prvki, které umoznuji Sirokou Skalu uprav vzhledu a jsou specialné

navrzeny pro dotykovy displej a prostiedi iPhone.?*

3.4.3 Navrhové vzory

Navrhové vzory jsou pii vyvoji aplikaci a tvorby software velmi uzite¢né. Jedna se o feSeni
ruznych dil€¢ich problémii, které se Casto v prubéhu tvorby aplikace vyskytuji. Vzhledem
K jejich castému vyskytu byla vétSina téchto problémi vyieSena a navrzené vzory je
vhodné vyuzivat. Diky tomu Ize uSetfit mnoho ¢asu a navic jsou tyto postupy jednoduché,

. ’ v vr ¥ L 2
efektivni a predeviim vyzkousené.”

3.4.3.1 Target-Action

Navrhovy vzor Target-Action (viz Obrazek 5) je pfi vyvoji na platformu iPhone velmi
Casto aplikovan. Hlavnim diivodem je jeho vyuziti ve vztahu k dotykovému ovladani.

Objekt obsahuje informaci, ktera je nezbytna k odeslani zpravy jinému objektu.
Informace se sklada ze dvou ¢asti. Prvni ¢asti je selector, ktery identifikuje metodu, ktera
bude pouzita. Druhd c¢ast se nazyva target a oznacuje objekt, ktery pfijme zpravu,
tzv. action message. Metody vyuzivajici tento navrhovy vzor obsahuji tag IBAction podle
kterého je muze Interface Builder jednodusSe identifikovat. Stejnym zptisobem Interface
Builder identifikuje prom&nné pomoci tagu 1BOutlet (viz kapitola 3.4.4.2).%°

p
[ Restore Defaults }— UIControlEventTouchUpInside —a| aControl

action=restoreDefaults:
target:controlier ) restoreDefaults:

controller |-

Obrizek 5 — Schéma modelu Target-Action”’

\

**PIPER I., Learn Xcode Tools for Mac OS X and iPhone Development, kap. 5
% MERUNKA V., Objektové modelovini, str. 99

26 Apple Inc., Cocoa Application Competencies for iOS

2" Apple Inc., Cocoa Application Competencies for iOS
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3432 MVC

MVC je navrhovy vzor Model-View-Controller. Je to zakladni vzor pouzivany v objektové
orientovaném programovani a zejména ve veétSin¢ aplikaci pro platformu iPhone. Jeho
implementace v Objective-C je trochu odli$na od puvodni implementace ve Smalltalku.
Zakladni myslenka je ale stejnd. Objekty Ize pomoci modelu MVC roztiidit do tii
zakladnich roli (viz Obrazek 6). Role definuji, jak bude objekt komunikovat s ostatnimi
objekty.?®
e Model - obsahuje logickou strukturu aplikace, zdrojova data a metody. Mél by byt
znovu pouzitelny v jiné aplikaci.
e View — uzivatelské prostiedi aplikace, neobsahuje zadna zdrojova data. M¢l by byt
také znovu pouzitelny v jiné aplikaci.

e Controller — zprostiedkovava komunikaci.

— User action—{ Controller | Update
\ J
View --+—— Update Notify Model

Obrézek 6 - Schéma modelu MVC?

Uzivatel provede akci ve View, prostiednictvim Controlleru se zména dostane k Modelu,
ktery je aktualizovan zménou. Jakmile je zména provedena, Model informuje Controller
a ten zméni View.

Cilem modelu MVC je rozdélit objekty do téchto tfi vySe uvedenych kategorii. Kazdy
nové vytvoreny objekt by m¢l patfit do jedné z kategorii a jeho funkénost by méla byt
zajiSténa pomoci jiné kategorie. Napiiklad objekt z kategorie View, obsahujici né&jaky
graficky prvek, by nemél obsahovat zdrojovy kod (metodu). Objekt s grafickym prvkem by
mél byt pouzitelny i v jiné aplikaci. Zdrojovy kod (metoda) tohoto objektu, vyjadiujici

jeho chovani, by mé&l obsahovat jiny objekt, ktery bude v kategorii Model.*®

28 Apple Inc., Cocoa Core Competencies
2% Apple Inc., Cocoa Core Competencies
% MARK D., NUTTING J., LaMARCHE J., Beginning iPhone 4 Development, str. 35
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3.4.4 10S SDK

I0S SDK je integrované vyvojové prosttedi (IDE) urcené pro i0S. Jedna se o skupinu
programil a nastrojii, pomoci kterych lze vytvaret aplikace nejen pro iPhone, ale i pro
vSechny ostatni platformy spole¢nosti Apple Inc., které tento opera¢ni systém vyuzivaji.
Prostiedi je postaveno na jazyku Objective-C (viz kapitola 3.4.1).

Toto vyvojové prostiedi lze ziskat po registraci na strankach spolecnosti Apple Inc.,
které jsou uréeny pro vyvojare. Registrace jako Apple Developer je zdarma, pokud vSak
dojde ktestovani aplikaci na zafizeni a popiipad¢ distribuci aplikace, je nutné zaplatit
¢lensky poplatek ve vysi 99 $. Pii distribuci lze zvolit, zda bude aplikace placena nebo
zdarma. Tricet procent z ceny kazdé prodané aplikace piipada spolecnosti Apple Inc.

a zbylych sedmdesat procent vyvojari aplikace.™

anNnO w Install Xcode and i0S SDK
Custom Install on “Snow Leopard”
' Package Name Location Action Size
& Introduction P U Essentials 3 Developer = 8,64 CB
a Ll | ™ System Tools Upgrade 55,5 MB
Canss i ET UNIX Development Upgrade 808,6 MBE
) i0S SDK License i ™ Documentation Install Zero KB
= . o arry KR
6 Destination Select l ! Mac 05 X 10.4 5DK Skip fero KB
3 Installation Type :
@ Installation i
@ Summary |
uired: 9,53 CB Remaining: 203,97 GB

Installs the complete Xcode development toolset including Xcode,

Instruments, compilers, and other tools. By default it installs the

Mac 05 X SDK, and i05 SDK with the 105 Simulator. All content is

installed in a folder chosen by the user (default is /Developer on
‘ the boot volume.)

~

:i Go Back :' ::CDntinue ::'
e

Obrazek 7 - Instalace SDK

3 BRANNAN A. J., iPhone SDK Programming: A Begginner’s Guide, str. 4
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Instala¢ni balicek je kompletni a obsahuje veskeré potfebné programy a nastroje pro vyvoj

aplikaci v¢etn¢ dokumentace (viz Obrazek 7).

3.4.4.1 Xcode

Xcode je zakladni aplikaci i0OS SDK a lze ho spustit, stejné jako vSechny ostatni aplikace
I0S SDK, ze slozky /Developer/Applications. Po spusténi Xcode se objevi uvodni
obrazovka (viz Obrazek 8).

I YeTe

Recent Projects
L5 Kalkulacka
~/Desktop/Kalkulacka final

Welcome to Xcode

Version 3.2.5 (

Create a new Xcode project
Start a new software project for Mac OS X or iOS

", | Getting started with Xcode
|7 %vh Follow the tutorial to learn how to get productive

\/’ quickly with Xcode

Apple Developer Connection

Visit the Mac and iPhone Dev Centers at
developer.apple.com

: Last opened today 13:57

P—
[ Open Other... ) MShow this window when Xcode launches (_ Cancel J ( Open )

Obrizek 8 - Uvodni obrazovka Xcode

Uvodni obrazovka slouzi jako rozcestnik, nabizi vytvoteni nového projektu, rychly pfistup
K jiz rozpracovanym projektim nebo pfistup k navodim a dal$im materialim pro zacinajici
vyvojare. Kliknutim na Create a new project za¢ina tvorba nové aplikace.

i0OS SDK je urc¢ené pro vSechny platformy s timto opera¢nim systémem a vzhledem
k tomu je nutné nejprve zvolit zafizeni, pro které bude aplikace urcena. Po zvoleni zafizeni
Ize vybrat typ aplikace (viz Obrazek 9). i0OS SDK podle zvoleného typu aplikace ptipravi
Sablonu, ktera obsahuje frameworky a zakladni tfidy. Aplikace je pak vtomto stavu

spustitelna. Napiiklad pii vybéru View-based Application vznikne aplikace, ktera nebude
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nic umét, bude pouze zobrazovat prazdné pozadi. Pro vyvojafe je to velké usnadnéni,
nemusi se totiz definovanim typu projektu zabyvat a mohou se plné¢ vénovat obsahu.

Stavajici aplikaci tedy stadi upravit a rozsifit o vlastni t¥idy a obsah.

[+ NN %) Mew Project

Choose a template for your new project:

i0s
M e —
Application v
Library
- Mavigation-based OpenGL ES Split View-based Tab Bar
Mac 05 X Application Application Application Application
Application
Framework & Library
Application Plug-in g . i
System Plug-in : i
Qther Utility Application View-based Window-based
Application Application
Product | iPhone } ¢]

. View-based Application

This template provides a starting point for an application that uses a single view. It provides
a view controller to manage the view, and a nib file that contains the view.

(" Cancel ) (Ch{}ose...)
)

Obrazek 9 - Vybér platformy a typu aplikace

Prostfedi Xcodu je tvofeno oknem projektu. To obsahuje vSechny nastroje, které se
pouzivaji k tvorb¢ aplikaci. Jedna se v podstaté o velmi pokrocily textovy editor. Sklada se
ze Ctyt hlavnich ¢asti: Groups & File lists, Detail View, Editor a Toolbar (viz Obrazek 10).

Toolbar obsahuje hlavni ovladaci prvky, které jsou nezbytné nutné K praci
s projektem, napiiklad vybér verze SDK a kompilator. Toto je dulezité pii optimalizaci
chovani aplikaci pro star$i verze iPhonu, protoZe nové verze iOS SDK se pfizplisobuji
poslednimu modelu iPhonu. Né¢které funkce nemusi byt ve starSich verzich iPhonu
dostupné a muze tak dojit k nekompatibilité¢ aplikace. Tla¢itko Build and Run slouzi

ke kompilaci a spusténi aplikace na iOS Simulatoru (viz kapitola 3.4.4.4). Tlacitko

%2 PIPER I., Learn Xcode Tools for Mac OS X and iPhone Development, kap. 2
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Breakpoints aktivuje breakpointy v projektu a zméni tlacitko Build and Run na Build and
Debug a Xcode se prepne do mddu Debugger (viz kapitola 3.4.4.3). Stiskem tla¢itka Task
se zastavi vSechny aktualné probihajici operace.33

Groups & Files list seskupuje vSechny komponenty projektu. Mezi nejdulezité]si
skupiny patii Resources seskupujici zdroje (Casti uzivatelského prostiedi), Classes
obsahujici zdrojové soubory *.m a hlavickové soubory *.h a skupina Frameworks
seskupujici frameworky pouzité v projektu.

Podrobny obsah slozek se zobrazi v casti Detail View a zdrojové soubory pak lze
snadno upravovat pomoci Editoru. Editor podporuje prediktivni psani zdrojového kodu

a jeho jednotlivé &sti je schopen barevng odlisit. Diky tomu je velmi piehledny.*

8ano [h| UntitledAppDelegate.h - Untitled
Toolbar
[Simulamr - 4.2 | Debug | Untitle... '] [E] .,i [ ) @ Q- String Marchine
Overview Action Breakpoints  Build and Run  Tasks  Info Search
Groups & Files | File Name & | < Code [ A e
T = 5 coreCraphics framenork "
[]Classes §® Foundation.framework L}
E| UntitledAppDelegate.h I—ﬂ main.m v =
[u] UntitledAppDelegate.m (5 MainWindow.xib o
[i] UntitledViewContraller.h §= UIKitframewark o
[w] UntitledViewController.m [5 untitled-info.plist s}
(] Other Sources (4 Untitled.app &] Detail
[i] ntitled_Prefix.pch [ untitled_Prefix.pch .
& R - View
w] main.m [] untitledAppDelegate.h
(7] Resources [w] untitledAppDelegate.m v o
[+ UntitledViewContraller.xib [] untitledviewContraller.h
[#4] MainWindow.xib [w] UntitledviewController.m v o
2] untitled-Info.plist [ untitledviewContraller.xib s
(] Frameworks -
GT’OUDS 8] — 3 UIKit. framework -] > s UntitledAppDelegate.h:1 £ <No selected symbol> % - Cal#y g
” 77
Files list B Foundation.framework 7/ UntitledAppDelegate.h
= CoreGraphics.framework L // Untitled
Praducts 1
T Untitled /f Created by Michal on 9.2.11.
A Untitled-app 7/ Copyright 2011 __MyCompanyName__. All rights reserved.
(©) Targets it
</ Executables
2 Find Results #import <UIKit/UIKit.h>
Ll Bookmarks IntitledviewController;
1 sem
. UntitledAppDelegate : NSObject <UIApplicationDelegates { — (i
B Project symbals ] UIWindow #window; Editor
& Implementation Files UntitledViewController #viewController;
(3] Interface Builder Files 3
verty (monatemic, retain) IBOutlet UIWindow #window;
serty (nonatomic, retain) IBOutlet UntitledViewController #viewController;
end
4

Obrazek 10 - Okno projektu
3.4.4.2 Interface Builder

Interface Builder je vizualni aplikace pro tvorbu uZzivatelského prostiedi pro systémy 10S
a Mac OS X. Obsahuje knihovny s jednotlivymi grafickymi prvky, které lze jednoduse
poskladat, uspotadat a vytvofit tak uzivatelské prostiedi aplikace. Dale lze prvky

propojovat a nastavovat jejich vlastnosti. Vysledkem je soubor s pfiponou *.xib, ktery je

%% Apple Inc., Tour of Xcode
% Apple Inc., Tour of Xcode
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soucasti kazdého projektu. Lze ho najit ve slozce Resources v ¢asti Groups & Files list (viz
kapitola 3.4.4.1).

Interface Builder se sklada ze tii hlavnich casti (oken). Jsou to Document Window,
Library a Inspector. *°

Document Window (viz Obrazek 11) shromazd’uje objekty, které reprezentuji
jednotlivé casti projektu a lze je rozdé€lit na dvé skupiny. Prvni skupinou jsou Interface
objects. Tyto objekty obsahuji jednotlivé grafické prvky, naptiklad okna, ovladaci prvky,
menu a dalsi. Druhou skupinou jsou Placeholder objects. Ty reprezentuji jiz napsanou ¢ast
zdrojového kodu a s pomoci Connection Panel (viz niZze) umoznuji propojovat jednotlivé
grafické ¢asti se zdrojovym kodem projektu.

Library (viz Obrazek 12) obsahuje ., _—

samostatné ovladaci prvky a dalsi zdroje, futs Com e
Ji Library =]

pomoci nichz se tvofi uzivatelské prostiedi. Do [, Foue < inpais & van

i 2 Segmented Control - Displays multiple segments, exch of
which functions as a discrete button.

této knihovny lIze ptidavat i vlastni grafické
pr’vky Vybrané prvky lze do projektu pf-ldat Label Label - Avariably sized amount of static text.

Jednoduée pf-etaienim do Okna projektu . Round Rect Button - Intercepts touch events and sends an

action message to a target object when it's tapped.

Text Field - Displays editable text and sends an action

Text message 1o a targer object when Return is tapped.
P . . .
.ﬂ ﬂ ﬂ L MHIHWInd{}W.XIb D H Switch - Displays an element showing the boolean state of a
value. Allows tapping the control to togale the value.
ol =[] 0 ©
oo
View Mnde Inspacmr SEal'dl FiFJd - - Slider - Displays a continuows range of values and allows the

selection of a single value.

@ . - Pragress View - Depicts the progress of a task aver time

Activity Indicator View - Provides feedback on the progress

File's Dwner First Responder Untitled App .. of a task or process of unknown duration.

Page Control - Displays a dot for each open page in an
application and supparts sequential navigation through the
pages.

> Library T Windows, Views & E

. . Window - Defines windows that manage and coordinate the
Untitled Wiew ... m wiews displayed on the screen. =
- Slider
Uislide
- - Urslider displays a horizontal bar, called a track. that represents a range
Obrazek ll = DOCU ment WlndOW of values. The current value is shown by the position of an indicator, or

thumb. A user selects a value by sliding the thumb along the track. You
«can customize the appearance of both the track and the thumb,

Obrazek 12 - Library

% Apple Inc., Interface Builder User Guide
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S pomoci nastroje Inspector (viz Obrazek 13) lIze nastavit rtuzné vlastnosti, chovani

a efekty vybraného grafického prvku nebo ¢asti uzivatelského prostredi.

indow ibutes ac iew Controller Connections
8,00 Window Attribut M ) M Kalkulacka View Controller C ti
© o & @ o O & @
¥ Window ¢ ¥ Outlets
Window [ visible at Launch (displej S Labe (0) @
searchDisplayController O
E Full Screen at Launch — -
I view =i X View .@1
Simulated Interface Elements ¥ Received Actions
Status Bar | Gray Iy (Cislo: ¥ Multiple
® FRounded Rect Button
¥ View . Touch Up Inside )
f = = |: Delena: :l "® Rounded Rect Button
Mode 5 Scale To Fill ! 'i —I Touch Up Inside
Alpha —_— 1.00 [?| (Krak ) —Izl Rounded Rect Button @]
— . Touch Up Inside )
Y
Background .r. I I = ( Minus: ) —Iz:lll: Rounded Rect Button @]
T -—D- . Touch Up Inside )
a9 |: Plus: :l —Izﬂ Rounded Rect Button @]
Drawing [] opaque [ Hidden | Touch Up Inside )
[] Clear Context Before Drawing ( Rovno: J—I L _T_D““::Jd Fll'!':f:'mﬂ” @]
) ) . Touch Up Inside )
D Clip Subviews I:Sm azat: :l —I"ﬂ Rounded Rect Button @]
E Autoresize Subviews | Touch Up Inside )
= = [ Tecka: —"#® Rounded Rect Button
Stretching 0,00 D 0,00 D —I Touch Up Inside @]
X ¥ ¥ Referencing Outlets
1.00 [?l 1.00 [?l New Referancing Outlet O
Width Height £

Interaction E User Interaction Enabled
[ Multiple Touch

SR ILAL =

Obrazek 13 — Inspector a Connection panel

Connection panel (viz Obrazek 13) je soucasti nastroje Inspector. Slouzi k vytvofeni vazeb
mezi jednotlivymi ovladacimi prvky a zdrojovym koédem. Okno Connection panel
obsahuje Outlets, coz je soucast zdrojového kodu a slouzi k identifikaci proménnych, které
bude Interface Builder vyuzivat. Pro identifikaci ve zdrojovém kodu se pouziva IBOutlet.
Dale obsahuje Received Actions a Sent Actions. Received Actions je zprava, kterou objekt
muze vykonavat, protoze vlastni ptislusnou metodu. Sent Actions je zprava, kterou objekt

posle cilovému objektu, ktery danou zpravu Vykonél.36

% Apple Inc., Interface Builder User Guide
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3.4.4.3 Debugger

Jedna se o mod Xcodu, ktery monitoruje aplikaci pii chodu a vyhledava chyby. Nasledné
reportuje informaci o chybach a nabizi mozna feSeni. Debugger vyhledava ptredevsim
chyby v syntaxi, ale i chyby ostatni, napt. pointer ukazujici na neexiStujici proménnou
nebo situaci, ktera by v budoucnu mohla k chybé vést. Chyby syntaxe jsou oznaeny
¢ervenym vykfi¢nikem. Ostatni chyby a upozornéni jsou oznaceny zlutym vykfi¢nikem.

Dulezitou soucasti Debuggeru jsou Breakpointy. Pomoci nich lze aplikaci zastavovat
pfi chodu a analyzovat aktudlni stav, napiiklad sledovat, jakych hodnot nabyvé urcita
proménna. Breakpointy reprezentuji modré Sipky (viz Obrazek 14).

Debugger je soucasti Xcodu, 1ze ho ale spustit i v samostatném okn¢, kde je navic

k dispozici Console (log) a podrobng;jsi informace o jednotlivych &astech kodu.®’

ano m UntitledAppDelegate.m - Untitled

=}
[Simu\atar - 4.2 | Debug | Untitled | Untitle... '] n '& ' 6 Q~ String Matching
Overview Action Breakpoints Build and Debug  Tasks Info Search
Croups & Files Il File Name & % Code L] a (o]
I untitled B [ UntitledAppDelegate.m v 4
(] Classes
E UntitledAppDelegate.h
@ UntitledAppDelegate.m
[1] UntitledViewCantroller.h
[1] UntitledviewController.m
(] Other Sources
E Untitled_Prefix.pch
m| main.m
(] Resources
[ untitledviewController.xib
[ MainWindow.xib
[2] untitled-info.plist
|| Framewoarks
% UIKit.framework . . — -
.22 S -« B UntitledAppDelegate.m:39 $ [  -applicationWillResignActive: % - |"™% | Cx| ¥+ ]
fg Foundation.framework =]
!’,‘5 CoreGraphics.framework @implementation UntitledAppDelegate
- Pruducrts & window;
N 4 Untitled.app hesize viewController;
(@) Targets
<% Executables I
, #pragma mark —
{4, Find Results #pragma mark Application lifecycle
|4 Bookmarks
som (1] - (BOOPL)application: (UIApplication #)application didFinishLaunchingWithOptiens: (NSDictionary *)launchOptions {
o ® Expected ' before 'BOOPL!
@ Project Symbols /7 Override point for cus. A Conflicting types for 'fi ication: (UlApglication *Japplication didFinishLaunchi NSDictionary *)launchOptions'
(& Implementation Files
(& Interface Builder Files /f Add the view controller's view te the window and display.
[ [window addSubview: Controller.view];
[window makeKezAndV lel; “UlWindow' may not respand to -makeKezAndVisible'
return YES; Return makes pointer from integer without a cast
}
B |- (void)lapplicationWillResignActive: (UIApplication *)application {
F*
Sent when the applicatien is about to move from active to inactive state.
Th n eccur for certain types of temperary interrupti such
i ion and it
se ongoing tasks,
uld use this method to pause the game.
"
¥ v
e —————————— B <r
Build failed (1 error, 4 warnings) @Failed 14 01

Obrizek 14 - Xcode v médu Debugger

S PIPER 1., Learn Xcode Tools for Mac OS X and iPhone Development, kap. 7
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3.4.4.4 i0S Simulator

Aplikace lze po dokonceni, ale i béhem vyvoje, testovat (viz Obrazek 15). K testovani je
mozné pouzit iI0S Simulator nebo pfimo zafizeni, na které je aplikace vyvijena.

Simulator emuluje prostiedi systému 10S a umoznuje tak zjistit, zda se aplikace chova
korektné. Plnohodnotné testovani Ize provést po pripojeni zafizeni, pro které je aplikace

uréena a simulovat jeji b&h v realnych podminkach.®®

Xcode

Obrizek 15 - Pribéh testovani-

%8 Apple Inc., Tools for iOS Development
% Apple Inc., Tools for iOS Development
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4  Vlastni prace

4.1 Analyza aplikace

Soucasti této prace je také vytvoieni aplikace pro platformu iPhone a ukédzka pouziti
jednotlivych nastroji iOS SDK pro tuto platformu. Pfedmétem vyvoje je aplikace
s nazvem Kalkulacka.

Jedna se 0 jednoduchou matematickou kalkulacku, umoznujici provadét zakladni
matematické operace — s¢itani, odgitani, déleni a nasobeni. Cisla je mozné zadavat

s desetinnou ¢arkou a vysledek je zaokrouhlovan s piesnosti na jedno desetinné misto.

4.1.1 Uzivatelské prostredi

Tvorba uZivatelského prostiedi spoiva ve vytvofeni $ablony vzhledu kalkulagky. Sablona
se sklada z pozadi a tlacitek. Pozadi je rozdéleno na dvé ¢asti (viz Obrazek 16) - prostor

pro tlacitka a ¢ast, kde se zobrazuji vysledky (displej).

Displej

Numerické
tlacitko

65px

Tlacitko "C"
Prostor pro x
tlacitka =
= Tlacitko pro
operéator
Tlacitko "="

320px

Obrazek 16 - Navrh uzZivatelského prostiedi
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4.1.2 Zdrojovy kéd

Aplikace se sklada ze tii Casti. Jednotlivé ¢asti jsou tvorfeny tiidami, které zastupuji role
modelu MVC (viz kapitola 3.4.3.2).

Roli View zastupuje soubor KalkulackaViewController.xib, ktery shromazd’uje
jednotlivé grafické prvky a vytvaii tak vzhled aplikace. Roli Modelu zastupuje tiida
Kalkulacka, ktera reprezentuje jednotlivé matematické operace — s¢itani, od¢itani, déleni a
nasobeni. A nakonec KalkulackaViewController, ktera zastupuje roli Controlleru. Podle
navrhového vzoru Target-Action (viz kapitola 3.4.3.1) komunikuje pomoci IBOutlet a
IBAction s View a transformuje vlozena data, ktera nasledné pieda ke zpracovani Modelu.
Model pak vrati vysledek zpét Controlleru a ten zajisti jeho zobrazeni na displeji. Ke tiidé
KalkulackaViewController patii jest¢ pomocna tfida KalkulackaAppDelegate, ktera je

zodpovédna za spousténi a ukoncovani aplikace.

4.2 Vyvoj aplikace

V predchozi kapitole byla provedena analyza aplikace a pfedbéZny navrh uZzivatelského

prostiedi. V této kapitole jsou popsany zakladni kroky vyvoje aplikace.

4.2.1 Vytvoreni nového projektu

Vyvoj aplikace byl proveden pomoci nastroje Xcode (viz kapitola 3.4.4.1). Vybranim
Create a new Xcode project (viz Obrazek 8) na Uvodni obrazovce Xcodu byl zahajen
vyvoj nové aplikace s nazvem Kalkulac¢ka. Tato aplikace je urcena pro platformu Apple
iPhone a vzhledem k tomu, Zze vyuziva jeden staticky pohled (view), lze pouzit Sablonu
(template) View-based Application (viz Obrazek 9). Xcode na zakladé tohoto vybéru

vygeneruje zdrojovy kod pro tuto Sablonu.

4.2.1.1 Uprava tiidy KalkulackaViewController

Uprava t¥idy KalkulackaViewController spo&ivala v doplnéni o vlastni kod. Tato tiida ma
roli Controlleru podle modelu MVC (viz kapitola 3.4.3.2). Zajistuje tedy komunikaci mezi
View a Modelem. Musi proto obsahovat metody, které zpracovavaji uzivatelem vlozena
data. Konkrétné se jedna o Cislice, operatory a specialni symboly, jako je ,,=" a desetinna
carka. Tiida KalkulackaViewController se sklada ze dvou souborti, které jsou soucasti

skupiny Classes v Xcodu v ¢asti Groups & File lists. Prvnim souborem je hlavickovy
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soubor KalkulackaViewController.h, ve kterém byly deklarovany jednotlivé proménné

a metody. Druhym souborem je implementac¢ni soubor KalkulackaViewController.m, ve

kterém byly implementovany jednotlivé metody, deklarované v hlavickovém souboru. Oba

soubory Ize upravovat pomoci Editoru.

Jednotlivé metody aplikace Kalkulacka byly navrzeny podle teoretického postupu

uzivatele:
1
2
3.
4

5.

Vlozeni prvniho ¢isla
Zmacknuti operatoru

Vlozeni druhého ¢isla
Zmacknuti ,,=*

Zobrazeni vysledku

Trida KalkulackaViewController tedy obsahuje metodu cislo:

- (IBAction) cislo:(id) sender {
int cislo = [sender tag];
[self zpracovatCislo: cislo];}

Tato metoda ulozi po stisknuti patfi¢ného numerického tlacitka jeho hodnotu do proménné

cislo a zavola metodu zpracovatCislo:

- (void) zpracovatCislo: (int) cislo {
[textDispleje appendString: [NSString stringWithFormat: @"%i", cislo]];
[displej setText: textDisplejel;}

Vlozené Cislo se z proménné Cislo ulozi do proménné textDispleje a zobrazi se na displeji

kalkulacky. Timto zpisobem na displeji ptibyva kazdé dalsi vlozené ¢islo, dokud nedojde

ke zmacknuti tlacitka operatoru. V tomto okamziku je zavolana jedna z metod plus, minus,

krat nebo deleno:
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- (IBAction) plus: (id) sender {
[self zpracovatOperator: '+'];}

- (IBAction) minus: (id) sender {
[self zpracovatOperator: '-'];}

- (IBAction) krat: (id) sender {
[self zpracovatOperator: "*'];}

- (IBAction) deleno: (id) sender {
[self zpracovatOperator: '/'];}

Zvoleny operator se ulozi do proménné novyOperator a dojde k zavolani metody

zpracovatOperator:

- (void) zpracovatOperator: (char) novyOperator {
[self ulozitCislo];
mojeKalkulacka.operator=novyOperator;}

Tato metoda zavola metodu ulozitCislo a ulozi novy operator do proménné operator.

Metoda ulozitCislo je velmi dilezita:

-(void) ulozitCislo {

if (prvniCislo) {
mojeKalkulacka.cislol=[textDispleje floatValue];
[textDispleje setString:[NSString string]l;
prvniCislo=NO;
dalsiCislo=YES;

}

else if (dalsiCislo) {
mojeKalkulacka.cislo2=[textDispleje floatValue];
if (mojeKalkulacka.cislo2==0 && mojeKalkulacka.operator=="/") {

[displej setText: @"Chyba! Nulou nelze délit, zmackni C"J;

}
else {
[textDispleje setString:[NSString string]];
[mojeKalkulacka provestOperacil;
[self zobrazitVysledek];
}

}

else if (rovnaSe) {
rovnaSe=NO;
dalsiCislo=YES;

1}
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Jejim tkolem je ulozit ¢isla z displeje do proménné. Musi vSak rozpoznat, zda ¢islo na
displeji je prvni vlozené nebo druhé, a to z divodu, Ze se uzivatel mize rozhodnout
pokraCovat ve vypoctu a namisto ,,=" zmaCkne znovu operator. Kalkulacka vyuziva
k ukladani ¢isel dvé proménné: cislol a cislo2. Pokud se tedy uzivatel rozhodne
pokracovat ve vypoctu, musi se provést vypocet a mezivysledek ulozit do proménné cislol.
Pti dalSim vlozeni ¢isla se postupuje jako pti vkladani ¢isla druhého.

Metoda ulozitCislo pouziva k identifikaci prvniho a druhého ¢isla booleovské

proménné prvniCislo, dalsiCislo a rovnaSe.

4.2.1.2 \Vytvoieni tiidy Kalkulacka

13

Po vlozeni druhého ¢isla a zmacknuti ,,=* nebo operatoru dojde k zavolani metody

provestOperaci. Tato metoda vSak neni soucasti tfidy KalkulackaViewController, protoze

8.N6o New File

Choose a template for your new file:

- _

‘ocoa Touc ass m h m
Ohj-C Proto Test

User Interface
Resource Objective-C class Objective-C Objective-C test
Code Signing protocol case class
ﬂ,_ Mac 05 X L ano New File
Cocoa Class n‘_ - New NSObject subclass
Cand C++ JIVC
User Interface .
R UlviewController File Name: | Kalkulacka.m

esource subclass
Interface Builder Kit E Also create “Kalkulacka.h"

-
Other Location: | ~/Desktop/Kalkulacka final/Classes ﬂ [ Choose... )
Subclass of | NSObject
Add to Project: | Kalkulagka 4

- Targets: @ gl Kalkulagka
m  Objective-C class

An Objective-C class file, with an o]
the <Foundation/Foundation.h> he

P e
[ Cancel )
S

—— Previous ) (SFmished
[ Cancel ) ([ Previous Finish
— —

4

Obriazek 17 - Vytvoreni nové tiidy

obsahuje interpretaci jednotlivych matematickych funkci a napliiuje tak podstatu role
Modelu. Novy projekt vSak neobsahuje tfidu, kterd by roli Modelu zastupovala, a proto

bylo nutné ji vytvotit. T¥ida byla nazvana Kalkulacka.
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Vytvofit novou tfidu lze jednoduSe pomoci kontextové nabidky File>New File v Xcodu
(viz Obrazek 17). Nové ptidana tfida se objevi ve skupiné Classes v Groups & File lists

a bude obsahovat metodu provestOperaci:

- (float) provestOperaci {
float vysledek;
switch (operator) {
case '+"
vysledek = cislol + cislo2;
break;
case '-"
vysledek = cislol - cislo2;
break;
case "*":
vysledek = cislol * cislo2;
break;
case '/"
vysledek = cislol / cislo2;
break;
}
temp = vysledek;
return temp;}

Tato metoda provadi zakladni matematické operace — s€itani, od¢itani, nasobeni a déleni.
Vysledek operace uklada do proménné temp a tu vraci zpét metodé ulozitCislo. Metoda

ulozitCislo nasledné zavola metodu zobrazitVysledek:

-(void) zobrazitVysledek {
[displej setText:[self prevestNaText]];
mojeKalkulacka.cislol=mojeKalkulacka.temp;}

- (NSString *) prevestNaText {
return [NSString stringWithFormat:@"%.1f", mojeKalkulacka.temp];}

Zobrazeni vysledku probihda s pomoci metody prevestNaText, ktera prevede proménnou
temp na text a aktualizuje displej. Nasledné do proménné cislol ulozi vysledek z proménné
temp.

Ttida KalkulackaViewController také obsahuje metodu tecka, ktera umoziuje vlozeni

desetinné carky a metodu Smazat:
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- (IBAction) tecka:(id) sender {
[textDispleje appendString:@"."];
[displej setText: textDisplejel;}

- (IBAction) smazat: (id) sender {
[mojeKalkulacka vynulovat];
[textDispleje setString:@""];
[displej setText: textDispleje];
prvniCislo=YES;
dalsiCislo=NO;
rovnaSe=NO;}

Metoda smazat zavola metodu vynulovat, vymaze obsah displeje a nastavi booleovské
proménné do ptivodniho stavu.
Metoda vynulovat se nachazi v tiidé Kalkulacka a jejim tkolem je vynulovat obsah

proménnych cislol, cislo2 a temp.

- (void) vynulovat {
cislo1=0;
cislo2=0;
temp=0;}
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4.2.1.3 Uzivatelské prostiedi

Tvorba uzivatelského prostiedi byla provedena pomoci nastroje Interface Builder (viz
kapitola 3.4.4.2). Samostatny vzhled aplikace 1ze vytvofit v jakémkoliv grafickém editoru.
Vzhledem k tomu, Ze aplikace Kalkulacka je staticka, bylo nejjednodussi vytvofit Sablonu,
na kterou byla nasledné umisténa jednotliva tlacitka. Vzhled vychazi z navrhu uvedeném
v kapitole 4.1.1. RozloZeni tladitek a nasledna finalni podoba Sablony je uvedena na

nasledujicim obrazku (Obrazek 18).

Kalkuladka

Obriazek 18 - Sablona vzhledu

Ptipravenou $ablonu bylo nutné vlozit do projektu. Sablonu lze piidat zkopirovanim do
slozky Resources v Groups & File lists v Xcodu. Po zkopirovani je Sablona pfistupna
prostrednictvim Library v Interface Builderu.

Dokonc¢enim tohoto kroku bylo vS§e ptipraveno pro tvorbu uzivatelského prostiedi. Po
spusténi Interface Builderu bylo jiz k dispozici okno aplikace (view) a to diky vybrané
Sabloné (template) View-based Application pii zakladani nového projektu v Xcodu (viz
kapitola 4.2.1). Na okno aplikace byla pretazenim umisténa vytvorena Sablona z Library.

Stejny postup byl pouzit i u tlacitek a displeje (viz Obrazek 19 a Obrazek 20).
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e"e"e - View ~ 000 Library
;‘ [ Objects  Classes | Media |
|'[J}] Library | ﬂ

. template.png

Kalkulacka
vl.3

template.png
Ullmage

'l:!" ) Q(u'w

9
6
3

. =

Obrazek 19 - Tvorba vzhledu |

Pro tlacitka byl zvolen objekt Round Rect Button a pro displej objekt typu Label. Tlac¢itka a
displej byly jednoduse umistény na patficné misto na $ablon¢. U tlacitek pak bylo nutné

nastavit transparentnost, aby nezakryla Sablonu a ptidat efekt stisknuti.

O ) 4 View ~ 800 Library
r[m Library |2 ]
Library - Cocoa Touch Ir;:-,r.a & Values

1,2

Kallul Label

Text

(% )

Segmented Control - Displays multiple
segments, each of which functions as a
discrete button.

Label - A variably sized amount of static
text.

Round Rect Button - Intercepts touch
events and sends an action message to a
target object when it's tapped. m

= Text Field - Displays editable text and

sends an action message to a target
object when Return is tapped.

Switch - Displays an element showing
the boolean state of a value. Allows
tapping the control to toggle the value.

Slider - Displays a continuous range of

" walues and allows the selection of a

single value. ]

Q Filter

Obrazek 20 - Tvorba vzhledu 11

Vysledkem prace v Interface Builderu byl soubor KalkulackaViewController.xib, ktery

zastupuje roli View v modelu MVC.
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4.2.2 Propojeni grafické ¢asti a zdrojového kodu

Poslednim krokem ve vyvoji aplikace je propojeni grafické Casti se zdrojovym kodem.
Propojeni bylo realizovano V Interface Builderu pomoci Connection Panelu, ktery je
soucasti nastroje Inspector (viz kapitola 3.4.4.2).

Zdrojovy kod obsahuje metody, jejichZ soucasti je tag IBAction a proménné s tagem
IBOutlet. Pomoci téchto tagti Interface Builder identifikuje ¢asti kodu, které maji byt

propojeny s grafickou ¢asti.

800 Button Connections
o | ¢ | ©
— ¥ Events
( - View o Did End On Exit O
Editing Changed O
Editing Did Begin O
Editing Did End O
Touch Cancel O
Touch Down O
Touch Down Repeat O
Touch Drag Enter O
Touch Drag Exit O
Touch Drag Inside +
Kalkulagka Touch Drag Outside 0O
Touch Up Inside .
Touch Up Outside C
Value Changed O
v Réfé:en{iag;qéyie;{s Y A—
New Referencing Outlet (@)

KalkulzckaViewController.xib

I=(m O ~
View Mode Inspector Search Field
.
¥ cislo
J deleno:
File's ( krfn: ar View
minus:
plus:
rovno:
smazat:
tecka:
© Kalkulacka.xcodeproj %4

Obrazek 21 - Propojeni

Propojeni Ize vytvotit vybérem objektu, napiiklad tlacitka a naslednym zvolenim akce,
v tomto piipadé Touch Up Inside (viz Obrazek 21). Propojeni bylo provedeno tazenim
mysi na Placeholder object (File’s Owner) v Document Window, ktery reprezentuje
zdrojovy kod. Po uvolnéni tladitka mysi byla zobrazena nabidka s metodami, které byly
identifikovany tagem IBAction a vybrana metoda reprezentujici zvolené tlacitko. Stejnym
zpusobem bylo vytvofeno propojeni u ostatnich tlacitek. Vyjimkou byl pouze displej, ktery

je identifikovan pomoci tagu IBOutlet, postup propojeni byl vsak identicky jako u tlacitek.
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4.2.3 Testovani

Po dokonceni aplikace bylo provedeno jeji testovani. Pokud by zdrojovy kod obsahoval
chybu, Debugger by na ni pii kompilaci upozornil (viz kapitola 3.4.4.3). Aplikace byla
testovana pomoci iOS Simulatoru (viz kapitola 3.4.4.4) na aktualni verzi opera¢niho
systému 10S (v4.2) (viz Obrazek 22). Simulator byl spustén pomoci tlacitka Build and Run
v Xcodu (viz kapitola 3.4.4.1).

Carrier = 2:08 PM [

365.3

Kalkulagka

Carrier =

3

Kalkulagka

VN

Obrazek 22 - Aplikace Kalkula¢ka spusténa v iOS Simulatoru

A

Po provedeném testovani lze konstatovat, ze aplikace Kalkulacka fungovala podle

predpokladi. Vypocty provadéla korektné a jeji chovani nevykazovalo zadné anomalie.
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S5 Zavér

Moznost vyvoje aplikaci je dnes béznou soucasti vSech mobilnich operacnich systému.
Uzivatel tak muze prizptisobovat svij smartphone velmi specifickym potiebam a to
predevsim diky spole¢nosti Apple Inc., ktera stouto moznosti piiSla jako prvni
a odstartovala novou etapu ve vyuzivani smartphonti. Diky tomu doslo k radikdlni zméné
ve svété mobilnich telefoni a spolecnost Apple Inc. dodnes drzi ptfedni postaveni
Vv uréovani trendd v oblasti mobilnich zafizeni.

Cilem této prace bylo ptedstaveni platformy iPhone a moznosti vyvoje aplikaci pro
tuto platformu, ktera je hlavni soucasti vySe zminéné mobilni ,,revoluce®. Platforma iPhone
byla podrobné predstavena a popsana v prvni ¢asti této prace spolu S vyvojovym
prostiedim Cocoa Touch a nastroji iI0OS SDK (Xcode, Interface Builder, Debugger a iOS
Simulator). Dalsim cilem této prace bylo vytvoteni ukazkové aplikace. Jednotlivé kroky
jejiho vyvoje byly popsany v druhé ¢asti prace. Finalnim vysledkem bylo vytvofeni plné

funkéni ukazkové aplikace s nazvem Kalkulacka.
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7.3 Zdrojovy kod

KalkulackaAppDelegate.h

#import <UIKit/UIKit.h>

@class KalkulackaViewController;

@interface KalkulackaAppDelegate : NSObject <UIApplicationDelegate> {
IBOutlet UIWindow *window;
IBOutlet KalkulackaViewController *viewController;}

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIWindow *window;

@property (nonatomic, retain) IBOutlet KalkulackaViewController *viewController;

@end
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KalkulackaAppDelegate.m

#import "KalkulackaAppDelegate.h"

#import "KalkulackaViewController.h"

@implementation KalkulackaAppDelegate

@synthesize window;

@synthesize viewController;

- (void)applicationDidFinishLaunching:(UIApplication *)application {
[window addSubview:viewController.view];
[window makeKeyAndVisible];}

- (void)dealloc {

[viewController release];
[window release];
[super dealloc];}

@end

KalkulackaViewController.h

#import <UIKit/UIKit.h>

#import "Kalkulacka.h"

@interface KalkulackaViewController : UIViewController {

UlLabel *displeyj;

NSMutableString *textDispleje;

Kalkulacka *mojeKalkulacka;

BOOL prvniCislo, dalsiCislo, rovnaSe;}

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UlLabel *displej;
@property (nonatomic, retain) NSMutableString *textDispleje;
- (IBAction) cislo: (id) sender;

- (IBAction) plus: (id) sender;

- (IBAction) minus: (id) sender;

- (IBAction) krat: (id) sender;

- (IBAction) deleno: (id) sender;

- (IBAction) rovno: (id) sender;

- (IBAction) smazat: (id) sender;

- (IBAction) tecka:(id) sender;

- (void) zobrazitVysledek;

- (void) ulozitCislo;

- (void) zpracovatCislo: (int) cislo;

- (void) zpracovatOperator: (char) novyOperator;

@end

45



KalkulackaViewController.m
#import "KalkulackaViewController.h"
@implementation KalkulackaViewController
@synthesize displej, textDispleje;
- (void) viewDidLoad {
prvniCislo=YES;
dalsiCislo=NO;
rovnaSe=NO;
self.textDispleje = [NSMutableString stringWithCapacity:40];
mojeKalkulacka = [[Kalkulacka alloc] init];}
- (void) zpracovatCislo: (int) cislo {
[textDispleje appendString: [NSString stringWithFormat: @"%i", cislo]];
[displej setText: textDisplejel;}
- (void) zpracovatOperator: (char) novyOperator {
[self ulozitCislo];
mojeKalkulacka.operator=novyOperator;}
- (NSString *) prevestNaText {
return [NSString stringWithFormat:@"%.1f", mojeKalkulacka.temp];}
- (IBAction) smazat: (id) sender {
[mojeKalkulacka vynulovat];
[textDispleje setString:@""];
[displej setText: textDispleje];
prvniCislo=YES;
dalsiCislo=NG;
rovhaSe=NO;}
-(void) ulozitCislo {
if (prvniCislo) {
mojeKalkulacka.cislol=[textDispleje floatValue];
[textDispleje setString:[NSString stringl];
prvniCislo=NG;
dalsiCislo=YES;}
else if (dalsiCislo) {
mojeKalkulacka.cislo2=[textDispleje floatValue];
if (mojeKalkulacka.cislo2==0 && mojeKalkulacka.operator=="/") {
[displej setText: @"Chyba! Nulou nelze délit, zmackni C"];}
else {
[textDispleje setString:[NSString string]];
[mojeKalkulacka provestOperaci];
[self zobrazitVysledek];}}
else if (rovnaSe) {
rovnaSe=NO;
dalsiCislo=YES;}}

46



-(void) zobrazitVysledek {
[displej setText:[self prevestNaText]];
mojeKalkulacka.cislol=mojeKalkulacka.temp;}
- (IBAction) tecka:(id) sender {
[textDispleje appendString:@"."];
[displej setText: textDispleje];}
- (IBAction) cislo:(id) sender {
int cislo = [sender tag];
[self zpracovatCislo:cislo];}
- (IBAction) plus: (id) sender {
[self zpracovatOperator: '+'];}
- (IBAction) minus: (id) sender {
[self zpracovatOperator: '-'];}
- (IBAction) krat: (id) sender {
[self zpracovatOperator: "*'];}
- (IBAction) deleno: (id) sender {
[self zpracovatOperator: '/'];}
- (IBAction) rovno: (id) sender {
[self ulozitCislo];
dalsiCislo=NO;
rovnaSe=YES;}
- (void)dealloc {
[self release];
[mojeKalkulacka release];
[super dealloc];}
- (void)didReceiveMemoryWarning {
[super didReceiveMemoryWarning];}
- (void)viewDidUnload {}
@end

Kalkulacka.h
#import <UIKit/UIKit.h>
@interface Kalkulacka : NSObject {
char  operator;
float  temp, cislol, cislo2;}
@property (nonatomic) float temp, cislol, cislo2;
@property (nonatomic) char operator;
- (float) provestOperaci;
- (void) vynulovat;
@end
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Kalkulacka.m
#import "Kalkulacka.h"
@implementation Kalkulacka

@synthesize temp, cislol, cislo2, operator;

- (void) vynulovat {
cislo1=0;
cislo2=0;
temp=0;}
- (float) provestOperaci {
float vysledek;
switch (operator) {
case '+"
vysledek = cislol + cisloz;
break;
case '-"
vysledek = cislol - cislo2;
break;
case '"*"
vysledek = cislol * cislo2;
break;
case '/"
vysledek = cislol / cislo2;
break;}
temp = vysledek;
return temp;}
@end
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