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Abstrakt

Diplomova prace popisuje historii operacnich systému firmy Apple a vyvoj aplikaci pro Mac OS X.
Prvni ¢ast predstavuje dlouhy vyvoj pro tuto platformu od ranych zacatkl v roce 1974 se zaméfenim
na soucasny Mac OS X. Druha ¢ast seznamuje Ctenare se zaklady vytvareni aplikaci pro Mac OS X
s vyuzitim frameworku Cocoa a jazyka Objective-C, ktery je skute¢né objektovou nadmnoZinou
velmi dobrfe znamého jazyka C. Praktickou Casti této prace bylo vytvoreni souborového manaZzera.
Zpisoby feSeni konkrétnich Casti tohoto manazZera jsou pouzity k vysvétleni zdkladl vyvoje. Prace

obsahuje presny navod jak vytvorit svou prvni aplikaci krok po kroku.
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Abstract

Thesis presents history of Apple’s operating system and developing application for Mac OS X.
First part introduces long evolution of macintosh’s OS since early beginings in 1976 focused on
latest Mac OS X. Second part makes reader acquainted with elements of creating applications for
Mac OS X using Cocoa framework and Objective-C language which is real objective superset of
well known C language. Practical part is developing file manager. Programing patterns from file
manager are used for explaining fundamentals of developing. This contains exact directions how to
create first application step by step.
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Kapitola 1

Uvod

Koupite-li si jakykoliv pocita¢ z nabidky firmy Apple, dostanete v krabici nejen vytouZeny pra-
covni nastroj, ale také operacni systém (v soucasné dobé Mac OS X verze 10.4) s Sirokou paletu
programi a ndstrojti, které pokryvaji vétsinu kazdodennich potieb i velmi naro¢nych uZivateld. Po
vybaleni pocitace z krabice 1ze prakticky ihned zacit surfovat na internetu, Cist si postu, pldnovat si
¢as, chatovat s prateli, upravovat a organizovat fotografie, stithat videa a vytvaret z nich DVD. Pro
spravu souborl slouZzi integrovany program nazvany Finder. PfestoZe je Finder pomérné jednodu-
chy, pro vétsinu uzivateli bude dostacujici diky velmi kvalitné vyfeSenému drag-and-drop systému.
Finder je aplikaci podobnou Explorer v MS Windows nebo Konqueror v KDE bez integrovaného
internetového prohliZzeCe. Nékterym lidem samoziejmé vyhovuje pretahovéani ikonek mezi dvémi
nebo vice okny a to také dodnes praktikuji, ale pro praci s vét§im mnoZstvim souborti, napiiklad pfi
programovéni, je vhodné&jsi pouZit néjaky souborovy manazer.

Nabidka tohoto druhu programi je na poli Mac OS X velmi omezend. VétSinou lze pouZit
néktery ze souborovych manaZerd napsanych pro Linux, zde v§ak narazime na drobny problém a
tim je nutnost mit aplikaci spusténou pod X11 serverem, coZ s sebou prindsi fadu omezeni. Kromé
toho pro nékteré nestaci pouze X11 server, ale je nutnd i fada dalSich knihoven (pro Krusader je
potieba naptiklad Qt od Trolltech apod.). Provozovani aplikaci pod X11 neni zrovna efektivni a
prace s nimi miZe nékteré uzivatele odradit. Velmi $patnd je integrace s operacnim systémem a
nelze vyuZivat jeho vlastnosti.

Dalsi moZznosti je Midnight Commander, ktery bézi pouze pod termindlem a jeho instalace ne-
patfi k tém nejjednodussim, protoZe mimo jiné je potieba jej zkompilovat. To miize predstavovat pro
vétSinu uZivateld neprekonatelnou prekazku a myslim, Ze budou preferovat néco 1épe integrované
do grafického systému.

Patrné nejkvalitnéj$im souborovym manazerem pro Mac OS X je MuCommander napsany
v Javé. Java je do Mac OS X zakomponovédna pomérné velmi dobfe. UZivatel na prvni pohled
nepoznd, Ze se jednd o jinou aplikaci, je ale dluzno pfiznat, Ze rozhodné nepatii k nejrychlejSim
iplementacim. Tato aplikace je zieteln€ pomald i na pocitaci s procesorem G4 1,5GHz.

Jedinou aplikaci, kterd je napsdna v nativnim Cocoa frameworku je Disk Order, ktery je ko-
mer¢ni a obsahuje stile velké mnozZstvi chyb. To je jeden z diivodl pro¢ jsem se rozhodl vytvorit
vlastni souborovy manazer, ktery bude Sifen jako open source. Druhym diivodem, pro¢ jsem se
rozhodl vytvorit tento projekt, je snaha proniknout do taji programovani pro platformu Apple.

R4d bych vytvoril souborovy manaZzer, ktery bude uZzivatelsky pfivétivy, zapadne do Mac OS X
systému a usnadni prechod uzivateliim jinych platforem, kterym by mohl podony ndstroj chybét.

Diplomova priace navazuje na Semestrdlni projekt, ze kterého Cerpd kapitoly 3.1 az 3.4. Na
Roc¢nikovy projekt diplomova prace nenavazuje.



Kapitola 2

Historie operacnich systému Apple

2.1 Zakladni udaje o Apple

Steven Gary Wozniak a Steven Paul Jobs byli ptatelé jiz od stiedni Skoly. Oba pracovali ve spo-
lecnostech v Sillion Valley v Kalifornii v USA. S. Wozniak byl zaméstnancem Hewlett-Packard a
S. Jobs pracoval zase u Atari. Zajimavy je Wozniakliv zaméstnavatel, ktery mu ukldadal podminku,
7e veskeré jeho vyndlezy musi byt predvedeny pravé v Hewllet-Packard, kterd si je mohla naro-
kovat. Kdyz Wozniak vyvinul Apple I, ktery byl jen zdkladni deskou v dfevéné krabici pfipojené
k televizi, sklidil v HP jen posméch: ,,K ¢emu budou béZnym lidem osobni pocitace?* Tim se ote-
viela brana firmé Apple Computer, kterd byla zaloZena 1. dubna 1976 doslova v gardzi.

Hlavni myslenkou Apple bylo privést na svét pocitac pro obycejného Clovéka. V 70. letech
velmi vyrazn& pomohl nastupu osobnich po&itadi. Rada Apple byla prvni uvedend fada a byla za-
byl a je vyvoj a vyroba pocitaci, které jsou od pocatku Casti integrovanych systémi — software a
hardware. Apple je vétsinou vyviji bud’ saim nebo podle svych specifikaci zadava ostatnim vyrob-
clim hardware.

Apple také vyviji a zavadi produkty v jinych oblastech neZ je hardware a software. Mezi neu-
speésné pokusy by se dal zatadit projekt Newton — kapesni pocita¢ s rozpoznadvanim psaného pisma
nebo fada digitdlnich fotoaparati a mnoho dalSich projektt. Jako konstrast plsobi projekt iPod,
ktery si dobyl pfedni pozice na celosvétovém trhu. Myslim si, Ze tento $pickovy mp3 prehravac
neni potfeba bliZe pfedstavovat.

Apple byl priikopnikem v mnoha oblastech, jako prvni predstavil svétu komercné tspesné GUI
a mys, které byli pfevzaty z projektd Xeroxu, kde byli odepséni jako nepraktické. Svym produktim
vSak od samého zacatku Steve Jobs nasadil punc exkluzivity. Kromé toho, Ze to vedlo k rozkolim
mezi nim a Wozniakem a poté i s dal§imi, ktefi chtéli pocitace Apple opravdu pro vSechny, zptisobil
tim paradoxné velmi malé rozsiteni Mac pocitaci mezi lidi. Schopny obchodnik Bill Gates zahltil
expandujici trh svymi produkty, protoZe se velmi vyhodné spojil s tehdejsim pocitaCovym gigantem
IBM.

Posledni dominantou na trhu byl zminény Apple II, ktery mél byt nahrazen Spickovym Apple
IIT u né&jZ si Steve Jobs vynutil, aby neobsahoval Zadny vétrdk, a tedy se stal nepouzitelym. Prosté
se zavaril. Dal$im adeptem na tspéch byla soubézné vyvijend Lisa, kterd vSak byla draha a také
byla odsouzena k zdhube.

Apple se na zacal ve velké mife vracet na trh koncem devadesétych let, kdy se do Cela spo-
lecnosti vratil diive vyhozeny Steve Jobs. V soucasné dobé nabizi Apple feseni pro domécnosti,
malé a stfedni kancelafe, pro profesionalni fotografy, filmové a hudebni tviirce a dalsi oblasti jako
napriiklad Skolstvi. Za rok 2006 ziskal cenu za nejlepsi marketing roku udélovanym casopisem Mar-
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keting Daily za explozivni rtist primyslu kolem iPodu, rostouci trzni podil Maca a ohromé dspésny
provoz Apple Store obchodd.

2.2 Operacni systémy Apple

2.2.1 Zacatky Apple
Systém 6

Tato kapitola cerpd 7 [strf].

Preskocim prvni systémy, které provazely pocatky pocitaci Apple, a budu se vénovat az tomu
prvnimu, ve kterém se objevil Finder — souborovy manaZzer. Koncem 80. tych let byl predstaven a
pouzivan operacni systém System Software 6 Casto zkracovanym jen jako System 6. Tento operacni
systém patii do rodiny Classic MAC OS. Posledni stabilni verze byla 6.0.8 predstavend koncem
roku 1990.

Kooperativni multitasking navrzeny Macintoshem debutoval v bfeznu 1985 programem nazva-
ném Switcher, ktery umoZiioval uZivateliim spoustét nékolik aplikaci najednou a pfepinat mezi nimi.
BohuZel mnoho programil nefungovalo se Switcherem zcela korektné, proto nebyl s operacnim sys-
témem dodédvan a zdjemci jej museli od Applu ziskat explicitné€. System Software 6 prinesl znacné

MultiFinder byl o¢ekdvanou odpovédi na pozadavky uZzivateld. Prvni Macintosh pocitace byly
limitovdny mnoZstvim paméti, které vedlo vyvojare Apple k brzkému opusténi multi-taskingu, ktery
Apple vyvijel pro operacni systém Lisa. Aby byl umoznén alespont maly stupeni volnosti, byla pfi-
déna aplikace Desk Accesories, kterd byla sice velmi omezend, ale nepotfebovala tolik paméti.
Kazdy novy model Macintosh mél vice paméti nez predchozi, aZ se u stroje Mac Plus stalo standar-
dem 1MB RAM. Toto mnozstvi paméti bylo jiZ dostate¢né pro néjakou formu multitaskingu, ktery
byl poprvé implementovan pravé programem Switcher. Switcher vyhradil nékolik mist v paméti,
do kterych se aplikace mohla nahrat. UZivatel mohl pak pfepinat mezi témito aplikacemi kliknutim
na malé tlac¢itko v menu. Aktudlni aplikace se horizontdlné odsunula mimo obrazovku a nahradila
ji nova aplikace. Navzdory této neobratnosti, byl zvoleny pristup vyhovujici soucasnému systému
spravy paméti a aplikace nepotfebovaly Zadnou tipravu pro praci se Switcherem.

MultiFinder rozsifil tento systém naznaceny Switcherem v mnoha ohledech. Kromé toho, Ze
pridéloval kazdé aplikaci ¢as CPU, poskytoval moZnost, jak umoznit okntim riiznych aplikaci ko-
existovat spolecné s vyuzitim modelu aplikacni vrstvy. Pokud byla aplikace aktivni, vSechna jeji
okna byla pfenesena do popiedi jako jedna vrstva. Tento piistup byl potiebny pro zpétnou kompa-
tibilitu s mnoha okennimi datovymi strukturami, které jiz byly zdokumentovany. Také poskytoval
zpusob, jak mohly aplikace ziskat misto paméti dopredu podle toho, kolik ji budou potiebovat.
MultiFinder tak mohl alokovat kus paméti podle potfeb. Tento pristup, pfestoze byl funkéni, zptiso-
bil fadu omezeni, ktera dstila v mnoho problémt pro uzivatele. Tykala se prevazné spravy paméti.
Integrace MultiFindru do System 7 tyto problémy neodstranila. MultiFinder pieZil v dtrobach ope-
racéniho systému az do verze Mac OS 9. Pouze prechod na novy moderni preemptivni multitasking
zalozeny na Unixu v Mac OS X odstranil v§echny jeho nedostatky.

Multitasking byl pod System 6 volitelny. UZivatel si mohl vybrat zda chce spustit Finder nebo
MultiFinder. MultiFinder umoznoval uzivatelim vidét nékolik oken béZicich aplikaci najednou,
vidét ikony Finderu jako byl napfiklad Trash (ko§) nebo okna aplikaci béZicich na pozadi.

System 7

Tato kapitola ¢erpd z [strg].
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Apple vydal prvni verzi System 7 (nesouci kédové oznaceni Big Bang — Velky tfesk) 13. kvétna
1991. System 7 se pouzival v né€kolika verzich az do roku 1997. Jednalo se o primého naslednika
System Software 6, ze kterého pfebiral a vylepSoval mnoho funkci jako kooperativni multitasking,
virtudlni pamét’, sdileni soubori, vyrazné vylepseny vzhled uzivatelského prostredi (poprvé se ob-
jevily barvy), QuickTime a QuickDraw 3D. Apple odstranil z nazvu slivko ,,software” a oznaceni
System 7 se vZzilo pro vSechny verze 7.x. S vydanim verze 7.6 v roce 1997 byl odstranén i termin
»System* a operaCni systém byl oficidlné prejmenovan na Mac OS.

Operacni systém nabizel vestavény kooperativni multitasking, ktery pfedchozi systém nabizel
jako volitelnou soucast. Neodstranil sice jeho nedostatky, ale byl pro uzivatele piijemné&jsi. Trash
(ko$) byl implementovan jako adresar, ktery umozioval soubortim pfetrvat i restart systému. Sys-
tem 7 umoznil sdileni souborl pres AppleTalk.

Nové se objevily aliasy, které pfedstavovaly obdobu unixovym linkiim. Mély typicky velikost od
1-5kb. Mohly ukazovat na libovolny objekt v souborovém systému jako byly napiiklad dokumenty,
aplikace, slozky, diskové oddily, sit’ové sdileni, vyménitelné médium nebo tiskarna. Pri pfistupu na
tento malinky soubor se systém choval stejné jako by uZivatel pfistupoval piimo na tento soubor.
Otevieni pomoci standardniho dialogu otevielo samoziejmé originalni soubor. Na rozdil od zptisobu
zaloZeném na cesté implementované v Microsoft Windows 95, alias ukazoval pfimo na soubor a
mohl fungovat, i kdyZ byl origindlni soubor pfesunut nebo pfejmenovan.

Néktera systémova roz§iteni byla pfesunuta do zvlastnich sloZek a separovana ze slozky systé-
mové (tak jako tomu bylo v pfedchozich verzich) a tim bylo uZivateli umoZnéno pfidrZzenim klavesy
Shift, béhem nabihani systému, jejich zakazani. Pozdéjsi verze System 7 nabizela ManaZer rozsi-
feni (Extensions Manager), ktery zjednodusil proces vybéru pouZzitych rozsifeni podle pozadavki
uzivatele. Rozsifeni byla Castym zdrojem nestability systému a jejich vybirdani umoznilo snadnéjsi
feseni problémti.
byly pouze bitmapové nebo bitmapové parované s Postscriptovymi fonty), které pfinesly kvalitné
vypadajici fonty jak na obrazovce tak vytiSt€éné. Nové se objevilo plné barevné uZivatelské roz-
hrani, které vSak zstalo volitelné, aby uZivatelé starSich pocitacli s monochromatickym displejem
mohli vyuzit staré Cerno-bile rozhrani. Nové Sound Manager API verze 3.0 nahradilo pivodn{ staré
proprietarni API. Nové rozhrani prineslo znatelné vylepSenou hardwarovou abstrakci a kvalitné;jsi
reprodukci.

System 7 prinesl plné 32-bitovy adresovatelny prostor proti predchozimu 24-bitovému. To
umoznilo v§em rutindm operac¢niho systému byt pln€ 32-bitové proti pfedchozim, u kterych byla
horni ¢ast slova pouZzita pro roz$ifeni adresového prostoru. Prestoze byl System 7 Cisté 32-bitovy,
mnoho pocitacli a aplikaci jesté ne a prechod jesté néjaky Cas trval. Pro zjednoduseni prechodu
obsahoval ,,Memory control panel” pfepinac, ktery umozioval zpétnou kompatibilitu se star§imi
aplikacemi.

System 7.5 a dal$i umoZziiovaly piistup na CD a diskety formatované jako FAT (MS-DOS)
pomoci ovladaciho panelu PC Exchange, ktery byl doddvan zdarma pravé s verzi 7.5. V predchozich
verzich nebylo moZno pfistupovat na disky DOS, kromé System 7.1 Pro, ktery také obsahoval PC
Exchange za poplatek.

V dobé¢ jeho uvedeni mnoho uzivatell pocitilo pokles vykonu jako disledek prechodu z System
Software 6 na System 7 a byli nuceni pofidit si novy hardware, aby vyrovnali rozdil v rychlosti.
Dalsim problémem byla vétsi potfeba paméti oproti predchozimu systému. System Software 6 byl
schopen béZet na jedné disketé a vyzadoval 600kB paméti, zatimco System 7 potieboval vice nez
IMB a nemohl byt efektivné provozovan na strojich vybavenych pouze disketovou mechanikou.
(Verze 7.5 byla sice schopna bootovat pouze z diskety, av§ak na nf jiZ nezbylo zddné misto pro pro-
gramy. Ty bylo mozno spoustét pomoci AFP serveru pfistupného pomoci AppleTalk sité.) Jakmile
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byly pocitate Mac doddvéany s dostatkem paméti, stalo se pouZivani System 7 opravdu pohodlnym.
System 7 byl velmi rychle pfijat uZivatelskou komunitou Mac. AZ do ptichodu operacniho sys-
tému Mac OS X byl System 7 beze sporu nejvétsi inovaci od pocatku

2.2.2 Vyvoj systému nové generace
Copland

V roce 1989 planovali manazefi Apple budoucnost jejich opera¢niho systému. VSechny napady
byly zapsany na karticky. Ty, které mohly byt implementovany v kratkém Case (jako naptiklad pfi-
déani barev do uZivatelského rozhrani), byly zapsany na modré karty, zatimco pokrocilé napady (jako
byl objektové orientovany souborovy systém) byly zapsany na riiZzové karty. Vyvoj ndpadi na obou
sadach karticek probihal paralelné na dvou projektech nazvanych prosté ,,blue” (modrd) a ,,pink*
(rizova). Apple naplanoval, aby ,,modry* tym vydal aktualizaci verze existujiciho operacniho sys-
tému Macintosh v letech 1990-1991, zatimco riiZzovy tym mél vydat zcela novy operacni systém
kolem roku 1993.

»Modry* tym prisel se System 7 na konci roku 1991, ale ,,rizovy* tym se potykal s velkymi pro-
blémy a neustdle odsouval vydani systému do neurcité budoucnosti. Implementace nového systému

vvvvvv

vétsimu zpozdéni ,,riZového* projektu odchazeli nékteti vyvojari radéji k ,,modrému* tymu a ,,rd-
266

7Zovy“ tak neustdle bojoval s nedostatkem pracovnich sil, zatimco vedeni tento problém ignorovalo.
Casem Apple opustil ,,rizovy* projekt jeho pfevedenim na projekt Taligent.

Plivodni zamér podpory jednouZivatelského systému, na kterém by béZela jedna aplikace, na
bez-sit ovém stroji s disketovou mechanikou, nevyhovoval mnoha rostoucim uzivatelskym potie-
bam. Architektura QuickDraw byla velmi obtiZné implementovatelnd v multitaskingovém OS a
souborovy systém byl velmi neefektivni pfi pouZiti pevnych diska.

Tehdejsi vedeni, v jehoz Cele byl John Sculley, tou dobou ignorovalo fizeni vyvoje a orientovalo
predevsim na prodej a marketing. Vysledkem bylo, Ze vyvojova oddéleni neméla jasnd vedeni.

S vyddnim System 7.5 na podzim 1994 se Apple rozhodl, Ze vyvoj starych Macintosh operac-
nich systéma by mél skoncit. Tehdejsi systémy nejen postradaly spoustu vlastnosti, které se oce-
kévaly od moderniho operacniho systému, ale rostla jejich nestabilita diky nedostate¢né ochrané
paméti. Stale Castéjs$i pady znepokojovaly uZzivatele a zaCaly byt vaZznym problémem. Bylo jasné,
Ze Apple musi vyvinout novy a dokonalejsi operacni systém, ktery by byl schopen konkurovat pfi-
chézejicim Microsoft Windows.

Vysledkem tohoto snaZeni bylo operacni systém nové generace s kddovym oznacenim Co-
pland '. Mél predstavit chrdanénou pamét’, multitasking a mnoZstvi funkci, které by byly kompati-
bilni s vétsinou jizZ existujictho softwaru pro Mac. Copland se spoustél nad mikrokernelem nazva-
nym Nukernel, ktery oSetfoval zdkladni dlohy jako spousténi aplikaci a spravu paméti, nechdvajici
ostatni ulohy jinym specializovanym programiim nazvanych servery. Napiiklad sit' ové a souborové
sluzby jadro neumélo poskytovat, ale vyuzivalo serverd, které tyto tlohy fesily. Copland se skladal
z kombinace Nukernelu, nékolika serverti a baliku aplikacnich podptrnych knihoven, znamych jako
Macintosh programming interface (programovaci rozhrani Macintosh).

Nové aplikace napsané primo pro Copland byly schopny komunikovat pfimo s novymi servery
a tim tézit z vyhod jako vykon nebo $kalovatelnost. Komunikovaly také pfimo s jadrem, pokud vy-
zadovaly néjaké specifické funkce jako spousténi novych vldken, z nichz kazdy proces mél vlastni
chranénou pamét’, tak jak je zvykem v modernich operacnich systémech. Tyto oddélené aplikace
vSak nebyly schopny vyuZivat QuickDraw pro kresleni a nemohly mit tedy uZivatelské rozhrani.

Isystém byl pojmenovan po americkém skladateli Aaronu Coplandovi
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Apple navrhoval, aby véts$i programy umistili své uZivatelské rozhrani do normalni Macintosh apli-
kace, které potom spusti samostatné vlakno vykondavajici praci externé. To bylo pomérné obtiZné,
nebot’ vicevldknovy kdd se sloZitéji pise a ladi.

Dalsi vlastnosti Coplandu byla jeho nativni podpora pro procesor PowerPC. Tim bylo dosazeno
mnohem vySS$i rychlosti, protoZe se nemusely Zadné instrukce emulovat. Vyzvou Coplandu bylo,
aby se vméstnal do hardwaru, které tehdej$i Mac pocitace nabizely. System 7.5 tehdy pouzival ko-
lem 2,5 MB paméti a to byla na vétsiné tehdejsich pocitact veskera dostupna pamét’. Aby Copland
byl dspornéjsi, vyuzival systém velmi pfisnou spravu paméti a hojné vyuzivani sdilenych knihoven,
s ¢imz se podatilo udrzet Copland o pouhych 50% vétsi nez 7.5.

Za zminku stoji, Ze Copland nepodporoval pfimy multithreading z piivodnich knihoven Mac OS,
a navic Nukernel nepodporoval symetricky multiprocesing, coz znamenalo Ze systém nemiiZe na-
tivné vyuziva vice neZ jeden procesor na viceprocesorovém systému. Obé tyto funkce se vSak od
moderniho systému ocekdvaly, ale Copland si kladl za cil pfinést nové API pro programétory, aby
mohli zacit presouvat své aplikace na tento operacni systém.

Prvni ¢asti Coplandu, mezi nejpozoruhodnéj$i patfila rand verze souborového systému, byly
prezentovany na WWDC v kvétnu 1995. Apple také slibil prvni vydani betaverze Coplandu kon-
cem roku a vydani plné verze pocatkem roku 1996. B€hem roku Apple vydal mnoho prototypi
do nejriznéjsich Casopist aby predstavil novy systém, avSak na konci roku byla vyvojova verze
v nedohlednu.

Brzy projekt vypadal ne jako novy operacni systém, ale jako obrovskd sbirka novych techno-
logii. QuickDraw GX (ndhrada za QuickDraw) a OpenDoc (multiplatformni standardni softwarovy
framework praci s dokumenty inspirovany Xerox Star syst¢émem a zamysleny jako alternativa k Ob-
jekt Linking and Embedding - OLE - predstaveny Microsoftem) se staly zdkladnimi komponentami
systému. Seznam novych vlastnosti rostl rychleji nezZ mohl byt tyto vlastnosti viibec dokonceny,
objevily se nové a prepracovana dialogova okna (naptiklad pro otevirani soubori) a podpora témat.

Vv

Tak jak se rozriistalo mnoZstvi bali¢kd, jakékoliv jejich kvalitni otestovani se stdvalo stile t&Zs{ a
teZ81.

Na WWDC v roce 1996 novy generdlni feditel Gil Amelio hovoril exkluzivné o Coplandu,
ktery byl predstaven jako Mac OS 8. Neustéle uvadél, ze jeho vyvoj je jedinym cilem inZenyrt
Apple. Amelio oznamil, Ze béhem nékolika mésicl bude uvolnéna verze pro vyvojare a plna verze
bude uvedena koncem podzimu. Na konferenci bylo prezentovano, jen velmi malo ukédzek bézictho
systému. Misto toho byly prezentovany nejriiznéjsi kousky novych technologii. Bylo prezentovano
jen velmi malo z funkcnosti jaddra a novy souborovy systém prezentovany o rok difve chybél dplné.

Amelio slibil na konci, Ze do operacniho systému bude pfidana podpora vice procesori. To
mlcky predpovédélo odsunuti systému na neurcito, protoZe tato funkce je tak vyznamnou soucdsti
jadra, Ze bylo nemoZzné ji ptidat a odladit do ozndmeného data vydéni.

V srpnu 1996 byla vydana ,,Vyvojova verze 0 a byla zasldna vybranym partnertim. Slibovana
stabilita byla velmi vzdalend té skutecné a systém havaroval i pii zdkladnich operacich a pro tcely
vyvoje aplikaci byl zcela nepouzitelny. V fijnu bylo datum vydani systému opét odddleno nékam
az do roku 1997. Nejvice piekvapeno bylo hardwarové oddéleni Applu, které cekalo na Copland
aby mohlo pfedvést PowerPC v celé své krase. Objevily se vtipné poznadmky odd€leni pro dohled
nad kvalitou, Ze vzhledem k mnoZstvi chyb v systému by mohl byt systém nachystan v roce 2030.

Koncem léta se situace nelepSila a Amelio se rozhodl udélat razny krok. Najal Ellen Hancocko-
vou z National Semiconductor, aby prevzala vedeni nad Coplandem a vratila jej k Zivotu. Ta vSak
po nékolik mésicich zjistila, Ze situace je beznadéjnd a Copland by nemél byt viibec nikdy vydan.
Zjistila také, Ze se béhem toho, co se vyvojari zamysleli nad tim, Ze Gershwin (naslednik Coplandu)
bude ,,plné moderni* systém, nikdo si nebyl zcela jist spravnou koncepci v porovndni s Coplandem
a nikdo nebyl na tuto prici ptidélen.
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Doporucila, zZe by se mélo pokracovat na zlepSovani stability stdvajictho Mac OS, zatimco by
se hledala technologie mimo firmu Apple pro novy operacni systém. KdyZ byla predstavena ,,Vy-
vojova verze 1%, zrusil Apple oficidlné vyvoj Coplandu.

Dalsim planem Hancockové bylo pokracovat ve vyvoji System 7.5 s vyuZitim technologii pa-
vodné navrzenych pro Colpand a zapracovat je do systému. Stabilita a vykon byly vylepSeny ve
verzi Mac OS 7.6, kterd odstranila oznaceni ,,System*. Mnoho vlastnosti, v€etné Platinum GUI
navrzeného pro Copland nebo podpora témat, bylo preneseno do Mac OS 8, ktery byl piivodné pla-
novan jako Mac OS 7.7. Vyvoj pokracoval v této vétvi a doSel az k Mac OS 9.2.2 vydany v prosinci
2001, kdy byl vyvoj tohoto systému definitivné ukoncen.

PInén byl i druhy plan Hancockové a Apple zacal hledat produkt jiné spolecnosti, ktery by
mohl zakoupit. Po dlouhych diskuzich s Be a nékteré faimy uvadi mozné plany o spojeni se Sun
Microsystems, bylo pro mnohé prekvapenim, Ze Apple zakoupil NeXT Computer v prosinci 1996.
Projekt portovani OPENSTEP na platformu Macintosh byl pojmenovan Rhapsody a byl posléze
vydan jako Mac OS X.

Rada vlastnosti piedstavenych v demech Coplandu, jako pokro¢ily vyhleddvaci néstroj, ve-
stavény Internetovy prohliZeC, podpora videokonferenci se znovu objevila v pozdéjsich vydanich
Mac OS X.

2.2.3 Classic Mac OS
Mac OS 8

Tato kapitola Cerpd z [stra].

Tato verze operacniho systému podporovala prechod mezi hardwarovymi platformami Macin-
tosh. Nejstarsi verze podporovaly Mac pocitaCe s procesorem Motorola 68040, jeho nejmladsi verze
(Mac OS 8.1 a 8.5) se doddvaly s pocitaci zaloZzenych na PowerPC G3, jako byly napiiklad prvni
iMac a PowerMac G3. Mac OS 8 vyuZzival az do verze 8.6 monolitické jadro, které bylo v této verzi
nahrazeno nanokernelem.

Mac OS 8.0 Prvni verze byla uvedena 26. Cervence 1997 a byla vyvijena pod kédovym ozna-
¢enim Tempo. VylepsSeni proti System 7 obsahovala multi-vlaknovy Finder, tffrozmérny vzhled
platinum, zlepSeni vykonnosti virtudlni paméti, spousténi AppleScriptu a spousténi systému. Napo-
véda byla pristupnd pomoci Info Centra (HTML stranek ulozenych na disku s odkazy do Internetu).
Stejné jako predchozi systém nabizel balénovou napovédu a privodce (Apple Guide). Byl to prvni
klientsky operacni systém nabizejici AFP pres IP jako rozsiteni standardu AppleTalk. Tato verze
také predstavila ,,Simple Finder®, jako volitelnou konfiguraci Finderu, ktery redukoval menu na
zakladni operace, aby umoznila jednoduchy pfechod novym uZivatelim.

Mac OS 8.1 Tato verze byla predstavena 19. ledna 1998 a byla to posledni verze, ktera byla
schopna béZet, jak na procesorech Motorola 680x0 tak PowerPC. Byl predstaven novy volitelny
souborovy systém HFS Plus (zndmy také jako Mac OS Extended Format), ktery podporoval velké
soubory, dlouhé nazvy a 1épe vyuzival misto na velkych discich diky zmenSeni velikosti bloki.
Mac 8.1 také prinesl vylepSenou verzi PC Exchange, umoznujici uzivatelim vidét dlouhé nazvy
soubort vytvorenych na PC pod Windows 95. Tato verze byla prvni, ktera umoZziiovala béh aplikaci
napsanych pro prostiedi Carbon.

Mac OS 8.5 Vydani této verze se datuje k 17. fijnu 1998 a byla to prvni verze Mac OS bézici
pouze na Mac vybavenych procesory PowerPC. Ne vSechen kdd pro 680x0 byl nahrazen kédem
pro PowerPC, zdvisel vykon systému na emulaci 680x0.

Mac OS 8.5 nabizel mnoho vykonnostnich vylepseni. Kopirovani souborti pres sit’ bylo rych-
lejsi nez kdykoliv pred tim a Apple prohlaSoval, Ze je ,rychlejsi nez Windows NT*. AppleScript
byl také piepracovén pro pouZiti pouze PowerPC kddu, ¢imz se znatelné zvySila jeho rychlost.
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Tato verze operacniho systému byla prvni, kterd podporovala témata, kterd umoziiovala ménit
zakladni vzhled systému nazvany Apple Platinum na Gizmo a HiTech. Tato radikdlni zmény poci-
tacového vzhledu byla na posledni chvili odstranény a objevila se pouze ve verzi beta (zndmé jako
Mac OS 8.2), nicméné uzivatelé si mohli vytvaret sva vlastni témata a pouZivat je ve svém Mac
OS. Kromé zmény témat byla 8.5 prvni verzi, kterd podporovala 32-bitové ikony. Ikony tak mély
16,7mil barev a 8-bitovy alfa kandl umoznujici jejich prihlednost.

Mac OS 8.6 poslednf stabilni verze Mac 8.6 byla vydana 10. kvétna 1999 a prichazela s nano-
kernelem, ktery zvladal preemptivni multitasking s rozhranim Multiprocessing Services 2.x a vyS§i.
Stale vsak chybéla separace procesi a systém stale pouzival kooperativni multitasking. Presto pfi-

v,

nasel tento update, ktery byl pro uzivatele systému Mac OS 8.5 zdarma, vySssi stabilitu i rychlost,

nez predchozi verze a je povazovan za nejstabilnéj$i Classic OS systém. Mnoho nového hardwaru
vyzadovalo jako své minimum Mac OS 8.6.

Mac OS 9

Tato kapitola cerpd z [strD].

Tato verze je posledni verzi zndmou jako Classic OS, tedy klasicky Macintosh operacni systém,
a byla predstavena 23. f{jna 1999. Pti predstavovani Mac OS 9 bylo uvedeno na 50 novych vlast-
nosti. Projekt s kddovym oznacenim Sonata, jezZ byl plivodné zamyslen jako verze Mac OS 8.7, je
nékterymi oznacovan jako nejbohatsi a nejstabilnéjsi verze origindlniho Mac OS. Stéle vsak sys-
tém neobsahoval vlastnosti modernich operacnich systému, jako byla chrdnénd pamét’ (kterd byla
udajné implementovana v beta verzi Mac OS 9.1, ale na prikaz Steva Jobse odstranéna) a pre-
emptivni multitasking (ten byl experimentdlné implementovan v nanokernelu, ktery se objevil ve
verzi 8.6). Mac OS 9 si ponechal vzhled Platinum pfevzaty z verze 8, i kdyZ bylo moZno jej nahradit
tématy tretich stran bez nutného hackovani.

Apple oznacoval Mac OS 9 za ,,dosud nejlepsi Internetovy operacni systém*, velmi prosazoval
svij software Sherlock 2, ktery umoznoval vyhledavani jak na disku tak v mnoha on-line zdrojich.
Dalsi integrovanou vlastnosti bylo zavedeni podpory Internetovych ndstrojti nazvanych iTools (nyni
.Mac) a dalSich vylepSeni.

Posledn( stabilni verzi byl Mac OS 9.2.2 z prosince 2001 a v kvétnu 2002 na svétové konferenci
v San Jose, CA pfipravil Steve Jobs symbolicky smutecni obrad za ukoncen{ vyvoje Mac OS 9, ¢imz
skoncila éra Classic Mac OS.

PowerPC verze Mac OS X obsahuje kompatibilni vrstvu zvanou Classic, kterd umoziuje béh
kompletni instalace Mac OS 9 v rdmci Mac OS X pro aplikace a hardware vyzadujici OS 9. Véts§ina
aplikaci bézi v Classic velmi dobfte, i kdyZ nékteré z nich maji problém s piekreslovanim obrazovky
a n¢které radice nefunguji vibec.

Nové verze pfinesla kromé vySe zminénych vylepSeni stability hlavné mnozstv{ aplikaci. Mimo
jiné Network Browser, aplikaci, kterd umoziiuje prochézet siti a pripojovat se na jiné pocitace. Diive
byly tyto tlohy poskytovany pres aplikaci Chooser. Aplikace Sherlock 2 slouZzila pro vyhleddvani
na Internetu i na disku. PlainTalk 2 vylepSoval syntézu a rozpoznéni feci. Rozsifen byl také Finder,
ktery nyni umoZznoval kryptovani a vypalovani CD. Software Update umoZznoval bezpecné aktuali-
zovat systém piimo z Control Panel.

2.2.4 Cesta k Mac OS X
Hledani operacniho systému nové generace

Apple se vydal cestou hledani nového operacniho systému mimo svou firmu. Nekteré prameny
uvadi, ze se kratky Cas uvazovalo i o partnerstvi s Microsoftem a vytvoreni Apple OS zaloZeném na
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technologii Windows NT. Mezi adepty na novy operacni systém byl také Solaris od Sun Microsys-
tems, ale predevsim BeOS od Be. Nejvaznéji vypadala jednani pravé s Be a v§e smérovalo k dohodé.
Be bylo zaloZeno Jeanem-Louisem Gasséem, byvalym vedoucim vyvojového odd€leni, a jeho tym
vytvoril impozantni operacni systém. BeOS mél ochranu paméti, preemptivni multitasking, symet-
ricky multiprocesoring, tedy vSechny vlastnosti po kterych Apple volal, a byl také schopen béZet na
PowerPC (pozdéji byl portovany i na x86). BeOS mél velmi dobie navrzenou praci s multimédii, ale
nebyl dokoncéeny a fadné otestovany. Kupfikladu chybéla podpora sdileni nebo tisku a také nebylo
k dispozici prili§ mnoho aplikaci pro tento operacni systém. Dalo se tedy predpoklddat, ze Gassée
by rad vidél pokracovani svého systému v pocitaich Apple, a poZadoval ¢astku okolo $400-$500
mil. V té dob€ dosahovaly investice do Be 20 milionti USD a maximalni nabidka Applu byla 125
milionti USD. Jednénf{ sice probihala dlouho, ale nakonec se obchod neuskutecnil.

Kromé s Be paraleln€ probihala jedndni s dal$im uchazecem: NeXT Steva Jobse, jehoZ operacni
systém byl provéfen trhem na rozdil od BeOS. Navzdory tomu, Ze NeXT nemél dostatek prostiedka,
OPENSTEP byl velmi dobfe pfijat na firemnim trhu. Steve Jobs dohazoval velmi dlrazné Applu
svou NeXT technologii a zdiiraziioval, Ze OPENSTEP byl souc¢asnému trhu o nékolik let napted.
Apple firmu zakoupil v tnoru 1997 za cenu pres 400 milionti USD. Tehdejsi generalni feditel Gil
Amelio poznamenal: ,,Vybrali jsme si plan A namisto planu B*.

Tou dobou Apple se potykal s existencni krizi. Za vedeni Ameila se ocitly akcie Applu nejniZe
za poslednich 12 let a na konci roku 1997 byla vyhldSena ztrata 708 miliond USD. Amelio byl kriti-
zovén za nedostatek vizi a marketingovych schopnosti. Amelio opustil v Cervenci 1997 spolecnost
a byl doCasné nahrazen Stevem Jobsem.

NeXT Chapter — dalsi kapitola

NeXTSTEP je pivodni objektové orientovany, multitaskingovy operacni systém vyvinuty firmou
NeXT Computer k béhu na vlastnich proprietarnich pocitac¢ich NeXT. NeXTSTEP 1.0 byl poprvé
predstaven v zafi 1989 po néekolika predvadécich verzich z nichZ prvni se objevila v roce 1986.
Posledni stabilni byla verze 3.3 na pocatku roku 1995, kterd byla schopna béZet na procesorech
Motorola 68k, x86, Sun SPARC, HP PA-RISC. Od verze 3.2 NeXT zacal spolupracovat se Sun
Microsystems na vyvoji OPENSTEP, jenz by byl multiplatformni implementaci zaloZené na NeXT-
STEP.

NeXTSTEP systém zaloZzeny na Unixu s vyuZitim jadra Mach s vyuZitim kédu z BSD Unix.
Jadro bylo hybridn{ a spojovalo vyhody jak monolitického jadra tak mikrojadra. Pro zobrazovani se
vyuzival Display PostScript. Systém byl objektové orientovany a byl napsan v Objective-C vCetné
aplikacni vrstvy. Velkou vyhodou bylo, Ze obsahoval vyvojové prostfedi pro objektovée orientovanou
vrstvu.

Poskytované prostiedky nabizely neuvéfitelnou silu a byly vyuZity veskerého softwaru. Jazyk
Objective-C umoziioval vytvaret aplikace pro NeXTSTEP mnohem jednoduSeji nez pro ostatni
konkurenc¢ni systémy. Dokonce i o mnoho let pozdé€ji bylo na tento systém poukazovéno jako na
VZOT.

Grafické rozhrani bylo konzistentni a predstavilo myslenku aplikace Dock, ktera se uchovala i
v OPENSTEPu a ptesla s nim i do Mac OS X. NeXTSTEP byl mezi prvnimi systémy, které pfi-
nesly koncepty grafického rozhrani, které jsou v dneSnich systémech zcela béZné: drag-and-drop
v rdmci celého systému, rolovdni a pfesouvani oken v redlném case, dialogové boxy vlastnosti
(,,inspektory*) a dal8i. System byl také mezi prvnimi vicedcelovymi uZivatelskymi rozhranimi,
které mély barevné standardy, prihlednost, pokrocilé zvukové a hudebni zpracovani (pomoci Mo-
torola 56000 DSP), pokrocilé grafické primitivy, vicejazyCnost a konzistentni chovani napfi¢ vSemi
aplikacemi.
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Hlavnim néstrojem uZivatele NeXTSTEPu byl beze sporu Workspace Manager slouZici jako
graficky spravce pri interaktivni praci v systémovém prostiedi. Workspace Manager pfinesl no-
vou techniku vyuZivéni aplikaci. Casto pouZivané aplikace mohl uZivatel premistit na ,,application
dock*, kde mu byly k dispozici po celou dobu préice se systémem. Kazdy systémovy objekt mohl
byt zobrazen v okné inspektoru.

OPENSTEP

OPENSTEP API bylo vytvoteno béhem spoluprice spolecnosti NeXT Computer a Sun Microsys-
tems, kterd odd€lila objektovou vrstvu systému NeXTSTEP tak, aby byla schopna béZet v operac-
nim systému Solaris (presné&ji v Solaris na pocitacich zaloZzenych na SPARC). Hlavnim usilim bylo
odstranit ty ¢asti NeXTSTEPu, které byly zavislé pfimo na jadfe Mach nebo specifickém hardware
vyuzivaném v pocitacich NeXT. Vysledkem byl mensi systém ktery se sklddal hlavné z Display
PostScriptu, Objective-C runtime prostiedi, pfekladact a vétSiny knihoven Objective-C z NeXT-
STEPu.

Prvni verze API byla prezentovana firmou NeXT v 1ét€ 1994. Pozdéji t€hoz roku byla vydana
verze OPENSTEP jako verze jejich vlajkové lodi operacniho systému NeXTSTEP béZici na né-
kolika podporovanych platformach a byla prejmenovana na OPENSTEP. Tato verze OPENSTEPu
byla schopna béZet na hardwaru Sun SPARC nezdvisle na opera¢nim systému Solaris. OPENSTEP
zustal hlavnim produktem firmy NeXT aZz do jeji koupé Applem v roce 1997.

OPENSTEP API se od predchoziho NeXTSTEPu lisilo v nékolika vécech. OPENSTEP popi-
soval pouze vyssi vrstvu knihoven a sluZeb (jako napriklad Display PostScript). Déle odstranioval
veskery kéd, ktery byl zavisly na jaddfe Mach a mohl tak bézet v rdmci libovolného operacniho sys-
tému. Nizkodroviiové objekty jako napiiklad fetézce byly v NeXTSTEPu reprezentovany datovymi
typy z C, zatimco OPENSTEP pfinasel mnoZstvi novych tfid (NSString, NSNumber atd.) a odstra-
noval tak problémy s interpretaci dat v paméti na riiznych platformach (big-endian/little-endian).
Stejné tak dalsi nizkouroviové datové typy poskytujici standardni funkcionalitu byly prepsany tak,
aby byly nezdvislé na pouZitém zafizeni (napr. tfida NSArray). Soubor téchto tiid (framework) byl
nazvan ,,Foundation Kit“ nebo zkracené ,,Foundation®. Sprava paméti pri programovani se vyvi-
nula z prostého alloc/free mechanismu v novy pristup vyuZivajici retain/release (zabrat/uvolnit).
Pokud nékterd ¢ast kédu potiebuje uchovat objekt pro svoje potieby, jednoduse ji zabere a jakmile
ji prestane vyuZivat oznami to garbage collectoru. O spravné uvolnéni z paméti se postara poloau-
tomaticky garbage colector. API také obsahovalo kromé vysSe zminéného frameworku Foundation
Kit jeste jeden, ktery slouZil pro vytvareni GUI a grafického prostfedi nazvany ,,Application Kit",

Pro OPENSTEP bylo vyvinuto nékolik novych balicki knihoven, které byly pozdéji prevzaty
do platformy OPENSTEP. Na rozdil od operacniho systému jako celku, byly tyto balicky navrzeny
tak, aby byly schopny béhu prakticky v libovolném OS. Myslenkou bylo pouZit ¢asti OPENSTEP
jako zaklad sit’ovych aplikaci béZicich na rtiznych platformach.

Nejdilezitéjsi mezi témito balicky bylo PDO (Portable Distributed Objects). PDO bylo velmi
ofezanou verzi OpenStep obsahujici pouze technologie z Foundation Kit, kombinované s novymi
knihovnami poskytujicimi vzdilena volani. Na rozdil od OPENSTEPu, ktery definoval operacni
systém, ve kterém aplikace pobézi, byly aplikace s PDO knihovnami zkompilovdny do samostat-
nych aplikaci, které béZely pod danou platformou nativné. PDO bylo dost malé na to, aby se dalo
lehce portovat a byly vydany verze pro vSechny hlavni dodavatele serverd.

Jadro Mach

Tato kapitola cerpd z [strd].
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Mach je jadro operacniho systému vyvinutém na Univerzit¢ Carnegie Mellon. Bylo urceno
predevsim pro distribuované a paralelni vypocty. Je jednim z prvnich zastupcti skupiny mikrokernel
a stéle plati za standard mezi obdobnymi projekty.

Projekt béZel v Carnegie Mellon mezi lety 1985 a 1994 a kon&il verzi Mach 3.0. Rada dal§ich
nadSencti pokraCovala ve vyvoji jaddra Mach. Napriklad Univerzita Utah pfedstavila Mach 4. Mach
byl vyvinut jako ndhrada jadra pouzivaného v BSD verzi Unixu a nemusel byt tedy kolem n¢j
vyvijen dal§i novy operacni systém. V dnes$ni dobé je vyvoj prakticky ukoncen a jeho derivat (XNU)
uziva pravé Mac OS X, ktery jej prevzal z OPENSTEPu.

Mach je naslednikem Accent kernelu vyvijeném také na Carnegie Mellon Univerzité. Hlavnim
vyvojafem byl Richard Rashid, ktery od roku 1991 pracoval pro Microsoft na nejvys$sich pozicich ve
vyzkumné divizi Microsoft Research. Dalsi vyvojar Avie Tevanian byl kdysi v ¢ele NeXT software
a od roku 1997 $éfem softwarového oddéleni v Apple Computer aZ do biezna roku 2006.

Protoze Mach byl navrzen jako ndhrada za tradi¢ni Unixové jadro, zaméfim se na hlavni roz-
dily, které jsou mezi témito jadry. S postupem casu se jevil koncept Unixu, kde vSechno bylo jako
soubor, na modernich systémech ne tak docela efektivni. Né&jaka radikdlni zména by vSak mohla
poskodit flexibilitu pivodniho konceptu. Kritickou abstrakci v Unixu byly roury - pipe. Bylo po-
tfeba mit koncept obdobny rourdm, ktery by pracoval vice obecné&ji, dovoloval pfenos nejriznéjsich
informaci mezi dvéma procesy. Takovyto systém existoval IPC (inter-process communication). Je
to systém obdobny rourdm, ktery umoziuje zasilani libovolnych informaci mezi dvéma procesy. Je
protikladem k pfeddvani informaci pies soubory.

Carnegie Mellon Univerzita experimentovala s touto koncepci na projektu Accent kernel a vyu-
Zivala IPC systém zaloZen na sdilené paméti. Toto jadro bylo Cisté experimentéln{ a jeho vyuZiti pro
vyvoj bylo omezeno, protoZe nebylo kompatibilni s Unixem, ktery v té€ dobé jiz platil za standard
pro vétsinu vyzkumu v oblasti operacnich systémi. Navic Accent bylo silné tzce svdzano s hard-
warem, pro ktery byl vyvinuty, a za¢atkem 80. let byla nasnadé expanze zcela novych platforem.

Mach vznikl jako snaha vytvorit Unixové orientovany, Cisté navrZzeny a vysoce prenositelny
Accent. Zakladni vycet z konceptu:

e lloha“ je mnoZzina zdroji umoziujici béh ,,vldkna“

o vldkno* je samostatnd celek béZici na procesoru

e _port” definuje zabezpecenou rouru pro IPC mezi tilohami
e _zpravy“ jsou predavany mezi programy pomoci portd

Mach byl vyvinut na konceptu IPC pievzatého z Accentu, ale byl navrzeny tak, aby byl kompa-
tibilni s Unixem a umoZnoval béh Unixovych programu s Zadnymi nebo minimalnimi Gpravami.
Mach predstavil koncept porti, reprezentujici dvoucestny IPC. Porty byly zabezpefeny a mély
prava tak jako soubory pod Unixem, a umoznovaly Unixovy model spravy ochrany. K tomu Mach
umoZziiovaly aby mél libovolny program prava, kterd by mélo standardné pouze jadro, aby mohly
programy béZici v uZivatelském mddu pristupovat ptimo k hardwaru.

Stejné jako Unix se i operacni systém zaloZeny na Mach skladal z kolekce zdkladnich programii
tvoricich nejblizsi vrstvu kolem jadra. Kromé spravy souboru umoziovaly pristupovat k libovolné
uloze. Velka cast kédu byla presunuto z jadra mimo - do ,,uzivatelského prostoru®, tedy bézela
jako jiné bézné programy. Jadro se tak vyrazné zmensSilo a vyslouZzilo si zatazeni do kategorie mi-
krokernel. Zakladni myslenkou mikrokernelu je, Ze ve striktné chranéném moédu jadra bézi pouze
minimélni mnoZstvi kédu. VSechno ostatni je spusténo jako béZzna dloha - démon. Na rozdil od
tradi¢nich systému se pod Machem mohl proces mtze sklddat z nékolika vldken. Tento zpusob je

v dnes$nich systémech zcela béZny, avsak Mach byl prvnim systémem, ktery predstavil procesy a
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vldkna timto zpasobem. Uloha jddra byla redukovdna pouze na zakladni fizeni a spravu bé&Zicich
podprogrami a fizen{ jejich pristupti k hardwaru. Proces miize pozadat jadro o pfistup k portu a pak
vyuzit IPC systém k zaslani zpravy na tento port. Existence portti a vyuzivani IPC je moZna nejza-
kladnéj$im rozdilem mezi Mach a tradi¢nimi jadry. Jadro kontroluje validitu zprav, aby zabranilo
nestabilité jednotlivych programd.

Diky tomu, Ze se proces skldda z vice vldken vyuZivajicich IPC mechanizmus, Mach byl scho-
pen pozastavit a znovu spustit libovolné vldkno po dobu zpracovani zpravy. To umoznilo jadru
distribuci zprav pfes nékolik procesoru pii pifimém vyuZiti sdilené paméti nebo pridani kédu pro
zaslani zpravy na jiny procesor. To je v tradi¢nich jadrech velmi obtiZné implementovatelné, pro-
toze systém musi mit jistotu, Ze se dvé riizna vldkna bé€Zici na riznych procesorech nepokusi zapsat
na stejné misto v paméti najednou.

Zpocatku mél IPC systém vykonnostni problémy, protoze vznikalo velké mnozstvi kolizi. Mach
pouzival sdilenou pamét’ pro fyzické vyménovani zprdv mezi procesy. Fyzické kopirovani zprav
bylo pfili§ pomalé a Mach se spoléhal na MMU (memory management unit - jednotka spravy pa-
méti) pro rychlé mapovani dat z jednoho procesu druhému. Data mohou byt fyzicky kopirovdna
pouze pokud jsou zapisovana. Tento proces je zndmy pod ndzvem copy-on-write.

Dalsi vyhodou jadra Mach, je Ze pokud se vyskytne chyba v kédu jadra, nevyzada si na rozdil
od monokernelu restart celého stroje, ale pouze ukonceni problematického procesu, ktery miize byt
znovu spustén, dokud nebylo samo o sobé kompletni. Prace zacala pievzetim funk¢niho Accent
IPC/port systému a pokracovala zpracovanim dalsich kliCovych ¢asti OS jako byly tlohy, vldkna
a virtudlni pamét’. Jakmile byly tyto ¢asti dokonCeny, prevzali programatofi nékteré casti BSD a
prepsali je pfimo do Mach. V roce 1986 byl systém kompletné hotov do té faze, Ze byl samostatného
béhu na stroji DEC VAX. Prestoze jeho uZitna hodnota byla minimalni, cil vytvofit mikrokernel byl
uspésny. Nasledovaly dalsi architektury IBM PC/RT a stanice zaloZené na Sun Microsystems 68030
aby se ovérila portabilita jadra. Déle nasledovaly Encore Multimax a Sequent Balance stroje, aby
se prokéazala schopnost béZet na multiprocesorovém systému.

Mach byl plivodné navrZen jako nahrada za klasicky Unix, a proto implementoval mnoho Uni-
xovych myslenek. Mach vyuziva chranény souborovy systém obdobny jako v Unixu. ProtoZe jadro
bylo privilegovdno (béZelo v kernel-space), bylo mozné, aby mu S$patné fungujici nebo zlomy-
slné programy zaslaly piikazy, kterym by mohly poskodit systém, a z tohoto divodu jadro vzdy
kontrolovalo validitu kazdé zpravy. VétSina funkcionality byla umisténa jako samostatné procesy
do user-space a tak jadro muselo umoznit pridélit témto programim prava napiiklad pro pristup
k hardwaru.

Nekteré nezvyklé funkce jsou také zaloZeny na IPC mechanizmu. Napiiklad Mach je schopen
bézet sim o sobé na multiprocesorovém pocitaci. V tradi¢nich jadrech je potfeba vyfesit mnoho
problémi, aby mohlo byt znovupouzitelné a prerusitelné, tak aby programy béZici na vice proce-
sorech byly schopny volat jadro soucasné. Pod Mach, kde jsou ¢asti systému izolovany do serverd,
které jsou schopny béZet, jako jiné programy, na libovolném procesoru.

Nanestésti vyuziti IPC pro vétsinu tloh zpisobuje velmi vazné vykonnostni problémy. Mach 3
systém bézici pod Unixem byl o 50% pomalejs$i obdobné monolitické jadro. Studie ukdzaly, Ze
obrovské mnozstvi vykonu spotfebovalo prave fizeni IPC. Toto méfeni bylo provadéno na systému
s jednim rozsahlym serverem poskytujicim sluzby operac¢niho systému. Roz¢lenéni na vice menSich
serverll by zpisobilo jesté vétsi rezii a ztratu vykonu.

Vyvojéri provedli mnoho pokusi, aby zvysili vykon jadra Mach a jinych mikrokerneld, ale
v poloviné 90. let se vétsina pivodniho zdjmu vytratila. Koncept operacniho systému zaloZzeném na
IPC se zdal byt mrtvym a myslenka sama o sob¢ jako chybna.

Pozdéjsi konkrétni studie vykonnostnich problému odhalily mnoZstvi zajimavych fakt. Jednim
z nich bylo, ze IPC sdm o sobé€ neni problémem, nybrz reZijni ndklady spojené s mapovanim paméti
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pro jeho podporu. To vSak pfiddvalo pouze malé mnozZstvi Casu potfebného pro zavolani. Zbytek
Casu jadro stravilo dal§im zpracovanim zpravy. Primarné se jednalo o ovéreni validity a kontrolu
prav. Pfi testech na 486DX-50 bylo standardni Unixové systémové voladni o 80% rychlejsi nez
obdobna operace v Mach. Pouze mald ¢ast byla spojena s hardwarem a zbytek Mach stravil zpra-
covanim zpravy.

KdyZ byl Mach 2.x poprvé vdzné vyuZit, vykon byl o cca 25% pomalejsi neZ tradi¢nf jadro. Tato
cena jiz nebyla povaZovéna za prili§ znepokojivou, protoze Mach nabizel také multiprocesorovou
podporu a byl velmi snadno portovatelny. Faktem je, Ze systém skryval vdZny vykonnostni problém,
ktery zacal byt vice zfetelny, kdyZ se zacal pouzivat Mach 3 a vyvojafi se pokouseli vytvofit systém
V user-space.

KdyZ se Mach 3 pokusil presunout cely operacni systém do user-space, zacala byt reZie najed-
nou ohromujici. Uvazujme jednoduchou dlohu dotazujici se systému na aktudlni ¢as. Pod pravym
user-space systémem by mél byt server zpracovavajici tento pozadavek. Proces, ktery pozaduje
aktudlni Cas, spusti IPC systém a zptlisobi prepnuti kontextu a mapovani paméti. Jidro by meélo pro-
zkoumat obsah zpravy, aby zjistilo prava odesilatele a provedlo dalsi mapovani do paméti serveru a
dalsi prepnuti kontextu, pro dokonceni tlohy. Tento proces se opakuje pri vraceni vysledku a vyza-
duje si celkové 4 prepnuti kontextu a mapovani paméti, stejn€ jako provedeni dvou tloh pro zjisténi
prav a validity zprav.

Pievedeno do feci Cisel voldni této tlohy pod BSD jadrem na 486DX-60 zabere cca 20 ms.
Provedeni stejné dlohy na Mach 3 si vyzadd4 114 ms. V detailnich testech publikovanych v roce
1991 Chen a Bershad zjistili, Ze rezie systému degraduje vykon azZ o 66% v porovnani s tradicnimi
jadry.

To vSak neni jediny zdroj vykonnostnich problémi. Dalsim zdrojem jsou pokusy o zabrani
paméti, kdyz dochdzi fyzickd pamét a musi se swapovat nepotiebné stranky. V tradi¢nich mo-
nokernelech autori méli pfimé zkuSenosti, které ¢asti jadra se navzajem volaji, a to jim umoZznilo
spravné odladit jejich strankovaci systém tak, aby neodklddal stranky, které jsou pouzivany. To pod
Mach neni moZzné, protoze jadro nemd Zadné ponéti o tom, z Ceho se skldda operacni systém. Mu-
selo byt proto pouzito feseni, které vyhovi vSem, ale zase zplsobi vykonnostni problémy. Mach 3
se pokousel piimo tento problém feSit pomoci jednoduchého strankovace spoléhajictho na user-
space strankovace pro lepsi specializaci. To mélo vSak na vykon pouze nepatrny efekt. V praxi byly
vSechny vyhody vymazany drahym IPC potfebnym pro volani strankovacu.

Nekteré z téchto problémd budou i v jinych systémech pracujicich na multiprocesorovych stro-
jicha v polovinég 80. let se zdalo, Ze v budoucnu budou na trhnu pfevdzné takovéto pocitace. Realita
vSak byla jind, nez se o¢ekdvalo, a multiprocesorové pocitace byly pouzivany pouze po velmi krétky
Cas v serverech na pocatku 90. let, pak se vSak vytratily. Mezitim procesortim rostl vykon kazdym
rokem o cca 60%, naproti tomu vsak rychlost paméti rostla v priméru jen o 7% za rok, ¢ili jaky-
koliv pfistup do paméti se stdval draz§im, a protoZze Mach byl zaloZen na mapovani paméti mezi
programy, jakykoliv cache miss (nenalezeni dat v cache paméti) vytvofil velmi pomalé IPC volani.

Bez ohledu na vSechny vyhody pfistupu Mach, nebyly tyto vykonnostni problémy v redlném
svété prosté akceptovatelné. ProtoZe vSechny tymy dosly ke stejnym vysledkiim, pocate¢ni entuzi-
azmus se rychle vytratil. Po kratkém case doSla vétSina vyvojarské komunity k zavéru, Ze koncept
vyuzivajici IPC jako zdklad operacniho systému je Spatny.

Z ptedchozi kapitoly je patrné Ze IPC si vyZaduje obrovskou reZii a je zdkladnim problémem
Mach 3 systému. Ackoliv je koncept multiserverového systému velmi slibny, vyzadoval si jesté
dlouhy vyzkum. Diilezité bylo izolovat souvisejici kéd do modulli tak, aby nedochézelo k volani
mezi servery. Napriklad vétSina kédu pro prici se siti miZe byt umisténa do samostatného serveru
a minimalizovat tak IPC pro normélni sit'ové tlohy. V Unixu to neni pfili§ jednoduché, protoze
systém je zaloZeny na vyuZiti souborového systému jako zdkladu pro vSechno od bezpecnosti po
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sit'ové sluzby.

Vétsina vyvojara se radéji zabyvala origindlnim konceptem jednoho velkého serveru poskytu-
jici kompletni funkcionalitu operacniho systému. Pro zjednoduseni vyvoje vSak umoZiiovali ope-
racnimu systému béZet jak v kernel-space tak user-space. Vyvijeli nové Casti v user-space a méli
k dispozici v§echny vyhody systému Mach a po odladéni je pfesunuli z vykonnostnich divoda do
kernel-space. Na této metod€ bylo pfedstaveno nekolik operacnich systému: MkLinux, OSF/1 a
hlavné NeXTSTEP/OPENSTEP/Mac OS X.

Mach 4 se pokusil vySe zminéné problémy vyftesit vice radikdlnim zptisobem. Pfedevs§im bylo
zjisténo, Ze vétSina programového kédu vétsinou nezapisuje a potencidlni copy-on-write jsou velmi
fidké. Proto vznikla mySlenka nemapovat pamét’ mezi dvéma programy pro IPC, ale misto toho
migrovat programovy kéd, ktery se bude pouZivat, do lokdlntho prostoru programu. To vedlo ke
konceptu ,,shuttles* (kyvadlova doprava) a doslo ke zvySeni vykonu.

Pri vSech testech byl vykon IPC oznacen za hlavni zdroj problémd, a pricitala se mu ztrata 73%
cykll. V poloving 90. let byly prace na mikrokernelovych systémech prakticky ukonceny. I kdyz
trh véfil, Ze vSechny operacni systémy budou zaloZzeny v 90letech na mikrokernelech, jedinym
dne$nim rozsifenym desktopem je pravé Mac OS X, ktery vyuZiva co-located serverd bézicich na
velmi upraveném jadie Mach 3.

Novym mistem pro vyuZiti systému Mach by mohly byt jednouzivatelské operacni systémy
v mobilnich telefonech, protoZe mikrokernel umozni vyuZzit jen ty ¢asti systému, které jsou opravdu
potieba.

XNU

Tato kapitola cerpd z [strh].

Jadro XNU je jadro pouzité v Mac OS X a bylo zverejnéno jako open source v operacnim
systému Darwin. Jedna se o hybridni kernel kombinujici Mach 3 jadro s komponentami z jadra
Free BSD 5.x a C++ API rozhranim pro psani ovladacti zvany I/O Kit. XNU je akronym pro X is
Not Unix.

XNU je hybridn{ kernel, ktery kombinuje vyhody monolitického kernelu a mikrokernelu, a po-
kousi se vyuZit nejlepsi z obou technologii, jako je naptiklad schopnost zasilani zprdv mikrojadra
umoZziujici té€Zit velkym ¢astem operacniho systému z chrdnéné paméti, stejné jako rychlost mono-
litickych jader pro nékteré kritické tdlohy.

XNU prebira schopnosti poskytované jadrem Mach. Mezi né pati{ sprava procest, vldken, pre-
emptivni multitasking, zasilani zprdv, chranéna pamét’, sprava virtudlni paméti, jednoducha pod-
pora prace v redlném Case, podpora debuggingu jadra a konzolové vstupné/vystupni (I/O) operace.
Dalsi vyhodou prevzatou z Mach je moZnost hostovat binarni kéd pro rizné CPU architektury v je-
diném souboru (jako napiiklad pro PowerPC a x86). Diky tomu je pfechod z architektury PowerPC
na x86, ktery ted’ u Apple probih4, pro uzivatele prakticky nepostfehnutelny. VétSina softwaru nyni
vychazi v podobné balickli oznacenych jako ,,Universal, které 1ze spustit na obou procesorech.

Z BSD si XNU pfineslo ¢asti jadra poskytujici POSIX API (systémova voldni BSD), Unixovy
model procest nad dlohami Mach, zdkladni bezpecnostni politiku, spravu id uzivatelti a skupin,
prava, sit ovou vrstvu, virtudlni souborovy systém (obsahujici Zurndlovaci vrstvu nezdvislou na
souborovém systému), kryptograficky framework, IPC Systému V a dalsi.

Dalsi soucasti je framework ovladaci zafizeni I/O Kit, ktery je napsdn podmnoZinou jazyka
C++. Diky objektové-orientovanému navrhu mohou byt ovladace psany mnohem rychleji za pou-
zitf méné kodu. Vlastnosti, které jsou spolecné libovolné tfidé ovladact, jsou poskytovany piimo
frameworkem. I/O Kit je vicevlaknovy systém, ktery je bezpecny pro symetricky multiprocesorové
systémy, a umoZznuje pripojeni zafizeni za béhu a automatickou a dynamickou konfiguraci zarizeni.
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Yy 2

Mnoho ovladac¢i miize byt psano pro béh v user-space a tim zajistit vyssi stabilitu systému.
Pokud havaruje ovlada¢ v user-space, nezpiisobi to havarii samotného kernelu. Ovladac totiz bézi
jako samostatny proces, ktery se ukon¢i a miZe se spustit znovu.

Soucasna verze XNU je schopna béZet na procesorech x86 (Intel a AMD) stejné jako na pro-
cesorech PowerPC. Umi vyuZit jak jednoduchych procesort, tak i symetricky multiprocesorovych
modell.

Rhapsody

Rhapsody > bylo kédové oznadeni vyvijeného operaéniho systému nové generace Apple Compu-
ter v dobé mezi zakoupenim NeXT koncem roku 1996 a ozndmenim vydani Mac OS X v roce
1998. Rhapsody byl poprvé prezentovan v roce 1997 na svétové konferenci vyvojari (WWDC -
Worldwide Developers Conference). Objevily se dvé vydani pro vyvojare na strojich Intel x86 a
PowerPC procesorech. Vydéni plné verze bylo pldnovdno na jaro 1998. Na vystave MacWorld
Expo v New Yorku ozndmil Steve Jobs, Ze Rhapsody bude vydédna jako Mac OS X Server. Opravdu
vydan byl v roce 1999 jako Mac OS X Sever 1.0 a jeho zdrojové kédy byly vydany v samostatné
vétvi zvané Darwin, kterd predstavuje open source nejnizsiho zdkladu Mac OS X.

Zakladni myslenkou operacniho systému byl mikrokernel Mach, BSD vrstva operacniho sys-
tému, Yellow Box (pozdé€ji nazvan Cocoa) objektoveé orientované frameworky prevzaté z NeXT-
STEPu a kompatibilni prostfedi s kédovym oznacenim Blue Box, které umoznovalo béh aplikaci
napsanych pro Mac OS 9.

Darwin

Darwin je open source operacni systém podobny Unixu, ktery je zdarma, a byl poprvé vydan
Apple Computer v roce 2000. Obsahuje mnozinu zdkladnich komponent, na kterych byl vyvinut
Mac OS X. V dubnu 2002 zaloZil Apple a ISC (Internet Software Consorcium) komunitu nazvanou
OpenDarwin, aby koordinovala vyvoj Darwinu.

OpenDarwin byla samostatna oficidlni vyvojova skupina pracujici mimo firmu Apple, z Casti
slozena pravé z jejich zaméstnancid. Vyvijela Darwin jak pro Intel tak pro PowerPC. Touto skupinou
bylo vyvinuto mnoho vlastnosti, které obsahuje dnesni Mac OS X.

Darwin pouzivd kombinaci jddra Mach nabizejiciho preemptivni multitasking, meziprocesovou
IOKits (Input-Output kits). Zakladn{ rozdil mezi mikrokernelem pouzitym v Darwinu a Mac OS X,
a monolitickym kernelem, jaky je napiiklad pouZit Linuxu, je ten, Ze monolitické jadro je jeden
kus kédu, zatim co mikrokernel se sklddd z nékolika malych procesi, které béZi nezavisle na sobé.
vyhodu, Ze je moZno pridat prakticky jakykoliv novy proces a jadro tak v podstaté libovolné rozsifit.

Soucasnd monolitickd jadra nabizi také moznosti dynamického priddvani moduli, to vSak miize
vést k nestabilité systému, pokud neni modul zcela bezpeCny. Také psani a testovani dynamickych
nezavisly program.

Nad mikrokernelem Mach je postavena aplikacni vrstva BSD prevzatd z Free BSD 5. Tato
vrstva zajist' uje kompatibilitu s vétSinou softwaru napsaného pro UNIX. Kromé toho poskytuje
také vynikajici sit' ové sluzby.

Minulost Darwinu byla velmi svétld a stejné€ slibnd je i budoucnost. Darwin se pouZivad na
mnoha univerzitach pro vyuku operacnich systémii. Zda se, Ze je blizko doba, aby byl Darwin scho-

ZNizev byl pievzat podle nazvu skladby George Gershwina Rhapsody in Blue
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pen samostatného Zivota bez Mac OS X. Objevuji se obavy, aby se neopakovala situace podobna
System V Unix, kdy se v priibéhu Casu vytvorilo velmi mnoho fragmenti. Situace je malinko jin4,
protoZe Darwin je kontrolovan a usmériiovan firmou Apple, a kazdy mé piistup ke stejnym zdrojo-
vym kédiim, na rozdil od Unixu, kde vznikly frakce jako Solaris nebo AIX, které jsou sice zaloZeny
na stejném operacnim systému, ale jsou mezi nimi zna¢né rozdily v ndvrhu. Darwin OS si ziskdva na
popularité a zajmu vyvojard a ma tendence konkurovat Linux, rodiné€ BSD a dokonce i Mac OS X.
To je vsak predpovéd’ na mnoho let dopfedu a bude jisté zajimavé sledovat, jak se Darwin uchyti
na pocitacovém trhu.

V Cervenci 2003 Apple vydal Darwin ve verzi 2.0 pod APSL licenci, kterou Free Software
Foundation (FSF) potvrdilo jako licenci volného software. Pfedchozi vydani patfili pod dfivé;jsi
verze APSL, které nevyhovovaly FSF definicim o volném software, i kdyZ byly splnény poZadavky
Open Source definice.

225 MacOSX
Popis systému

Tato kapitola Cerpd z [strc].

Mac OS X se od predchozich Macintosh opera¢nich systému radikalné 1i$i a nema s nimi prak-
ticky témér nic spolecného. Tento operacni systém je proti predchozim systémiim mnohem stabil-
néjsi a spolehlivéjsi. To zajist'uje predev§im pre-emptivni multitasking a ochrana paméti, které také
umoZziuji béh vice aplikaci najednou bez moznosti aby jedna pfi svém padu ohrozila nebo posko-
dila aplikaci jinou, tak jako se to mohlo stit u predchozich systému. Jidro Mac OS X je zaloZeno
na diive existujicim jadie OPENSTEDP, které je navrZeno jako prenositelné a umoziiuje jednoduché
prechody od jedné platformy k jiné. Napriklad NeXTSTEP byl portovén z origindlntho 68k NeXT
workstation na PA-RISC/SPARC/x86 orientované stroje jeSté pred tim, neZ NeXT koupil Apple a
OPENSTEP byl postupné portovan pro architekturu PowerPC jako soucast projektu Rhapsody.

Nejvice viditelnou zménou pro uzZivatele je grafické rozhrani Aqua. Pouziva vyhlazovén{i hran,
prihlednosti, vice barev a textur pro okna a ovladacich prvkd na Desktopu neZ nabizel vzhled OS 9
Platinum. Presto novy vzhled Aqua vyvolal mezi nékterymi uzivateli Macintosh rozhoiceni, nebot’
jim pripadalo rozhrani az pfili§ hezké a ,,preslazené®, které by nemélo mit misto v profesionalnim
systému. Ostatni chvalili Apple za dals{ inovativni revoluci a novy konzistentni vzhled pro takzvany
Human Interface .

Zaklad Mac OS X je open source Unix-like operacni systém, postaveny okolo jadra Mach se
standardnimi Unix programy pristupnymi z piikazové fadky. Kratce pfed tim neZz Apple vydal svij
prvni Mac OS X, uvolnil tento zdklad jako Darwin. Na tomto zdkladu navrZzeném a vyvinutém
Applem jako fada proprietdrnich a uzavienych (close source) komponent obsahujicich Aqua user
interface a Finder shell.

Ke kazdému prodanému Mac OS X prikladd Apple zdarma vlastni vyvojarské nastroje, které
nabiz{ velmi profesionalni a kvalitni prostfedi pro vyvoj aplikaci, nazvané Xcode. Ten vychazi z pa-
vodnich vyvojarskych nastrojl ze systému NeXTSTEP. V soucasné dob¢ se nachazi ve verzi 2.4.1 a
aktualizace jsou zdarma ke staZeni na webovych strankdch Applu. Pro novou verzi Mac OS X 10.5
nazvanou Leopard bude k dispozici nova verze Xcode 3.0 s fadou vylepSeni, kterd usnadni vyvoj.
Xcode nabizi prostiedi pro vyvoj a preklad programi v nékolika programovacich jazycich jako jsou
C, C++, Objective-C a Java. Pozdé€jsi verze podporuji také kompilaci pro riizné procesory, umoz-
nujici sestavit aplikaci napriklad bud’ pouze pro PowerPC nebo x86, ale také pro oba procesory
soucasné tzv. Universal Binary.

3Dokument s doporu¢enimi pro vzhled aplikaci béZicim v Mac OS X, ktery je dostupny viem vyvojafim.
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Vyvoj v jednotlivych verzich

Mac OS X Public Beta bylaranou beta verzi operacniho systému Mac OS X firmy Apple Compu-
ter vydanou 13. zaii 2000 za cenu 29.95 USD. Umoznila softwarovym vyvojarim a lidem se
z4jmem o novinky se sezndmit s prichdzejicim opera¢nim systémem a umoznila jim vyvoj no-
vého softwaru pred jeho findlnim vydani. Public Beta bylo prvni mozZnosti, kdy si lidé mohli
vyzkouset nové Aqua rozhrani. Systémové ikony byly vétsi a detailn€jsi a novy vzhled sys-
tému puisobil velmi pfijemné na pohled. Kromé pridani vzhledného rozhrani, prinesla Public
Beta také open source Darwin jadro, chranénou pamét’ a prostor pro mnozstvi dalsich tech-
nickych vymozenosti. Vzhledem k tomu, Ze se jednalo o vefejnou betaverzi, nebyla prosta
chyb a neocekavaného chovani. Apple vyuzil zpétnou vazbu uZzivateld ke kvalitnimu vylep-
Seni prodejni verze. Navzdory v§em chybdm a ¢asovému omezeni licence (do jara 2001) byla
Mac OS X Public Beta prijata komunitou velmi dobfe a naslo se mnoho nadsenct, ktefi tes-

tovali novy systém. Vlastnici této verze dostali slevu $29.95 na plnou verzi Mac OS X 10.0.

Mac OS X 10.0 byla predstavena dne 24. brezna 2006. Jeji interni oznaCeni bylo Cheetah neboli
gepard. Tato prvni verze byla pomald, nedokoncend a méla velmi malo aplikaci, které byly
vétSinou od nezdvislych vyvojari. Ackoliv kritikové oznacili za chybu, Ze byl takovy nepfi-
praveny systém vydan verejnosti, museli asem uznat, Ze to byl velmi dobry tah, nebot’ mohl
byt vyuzity jako zaklad pro dalsi vylepseni. Vydani Mac OS X bylo pfijato Macintosh ko-
munitou jako velky dspéch, ktery zastinil nezdary a neustdlé odkladani sytému v roce 1996.
Nisledovalo n&kolik minoritnich oprav chyb, kernel panic * se piestal objevovat méné asté&ji
a systém zacal sklizet chvalu pro svou stabilitu jizZ na pocatku svého vyvoje. I presto byl stéle
kritizovany za svou pomalost a neznatelné zlepSeni od posledni verze.

2y s

Mac OS X 10.1 byl vydan v 21. zaf{ 2001 a nesl vnitini oznaceni Puma. Tato verze vyrazné zlep-
Sovala vykon systému a prinasela chybéjici vlastnosti, jako naptiklad prehravani DVD. Ap-
ple vydal verzi 10.0 jako aktualiza¢ni CD zdarma nebo jako krabicovou verzi za poplatek
129 USD pro uzivatele Mac OS 9. V lednu 2002 Apple ozndmil, Ze Mac OS X bude od konce
mésice vychozim operacnim systémem pro vSechny Macintosh produkty.

Mac OS X 10.2 Jaguar byla vydana 24. srpna 2002 a nesla ve svém ndzvu slovo ,,Jaguar®, které
se stalo soucdsti znacky °. Tato verze pfinesla dal$i dtirazné zvySeni vykonu, nové uhlazengjsi
vzhled a mnoho dalSich vylepseni (Apple uvadél ¢islo pies 150). Tato vylepSeni obsahovala
mimo jiné:

e zlepSend podpora pro MS Windows sité
e Quartz Extreme pro vykreslovani grafiky piimo na grafické karté

e adaptivni spam filtr pro aplikaci Mail, kterd byla zaloZena na sémantickém indexovani

e gsystémove dostupny framework poskytujici informace z adresare - aplikace Address
Book

e Rendezvous sité (Apple implementace Zeroconf ®), ve verzi 10.4 pfejmenované na Bon-
jour

4Zprava zobrazend operaénim systémem na zdkladé detekovani vnitini chyby systému, ze které se nelze zotavit. Tento
vyraz je znam predevsim v Unixovych systémech.

3Toto oznateni nebylo nikdy pouZito ve Velké Britanii na zakladé dohody s automobilkou Jaguar.

STechnika umoZiiujici automatické sestavovani IP siti bez konfigurace nebo specidlnich servert. UmoZiiuje piipojo-
vén{ vzdélenych tiskdren, FTP server, bez znalosti toho, kde se na siti nachdzi. Prvni po¢atky Zeroconf pochdzi pravé
z Apple Computer
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e vylepSeny Finder, ktery umoziioval mimo jiné vyhleddvani v kazdém okné

e nové Apple Universal Access, které zpfistupiiuji pocita¢ postizenym lidem

Verze 10.2 byla oznaCovana jako prvni kvalitni vyddni Mac OS X. Diky vyraznym zménam
v API od predchozi verze, je tato verze vétSinou oznacovana jako minimdlni pozadavek pro
beh vétSiny software. Pravé nejvyraznéjsi zménou je presunuti zaleZitosti vykreslovani oken
na grafickou kartu, kterd v soucasné dobé poskytuje obrovsky potencidl, ktery je pfi bézné
préci zcela nevyuzity. V predchozich verzich se o spravu oken staral Quartz Compositor,
ktery byl odpovédny za uzivatelské rozhrani. Jeho dvé zdkladn{ funkce jsou sprava a vykres-
lovéni oken a zpracovani udalosti. Kazdé okno v Mac OS X je uloZeno jako bitmapa s udaji
o pozici (vCetné z-indexu), prihlednosti a anti-aliasingu. Aplikace, ktera je vlastnikem ta-
kového okna kresli piimo do této bitmapy vyuZitim nékterého z kreslicich médu (jako jsou
Quartz 2D, QuickDraw nebo OpenGL). Quartz Compositor vyuZzival tyto bitmapy k tomu aby
z nich sestavil okna tak, jak maji byt zobrazena na monitoru. To umoziiuje odstinit spravce
oken a vykreslovaci model a poskytuje tak moZnosti k vytvareni zajimavych efektii, jako na-
priklad genie effect pfi minimalizaci do Docku. Ve své roli spravce oken Quartz Compositor
také zpracovava udélosti vstupu jako jsou stisknuti kldvesy a kliknuti my$i. Quartz Composi-
tor nacita tyto uddlosti z fronty, zjist' uje kterému procesu okno patii a potom preda tuto uda-
lost spravnému procesu. Quartz Extreme, ktery se objevil pravé ve verzi 10.2 je rozsifenim
Quartz Compositoru, ktery vyuzivd OpenGL k vykreslovani na display rychleji jako textury
v 3D OpenGL kontextu. To umoZiiuje mnohem rychlejsi vykreslovani diky 3D akceleraci a
vyuziti potencidlu, ktery skytaji souCasné grafické karty. Diky tomu musi mit v§echny poci-
tace Macintosh grafickou kartu s podporou vykreslovani textur a minimdlné¢ 16MB VRAM.
To znamend, Ze minimaln{ grafickou kartou je NVIDIA GeForce 2 MX nebo ATI Radeon
v AGP nebo PCI Express slotu. S prichodem Intel Macs, které vyuZivaji Intel GMA950 gra-
ficky procesor, jeZ je pouzit v Mac mini, byla priddna podpora také tohoto procesoru. Diky
tomu, Ze o zobrazeni okna vCetn€ prihlednosti a anti-aliasingu se stara graficka karta, je celé
rozhrani velmi rychlé a umoZiiuje napiiklad prehravani videa za polopriihlednym oknem bez
zatiZen{ procesoru.

Mac OS X 10.3 Panther byl predstaven 24. f{jna 2003. Kromé dalsiho vylepseni vykonu, byl pro-
veden také zatim nejvétsi zdsah do uZivatelského rozhrani. Aktualizace pfinesla jeSté vice
vylepSeni neZ predchozi verze. Na druhou stranu bylo upusténo od podpory pocitaci zaloze-
nych na ranych procesorech G3. Mezi tato vylepSeni patfi:

e vylepSeny Finder v novém vzhledu, nastavitelny Sidebar a rychlé vyhledavani

e Expose - novy systém pro manipulaci s okny

e rychlé prepinani uzivateld, které umoznilo aby zistal prihlaseny stavajici uzivatel
e iChat AV, ktery pridal video konference

e vylepsené renderovani PDF, které umozZnilo rychlejsi prohlizeni PDF soubort

e vylepSend interoperabilita s MS Windows

e FileVault: zaSifrovani domovské slozky za béhu pomoci AES algoritmu

e vylepsend podpora PowerPC G5 procesort

e webovy prohlize¢ Safari

Mac OS X 10.4 Tiger prisla na svét 29. dubna 2005. Apple predstavil pres 200 novych vlastnosti
a vylepseni. Stejné jako u Pantera bylo upusténo od podpory né€kterych starsich strojt. Tiger
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vyzadoval pocitac s vestavénym FireWire a DVD mechanikou. Mezi nejvyznamné;jsi vylep-
Seni patif:

e Spotlight - vyhleddvani zaloZené na meta informacich o souborech a indexované data-
bazi podporovanych soubort

e Dashboard - virtudlni plocha obsahujici malé aplikace nazvané Widgets, kterd je pii-
stupna po stisknuti kldvesy.

o Smart Folders (chytré slozky), které uklddaji vyhleddvaci parametry Spotlightu a umoz-

vvvvvv

e aktualizovany program Mail, ktery obsahoval Smart Mailboxes (chytré schranky), které
umoziuji vyhledavani pomoci spotlightu

e nova verze programu iChat, kterd podporuje H.264 kompresi a umoZiluje kvalitn€jsi
videoprenosy, a podpora Jabber protokolu

e QuickTime 7 prinesl také podporu H.264 komprese a zcela prepracované rozhrani

e aplikace umoznujici vytvareni skripti pomoci grafického rozhrani nazvand Automator
e VoiceOver pro Cteni obsahu obrazovky pro zrakové postizené

e Core Image a Core Video pro nové efekty pro préci s obrazky a videem v redlném Case

e 64bitova podpora pro procesory G5 pro programy nebo programové Casti bez uzivatel-
ského rozhrani, které muselo byt stdle 32bitové

e aktualizované Unixové programy jako cp, mv, rsync které umi pracovat s HFS Plus
metadaty

e rozsifend prava systému vyuZivajici ACL’

e zcela nové aplikacni rozhrani nazvané Core Data, které vyraznym zptlisobem vylepsilo
spravu aplikacnich dat v Cocoa programech Intel x86 verze Mac OS X Tiger unikla
do Internetu, nacez Apple oznamil prechod na Intel platformu. To bylo oficidlné ozna-
meno v ¢ervnu na Worldwide Developers Conference, kde se ukédzalo, Ze Mac OS X
byl interné kompilovan pro Intel platformu v kazdé verzi, aby byla udrzena parita mezi
Intel a PowerPC verzi. Vyvojéfi si mohli zakoupit pocitac s procesorem Intel Pentium
4 s predinstalovanym systémem 10.4.1 - 10.4.3 (jak postupné vychdzely aktualizace),
aby mohli zacit vyvijet pro platformu Intel. Prvni verzi, kterd byla pro Intel oficidlné
predstavena byla 10.4.4. VSechny nové Intel Mac pocitace maji predinstalovany systém
Tiger. Ve verzi 10.4.7 byla pridana podpora 64bitovych procesorti Intel Xeon a Intel
Core Duo. Od doby vydani verze pro Intel se na Internetu objevila komunita OSx86
snazici se provozovat Mac OS X na jiném hardware neZ od Apple. S kazdou aktuali-
zaci byly vydéany zéaplaty, které vice znemoZziioval béh opera¢niho systému na jiném nez
Apple hardwaru.

Mac OS X 10.5 Leopard byl ozndmen na Worldwide Developers Conference 6. cervence 2005
a byla poprvé predstavena vyvojarim na Worldwide Developers Conference 7. srpna 2006.
Steve Jobs oznamil, ze OS X Leopard bude k dispozici na jafe 2007 a bude podporovat jak
PowerPC tak Intel x86 Macintosh pocitace. Bylo pfedstaveno nékolik novych a zajimavych
technologii, ale stejné tak bylo feCeno, Ze tyto jsou pfedmétem zmén a proto se o nich nebudu
Sifeji rozepisovat.

7 Access control lists
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2.3 Finder

2.3.1 Co je Finder?

Tato kapitola cerpd z [stre]

Finder je jedna ze zdkladnich komponent Mac OS a provaz{ operacni systémy Apple jiz od jejich
ranych pocatka. Jedna se o zdkladni aplikaci pouZivanou pro spravu soubort, pevnych i vyménnych
diski, sit’ovych diski a spousténi jinych aplikaci. Byl poprvé predstaven na jednom z prvnich poci-
tacli Macintosh a byl soucasti operacniho systému GS/OS na Apple IIgs. S pfechodem na unixovy
Mac OS X aplikace podstoupila kompletni prepsani.

Finder je prvni aplikace, se kterou pfijde uZivatel po zapnuti pocitace do styku, protoZe je zod-
povédny za vykreslovani pracovni plochy. Pracovni plocha je sloZka na disku jako kazda jina, ale
jeji obsah je vzdy zobrazen na pozadi.

Stejné tak zajiSt'uje zobrazeni kose, kam jsou premist’ovdny soubory pii mazani. Ikona koSe
je od verze OS X umisténd a pristupnd v Dock (také samostatna aplikace zobrazujici spusténé
programy). V predchozich verzich byla umisténa pfimo na plose.

2.3.2 Finder 1.0 - 4.1

Plivodni Finder pracoval s MFS (Macintosh File System), ktery vZdy obsahoval prazdnou slozku
v kofenovém adresafi na kazdém disku. Pfi kazdém prejmenovani a pouZiti této slozky byla vy-
tvorena nova. Slozky nebylo umist’ovat do jinych slozek a musely byt spravovany pouze pomoci
aplikace Finder a fyzicky na disku neexistovaly. To mélo za nasledek, Ze na jednom disku nemohly
byt umistény dva soubory se stejnym ndzvem. V oteviracim dialogu také chybél vypis slozek a byl
zobrazen vzdy jen seznam vsSech soubord.

Finder poskytoval slozku odpadkového kose. Jedinou moZnosti jak vymazat soubory bylo pie-
sunout tyto soubory do slozky odpadkového koSe a tu pak vyprazdnit. Ve skutecnosti byla tato
slozka virtudlni, nebyla na disku fyzicky pfitomnd a seznam soubori pro smazéani byl uloZen v pa-
méti. Finder tak vZdy pred svym ukoncenim slozku vyprazdnil a tim fyzicky vymazal soubory. Pti
havarii systému se soubory vritily na své plivodni misto nesmazané.

Plivodni Finder frustroval uZivatele svou velmi malou rychlosti kopirovani soubord, protoZe ty
byly mezi kopirovanim odkladddny na disk, nebot’ tehdejsi pocitate mély velmi malou pamét .

Apple se snazil tento problém fesit, ale az Finder 4.1 vydany v dubnu 1985 opravdu vylepsil
rychlost a pridal fadu funkci. Mezi né patfil napiiklad prikaz ,.,New Folder* (Nova slozka) nebo
»Shut down* (Vypnout) ve specidlnim menu, které také zptistuptiovalo ,,MiniFinder*. MiniFinder
mél zjednoduSené rozhrani a obsahoval Casto pouzivané aplikace a dokumenty, které spoustél mno-
hem rychleji.

2.3.3 Finder 5.x

2N,

Apple nahradil v zai{ 1985 pivodni MFS novym souborovym systémem HFS (Hierarchical File
System) jako soucdst nového Finder 5. 0, ktery byl pfedstaven spolu s prvnim pevnym diskem
pouzitym v pocitaci Mac. Vnorené slozky jiz prestaly byt iluzi vytvafenou Finderem a zobrazovaly
skute¢né rozmisténi soubort na disku. Finder 5.0 také pfinesl ptikaz ,.Eject” (Vysunout) a drobné
zmény vzhledu systémovych ikon.
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2.3.4 Finder Software 6.x

Plvodni verze aplikace Finder byla ukoncena vZdy, kdyZ uZivatel spustil jinou aplikaci, protoZe
MultiFinder, ktery umoZnoval kooperativni multitasking. MultiFinder byl aktivovdn v nastaveni a
projevil se po restartovani systému. Operacni System Software 6.0 pfiSel s vylepSenym Finder 6.1
a nabizel také inovovanou verzi MultiFinder.

Mac OS Finder nabizel funkci ,,Universal Desktop®, kterd zobrazovala sjednoceni vSech nevidi-
telnych slozek ,,.Desktop Folder” v kofenovém adresari kazdého pripojeného disku. To znamenalo,
Ze pokud byl soubor pfesunut z disku na plochu, nebyl vzdy fyzicky pfekopirovan na spravny disk
a pfi odpojen tyto soubory zase z plochy zmizely. Odpojeni disku se provadélo pretaZzenim ikony
disku na kos.

2.3.5 Finder 7.0 - 9.2

V roce 1991 vydal Apple vyrazné prepsany operacni systém System 7. Tak jako vétSina ¢asti nového
OS se i Finder dockal vyraznych renovaci. MultiFinder piestal byt volitelnou souc¢asti a byl napevno
zabudovan. Cely operacni systém ziskal barevné rozhrani a pozadu neziistal ani Finder. Jeho novou
vlastnosti bylo zobrazovat soubory v seznamech, kde kazda slozka ziskala tlacitko pro rozbaleni
nového podseznamu se svym obsahem, a umozZnit tak pracovat s vice slozkami bez otevieni vice
oken.

Vylepsena byla také funkce ,,Labels“ (Stitky) zndma ze System Software 6 umoZiiujici uZivate-
lim definovat si nékolik typti souboril a byla rozsifena o moZnost definovat si vlastni ndzvy a barvy.
Oznacené soubory mély obarvené ikonky a Stitky byly vyuZitelné pii hledani. Slozka odpadkového
kose jiz byla skute¢nou slozkou a soubory v ni ziistavaly i po restartu.

Finder 7.0 také ptinesl moznost vytvareni zastupci, které ukazovaly piimo na soubor (nikoliv
na jeho cestu) a zGstdvaly platné i pri presunuti nebo prejmenovani origindlniho souboru.

PrestoZze v pribéhu Casu systémy Macintosh prochdzely mnoha vyraznymi tpravami, zistal
Finder prakticky v nezménéné podobé az do vydani Mac OS 8 v roce 1997. Finder 8.0 byl prvni
verzi, ktera byla plné vicevlaknova. Poprvé v historii nezablokovalo kopirovani souborti nebo vy-
prazdiiovani slozky odpadkového koSe cely Finder dalSimu pouZivani.

Finder se, stejné jako zbytek operacniho systému, prizptisobil novému vzhledu Platinum. Pfi-
nesl také né€kolik dalsich funkci jako vyskakovaci okna, kterd se zobrazovala vespod obrazovky a
jejich obsah musel uzivatel zobrazit az kliknutim na né. Také byly predstaveny automaticky se ote-
virajici slozky ,,Spring-loaded Folders*, které umoznili pfesouvani pomoci drag & drop do niz§ich
hierarchickych vrstev. Pokud se pii pfesouvani zastavila mys nad slozkou, doslo k jejimu otevieni
a zpfistupnéni obsahu.

Na pocatku roku 1998 byl vydan Finder 8.1, ktery pfedstavil podporu vylepSeného souborového
systému HSF+ a byl poslednim vyraznym vylepSenim klasického Mac OS Finderu.

2.3.6 Finder 10.0 - 10.2.1

Mac OS X Finder nebyl aktualizaci pfedchozich verzi, ale byl kompletné pfepsan s vyuZitim kon-
ceptu souborového manazera z NeXTSTEP. Tim se velmi vzdalil pvodnimu Finderu a byl velmi
Spatné pfijat mnoha dlouholetymi uzivateli Macintosh, protoZe ve svych prvnich verzich nedosa-
hoval kvalit Finderu z Mac OS 9. Apple vychvaloval nové principy: Finder pfestal byt celym GUI,
ale pouze jednou z aplikaci v systému, i kdyz zistal zakladnim programem, ktery stile slouZi pro
préci s plochou. Mac OS X Finder je Carbon aplikace napsand nad frameworkem Powerplant firmy

N s

Metrowerks. Apple si vybral Carbon namisto elegantnéjSiho Cocoa API, aby prokézal jeho validitu.

29



Oznacen{ ¢isla verze Finderu se neshoduje s Cislem verze operacniho systému. Napriklad ve verzi
Mac OS X 10.4.8 je Finder 10.4.6.

Finder 10.0 postradal mnoho funkci svych Classic pfedchiidct. Univerzalni Desktop byl od-
stranén a nahrazen Desktopem (pracovni plochou) reprezentovanou jednou slozkou Desktop pro
kazdého uZzivatele. Pry¢ byly i Stitky (Labels) a vétSina souborovych metadat stejné jako vyska-
kovaci okna nebo automaticky otvirajici se slozky. Odstranén byl i koS, ktery prestal byt soucésti
Finderu a byl presunut do aplikace Dock.

Finder 10.0 pfedstavil uzivatelsky pfizplsobitelny panel nastrojl, jezZ mohl byt zobrazen nad
kazdym oknem Finderu, a také prevzal z NeXT zpisob zobrazeni souborl souboril po sloupcich.
Soubory se zobrazuji ve sloupcich hierarchicky zleva — doprava a vybranim slozky se pfida dalsi
sloupec s jejim obsahem. UZzivatelé si také mohli vybrat, které pripojené disky se zobrazi na plose.

Mac OS X 10.1, ktery byl uzivatelim 10.0 k dispozici jako aktualizace zdarma, také pfinesl
moznost vypalovani CD. Tato vlastnost byla piivodné ptidana jiz v Mac OS 9.1.

Finder 10.2 jiz znovu disponoval automaticky otevirajicimi se slozkami (spring - loaded fol-
der)®, i kdyz stdle chybély n&které funkce jeho predchiidce z Mac 8.0. Tato verze byla schopna
prochézet a stahovat soubory z FTP bez moZnosti uploadovat soubor zpét na server. To je zptiso-
beno tim, Ze Finder vyuZiva néstroje mount _ ftp, ktery zajisti transparentni pristup na server, ale
nefesi otevirani soubor s moznosti jejich zdpisu pri zméné. Je to zptisobeno povahou FTP proto-
kolu, nedovoluje otevirat soubory. SlouZi pouze k prenosu.

Tak jako Finder 1.0 zobrazoval Mac OS X Finder n&které véci virtudlné. Napiiklad v Uni-
xovém shellu byly ndzvy souborii zobrazovany POSIXovym stylem, prestoze souborovy systém
byl ve skute¢nosti HFS. Unixové soubory nesmi obsahovat znak ,,/* zatimco uZivatelé Macintoshe
byli z historickych divodd schopni tento znak (na rozdil od ,,:“) pouZivat. Finder jednoduse tyto
dva znaky vzdjemné prohazoval. Jedinym zakdzanym znakem je dvojtecka. Kromé toho nenechal
Finder zadat nékteré dalsi znaky (jako napriklad zalomeni fadku), pfestoZe je souborovy systém
podporoval. Finder i shell podporovaly nazvy soubortl v celém rozsahu Unicode.

2.3.7 Finder 10.3

Mac OS X 10.3 predstavila aktualizovanou verzi Finderu, kterd obsahovala nékolik klasickych
vlastnosti, s mirné upravenym vzhledem GUI.

Finder 10.3 ziskal ,,brushed-metal” vzhled obdobny aplikaci iTunes. Stejné jako predchozi
verze v Mac OS X umozioval vyuZiti panelu nastroji, ve kterém pribylo editacni policko pro
rychlé vyhleddvani souborti. Nové byl implementovan panel nazvany ,,Sidebar®, ktery byl scho-
pen prijmout libovolny objekt (soubor, slozku, aplikaci ...) a velmi snadno je zpfistupnit. Velmi
dilezitou vlastnosti tohoto vylepSeni je, Ze se tento panel zobrazoval ve vSech dialogovych oknech
pro otevieni nebo uloZeni vytvorenych ostatnimi aplikacemi. Sidebar také umoznil rychlé odebrani
viech pripojenych zafizeni. Stitky a schopnost podle nich hledat, kterd k nespokojenosti uZivateli
stdle chybéla, byly v této verzi opét obnoveny.

Finder také ziskal specidlni mdd zpfistupnitelny malym tlacitkem v hornf li§té (to u vétSiny
aplikaci skryvéa/zobrazuje panel ndstrojii). V tomto médu je skryt panel néstroji, ale také Sidebar a
je zobrazeno jenom jednoduché okno s obsahem slozky. V tomto médu se pro kazdy obsah slozky
otevie nové okno. Obsah jedné slozky miiZe byt zobrazen pouze v jednom okné.

8Pokud se pii tazeni souboru zastavi my§ nad sloZkou, ta se po nastaveném Gase otevie.
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2.3.8 Finder 10.4

Prozatim posledni verze Mac OS X 10.4 predstavila dalsi vylepSeni aplikace Finder, jakym je na-
priklad funkce ,,Slideshow*’. Ta umozZiuje zobrazit nalezené obrazky primo z Finderu. Lze tak na-
priklad ukézat velmi rychle fotky z dovolené, protoze leze vyhledat v§echny obrdzky ze zadaného
rozmezi a pak je jednim kliknutim spustit. Dal$i novinkou je tedy integrovani vyhledavani pomoci
Spotlight, které kompletné nahradilo pivodni zptisob hledani. Hledan{ je velmi rychlé, protoze vyu-
Ziva indexované databaze souborti. Hledat 1ze pomoci mnoha kritérif (typ souboru, datum vytvoreni
nebo posledniho prohlédnuti, §titkii ...). Vysledky hledani 1ze umistit jako ,,Smart Folders®, které
zobrazuji aktualizované hledan{ podle zadanych parametrd. Tyto sloZky jsou jen XML soubor, ktery
obsahuje definovana kritéria hleddni a pfi otevieni tohoto souboru, se spusti hledani podle téchto pa-
rametri. Malou nevyhodou je, Ze tyto slozky lze uloZit pouze do domovské slozky, ,,.Saved Search*
nebo na plochu, pripadné je umistit rovnou do ,,Sidebaru*. Po uloZen{ je moZno tyto slozky kamko-
liv pfesunout.

Spotlight je pristupny definovatelnou kldvesovou zkratkou kdekoliv v systému a umoZiuje
velmi rychlé hledani soubord podle zadaného ndzvu. Stejny zptisob hledani ve Finderu je tedy
redundantni a nékterym lidem chybi plivodni implementace vyhledavani, nebot’ Spotlight jim z rtiz-
nych divodl nevyhovuje.

2.3.9 Vyhody a nevyhody soucasné verze Finder

Finder v posledni verzi Mac OS X 10.4 Tiger je velmi pokrocilou aplikaci, jeZ nabizi pomérné
pohodlny pristup k soubortim na disku. Finder nabizi prakticky neomezeny pocet otevienych oken,
ve kterych je zobrazen obsah nékteré ze slozek na disku.

Tyto vypisy mohou byt ve tfech formatech: Ikony (Icons), Seznam (List), Sloupce (Columns).
Pri prvnim zplisobu zobrazeni je kazdy soubor, sloZzka nebo aplikace zobrazena jako ikona zvolené
velikosti. Tyto ikony 1ze fadit, pfichytit do mfizky a podobné. Je to mé zdkladni nastaveni Finderu.
Druhy zplisob zobrazi obsah slozky jako seznam poloZek s podrobnym popisem vlastnosti (datum
vytvofeni, typ, velikost ...). Kazdou sloZku lze bud’ otevfit jako novy seznam nebo otevfit jako
dalsi vétev stromu. Tak Finder umozni zobrazit vice slozek anizZ by bylo potfeba mit otevieno vice
oken. Poslednim zplisobem zobrazeni je sloupcové, které je zname ze vSech dialogovych oken pro
uklddani a otevirani soubord. Obsahy sloZek se oteviraji ve sloupci napravo a cely obsah okna
pfi hierarchickém postupu slozkami horizontdlné roluje. Tento zptsob je prevzat z NeXTSTEP a
umoznuje velmi rychlou navigaci, protoze je vidét cela struktura od kotenové slozky az po aktualné
vybrany soubor.

Velmi uZzitecnou vlastnosti Finderu je, Ze si pamatuje nastaveni zobrazeni pro jednotlivé slozky.
To se vztahuje na zplsoby fazeni i zobrazeni. Napiiklad slozka, do které se ukladaji stazené véci,
miZe byt fazena podle data vytvoreni souboru. Pfi otevieni této slozky budou nejnovéjsi soubory
vzdy prvni a neni potfeba ménit zplisob fazeni, protoZe toto nastaveni je platné pouze pro tuto
sloZku. Otevfe-li uzivatel slozku v novém okné€, pamatuje si i posledni velikost okna. Nové okno se
otevie stisknutim kldvesy Command pfi poklepani mysi na ikonu nebo pridrzeni kldvesy Shift pri
pouziti kldvesové zkratky.

Prakticky veskeré operace prace se soubory se provadi pretahovanim mysi (drag & drop) mezi
slozkami, pfipadé okny. Vychozi akci je presun vybranych objekti. Chce-li uzivatel objekty ko-
pirovat, pfidrzi pfi uvolnéni mysi kldvesu Option. U kurzoru mysi se zobrazi malé plus, které
znazornuje, Ze objekty budou kopirovany. Kombinaci kldves Option a Command dojde k vytvoreni
odkazt na objekty. Odkazy na objekty maji svou ikonu doplnénou malou Sipkou, ktera se zobrazi
u kurzoru mysi pri vytvareni. Mazani lze provést bud’ pretazenim objektli na ikonu odpadkového
kose nebo rychleji pomoci kldvesové zkratky.
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Diky automaticky se otevirajicim slozkam, které zobrazuji sviij obsah, podrZi-li uzivatel pfi
tazeni nad nimi kurzor, a pfi vhodném vyuZiti funkce implementované v posledni verzi Mac OS X
nazvané Exposé, je tento zplsob prace se soubory velmi intuitivni a pohodlny, které zvladne i
pocitacovy laik. Pri pretahovani se nelze bohuzel jednoduse dostat v adresarové struktufe o troven
vys$ a nelze vyuZit jak koleCko mysi pro rolovani obsahu okna, tak ani pohyb po slozkdch psanim
jejich nazvu. Je-li néjakd slozka, do které je potieba se vnorit mimo aktudlni obsah okna, musi se
rolovat pouze umisténim kurzoru na horni nebo doln{ okraj okna.

Na druhou stranu Finder nabiz{ mnozstvi kldvesovych zkratek, které zefektiviiuji nékteré Casto
pouzivané akce. Znalost klavesovych zkratek vSak vyzaduje pokrocilého uZivatele, ktery se s apli-
kaci Finder jiz dostate¢né sezndmil.

2.3.10 Prechod uzivateli z jinych OS

Uzivatelé miizeme v zasadé rozdélit na dvé hlavni skupiny podle zplsobu prace se soubory. V jedné
skupin€ budou ti, kteff pracuji s vestavénymi programy operac¢niho systému. Uvazime-li nejrozsi-
fenéjsi operaCni systémy, kterymi beze sporu jsou MS Windows a Linux ¢i nékterd z implementaci
BSD, kde hraje roli pouzité prostiedi pro praci s okny (hlavni role hraji role Gnome a KDE), do-
staneme velmi podobné nastroje: MS Windows - Explorer (Prizkumnik), Gnome - Nautilus, KDE
- Konqueror. Do druhé skupiny zahrneme uZivatele, ktefi pouZzivaji , jejichz zdkladnim prvkem jsou
2 panely, zobrazujici nezdvisle na sob€ obsahy dvou sloZek. Typickymi predstaviteli téchto aplikaci
jsou Total Commander, Servant Salamander, konzolovy Midnight Commander, Krusader a dalsi.

Prvni skupina uZzivateli nebude muset pri pfechodu na Mac OS X ménit své navyky, nebot’ Fin-
der je vySe zminénym aplikacim koncepcné velmi podobny ba dokonce diky nékterym vlastnostem
je jeho pouZzivani snazsi a pohodInéjsi. Pro Explorer i Finder existuji alternativni ndhrady vyvinuté
cizimi spoleCnostmi, které rozsituji zakladni funkce ale ponechavaji stejnou koncepci.

Druhd skupina vSak pii prechodu na Mac OS X bude postradat souborovy manazer takovych
kvalit, na jaké je zvykla z jiného OS. Vzhledem k tomu, Ze je Mac OS X pomérn€ mladym ope-
racnim systémem s velmi dlouhou historii svych pfedchiidci majici sviij zabéhnuty systém prace
se soubory, ktery vétsiné uzivatelli vyhovuje, je pochopitelny nedostatek spravci souborti pracujici
s dvéma panely. Jeho potieba se objevuje az v soucasné dobé€, kdy si Mac OS X ziskdva uZivatele
jinych operacnich systémd.

Praveé pro uzivatele patiici do druhé skupiny, jsem se rozhodl vytvorit souborovy manazer, ktery
bude $ifen zdarma.

2.3.11 Ostatni spravci souboru

Jak jsem zminil v predchozi kapitole, potfeba souborovych manazer(, které pracuji se dvéma panely
v jednom okné, se objevuje teprve v posledni dobé s ptfichdzejicimi novymi uzivateli. Pro dlouholeté
zakazniky je, podle ohlasti na diskuznich férech, Finder vyhovujici a dostatecné efektivni. Pro ty
ostatni je potfeba néstroje, ktery jim umozni pohodlnou praci se soubory tak, jak jsou na ni zvykli.

Soucasny vybér je velmi skromny. MuCommander je volné dostupnou, multiplatformni apli-
kaci napsanou v Javé. Odtud pramenf jeho hlavni nevyhoda a tou je jeho mald rychlost a pomérné
velkd pamét ova ndro¢nost. UmozZiuje standardni préici se soubory, pfipojeni na FTP, SFTP a SMB
servery, které podle mych zkusenosti nejsou zcela stabilni a zptisobuji zatuhnut{ celé aplikace. Prace
s nim neni piili§ pohodlnd, ale jeho hlavni pfednosti je jeho nulova cena a moznost jej pouzivat na
libovolné platformé (Mac OS, Linux, Solaris, MS Windows). Jeho vyvoj prili§ nepokracuje.

Disk Order je naopak aplikace komercni (stoji 22.57USD), je napsana v Cocoa a poskytuje kom-
fort a rychlost, na kterou jsou uzivatelé Mac OS X zvykli. Umoznuje napfiiklad prochazeni archivii
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jako by to byly obycejné slozky, pfipojovani FTP servert, pripojeni k .Mac a dalsi. Disk Order je
kvalitni nastroj velmi srovnatelny se svym protéjSkem Total Commander nebo Salamendrem, ktefi
hrajf prvni housle na platformé MS Windows. Jeho 30ti denni verze je k dispozici zdarma.

Za zminku stoji také Midnight Commander, ktery je také zdarma, a existuje pouze v textové
verzi spustitelné v termindlu. Jeho instalace je vSak zdleZitosti pro pokrocilé uzivatele. Je potieba
zkompilovat nejen samotnou aplikaci, ale také nékolik dalSich, které vyuZivd (napf. ncurses).
Vzhledem k tomu, Ze bézi pouze v Termindlu, neumoZziuje Zadné operace s mysi.
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Kapitola 3

Vyvoj aplikaci v Mac OS X

Tato kapitola cerpd z [ ]

3.1 Popis programovacich prostredi v Mac OS X

3.1.1 Carbon

vvvvvv

OS Toolbox API a je upraveno, aby bylo schopno pracovat pod Mac OS X s vyuzitim chrdnéného
prostredi paméti a preemptivnim planovani tloh. Jako prechodné API, Carbon umoziuje vyvoja-
fim pfimou cestu k migraci starSich aplikaci do Mac OS X bez potfeby kompletniho prepsani.
Adobe Photoshop 7.0 a Microsoft Office X jsou ptikladem ,,Karbonizovanych* aplikaci. To, Ze je
prostiedi oznacovano jako pfechodné, neznamend, Ze by mélo s postupem ¢asu vymizet. Ziistane
kvuli podpore starSich aplikaci a softwarovy inZenyfi firmy Apple usiluji o lepsi integraci mezi
prostiedimi Carbon a Cocoa. Velmi dileZitou aplikacfi je Finder, pro ktery byl Carbon vybran, aby
Apple dokazal jeho kvality.

3.1.2 Cocoa

Objektoveé-orientované API vychazejici z technologii opera¢niho systému NeXT a prebird mnoho
vyhod z Carbon. Velké mnoZstvi aplikaci doddvanych s operacnim systémem Mac OS X, jako
napiiklad Mail, Stickies, iCal, jsou napsany pravé v Cocoa. Programovani s Cocoa je primarnim
zamétfenim této diplomové prace a bude podrobné rozebrdno v kapitole 3.2 na strané 3.2.

3.1.3 Java

Robustni a relativné rychly virtudlni stroj pro béh aplikaci, které jsou vyvinuty v JDK (Java De-
velopment Kit). Java aplikace jsou typické svou pienositelnosti a moznosti, aby bézely v riiznych
prostedich bez rekompilace. V soucasné dobé je implementovana Java 1.5, ktera je plné integro-
vana do systému. Aplikace napsané v Jave jsou znateln€ pomalejsi neZ nativni aplikace, ale maji
fadu prednosti. Lze vytvofit v§e kromé rozhran{ v Javeé, které je pouZitelné na vSech platforméach,
které pro které je Java dostupna a grafické rozhrani, které je nejpomalejsi napsat v nékterém z na-
tivnich prostfedi. V Mac OS X md Java vytvofené propojeni s Cocoa.
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3.1.4 BSD Unix

BSD vrstva v Mac OS X poskytuje bohatou, robustni a vyspélou skupinu néstrojii a systémovych
volani. Soucasti této vrstvy je je prostredi prikazové fadky. Programy z této vrstvy lze velmi po-
hodlné volat pifimo z Cocoa aplikaci a proto tato vrstva poskytuje velmi solidni zdklad pro tvorbu
nejruznéjSich aplikaci.

3.1.5 Classic

Prostiedi, které je implementovano z diivodu kompatibility s pfedchozimi systémy, umoziuje béh
aplikaci, které byly napsany pro MAC OS 8 a MAC OS 9 a nebyly prepsany aby ziskaly vSechny
vyhody systému Mac OS X. Prostfedni Classic je mirné modifikovand verze MAC OS 9, kterda
bézi uvnitf systému jako specidlni proces. Vyznam tohoto prostiedi klesa s klesajicim mnoZstvim
aplikaci, které nemaji svlj prot&€jSek naprogramovany s vyuzitim jiného moderniho aplikaéniho
prostfedi. Ve verzi Mac OS X pro procesory Intel nenf jiz vrstva Classic podporovéna a bylo od ni
upusténo.

3.2 Cocoa

3.2.1 Historie Cocoa

Cocoa neni ve svéte pocCitaci Zadnym novackem. Jeho historie sahd az k pocatkiim Macintoshe
samotného. Vyplyva to z toho, Ze je zaloZen na systému NeXTSTEP, ktery byl svétu predstaven
v roce 1987. Ten proSel mnoha vydanimi, byl pfevzat mnoha spolecnostmi jako jejich vyvojové
prostiedi a opévovan mnoha ¢lanky v odbornych casopisech. Byla to, a bude, spolehliva technologie
zaloZend na designu, ktery byl tehdy né€kolik let pred ¢imkoliv na trhu.

NeXTSTEP byl postaven na zdkladech BSD Unixu z UC Berkley s vyuZitim mikrojadra Mach
z Carnegie-Mellon University. Vyuzival PostScriptu od firmy Adobe, ktery umoZzniuje pouZiti stej-
ného kédu pro zobrazeni dokumentu na obrazovku nebo vytiSténi na papir. NeXTSTEP priSel s bo-
hatou sadou knihoven nazyvanych ,.frameworky“ a ndstroji umoziujicimi programatorim vytvaret
aplikace s pouzitim jazyka Objective-C.

V roce 1993 NeXT opustil svét hardware a zacCal se koncentrovat pouze na software. NeXT-
STEP byl portovdn na architekturu Intel x86 a vypustén. Dalsi portace byly predstaveny na ar-
chitekturich SPARC, Alpha a PA-RISC. Pozdéji byly tyto frameworky a ndstroje revidovany a
portovany pro béh na systémech Windows a Solaris. Tyto revidované frameworky byly znamy pod
ndzvem OpenStep.

3.2.2 Popis Cocoa

Cocoa je pokrocily objektové-orientovany framework uréeny pro vytvareni aplikacich bézicich na
Mac OS X. Skladd se ze skupiny knihoven sdilenych objektl, runtime systému a vyvojového pro-
stiedi. Cocoa poskytuje vétsinu infrastruktury, kterou grafické uzivatelské aplikace potfebuji, a od-
stiflujf aplikaci od vnitfnich zéaleZitosti operacniho systému.

Predstavme si Cocoa jako vrstvu objektd, jeZ predstavuji zprostfedkovatele a pomocnika mezi
programy, které vytvéaiime, a operacnim systémem. Tyto objekty pokryvaji velmi Siroké spektrum
od zapouzdieni zdkladnich typt, jako jsou fetézce a pole, ke sloZitym problémum, jako je distri-
buované vypocty nebo garbage collector. Jsou navrzeny tak, aby umoznily jednoduché vytvoreni
grafického uzivatelského rozhrani (GUI) aplikace, a jsou zaloZzeny na dimyslném zakladé€, a tak
zjednodusuji programatorské dlohy.
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Aplikace zaloZeny na Cocoa nejsou omezenou pouze na vlastnosti tohoto frameworku. Mohou
také vyuzivat veskerou funkcionalitu ostatnich frameworkd, jez jsou soucasti Mac OS X. Slusi se
vyjmenovat alespon tyto Quartz, QuickTime, OpenGL, ColorSync ale také mnoho dalSich. A také
diky tomu, Ze je Mac OS X postaven na Darwinovi (spolehlivy BSD-orientovany systém), mohou
Cocoa aplikace vyuzivat velmi Sirokou skélu funkci Unixového jadra a dostat se tak aZ na droven
souborového systému, sit’ovych sluzeb nebo zarazeni tak, jak potiebuji.

Cocoa se sklada ze dvou objektové-orientovanych frameworki: Foundation (neplést s Core
Foundation, které je frameworkem nezavislym na Cocoa) a Application Kit. Ttidy z ¢asti Foun-
dation framework poskytuji objekty a funkce které jsou zdkladnimi kameny Cocoa, a které nemaji
co do ¢inéni s uzivatelskym rozhranim. Naproti tomu tfidy AppKit jsou postaveny pravé na tfidach
z Foundation a poskytuji objekty a vlastnosti, které vas uZzivatel uvidi v uZivatelském rozhrani, jako
jsou okna a tlacitka; tyto tiidy také zajist'uji udélosti jako kliknuti mySi a stisknuti kldves. Strucné
feceno Cocoa Foundation poskytuje funkcionalitu, kterd pracuje pod povrchem aplikace, zatim co
AppKit poskytuje funkce pro uzivatelské rozhrani, které uzivatelé vidi.

3.2.3 Foundation Framework

Foundation framework je skupinou Citajici pres 80 tfid, které vytvari vrstvu zakladnich funkei pro
paméti a objektl. Tyto konvence umoziuji programatorim vytvaret kéd mnohem rychleji a efektiv-
néji pouzivanim stejnych mechanizmi na nejriznéjsi typy objektl. Obrazek 3.1 ukazuje jak spolu
jednotlivé skupiny objekti ve frameworku souvisi.

Foundation framework obsahuje:

e prapredka vSech tfid, NSObject
o ti{dy reprezentujici zdkladni datové typy, napf. fetézce nebo bytova pole
e tfidy kolekci pro uchovani jinych objekta

o tiidy reprezentujici systémové informace a sluzby

Programovaci typy a operace

Foundation framework poskytuje mnoho zakladnich typt véetné fetézci a Cisel, ale také ne€kolik
tiid, jejichz ucel je shromazd’ ovani jinych objekti - pole a slovniky (dictionary).

Retézce (Strings) nabizené frameworkem Cocoa, jsou prezentovany tfidou NSString a nahrazuji
datovy typ zndmy char * z jazyka C. Tyto objekty obsahuji znaky v kédovani Unicode a
mohou tak obsahovat text v libovolném jazyce vcetné ¢inStiny, arabstiny nebo hebrejstiny.
API poskytuje tfidy pro vytvareni ménitelnych a neménitelnych objektil, véetné metod pro
praci s fetézci jako je vytvareni podfetézct, hledani, porovnavani nebo spojovani.

Kolekce (Collections) slouzi pro uchovani dat v logické strukture podle urCitych pravidel. Data-
objekty se mohou nachédzet v poli s indexovanim od 0, slovniku uchovévajici data v parech
klic-hodnota nebo tieba mnozing, v niZ jsou objekty neusporddané a mohou se vyskytovat
pouze v jednom exemplafi (mnoZinu definuje napiiklad jazyk Pascal; v pascalovské mnozZiné
mohou byt uchovany pouze ordindrni typy, v Cocoa lze vloZit do mnoZiny libovolny objekt).

Kolekce maji dynamickou velikost a opét existuji ve dvou variantdch - ménitelné a neménné.
Jak uZ nazvy napovidaji ménitelné kolekce mohou po svém vzniku pfijimat dalsi objekty a
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Objektove funkce rE‘:Iu:-'tmr operaéniho systému j P Programaovaci typy a
operace
Sprava paméti Zpravy Datové hodnoty
Serializace VIakna Datum a &as
Archivace Zamky Retdzce
Distribuce objektl Ulahy Kolekce
Party Wjimicy
Run Loops
Casovade
Souborova VIV sprava ' Ostatni sluZby |
Sprava URL Zpé&thpfed
Spréva soubord Forméatovani
Skriptovani
Viastnosti

Obrazek 3.1: Foundation Framework
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programator muiZe tyto kolekce ménit podle svych potieb. Naproti tomu neménné kolekce ne-
mohou byt po svém vytvoreni zménény. Tyto dvé varianty existuji z pochopitelnych divodu
kladenych na rychlost.

Data a hodnoty (Data and value) jednoduse alokuji vyrovndvaci paméti, skaldrni typy a ukaza-
tele. Datové objekty (data object) jsou objektové orientovand zapouzdfeni pro vyrovnavaci
paméti a mohou uchovavat data libovolné velikosti. Datové objekty neobsahuji Zadné infor-
mace o uchovanych datech (napf. jejich typ). Veskera zodpovédnost, jak bude s daty naloZeno,
je pouze na programatorovi.

Pro data néjakého typu jsou hodnotové objekty (value objects). To jsou jednoduché kontej-
nery pro jednotlivé datové polozky. Mohou obsahovat skaldrni typy jako napf. integer, float,
znaky, ale také ukazatele nebo adresy na objekt.

Datum a ¢as - tfidy poskytujici datum a Cas nabizi metody pro vypocet ¢asovych rozdild, zobra-
zeni data a Casu v pozadovaném formatu a prizpisobeni data a Casu na zdklade lokalizace
(napt. Casové zoény).

Osetreni vyjimek (Exception handling) je specidlni podminkou, ktera prerusi normdlni prova-
déni programu. Vyjimky umoziuji oSetfeni chybovych stavii jemnym zptisobem. Napiiklad
pokud program potiebuje uloZit soubor a zapis do chranéného adresére se mu nezdafi, oznami{
to uZivateli dialogovym oknem.

3.2.4 Sluzby operacniho systému

Foundation framework poskytuje tfidy pro pfistup k funkcim jadra operacniho systému jako jsou
zadmky, vldkna a Casovace. Spoluprice téchto sluzeb poskytuje robustni prostiedi pro béh vytvarené
aplikace.

Run loops je programové rozhrani, které umoziiuje objektim spravovat vstupni zdroje. Run loops
piijimaji vstupy z riznych zdrojt jako mys, klavesnice, udalosti systémovych oken, z port,
Casovacu a dalSich pripojeni. Kazdé vldkno ma sviij run loop vytvoreny automaticky. Auto-
maticky je vytvoren i pro celou aplikaci v dob€ jejiho spusténi. Run loops vldken, kterd jsou
vytvorena ru¢né, musi byt ru¢né také nastartovany.

Zpravy (Notifications) slouZi v systému k zas{lani o zménach v ramci aplikace. Objekt muze spe-
cifikovat a odeslat zpravu a jakykoliv jiny objekt miiZe zaregistrovat sebe jako piijemce této
Zpravy.

Vlakna (Threads) je spustitelnd jednotka, kterd ma svij vlastni zdsobnik a je schopna mit ne-
zavisly vstup/vystup (V/V). VSechna vldkna sdili virtudlni adresovy prostor. Ve chvili kdy
je vlakno spusténo je odpoutdno od svého matefského vlidkna a béZi dale nezavisle. Rlizna
vldkna stejné aplikace mohou béZet ve stejnou chvili na rliznych procesorech, jsou-li v sys-
tému k dispozici.

Zamky (Locks) slouzi ke koordinaci operaci nékolika vldken spusténych v ramci jedné aplikace.
Zamek miiZe byt pouZzit jako prostfednik k pristupu ke globalnim datim aplikace nebo také
jako ochrana kritické sekce kédu a umoznit tak aby mohla béZet atomicky - takto oznace-
nou ¢ast kédu miiZze provadet soucasné pouze jedno vlakno a pristupovat tak ke chranénym
prostfedkdm.
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Ulohy (Tasks) umoZziuji strucné feceno spustit v rdmci jednoho programu jiny program jako jeho
podproces a sledovat jeho provadéni. Od vldken se lisi zasadné tim, Ze béZi samostatné a
nesdili pamét’ ovy prostor.

Porty (Ports) ptedstavuji komunikacni kandly do nebo z jiného portu ktery byva typicky v jiném
vldknu nebo tdloze. Tyto komunika¢ni kandly nejsou omezeny pouze v rdmci jednoho poci-
tace, ale mohou byt rozsiteny po celé siti.

Casovate (Timers) jsou objekty, které zasilaji zpravy jinym objektiim ve specifickych intervalech.
Tyto ¢asovace mizeme pfirovnat k budiku, ktery ,,zazvoni* v pfedem urceny Cas.

Objektové funkce (Object Functionality)

Foundation framework poskytuje sluzby pro spravu vasich objektli-od vytvareni a ni¢eni po ukla-
dénf a sdileni v distribu¢nim prostfedi.

Sprava paméti (Memory management) zaji$t'uje, Ze objekty jsou spravné odstranény ve chvili,
kdy jiz nejsou potieba. Tento mechanismus, ktery zavisi na obecném souhlasu majiteli ob-
jektid, automaticky vystopuje objekty, které jsou oznaceny ,.k odstranéni a odstran{ je v nej-

bliz§im moZném Case. Spravné pochopeni spravy paméti je dilezité pro vytvareni korektnich

Cocoa aplikaci.

Serializace a archivace (Serialization and archiving) umoziiuji reprezentovat data, které objekt
obsahuje, v nezdvislém formatu, které pak lze sdilet napri¢ mezi aplikacemi. Specidlni ste-
rilizator, zndmy jako Coder, rozsifuje tento krok o ukladddni informaci o tfid€ spolu s daty
objektu. Archivace uklada kodované objekty a data do soubord, které 1ze pouZit pro pozdéjsi

béh aplikace nebo pro distribuci.

Distribuované objekty (Distributed objects) je skupina tfid postavenych nad porty a umoznujici
meziprocesorové zasilani zprav. Tento mechanizmus umoZziuje aplikacim zpfistupnit jeden
nebo vice objektt dal§im aplikacim na stejném stroji nebo na vzdaleném pocitacéi. Distribuo-
vané objekty jsou velmi Siroce zpracovany a nabizi velké moZnosti.

Soubory a V/V sprava (File and I/O Management)

Souborovy systém a vstupné/vystupni (V/V) operace zahrnuji spravu URL, souborovy manage-
ment, dynamické nacitani kodu a lokalizované zdroje.

Souborova sprava (File management) je skupinou utilit pro praci se soubory, které umoznuji vy-
tvaret adresdre a soubory, ziskdvat obsah soubort jako data objektli, ménit pracovni pozici
na souborovém systému a mnohé dalsi. Vedle nabizené Siroké funkcionality dokonale odsti-
nuji aplikaci od vrstvy souborového systému a umoznuji pouZivat stejné operace pro praci na
lokélnim disku, CD-ROMu nebo napfic siti.

Sprava URL (URL Handling) je poskytovana specidlné vytvorenymi objekty pro praci s URL.
Objekty Cocoa, které umi Cist nebo zapisovat do néjakého soubory, jsou schopny vétSinou
akceptovat URL namisto klasické cesty k souboru.
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Dalsi sluzby

Foundation framework poskytuje moznosti pro spravu uZzivatelskych nastaveni, akci zpét/vpted,
formatovani dat a lokalizace do mnoha jazyki. Aplikace Cocoa mohou také reagovat odpovidajicim
zpusobem na piikazy AppleScriptu.

3.2.5 Application Kit framework

N P2

Application kit framework (nebo také Castéjs$i zkraceny ndzev AppKit) obsahuje skupinu Citajici
pres 120 tfid a ptribuznych funkci, které jsou potfeba pro implementaci grafického, udalostmi fize-
ného uzivatelského rozhrani. Tyto tfidy implementuji potfebnou funkcionalitu k pohotovému kres-
leni uzivatelskych prvki na obrazovku, komunikaci s video kartou a obrazovou vyrovnavaci paméti
a zpracovani udalosti z kldvesnice a mysi.

Na prvni pohled se mtze zdat mnozstvi tfid v AppKitu velmi neprehlednym a od prace s nim
odrazujicim, ale pro prici neni potieba znét vlastnosti kazdé tfidy. Vétsina tiid AppKitu jsou po-
mocné tfidy, které pracuji v zdkulis{ a pomdhaji ostatnim tfiddm pracovat programator k nim nikdy
nepristupuje piimo. Obrazek 3.2 ukazuje jak jsou tfidy usporaddny do skupin a jaké jsou jejich
vzdjemné vztahy.

UZFivaielské rozhrani 1 ’ Integrace viastnostl 1 ’ Ostatni prostfedky |
Okna Text Architektura dokumentd
Pohledy Fonty Schranka
Panely Obrazky Drag & drop
Ovladaci prvky Barvy Tisk
Widgety Pfistup k soub. sys.
Kontrola pravopisu
—————— \ J . J

Obrazek 3.2: Application Kit

Uzivatelské rozhrani

Okna (Windows) maji dvé zdkladni funkce. Prvni z nich je poskytnuti ohrani¢eného prostoru na
obrazovce, do kterych jsou umist’ovany pohledy a druhou je odchytdvani uddlosti z mysi a
klavesnice. Okniim miiZeme ménit velikost, minimalizovat je do Docku nebo zavirat. VSechny
tyto akce generuji uddlosti, které mohou byt odchytdvany v aplikaci.

Pohledy (Views) je abstraktni reprezentace pro vSechny objekty zobrazené v okné. Pohledy posky-
tuji plochu pro kresleni, tisk a odchytavani uddlosti. Pohledy jsou sestavovdny uvniti okna a
jsou seskupovany hierarchicky do podpohledi (subviews).
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Panely (Panels) jsou specidlni typy oken, které jsou pouzivdny pro zobrazovani docasnych, glo-
bélnich nebo diilezitych informaci. Panely by mely byt pouzivany radéji nez okna k zobrazeni
chybovych hlasek nebo dotazi k uzivateli na vyznamné nebo neobvyklé okolnosti.

Application Kit implementuje nékteré obecné panely, jako napiiklad dialogy otevieni, uloZeni
nebo tisku. Tyto obecné panely zajist'uji uZivatelim konzistentn{ vzhled a chovéani napfic
vSemi aplikacemi.

Ovladaci prvky a widgety (Controls and Widgets) jsou mnoZinou obecnych objektt, které tvori
uzivatelské rozhrani, jako jsou tlacitka, posuvniky nebo prohlizece. Témi se aplikace graficky
ovlada. Co presné bude ktery prvek délat zalezi na programatorovi. Cocoa nabizi velkou $kalu
tlacitek, tabulek, kurzori, posuvnikd, ,,Suplikd* - drawers (specialni okno, které se vysouva
jako Suplik po strané jiného okna), hotovd menu a mnoho dal$ich widgeti.

Integrace vlastnosti (Feature Integration)

Application Kit dava vasim aplikacim mozZnost integrovat spravu barev, fontl a tisku a umoznuje
vytvéreni dialogovych oken pro tyto tcely.

Text a fonty (Text and fonts) - text mize byt vkladan bud’ do jednotadkovych nebo velkych tex-
tovych poli. Ty se pouzivaji podle typu vstupniho prvku. Textim muiZe byt pfiddna schopnost
formatovani. MoZnosti price s texty jsou velmi vycCerpdvajici. Zakladni textova pole nabizi
moznosti srovnatelné se schopnostmi WordPadu. Vytvoreni obdobného programu vyzaduje
napsani nékolika fadka kodu.

Obrazky (Images) - tfidy pracujici s obrazky zapouzdiuji graficka data, ktera lze jednoduse a efek-
tivné z dat uloZenych na disku zobrazit na obrazovce. Cocoa umi bez problému pracovat
s mnoha standardnimi typy jako JPG, TIFE, GIF, PNG, PICT a mnoha dal§imi.

Barvy (Colors) - préci s barvami je umoznéna rozmanitymi tfidami reprezentujicimi piimo barvy
nebo barevné ndhledy. Praci zjednodusSuje velmi rozmanitd podpora barevnych formatl a
reprezentaci. Vytvorené jsou i panely zobrazujici barevné palety, které umoziiuji uZivatelim
vybrat barvu pfimo v programu.

Ostatni prostiredky (Other Facilities)

AppKit poskytuje mnozstvi prostiedki, které umoznuji vytvorit robustni aplikaci nesouci v§echny
vymozenosti, které uzivatelé o¢ekavaji od aplikace bézici na Mac OS X.

Architektura dokumentu slouZi pro vytvafeni dokumentové orientované aplikace, jako jsou na-
priklad textové procesory, jsou jednim z obecnych typt aplikaci, které jsou vyvijeny. Jsou
kontrastem k aplikacim typu iTunes, které ke svému b&hu potiebuji jen jedno okno. Doku-
mentove orientované aplikace potebuji mit sofistikovanou spravu oken. To zaji$t' uji rozli¢né
tiidy AppKitu a vytvéreji tak architekturu pro tyto typy aplikaci, zjednoduSuji préci, kterou
by mél udélat programadtor. Tyto tiidy si rozdéluji Cinnosti jako vytvaieni, uklddani, otevirdni
a spravovani dokument v aplikaci.

Tisk (Printing) zajist’ uji tfidy vykondvajici Cinnosti tisku a poskytuji v§echny potfebné prostiedky
k tomu, aby bylo moZno vytisknout informace v oknech a pohledech vasi aplikace. Mimo to
umoziuji vytvafeni PDF dokumentt.
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Schranka (Pasteboard) je ulozisté pro data, kterd se kopiruji z vasi aplikace a umozni tak zpfi-
stupnéni dat vSem aplikacim, které to zajima. Schranka implementuje oblibené operace pro
préci se schrankou: vyjmout-kopirovat-vloZit.

Drag-and-drop lze vytvorit s velmi malym programatorskym usilim a mohou byt objekty prena-
Seny odkudkoliv kamkoliv. Application Kit oSetfuje vSechny detaily pohybu mysi a zajist' uje
grafickou reprezentaci prenaSenych dat.

Pristup k souborovému systému (Accessing the filesystem) - souborova reprezentace piimo od-
povida souboriim a adresafim na disku. Tyto tfidy uchovavaji obsah souboru piimo v paméti
a umoznuji tak jeho zobrazeni, zmény nebo prenosy do jinych aplikaci. Poskytuji také ikony
pro presouvané soubory nebo jejich reprezentaci jako prilohy. Panely pro otevirani a zavirani

/////

Kontrola pravopisu (Spellchecking) je zabudovand pro jakoukoliv aplikaci napsanou v Cocoa
jako jsou textové procesory, textové editory, emailové aplikace a dalsi aplikace pracujici
s texty. Nad libovolnym textovym polem lze provést kontrolu pravopisu. Kontrola pravo-
pisu je omezena pouze na jazyky oficidlné¢ podporované operacnim systémem Mac OS X.
Pro ostatni jazyky lze vyuZit aspell a jim podporované slovniky.

3.3 Model-View-Controller Design Pattern

Designovy navrh Model-View-Controller je jiz pomérné stary. Objevil se nékdy v dobach prvnich
dnti Smalltalku. Jednd se o vysokouroviiovy ndvrh se zaméfenim na globdlni architekturu programu
a pokousi se klasifikovat objekty podle zamétent a sestavit z nich aplikaci.

Controller. tyto vrstvy maji své definované role, které urcuji jaky typ funkci budou objekty v apli-
kaci zastavat. Objekty se vzdy vytvarii jako piislusné do jedné konkrétni vrstvy. Tyto vrstvy jsou
oddéleny pomyslnymi hranicemi a objekty komunikuji navzdjem s ostatnimi pfes tyto hranice po-
moci specidlnich prostfedki. Striktni rozd€leni do tfi vrstev neni ve vSech piipadech aplikaci idedlni

vsoo2

a ve specidlnich ptipadech se pouZiva kombinace dvou vrstev jako jedné.

3.3.1 Datova vrstva - uchovani dat

Objekty datové vrstvy Model reprezentuji a popisuji jak ndzev napovida data. Uchovavaji aplikacni
data a definuji logiku pro praci s nimi. Dobfe navrzend MVC aplikace ma vSechna dulezitd data
zapouzdiena v objektech pravé této vrstvy. Jakdkoliv data, kterd jsou perzistentni Casti aplikace
(jedno jakym zplisobem je persistence provedena, zda jsou data uloZeny na disku, v databazi nebo
dérnych Stitcich) jsou zase uloZena po nacteni do aplikace v objektech datové vrstvy.

V idedlnim piipadé nemaji objekty datové vrstvy zadné propojeni na uZivatelské rozhrani, které
je pouZito pro jejich reprezentaci a editaci. Pokud mdme naptiiklad objekty vrstvy Model reprezen-
tujici osobu (vytvarime-li treba Adresar), budeme chtit uloZit naptiklad jméno a datum narozeni.
Je dobré ulozit tyto idaje do objektu Osoba, ktery bude patfit do nejnizsi vrstvy. UloZeni forméto-
vacich fetézcli nebo dalSich informaci, jak ma byt datum prezentovano, by mélo byt provedeno na
jiném misté.

V praxi nenf dplné rozdéleni vZdy tim nejlepSim feSenim a nabizi se velkd flexibilita a prostor
pro vlastni feSeni. Obecné feceno tyto objekty by nemély mit nic do ¢inénf s uzivatelskym rozhranim
a prezentacnimi zélezitostmi. Piikladem vyjimky jsou tieba kreslici aplikace, ve kterych se budou
nachézet objekty reprezentujici néjaky graficky prvek urceny pro zobrazeni. V jeho pripadé bude
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urCit€ vhodné aby védél jakym zplisobem ma sam sebe vykreslit, protoZe diivod jeho existence
je pravé definice néceho vizudlniho. Ani v tomto piipadé by nemély byt tyto objekty zdvislé na
existenci konkrétni objektu z prezen¢ni vrstvy a ani Zddného jiného objektu a také by nemély byt
zodpovédné za to, aby védély kdy se maji vykreslit. Vzdy by mély byt o vykresleni pozidany
néjakym jinym objektem (napf platno) o to, aby se zobrazily.

3.3.2 Prezencni vrstva - uzivatelské rozhrani

Objekty z prezencni vrstvy View vi jak zobrazovat a pripadné editovat data ziskand od objekti
vrstvy datové. Naopak by tyto objekty nemély byt zodpovédné za jejich uklddédni. (To samoziejmé
neznamend, Ze by nikdy za Zadnych okolnosti nemohly uloZit data, které zobrazuji. Tato vrstva
mize data ukladat do vyrovnavacich paméti nebo provadét podobné triky z vykonovych divodu. )
Po téchto objektech lze vyZzadovat zobrazovani pouze ¢asti datového modelu, celého modelu nebo
kombinace mnoha riiznych a nezavislych modeld.

Objekty z prezencni vrstvy se snazi byt znovupouzitelné a poskytovat konzistenci mezi apli-
kacemi. V Cocoa definuje Application Kit velké mnoZstvi objektd z prezencni vrstvy. PouZivanim
téchto objektl z Application Kit, jako jsou napiiklad NSButton, mdme garantovano, Ze vSechny
tlacitka v nasich aplikacich budou vZdy stejnd jako tlacitka v jinych Cocoa aplikacich, a poskytuji
tak uzivatelim velkou miru pfedvidatelnosti chovani v riznych aplikacich.

Prezen¢ni vrstva by méla zajistit spravné zobrazovani datového modelu. Disledkem toho po-
trebuje védét o zménach v datovém modelu. A protoze datovy model nemd byt tésné propojen
s prezen¢nim modelem, potiebuji vS§eobecné pouzitelnou cestu jak si dat védet, Ze doslo ke zméné.
Tento problém fesi zasilani objektd NSNotifications pokud u nich dojde k pozménéni nebo si
definuji jiny zptisob pro zvladnut{ ozndmen{ zmén prezencni vrstvy, coZ se déje zpravidla pres fidici
vrstvu (Controller layer).

3.3.3 Ridici vrstva

Ridici vrstva svazuje dohromady datovou a prezenéni a je jakym si prostfednikem v aplikaci. V této
vrstvé byva nejvetsi ¢ast logiky aplikace. Po objektech fidici vrstvy se velmi Casto poZaduje aby
zajistily prezencni vrstvé piistup k datim, kterou mé zobrazit, a asto jsou pravé tou rourou, pres
kterou ziskdvaji potiebné znalosti o téchto datech.

Diky tomu, Ze fidic{ vrstva byva velmi striktné definovana primo pro potieby aplikace, je umoz-
néno aby zbylé dvé vrstvy byly obecné a vyuzitelné v jinych aplikacich. Objekty fidici vrstvy byvaji
zpravidla nejméné znovupouZitelnymi objekty v aplikaci, ale to je pfijatelné. Neni udrZitelné mit
vSechny objekty nezavislé a ¢im vice zavislého kodu je v fidici vrstvé, tim snadnéji miiZzeme znovu
pouZzivat ostatni objekty.

Nejvice fadkil kédu byva napséano fidici vrstvé. Aby bylo mozno toto velké mnozstvi kodu 1épe
spravovat, byva obc¢as vhodné rozdélit tuto vrstvu na dvé podvrstvy datové-fidici a prezencné-ridici.

Datové-ridici vrstva je orientovdna na komunikaci s datovou vrstvou. Je primarné zodpovédna
za praci s modelem a komunikuje s prezencné-fidici vrstvou. VSechny operace tykajici se prace
s daty, vypocCty, ukladani atd by mélo byt implementovano v této vrstve.

Prezen¢né-fidici vrstva se koncentruje na komunikaci s uZivatelskym rozhranim. Zasild mu
zpravy o zméndch v datech a upravuje vysledna data pro jejich zobrazeni. Dale také prijima udalosti
vyvolané uZivatelem a zachycené v prezen¢ni vrstve.
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3.4 Objective-C

3.4.1 Uvod do Objective-C

Jazyk Objective-C je jednoduchy pocitacovy jazyk navrzeny pro pokrocilé objektové orientované
programovéni. Tento zplsob programovani stavi na starSich myslenkach, které rozsituje a spojuje je
v novych a neobvyklych zptisobech. Vysledkem je rozmanity a Cisty piistup k uméni programovani.
Objektove orientovany piistup umozinuje navrhovat programy mnohem intuitivnéji, vyvijet rychleji
a dél4 je pristupnéjsi k dpravam a jednodu$sim k pochopeni. To vede nejen k alternativnim cestdm
vystavby programt, ale také k novatorskym cestim k pochopeni programovacich uloh.

34.2 Proc¢ Objective-C

Jazyk Objective-C byl vybran pro Cocoa framework z nékolika rozli¢nych diivodti. Prvnim nejdua-
v Cocoa frameworku, mohou byt mozné jenom diky objektové-orientovanym technikdm. Za druhé,
protoze Objective-C je rozsitenim ANSI C, muze existujici program v C byt adaptovan pro pouZiti
softwarovych frameworki bez toho, aby se ztratilo cokoliv z prace, kterd byla vénovana jeho vyvoji.
Diky tomu, Ze je Objective-C zaloZen pravé na C, mlzeme Cerpat vSechny vyhody, které jazyk C
nabizi. Lze si vybrat kdy vyuzijeme objektove orientované zptisoby feSeni (napr. definovani novych
tfid) nebo kdy se budeme drZet proceduralnich technik (definovéni struktur a nékolika funkci misto
pouziti trid).

Mimo to je Objective-C jednoduchy jazyk. Jeho syntaxe je velmi strucnd, pfimocard a jednodu-
chd k pochopeni. Pro vétSinu nové zacinajicich programatoru, diky dirazu na abstraktnim navrhu,
nepredstavuje jeho pochopeni Zadné zasadni problémy.

V porovndni s ostatnimi objektové orientovanymi jazyky zaloZenymi na C je Objective-C velmi
dynamické. PrekladaC zachovava velké mnoZstvi informaci o objektech, které 1ze vyuzit v dobé
béhu programu. Rozhodnuti, kterd by jinak méla byt provedena v dobé ptekladu, mohou byt pie-
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byly velmi téZko ziskatelné v jinych objektové-orientovanych jazycich.

e Objective-C podporuje otevieny zpusob dynamického bindovani, zptisob ktery vytvaii pro-
stor jednoduché architektufe pro interaktivni uZivatelska rozhrani. Zpravy nemusi byt nutné
zpracovany tfidou, kterd je prijala nebo metodou selektoru, a tedy softwarovy framework
miliZze programdtorovi dovolit vybrat si aZ za béhu a otevird tak moZnosti svobodného na-
vrhu. Vyrazy dynamické bindovani, zpravy, tiida, piijemce a selektor budou vysvétleny na
piislu$ném jiném misté.

e Dynamika Objective-C umoziiuje konstrukce pokrocilych vyvojovych nastroji. Rozhrani
k béhovému systému poskytuje pristup k informacim o béZicich aplikacich, a je tedy mozné
vyvinout néstroje k monitorovani a odkryvani informaci, e strukturdm a aktivitim lezicim
pod aplikacemi v Objective-C.

34.3 Objekty

Jak jiZz nazev napovida, objektove orientované programy jsou postaveny okolo objektd. Objekty spo-
juji data s prislusnymi operacemi, které mohou vyuZivat nebo ovliviiovat tato data. V Objective-C
jsou tyto operace znamé pod nazvem metody; data, kterd ovliviiuji, se nazyvaji instanéni proménné.
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V Objective-C jsou instancni proménné schovdny ve svém objektu. Pfistup k nim je moZny
pouze pres metody daného objektu. Aby ostatni mohli ziskat informace tykajici se objektu, musi
existovat takové metody, které tyto informace poskytnou.

Kromé toho, ostatni objekty vidi pouze ty metody, které byly k tomuto ticelu urCeny. Je to stejné
jako funkce v C chrani své lokdlni proménné a skryvaji je pred zbytkem programu, tak objekty
skryvaji jak své instancni proménné tak i implementacni metody.

V Objective-C jsou identifikatory objektt datovym typem: id. Tento typ je definovan jako uka-
zatel na dany objekt. Ve skutecnosti se jednd o ukazatel na instancni proménné objektu, jako uni-
katni data objektu. Je to stejné jako v jazyce C, kde je funkce nebo pole identifikovdno svou adresou.
Vsechny objekty bez ohledu na to jakd data nebo metody obsahuji jsou datového typu id.

id anObject;

Pro objektové orientované konstrukce jazyka Objective-C, je jako zdkladni ndvratovd hodnota
typu id a nahrazuje tak int. Pro striktni C konstrukce, jako jsou funkce, zistdva int zdkladnim
ndvratovym typem.

Typ id je zcela nerestriktivni. Sdm o sobé nenese Zadnou informaci o objektu kromé toho, Ze se
jedna o objekt. Objekty vSak nejsou vZdy stejné. Metody, které ma jeden objekt, samoziejmé nemusi
mit objekt jiny. V téchto pfipadech musi mit program vice specifickych informaci o objektech, které
obsahuje: jaké ma tento objekt instancni proménné, jaké metody nabizi a podobné. Diky tomu, Ze
id tyto informace nemuze prekladaci poskytnout, kazdy objekt bude tyto informace dodat v dobé
béhu.

To je mozné diky tomu, Ze kazdy objekt nese s sebou instancni proménnou isa, ktera identifikuje
tfidu objektu - jakého typu objekt je. Kazdy objekt je tak v dobé béhu schopen fici, které tiidy je
instanci.

Objekty jsou takto typovany az za béhu. Kdykoliv potiebuje béhovy systém znat piesnou tiidu,
které objekt nalezi, prosté se jej zeptd. Dynamické typovani v Objective-C slouzi jako zaklad pro
dynamické bindovéani. O ném se zminim pozdéji.

Ukazatel isa obsahuje informace pfekladace o definici tiidy v datové struktufe pro pouZiti bé-
hového systému. Pouzitim béhového systému lze napiiklad zjistit zda né¢jaky objekt implementuje
urc¢itou metodu nebo ziskat jméno jeho nadtiidy.

I pres tyto vyhody leze pouzit statické typovani, kdy prekladacCi oznamime typ tiidy jiz pri
prekladu prostym nahrazenim id ndzvem tfidy jejiZ instanci vytvafime. Lze tak odhalit jiZ nékteré
chyby, kdy budeme posilat objektu zpravu, které nerozumi. Preklada¢ nevyhlasi chybu, ale pouze
rozumét v budoucnosti. Diky varovéani lze samoziejmé chyby také vysledovat, a proto se doporucuje
pouzivat spiSe statické typovani objektt.

3.4.4 Zasilani zprav

Chceme-li, aby objekt vykonal néjakou Cinnost, zaSleme tomuto objektu zpravu. V Objective-C
jsou vyrazy zprav uzavieny do hranatych zavorek

[prijemce zprava]
Pr{jemce je objekt a zprdva mu fikd co ma dé€lat. Ve zdrojovém kédu je pak zprdva ndzvem
metody s patfinymi parametry, které je potieba predat objektu. Jakmile je zprava odeslana, vybere

béhovy systém prisluSnou metodu z repertodru piijemce a provede ji.

[objekt zobrazit];
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Metoda s argumentem bude vypadat takto:
[objekt zobrazitXY:20 :50];

Zde jsou za nazvem metody uvedeny dvé dvojtecky, kazda pro jeden argument. Argumenty
jsou uvadény vzdy za dvojteCkou. Dvojtecky nemusi byt nutné seskupeny az za ndzvem metody
jako zde. Obvykle se pfidavaji jesté popisy argumenti, které dvojteCku predchazi. Pro prehlednost
a lepsi pochopeni znovu ¢teného kédu by zprava vypadala takto:

[objekt zobrazitX:20 Y:50];

Metody, které pfijimaji proménné mnoZstvi parametrd, jsou sice vzacné, ale ze je taktéZ pou-
Zivat. Extra argumenty jsou oddéleny ¢arkou za koncem jména metody. V nasledujicim piiklade
mame smyslenou metodu vytvorSkupinu: s jednim povinnym argumentem a tfemi volitelnymi:

[prijemce vytvorSkupiny:skupina, clenJedna, clenDva, clenTri];
Tak jako standardni funkce v C mohou metody vracet néjakou hodnotu.

BOOL isFilled;
isFilled = [objekt isFilled];

Za povsimnuti stoji, Ze ndzev proménné i metody jsou stejné.
Vyraz odeslani zpravy miiZe slouzit jako parametr pro dals$i zpravu:

[ctverec setPrimaryColor: [jinyCtverec] primaryColor]];

Odeslani zpravy do nil (neexistujiciho objektu) je v poradku, pokud odesilana zprava vraci
objekt. Jestlize ano, odeslani zpravy do nil vrati nil. Jestlize zprdva odesland nil ma vracet
cokoliv jiného, bude ndvratovd hodnota nedefinovana.

3.4.5 Dynamické bindovani

Dilezitym rozdilem mezi funkcemi a zpravami je ten, Ze funkce a jejich argumenty jsou propo-
jeny dohromady jizZ v kompilovaném kddu, zatim co zpravy a projimajici objekty nejsou spojeny
do té doby, dokud program nebézi a zprava neni odeslana. To znamen4, Ze konkrétni metoda, ktera
bude vyvoldna jako odpovéd’ na zpravu, miZe byt zjist€na pouze v dobé béhu, ale nikoliv v dobé
kompilace. Presnd metoda, kterou zprava spusti zavisi na aZ piijemci. Rozdilni pfijemci mohou
mit rozdilné implementace pro pro stejny ndzev metody. Aby pifeklada¢ nasel spravnou implemen-
taci metody pro konkrétni zpravu, musi znat jaky druh objektu piijemce je - do jaké tiidy patfi.
Tuto informaci pifjemce zpristupni v dobé béhu, kdy obdrzi zpravu (dynamické typovani), ale neni
piistupnd z typové deklarace nalezené ve zdrojovém kédu.

Vybér metody probiha v dobé béhu. Kdy?Z je zprava poslana, rutina starajici se o odesilan{ zprav
nalezne prijemce a metodu pojmenovanou ve zpraveé. Nalezne také piijemcovu implementaci me-
tody souhlasici s ndzvem volané metody a nasméruje ukazatel na ptijemcovy instanéni proménné.

Dynamické bindovani metod na zprdvy jde ruku v ruce s polymorfismem a ddvd objektové
orientovanému programovani mnohem vice flexibility a sily. A protoZe kazdy objekt miize mit svou
vlastni verzi metody, program miZze docilit rozmanitych vysledkd nejenom diky mnoha druhim
zprav, ale také diky tomu, Ze tyto zpravy miZe odesilat rozdilnym objektim, které mnoho tyto
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zpravy prijimat. Pf{jemce mlZe byt vybran aZ za béhu a volba miZe byt ovlivnéna externimi faktory
jako jsou napriklad uzivatelské akce.

Kdyz se spousti kéd zaloZeny na Application Kit frameworku uZivatel napriklad rozhoduje,
ktery z objektti pfijme zpravy z menu jako jsou cut (Vyjmout),copy (Kopirovat) a paste (Vlozit).
Zprava je odesldna jakémukoliv objektu, ktery byl vybran. Objekt, ktery zobrazuje editovatelny
text by mél reagovat na zprdvu copy jinak, neZ objekt, ktery zobrazuje naskenovany obrazek. Kéd,
ktery odesild zpravu, by se tim nemél viibec zabyvat nebo zvazovat v§echny moznosti které mohou
nastat. Kazda aplikace vytvafi vlastni objekt, ktery odpovida svym vlastnim zpiisobem na zpravy

copy.

3.5 Programovaci nastroje Xcode

3.5.1 Project Builder

Xcode je vyvojové prostiedi slozené ze dvou hlavnich programi Project Builder a Interface Builder,
které se pouziva pro vyvoj aplikaci v Mac OS X. Balik obsahuje také mnoZstvi mensich aplikaci,
které pomadhaji ve vyvoji. Lze v ném tvofit jak celé aplikace, tak nejriznéj$i dopliky jako jsou
moduly pro ostatni aplikace, spofiCe obrazovky, systémova nastaventi, rozsifeni jadra nebo nastroje
pro prikazovou fadku. Pfi vytvareni nového projektu se Xcode postara o vSe potfebné. Zaloz{ adre-
safovou strukturu, vytvoii zdkladni kostru projektu, pfipoji potiebné zakladni frameworky, nastavi
prekladac a vychozi target, cozZ je vlastné pozadovany vystup, a otevie nachystany novy projekt.
Xcode skyta vse co milize vyvojar potfebovat: spravce soubort, ve kterém lze velmi rychle vyhle-
davat, samoziejmosti je editor souborl se zvyraznénou syntaxi, velmi kvalitn{ a mocny debugger,
ktery je zaloZeny na GNU gdb, integrovany ndstroj pro spravu verzi a praci v tymu a mnoho dalSich
nastroju, které pomahaji vyvaret robustni aplikace.

Zamérim se pouze na vytvareni aplikaci zaloZenych na Cocoa a Objective-C. Hlavni okno pro-
jektu viz obrazek 3.3 zobrazuje v levém panelu editovatelnou strukturu souborti. Tato struktura je
pouze virtudlni a neodpovida té, ktera je na disku. To je velmi vyhodné, 1ze soubory usporadat tak,
aby se mohly velmi efektivné vyhledavat. V hlavnim okné lze jak editovat tak zobrazovat soubory
z vybrané vétve virtudlniho stromu. Na obrazku 1ze vidét zobrazeni obojiho. Xcode neumi zobrazit
vice souborl v jednom okné tak aby byly pfimo piistupné pres zalozky, tak jako to je naptiklad
v Delphi, ale tyto zdlozky jsou pristupné pres menu v toolbaru, coZ pri praci malinko zdrzuje. Také
se dd mezi t€émito soubory prepinat pomoci kldvesovych zkratek. Editor je pomérné jednoduchy,
ale umi vSe co je potieba pro psani zdrojovych kédi. Umi zvyraziiovat syntaxi, dopliiovat kéd a
velmi dobre zvlada odsazovani textu. Na jeho pouZivani si programator velmi rychle zvykne.

Velkou vyhodou je integrovany SCM systém na spravu verzi s vyuZitim nékterého s béZné pou-
Zivanych nastroji: CVS, Subversion nebo Perforce. Vyzkousel jsem a aktivné pouzival pravé Sub-
version. VSechny potiebné funkce jsou piistupné bud’ ptes hlavni menu nebo piimo v kontextové
nabidce konkrétniho souboru. Pouzivani samotnému vyvojari 1ze SCM jen doporucit, protozZe se lze
jednoduse vracet k predchozim verzim, porovnavat co se zménilo v souboru, kdyZ néco pred chvili
jesté fungovalo a nyni aplikace ,,bezdiivodné* pada. Pfi praci v tymu je SCM prakticky nutnosti,
protoze jednak predchdzi tomu, aby si programatori navzajem prepsali svou praci, a také umozinuje
jednoduchy pfistup ke sdilenému ulozisti projektu kdekoliv na siti.

Velmi dilezitou soucasti je debugger. Pro spravné debuggovani je potfeba mit zapnuty prepi-
na¢ prekladace Generate Debug Symbols (GCC_GENERATE_DEBUGGING_SYMBOLS) a ne-
smi byt zapnuta optimalizace zdrojového kédu. Ja jsem si tim na dlouhou dobu znefunkénil de-
bugger, protoZe nebyl schopen spravné prochazet instrukce tak jak jsou ve zdrojovém kédu. Diky
tomu, Ze Xcode umoziiuje vice konfiguraci mezi nimiz Ize jednoduse pfepinat, neni problém mit
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b 3 SCM 31| - {void)owakeFromiib
W Project Symbols 2| ) )
= Imol ion Fil 33 [zelf actionNewWindow:self]; -
pi§ mplementation Files W 2 1 v
P[5 NIB Files ¥ 1|4 @ ] e
A

Obrazek 3.3: Project Builder
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pro vyvoj zapnuto generovani téchto symboll a vypnutou optimalizaci a pro findlni sestavovani jen
v menu vybrat jinou konfiguraci prekladace.

Na obrdzku 3.4 1ze vidét okno debugger pii zastaveni na breakpointu, ktery 1ze vytvofit kdekoliv
v kédu kliknutim na Cislo fadku vlevo. Zakladn{ ovladani se nelisi od jinych vizudlnich debuggerd.
Kod 1ze krokovat, zastavovat a znovu spoustét, zobrazovat hodnoty vyrazii, vytvaret nové break-
pointy atd. UZitecnym ovlddacim prvkem, ze kterym jsem se v jinych debuggerech nesetkal je
»Step out”, ktery provede vyskocCeni z aktudlné provadéné metody a zastavi provadéni. Ndhled na
vldkno ukazuje jak byly v daném vldknu preddvany zpravy a je vidét odkud byla provedena jednot-
liva odeslani zprav. Okno proménnych zobrazuje rychly nahled na dostupné proménné hierarchicky
roz¢lenéné. Zalozka ,,.Locals* obsahuje lokdln€ vytvarené proménné v rdmci daného segmentu, ¢ast
,»self” zase obsahuje proménné aktudlniho objektu apod.

006 ™ FileManager - Debugger (=)
e == = = = o
4 iy I sii-n L) A " + 1 -
Panel nastrojl N @ & @ L ® @ © © =
Build and Debug Terminate Fix Restart Continue Step Over Step Into Step Out Breakpoints
#  Thread-1% Wariable Value Summary
0 | -[GSFPanelsController makeAction] 4| wArguments i
1 -[GSFMainWindowController keyDown:from:] P self Ox364af0 ™
2 -[G5FTableView keyDown:] I _emd Ox303dal I
Nahled na vidkno— 3 —[NSwindow sendEvent:] | viocais |
4 -[NSApplication sendEvent:] | row o] L
5 -[NSApplication run] | P inode 040340000
6 NSApplicationMain b Clobals
7 _rain Tlebagicrar b
. A P —— =] »
Okno proménnych v GSFPanelsController.m:561 4 -makeAction = [ v m
SRS T Ty T e ST T SO P s T LT TP T e T T e T =
554
555 return [[22lf panelControllerfFromTable:aTable changeactive:MD] actualCursorPozition];
556
557
ssg| #progma mark Actions
. s59) - (woidmakedction
Editor w0 {
o unzigned int row = [activePanel actualCursorPozition];
562 GSFInode * inode = [activePanel returnFilednRow:row];
563
564 if { [[inode type] isEqual:@"opp"] == YES){ m
565 [ [MS3Workspace sharedWorkspace] launchipplication:[inode application]];
566
567 elze if { [inode isFolder] %
568 [#elf changeDirectoryToPathOnRowirow inPanel iactivePanel];
569 [zelf refreshioble:[self activeTable]]; 1
570 4 e . ] >
Stavmrjr prcu:':ek_| GDB: Stopped at breakpoint 8 - "-makeAction - Line 561' @ Succeeded /]

Obrazek 3.4: Debugger v Xcode zaloZzeny na gdb

Breakpointy lze editovat ve spravci (obrazek 3.5), kde jsou pristupné najednou vSechny bre-
akpointy projektu. Tady je mozné nastavit breakpointy velmi podrobné. Napiiklad co se ma pfi
prichodu pres dany fadek provést. MiiZe to byt klasické zastaveni provadéni kédu, zapsani na stan-
dardni vystup, zvukové ozndmeni nebo co je velmi zajimavé, tak provedeni shellového prikazu nebo
AppleScriptu. Diky tomu 1ze vznikajici aplikaci ladit velmi pohodIné.

Obrovskou prednosti integrovaného debuggeru je mozZnost jej ovladat pomoci konzole. Tuto
vlastnost dédi ze svého predka ,,gdb*. Konzole se otevie pomoci ikony, kterd neni na obrazku 3.5
vidét, protoZe se jiZz nevlezla a je skryta v rozbalovacim menu pfistupném pies posledni ikonu Sipek.
Konzole debuggeru se chova velmi podobné jako prace s Termindlem. Po zadadni piikazu se odesle
pomoci Return a vysledek se zobrazi hned na dalsi fadce. Tak jako zdkladni shell v Terminalu
uchovava debugger historii zadanych pftikazi, které jsou pristupné pomoci Sipek nahoru a dold.
Provedent jednoho kroku se spusti napsanim step. Prvni vystup se ziska pfikazem print.

(dbg) print row
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™ FileManager - Breakpoints =

866
4@ 0 Q' String Matching

Build and Debug Termin Debugger Search

Groups & Files Breakpoint + Location Condition »
-INIWIENURL - L€ 3|g| |y [ ~makeAction - Line 561 # GSFPanelsControlier.n =

~initWithURL: - Lirf o —_— ~

-showPathMenu: -

¥ Debugger Command
Log

-returnFiles - Line
sortByModification
sortByModification
sortByFileName() -

Sound
Visualize

Shell Command
AppleScript Fanpiy ai oy
-sortFilteredFiles - = -
sortileredFiis | ol ecforovmbel ]

-returnSelectedRo|

-draggedimage:en |

-mouseDragged: -

-reciveDraggedFil

-stream:handleEve

~copyContinue:ne

-folderContentDid|

-showMountedVol|

-connectServeriit)

-connectServerit]

-moveFilesToFoldd

(22 (22 |2 =0 [=2 20 (20 |2 |22 |20 (=0 (20 (2 |2 |20 (=0 20 (2 (== =

-makeAction - Lin v

Obrazek 3.5: Spravce breakpoint

$2 =5

Vystupem je obsah proménné row, kterd obsahuje ¢islo 5. Proménn4 je typu unsigned int,
takZe neni potieba uvadét typ. Ve vSech ostatnich pripadech je potfeba uvést spravny typ vypisované
hodnoty.

(dbg) print [inode isFolder]

Unable to call function at 0x90a3f0e0: no return type information available.
To call this function anyway, you can cast the return type explicitly

(e.g. ’print (float) fabs (3.0)’)

Vysledkem je pouze chyba, protoze ndvratovou hodnotou je typ BOOL. Spravné znéni piikazu
je tedy:

(dbg) print (BOOL) [inode isFolder]
$4 = 1 °\0O1°

Tato hodnota vraci spravné YES. Typ musi byt uvedeny u vSech typt, které jsou jiné neZ int
Specidlnim piipadem je typ ukazatel na objekt. Pfikaz print provede pouze vypsani ukazatele na
dany objekt:

(gdb) print (GSFInode *)inode

$10 = (class GSFInode *) 0x37b890
(gdb) print (NSString *) [inode name]
$11 = (class NSString *) 0x3e6£80

v o v

Pro ziskani obsahu cilového objektu slouZi pfikaz print-object. Ten odesle zpravu describe
a vypiSe jeji ndvratovou hodnotu:

(dbg) print-object inode
<GSFInode: 0x37b890>

(dbg) print-object [inode pathl
/Users/Ondra/Desktop

(dbg) print-object [inode name]
Desktop
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Typ objektu nemusi byt zndm, protoze se dynamicky pfifadi pfi odesilani zpravy a prakticky
neni duilezity, nebot’ pro odeslani zpravy jej neni potfeba znat. Neumi-li objekt zpracovat zpravu
describe ! vraci jako v prvnim pifpadé, kdy byla odesldna objektu inode, je vypsdn pouze ukaza-
tel. Druhé dva tadky vraci hodnotu NSString, kterd umi{ metodu describe zpracovat.

Ovladani debuggeru pomoci piikazi vSak nabizi mnohem vice. Nejzajimavéjsi je moznost pro-
vadét libovolné ptikazy, které nejsou viibec nejsou v poradi. K tomu slouzi piikaz call:

(gdb) call (void) [inode setName:@"zkouska"]
(gdb) print-object [inode name]
zkouska

Jak je z ukazky patrné, doslo v objektu inode k nahrazeni piivodniho fetézce ,,Desktop* novym
fetézcem ,,zkouska* zavolanim metody setName:. U piikazu call musi byt uvedeny typ navra-
tové hodnoty, v tomto piipadé se jednd o void, protoZe metoda nevraci Zddnou hodnotu. Timto
zpusobem lze provadét velmi pokrocilé a slozité operace, které v§ak mohou velmi usnadnit ladéni

nékterych problémii. V tabulce 3.1 jsou vypsany mnou nejpouzivanéjsi piikazy.

step provede jeden krok

call [vyraz] provede zadany vyraz, lze tak provddét vyhodnoco-
vani slozitéjsich vyrazi nebo tfeba ménit celé ob-
jekty

print [vyraz] vytiskne primitivni hodnotu zadaného vyrazu

print-object [vyraz] vytiskne hodnotu objektu zadaného vyrazu

set [proménnd] = [vjraz] | pfifadi hodnotu vyrazu do proménné. Napriklad 1ze
nastavit hodnotu objektu tfidy NSString pomoci
set string = @"nova hodnota"

whatis [proménna] vytiskne tfidu nebo hodnotu pfedané proménné

help zobrazi seznam pouZitelnych prikazi

Tabulka 3.1: Pfehled nejpouzivanéjsich ptikazi debuggeru

Podrobny vycerpavajici popis debuggeru by vystacil na celou knihu, a proto zlistanu pouze
u tohoto stru¢ného prehledu.

3.5.2 Interface Builder

Interface Builder je vizudlni editor pro tvorbu grafického rozhrani a vytvofeni propojeni s vrstvou
kontroléru. Jeho ovladani je velmi intuitivni, ale vyZaduje znalosti zptisobu navrhu a vytvareni
aplikaci pomoci Model — Control — View. Umoziiuje rozmist’ ovat okna a jejich prvky a ukladat
tyto objekty do souborti. Lze také vytvaret instance vlastnich tfid a vytvaret spojeni mezi t€émito
instancemi a instancemi tfid uzivatelského rozhrani. Kdyz uzivatel pracuje s objekty uZivatelského
rozhrani, spojeni, kterd byla vytvofena béhem ndvrhu, umoZzni spusténi spravného kédu.

V Interface Builderu jsou vytvareny takzvané nib soubory. Ty obsahuji uloZené instance ob-
jektd, které jsou vytvoreny v dob€ ndvrhu. Pfi vytvareni nového okna, se tak nevytvaii nova in-
stance, ale ,,probouzi‘ se jiZ vytvofené objekty z nib souboru. To je potieba mit na paméti zvlasté
pri inicializaci. Je-1i potfeba inicializovat néjakou hodnotu az kdyz se okno skutecné za béhu vy-
tvéri, nedéje se to v konstruktoru, ale kontroléru okna se odesild zprava awakeFromNib a vSechny

"Tuto tfidu by m&l implementovat kazdy objekt, ale pro tely ukdzky jsem ji u tiidy GSFInode odstranil.

51



inicializace zdvislé na okolnostech pfi behu aplikace je potfeba umistit do této metody. Chybné
umisténi do metody init je zdrojem cCastych zacateCnickych chyb, které se velmi Spatné hledaji,
zv1ast’ pokud o tomto problému programator nevi, protoze pii ptekladu i pfi krokovani se vSe zda
byt v poradku, ale objekt je Spatné inicializovany.

Interface builder poskytuje zdkladni sadu bézné pouzivanych prvkd, které se nazyvaji widgets.
VSechny jsou umistény na paleté¢ (obrazek 3.6), a do okna se umist'uji pfetazenim pomoci mysi.
face Builderu se tedy na plochu umisti NSView a nastavi se mu typ vytvoreného objektu. Interface
Builder umoznuje také vytvorit témto vlastnim ovladacim prvkiim palety a ty pak pfimo vyuZivat.
Lze tak pfimo v dobé designu pracovat s novou komponentou.

s BN &) Cocoa-Controls (=
-—_ | - -TE}.- = _?E = | .F’. . »
L e Te| | | 555 -

((Button ) M| 7 [Button [ Switch

I'""‘xl E;:’\l > G @ Radio

A ) ) Radio

. ltem1 =4 ] —_—

‘L - e W™ W W W
 — [ Segmented Control

Obrazek 3.6: Okno palety ovladacich prvki

Jak jiz bylo zminéno, je vhodné dodrzovat Apple Human Interface Guidelines aby vznikajici
aplikace byla uZivatelsky pfijemnd. V tom je Interface Builder maximaln€ ndpomocny a poskytuje
potiebné nastroje pro snadné dodrzovani téchto doporuceni. Pfi umist’ ovani prvki na plochu okna
jsou automaticky prichytdvany od ostatnich prvki ve vzdalenostech, které odpovidaji definicim
Apple Human Interface Guidelines. Interface Builder déle nabizi také automatické zmény velikosti
vSech vybranych prvki, zarovnani podle jednoho okraje apod. Prace s IB, jak byva velmi Casto
zkricené oznacovan, je velmi pohodlnd a rychla.

Kromé ndvrhu grafického rozhrant je diilezitym poslanim IB také napojeni komponent na vrstvu
kontroléru. Prave toto propojovéani byva velmi Castym zdrojem chyb, protoZze pokud neni napiiklad
néjaké tlacitko napojeno na konkrétni akci, nemd prakticky Zaddnou funkci a jeho stisknutim se
nevyvold zadnd akce, tedy ani chybova. Pokud naptiklad aplikace nevykazuje chovani takové, jaké
programétor ocekavé, je vhodné znovu v IB zkontrolovat propojeni komponenty, kterd nereaguje,
se spravnou akci.

3.6 Ukazka vyvoje aplikace - FileBrowser

3.6.1 Charakteristika vyvijené aplikace

V této kapitole popiSi vznik aplikace krok za krokem. Bude to rozsifeny "Hello World!" ukazu-
jici trivrstvou aplikaci. FileBrowser je velmi zjednoduseny prohliZe¢ obsahu disku, na kterém lze
ukdzat zdkladni programovaci principy, z nichZ nékteré jsou vyuzity pifimo ve FileManageru. Vy-
sledek, kterého chci dosdhnout je na obrazku 3.7. Do textového policka se zad4 cesta k adresari a
po stisknuti tlacitka Zobrazit dojde k zobrazeni obsahu adresafe do tabulky. V tabulce je v levém
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sloupci ndzev souboru nebo slozky, v pravém sloupci je velikost souboru. V tabulce se vybird je-
den fadek, jedna-li se o slozku, pomoci tlalitka OtevrFit ji 1ze otevrit, v pripadé souboru se otevie
tento v piislusné aplikaci. Pfepina¢ Adresdre respektive Skryté povoli zobrazenfi sloZek respektive

skrytych soubort.

8086

FileBrowser

fUsers/prezentace

# Adresare W Skryté

[Nazev
.bash_history
.CFUserTextEncoding
.DS_Store
.Trash
Desktop
Documents
Library
Movies
Music
Pictures
Public
Sites

( Zobrazit )

(" Oteviit )

Velikost
173

3

6148

Obrazek 3.7: Aplikace FileBrowser

Aplikace je navrzena do tfi vrstev podle konceptu Model — View — Control , ktery je typicky pro
Cocoa aplikace. Jak vrstvy mezi sebou spolupracuji ukazuje obrazek 3.8. Vytvofeny jsou celkem
tfi tiidy, které majf prefix GSF. °

VIEW

CONTROL

NSTableView

Ovladaci prvky

------- —-—-—- dataSource —-—-—-

GSFAppController

GSFFileManager

GSFFile

Obrazek 3.8: Rozdéleni vrstev v aplikaci

Vrstvu View tvoii samoziejmé ovladaci prvky a tabulka pro zobrazeni vysledki. (Popis po-

Zprotoze Objective-C nepouZiva namespaces, které miizeme znét z Javy nebo C++, musi byt viechny nazvy. Z tohoto
divodu se pouzivaji prefixy, které pak dany vyvojaf pouziva pro vSechny své tiidy a funkce. Témé&f vSechny funkce i tiidy
z frameworku Cocoa zacinaji prefixem NS, ktery predstavuje zkratku pro NeXTSTEP, a chrén{ tak tak svlij namespace

vz

proti kolizim. PouZivdni NS i v Cocoa frameworku je diikazem dédictvi z NeXTSTEPu. Pro své tfidy a funkce pouzivdm

prefix GSF.
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v,

uzit{ tabulky viz strana 88.) Tato nejvySsi vrstva ma na starosti interakci s uZivatelem a zobra-
zeni pozadovanych vystupt. Je pfimo napojena na tfidu z prostfedni vrstvy Control nazvanou
GSFAppController, kterd zprostfedkovava komunikaci ovladacich prvki s vrstvou nejnizsi, ktera
je zastoupena tiidou GSFFileManager. Ta zpracovava data z redlného svéta - obsah vybraného
adresére, a poskytuje tfidu GSFFile, se kterou je schopny pracovat kontrolér aplikace. Na prvni
pohled miiZe toto rozdéleni vypadat zbytecné, a zpracovani obsahu adresafe by bylo mozno za-
pracovat piimo do tfidy GSFAppController, ale tim by do$lo k omezeni znovupouZitelnosti tiid.
Tfidu GSFFileManager lze totiZ nyni nahradit tfidou jinou, kterd by mohla poskytovat naptiklad
obsah cesty na n¢jakém FTP serveru, aniz by bylo potfeba zasdhnout do zbytku aplikace.

3.6.2 Vytvoreni nového projektu

Oteviu si Xcode a z menu File vyberu New Projekt. Xcode nabidné priivodce viz obrazek 3.9.
Na prvni strance ,,New Project” si vyberu ,,Cocoa Application® a stisknu tlac¢itko Next. Do nazvu
projektu zaddm FileBrowser. Projekt si vytvori slozku, kterd je stejnd jako jeho ndzev, a do ni se
ukladaji vSechny souvisejici soubory. Do textového pole 1ze vyplnit cestu umisténi projektu. Projekt
Ize kdykoliv premistit tim, Ze se presune celd slozka na nové misto.

006 Assistant 006 Assistant

.; New Project .; New Cocoa Application
Shell Script Automator Action i

¥ Application m Project Name: FileBrowser
AppleScript Application . . - ~
Applescript Document-based Application Project Directory: kf'DocumentsiSana,’DlplomkaJFMeEr':] ( Choose... )
AppleScript Droplet
Carbon Application The project directory ~/Documents/Skola/Diplomka/FileBrowser/ will be created if
Carbon C++ Application necessary, and the project file FileBrowser.xcodeproj will be created therein.
Carbon C++ Standard Application
Cocoa Application
Cocoa Document-based Application
Cocoa-Java Application
Cocoa-Java Document-based Application 3
PP lravinn

This project builds a Cocoa-based application written in Objective-C.

(" cancel ) Previous @ ( cancel ) ( Previous ) @

4 4

Obréazek 3.9: Privodce novym projektem

3.6.3 Vytvoreni kontroléru GSFAppController

Vyvoj zahdjim vytvofenim hlavickového souboru tfidy GSFAppController (viz ukdzka 1), abych
si nachystal napojeni na vrstvu View. Z menu File vyberu New File. .., ¢imZ oteviu dialog, kte-
rym vytvofim novou tiidu nazvanou GSFAppController. Dialog je velmi podobny tomu pro vytvo-
feni projektu. Z nabidky vyberu z sekce Cocoa polozku Objective-C class a v dal§im kroku zadam
jeji ndzev. Soubor by mél mit koncovku .m, kterd se pouZiva pro soubory jazyka Objective-C. Ne-
cham zapnutou defaultni volbu ,,Also create GSFAppController.h” a potvrdim tlacitkem ,,Finish®.
Otevie se mi nové okno ve kterém je predvyplnéna zakladni struktura hlavickového souboru pro
tfidu jazyka Objective-C a naprogramuji zdrojovy kéd uvedeny v ukédzce 1.

Prvnich Sest poloZek zacind kliCovym slovem IBOutlet. To je ve skuteCnosti pouhé makro,
které se nahradi prdzdnym fetézcem, a slouZi pouze pro Interface Builder, ktery podle n€j pozna,
Ze se jedna o Outlet pro napojeni ovladaciho prvku vytvoreném v Interface Builderu. Pro ovladaci
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Ukazka zdrojového kédu 1 Hlavickovy soubor GSFAppController.h

Q@interface GSFAppController : NSObject {
IBOutlet NSTextField * path_textField;
IBOutlet NSButton * run_button;

IBOutlet NSButton * open_button;

IBOutlet NSButton * folders_button;
IBOutlet NSButton * hidden_button;
IBOutlet NSTableView * content_tableView;

GSFFileManager *fileManager;
NSString *actualPath;

BOOL showFolders;

BOOL showHidden;

- (IBAction)showContent: (id)sender;
- (IBAction)open: (id)sender;

- (int)numberOfRowsInTableView: (NSTableView *)aTableView;
- (id)tableView: (NSTableView *)aTableView
objectValueForTableColumn: (NSTableColumn *)aTableColumn
row: (int)rowIndex;
Qend

prvky je potfeba jednoho textového pole NSTextField, Ctyf tlacitek NSButton a pro zobrazeni je-
dena NSTableView. Pro tplnost uvedu, Ze vSechny tyto ukazatele na objekt lze nahradit prostym
id, které znamend ukazatel na libovolny objekt. Objective-C totiZ nepotfebuje mit presné uvedeny
typ a aZ za béhu se rozhodne zda dany objekt je schopen pfijimat dorucené zpravy. Pfesné uvedeni
typu vsak zjednoduSuje praci, protoze pak pfi prekladu dochazi ke kontrole zda dany objekt akcep-
tuje dané zpravy a pokud je jiného typu, ozndmi prekladac¢ varovani. Stejné tak Interface Builder
pri propojovani nabizi jen relevantni objekty.

Proménnd fileManager je typu GSFFileManager a predstavuje propojeni vrstev Control a
Model. Proménné actualPath, showFolders a showHidden jsou vnitini proménné fidici tiidy, a
budou vysvétleny pozdéji.

Ttida GSFAppController implementuje ¢tyfi metody. Prvni dvé metody maji jako ndvratovy
typ uvedeno IBAction. To je op€t makro, které se nyni rozvine do typu void, a predstavuje po-
mocny text pro Interface Builder, ktery podle n€j poznd Ze se jednd o Target/Action pro vyvofeni
propojeni. VétSina ovladacich prvki vyvolava nejakou akci, ktera zptisobi spusténi napojené me-
tody. Na priklad stisknuti tla¢itka nebo zména polohy posuvniku atd.

Metoda prijimajici akci musi mit jeden parametr typu id, do kterého je pfedan odesilatel zpravy.
V aplikaci FileBrowser ji ale nebudu vyuZzivat.

ProtoZe hlavni kontroler aplikace je zdrovéi zdrojem dat pro tabulku, musi implementovat dvé
metody:

- (int)numberOfRowsInTableView: (NSTableView *)aTableView;
- (id)tableView: (NSTableView *)aTableView
objectValueForTableColumn: (NSTableColumn *)aTableColumn
row: (int)rowIndex;

Metody, které musi programator implementovat, pokud vytvari zdroj nebo delegata pro jiz hovovou
tiidu, by mél zjistit z dokumentace.
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3.6.4 Vytvoreni okna aplikace

Hlavni okno aplikace je jiZ vyzvofeno, ale neobsahuje Zddné komponenty kromé menu. Poklepdnim
v hlavnim okné Xcode na soubor MainMenu.nib * se otevie Interface Builder a v ném hlavni okno
vytvarené aplikace. Hlavni okno je prazdné prazdné a v samostatném okné€ by melo zobrazit menu
obsahujici zakladni operace automaticky napojené na objekt First Responder a tim je zaji$téno, Ze
je programdtor nemusi programovat. Mezi né patii vypnuti aplikace, zobrazeni okna o aplikaci,
cut copy paste operace, kontrola pravopisu a dal$i funkce, které Cocoa nabizi.

000 FileBrowser
Cesta ( Zobrazit )
[)Adresafe [ Skryté (" Oteviit )
[Nazev Velikost
0 Cupertino
1 San Jose
2 Santa Clara
3 San Francisco
4 Palo Alto
5 San Carlos
6 Los Gatos
7 Sunnyvale
8 Mountain View
9 Redwood City

Obrazek 3.10: Rozmisténi komponent aplikace

Z palety komponent, umistim na plochu ovladaci prvky podle obrazku 3.10. Interface Builder
umist’ ované komponenty pfichytava ve vzdalenostech od ostatnich tak, jak definuji Apple Human
Interface Guidelines. B€hem nékolika chvil tak lze vytvofit uZivatelské rozhrani, které se nelisi od
ostatnich aplikaci.

Aby se komponenty chovaly korektné€ i pii zméné velikosti okna, je potieba jim definovat tak-
zvany Autosizing, ktery se nachdzi nd zalozce Size v Inspektoru. Na této zdlozZce se nachazi kiiz,
jehoZ ramena urCuji svou vnéjsi Casti, ktery pozice je vici okraji okna pohyvlivy, a svou vnitini
Casti oznaci, ktery rozmér komponenty je relativni vi¢i rozméru okna. Rovna ¢ast kifze znamens,
Ze vzdalenost respektive rozmér, je v daném sméru neménnd. Grafickd reprezentace zase znaci
dynamiku, vzhledem k vybranému rozméru. Pokud chci, aby tlacitko Zobrazit bylo vidy stejné
vzdaleno od pravého okraje, a textové pole se drZelo okraje levého a ménilo svou velikost stejné
jako okno, ,,vytvoiim pruzinu* ve vodorovné a spodni ¢asti kiiZe u textového pole a v levé a dolni
¢asti u tlacitka Zobrazit. U ostatnich komponent je chovéni analogické. Pro sprdvné pochopeni
funkCnosti je nejlepsi si vyzkouset chovani pifimo v ndhledu vznikajiciho okna v Interface Buil-
deru. V menu File vyberu Test Interface a zménou velikosti okna si ovéfim zda jsem nastavil
Autosizing spravné u vSech komponent. Zpét do Interface Builderu se vratim pomoci polozky Quit
NewApplication v menu Interface Builder. Samoziejmé lze vyuzit i jejich kldvesové zkratky.

Dalsim krokem je propojeni komponent na kontrolér aplikace. Nejprve musim Interface Buil-
deru ozndmit existenci tfidy GSFAppController. Z Xcode pietdhnu hlavickovy soubor této tiidy
do Interface Builderu. V okné nazvaném MainMenu.nib by s méla zobrazit zdlozka Classes a vy-
brana pravé vloZena tfida. V kontextovém menu této tiidy vyberu Instantiate a prepnu na zalozku

3nachézi se v &asti stromu Resources
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Instances. Tam by se méla zobrazit modra kostka reprezentujici instanci mého kontroléru.

" @ Interface Builder File Edi: Classes Format Layout Tools Wincow Help el O S palss 5 L @ Q'

Obrazek 3.11: Propojeni komponent s objektem kontroléru GSFAppController

Nyni propojim Outlety kontroléru s komponentami grafického rozhrani. Za drZeni klavesy ctr!
tahnu mys{ od instance GSFAppController postupné jednotlivym komponentdm. M¢la by se ob-
jevit modrd linka (viz obrdzek 3.11, kterd zndzorniuje projojeni. Na zdloZce inspektoru objektu
GSFAppController vyberu odpovidajici Outlet dané komponenty a kliknu na tlacitko ,,Connect®.
Tim se propoji proménna tfidy s konkrétnim objektem.

Stejnym postupem vytvorim propojeni akci. Od tlacitka tdhnu mysi ke kontroléru, v inspektoru
vyberu zalozku Target/Action a zvolim akci, se kterou chci danou komponentu propojit. Pro tlacitko
»Zobrazit“ to je akce showContent : a pro ,,Oteviit” vyberu open:. Tak se urci, jakd zprava se ma
kontroléru odeslat pfi stisknut{ tlacitka.

Timto prace v Interface Builderu nekonci, protoZe jest€¢ musim nastavit zdroj dat pro tabulku
zobrazujici soubory a slozky. To se d€la tiplné stejnym zpisobem jako propojeni Outleti. Vyberu
NSTableView nékolikerym kliknutim na tabulku. Kliknout se musi vicekrat, protoZze nejprve se
vybere NSScrollView, ktery automaticky vytvafi horizontdlni i vertikalni posuvniky. Pak propo-
jim tuto tabulku s instanci objektu GSFAppController a v inspektoru na zédloZce Outlets vyberu
dataSource a kliknu na tla¢itko ,,Connect®. Druhym cilem zprav, ktery mtize tabulka vyZadovat je
delegate, ale v tomto piikladé nen{ zapotiebi. Pro urceni sloupcti pii vyzadani dat musim definovat
jejich nazvy. Tyto ndzvy jsou textové a definuji se na prvni zdloZce inspektoru nazvané Attributes.
Stejnym zpdsobem jako k tabulce se musim doklikat azZ na NSTableColumn, ktery se zvyrazni ze-
Sednutim. Na zaloZce vyplnim polozku Identifier a prvnf sloupec nazvu column_name a druhy
column_size. Tyto nazvy jsou dileZité, protoZe podle nich kontrolér zjist'uje sloupec, pro ktery
tabulka pozaduje data. U kazdého sloupce vyplnim jeho text v hlavicce Header Title a rucné
nastavim jeho Sirku.

Lze také vypnout moZnost editace bud’ pro jednotlivé sloupce nebo pro celou tabulku. Vzhle-
dem k tomu, Ze neni implementovand metoda pro editaci tabulky, nebude mit pfipadné editovani za
béhu zZadny vyznam. Tim prozatim kondci prace v IB a pfesunu se zpét do Project Builderu.
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3.6.5 Vyvoj vrstvy Model
Tiida GSFInode

Nyni si vytvofim dvé tfidy, které patii do vrstvy Model. Prvni z nich je GSFFile, se kterym se
v aplikaci pracuje. Misto samotné tfidy by stacilo vytvofit pouze strukturu, kterd bude efektivnéjsi,
rychlejsi a dspornéjsi, ale pro tcely ukdzky pouziji tftidu. Hlavickovy soubor je v ukdzce 2.

Ukazka zdrojového kodu 2 GSFFile.h

#import <Cocoa/Cocoa.h>

Q@interface GSFFile : NSObject {
NSString *name;
unsigned long long size;
BOOL isHidden;
BOOL isFolder;

- (void)setName: (NSString *)aName;

- (unsigned long long)size;

- (void)setSize:(unsigned long long)aSize;
- (BOOL)isHidden;

- (void)setHidden: (BOOL)hidden;

- (BOOL)isFolder;

- (void)setFolder: (BOOL)folder;

@end

Proménné uchovavaji pouze obsah, ktery se pfedava na vystup. Pravé z tohoto diivodu by mohla
byt vyhodnéji pouzita néjaka struktura, ale na této tfidé ukazi pozdéji velmi silny ndstroj nazvany
Key-Value coding (KVC). Vnimavému Ctenéfi urcité neuniklo, Ze jsou uvedeny vSechny metody
pro pristup k proménnym kromé Cteni name. K této proménné se bude pfistupovat pravé pomoci
KVC.

Implementace tfidy je velmi jednoduchd viz ukdzka 3. Pouze u metody setName: stoji za
zminku, prestoZe fetézce NSString byvaji zpravidla v autoreleasepool a neni potieba se o né starat,
pri implementaci metody je vhodné si zajistit, aby je garbage collector nevhodné nezrusil. To se
zajisti odeslanim metody retain fetézci, ktery se pfirazuje. Nahrazovanému fetézci se odesle me-
toda release a tim se mu ozndmi, Ze jiZ neni potfeba (sniZi se mu retainCount o jedna). Nakonec
se provede predani ukazatele na plivodni fetézec, ktery se v paméti nekopiruje. Ostatni metody jsou
pouhé pritazeni hodnot, které se od klasického C nijak nelisi, protoZe se jednd o skalarni proménné.

Nazvy proménnych odpovidaji parametrim souboru. Name, size, isHidden obsahuji pfesné to
co se ocekdva od jejich ndzvu. Proménnd isFolder nabyva hodnoty YES v pripadé, Ze se jedna
o slozku, v opa¢ném piipadé¢ ma hodnotu NO. Velikost souboru musi byt unsigned long long,
aby byla zajisténa dostatecné velka celociselnd reprezentace pro soubory, které 1ze v soucasné dobé
vytvéret.

Trida GSFFileManager

Druhou tfidou z vrstvy Model je GSFFileManager, ktery zajiSt'uje piistup aplikace do viiejsiho
svéta soubori. Presnéji feceno pro tento pristup vyuzivad frameworku Cocoa, ktery aplikaci odsti-
nuje piimo od souborového systému a zajist'uje tak prenositelnost aplikace. Tato prenositelnost je
sice omezend frameworkem Cocoa, ale odstifiuje programdtora od znalosti souborového systému.
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Ukazka zdrojového kodu 3 GSFFile.m

#import "GSFFile.h"
Q@implementation GSFFile

- (void)setName: (NSString *)aName

{
[aName retain];
[name release];
name = aName;
}
- (unsigned long long)size
{
return size;
}
- (void)setSize: (unsigned long long)aSize
size = aSize;
}
- (BOOL)isHidden
return isHidden;
}
- (void)setHidden: (BOOL)hidden
isHidden = hidden;
}
- (BOOL)isFolder
return isFolder;
}
- (void)setFolder: (BOOL)folder
{
isFolder = folder;
}

Qend




Stejnym zplisobem jako tfidu GSFAppController vytvoiim novy soubor typu Objective-C
class s nizvem GSFFileManager.m vcetné hlavickového souboru, ktery je zobrazen v ukdzce 4.

Ukazka zdrojového kédu 4 GSFFileManager.h

#import <Cocoa/Cocoa.h>
#import "GSFFile.h"

Q@interface GSFFileManager : NSObject {
NSFileManager *fileManager;
NSMutableArray *fileCache;

NSString *path;
BOOL hidden;
BOOL folders;

}

~(id)init;
- (NSArray *)filesOnPath: (NSString *)aPath

showHidden: (BOOL) showHidden
showFolders: (BOOL) showFolders;

Qend

Tato tfida obsahuje pouze instanci tifidy NSFileManager s ndzvem fileManager, kterd zajisti
pfistup k souborim, a dilezity objekt fileCache, ktery je instanci tfidy NSMutableArray, a tfi
pomocné proménné, jejichZ vyznam vysvetlim zdhy. Tato tfida umoZiiuje nacteni obsahu adreséare,
jehoZ obsah filtruje podle zadanych parametrii (poZadovana cesta, zobrazovat také slozky, zobra-
zovat skryté polozky). Pii kazdé zméné vstupnich parametrii dochézi k nacténi souborl a slozek
na zadané cesté a pokud vyhovi podminkam filtru, jsou uloZzeny do dynamického pole fileCache.
V kazdém dal$im pristupu s nezménénymi parametry je vracen pouze ukazatel na jiz vytvorené pole
a nemusi se znovu data nacitat. Abych mohl evidovat zda se parametry zménily, musim si uchovat
jejich ptivodni hodnotu, ktera se pravé uklada do poslednich tfi proménnych. Pfi jejich zméné se
hodnota aktualizuje.

Trida GSFFileManager implementuje (viz ukdzka 5) jedinou vlastni metodu

filesOnPath:showHidden:showFolders

a pretéZuje konstruktor init a metodu dealloc, kterd se vold pfi odstrafiovani objektu z paméti.
V kontruktoru je vytvorena instance pole pro uklddani souboril a také NSFileManager, ktery se
pouziva pro prici se soubory. Zajimavéjsi je metoda dealloc, ve které dochazi k uvolnéni pro-
stfedku, které byly zabrdny. Zprdva release musi byt poldna vSem objektiim, kterym piedtim
posldno retain. Zprava retain se odesila také pfi inicializaci pomoci metody init nebo pri vy-
tvoreni zaslanim zpravy copy. V ostatnich pfipadech je objekt umistén do autorelease pool a nemusi
byt ru¢né odstraniovan.

Nakonec destruktoru se musi odeslat zprava rodii ([super dealloc]), aby také dokoncil
uvoliovani prostiedkd z paméti. Pokud programétor zapomene tuto zpravu odeslat, pfeklada¢ ho
na to upozorni varovanim.

Trida implementuje jednu metodu, kterd vykondva veskery kod. Jejimi parametry jsou cesta a
zda jsou pozadovany slozky a skryté polozky. Nejprve se provede kontrola, zda doslo od posledniho
pozadavku ke zméné. Pokud ano, uloZi se nové nastaveni a provede se nacteni souboril z adresare.
K tomu slouZi NSFileManager, kterému se odeSle zprdva directoryContentsAtPath: a vrice-
nou hodnotou je pole souborti a slozek.
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Ukazka zdrojového kédu 5 GSFFileManager.m

@implementation GSFFileManager
- (id)init

fileManager = [NSFileManager defaultManager];
fileCache = [[NSMutableArray alloc] init];
return self;

}
- (void)dealloc

[fileCache release];
[path release];
[super dealloc];

}
- (NSArray *)filesOnPath: (NSString *)aPath showHidden: (BOOL)showHidden showFolders:(BOOL)showFolders
if ( aPath == nil ) return nil;

if ( path == nil || showHidden != hidden || showFolders != folders || ![aPath isEqual:path] ){
//nahrazeni novou cestou
[path release];
path = [aPath copy];
hidden = showHidden;
folders = showFolders;

[fileCache release]; // odstraneni cache
fileCache = [[NSMutableArray alloc] init]; // vytvoreni nove

// nacteni obsahu slozky do pole

NSArray *tempArray = [fileManager directoryContentsAtPath:path];
// enumerator slouzi k~prochazeni dat

NSEnumerator *enumerator = [tempArray objectEnumerator];
NSString *fileName; // aktualne prochazene jmeno souboru
NSString *filePath; // cesta prochazeneho souboru

NSDictionary *attributes; // atributy prochazeneho souboru
GSFFile *file; // objekt souboru ukladany do cache

while( fileName = [enumerator nextObject] ){
// vytvoreni cesty z puvodni cesty a nazvu
filePath = [path stringByAppendingPathComponent:fileName] ;
// nacteni atributu souboru
attributes = [fileManager fileAttributesAtPath:filePath
traverseLink:NO] ;

file = [[GSFFile alloc] init]; // vytvoreni objektu virtualniho souboru

[file setName:fileName];

[file setSize:[[attributes valueForKey:NSFileSize] unsignedLongLlongValue]l];
[file setHidden: ([fileName characterAtIndex:0] == 2.°)];

[file setFolder: ([attributes valueForKey:NSFileType] == NSFileTypeDirectory)];

// vlozeni obejktu do pole pokud vyhovi podminkam
if ( (showHidden || ![file isHidden]) &&
(showFolders || ![file isFolder]) ){
[fileCache addObject:file]; // timto se zvysi retainCount
}
[file releasel; // odstraneni puvodniho objektu (zustane uchovan v~poli)
}
}
return fileCache; // predani cache na vystup
}
@end
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Toto pole se prochdzi pomoci enumeratoru. Kazda datova struktura je schopna vratit enumerator
pomoci zpravy objectEnumerator, ktery usnadiuje prochazeni. Kazdy dalsi objekt datové struk-
tury (v mém piipadé NSArray) se ziskd odesldnim zprdvy next0Object. Pokud v datové struktuie
jiz Z4dné objekty nejsou, je vracena hodnota nil a podminka v cyklu while je NO.

V tél¢€ cyklu se provede nastaveni hodnot GSFFile a pokud tento objekt vyhovi nastavenym
podmankam, je vloZen do pole pro uchovani pfedavanych soubori. Objekty do pole se vkladaji
pomoci zpravy addObject:. Pokud je objekt takto preddn, je mu automaticky odesldna zprava
retain. Po vlozZeni do pole je tedy retainCount na pomocny objekt file roven dvéma. Pokud vy-
tvoril novou proménnou pomoci kontruktoru init po odstranéni pole by tento objekt zistal v pa-
méti. ProtoZe pomocnou proménnou jiZ nepotiebuji, odeslu ji po vloZeni do pole zprdvu release
a tim vratim retainCount na jedna. AZ se bude rusit celé pole, budou s nim odstranény také vSechny
objekty.

Po ukonceni cyklu se ukazatel na pole pfedd na vystup a déle se z né¢j Cte. Neni predpoklad,
Ze by se toto pole déle upravovalo, proto je jako ndvratovy typ uveden NSArray a programatora,
ktery vyuziva této tiidy nemusi zajimat jak pole vzniklo. ProtoZe je NSMutableArray potomkem
tiidy NSArray miize byt preddno tam, kde se oCekdva jeho rodi¢. Pokud bych chtél zajistit jeho
neménnost i ddle, mohu vytvofit nové pole pomoci [NSArray arrayWithArray:] a tim ziskat
nové statické pole.

3.6.6 Implementace tfidy GSFAppController

Nejvice programovani si vyZad4 kontrolér celé aplikace. Zakladni kostra objektu je v ukdzce 6. K ni
budou pozdéji pridany dvé metody, které musi obsahovat napojeny dataSource pro tabulku tiidy
NSTableView, a implementovdny dvé metody pro akce (jejich ndvratovd hodnota je IBAction.
Konstruktor i destruktor byly popsany v pfedchozi kapitole. V této tfidé se objevuje nova metoda
awakeFromNib. Jak jsem uvedl, instance kontroléru je vytvorena v dobé€ ndvrhu a je uloZena do
souboru s koncovkou nib. Po nacteni ze souboru je tomuto objektu odesldna zprdva awakeFromNib.
Velmi Castym zdrojem chyb je napsani kédu do konstruktoru misto do metody awakeFromNib.
Kdybych v ukazce 6 vloZil odeslan{ zpravy

[path_textField setStringValue: [@"™" stringByExpandingTildeInPath]];

do konstruktoru, doslo by pfi zptsténi aplikace k chybé, protoZe konstruktor by se zavolal jesté pred
nactenim z nib souboru, kdy je§t€ neni zndmé propojeni s grafickym rozhranim.

Nyni implementuji metody, které vyZaduje NSTableView od svého dataSource (viz 7). Prvni
metoda vraci pocet fddku, které ma tabulka zobrazit. Tento pocet je roven poctu zobrazovanych
dat. Tabulka odesila zpravu, ve které je obsaZen ukazatel na tuto tabulku (to lze vyuZit pokud jeden
kontrolér obsluhuje vice tabulek), ukazatel na sloupec a nakonec &islo fadku. Ukolem pfogramétora
je z této zpravy analyzovat, kterou buiku tabulka poZaduje, obstarat pro ni data a predat na né
ukazatel. Zde je opé€t vidét sila Objective-C umoziujici preddvat ukazatel na obecny objekt, ktery
mizZe byt obrazek, fetézec, formatovany fetézec nebo libovolna jina data.

V kapitole 3.6.4 jsem si v IB pojmenoval sloupce abych je mohl nyni jednoduse identifikovat.
Predanému sloupci odeslu zpravu identifier vracejici jeho ndzev, ktery porovnam s textovym
fetézcem, abych zjistil, o ktery sloupec se jedna. V piipadg, Ze se jednd o prvni sloupec vratim jen
ukazatel na ndzev souboru, ktery se nachdzi na pozici pozadovaného faddku. K ziskani ukazatele na
objekt na konkrétni pozici slouzi zprdva objectAtIndex:.

Abych zjistil ndzev souboru vyuZili silného nédstroje Cocoa nazvaného Key-Value coding. To
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Ukazka zdrojového kédu 6 GSFAppController.m

Q@implementation GSFAppController

- (id)init
{
fileManager = [[GSFFileManager alloc] init];
return self;
}
- (void)dealloc
[fileManager release];
[super dealloc];
}

(void) awakeFromNib

[path_textField setStringValue: [@"~" stringByExpandingTildeInPath]];
actualPath = [NSString stringWithString: [path_textField stringValue]];

(IBAction)showContent: (id) sender

- (IBAction)open: (id)sender

Qend

umoziiuje ziskat piistup k proménnym, aniZ by pro né existovala vefejnd metoda 4. NSObject de-
finuje dve velmi uziteCné metody pro kazdy objekt - metodu pro ¢teni a metodu pro nastaveni
proménné pomoci jejiho jména:

- (id)valueForKey: (NSString *)attrName;
- (void)setValue: (id)newValue forKey: (NSString *)attrName;

Metoda valueForKey: umozZiuje ¢ist hodnotu proménné pomoci jména. Samoziejmé 1ze pfi-
stoupit pies piistupovou metodu nebo, pokud neexistuje, &ist proménnou piimo. Reknéme, Ze ode-
Slu zpravu valueForKey:@"name" objektu GSFFile. Pokud by mél metodu name, bude spusténa
tato metoda a vricena jeji hodnota. ProtoZe v§ak metodu name nemd, hledd se po instan¢ni pro-
ménné s ndzvem name. Pokud proménna existuje, je vracena jeji hodnota. Neni-li nalezena ani
metoda ani promnnd, bude ohldSena chyba. Metoda setValue: forKey funguje podobné.

Tento mechanizmus umoziuje pristup ke v§em atributiim objektu. Diky této technice lze plikace
jednoduce zpfistupnit AppleScriptu. Key-value coding také umoziiuje existenci NSControlleru a
bindovacitho mechanizmu. Jejich popis by byl nad rdmec diplomové price a zdjemce odkazuji na
literaturu [ 1.

Nyni zbyva implementovat metody, které se volaji pii stisknuti tlacitek ,,Zobrazit* a ,,Oteviit®.
Metoda showContent: se vold pfi stisknuti tlacitka prvniho a nastavi aktudlni cestu z textového
pole, piecte zadéni filtru a oznami tabulce, Ze je potieba aktualizovat data. Programétor nikdy ne-

40bjective-C nerozlisuje privtni a vefejné metody. Viechhny metody uvedené v hlavi¢kovém souboru jsou vefejné
- public a jsou uvedeny v generované dokumentaci. Pokud chce programator metodu skryt, neuvede ji do hlavickového
souboru. Aby se vyhnul varovani pfi piekladu, vytvoii kategorii pro danou tfidu a v ni uveden metody, které maji byt
skryté
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Ukazka zdrojového kédu 7 Implementace metod pro NSTableView ve tfidé GSFAppController.m

(int)numberOfRowsInTableView: (NSTableView *)aTableView

return [[fileManager filesOnPath:actualPath
showHidden:showHidden
showFolders:showFolders] count];

(id)tableView: (NSTableView *)aTableView
objectValueForTableColumn: (NSTableColumn
row: (int)rowIndex

id object;

GSFFile *file = [[fileManager filesOnPath:
showHidden:
showFolders:

*)aTableColumn

actualPath
showHidden
showFolders] objectAtIndex:rowIndex];

if ( [[aTableColumn identifier] isEqual:@"column_name"] ){

object = [file valueForKey:@"name"];

}

else if ( [[aTableColumn identifier] isEqual:@"column_size"] ){

if( [file isFolder] ){

object = [[NSNumber numberWithUnsignedLonglong:[file size]] stringValue];

object = @"";
}
else {
}

}

return object;
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posild nova data, ale pouze ozndmi jejich zménu a vyckava az si o né€ tabulka fekne. Ta totiZ nejlépe
vi, které fadky potiebuje prekreslit.

Druhd metoda se vold pfi stisknuti druhého tlacitka a zplisobi otevieni aktudlné vybrané po-
lozky. Pokud neni Zadna polozka vybrana, ma proménna row hodnotu -1 a v metodé se nepokracuje.
V opacném piipad€ dojde k nacteni aktudlniho souboru a na zdkladé zda se jednd o soubor nebo
sloZku se vykond akce.

Jedna-li se o slozku, pripoji se jeji ndzev na konec aktudlni cesty a zavola se stejnd akce jako
v piipadé kliknuti na tlac¢itko ,,Zobrazit*“. Otevifa-li uZivatel soubor, vyuZije se sluzeb NSWorkspace
a odesle se zprava openFile s cestou k souboru a Cocoa zajisti otevieni souboru ve spravné apli-
kaci.

Ukazka zdrojového kédu 8 Implementace akci IBAction ve tfidé GSFAppController.m

- (IBAction)showContent: (id)sender
{

actualPath = [path_textField stringValue];
showHidden = [hidden_button state] == NSOnState;
showFolders = [folders_button state] == NSOnState;
[content_tableView reloadDatal;
}
- (IBAction)open: (id)sender
{
int row = [content_tableView selectedRow];
if( row >= 0 ){
GSFFile *file = [[fileManager filesOnPath:actualPath
showHidden: showHidden
showFolders:showFolders] objectAtIndex:row];
NSString *path = [actualPath stringByAppendingPathComponent:
[file valueForKey:@"name"]];

if( [file isFolder] ){
[path_textField setStringValue:path];
[path_textField setNeedsDisplay];
[self showContent:nill;
}
else {
[[NSWorkspace sharedWorkspace] openFile:path];
}

3.6.7 Dokonceni aplikace

Pokud nynf aplikaci zkompiluji a spustim, bude vybrdna domovskd slozka, protoze pfi spucténi
metody awakeFromNib dojde k nastaveni na a s vyuZzitim tfidy NSString k rozvinuti na plnou
cestu. Zménit adresdi o drovén niz lze vybranim pozZadovaného adreséie a kliknutim na tlacitko
,Otevrit®. Nahoru lze prejit odmazanim cesty v textovém poli.

Chce-li uzivatel zménit nastaveni filtru, musi nejprve provést zménu zaskrtavacich tlacitek a
pak potvrdit zobrazeni. Na to nejsou lidé z mac komunity zvykli, proto je potieba jesté aplikaci do-
tvofit. Pfejdu do Interface Builderu a tlacitkim ,,Adresie a ,,Skryté* nastavim akci stejnou jako pro
~Zobrazit“. Akce se provede pii zméné stavu zaskrtdvaciho pole. Staci ulozit nib soubor a v Project
Builderu spustit aplikaci °. Ted’ dochazi k aktualizaci obsahu adresafe i pii zméné nastaveni filtru.

Jesté je vhodné aby aplikace zacinala s aktivnim vstupnim polem pro zadani cesty. Opét v In-
terface Builderu vyberu v okne nib souboru objekt Window a propojim ho s textovym polem a

5Za poviimnuti stoji, e nedochézi ke kompilovéni, protoZe zmény se ukldaji do nib souboru.
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na zaloZce Oulet propojim s initialFirstResponder. Tim se zajist{, Ze textové pole bude pii
spusténi aplikace jako prvni ocekdvat vstup od uzivatele. Pokud chci aby mohl uzivatel pomoci kla-
vasy tab skdkat pouze po textovém poli a tla¢itkach ,, Adresie* a ,,Skryté®, navzdjem je propojim
jako Outlet nazvany nextKeyView. Pfi stisknuti tab dojde k preskoceni na objekt, ktery odpovida
propojeni s nextKeyView.

Tato ukdzka je velmi vzdalena nékteré z pouZitelnych aplikaci, ale dobfe poslouzila k ukazani
nékterych programovacich technik. Podrobny popis a vyklad programovani aplikaci pro Mac OS
X vyda na nejednu obsdhlou knihu a takovy prostor mi tato prace nenabizi. VySe popsany program
je velmi odlehCenou verzi souborového manazera, ktery je hlavni ndplni mé diplomové prace a

woev s

poskytuje tak ndzorn€jsi vyklad dané problematiky.
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Kapitola 4

Implementace souborového manazera

4.1 Koncepce a mySlenky

Cilem této price je vytvorit souborovy manazer uréeny vyhradné€ pro operacni systém Mac OS X,
aby svym ovladanim i vzhledem odpovidal ostatnim aplikacim urenym pro tento systém. Spravce
souborl ma dva vertikdlné odd€lené panely, které zobrazuji nezavisle na sobé obsah slozek. Aktivni
je vzdy jeden panel, ktery slouzi jako zdrojovy, zatimco druhy je zpravidla cil operaci. Ménit zvo-
lenou slozku Ize vzdy jen v aktivaim panelu. Panel se aktivuje bud’ kliknutim mysi nebo stisknutim
tlacitka rab, kterym se pokazdé vybere druhy panel. Akce mezi panely se provadi bud’ pomoci ope-
raci v menu, z nichZ maji ty nejpouzivanéjsi své ekvivalenty jako kldvesové zkratky, nebo tazenim
mySi. Aplikace umoziiuje zdkladni souborové operace a slouzi jako zdklad pro pokrocily souborovy
manazer.

Souborovy manaZer je navrzen tak, aby vSechny operace byly odstinény od fyzické prace se
soubory. Tim je umoznéno implementovat libovolnou abstraktni vrstvu, kterd poskytuje pristup
k urCitym datim, které mohou byt reprezentovany jako soubory. Tyto data mohou predstavovat
soubory na FTP serveru, knihovnu hudebnich souborii na iPodu, SVN repository na vzdaleném
pocitaci a dalsi. Pro tyto ucely je navrzen protokol, ktery popisuje jaké metody musi objekt po-
skytujici soubory implementovat a je na programatorovi tohoto modulu, aby zajistil potfebnd data
pro reprezentaci soubort. Pro tcely diplomové prace jsem vytvoril modul, ktery poskytuje pfistup
k souboriim na lokdlnim disku.

4.1.1 Rozdéleni do vrstev

Yooz

Tato aplikace je tiivrstvd a vyuziva konceptu Model — View — Control viz strana 42. Casti aplikace
jsou rozdéleny do tii logickych celk, které jsou na sob€ nezavislé. V aplikacich, které vznikaji
s vyuzitim frameworku Cocoa, je tento koncept nejpouzivanéjsi, protoZe umoziuje rozdéleni do tfi
nezavislych Casti, které 1ze udrzovat i vyvijet samostatné, které 1épe odpovidaji lidskému chapani
aplikace.

4.1.2 Vrstva Model

Nejnizsi vrstvu, kterd obstarava data pro aplikaci, zastupuji tfidy poskytujici abstraktni souborovou
reprezentaci, a tedy implementuji protokol GSFModuleProtocol viz ukdzka 9 na stran€ 68. Tento
protokol definuje vSechny potiebné metody pro pristup k souboriim a zakladnim operacim s nimi.
Protokol slouzi jako pfedloha pro nové vznikajici tfidu, aby mél programéator usnadnénou préci
a nezapomnél implementovat dilezitou metodu, kterd poskytuje potfebnd data. Pokud neni néktera
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Ukazka zdrojového kodu 9 Ukdzka pouziti protokolu ve tfidé pro prici se soubory

@protocol GSFModuleProtocol

- (NSMutableArray *)filesOnPathByString: (NSString *)aPath
ignoreUpDirectory: (BOOL) ignoreUpDirectory;

- (NSMutableArray *)fileTreeOnPathByString: (NSString *)aPath;

- (GSFInode *)getFileFromPath:(NSString *)aPath;

- (BOOL)createFolder: (NSString *)aFolder
onPath: (NSString*)aPath;

- (BOOL)renameOnPath: (NSString *)oldFile
toPath: (NSString *)newFile;

- (int)filePermission: (NSString *)aFile;

- (BOOL)setFilePermission: (NSString *)aFile
permissions: (int)aPerm;

- (BOOL)deleteFile: (NSString *)filePath;
- (BOOL)canMoveFileToTrash;
- (BOOL)moveFileToTrash: (NSString *)filePath;

- (unsigned long long)availableSpaceAtPath: (NSString *)filePath;

- (NSInputStream *)loadFileStreamFromPath: (NSString *)
aPath WithController:(id) controller
InRunLoop: (NSRunLoop *)aLoop;
- (NSOutputStream *)storeFileStreamToPath: (NSString *) aPath
WithController: (id) controller
InRunLoop: (NSRunLoop *)aLoop;
- (NSString *) lastErrorMessage;

- (BOOL)fileExistsAtPath: (NSString *)path;

- (BOOL)folderExistsAtPath: (NSString *)path;

- (BOOL)fileExistsAtPath: (NSString *)path
canOverwrite: (BOOL *)canOverwrite;

- (BOOL) preparePathForFile: (NSString *) aPath;

- (NSArray *)pathCompletition:(NSString *)path;
- (NSArray *)pathCompletition: (NSString *)path
caseSensitive: (BOOL)flag
filterTypes: (NSArray *)filterTypes;
Qend
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metoda definovand v protokolu implementovana, pteklada¢ na to upozorni, ale pteklad se provede.
Protokol tedy slouzi jako pomiicka, kterd je uzite¢na obzvlast’ pri praci v tymu. PouZit{ ve tiid¢ se
definuje uvedenim v ostrych zdvorkéch viz ukdzka 10 na strané 69.

Ukazka zdrojového kédu 10 Definice protokolu pro praci se soubory

Q@interface GSFLocalFiles : NSObject < GSFModuleProtocol > {

Qend

Nejcastéji pouzivanou metodou je filesOnPathByString: ignoreUpDirectory:, kterd po-
skytuje seznam soubort na aktualni cesté uvedené v prvnim parametru. Tato cesta je virtudlni pro
vrstvu kontrolér a musi byt preloZena. To je zéleZzitosti tfidy, kterd soubory poskytuje, a pro tfidu,
kterd je pouziva to musi byt zcela transparentni. Cesta je vnitfné preloZzena ve v§ech metodach, které
poZaduji néjakou akci na zadané cesté. Trida, kterd poskytuje soubory z fyzického disku, na dru-
hou stranu nic nepreklada, protoZe tyto cesty jsou ekvivalentni. Druhym parametrem je piepinac,
kterym se oznami, zda je potiebna virtualni slozka .. pro prechod do slozky, kterd se nachazi o tiro-
vell vyS. Navratovou hodnotou této metody je NSMutableArray, které obsahuje vSechny soubory
a slozky na dané cesté, které nejsou nijak specificky sefazeny. To je zalezitosti té tfidy, ktera data
pozaduje. Z diivodu jednoduchého a rychlého fazeni je pouzita tfida NSMutableArray. Pfi fazeni
nad statickym polem, dochazi k vytvoreni nového pole se sefazenymi ukazateli do pole ptivodniho
a objektiim je zvySen pocet ukazateli o jedna. Bohuzel se mi nepodafilo efektivné vyfesit, aby se
ptvodni pole zrusilo a neodstranilo viechny objekty. ReSenim pro mé bylo pouZiti dynamického
pole, které pri fazeni pouze zméni poradi ukazateli na objekty a nezvySuje pocet ukazatelli na né.
Polozky v tomto poli jsou vyhradné GSFInode.

Dalsi metodou je fileTreeOnPathByString:, kterd poskytuje strom soubori a sloZek od za-
dané cesty. Strom je navdzany v objektech tfidy GSFInode, které jsou typu slozka. Tyto objekty
mohou obsahovat pole dal§ich GSFInode. Tento podstrom lze priradit kazdému objektu této tridy,
ale pouze u typu slozka ma smysl. Data se ziskdvaji pomoci metody pro nacteni aktudlniho adre-
sére, kterd je pokazdé voldna s aktudlni cestou nacitané slozky. Tato metoda se pouZziva pii ziskdvani
stromu pro kopirovani a presouvani, proto neni potieba virtudlni slozka pro prechod o droven vyse.

Velmi dzce spolu souvisi metody

- (NSInputStream *)loadFileStreamFromPath: (NSString *) aPath
WithController: (id) controller
InRunLoop: (NSRunLoop *)aLoop;

- (NSOutputStream *)storeFileStreamToPath: (NSString *) aPath
WithController: (id) controller
InRunLoop: (NSRunLoop *)aLoop;

poskytujici pristup k souborl na zadané cesté pomoci proudu stream . Tento pristup je potfebny
k tplnému odstinéni vyssich vrstev od fyzického piistupu k souborim. Ty pak nepfistupuji piimo
k souboru, ale pouze ¢tou/zapisuji z/do prislusného proudu. Tento proud je vytvoreny na zakladé
virtudlni cesty, kterou musi objekt poskytujici soubory spravné reprezentovat. Prvnim parametrem
je cesta, na které by se mél nachazet pozadovany soubor. Druhy parametr je kontrolér, ktery pfi-
jima zpravy generované datovym proudem. Posledni parametr je NSRunLoop ve kterém dany proud
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pracuje. Tyto dva parametry jsou vyzadovany konstruktorem tfidy NSStream, jejimz potomky jsou
pouzité tfidy. Tfidy NSInputStream a NSOutputStream generuji uddlosti, které je potfeba nékde
zpracovat a proto se predava objekt controller, ktery bude tyto udélosti zachytdvat a feSit jejich
zpracovani. Kopirovani soubori je tedy zcela odstinéno od fyzického piistupu k nim. Tyto proudy
Ize vyuZit nejen pfi kopirovani a pfesouvani, ale také pfi nac¢itani internim editorem ¢i prohlizecem,
které by mohly byt v budoucnu implementovany.

Dalsi metody uvedu pouze ve stru¢ném prehledu, protoZe jejich pouZiti odpovida jejich nazvim
a na jejich implementaci nenf nic zvlastniho:

getFileFromPath: tato metoda vréti jeden virtudlni soubor na zadané cesté. Tento soubor
je objekt tfidy GSFInode

createFolder:onPath: vytvoii novou sloZku na zadané cest€ a vrati YES pokud se akce
zdarila. V opa¢ném pripadé vrati NO.

renameOnPath:toPath: pfejmenuje slozku nebo soubor na zadané cesté na cestu novou a
vrati YES pokud se akce zdafila. V opacném pripadé vrati NO.

filePermission: precCte prava souboru nebo slozky na zadané cesté. Tato metoda nenf pfili§
potifebnd, protoze priva jsou obsazeny piimo ve virtudlni reprezentaci.

setFilePermission: nastavi prava souboru nebo slozky na zadané cesté a vrati YES pokud
se akce zdafila. V opa¢ném piipadé vrati NO.

deleteFile: zcela odstrani soubor nebo slozku na zadané cesté a vrati YES pokud se akce
zdarila. V opa¢ném pripadé vrati NO.

moveFileToTrash: pfesune soubor nebo slozku na zadané cesté do koSe a vrati YES pokud
se akce zdafila. V opacném pripadé vrati NO.

canMoveToTrash: vrati YES pokud dany modul umi presouvat do kose. V opacném piipade
vrati NO. Napriklad modul pro prici s FTP nebude mit implementovano presouvani do kose
a proto vrati NO.

availableSpaceAtPath vrati velikost volného prostoru na zadané cesté v bytech.

fileExistsAtPath: vrati YES pokud je na poZadované cesté soubor. V ostatnich piipadech
vraci NO.

folderExistsAtPath: vrati YES pokud je na pozadované cesté slozka. V ostatnich piipa-
dech vraci NO.

fileExistsAtPath:canOverwrite: vrati YES pokud existuje na pozadované cesté soubor.
V ostatnich pripadech vraci NO. V druhém parametru je odkazem preddana hodnota YES
pokud lze soubor zménit, jinak je vraceno NO.

preparePathForFile: vytvoii cestu pro soubor, pokud neexistuje. Tato metoda vytvori ce-
lou cestu az po pozadovanou urovei a vrati YES pokud se akce zdafila. V opacném piipadé
vrati NO.

Nakonec prece jen uvedu dvé zajimavé metody. Jsou to

70



- (NSArray *)pathCompletition:(NSString *)path;
- (NSArray *)pathCompletition:(NSString *)path
caseSensitive: (BOOL)flag
filterTypes: (NSArray *)filterTypes;

Tyto metody poskytuji NSArray, které obsahuje ndzvy souborli odpovidajici ndzviim souborti
a slozek, jenz zacinaji posledni Casti cesty. Bude-li pfeddna cesta ,,/Users/Ondra/Documents/prac*,
budou vriceny vSechny soubory a slozky z /Users/Ondra/Documents a prac. Nejsou-li takové
soubory k dispozici bude vracen nil. VyuzZiti je pfi automatickém dopliiovani cesty pfi jejim za-
déavani. Cést pro poskytovani seznamu soubord v modulu pro préci se soubory na disku je hotova,
ale jeji vyuziti ve vyssich vrstvach je nedokoncené, protoZe vyzaduje vytvoreni nové komponenty,
kterd bude nabizet tento seznam aktualizovany pfi kazdém stisknuti kldvesy. Rozsifend verze umoz-
fluje definovat kromé cesty také citlivost na velikost pismen a filtr, podle kterého mlze byt omezeny
seznam souboridl na konkrétni typy souborti. Pokud bude napfiklad nadfazeny objekt potfebovat
pouze slozky, uvede to v poslednim parametru a budou mu pfedany pouze slozky. To muize byt
relevantni tfeba pti zméné cesty, kdy jsou ndzvy souborti nepotfebné. Zkracend verze metody vola
druhou metodu v zdkladnim nastaveni.

Névratové hodnoty, které poskytuji metody definované protokolem GSFModuleProtocol jsou
bud’ booleovské hodnoty ¢i pripadné Cislo reprezentujici velikost, ale predevsim to jsou objekty
tfidy GSFInode bud samostatné nebo obsazené v néjakém poli. Tato tfida je soucdsti vrstvy Mo-
del, protoze je jejim vystupem a reprezentuje data, kterd zpracovava vyssi vrstva Control, a bude
popséna v kapitole 4.2.3 na strané 74.

Pokud budou nové vytvarené tfidy pro rizné moduly poskytujici pfistup k rliznym zafizenim a
vzdalenym serverim implementovat metody definované protokolem GSFModuleProtocol budou
transparentné pristupné vS§em aktivitdm v souborovém manaZzeru.

4.1.3 Vrstva View

Do této vrstvy lze zahrnout vSechny tfidy, které poskytuji grafické uzivatelské rozhrani. Sem patii
kontroléry oken. To jsou tfidy, které se staraji o uzivatelské akce a volaji sluzby poskytované vrstvou
Control. Tyto kontroléry jsou ureny vZdy pro jedno okno, kterému poskytuji akce, na které se
napoji jednotlivé komponenty v Interface Builderu. Okna jsem si rozdélil na dvé zakladn{ skupiny:
Windows a Dialogs.

Prvni skupina Windows obsahuje ta okna, kterd jsou schopna ,,samostatného Zivota“ a zob-
razuji néjakou informaci v samostatném nezavislém okné. Sem patii GSFMainWindow, které je
hlavnim oknem aplikace. MiiZe se vyskytovat ve vice instancich. Dalsi okno, které sem patii, je
GSFFileInformationWindow zobrazujici informace o urcité sloZce, souboru nebo jejich skupiné.

Druh4 skupina se nazyva Dialogs a obsahuje okna, kterd slouzi k néjaké interakci s uZivatelem.
Jsou rozdélena na ty, kterd mohou byt spusténa jako takzvany sheet. Tak se nazyvaji okna, kterd
slouZi jako dialogova a vysouvaji se z horni listy okna. Tato okna zamezi pokracovani néjaké akce,
dokud nejsou uzavriena. Pro tyto dcely jsem si vytvoril specidlni tfidu GSFCustomDialog, kterd
poskytuje vyZaduje tlacitka OK a Cancel, uchovava informaci o delegdtovi a kontextovy objekt a
implementuje metody pro otevieni a zavieni okna. Okna této tfidy lze zobrazit bud’ jako modalni
okna ' nebo jako sheet. Tato tfida je pak vyuZita vétsinou dialogovych oken, které tak lze zobrazit
ob&ma zpilsoby. V souc¢asné implementaci se vyuziva pouze druhého zptisobu a dialogy se zobrazuji
pouze jako vysuvné panely.

!Okna, kterd odeberou piistup oknu, ze kterého pochazi, dokud nejsou uzaviena.
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4.1.4 Vrstva Control

Mezi vrstvami Model a View se nachézi zprosttedkujici vrstva Control. Sem patii vSechny objekty,
které zajist'uji praci s virtudlnimi soubory, zpracovavaji akce zadané uZivatelem a jsou zodpovédné

vvvvvv

e GSFAppController

e GSFPanelsController

e GSFActionController,
o GSFCopyThread

e GSFPanelController

e GSFHistoryController

Témto tfidim bude vénovany podrobny popis v samostatnych kapitolach. Ostatni tiidy jsou po-
mocné.

4.2 Implementace ¢asti

4.2.1 Vice jazy¢nost

Je standardem, Ze aplikace pro platformu macintosh jsou vicejazyéné. Pro vyvoj jsem zvolil jako
vychozi jazyk angli¢tinu, protoZe je pfecejenom ve svété pocitacl nejrozsitené;jsi. Jako dalsi v bu-
doucnu ptibude samoziejmé ¢estina. Framework Cocoa a samotny Xcode problémy lokalizace pro-
gramu velmi usnadniuji.

Tato problematika se d4 rozdélit na nekolik ¢asti:

o lokalizace grafického uzivatelského rozhrani
e lokalizace fetézcli obsazenych v kédu aplikace
e lokalizace ostatnich prvki - ndpovéda, obrazky atd.

Velmi stru¢né shrnu prvni dvé ¢asti lokalizace. Pro pocesténi uzivatelského rozhrani je potieba
v potieba lokalizovat v§echny nib soubory. Pravym tlacitkem se vyvola info a lokalizacich se prida
potfebny jazyk. To vytvori novy adresat Czech.proj, do kterého se budou uklddat v§echny véci
tykajici se CeStiny. Tento adresar je na pocatku kopii piivodniho English.1proj.

Ve skupiné Resources v hlavnim okné Xcode se objevi dvé verze lokalizovaného nib souboru.
Otevienim Ceské verze lze zacit s lokalizaci. To, Ze jsou vytvoreny dvé kopie je dilleZité, protoZze
nékterd tlacitka mohou svym rozmérem byt pro néktera slova z nového jazyka nevhodna. Takto 1ze
upravit vzhled GUI aby aplikace vypadala stéle skvéle.

Pro lokalizaci fetézcl se musi vytvorit soubor s koncovkou . strings, do kterého se umist uji
preklady do daného jazyka.

"Klicl" = "Hodnotal";
"Klic2" "Hodnota2";

Pro nalezeni spravné hodnoty pro zadany kli¢ se pouZivd NSBundle:
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NSBundle *main;
NSString *aString;

main = [NSBundle mainBundle];

aString = [main localizedStringForKey:@"Klicl"
value:@"Vychozi hodnota"
table:Q@"Find"];

To nalezne hodnotu pro ,,Klic1* ve Find.strings souboru. Pokud neni nalezeny prvni preferovany
jazyk bude pouzit druhy preferovany atd. Pokud neni nalezena Z4dn4 z hodnot, je vracena ,,Vychozi
hodnota®. Pokud neni poskytovan soubor se zadanym jménem, je pouZit soubor Localizable.
Nejjednodussi aplikace budou obsahovat pro kazdy jazyk pouze soubor Localizable.strings.

Jazyk je v aplikaci automaticky volen podle vychoziho nastaveni systému v System preferences
v sekci International . Volitelnég I1ze preferovany jazyk pro konkrétni jazyk nastavit pfimo ve Finderu
v informacich o souboru. Souborovy manaZer jsem prozatim lokalizovat nestihl, protoZe je pod
intenzivnim vyvojem a jeho Casti se velmi rychle méni. UdrZovan{ vice jazykovych verzi by v této
chvili bylo zbyte¢né.

4.2.2 Abstraktni souborova vrstva

Tvv s

vys$$im vrstvam praci se soubory a umoziiuji implementaci nejriznéj$ich sluzeb (napriklad FTP).
Tuto vrstvu si lze predstavit jako abstraktni, nebot’ aplikacni vrstva Control nevi jak se soubory ve
skutec¢nosti pracuje a pouze odesila zpravy objektim z této vrstvy. Tento pfistup usnadiiuje imple-
mentaci, protoZe staci vytvaret jen nové moduly v datové vrstvé a pridat jejich ovladani (napiiklad
vytvofit nové FTP pfipojeni), a neni potfeba upravovat zdkladni konstrukce programu.

Navrh takové struktury byl pomérné narocny, protoZe aby nemusela byt aplikace pfi vytvareni
nového modulu ménéna, musel byt ndvrh vytvofen jiz od zacatku univerzalné. Vytvoreni takového
protokolu, ktery by byl co nejjednodussi, kvili snadnému pouZiti, a pfitom poskytoval vSe potfebné
vyZadovalo velmi dobré znalosti pouzivaného frameworku, které jsem na zacatku vyvoje, kdy se
provadi hlavné navrh aplikace, bohuZel nemél. Ziskaval jsem je v aZ v pribéhu programovani a
studia dalsich Casti frameworku Cocoa a jazyka Objective-C. Z tohoto divodu dochazelo k mnoha
zméndm v ndvrhu, protoZe nové nabyté informace umoziiovaly Cistéjsi postupy a efektivnéjsi pro-
vadéni operaci. To vedlo v jednom pifipadé az k diplnému prepsani obou vrstev Model a Control,
tak aby mohly Iépe spolupracovat a pfesto byt na sobé nezdvislé. Negativni strdnkou toho postupné
pronikdni je zna¢né zpozdéni vyvijené aplikace, kterd tak neni v soucasné dobé dotazena do po-
doby, ktera by mohla byt prezentovana verejnosti, ale napliiuje zadani diplomové prace. PoslouZila
vSak predevsim jako velmi vhodny studijni materiél, protoZe diky své sloZitosti a komplexnosti si
vyzadala nastudovani mnoha programovaci technik a ¢asti frameworku Cocoa.

Abstraktni souborova vrstva je tvorena virtudlnimi soubory, které poskytuje tfida GSFInode po-
psana v kapitole 4.2.3. Tyto soubory jsou poskytovany tfidami, které pristupuji fesi fyzicky pristup
k soubortim. V soucasné verzi je implementovana pouze jedna takova tfida GSFLocalFiles jejiz
popis naleznete v kapitole 4.2.4. V kédu Ize také nalézt prvni pokusy o vytvofeni modulu pro pfi-
stup na FTP servery. Vyvoj je vSak pouze teoreticky, protoZe ze mi prozatim nepodafilo vyfesit,
jaké prostiedky pouzit pro pristup na servery. V Javé jsou velmi dobfe navrZzeny datové proudy,
které 1ze velmi jednoduse pouZit i pro vytvoreni FTP serveru ¢i klienta, v Objective-C vSak existuje
pouze tiida NSStream a jeji dva potomci NSInputStream a NSOutputStream, které se mi pro tyto
ucely vyuzit prozatim nepodarilo. Zkoumam proto moznosti vyuZiti né¢jakého frameworku napsa-
ného v Javé pfipadné jak spravné pouZzit proudy v Cocoa. FTP klient by byl nad rdmec diplomové
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prace, proto jsem jeho vyvoj pozastavil.

4.2.3 Virtualni soubory GSFInode

Abstraktni souborova vrstva implementuje tiidu GSFInode, kterd pfedstavuje objekt, se kterym
aplikace pracuje. Hlavi¢ka této tfidy je v ukazce zdrojového kédu 11 na strané 74. Pfi jejim ndvrhu
jsem se inspiroval tiidou NSFile a CasteCné prevzal zplsob préace s atributy.

Ukazka zdrojového kodu 11 Hlavicka tiidy GSFInode

Q@interface GSFInode : NSObject {
NSString *name;
NSString *path;
NSMutableDictionary * attributes;
NSArray *subdirectories; // only if it is Folder
NSImage *fileIcon;
NSString *theApplication;
NSString *theType;
id controller;
BOOL isUpFolder;

}

+(NSString *)stringSizeValue: (unsigned long long)aSize;

+(NSString *)stringSizeValue:(unsigned long long)aSize
step: (unsigned int)step;

- (id)init;

- (id)initWithController: (id)aController;

- (void)dealloc;

- (NSString *)name;

- (void)setName: (NSString *)aName;

- (NSString *)path;

- (void)setPath: (NSString *)aPath;

- (NSImage *)fileIcon;

- (void)setFileIcon: (NSImage *)aFileIcon;

- (NSString *)theApplication;

- (void)setApplication: (NSString *)anApplication;

- (NSString *)type;

- (void)setTheType: (NSString *)aType;

- (void)setAttributes: (NSMutableDictionary *) anAttributes;

- (NSDictionary *)attributes;

- (BOOL)isFolder;

- (BOOL)isFile;

- (BOOL)isSymLink;

- (BOOL)isSocket;

- (BOOL)isCharacterSpecialFile;

- (BOOL)isBlockSpecialFile;

- (NSString *)fileType;

- (BOOL) isUpFolder;

- (BOOL)isHidden;

- (void) setFileSize:(unsigned long long)aSize;

- (unsigned long long)fileSize;

- (void)setSubdirectories: (NSArray *)anArray;

- (NSArray *)subdirectories;

- (BOOL)isEqual: (id)anObject;

Q@end

Ttida GSFInode predstavuje virtudlni soubor nebo slozku, se kterymi se provadi veskeré ope-
race. Tento soubor miZze byt umistén fyzicky na disku, miize se jednat o soubor na vzdileném
serveru nebo slozka miZe predstavovat skupinu podslozka album a soubory jednotlivé pisnicky
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alba, které se na&itaji z knihovny iPodu 2.

Ttida GSFInode je pifimym potomkem NSObject. Obsahuje proménné name, kterd reprezentuje
ndzev objektu, path, kterd uklada cestu a attributes, ve které jsou uloZeny atributy souboru. Tyto
atributy jsou odvozeny od atributd, jenZ jsou poskytovany objektem tiidy NSFileManager. Atributy
souboru jsou uloZzeny v NSDictionary a popisuji POSIXové vlastnosti souboru. Tyto vlastnosti
jsou uvedeny pod klici:

extern NSString *NSFileType;

extern NSString *NSFileSize;

extern NSString *NSFileModificationDate;
extern NSString *NSFileReferenceCount;
extern NSString *NSFileDeviceldentifier;
extern NSString *NSFileOwnerAccountName;
extern NSString *NSFileGroupOwnerAccountName;
extern NSString *NSFilePosixPermissions;
extern NSString *NSFileSystemFileNumber;
extern NSString *NSFileExtensionHidden;
extern NSString *NSFileHFSCreatorCode;
extern NSString *NSFileHFSTypeCode;

extern NSString *NSFileImmutable;

extern NSString *NSFileAppendOnly;

extern NSString *NSFileCreationDate;

extern NSString *NSFileOwnerAccountID;
extern NSString *NSFileGroupOwnerAccountlID;

K témto atributiim lze pfistupovat pomoci metody attributes, kterd vrati NSDictionary, ve kte-
rém jsou tyto atributy uloZeny, nebo Ize vyuZit nékterych metod, které transparentné zjisti aktudlni
hodnotu. Tyto metody jsou vyhodnéjsi pfi velmi Castych operacich, jako je zjisténi o jaky typ sou-
boru se jednd fileType, jaké m4 jméno name, piipadné zda se nejednd o virtudlni slozku slouZici
k pfesunu o drovei vySe isUpFolder a nebo zjisténi velikosti souboru fileSize. Obdobnym zpu-
sobem lze atributy souboru nastavit. Prvni pismeno se zvétsi na velké a pred nazev metody se prida
slivko set. To neplati u metody isUpFolder, kterd nemad svij ekvivalent pro nastaveni, protozZe
tato vlastnost se definuje pouze pfi vzniku a nelze ji v pribéhu ménit.

Dalsi proménnou, kterou musim zminit, je NSArray *subdirectories, kterd ma smysl pouze
pokud je objekt slozka. MizZe obsahovat obsah slozky (jeji podslozky a soubory), ale pouze v pri-
padé explicitniho vyzadani. Za normaélnich okolnosti je toto pole prazdné a pouze v piipadé potieby
dojde k naéteni. Pouziva se to pfi kopirovani soubor(, kdy je potfeba znat vSechny soubory, které
se budou kopirovat, protoZe jediné tak se da zjistit velikost dat, které se budou kopirovat. Stejné
tak je potieba znat v§echny cesty, protoZe k souboru se pristupuje vZdy pomoci Gplné cesty a jen
tak jej mohou tfidy z vrstvy Model bezpecné identifikovat. Aby nemusela byt tato cesta zjist’ovana
opakované, uklddaji se do pole subdirectories virtudlni reprezentace soubord, které mohou byt
opét slozky a opé€t uchovavat sviij obsah atd.

Velmi zajimavé jsou dvé proménné, které ve tiid€ pribyly jako posledni a jsou to NSImage
xfileIcon respektive NSString *theApplication, které uchovavaji ikonu souboru nebo slozky
respektive ndzev aplikace, kterou je soubor otevirdn. Tyto informace jsou nastaveny bud’ ihned pfi
vzniku virtudlntho souboru nebo efektivnéji az v dobé potieby. Pivodni implementace nastavovala
ikonu i aplikaci pfi nacitani souboru z disku, ale to vedlo k velmi pomalému nacitani soubord. Z toho

2To je jeden z planovanych moduld do budoucna, m&l by poskytovat transparentni piistup pro nahravani pisnidek do
iPodu a hlavné zpét, protoze to iTunes neumoziiuji.
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divodu jsou ikony zjist’ ovany pti zobrazovani souboru a aplikace az pfi otevirani souboru, jsou v§ak
uchovavany pri pozdéjsi opétovné pouziti. Dalsi planované zrychleni, je pomoci presunuti nacitani
ikon do samostatného vldkna, které bude nezavislé na zobrazovani soubori a ikony se zobrazi az,
kdyz se je podafi nacist. Uvedeny postup bohuzel s sebou nese komplikace v podobé spravného
ukonceni vlakna, pokud jesté nebylo dokonceno nacitani a uZivatel jiZ zménil zobrazovanou slozku.
Tyto optimalizace jsou v soucasnosti na prednim misté, protoZe rychlost zobrazovani obsahu slozky
je prioritou aplikace.
Nakonec musim zminit tyto metody:

e isFolder

e isFile

e isSymLink

e isSocket

e isCharacterSpecialFile
e isBlockSpecialFile

e isHidden

Kromé posledni uvedené metody, slouzi k rychlému zjisténi zda virtudlni soubor odpovida pozado-
vanému typu. V implementované verzi jsou vyuZity pouze prvni dva. Ostatni typy neumi aplikace
zpracovat. Posledni metoda isHidden slouZi k pohotovému nacteni, zda je soubor skryty. Skryté
soubory se v Unixovych aplikacich uvozuji teckou. Zjisténi, zda je na prvnim misté fetézce nazvu
je pomalejsi neZ vraceni booleovské hodnoty, proto se provede vyhodnoceni jen jednou pri vytva-
feni objektu, pfesnéji feCeno pfi definici jména. Pri vSech poZzadavcich je vracena hodnota uloZzena
v proménné hidden.

Prozatim se mi nepovedlo efektivné vyuZzit barevné stitky, které 1ze vytvaret ve Finderu a podle
kterych lze velmi rychle hledat jak vizudlné, tak je vyuZit jako parametr hledani. Pro jejich imple-
mentaci je potfeba vyuZzit funkce z frameworku Carbon a s tim jsem se jesté dostatecné nesezndmil.
Jeho pouziti je nad rdmec zadani diplomové préce, piesto bych je velmi rdd co nejdiive zaclenil do
programu, protoze prace s nimi je velmi prijemna.

4.2.4 Fyzicky pristup k souborim pomoci GSFLocalFiles

Trida GSFLocalFiles slouZi pro prici se soubory na lokdlnim disku. V soucasné verzi nepfistupuje
pfimo k soubortim, ale vyuZziva objekty a sluzby, které nabizi framework Cocoa. Tento frameworku
umoZziiuje velmi pohodlnou prici se soubory bohuzel za cenu nizsiho vykonu, protoZe price s ob-
jekty ma pomérné velkou rezii, a proto nenf jejich vyuZiti zcela idedlni. Poskytuji v§ak robustni
zdklad, jak zagit se soubory pracovat a ziskdvat potfebna data. Casem lze tyto ryze objektivni pro-
stredky nahradit nizkodroviovymi funkcemi, které by mohly byt rychlejsi a efektivnéjsi. Na druhou
stranu fesi framework Cocoa veskeré zdlezitosti tykajici se pfistupu k disku za programatora.

Na strané 67 je popsdn protokol GSFModuleProtocol, ktery musi implementovat kazd4 tfida,
kterd chce vystupovat v systému jako modul pro pfistup k souborim. Tfida GSFModuleProtocol
je prozatim jedinou tfidou, kterd tento protokol pouzivd. Momentalné poskytuje vSechna potiebna
data s vyuzitim frameworku Cocoa, ktery poskytuje tfidy NSFileManager a NSWorkspace. Ttida
NSFileManager umoziiuje provadét generické souborové operace a oddé€luje aplikaci od soubo-
rového systému. Zdkladni metodou je metoda tfidy + defafultManager, kterd vrat{ instanci ob-
jektu NSFileManager, se kterym se dale pracuje. Tato tiida poskytuje vS§echny zakladni souborové

76



operace jako je vytvofeni adresdfe, odstranéni souboru, pfesun souboru nebo ziskdni informaci
o souboru ¢i slozce. Umi také soubory kopirovat, avsak pri zddné z operaci neposkytuje informace
o prub&hu akce, ale pouze vyvold uddlost pfi zahajeni akce (at’ uz je to kopirovani nebo mazani), pfi
jejim dokonceni a nebo pri chybé. Modul pro pfistup k lokalnim souboriim umoZziuje operace, které
maji jediny cil: vytvoren{ adreséie, smazani, nastaveni prava atd., a jednosmérny piistup k souboru.
Ttida nemiZe byt schopna provést kopirovani nebo pfesun, protoZe zdroj a cil se mohou nachazet
v jinych modulech a je na vys$$ich vrstvach aby zajistily spravny transfer soubori mezi nimi. Vy-
jimkou je pfesun soubort do kose, protoZe na tuto operaci aplikace pohliZi jako na operaci s jednim
cilem, kterym jsou soubory presouvajici se do kose.

Vétsina operaci je velmi jednoduchych, protoZe pfi obdrZzeni zprdvy na néjakou operaci se tato
pouze deleguje na NSFileManager, ktery se o vSe potfebné postard. Vyjimkou je presun soubord do
kose, ktery si vyzadd nékolik akcf a vyuZziva také funkce z Core Foundation. Ty jsou uvozeny prefi-
xem CF. Ukédzka metody, kterd pfesouva soubory do koSe je v ukdzce zdrojového kédu 12 na strané
78. Nejprve je potfeba zjistit cestu ke sloZce, ktera predstavuje kos na daném diskovém oddilu,
protoze kazdy oddil ma sviij kos, aby nedochézelo k pfesunim mezi fyzickym oddily, protoZe tato
operace se rovna kopirovani a je Casoveé velmi naro¢nd. Teprve po ziskani cesty se provede akce
presun soubort, kterou zajisti NSFileManager. Pfi chybé vrati metoda NO a v pfipadé dspéchu
YES. Dilezité je pretypovani fetézce z Core Foundation trashPath, ktery je typu CFStringRef,
na fetézec NSString, ktery nabizi Cocoa.

Presun soubord do koSe neni mozny v kazdém modulu, protoZe ne kazdy miiZze poskytovat
sluzbu kose. Pfikladem miize byt opét modul pro pristup na FTP server, jehoZ protokol uz ve své
podstaté pouziti koSe vyluCuje. Dokonce ale i v modulu na mistnim disku existuji situace, kdy
nelze soubory presunout do kose. Pokud ma uZivatel otevienu slozku, kterd je pfipojnym bodem
samba sdileni, také nelze provést akci pfesunuti do kosSe. Pro tyto ucely je definovdna metoda
canMoveFileToTrash, kterd vraci YES nebo NO v zdvislosti na tom, zda je mozno soubory do
kose presunout. V soucasné implementaci GSFLocalFiles je vzdy vraceno YES a vyieSeni zda je
pro danou cestu mozné vyuZit sluzeb koSe je teprve v poradi.

Dalsi metodou, kterd obsahuje vic nez jen odeslani jedné zpravy instanci tiidy NSFileManager
je preparePathForFile:. Tato metoda provadi otestovani od jaké drovné se zadand cesta nachdzi
a chybéjici cast podstromu vytvori. Je potfeba mit na paméti, Ze v jednotlivych usecich cesty miize
JiZ existovat adresdr se stejnym ndzvem nebo nic. Oba pifipady jsou korektni, protoZe prvni usetii
praci s vytvarenim a druhy zplsobi vytvoreni nového adresare. SloZzitéjs{ situace nastava v pripadé,
Ze néktera ze slozek cesty je souborem libovolného typu (tim jsou myS$leny symbolické linky, roury
atd.), kdy se musi aplikace rozhodnout jak se zachova. V pfipadé, Ze se jednd o soubor nebo rouru,
dochazi jednoznacné k chybé, protoZe nelze vytvorit adresdr se stejnym nazvem jako ma soubor.
Paklize stoji v cesté symbolicky link, musi byt rozhodnuto, zda ohlasit chybu, Ze nelze adresar
s danym ndzvem vytvorit nebo vyuZit symbolického linku jako adresare a pokracovat v ceste déle.
Protoze tento souborovy manazer prozatim neumf{ pracovat s odkazy, bude ohl4sena chyba.

V popisu uvedeném o nékolik odstavcu vySe byla zminéna velice zajimava a uZivatelsky pfi-
jemnd metoda pathCompletition: caseSensitive: filterTypes:, kterd umozZiluje automa-
tické dopliiovani cesty pfi psani. K vytvofeni této metody jsem se inspiroval rozsifenim tiidy
NSString, které jsem nalezl v dokumentaci. Modul GSFLocalFiles tuto metodu implementuje
a vyuZziva rozsifeni tiidy NSString, kterd pomoci kategorie ziskala schopnosti prace s cestami a
jednou z nich je nalezeni vSech odpovidajicich cest z predaného fetézce. Touto metodou je:

- (unsigned)completePathIntoString: (NSString **)outputName
caseSensitive: (BOOL)flag

matchesIntoArray: (NSArray **)outputArray

filterTypes: (NSArray *)filterTypes
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Ukazka zdrojového kodu 12 Metoda pro piesun soubort do kose

- (BOOL)moveFileToTrash: (NSString *)filePath

{
CFURLRef trashURL;
FSRef trashFolderRef;
CFStringRef trashPath;
OSErr err;
err = FSFindFolder (kUserDomain,
kTrashFolderType,
kDontCreateFolder,
&trashFolderRef) ;
if (err == noErr) {
trashURL = CFURLCreateFromFSRef (kCFAllocatorSystemDefault,
&trashFolderRef);
if (trashURL) {
trashPath = CFURLCopyFileSystemPath (trashURL,
kCFURLPOSIXPathStyle) ;
if (![fileManager movePath:filePath
toPath: [(NSString #*)trashPath
stringByAppendingPathComponent :
[filePath lastPathComponent]
]
handler:nil])
return NO;
else{
[[NSWorkspace sharedWorkspace]
noteFileSystemChanged: (NSString *)trashPath];
}
}
else {
return NO;
}
if (trashPath) {
CFRelease(trashPath);
}
CFRelease (trashURL) ;
}
return YES;
}
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Pokud je kandidét pouze jeden, je pfedany v prvnim parametru, je-li jich vice, jsou uloZeni do pole
predaném v parametru poslednim. Pocet kandidatti na doplnéni cesty je preddn v ndvratové hodnoté
metody.

Ttida NSString poskytuje nepfeberné mnozstvi metod, které usnadniuji praci s fetézci jako
s cestou. NejpouZzivanéjsimi metodami jsou:

e fileSystemRepresentation

e isAbsolutePath

e lastPathComponent

e pathExtension

e stringByAbbreviatingWithTildeInPath
e stringByAppendingPathComponent:

e stringByAppendingPathExtension:

e stringByDeletinglastPathComponent
e stringByDeletingPathExtension

e stringByExpandingTildeInPath

e stringByStandardizingPath

Metody maji velmi vystizné ndzvy, které presné popisuji co dand metoda provadi, a aplikuji
se primo na fetézec, ktery chce programdtor upravit. Kromé metody isAbsolutePath, ktera vraci
booleovskou hodnotu, je jejich vystupem fetézec s pozadovanou tpravou. Necht’ existuje fetézec
path, ktery obsahuje né€jakou cestu k souboru. Odeslanim zpravy lastPathComponent bude vy-
tvofen novy fetézec, ktery obsahuje ndzev souboru véetné pripony. Piklad pouZiti je v ukdzce zdro-
jového kédu 13.

Ukazka zdrojového koédu 13 Ziskani nazvu souboru ze zadané cesty

NSString * path = @"/Users/Ondra/Document/diplomova prace.pdf";
NSString * filename = [path lastPathComponent];
NSLog(@"Nazev souboru je \"%@\"", filename);

Na vystupu bychom méli obdrzet:

2006-11-10 13:06:48.736 test[20368] Nazev souboru je "diplomova prace.pdf"

Ttida NSString poskytuje metod pro praci s fetézci jako cestami mnohem vice, vSechny je 1ze
nalézt i s popisem v dokumentaci frameworku Cocoa. VySe uvedené metody hojné vyuzivim pro
vesSkerou prici s cestami. Velkd vyhoda prameni z toho, Ze se jednd o kategorii tfidy NSString,
jedna se tedy o rozsifeni prace s fetézci a cesty se nemusi pfi vypisovani do komponent, které
ocekdvaji fetézec, nijak pretypovavat nebo specidlné upravovat. S cestami se pracuje nejen v modulu
pro praci se soubory, ale také ve vrstvé Control, kde se sice pracuje s virtudlni cestou, ale ta se
v principu od fyzické cesty nijak nelisi.
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4.2.5 Zpracovani souboru
Spoluprace vrstev aplikace

Jak jiz bylo mnohokrat feCeno, aplikace je rozdélena do tii vrstev. Tyto vrstvy musi mezi sebou
komunikovat a jsou velmi tésné provdzany. Na obrdzku 4.1 je zndzornéno jak se navzijem jednot-
livé tiidy vyuzivaji. V centru déni se nachdzi GSFPanelsController, ktery obstardva ovladani
obou panelti a zaji$t'uje pro n¢ soubory. Tento objekt obsahuje dva objekty GSFPanelController,
které kazdy predstavuji fidici jednotku pro své protéjsky v podobé GSFTableView, které pfimo
vykresluji soubory na obrazovku. Propojeni mezi fidici a zobrazovaci jednotkou kontroluje prave
GSFPanelsController, ktery se nachdzi v kazdém okné, a lze napiiklad prohodit oba panely pou-
hym prehozenim ukazatell. Toto oddéleni umoznuje také nezavislost vrstvy View a Control, protoze
vSe je provadéno pres jednoho prostiednika, a pokud bude potieba v budoucnu zcela vyménit jednu
z ¢asti nebude muset byt prepisovano velké mnozstvi kédu.

Instance tfidy GSFPanelsController zajist uje zpracovani predanych udalosti z klavesnice a
mysi, které se tykaji zobrazovani souborti a slozek. Jsou to kliknuti na komponenty zobrazujici
soubory a vSechny vstupy z klavesnice, kromé téch, které jsou zpracovany jako zkratky prikazi
v menu. Jejim hlavnim posldnim je slouzit jako zdroj dat pro tabulky, které zobrazuji soubory. Ty
vyzaduji aby jim byl v dob€ ndvrhu prifazen dataSource, kterému deleguji pozadavky na zob-
razované soubory. Popis tohoto principu a komponenty pro zobrazeni soubord je v kapitole 4.2.7
na stran¢ 88. Ve skutecnosti neni pfimym zdrojem, ale podle toho, kterd z tabulek poZaduje data,
sdhne do prislusného panelu a vyzada si soubory pro zobrazeni, které predd jako odpovéd’ na dotaz
tabulce.

Kromé této Cinnosti také ovlada aktudlni pozici v jednotlivych panelech, predava informace
o tom, Ze maji byt oznaceny nékteré soubory atd. K tomu jsou vytvoreny metody zacinajici na ,,mo-
veCursor, které zajist{, aby kurzor byl posunovan pouze v povolenych mezich — 0 azZ pocet soubori
ve sloZce. Ostatni moznosti by zptisobily vynuceny pad aplikace pfistupem do nedefinované Casti
pole. Metodou, kterd také pracuje s kurzorem, je actualCursorPositionInTable. Tato metoda
na zdkladé predané tabulky zjisti, aktudlni pozici na které se nachdzi kurzor. Pozice kurzoru je
uloZena primo v kontroléru panelu GSFPanelController nikoliv v GSFPanelsController.

Velmi dilezitym dkolem, ktery GSFPanelsController také vykondvd, je zajiSteni provedeni
n&jaké akce nad souborem ¢&i slozkou, nad kterou se nachdzi kurzor *. Provedeni operace zajist uje
metoda makeAction. V ukdzce zdrojového kédu 14 1ze vidét, Ze tato metoda neoCekdva Zadny
parametr a pracuje vzdy s aktudlnim panelem a aktudlné vybranym souborem. Implementovany
jsou celkem tfi typy, kterymi miZe otevirana polozka byt:

1. aplikace
2. slozka
3. soubor

Tyto typy by méli zvladnout zpracovat v§echny dostupné soubory. Pokud aplikace narazi na typ kte-
rému nerozumi, neprovede se Zadnd akce a tato skutecnost je ozndmena do logu. Explicitn€ nejsou
prozatim zpracovavany symbolické odkazy a pokud se jedna o odkaz na sloZku, bude oteviena ve
Finderu. Spravné vyuziti symbolickych odkazi je planovano velmi brzy.

V ukézce metody makeAction je vyuZito sluzeb Workspace, které je poskytovdno prostied-
nictvim instance tfidy NSWorkspace. Workspace umoznuje mimo jiné pravé otevirani soubort jim

3V tom se aplikace 1i§f od Finderu, ktery akci provadi nad viemi vybranymi (oznadenym) soubory a kurzor viibec
nema.
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Ukazka zdrojového kédu 14 Metoda makeAction zajiSt'uje provedeni akce nad aktudlné vybra-
nym souborem

- (void)makeAction

{

[activePanel actualCursorPosition];
[activePanel returnFileOnRow:row];

unsigned int row =
GSFInode * inode =
if ( [[inode type] isEqual:@"app"] == YES){

[[NSWorkspace sharedWorkspace] launchApplication:

[inode application]];

}
else if ( [inode isFolder] ){

[self changeDirectoryToPathOnRow:row inPanel:activePanel];
}
else if ( [[inode application] isNotEqualTo:@""] ){

[[NSWorkspace sharedWorkspace] openFile: [inode path]];
}
else {

NSLog(@"Neznamy typ.");
}

v systému definovanych aplikacich, pfipadné otevirat samotné aplikace. Diive jsem pouZival systé-
mového volani system("open " + _nazev_souboru) ; vykondvajictho stejnou ¢innost, ale po-
uzit{ NSWorkspace je v Cocoa aplikaci vhodnéjsi a elegantnéjsi.

O otevieni slozky se postara samotny objekt GSFPanelsController, ktery zpracuje nové za-
danou cestu, ovéii zda existuje, uloZi ji jako aktudlni pracovni cestu a pfedd ji aktivnimu panelu
aby si ji aktualizoval a nacetl nové soubory. V této metodé je také odesldna zprava tabulce paritni
k aktivnimu panelu, aby dostala informaci o tom, Ze se zménila aktualn{ data.

GSFPanelsController je tedy prostiednikem mezi objekty, které zajist'uji vykreslovani na
obrazovku, a objekty, které se staraji o doddni spravnych dat. Zpracovava tedy vSechny uddlosti,
které se tykaji aktudlné zobrazovanych soubord.

Nadéitani souboru

O nacitani soubort se staraji objekty tfidy GSFPanelController. Soubory se predavaji vZdy pro
aktudlni adresar a jsou uloZeny v poli NSArray, které se predava vzdy sefazené tak, jak se bude
vypisovat na obrazovku. Pro pfistup k soubortim slouzi nékolik metod:

- (NSArray *)returnFiles;

- (NSArray *)returnSelectedFiles;

- (NSArray *)returnSelectedFilesPaths;

- (GSFInode *)returnFileOnRow: (unsigned int)row;

Tyto metody vraci objekty tak jak je uvedeno v jejich ndzvu. Pro vSechny operace by stadila prvni
metoda, kterd vrati ukazatel na pole se v§emi soubory, ale pro jednodussi pouZiti v aplikaci jsou
vytvofeny metody, které poskytuji pfimy piistup k poZadovanym objektim Naptiklad tabulka pfi
vykreslovani chce vzdy jeden soubor na konkrétnim fadku, proto je pro ni implementovédna tato
funkce, kterd se vyuziva i jinde.

Vychozim bodem je tedy metoda returnFiles, kterd ziskdva data jiZ pfimo z modulu pro
pristup k soubortim. Tento modul je nékterou z tfid z vrstvy Model napfiklad GSFLocalFiles.

Modul i aktudlni cesta je uloZena v pomocném objektu GSFHistoryController, ktery md na
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starosti ukladani aktudlnich cest, aby je bylo mozno vyuZit pfi navigaci. Pro potieby ovlddani je to
zcela transparentni a s objektem GSFPanelController se pracuje tim zpisobem, Ze se mu preda
novd cesta a o¢ekdva se, Ze bude vracet aktudlni data.

ProtozZe k souborum se pristupuje velmi Casto, napriklad jen tabulka, kterd je vykresluje, si je
vyzada poprvé kdyz potiebuje védét kolik objekti bude vykreslovat a potom si fekne o kazdy ze
soubord samostatng, jsou tyto soubory pfi prvnim nacéteni uloZzeny do pole, se kterym se pak dale
pracuje. Pole je obnoveno vzdy, kdyZ dojde ke zméné aktudlni cesty nebo je o to panel explicitné
pozadan. Pfi vystupu je pole souboril sefazeno a filtrovano podle aktivniho filtru. Tato operace se
samozrejmé déje také jen jednou a opakuje se, pokud dojde ke zméné filtru nebo zpiisobu fazeni,
pfipadné pokud se zméni data. Dojde-li ke zméné filtrovani, nejsou data znovu nacitdna ale filtr se
aplikuje na jiZ nacCtena data.

Prozatim se mi nepodafilo vyfesit, jak zajistit aby se data automaticky obnovila pokud se zméni
obsah néjaké slozky. NSWorkspace sice poskytuje prostiedky, kterymi se ozndmi systému, Ze doslo
ke zméné v souborovém systému, bohuzel se mi vSak tuto funkci nepovedlo zprovoznit aby rea-
govala na pfidany soubor pomoci Finderu nebo uloZeny jinou aplikaci. Systém notifikaci funguje
pouze v rdmci aplikace.

Pro fazeni souborti se vyuziva funkce, ktera je implementovana piimo v Cocoa pro fazeni pole.
Kazdé pole NSArray poskytuje metody:

e sortedArrayHint

e sortedArrayUsingFunction:context:

e sortedArrayUsingFunction:context:hint:
e sortedArrayUsingDescriptors:

e sortedArrayUsingSelector:

Tyto metody vraci ukazatel na pole sefazen pole. Pro dcely fazeni se vyuziva prostfedku, které
lze odvodit z ndzvu. Prvnim zplisobem je fazeni s vyuzitim néjaké funkce. V prvnim parametru
zpravy je predan ukazatel na funkci, kterd bude rozhodovat o potadi prvkd. Parametr hint je ukaza-
tel na objekt NSData, ktery se vyuziva jako tlozisté vysledki pfi fazeni a umoznuje rychlejsi fazeni
pokud doslo v poli jen k malym zménam. Funkce musi mit hlavicku (int (%) (id, id, void
*)). Prvni dva parametry jsou objekty které se porovnavaji a tieti je ukazatel na libovolnou struk-
turu, ve které mohou byt napfiklad ulozeny parametry nastaveni tfidéni. Funkce provede porovnani
prvniho a druhého prvku a vrati jednu z hodnot: NSOrderedDescending, NSOrderedAscending
nebo NSOrderedSame. Ukazka 15 je funkci, kterd se pouziva pro fazeni souborti podle nazvu. Je
z ni patrné, Ze fazeni souborli nemusi byt trividln{ zaleZitosti, protoZe se netfadi jen podle jednoho
parametru, kterym je jméno, ale musi se rozhodnout i zda se jednd o slozku, které se podle vybrané
volby fadi na zacétek.

Duhou moznosti je fadit prvky pomoci selektoru. To je ukazatel na metodu néjakého objektu a
v principu funguje jako funkce, pouze je soucasti né€jaké tridy. Zajimavou moznosti je vyuziti radi-
cich deskriptorii NSSortDescriptor, které se pouzivaji v posledni varianté fazeni. Tento deskriptor
je tvofen polem, ve kterém jsou uloZeny nazvy kli¢i, podle kterych se porovnava. Prvnim deskrip-
torem je primdrni kli¢, podle kterého se porovndvaji vSechny prvky. Dalsi poloZky jsou vyuZity,
vzdy kdyz predchozi kli¢ vrati stejné hodnoty. Pro podrobnéjsi popis je nutno nahlédnout do doku-
mentace.

Ani jednu z uvedenych metod jsem nevyuZil, protoZe pfi pouZiti NSArray nelze fadit prvky
piimo v poli, ale vratit pouze ukazatel na nové pole, které obsahuje sefazené ukazatele na ptivodni
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Ukazka zdrojového kédu 15 Ukézka radici funkce

int sortByFileName(id objectA, id objectB, GSFSortOption *sortOption)

{
if ( [objectA isUpFolder] )
return NSOrderedAscending;
else if ( [objectB isUpFolder] )
return NSOrderedDescending;
int temp;
if ( (temp = sortByDirectory(objectA, objectB, sortOption)) !=
NSNotFound ){
return temp;
}
if ( [sortOption isRevertedOrder] ){
if( [[objectA name] caselnsensitiveCompare:[objectB name]] ==
NSOrderedAscending )
return NSOrderedDescending ;
else if( [[objectA name] caseInsensitiveCompare:[objectB name]] ==
NSOrderedDescending )
return NSOrderedAscending;
else
return NSOrderedSame;
}
else {
return [[objectA name] caselnsensitiveCompare: [objectB name]];
}
}

objekty. Témto objektiim se pri kazdém fazeni zvysi retainCount o jedna a tim se zamezi jejich
zruseni. To se mi nepodafilo odladit, protoZe pfi zruSeni jednoho z poli doslo k padu aplikace,
pritom pfi testovani doslo opravdu ke zvyseni pocCtu ukazateld na pole.

Problém jsem feSil pomérné dlouho, aZ jsem pfisel na to, Ze mohu vyuZit dynamické pole
NSMutableArray, které implementuje metody:

e sortUsingDescriptors:
e sortUsingFunction:context:
e sortUsingSelector:

Tyto metody pracuji stejné jako jejich protéjsky u NSArray s tim rozdilem, Ze nevraci Zadnou
hodnotu, ale zmén{ poradi prvkl pfimo v poli. Tak 1ze dosahnout sefazeni pole aniz by bylo potfeba
vytvaret pole nové. Samozriejmosti je, Ze nedochdzi k presunim prvkl v paméti, ale pouze ke zméné
poradi ukazatelli na né.

Pro fazeni souborl jsem pouZil metodu sortUsingFunction:context :, kterd je sice, jak piSe
dokumentace, méné flexibilnéjsi, protoze pomoci deskriptori 1ze definovat fazeni na nékolik radki,
ale umoziiuji lepsi kontrolu nad fazenim. Razeni soubord je specifické tim, Ze se adresdfe umist uji
na zacatek. Zachoval jsem také moZnost fadit soubory stejné jako ve Finderu bez rozliSeni zda se
jedna o slozku nebo soubor. Tato vlastnost je funk¢ni, ale nemd vytvorené ovladani.

Kromé tazeni se tfida GSFPanelController stard také o filtrovani vypisovanych soubord. Za-
kladnim filtrem je odstranéni skrytych soubord, které zacinaji v Unixovych systémech teCkou. Tyto
soubory jsou prozatim odstrailovany z vypisu vZdy, ale aZ bude vytvoren panel pro nastaveni bude
pridana volba, zda skryté soubory vypisovat ¢i nikoliv. Pokrocilé filtrovani umoziiuje vypisovat jen
ty soubory o které ma uzivatel zdjem. Dialog pro nastaveni filtrovani je na obrazku 4.2.
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Obrazek 4.2: Dialog pro nastaveni filtrovani souborti

Filtrovani je mozné bud’ pomoci zastupnych znacek * a ?, které predstavuji libovolny pocet
znaki nebo praveé jede znak, anebo pomoci regularnich vyrazi, kterym vyhovi jen pozadované sou-
bory. Prvni varianta je jednoduchd a pouzitelnd i pro nezkuSené uzivatele. Napriklad pokud je zadan
fetézec * . h budou vypisovany vSechny hlavickové soubory. Pfi zaddni img_2006-10-* . jpg budou
vypsany vSechny obrazky s jpg koncovkou a zacinajici na img_2006-10-. Pti spravném pojmeno-
vani soubori tak lze ziskat vSechny fotky z f{jna roku 2006. Zastupny znak ? nahrazuje jedno pis-
meno v nazvu. Pro ziskadni plného vypisu souborti je potfeba zadat znak *, ktery zastupuje vSechny
soubory ve slozce.

Druh4, pokrocilejsi varianta umoziiuje filtrovat pomoci regularnich vyrazi. Aplikace porozumi
regularnim vyraziim, tak jak je interpretuje Perl, protoZze jsem vyuzil Cocoa verzi knihovny pro
interpretaci Perl-kompatibilnich reguldrnich vyrazii AGRegex. Tato knihovna je volné dostupnd a
jeji pouZiti je velmi jednoduché.

AGRegex * regex = [[AGRegex alloc] initWithPattern:Q@"regularni vyraz"];
AGRegexMatch = [regex findInString:@"prohledavany retezec"];

Vystupem je objekt, ktery obsahuje vysledky hledani. Jeho hlavicka vypada takto:

@interface AGRegexMatch : NSObject {
AGRegex *regex;
NSString *string;
int *matchv;
int count;

}

Pokud neni nalezen vyhovujici fetézec, je vracen nil. Tfida AGRegex poskytuje vice metod pro
préci s regularnimi vyrazy, ale pro ucely této diplomové prace staci uvedend metoda. Tato metoda
ma4 volitelny parametr option:int, ktery nastavuje volby pii vyhleddvani. Mezi né patii naptiklad
pouzivané AGRegexCaseInsensitive, které zptlisobi ignorovani velikosti pisma Otestovani zda
fetézec vyhovuje zadéni je velmi jednoduché, protoZe se pouze vytvori objekt s regularnim vyrazem
a aplikuje na fetézec, ktery chceme ovérit. Pokud je vysledkem cokoliv jiného nez nil, fetézec
vyhovél.

Ve skute¢nosti i prvni varianta filtrovani vyuZivd knihovnu AGRegex. Retézec se zistupnymi
znaky * a ? je preveden na regularni vyraz a ten je pak zpracovan stejnym zpisobem jako regularni
vyraz zadany pfimo.

Tyto funkce se jesté vyuZivaji pti hromadném oznacovani souborti. Oznacené soubory se ukla-
daji v GSFHistoryController, ktery je popisovan v nédsledujici kapitole, a jsou to primé odkazy
na konkrétni objekty GSFInode. Diive bylo oznaCeni souborl uloZeno v mnoziné jako sada Cisel
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s pozici kterd je oznacena, ale tento zplisob byl naprosto nevhodny pro fazeni, nebot’ se tak nedalo
uchovavat spravné poradi. Pfi oznaceni je objektu GSFPanelController odeslana zprava s pozici,
ale ten si ji prevede na konkrétni soubor a preda déle k ulozeni objektu GSFHistoryController,
ktery je uchovava v mnoziné NSMutableSet. Pfi hromadném oznaceni je predan fetézec, podle kte-
rého se maji soubory vybirat, stejné jako u filtru a stejnym zptisobem probihd i zpracovani. VSechny
uzly, které vyhovuji zadanému fetézci jsou bud’ oznaceny nebo odznaceny tim, Ze se pridaji nebo
odeberou z mnoZiny, ve které se ukladaji. Hromadné oznaceni probihd nad v§emi soubory v aktudlni
sloZce.

U filtrovani i oznacovani jsou volby Ignore directories a Ignore case. Prvni z nich pfi provadéni
akce ignoruje adresife a bud’ je nepodrobi filtrovani a rovnou pfedd na vystup nebo u nich nefesi
oznacovani. Druhou volbou lze nastavit citlivost na velikost pisma. Znaceni soubor( se provadi vzdy
na filtrovaném seznamu, aby se zamezilo zbyte¢nym operacim pii kontrole vyhovujicich souborti.

Historie prochazenych slozek

GSFPanelController je objektem, ktery v aplikaci vystupuje jako vyhradni zprostiedkovatel sou-
borli a nositel aktudlni cesty v levém nebo pravém panelu, ale on sam vyuZiva jesté pomocny ob-
jekt, do kterého si tyto cesty uklada aby je mohl vyuZit pri rolovani v historii. Timto objektem je
GSFHistoryController, kterému jsou pfeddny ddaje o aktudlni cesté, ukazatel na modul pro pii-
stup k souboriim, polozka na které se nachazi kurzor a mnoZzina vybranych soubort a slozek. Tento
objekt je uloZen do zdsobniku GSFStack, ktery je navrZen specidlné pro ucely uklddéani historie.
Umi automaticky zahazovat nejstar$i oteviené slozky, aby nerostla velikost pouzivané paméti do
nekonecna.

Pii zméné& cesty, kterd se provede odeslanim zpravy setActualPath: s aktudlni cestou ob-
jektu GSFPanelController, dojde k vytvoreni nového objektu GSFHistoryController, ktery
se ulozi do zasobniku. Pokud aplikace potfebuje védét aktudlni cestu v jednom z paneld, odesle
mu zpravu actualPath a piijemce deleguje tento dotaz do nejvyse uloZzeného objektu v zdsob-
niku a vrati jeho odpovéd’. Stejnym zpisobem funguji i dotazy na ostatni udaje, které je schopen
GSFHistoryController uchovdvat.

GSFHistoryController je pomocnym objektem, ktery uchovava informace pro aktudlné ote-
vienou slozku. Jeho metody pouze nastavuji a pfistupuji k jeho proménnym a neobsahuji Zadny
vykonny kéd.

4.2.6 Zpracovani a delegovani udalosti v hlavnim okné

Hlavni okno aplikace obsahuj dva nezavislé panely, které zobrazuji dva na sobé nezavislé adresare.
Tyto panely jsou doplnény pomocnymi komponentami, které zobrazuji aktudlni cestu, informace
o zobrazenych souborech apod. Na chodu okna se podili tii kontroléry: GSFPanelsController,
ktery byl popséan na strané 80, GSFMainWindowController, GSFActionController, které popiSi
nyni. Na obrazku 4.3 je znazornéno jakym zplsobem se deleguji zpravy a pozadavky mezi t€émito
kontroléry a jak jsou napojeny komponenty na tyto kontroléry. Toto propojeni se provadi v Inter-
face Builderu a v objektech je vyzadovano klicovym slovem IBOutlet. Pokud by pfi ndvrhu okna
nebyly instance spravné propojeny, aplikace by prosté nefungovala, prestoze by se pri prekladu
neobjevi Zadna chyba.

Hlavni kontrolér okna je GSFMainWindowController, ktery se stard o zpracovani udélosti
predavanych oknem a je pfijemcem zprava jako NSFirstResponder, ktery dostavd zpravy z menu
apod. Pro kazdou polozku v menu je vytvorena jedna akce (specidlné oznaCend metoda), kterd zpra-
covava kliknut{ na tuto polozku. Jsou dvé moZznosti jak vyfesit pfijimani zprav z menu. Bud’ mit

86



*

|a| S
> - 9
é Document o
N ©
Q Library o
K >
g Movies =
= - c
= Music )
5 Picture 8
" &
© Public ¥ S

delegate dataSource

| . —
GSFMainWindowController GSFPanelsController

| @ O © File Manager

GSFActionController

NSWindow

Obrazek 4.3: Spoluprace objektli v hlavnim okné GSFMainWindow. Komponenty v panelech jsou
vSechny ovlddaci prvky obsazené v levém i pravém panelu a jsou vZzdy dvakrét a velmi dzce souvisi
se zobrazovanymi soubory. Mezi ostatni komponenty patii napiiklad NSSplitView.
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jednu metodu, kterd bude prijimat zpravy od vSech poloZek menu a rozhodnout se na zdkladé odesi-
latele, nebo mit pro kazdou polozku jednu metodu, kterd se bude starat vyhradné o piijem konkrétni
zpravy. Ja jsem se rozhodl pro druhy zptlisob, ktery ma sice za nasledek o néco vétsi kod, ale od-
pada rezie zplsobena dal$im ovéfenim kdo je odesilatelem této zpravy. Kromé toho mi také tento
zptisob pripada prehlednéjsi, protoZe pfi dpravach 1ze vyhledat konkrétni metodu pomoci néstrojt
v Xcode. Mimo to GSFMainWindowController také zpracovdva stisknuté klavesy, kliknutf mysi
a je prijemcem zprav pri drag & drop i copy & paste operacich. Tyto udélosti vSak jen prijima a
deleguje je dale.

Udadlosti tykajici se pohybu kurzoru, oznacovani souborti, otevirani sloZek nebo spousténi apli-
kaci se predadvaji objektu GSFPanelsController, ktery tyto uddlosti umi zpracovat. Ostatni se
predavaji druhému kontrolérii GSFActionController, ktery fidi prib€h vSech operaci, které se
v aplikaci provadi. GSFMainWindowController m4 za tkol také zobrazovat potiebnd dialogova
okna. Témto dialogovym oknim je jako delegat pfedavan vétSinou GSFActionController, ktery
podle odpovédi uzivatele dokon¢i pozadovanou operaci. Na obrazku 4.4 je zobrazeno okno Inter-
face Builderu s instancemi tfid pouZitych v GSFMainWindow.

OO0 2 GSFMainWindow

' Instances  Classes = Images Sounds = Nib

. « | = [-1-X-]
— =
— B
File's Owner First Responde RightPathMenu Window
GSFPanelsCon... GSFActionCon... Searchitem Mavigationlte...
8 8
— —
— —
LeftPathMenu VolumeMenu Mountedvalu... y
“

Obrazek 4.4: VSechny instance fidicich prvki hlavniho okna GSFMainWindow. Obsahuje také spe-
cidlni NSView polozky, které slouZ{ pro uchovani tlacitek z panelu nastroji (NSToolbar).

4.2.7 Komponenta pro zobrazovani souboru

Zobrazovani soubort je klicovym prvkem souborového manazera, protoZe jeho rychlost a piehled-
nost ur¢uje miru komfortu uZivatele. Neprehledné zobrazeni pouze ztéZuje orientaci ve vypsanych
souborech a slozkdch. Je-li zobrazeni pomalé, stava prace velmi nepfijemnou napiiklad pfi rych-
1ém prochdzeni slozek. Rychlost zobrazeni neni ovlivnéna jen napsanou komponentou, ale také jak
rychle je aplikace schopna dodat data, avSak jeji ndro¢nost by méla byt velmi minimalizovéana.
Cocoa nabizi pro zobrazovani seznami tfidu NSTableView, kterd je schopna zobrazovat data
ve sloupcich. Jeji pouziti takzvanych pomocnych objekti (Helper Object). Ty poskytuji data jinym
objektim v pfipadé, Ze jsou o né pozadany. Jedna se o opacny pristup, neZ kdyz programator sim
urci a fekne: ,,.Do bunky 3 na fadku 5 zapi$ hodnotu Hello world!.“ V Cocoa se pouZiva opacny pfi-
stup, kdy si objekt tfidy NSTableView sdm urcuje, ktery sloupec potfebuje zobrazit a posle zpravu
svému pomocnému objektu dataSource (volné prelozeno: zdroj dat), aby mu poslal data, ktera
maji byt na poZzadovaném misté uvedena. Tento objektu musi implementovat tyto dvé metody:
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- (int)numberOfRowsInTableView: (NSTableView *)aTableView;
Objekt dataSource vrati poCet fadki, které budou zobrazeny.

- (id)tableView: (NSTableView *)aTableView
objectValueForTableColumn: (NSTableColumn *)aTableColumn
row: (int)rowIndex;

Objekt dataSource vrati objekt, ktery bude zobrazen na fadku s ¢islem rowIndex a ve sloupci
aTableColumn.

NSTableView MujDokument
dataSource

» - numberOfRowsInTableView:
- tableView:objectValueForTableColumn:row:

- tabIeView:setObiectVaIue:forTabIeCqumn:row

Obrazek 4.5: Vztah objektu dataSource a NSTableView

Pokud maji byt bunky v tabulce editovatelné, pak musi delegat implementovat jesté jednu me-
todu:

- (void)tableView: (NSTableView *)aTableView
setObjectValue: (id)anObject
forTableColumn: (NSTableColumn *)aTableColumn
row: (int)rowIndex;

Co se tykd zobrazovani dat v tabulce, je pozice programétora velmi pasivni. Vytvofeny objekt
poskytujici data, ¢eka dokud neni poZadan o konkrétni hodnotu. Az je tabulka nachystand zobrazit
hodnotu patého tadku, sama si o néj fekne. Tento zpusob je efektivngjsi, protoZe pokud bude mit
tabulka tfeba deset tisic fadkd, je nesmysl snaZit se je zobrazit vSechny najednou. Na obrazovce
miiZze byt zobrazeno vétSinou jen nékolik desitek zdznami, a pravé proto si o né¢ NSTableView
samo pozada.

Jak tedy prinutit tabulku aby zobrazila nové data, paklize se zménila? OdeSleme ji zpravu
reloadData. Tim je objektu NSTableView ozndmeno, Ze data kterd zobrazuje jsou neplatnd, a
on sdm pozada o prekresleni t€ch bunék, které jsou zobrazeny.

Pri vytvafeni komponenty pro zobrazovani soubori jsem pouZil pravé tfidu NSTableView, od
které jsem vytvofil potomka GFSTableView. Tato tfida pouze pfimo implementuje zachytdvani
udélosti stisknuti klaves a kliknuti mysi, které pak preddva svému delegatovi. Predpokladam, Ze
bych mohl vyuzit pouze pivodni tfidu, ale nepodafilo se mi ji donutit, aby nezpracovavala udélosti

svym vlastnim zptusobem (vybér fadku, editace buiky, ... ), ale delegovala je dile.
Trida GSFTableView pietéZuje tyto metody svého predka:

- (void)keyDown: (NSEvent *)event;
- (void)mouseDown: (NSEvent *)event;

Plivodni tfida tyto uddlosti sama zachytila a zpracovala a nebylo mozné je déle pouzit. J4 jsem
potieboval zpracovavat uddlosti v aplikacni vrstvé, abych mohl vytvorit naptiklad vybér slozek a
adresati podle jejich pocatecnich pismen, proto jsem zminéné metody pretizil.
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Na rozdil od NSTableView nefesi tfida GSFTableView posun po fadcich sama, ale predava
stisknuti klavesy aplikacni vrstvé, ve které se provede vypocet nového fadku a ten se pak oznami
zpét tabulce, aby jej vybrala. Je tak zajiSténa kontrola nad aktudlné vybranym souborem.

4.2.8 Kopirovani souboru

Pro kopirovani soubori umoZziuje Cocoa velmi jednoduse pomoci tfidy NSWorkspace, kterd posky-
tuje metodu performFileOperation:source:destination:files:tag:. Tato metoda umoz-
nuje provadét vétsinu pouzivanych operaci nad soubory. Tyto operace se definuji pomoci konstant,
které jsou piimo v Cocoa definované:

e NSString *NSWorkspaceMoveOperation;

e NSString *NSWorkspaceCopyOperation;

e NSString *NSWorkspaceLinkOperation;

e NSString *NSWorkspaceCompressOperation;

e NSString *NSWorkspaceDecompressOperation;
e NSString *NSWorkspaceEncryptOperation;

e NSString *NSWorkspaceDecryptOperation;

e NSString *NSWorkspaceDestroyOperation;

e NSString *NSWorkspaceRecycleOperation;

e NSString *NSWorkspaceDuplicateOperation;

Pouiti je velmi snadné. Jako prvni parametr se uvede pozadovand operace, druhy a tfeti parametr
jsou zdroj a cil, parametr files je typu NSArray a obsahuje vSechny soubory a slozky, nad kterymi
se ma operace provést, posledni parametr preddva vysledek provadéné operace a metoda vraci YES
nebo NO v pfipad€ dspéchu ¢i nedspéchu. Prvni nevyhodou této metody je, Ze neni schopna po-
skytovat informace o priibéhu a kontrolovat jeji provadéni (pozastavit, zrusit nebo znovu spustit).
kélnim souborovém stromu. Umyslné neuvadim s lokalnimi soubory, protoZe do stromu mizZe byt
pripojeny vzdaleny adresar nebo sit'ovy disk pomoci n¢kterého z podporovanych protokold.

Tyto dva nedostatky mi branily tuto metodu vyuzit. Pro potieby souborového manazera je dile-
Zité mit naprostou kontrolu nad provadénou operaci a také zobrazit jeji pribéh uzivateli. Také jsem
potieboval zajistit prenositelnost na riizné moduly, a proto jsem si vytvoril vlastni tfidu nazvanou
GSFCopyThread, kterd zajist'uje kopirovani a presouvani soubori s vyuzitim datovych proudi. Jak
nazev tiidy napovid4, je uzptisobena spousténi jako vldkno. Poskytuje jednu metodu, kterd provadi
kopirovani ¢i pfesouvani, nesouci nidzev myThreadMethod:, jeZ je pozidstatkem nazvu z piikladu
vyuziti vldken a pfi vyuZiti v systému je patrné, Ze se jedna o vlakno. Po inicializaci parametri
se tato metoda pfedd vytvorenému vldknu k provadéni. Vldkno, které provadi akci kopirovani, ma
pristup k obsahu souborl akceptovat predany NSRunLoop viz strana 68.

Kopirovani celych adresafovych struktur se zobrazenim priibéhu neni trividlni zaleZitosti jak
by se mohlo na prvni pohled zdat a sklada se z nékolika krokii. Nejprve se musi definovat objekty,
které se budou pfesouvat nebo kopirovat, nastavit zdrojovy a cilovy kontrolér, ktery zajisti spravnou

90



interpretaci soubord, a pfedat vysledek zadani uzivatele pomoci dialogu. Pfi inicializaci vldkna je
potieba také uvést delegata, ktery ptijme vysledek kopirovani.

Zda se bude provadét kopirovani nebo presouvani je rozhodnuto pfi inicializaci objektu. Tento
objekt je vytvoren bud’ pomoci konstruktoru initAsCopy nebo initAsMove v zdvislosti na vy-
brané akci. Tyto konstruktory nastavi piepinac, ktery rozhoduje o tom zda se provede po zkopiro-
vani souboru také jeho vymazani na pivodni pozici. ProtoZe pfesouvani souborti na lokalnim disku
by mélo byt velmi rychlé, vyuZil jsem vyse popsané metody performFileOperation pro sou-
bory, které vyuZivaji modulu pro préci s lokdlnimi soubory, a tedy se nachdzi na jednom disku. Tim
jsem sice mirné narus$il iplnou nezdvislost kopirovani na fyzické reprezentaci virtudlnich soubord,
ale modul pro prici se soubory na lokdlnim disku bude v aplikaci pfitomen vzdy, proto muze byt
takto primocare vyuZit. V ostatnich piipadech se presouvani od kopirovani lis{ pouze tim, Ze po
dokonceni jsou soubory a slozky odstranény.

Kopirovaci vldkno si samo zajisti dialog, ve kterém zobrazi pribéh kopirovani a pomoci kterého
1ze kopirovani kontrolovat. Tento dialog je vytvoren ihned po spustén{ vldkna. Kopirovani predchazi
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analyza kopirovanych soubort. Vldknu jsou pfedany pouze cesty oznacenych souborti a adresafi na
nejvyssi drovni. Pro kopirovani je potieba znat cesty vSech kopirovanych polozZek, které se nachazi
v podadresarich. K tomu slouZ{ metoda enumerateFilesFromPath, kterd projde predané adresare,
jsou-li n¢jaké, a vytvori pole dvojic cest zdroj - cil. Druha ¢4st dvojice je potfebna k tomu, aby bylo
mozno vytvaret dalsi drovné stromu v cilové destinaci. Postupné se bere Cdst cesty za vychozi
cestou daného adresdfe a pripojuje se na konec cesty adreséie cilového. Pfi této analyze se také
vypocita velikost a poCet kopirovanych souborti, aby bylo moZno zobrazit pribéh provadéné akce.
Pribéh této analyzy se jiz zobrazuje v informacnim dialogu kopirovani.

Jakmile je analyza sloZek a souboril dokonCena, zac¢ind samotna akce kopirovani. Postupné se
prochazi pole, do kterého byly uloZeny dvojice zdroj - cil, a ty se pfedavaji ptisluSnym kontrolérim
aby vratily vstupni respektive vystupni datovy proud. Po otevieni proudd predava fizeni piimo
NSRunLoop, které béZi v cyklu a odchytdva udalosti, které oba datové proudy vyvoldvaji. Mezi tyto
udalosti patif ozndmeni, Ze vstupni proud ma nachystdna data ke ¢tenf a vystupni proud je pfipraven
tato data prijmout. K obéma t€émto staviim mize dojit nezdvisle na sob¢ a vlakno ¢eka az nastanou
oba dva. Pak se zavold metoda copyData, kterd nacte pripravend data a uloZi do vyrovndvaciho
bufferu a z néj je pak prepiSe do vystupniho datového proudu. Tato ¢ast kddu je jedinym mistem
v aplikaci, kde se pracuje pfimo s ukazateli a nizkotiroviiovym polem jazyka C.

Po precteni ¢asti dat velikosti bufferu se prepocita velikost zbyvajicich dat a obnovi se infor-
macni ukazatele pribéhu kopirovani. K obnoveni dochdzi jen jednou za ¢as, kdyZ je aktualné zko-
pirovand ¢ast veétsi neZ nastavend procentudlni ¢ast.

Pokud uZ vstupni proud nemd Zadnd dalsi data ke Cteni, vyvold uddlost uzavieni datového
proudu, ktery je zpracovan stejnou metodou jako ostatni uddlosti a oba proudy jsou uzavieny. Tim
kon¢i kopirovani jednoho souboru. Pokud se jednd o presun souboru, je po dokoncen{ prekopirovani
dat tento soubor z plivodniho mista odstranén.

Jak jsem uvedl na zacatku kapitoly, neni kopirovani stromové struktury tplné jednoduché. Pri
kopirovani je potfeba zajistit, aby se na cilové cesté vytvofil patficny podstrom. Pfi jeho vytvareni
je vsak potieba zjist'ovat, zda jiz tato cesta existuje Ci nikoliv a zda je tato cesta souborem nebo
slozkou. Dany soubor nebo slozka nesmi existovat nebo musi byt shodného typu. Soubor lze prepsat
pouze souborem a slozku jen slozkou. Ta se ve skutecnosti nepiepisuje, pouze se pouzije. Pokud by
mélo dojit k zaméné slozky za soubor nebo opacné, musi aplikace oznamit chybu. Zobrazi{ dialog,
ve kterém lze akci opakovat, zrusit nebo preskodit jeji provadeéni.

Pokud ma dojit pii kopirovani k pfepsani existujictho souboru je zobrazen dialog, kterym apli-
kace zjist{ jak se ma zachovat. Pivodni soubor 1ze bud’ pteskocit nebo pfepsat souborem novym.
Tyto dvé operace lze nastavit pro vSechny nasledujici piipady existujicich soubor(, bez op€tovného
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zobrazeni tohoto dialogu. Dialog také umoZziiuje zadat novy nizev, se kterym bude pivodni soubor
kopirovan.

Zobrazeny dialog prerusi provadéni vldkna na pocatku kopirovaciho cyklu za mistem detekce
duplicitniho souboru, nastavi status existence souboru na YES a zobrazi modalni okno, které si vy-
74d4a vsechny vstupy od uzivatele. Po uzavieni toto modalni okno pfedava fizeni zpét vldknu, ovsem
to preskakuje do metody copyContinue:newName, kterd nastavi promé€nnou overWriteStatus.
Po ukonceni této metody pokracuje na pivodnim misté preruseni. ProtoZe byl nastaven status exis-
tence souboru na YES, dojde k vyhodnoceni proménné, kterd udava jak se ma naloZit s prepisova-
nym souborem (overWriteStatus). Ma-li byt soubor preskocen, je jednoduSe vynechdna operace
kopirovani. Ma-li byt piepsdn, provede se kopirovani jako kdyby neexistoval. Zadné dal3i specialni
operace se neprovadi.

Po dokonceni kopirovani jednoho souboru, se vynuluje proménnd overWriteStatus, pokud
nebyla nastavena na trvalé provadéni pfeskoceni ¢i prepisovani. Ddle je pii pfesunu provedeno
vymazani pivodniho souboru. Po dokonceni celé vétve je pfi presouvani odstranén také prazdny
adresar.

Tyto tikoly se provadi v cyklu dokud neni vycCerpano celé pole obsahujici soubory ke kopirovani.
Jakmile je kopirovani dokonceno, je aplikace upozornéna pies NSNotificationCenter, Ze doslo
k aktualizaci obsahu disku. Tuto notifikaci zpracovavaji kontroléry zajist’ ujici zobrazovani soubor
(viz strana 82), které zobrazuji soubory aktudlni slozky a jsou tak uvédomeny, Ze musf tyto soubory
opét nacist.

UZivatel mtize kopirovani kdykoliv prerusit kliknutim na patficné tlacitko. Tim se nastavi pro-
ménnd keepCopy, kterd udava zda se ma v kopirovani pokracovat. Tato proménnad se testuje v kaz-
dém kroku a pokud je zjisténo, Ze uzivatel chce kopirovani ukoncit, dojde k okamzZitému preruseni.
Nedokoncené kopirovani souboru nechd tento soubor v takové velikosti, v jaké byl pferusen. Sofis-
tikované neuplnych soubori planuji do budoucna.

Po potvrzeni dialogu kopirovéni se stdva celd operace zcela autonomni a je fizena samostatnym
vldknem s vlastnim NSRunLoop. Jakmile je operace dokonc¢ena je vyuZito spole¢ného notifikacniho
centra, aby byla aplikace uvédomena o ukonceni operace.

4.3 Operace se schrankou

4.3.1 Jak funguje schranka

Tato kapitola cerpd z [ J

Velmi uzitecnou funkei v souborovém manaZeru jsou operace copy & paste. Lze tak vlozit sou-
bor nebo celé slozky z jiného programu (napiiklad z Finderu) a naopak. Implementace je s vyuZitim
Cocoa frameworku velmi jednoducha.

V kazdém Mac OS X béZzi proces /System/Library/CoreServices/pbs - ,pasteboard ser-
ver”, ktery se Cesky bézné nazyva schranka. Aplikace vyuZivaji tfidu NSPasteboard k zdpisu dat
do tohoto procesu a ke ¢tenf z néj. Schranka umoziuje operace jako kopirovani (copy), vystfizeni
(cut) a vloZeni (paste) mezi aplikacemi.

Aplikace mohou vkladat data do schranky v nékolika formatech. Napiiklad obrazek mize byt
vlozZen do schrianky jako PDF dokument a také jako bitmapa. Aplikace, kterd data Cte si vybere data,
kterd ji nejvice vyhovuji.

Pti vkladani dat do schranky typicky aplikace deklaruje typ, ktery vklada, a v zapéti tato data do
schranky nakopiruje. Pfijimajici aplikace se nejprve zeptd schranky zda je k dispozici poZadovany
typ dat a potom si precte data v preferovaném formatu.
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Druhou mozZnosti je kopirovat data do schranky ,.linym zptisobem®. To znamen4, Ze se jedno-
duse dekklaruji vSechny typy dat, které mohou byt vloZeny do schranky a potom jsou data doddna
aZ jsou potieba. Pro podrobné;jsi popis doporucuji literaturu [ ]

K dispozici jsou také vicendsobné schranky. Existuje schranka pro kopirovéani a vkladani (copy
& paste) a jind pro tdhni a pust’ (drag & drop) tlohy. Existuje schranka, kterd uklddd posledni
hledany fetézec nebo schrénka pro kopirovéni pravitek (rules) a jind pro kopirovani fonti.

Tiida NSPasteboard funguje jako rozhrani k serveru schranky. Zde uvedu nékteré bézné pou-
Zivané metody NSPasteboard.

+ (NSPasteboard *)generalPasteboard
Vriti ukazatel na obecnou schranku. Tato schranka se pouziva pro béZné operace cut, copy a paste.
+ (NSPasteboard *)pasteboardWithName: (NSString *)name

Vriti ukazatel na schranku definovanou jménem. Existuje seznam globdlnich proménnych, které
obsahuji jména standardnich schranek.

NSGeneralPboard
NSFontPboard
NSRulerPboard
NSFindPboard
NSDragPboard

- (int)declareTypes: (NSArray *)types owner: (id)theOwner

Tato metoda vynuluje vSechno co se nachazi ve schriance a deklaruje typy dat, které theOwner vloZi
do schranky. Zde je seznam globalnich proménnych pro standardni typy:

NSStringPboardType
NSFilenamesPboardType
NSPostScriptPboardType
NSTIFFPboardType
NSRTFPboardType
NSTabularTextPboardType
NSFontPboardType
NSRulerPboardType
NSFileContentsPboardType
NSColorPboardType
NSRTFDPboardType
NSHTMLPboardType
NSPICTPboardType
NSURLPboardType
NSPDFPboardType
NSVCardPboardType
NSFilesPromisePboardType}

Vytviret lze také vlastni typy schranek napfiklad pro vnitini uely aplikace. Schrdnka nemusi
byt vyuzita pouze pro akce copy-paste, ale napiiklad pro nejriznéjsi uloZeni dat pro sdileni, v rdmci
aplikace nebo mezi nimi. Nepfedstavuje ovSem idedlni feSeni, protoZe vyzaduje pomérné velkou
rezii, ktera odpada pri pouziti napiiklad NSPort.
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- (BOOL)setData: (NSData *)aData forType:(NSString *)dataType
- (BOOL)setString: (NSString *)s forType:(NSString *)dataType

Zapis dat do schranky.

- (NSArray *)types

Vrati pole typt dat, kterd jsou k dispozici ke ¢teni ze schranky.

- (NSString *)avaliableTypeFromArray: (NSArray *)types

Vrati prvni typ nalezeny v poli types, ktery je k dispozici ke Cteni ze schranky. types by mél byt
seznam vSech typu, které je aplikace schopna Cist.

- (BOOL)dataForType: (NSString *)dataType
- (BOOL) stringForType: (NSString *)dataType

Cteni dat ze schranky.

4.3.2 Vyuiziti v souborovém manaZeru
Zapis do schranky

Souborovy manaZzer by mél uzivateltim umoznit kopirovat soubory a slozZky pomoci schranky. Ozna-
¢enim souboril a vyranim akce ,,copy* se ulozi do schranky cesty k souborim. Cilova aplikace,
kterda miZe byt stejné nebo jind, si tyto cesty zase precte a s vybranymi daty provede néjakou akci.
Souborovy manazer tyto slozky a soubory s nejvétsi pravdépodobnosti zkopiruje na nové misto.

Programétor nemd s pouZitim schranky prakticky zZddnou prici. Pro zapsani dat do psb je po-
tteba dvou metod (viz ukdzka 16). Po prvni metod€ declareTypes: owner, kterou aplikace odesle
informace o tom, jaké typy dat bude do schranky zapisovat, by méla nésledovat metoda druha,
kterou data zapiSe. Exsituji tyto metody pro zdpis do schranky:

- (BOOL)setData: (NSData *)data forType: (NSString *)dataType
- (BOOL)setString: (NSString *)string forType: (NSString *)dataType
- (BOOL) setPropertyList: (id)propertyList forType: (NSString *)dataType

V mém piipade€ jsem pouZil metodu setPropertyList:forType, kterd je schopna odeslat datovou
strukturu NSArray, ve které mam uloZeny cesty, které se budou kopirovvat. Typ uklddanych dat je
NSFilenamesPboardType, ktery ozndmi vSem aplikacim, které budou ze schranky ¢ist, Ze se jedna
o cesty k soubortim nebo slozkdm. Zkopiruji-li soubor ve svém manazeru a vlozim jej ve Finderu,
bude automaticky rozpozndn a Finder si tento soubor zkopiruje.

Definovat 1ze nékolik riiznych typa dat, napiiklad bych mohl pridat jesté obsah textového sou-
boru, pak by aplikace preferujici textova data radéji sdhla po obsahu tohoto souboru. Nutno po-
dotknout, Ze pocet deklarovanych typd se musi shodovat s po¢tem dat, ktera se do schranky zapisi.

Metodu, ktera vykonava samotné vloZeni do schranky, jsem zapouzdfil do jiné, aby mohla byt
zajiSténa univerzalnost ziskani soubori, které do schanky vkladaji. Pfi obbycejném kopirovani se
pouze nactou oznacené soubory a zavola se metoda writeFilenamesToPasteboard:filenames:,
jejimZ prvnim parametrem je schranka, do které se budou soubory zapisovat, a druhy parametr je
pole s cestami. Tato metoda se vyuZije také pii operaci tdhni a pust’ popsané na strané 95.
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Ukazka zdrojového kédu 16 Zapsani souborti do schranky

- (BOOL)writeFilenamesToPasteboard: (NSPasteboard *)pb filenames:(NSArray *)filenames
{

[pb declareTypes:
[NSArray arrayWithObject:NSFilenamesPboardType]
owner:self];
[pb setPropertyList:filenames forType:NSFilenamesPboardTypel;

return YES;
}
- (void)copySelectedFilesInPanel: (GSFPanelController *)aPanel
{
[self writeFilenamesToPasteboard: [NSPasteboard generalPasteboard]
filenames: [aPanel returnSelectedFilesPaths]];
}

Cteni ze schranky

Cteni ze schranky je sice stejné jednoduché jako zdpis, ale pfibyvé implementace akce, kterd se
musi s vloZenymi daty provést. V ukazkazce 17 je uvedena metoda, kterd si ovéii, zda schranka
obsahuje spravny datovy typ - NSFilenamesPboardType. Pokud jej obsahuje, tak jej nacte pole
obsahujici cesty pomoci metody propertyListForType: a vytvoii vldkno pro kopirovani a tyto
cesty mu predd. Jako zdrojové cesty je vloZen obsah schranek, jako cilova cesta je uvedena aktudlni
cesta vybraného panelu.

Stejné jako pro zapisovani do schranky existuje vice metod pro Cteni:

- (NSString *)stringForType: (NSString *)dataType
- (id)propertyListForType: (NSString *)dataType
- (NSData *)dataForType: (NSString *)dataType

Vyvojéri frameworku Cocoa usnadnili praci se schrankou na maximalni moznou miru. Jedno-
dussi uZ to snad byt nemize.

4.4 Operace Tahni a pust’

4.4.1 Jak funguje tahni a pust’

Tato kapitola cerpd z [ J

Tani a pust’ si vyZaduje o néco vice nez prosté kopirovani do chranky. KdyZ tazeni zacne, jsou
néjaka data zkopirovana do schranky pro operace drag-and-drop. Po upusténi tazeného objektu, jsou
data ze chranky prectena. Jedind véc, kterd dela tuto techniku zajimavéjsi neZ copy-and-paste, je Ze
uzivatel potiebuje néjakou odezvu: obrazek, ktery se objevi pfi tazeni, zvyraznénd komponenta pfi
tazeni do ni, a moznd néjaky zvuk, kdyZ je obrazek upustén.

Pri taZeni dat z jedné aplikace do druhé miize stit nékolik véci: nic se nestane, mtiZe byt vy-
tvofena kopie dat nebo miZe byt vytvoren odkaz na data existujici. Konstanty reprezentujici tyto
operace:

NSDragOperationNone
NSDragOperationLink
NSDragOperationCopy

Konstanty pro méné Casté operace:
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Ukazka zdrojového kédu 17 Precteni souboril ze schranky
- (void)pasteFilesInPanel: (GSFPanelController *)aPanel

{

NSPasteboard *pb = [NSPasteboard generalPasteboard];

NSArray *value;

NSString *type;

type = [pb availableTypeFromArray: [NSArray arrayWithObject:NSFilenamesPboardTypell];

if ( type ){
value = [pb propertyListForType:typel;
GSFCopyThread *pom = [[GSFCopyThread alloc] initAsCopy];
/** Gets files to copy */
[pom setFromPaths:value];
/** sets destination path from dialog (as parametr of this method */
[pom setToPath: [[panels activePanel] actualPath]];
/** original path */
[pom setNewToPath:[[panels activePanel] actualPath]];
/** sets controllers */
[pom setFromController: [[panels activePanel] dataController]];
[pom setToController: [[panels inActivePanel] dataController]];
[pom setDialogSender:self];
[NSThread detachNewThreadSelector:@selector(myThreadMethod:)

toTarget : pom
withObject:nil];

[pom release];

}

}

NSDragOperationGeneric
NSDragOperationPrivate
NSDragOperationMove
NSDragOperationDelete
NSDragOperationEvery

Jak zdroj tak cil musi souhlasit s operaci, kterd ma nastat kdyZz uzivatel upusti taZzeny obrazek.

Pri ptidavani sluZeb tahni a pust’ do komponenty pohledu (view) existuji dvé odlisné Casti, které
je potieba naprogramovat:

e Udélat ji zdrojem taZeni
e Udélat ji cilem taZeni

Vysvétlim tyto kroky oddélené. Nejprve je vhodné udélat komponentu zdrojem tazeni. Jakmile
tato operace funguje, prejdu k vytvoreni cile.

4.4.2 GSFTableView jako zdroj taZeni

Jesté uzitecnéjsi nez kopirovani a vkladani soubord pomoci schranky je presouvani respektive ko-
pirovani souborli pomoci tazeni mysi, a to jak v ramci aplikace, tak mezi riznymi aplikacemi.
Nejprve vysvétlim jednodussi Cast, kterou je zpfistupnéni aplikace jako zdroje taZeni. Aby mohla
bytinstance tfidy GSFTableView zdrojem pro tazeni, musi implementovat metodu, kterd se jmenuje
draggingSourceOperationMaskForLocal: (viz ukdzka 18). Tato metoda deklaruje, na kterych
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operacich se chce tfida podilet. Je voldna vZdy dvakrat: jednou je isLocal rovno YES, znacici Ze
operace, na které se chce trida podilet jako zdroj, kdy cil je v rdmci aplikace, a podruhé je isLocal
rovno NO, coZ znaci, Ze operace, na které se tiida chce podilet jako zdroj pro jinou aplikaci.

Pro zahdjeni operace taZeni, pouZziji metodu implementovanou v NSView a NSWindow, kterd
se nazyva dragImage:at:offset:event:pasteboard:source:slideBack: (viz ukdzka 18).
Vytvoiim tak obrdzek, ktery bude zobrazen pfi taZeni v bodu, ve kterém chci aby taZeni zaclo.
Dokumentace fikd, Ze by méla byt volana pri udélosti mouseDown, ale stejné dobfe funguje také
urdlost mouseDragged, kterou pouzivam ja. Pasteboard je obvykle standardni schranka pouZzivana
pro operaci drag-and-drop. Pokud se tazeni neuskutecni, mohu si vybrat, zda se ikona vrati zpét
odkud pfisla ¢i nikoliv.

Také musim vytvorit obrazek, ktery se zobrazi pri taZeni. NSImage se pouZiva velmi dobfe, pro-
toze lze preda bud’ pfimo hotovy obrazek nejriznéjsiho typu nebo lze dynamicky vytvorit pomoci
standardnich kreslicich operaci.

Ukazka zdrojového koédu 18 Vytvoreni zdroje operace pro tazeni
- (unsigned int)draggingSourceOperationMaskForLocal: (BOOL)isLocal

{
if ([self selectedRow] > 0){
return NSDragOperationMove | NSDragOperationCopy | NSDragOperationLink |
NSDragOperationDelete;
}
return NSDragOperationNone;
}
- (void)mouseDragged: (NSEvent *)event
{
if ( [[self delegate] respondsToSelector:@selector(selectedFilesIndexSet:)]){
selectedRows = [[self delegate] selectedFilesIndexSet:self];
if ( [selectedRows count] > 0 &&
[[self delegate] respondsToSelector:@selector (mouseDragged:from:)] ){
[[self delegate] mouseDragged:event from:self];
}
}
}

V ukazce 18 je také uvedena metoda, kterd zptisobi samotni spusténi akce drag and drop. Pro-
toze tiida patii do Casti,,view", deleguje tuto akci do vrstvy ,,control®, s pozménénymi tidaji. Tomuto
delegatovi je preddna ke zpracovani celd udalost. Timto delegatem je samotny kontrolér okna, ktery
pfeda zpravu jesté ddle kontroléru pro zpracovani akci (GSFActionController) zavoldnim me-
tody dragFiles: withEvent:.Z udélosti NSEvent je vytaZen bod, ve kterém se zacne presouvani
soubord a jsou cesty k ozna¢enym soubordm.

Tato ¢ast se neli$i od prace se schriankou, protoze se provadi zcela stejné metody. Pouze se
vyuzije schranka, kterd je urCend pro operace drag-and-drop. Tuto schranku lze ziskat, kdyz se
odesle zprava NSPasteboard pasteboardWithName:NSDragPboard. VloZeni dat to schranky je
jinak zcela stejné jako v predchozi kapitole. Definuje se typ dat jako cesty souborti a ty se posléze
do schranky vloZi. Narozdil od prosté prace se schrankou je potfeba vytvofit ikonu pomoci metody

draglmage:at:offset:event:pasteboard:source:slideBack:
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4.5 Panely nastroju

4.5.1 Jak funguji panely nastroju

Vytvoreni panelu néstrojt, jak uz to ve frameworku Cocoa byva, je opét pomérné€ jednoduché, avsak
vyzaduje jiz ur€itou davku zkuSenosti, nebot’ pro za¢ate¢nika neni viibec intuitivni. K vytvofeni
panelu nastrojl slouZi NSToolbar a NSToolbarItem, které poskytuji standardni prostiedky pro
zobrazeni panelu pod titulkem okna. Tyto tfidy také poskytuji uzivatelim standardni zplisoby pro
vlastni nastaveni panelu v¢etné uloZeni tohoto nastaveni.

K vytvoreni panelu nastroju, je potieba vytvorit delegata, ktery poskytuje tyto dilezité infor-
mace:

e Seznam zakladnich poloZek panelu. Tento seznam je pouZit vzdy pfi navratu k pivodnim
rozloZeni panelu a pfi jeho prvotni inicializaci.

e Seznam povolenych polozek panelu. Tento seznam se pouZiva pro sestaveni palety pro uZi-
vatelské Upravy panelu, pokud jsou povoleny.

e PoloZku panelu pro dany identifikétor.

Pii vytvafeni NSToolbar se zaddva jeho identifik4tor. NSToolbar predpokladd, Ze vSechny pa-
nely se stejnym identifikdtorem jsou stejné, a automaticky synchronizuje zmény v nich. Pokud uZi-
vatel zméni nastaveni v jednom okné souborového manZera, projevi se tato zména také v ostatnich
oknech. Trochu lepsi priklad skyta aplikace Mail, ktera ma dva typy oken: okno prohliZeni maili a
okno pro jejich psani. Tyto dva typy oken maji dva rizné identifikatory. Pokud uZivatel zméni po-
fadi ikon v okné pro psani, projevi se tato zména ve vSech oknech pro psani, ale nikoliv v okné pro
prohliZeni. Pokud je pri zmén€ v jednom okne panel nastroji v jiném okne skryty, ziistane skryty i
nadéle, ale po zobrazeni bude vypadat stejn¢ jako panely ostatni.

Identifikator panelu je pevné dany od vzniku objektu, ale programator mtiZze ménit dals{ atributy:

setAllowsUserCustomization:
setAutosavesConfiguration:
setDisplayMode:

Vétsina panell néstroji obsahuje jednoduché, klikaci polozky, které se chovaji jako tlacitka.

v,

Nejjednodussi prvky jsou definovdny ikonou, popisem, popisem pro paletu nastaveni, kontextovou
napovédou, cilem a akci. VétSina paneld néstroji miize byt vytvorena temito jednoduchymi poloz-

vvvvvv

panelu, ktera poskytne vlastni ,,view* (naptiklad rozbalovaci liStu nebo textové pole).
Existuje nékolik pfeddefinovanych prvki panelu:

e NSToolbarSeparatorItemIdentifier - standardni vertikdlni oddélovac
e NSToolbarSpaceltemIdentifier - pevnd mezera

e NSFlexibleSpaceItemIdentifier - proménlivd mezera

e NSToolbarShowColorsItemIdentifier - zobrazeni panelu s barvami

e NSToolbarShowFontsItemIdentifier - zobrazeni panelu s fonty

o NSToolbarPrintItemIdentifier
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e and NSToolbarCustomizeToolbarItemIdentifier - zobrazeni palety pro nastaveni pa-
nelu

Tyto prvky jsou piistupné pouze pres svij identifikator.

Kazdd komponenta panelu nastroji NSToolbar je instanci tfidy NSToolbarItem. Viditelna
Cast se skladad z obsahu komponenty, textového popisu a menu reprezentace. Obsah muZe byt bud’
NSImage nebo NSView. Tlacitka byvaji zpravidla jen obrazek, ostatni komponenty (vyhleddvaci
pole, roletky atd) jsou instanci NSView. Menu reprezentace je vyuZita ve dvou piipadech: pokud
jsou zobrazeny pouze textové popisy nebo pokud je okno pfili§ malé, aby mohlo zobrazit vSechny
komponenty najednou.

4.5.2 Vytvaieni paneli nastroju

Vytvoreni panelu nastrojt se provadi v nékolika krocich. Nejprve je potieba vytvofrit vS§echny kom-

R A

ponenty, které se budou zobrazovat. Pokud se jednd o tlacitka, staci pribalit k aplikaci obrazky, které
Builderu samostatné ,,view*, které se nastavi pomoci metody setView:. K témto komponentam se
musi napsat validdtory a akce, které se budou provadét. Pokud jsou vyuZity standardni komponenty
pro barvy, fonty a tisk, musi byt napsdny také pro né. Panel néstroji vyZaduje delegata, ktery musi
byt bud’ napsan v samostatné tiidé nebo miize byt vyuzit kontrolér okna. Ja vyuZzivim kontrolér
okna, ke kterému pridam kategorii, ve které jsou vSechny nalezitosi tykajici se panelu ndstroja.
Dale by mély byt pridany dvé standardni polozky ,,Hide Toolbar a ,,Customize Toolbar* a pfi-
padné jejich jazykové ekvivalenty do menu ,,View*’. Nakonec je potfeba vytvofit objekt NSToolbar
s identifikdtorem a nastavit jeho delegdta na instanci tfidy, ve které byly impementovany metody
delegata. Poslednim krokem je pfipojeni panelu ndstrojii v metodé awakeFromNib k samotnému
oknu. Ja v této metodé€ voldm setupToolbar (viz ukiazka 19), ve které nastavim vse potiebné.

Ukazka zdrojového kédu 19 Nastaveni identifikatoru panelu néstroji, jeho konfigurace a pripojeni
k oknu

- (void)setupToolbar
{

NSToolbar *toolbar = [[NSToolbar alloc] initWithIdentifier:@"gsfFileManager"];
[toolbar setDelegate:self];

[toolbar setAllowsUserCustomization:YES];

[toolbar setAutosavesConfiguration:YES];

[[self window] setToolbar: [toolbar autorelease]ll];

Dalsi ukdzka 20, zachycuje diive zminéné metody, které pokystuji senznam vSech povolenych
identifikatortt komponent a seznam komponent v zdkladnim rozloZeni.
nent. Delegédt musi poskytovat metodu

toolbar:itemForItemIdentifier:willBeInsertedIntoToolbar:

ktera na zdkladé predaného identifikdtoru vrati vysledny NSToolbarItem pfipraveny pro vloZeni
do panelu. V ukazce 21 jsou dva priklady jakym zplisobem se vytvatri komponenta.

Jedna-li se o obycejné tlacitko, staci definovat pouze obrazek, ktery je pribalen v nib souboru.
To se provede pretaZenim obrazku do Interface Builderu a jeho hlavniho okna. Tento obrazek by se
mél automaticky objevit na zdlozZce ,Images“. Metodou setImage: se prifadi NSImage vytvoreny
pomoci konstruktoru imageNamed :, jemuz se pfedd ndzev obrazku bez koncovky.
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Ukazka zdrojového kédu 20 Metody vracejici seznam povolenych polozek a vzhled zdkladni kon-
figurace panelu néstroji
- (NSArray *) toolbarAllowedItemIdentifiers: (NSToolbar *) toolbar {

return [NSArray arrayWithObjects: NSToolbarSeparatorItemIdentifier,
NSToolbarSpaceltemIdentifier, NSToolbarFlexibleSpaceltemIdentifier,
NSToolbarCustomizeToolbarItemIdentifier, @"NavigationItem",
Q@"ReloadItem", @"BookmarkItem", @"MountedVolumesItem",
@"CompressItem", @"InfoIltem", nill;

}
- (NSArray *) toolbarDefaultItemIdentifiers: (NSToolbar *) toolbar {
return [NSArray arrayWithObjects: @"NavigationItem", @"ReloadItem",
NSToolbarSeparatorItemIdentifier, @"Infoltem", Q@"BookmarkItem",
@"MountedVolumesItem", NSToolbarSeparatorItemIdentifier,
@"CompressItem", NSToolbarFlexibleSpaceItemIdentifier, nil];
}

Ukazka zdrojového kodu 21

- (NSToolbarItem *) toolbar: (NSToolbar *)toolbar
itemForItemIdentifier: (NSString *)itemIdentifier
willBeInsertedIntoToolbar: (BOOL)flag

{
NSToolbarItem *toolbarItem = [[NSToolbarItem alloc] initWithItemIdentifier: itemIdentifier];

if ( [itemIdentifier isEqualToString:@"BookmarkItem"] ) {
[toolbarItem setLabel:@"Bookmarks"];
[toolbarItem setPaletteLabel:[toolbarItem labelll];
[toolbarItem setImage: [NSImage imageNamed:@"bookmarks"]];
[toolbarItem setTarget:self];
[toolbarItem setAction:@selector(showBookmarks:)];

}

else if ( [itemIdentifier isEqualToString:@"MountedVolumesItem"] ) {
NSRect fRect = [mountedVolumesItemView frame];

[toolbarItem setLabel:@"Mounted Volumes"];
[toolbarItem setPaletteLabel:[toolbarItem labelll];
[toolbarItem setView:mountedVolumesItemView];

[toolbarItem setMinSize:fRect.sizel;
[toolbarItem setMaxSize:fRect.sizel;

}

return [toolbarItem autorelease];
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terface Builderu nejprve vytvorit. Do nib souboru okna, ve kterém se bude ndstrojii pouZivat se
vlozi NSView pfimo do instanci objektti v hlavnim okné. Mél by se zobrazit prazdny NSView (okno
bez okraji a titulku), do kterého lIze vlozit libovolnou komponentu. Velikost tohoto ,,view* podle
toho jaka je velikost komponenty uvnitt. Doporucuji velikost nastavit ru¢né vyplnénim hodnot v in-
spektoru, protoZe natahovdnim mysi se nemusi vzZdy podarfit udé€lat ,,view* dostatecné velké aby
neofezavalo stin vloZzeného objektu a zdrovén nezabirala prili§ mnoho mista v panelu nastroju.

Tento ,,view* musi byt napojeny na outlet v delegdtu pro panel nastroju. Ja mam tedy tfi outlety
v GSFMainWindowController, které jsou napojeny na tii view. Komponenta se prifadi zaslanim
zpravy setView:, jehoZ parametrem je outlet sméfujici na pozadovany ,,view*.

Tim byla vytvorena vizudlni podoba komponenty a nyni je potieba urcit jakd metoda se provede
pfi jejim stisknuti. K tomu slouZzi metody setTarget: a setAction:, které nastavi objekt, kterému
bude odesldna zprava pii stisknuti a selector na metodu, kterd se mé provést.

Pred predanim komponenty panelu néstroji ji musi byt odesldna zprava autorelease, aby se
zajistilo spravné uvolnéni, azZ nebude potfebna.

K docasnému zakdzani nebo povoleni komponenty slouZi takzvana validace. Delegat panelu
nastroji musi implementovat metodu validateToolbarItem:, kterd vraci YES nebo NO, podle
toho zda je dand komponenta momentalné k dispozici ¢i nikoliv.

Prace s panelem nastroji je jind, nez se kterou jsem se dopostud setkal, nicméné je velmi jedno-
duch4. Diky tomu, Ze programéator vytvéii pouze ty komponenty, které nejsou tlacitkem, a ostatnim
prifadi jen ikonu, lze velmi jednoduse pridavat nové ovladaci prvky. Staci ji pridat do metody vra-
cejici seznam vSech komponent, pfifadit cil a metodu kam bude komponenta napojena.

4.6 Napojeni na sit’ové sluzby

4.6.1 Vyuzivani skripta v aplikacich

Tato kapitola cerpd z [ J

Jednim bodem zadani diplomové préce je provéfeni moznosti napojeni souborového manaZera
na sit’ové funkce operacniho systému MAC OS X. Aplikace vytvorena v ramci této diplomové prace
umoziuje vyuzit prostfedky pro pfipojeni sdileni MS Windows a FTP serverl s vyuZiti programi
dostupnych v MAC OS X. Abych mohl pouZit tyto programy, musel jsem umozZnit spousténi exter-
nich programi v ramci mého projektu. Existuje ne¢kolik zpiisobt jak toho dosdhnout. Lze vyuzit C
funkci system a popen nebo tfidy NSTask poskytovanou frameworkem Cocoa.

Prvné uvedena funkce system je patrné nejjednodussim zplisobem jak spustit subproces z Co-
coa aplikace. Jako parametr se pfeddvd jediny C fetézec ukonceny znakem null a vraci celoCiselny
chybovy kéd - error code . Tento fetézec je jednoduse shellovy skript, ktery bude spustén pomoci
bash shellu. Chybovy kéd je ndvratova hodnota tohoto shellového skriptu obsahujici 0, pokud skript
probéhl bez chyby. V ukdzce 22 je uveden ptiklad pouziti této funkce. Provede se vypis adresare
/usr/bin do souboru na plose.

Ukazka zdrojového koédu 22 Ukéazka pouziti funkce system

int exitCode = system("/bin/ls /usr/bin > ~/Desktop/obsah_slozky.txt");
if ( !exitCode )

NSLog(@"Probehlo vporadku");
else

NSLog(@"Pri provadeni doslo k chybe %d", exitCode);
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PrestoZe standardné system pouziva Bash shell k provadéni skriptli, neznamena to, Ze nelze
vyuzit jiny skriptovaci jazyk, protoZe lze spustit nejprve tento jazyk a jemu predat spustény skript.
Stejné tak lze spustit i jiny kompilovany program.

Nevyhodou funkce system je, Ze pozastavi provadéni Cocoa aplikace dokud neni ukoncena a
dale vystupni data lze pfevzit pouze pomoci doSasného souboru, do kterého je lze zapsat. Pro asyn-
chronni spousténi je vhodna funkce popen, kterd otevie standardni rouru a vrati ukazatel na C FILE,
do kterého lze zapisovat i znéj Cist. Tento FILE je pripojen na standardni vstup a standardni vytup
spusténého subprocesu. PouZiti je velmi podobné jako u funkce system, jen je funkce ukoncena
ihned po spusténi subprocesu. Provadéni tak probiha asynchronné a umoznuje tak predavat data
spusténému procesu.

Framework Cocoa také poskytuje fadu tiid pro vytvareni subprocesti a komunikaci s nimi. Nej-
vyznamnéj$im je NSTask, ktery ve své nejprostsi podobé mizZe byt pouzit stejné jednoduse jako
system. UmoZiiuje také vyuziti tiid NSPipe pro komunikaci s vytvofenym procesem a vytvéret
prace a zajemctim doporucuju prostudovat knihu [ ] kapitolu 13 Using Scripts Within Appli-
cations, pripadné dokumentaci k t€émto tfiddm vcetné navodu jejich pouziti, jeZ je v dokumentaci
také obsaZen.

Pro spusténi prikazii pro pripojeni sitovych diskd jsem pouZil funkci system, protoZe pro
ukédzku spousténi aplikaci postacuje.;

4.6.2 Pripojeni oddilu pomoci Samby

Tento souborovy manazer umoznuje pripojit sdileny disk a zpristupnit jej tak v celém systému.
Vyuziva dostupnych prostiedkii operacniho systému Mac OS X. Je vyuZzita aplikace mount_ smbfs,
kterd pfipoji sdileny zdroj ze SMB souborového serveru na zvolenou cestu. Uspéch a netispéch
pfipojeni je tedy zcela v reZii opera¢niho systému.

Pripojovéni probihd v metodé nazvané connectServerWithURL:, kterd o¢ekdva jako parametr
NSURL. Metoda je uvedena v ukazce 23. Rozhodnuti jaké prostiedky se vyuZiji pri pripojeni k ser-
veru se dél4 na zdkladé schématu, které je soucdsti objektu NSURL. Pro pfipojeni k samb& musi byt
uvedeno jméno heslo a server, jinak dojde k chybé. Nepodafilo se mi implementovat dialog, ktery
by se dotdzal na jméno a heslo az po pripojeni, tak jak to déla mount_ ftp, a proto musi byt zadany
jako parametr pfi spusténi prikazu pro mountovani.

Bohuzel pfipojeni do windows sdileni neni na Mac OS X vzdy bez probléml, protoZe miZe
ztroskotat na nastaveni zplisobu ovéfovani. K nékterym serveriim se mi nepodafilo pfipojit ani s vy-
uzitim Finderu, ktery pro mountovani pouZiva stejné prostfedky. Na konci metody je odeslani noti-
fikace o tom, Ze se zménily namountované svazky a je potieba aktualizovat jejich vypis.

4.6.3 Pripojeni na FTP servery

Pripojeni na FTP servery je také prozatim implementovano s vyuZitim prostfedki opera¢niho sys-
tému. Ten poskytuje piikaz mount_ ftp, kterym ptipoji obsah FTP serveru do zvolené slozky. Obsah
je tak transparentni v celém systému, ale sloZka je pouze pro Cteni a neumoznuje pfimou editaci sou-
borli ani jejich uploadovani na server. Toto omezen{ je zptisobeno charakteristikou FTP protokolu,
ktery neumoznuje sekvencni pristup k souborim, ale pouze jejich transfer.

Utilita mount_ ftp sama zobrazi dialog, ve kterém se zeptd na zadani jména a hesla, pokud
nebylo pfipojeni se zadanymi parametry dsp€$né. Dalsi nevyhoudou je, Ze neumoZiiuje anonymni
pripojeni na server, a proto musi byt vZdy zaddano néjaké jméno a heslo.
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Ukazka zdrojového kédu 23 Implementace metody connectServerWithURL:(NSURL *) pro pfi-
pojeni k serveru

- (void)connectServerWithURL: (NSURL *)url
{

NSString *mount_command;
if (url !'= nil){
NSString * directoryName;
NSString * mountingPath = @"/Volumes";
NSString * tmpDirectoryName;

if ( [[url path] length] > 2 ){
tmpDirectoryName = [[[url path] lastPathComponent] uppercaseString];
}
else {
tmpDirectoryName = [[url host] uppercaseString];
}
directoryName = [NSString stringWithString:tmpDirectoryName];

int i = 1;
while( [[NSFileManager defaultManager] fileExistsAtPath:
[mountingPath stringByAppendingPathComponent:directoryName]] ){
directoryName = [NSString stringWithFormat:@"%@_%d", tmpDirectoryName, i];
i++;

}

[[NSFileManager defaultManager] createDirectoryAtPath:
[mountingPath stringByAppendingPathComponent:directoryName] attributes:nil];

if ( [[url scheme] isEqual:@"smb"] || [[url scheme] isEqual:@"cifs"] ){
mount_command = [NSString stringWithFormat:@"/sbin/mount_smbfs ’//%Q@:%0@%0%0> %0/%Q",
[url user],
[url password],
[url host],
[url path],
mountingPath, directoryName];
}
else if ( [[url scheme] isEqual:@"ftp"] ){
long port = [[url port] longValue]>0?[[url port] longValue]:21;
mount_command = [NSString stringWithFormat:Q@"/sbin/mount_ftp %Q@:%d/%@ %@/%Q",
[url host],
port,
[url path],
mountingPath, directoryName];
}
if ( mount_command != nil ) {
system( [mount_command cString]);
[[NSNotificationCenter defaultCenter] postNotificationName:@"GSFMountedVolumesDidChange"
object:self];
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Diky moduldrnimu ndvrhu, Ize do souborového manazera doplnit i kvalitni FTP klient, ktery
nebude zavisly na aplikacich, které jsou obsazeny v operacnim systému. Implementace FTP kli-
enta, ktery bude schopny pracovat aktivné i pasivné€, s vyuZitim pfipojeni pies proxy a anonymniho
pripojeni, tedy zakladnich pozadavku kladenych na dobry program, by vystacilo na samostatntou
diplomovou prici. Ve vyvoji vSak budu pokracovat i po obhdjeni prace a FTP je na pfednich pozi-
cich seznamu véci k implementaci.
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Kapitola 5
Zavér

Atkoliv v Ceské republice nejsou poéitade Apple prili§ roziifeny, velmi jsem si je oblibil a rozhodl
jsem se sezndmit s vyvojem aplikaci pro tuto platformu. Uceni programovaciho jazyka a pouZzi-
vanych frameworki se neobejde bez praktického vyzkouseni prostudované problematiky Pro tyto
ucely jsem si zvolil vytvoreni souborového manaZera. Produkt této diplomové prace neni primarné
urCen dlouholetym uZivateliim macintoshi, ktefi jsou zvykli na pomérné uspokojivou praci s Finde-
rem piipadné jeho rozsitenimi, ale mél by usnadnit prechod z jiné platformy a nahradit tak novym
uzivatelim jejich oblibeny program. Dale by mél uleh¢it praci uZivateltim notebookd, ktefi nebudou
muset tak intenzivné€ pouZzivat mys jako je tomu zapotiebi u Finderu.

Vytvorit kvalitni souborovy manazer je béhem na dlouhou trat’. VSechny bézné pouZivané ma-
nazery jsou vyvijeny svymi autory jiZ po dobu nékolika let a maji za sebou nespocet verzi. Pro-
gram vznikal inkrementdlnim zptsobem, kdy jsem postupné programoval jednotlivé Casti, jak jsem
ziskdval nové znalosti o Objective-C a Cocoa. To si bohuZel velmi Casto vyZadalo nékolikeré pie-
psani plivodnich navrhd, protoZe s nové nabytymi informacemi jsem je mohl naprogramovat 1épe
a efektivnéji. Vysledny produkt neni tedy zdaleka findln{ verzi pro pouZiti béZnymi uZivateli, ale
predstavuje zdklad, na kterém budu déle stavét a vytvaret souborovy manaZzer se vSemi funkcemi,
které uzivatelé oCekavaji.

Svou diplomovou praci jsem pojal pfevazné jako studium dostupnych nastrojd a programova-
cich technik. Diky sloZitosti programu jsem musel nastudovt mnoho programovacich technik, které
jsem ted’ nyni schopen uplatnit v praxi. Pokud nékdo programoval pro jinou platformu, neni pie-
chod na Cocoa jednoduchy, protoZe ke zndamym vécem se pristupuje vyrazng jinak, ov§em mnohem
jednoduseji, coz Cini programovani pro Mac OS X velmi zajimavym K tomuto tcelu jsem prostu-
doval tfi knihy, které popisuji do hloubky jazyk Objective-C [ ], framework Cocoa [ ]
a Siroce pojatou pulikaci popisujici obecné programovani v Mac OS X [ 1. Kazdému z4jemci
o vytvareni programii pro Mac OS X mohu jen doporudit vytrvat v pocate¢nim usili, které je potieba
prekonat, nez je ¢loveék schopny vytvofit prvni provozuschopnou aplikaci.

Prinos této diplomové prace spociva v odkryti zdkladd programovani pro Mac OS X naprostym
zacateCnikiim a zahdjeni vyvoje souborového manazera, ktery je sice béZnym na ostatnich platfor-
mach (MS Windows i Linux), ale odpovidajici ekvivalent pro pocitace macintosh prozatim chybi.
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