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Úv
od

Úvod

Java’s not worth building in.

Nobody uses Java anymore.

It’s this big heavyweight ball and chain.

Steve Jobs

Úvod
V této knize se nau íme psát aplikace pro po íta e Apple. Využijeme k tomu stan-
dardního objektového vývojového prost edí Cocoa; nau íme se pracovat s jeho asi 
nejzajímav jším prost edkem, který nemá jinde obdoby – s Interface Builderem –, 
a samoz ejm  se seznámíme s programovacím jazykem Objective C. Kniha obsahuje 
i samostatný úvod do dnes již klasického jazyka C v mí e, pot ebné pro programování 
v Cocoa.

Postupy, jež si zde ukážeme, poslouží i jako dobrý základ pro programování aplikací 
pro opera ní systém OS X (tedy pro za ízení iPhone a iPod Touch) – psaní t chto 
aplikací je založeno na týchž principech, jako programování v prost edí Cocoa v Mac 
OS X. Konkrétní detaily systému OS X, zvlášt  specifika jeho grafického uživatelské-
ho rozhraní, však v knize bohužel nelze uvést, nebo  v dob  jejího psaní bylo celé 
vývojové prost edí ješt  chrán no licencí firmy Apple p ed jakýmkoli zve ej ováním 
detail .

Co o ekáváme od tená e?
Jen naprosté minimum:

schopnost pracovat s po íta em – není možné, abychom si v takovéto knize • 
vysv tlovali, jak používat myš a k emu slouží dok;

základní p edstavy o algoritmizaci obecn . Naproti tomu, znalost konkrétního • 
programovacího jazyka není zapot ebí, tomu se budeme v novat od základ ;

p ístup k po íta i Apple s opera ním systémem Mac OS X, na n mž si tená  • 
bude moci vše vyzkoušet.

Stru ný p ehled obsahu
Nejprve si ukážeme, jak se v Cocoa programuje, a nau íme se pracovat se základními 
vývojovými prost edky – s aplikacemi Xcode a  Interface Builder. Ukážeme si také, 
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že díky síle Interface Builderu je možné sestavit netriviální aplikaci zcela bez znalosti 
programovacího jazyka Objective C, jen s využitím prost edk  tzv. vizuálního pro-
gramování.

tvrtou a pátou kapitolu pak v nujeme programovacímu jazyku: nejprve si stru n  
popíšeme jazyk C v rozsahu pot ebném pro programování v Cocoa, a pak podrobn  
jeho nadstavbu Objective C.

Poslední – a nejrozsáhlejší – dvojice kapitol bude v nována praktickým pravidl m 
práce s objekty a službám nej ast ji využívaných knihovních t íd. Naleznete tam také 
adu praktických p íklad  a ukázek.

N co málo o historii
Je možná vhodné si uv domit, že a koli technologicky je Cocoa díky d slednému vy-
užití objektového systému s velkou reservou nejmodern jší z dnes b žn  užívaných 
vývojových prost edí, novinkou v pravém smyslu slova není: vzniklo totiž jako vývo-
jové prost edí opera ního systému NeXTStep v polovin  osmdesátých let minulého 
století – tedy p ed více než dvaceti lety. To je velkou výhodou prost edí Cocoa: díky 
tomu totiž jsou jeho d tské chyby již dávno vychytány. Navíc existuje po celém sv t  
široká základna programátor , kte í s programováním v tomto prost edí mají rozsáhlé 
a dlouholeté zkušenosti.

Opera ní systém NeXTStep se sice nikdy masov  nerozší il – p í inou z ejm  byla 
nep íliš dobrá marketingová politika firmy NeXT – dobyl si však pevné místo na trhu 
jako daleko nejlepší prost edí pro tvorbu klí ových aplikací. Mnoho p íznivc  mu 
získalo špi kové grafické uživatelské rozhraní a geniální vývojové prost edí, jež tehdy 
nem ly konkurenci (a vlastn  ji nemají dodnes, vizte p íští odstavec). Za zmínku snad 
stojí to, že práv  zde vznikl World Wide Web, nebo revolu ní a dodnes nedocen ný 
tabulkový procesor Lotus Improv.

V roce 1997 firma Apple, jež tou dobou byla dlouhodob  ve ztrát , a jež m la za 
sebou dlouhou adu neúsp šných pokus  n co rozumného provést se svým bezna-
d jn  zastaralým opera ním systémem Mac OS, koupila NeXT „lock, stock, barrell 
and Steve“. Ub hlo deset let, a firma Apple dnes pod Jobsovým vedením prosperuje 
jako nikdy d íve; sou asný opera ní systém Mac OS X není ni ím jiným, než novou 
a vylepšenou verzí NeXTStepu. Zvlášt  vývojové prost edí Cocoa získalo adu pod-
statných rozší ení (nap . objektové vazby, díky nimž si ve t etí kapitole ukážeme 
sestavení dosti výkonné aplikace, aniž bychom napsali jeden jediný ádek v progra-
movacím jazyce).
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1. Malá ochutnávka na za átek...

1.
Malá ochutnávka na 

za átek: jak se v Kakau 
programuje?

Abychom hned zpo átku získali alespo  rámcovou p edstavu, kterak se programuje 
v prost edí Cocoa, ukážeme si nejprve velmi jednoduchý p íklad i dva. Také se se-
známíme se základní aplikací integrovaného vývojového prost edí Apple, s Xcode.
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Ilustrace a konkrétní ukázky postup , s nimiž se v této knize setkáte, odpovídají verzi 
Mac OS X 10.5 Leopard a vývojovému prost edí Xcode 3. Máte-li ovšem na svém po-
íta i n kterou z verzí starších, nebo snad je-li již mezitím k dispozici verze nov jší, 

o nic nejde: základní principy objektového vývojového prost edí Cocoa se nem ní již 
adu let, a rozdíly v konkrétních detailech nejsou nijak zásadní.

Z našeho pohledu asi nejpodstatn jší novinky p ineslo Objective C 2.0; pokud pra-
cujete ve starším systému, kde je k dispozici pouze verze 1.0, vizte zvlášt  t etí ka-
pitolu – hlavn  odstavce v nované tzv. atribut m – a také správu pam ti, popsanou 
v kapitole tvrté.

1.1 Instalace vývojového prost edí
Vývojové prost edí Cocoa sice je standardn  dodáváno s každým po íta em Apple, 
není však obvykle p i dodávce nainstalováno na disk. Nejste-li si jisti, podívejte se 
za átek p íštího bodu, který ukazuje, jak nalézt aplikaci Xcode; pokud ji máte, je vše 
v po ádku – ne-li, je zapot ebí nejprve celé vývojové prost edí nainstalovat.

To je velmi jednoduché: nejprve vložíme do optické mechaniky DVD s vývojovým 
prost edím, jež je standardní sou ástí dodávky po íta e (spolu se záložními DVD, 
obsahujícími opera ní systém). Pokud je nemáme momentáln  k dispozici, nic se 
ned je; p ipojíme se prost  na vývojá ské webové stránky Apple „http://developer.
apple.com/technology/xcode.html“. Zde – po p ípadné registraci, jež je zdarma, 
a povinném p ihlášení – nalezneme v sekci „Developer Tools“ odkaz „Xcode 3 / Free 
Download“. Získaný diskový obraz poklepáním p ipojíme k systému soubor , a pak 
již pokra ujeme stejn , jako z instala ního DVD.

Obrázek 1.1: Instala ní balík Xcode

Otev eme poklepáním instala ní balík „XcodeTools.mpkg“ (obr. 1.1), a dále sta í 
postupn  p ijímat standardní nabídky instalátoru. Snad jen je vhodné si zkontrolo-
vat, abychom nezapomn li instalovat UNIXovou podporu – v této knize bychom se 
obešli i bez ní, ale pokro ilejším programátor m se v praxi ada jejích služeb hodí. 
U nejnov jší varianty vývojového prost edí se také m žeme rozhodnout, kam je in-
stalovat; nemáme-li však n jaké specifické požadavky, standardní složka „Developer“ 
je optimální volbou.

Obrázek 1.2: Instalace vývojového prost edí



COCOA – ÚVOD DO PROGRAMOVÁNÍ NA PLATFORMĚ APPLE 17

M
al

á 
oc

hu
tn

áv
ka

 n
a 

za
át

ek
: j

ak
 se

 v
 K

ak
au

 
pr

og
ra

m
uje

1.3 První – a nejjednodušší – program

Tak nainstalujeme na disk vlastní vývojové prost edí spolu s adou velmi šikovných 
pomocných a obslužných program ; n které z nich si v této knize ukážeme blíže, ale 
v tšinu z nich prozatím ponecháme zkušen jším programátor m.

1.2 Pro za átek si vysta íme s Xcode
Programování aplikací v systému Mac OS X v podstat  vždy za íná tím, že spustíme 
integrované vývojá ské prost edí Xcode, jež standardn  najdeme ve složce „/Developer/
Applications“. Nejnov jší – v dob  psaní této knihy – verze vývojového prost edí však 
umož uje instalaci vícemén  kamkoli; asi nejjednodušší a nejspolehliv jší proto je vy-
užít služby Spotlight, jež aplikaci zadaného jména nalezne kdekoli na disku. Klepneme 
tedy jen na ikonku lupy v pravém horním rohu obrazovky a zapíšeme požadované 
jméno; pak již sta í jen stisknout klávesu ENTER pro spušt ní aplikace (obr. 1.3).

Obrázek 1.3: Spušt ní Xcode prost ednictvím Spotlightu

Po prvém spušt ní Xcode automaticky otev e okno, obsahující seznam novinek a zají-
mavých odkaz  „Xcode News“ (ve starších verzích „Release Notes“); klidn  je zav eme 
– kdykoli bychom cht li, máme je znovu k dispozici prost ednictvím nabídky Help. Po 
prvém spušt ní také bývá vhodné ur it n které z p edvoleb; chcete-li, naleznete popis 
t ch nejd ležit jších hned v p íští kapitole, v nované práv  prost edí Xcode. Prozatím 
však m žeme klidn  vše ponechat ve výchozím standardním nastavení.

1.3 První – a nejjednodušší – program...
O autoru této knihy je obecn  známo, že je tradicionalista a konzervativec; nelze tedy 
dost dob e za ít jinak, nežli tím, ím tradi n  za ínaly u ebnice programování snad 
již v dobách, kdy se v nich popisovalo p epojování drátk  v Eniacu: programem Hello 
World. Ten ned lá nic jiného, nežli to, že... vypíše text „Hello, World!“. Jak uvidíme, 
v Cocoa to doslova a do písmene nem že být snazší – krom  vytvo ení a spušt ní 
projektu totiž není zapot ebí ud lat zhola nic; ukážeme si ale na tomto triviálním 
p íkladu ty nejzákladn jší základy práce s aplikací Xcode.

Nejprve použijeme v aplikaci Xcode p íkaz File > New Project pro vytvo ení našeho 
prvého pokusného projektu: tak se v programátorském žargonu íká skupin  všech 
soubor , jež dohromady umožní vytvo it požadovaný program. V Xcode se tém  vždy 
jedná o samostatnou složku, která obsahuje vše pot ebné (p i emž naprostou v tšinu 
toho Xcode vytvo í automaticky, aniž bychom se o to museli explicitn  starat).

Aplikace po volb  p íkazu New Project zobrazí panel, v n mž si m žeme vybrat po-
žadovaný typ projektu; existuje p edlouhá ada standardních vzor , podle kterých 
Xcode dokáže r zné typy projekt  sestavovat, a zkušení programáto i mohou dokon-
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ce vytvá et vzory vlastní. My prozatím zvolíme vzor „Foundation Tool“ ze skupiny 
„Command Line Utility“ v bloku „Mac OS X“, jak ukazuje obr. 1.4.

1.4: volba vzoru projektu

Ve starších verzích Xcode m l tento panel pon kud odlišný vzhled a byl 
mén  p ehledný; volba „Foundation Tool“ ze skupiny „Command Line Uti-
lity“ však platí i tam.

V následujícím kroku jen pomocí standardního (ve starších verzích Xcode mírn  ne-
standardního) panelu pro uložení souboru zvolíme jméno nového projektu a složku, 
do níž jej chceme umístit. Ani na jedno ani na druhé vývojové prost edí neklade 
zhola žádná omezení, zvolíme tedy cokoli, co nám nejlépe vyhovuje: t eba složku 
„~/Projekty“ a jméno „HelloWorld“.

Xcode pak vytvo í složku obsahující projekt, vygeneruje základní soubory, jež jsou 
zapot ebí, uloží je na disk a zobrazí okno, jehož prost ednictvím lze s projektem dále 
pracovat – vidíme je na obrázku 1.5.

Obrázek 1.5: Okno projektu v Xcode

Co p esn  v okn  projektu vidíme a k emu to slouží si ekneme pozd ji; nyní ale 
p edevším sestavíme a spustíme náš první program.
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1.3 První – a nejjednodušší – program

Nic snazšího: v bec se nemusíme obt žovat n jakým psaním zdrojových text  i 
úpravou vygenerovaných soubor . Jen klepneme myší na ovlada  „Build and Go“ 
zhruba uprost ed lišty v horní ásti okna, a Xcode se pustí do práce: vytvo í pot ebné 
pomocné soubory, p eloží program a spustí jej. Výsledek jeho b hu zobrazí v okn  
„Debugger Console“; neotev e-li se toto okno automaticky, zobrazíme si je pomocí 
p íkazu Run / Console z hlavní nabídky aplikace Xcode.

A voilàà: okno obsahuje p esn  požadovaný výpis – tedy „Hello, World!“. Pokud vše 
zkoušíte v Xcode, vidíte jej na obrazovce; jinak se m žete podívat na obr. 1.6.

Obrázek 1.6: Výsledek – výpis „Hello, World!“

To bylo až p íliš jednoduché, že?

Inu, pravda je, že vytvo ení tohoto programu byl tak trošku švindl – využili jsme totiž 
toho, že programáto i Apple jsou nemén  konzervativní než autor této knihy; výpis 
textu „Hello, World!“ je proto sou ástí standardních vzor , podle nichž se sestavují 
nov  vytvá ené projekty. Podívejme se na odpovídající kód – sta í v pravé horní ásti 
okna projektu klepnout myší na soubor „HelloWorld.m“, a jeho obsah se nám bu  
automaticky, nebo po klepnutí na ovlada  „Editor“ v lišt  zobrazí v pravé dolní ásti, 
kde byl dosud jen implicitní text „No Editor“ (obr. 1.7).

Obrázek 1.7: Obsah standardn  vygenerovaného souboru „HelloWorld.m“
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Povšimn me si ádku „NSLog(@"Hello, World!")“ – práv  ten zajistil požadovaný výpis.

Ovšemže nás takovýto podraz a hanebné využití práce cizích programátor  neuspokojí; 
chceme p ece napsat n jaký vlastní program! Co kdybychom t eba zm nili text „Hello, 
World!“ na „Nazdar, lidi“? Pro  ne, to by fungovalo bez nejmenších problém ...

Pozor na nabodení ka: kup íkladu varianta „ au, sv te!“ by nefungovala. 
Z historických d vod  totiž nelze ve zdrojových textech dost dob e použí-
vat znaky s diakritickými znaménky (resp. je t eba se držet znak  z dolní po-
loviny tabulky ASCII). Pozd ji si ukážeme, že to v bec nijak nevadí, protože 
vývojové prost edí Cocoa nabízí daleko pohodln jší a prakti t jší zp soby, 
kterak zobrazit n jaký text, než psát jej do zdrojového kódu; prozatím se 
prost  budeme držet angli tiny.
V p íkladech vytišt ných v této knize ovšem budeme pro lepší itelnost 
používat eské komentá e; ve zdrojových souborech v Xcode si to v ko-
mentá ích m žeme dovolit bez obav, jen si musíme dát pozor, aby bylo 
použito kódování UTF-8. P esto však v praxi je daleko lepší psát komentá e 
anglicky: to bude bez obtíží fungovat v libovolném vývojovém prost edí 
a v jakémkoli p eklada i, a navíc to umožní, aby na projektu mohli p ípadn  
asem spolupracovat programáto i z libovolné zem .

Ale ne, pouhá zm na textu je pod naši úrove : v prost edí Cocoa je možné i nemož-
né a obtížné v ci jsou v n m snadné; m li bychom se tedy postarat o to, aby hned 
náš první program d lal n co rozumného. Jen tak se pozdravit, to nic není, to dokáže 
každý; co takhle hned ale také íci, co je ve sv t  nového?

1.4 te ka RSS v tuctu programových ádk
Poj me náš program trochu vylepšit – jen docela málo, nebudeme muset napsat více, 
než asi tucet nových ádk .

Nejprve klepnutím umístíme kursor hned na první volný ádek – tedy pod text „#im-
port <Foundation/Foundation.h>“ –, napíšeme „@impl“, a stiskneme klávesu F5; editor 
Xcode rozezná, co jsme napsali, a nabídne automaticky dopln ní, jak ukazuje obr. 1.8.

Obrázek 1.8: Automatické dopl ování

Stisknutím mezerníku si vyžádáme vložení nabídnutého textu „@implementation ... 
@end“; p ipíšeme za jeho prvou ást ješt  „HW:NSObject“, a stisknutím kombinace 
CTRL-/ zvýrazníme zna ku „methods“, již nám editor automaticky vložil mezi „@im-
plementation“ a „@end“.

-



COCOA – ÚVOD DO PROGRAMOVÁNÍ NA PLATFORMĚ APPLE 21

M
al

á 
oc

hu
tn

áv
ka

 n
a 

za
át

ek
: j

ak
 se

 v
 K

ak
au

 
pr

og
ra

m
uje

1.4 te ka RSS v tuctu programových ádk

Nyní opíšeme následující deseti ádkový text:

static BOOL print=NO;
+(void)parser:p didStartElement:element namespaceURI:u 
qualifiedName:q attributes:a {
    print=[element  isEqual:@" description"];
}
+(void)parser:p didEndElement:e namespaceURI:u qualifiedName:q {
    if (print) printf("\n");
}
+(void)parser:p foundCharacters:string {
    if (print) printf("%s",[string UTF8String]);
}

Kone n  pak níže nahradíme ádek „NSLog(@"Hello, World!")“ následující trojicí ádk :

    NSXMLParser *xml=[[NSXMLParser  alloc] 
initWithContentsOfURL:[NSURL URLWithString:
         @"http://www.bbc.co.uk/syndication/feeds/news/ukfs_news/
world/rss091.xml"]];
    [xml setDelegate:[HW class]];
    [xml parse];

A to je celé; pro kontrolu se m žete podívat na obrázek 1.9, který zobrazuje kom-
pletní zdrojový text po našich úpravách. Znovu klepneme myší na ovlada  „Build 
and Go“ p i horním okraji okna, a pokud jsme p i opisování n kde neud lali chybu, 
program se p eloží a spustí – a máme-li funk ní p ipojení k Internetu, do konsole 
se vypíše seznam sv tových novinek, na tených z BBC. Výpis bude vypadat velmi 
p ibližn  takto – samoz ejm , konkrétní novinky budou odlišné:

[Session started at 2008-07-26 02:15:36 +0200.]

Visit BBC News for up-to-the-minute news, breaking news, video, audio and feature stories. 
BBC News provides trusted World and UK news as well as local and regional perspectives. 
Also Entertainment, business, science, technology and health news.

A deadline expires for Bosnian Serb ex-leader Radovan Karadzic to appeal against extradi-
tion to The Hague on genocide charges.

Global trade talks that earlier looked near collapse have made progress and a deal might 
now be possible.

Four Hamas militants and a  ve-year-old girl die in an explosion targeting a car on Gaza 
City‘s beachfront, medics say.

Chadian rebels free an American missionary after holding him hostage for more than nine 
months, his organisation says.

A Qantas plane makes an emergency landing in Manila as a hole causes it to lose cabin 
pressure, an airport of  cial says.

President Bush signs an order expanding US sanctions on Robert Mugabe‘s „illegitimate“ 
government in Zimbabwe.

...
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