Programovani v prostfedi Cocoa

Co je to AppKit (16.)

V minulém dilu naseho volného serialu jsme si ukazali trochu rozsahlejsi priklad, jak pomoci
standardni programatorské aplikace InterfaceBuilder sestavit uzivatelské rozhrani aplikace.
Pfitom jsme samoziejmé "implicitné" pouzivali fadu standardnich tfid, reprezentujicich
prvKky grafického uzivatelského rozhrani: okna, menu, tlacitka...

Dnes a v nékolika nasledujicich pokraCovanich se na tyto tfidy, jez jsou sdruzeny ve spole¢né
knihovné jménem AppKit, podivame trochu blize a ukaZeme si, jak se s nimi pracuje: nau¢ime se napf.
pracovat se schrankou, zobrazovat tabulky a seznamime se s podporou drag&drop. Nebojte se ale
zadnych velkych a slozitych programu; jak je v Cocoa zvykem, tohle vSechno je a bude na par fadka...

Prehled

Pro zagatek je vhodné se jen velmi rychle, letem svétem, sezndmit s vétSinou tfid AppKitu - jen
orientacné, abychom méli pfedstavu, co zde vibec je k dispozici a jak se to jmenuje. VSechny tfidy, které
tvofi programatorské rozhrani AppKitu, vidime na obrazku. ACkoli jich neni tak malo jako ve Foundation
Kitu, pofad jde o velmi pfijemné pfehledny systém - aplikaéni knihovny, které nabizeji alespor vzdalené
podobné sluzby jako AppKit a které jsou zalozeny na C++, typicky obsahuiji stovky a stovky tfid; zde jich
mame pouze néco malo pres stovku pro pokryti celé komplexni sady sluzeb od "zobrazeni okna na
obrazovceZ az po "prevod obrazku z TIFF na JPEGZ nebo "zkopirovani souboru z jednoho disku na
druhy s vyuzitim sluZeb a rozhrani standardniho spravce souboriZ. AppKit samozfejmé zahrnuje i sluzby
pro praci se zvuky, s videozaznamy nebo s tfirozmérnou grafikou OpenGL... My si ani zdaleka nebudeme
se v objektové orientovaném prostfedi s grafickym uZivatelskym rozhranim pracuje pohodIné. V dnesSnim
pfehledu se nebudeme zmifiovat o tfidach, jejichZ jméno jasné napovida, jaky je jejich smysl: Ze tfeba
NSWindow reprezentuje okno nebo NSFont pismo, je asi kazdému jasné; pfipadné podrobnéjsi udaje o
dulezitéjSich tfidach si ukazeme pozdéji v samostatnych dilech.

Zakladni grafika
Skupina tfid ozna¢ena Graphics nabizi sluzby pro kresleni na obrazovku. NSimage je napfiklad

libovolny obrazek, pfi¢emz NSImageRep (...representation) odpovida jedné z jeho reprezentaci. Jeden a
tentyz obrazek mize byt tfeba reprezentovan vektorové jako EPS a zaroven jako nékolik bitovych map
TIFF v raznych rozliSenich. Za béhu pak aplikace programové nebo automaticky vybere tu nejvhodné;jsi
grafickych sluzeb, s jakymi se setkavame ve starSich grafickych systémech, nabizi Cocoa plnohodnotny
graficky systém postscriptového typu - jakoukoli vektorovou grafiku snadno a pohodiné vyjadfime jako
fadu Bézierovych kfivek s vyuzitim zcela obecnych maticovych transformaci. Do této skupiny patfi i prace
s videem nebo tfirozmérnymi objekty (OpenGL).

Co je to View

Zatimco sluzby, o nichZ jsme se bavili v minulém odstavci, se staraji o vlastni zobrazeni dat, tfida
NSView a fada jejich podtfid reprezentuji konkrétni misto na obrazovce (nebo Iépe v okné), kde se data
zobrazi, a zpUsob jejich zobrazeni. NSView dokaze zajistit zakladni transformace. Samozfejmé se stara o
ofezavani, dokaze svlj obsah vytisknout (a jesté v OpenStepu jej tato tfida uméla i odfaxovat, coz se
spole¢nost Apple z naprosto nepochopitelného divodu rozhodla zrusit) a podobné. Diky spolupraci
objekttl tfidy NSView je napfiklad mozné doslova "naprogramovat scrollovani bez programovaniZ -
pfipravime-li jakékoli vlastni View ( jehoz obsah kreslime pomoci libovolnych sluzeb z minulého
odstavce), staci jej prosté uzavrit do NSScrollView a uz nemusime délat vibec nic jiného. Obsah naseho
"obrazkuZ bude automaticky zobrazen v okénku s posuvniky, které budou korektné fungovat... Za
samostatnou zminku stoji také tfida NSCell a tfidy od ni odvozené: View je nesmirné vykonné a flexibilni,
ovéem kazda legrace néco stoji, a proto je také pomérné "tézkéZ - zabere hodné paméti. Z toho divodu
je velmi Sikovné, jestlize u slozenych objektu, jako je tfeba tabulka, pouzijeme jen jediné View pro cely
objekt, zatimco pro zobrazeni jednotlivych prvk( poslouZi jen jina, daleko "lehgiZ tfida, jez bude pro
zobrazovani vyuzivat veskery komfort nadfizeného View a sama bude obsahovat jen nepatrné vice nez
napfiklad textovy fetézec, ktery se ma zobrazit na daném fadku v daném sloupci.



Sprava udalosti
V aplikaénim programovani fikame "udalostZ tomu, na co aplikace n&jak reaguje: stisknuti klavesy,
pohyb mysi, ale i tfeba pfichod néjakych dat na sériové rozhrani. Tradi¢né programator musel jako jadro
aplikace pfipravit cyklus, ktery pomoci sluzeb operacniho systému zjistoval, je-li k dispozici néjaka
udalost, ktera patfi dané aplikaci, a podle toho se choval - asi néjak takto:

for (;;) { // event-driven programovani v tradi¢nim prostfedi
struct Event evt;

if (get_next_event(&evt))

if (evt.type==EvtKeyboard) {

}"élse if (evt.type==EvtMouse) {

Vzdy Slo o pomérné nepohodinou a nepfijemnou praci, ve které se snadno udélala fada tézko
odhalitelnych chyb. V Cocoa je tomu zcela jinak: tento cyklus sice samozfejmé existuje, ale je skryt ve
standardnich knihovnach a programator se jim vibec nemusi zabyvat. Udalosti se automaticky prevadéji
na standardni zpravy Objective C; ty jsou odesilany objektim tfidy NSResponder. Chceme-li tedy
napfiklad reagovat na stisknuti klavesy, nemusime se vibec nijak zabyvat udalostmi a jejich spravou - jen
ve vhodné instanci tfidy NSResponder (nejspi§, ale ne nutng, v néjakém NSView, protoze obvykle
chceme zadany text zaroven zobrazovat) implementujeme metodu -keyDown:. Pozorni ¢tenéfi si mozna
pamatuji na akce InterfaceBuilderu: ano, jde vlastné pfesné o tentyZ mechanismus: ovSemze je vhodné -
a diky objektovému systému také snadno mozné - pouzit stejny mechanismus pro "chceme reagovat na

stisknuti tlaCitka mysi" a "chceme reagovat na stisknuti klavesy".
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