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Uvod

Dennis Ritchie v organizaci AT&T Bell Laboratories byl na zac¢atku 70. let 20. stoleti prikopnikem
programovaciho jazyka C. Tento jazyk se v§ak dockal $ir$i popularity a podpory az na konci 70. let.
To bylo tim, Ze az do té doby nebyly kompilatory C bézné dostupné pro komer¢ni pouziti mimo Bell
Laboratories. Zpocatku byl narust oblibenosti ¢aste¢né zpiisoben také stejnym, ne-li rychlej$im rus-
tem oblibenosti opera¢niho systému UNIX, ktery byl napsan prakticky cely v jazyce C.

Brad J. Cox navrhl jazyk Objective-C na pocatku 80. let 20. stoleti. Tento jazyk vychazel z jazyka
oznacovaného za SmallTalk-80. Jazyk Objective-C byl dalsi vrstvou jazyka C, cozZ znamenad, Ze k jazy-
ku C byly doplnény rtizné prvky a vznikl tak novy programovaci jazyk umoznujici tvorbu objektu
a manipulaci s nimi.

Spole¢nost NeXT Software si licencovala jazyk Objective-C v roce 1988 a vyvinula jeho knihovny
i vyvojové prostiedi ozna¢ované NEXTSTEP. V roce 1992 byla podpora Objective-C doplnéna do
vyvojového prostiedi Free Software Foundation’s GNU. Vlastnickd prava ke v§em produktim Free
Software Foundation (FSF) patfi organizaci FSE Produkt je k dispozici pod GNU General Public
License.

V roce 1994 uvolnily spole¢nosti NeXT Computer a Sun Microsystems standardizovanou specifika-
ci systému NEXTSTEP oznac¢ovanou jako OPENSTEP. Implementace OPENSTEP od Free Software
Foundation se nazyva GNUStep. Linuxova verze, ktera zahrnuje také linuxové jadro a vyvojové pro-
sttedi GNUStep, se oznacuje pomérné trefné jako LinuxSTEP.

20.12.1996 oznamila spole¢nost Apple Computer, Ze piebira NeXT Software a prostfedi NEXTSTEP/
OPENSTEDP se stalo zakladem nové zasadni verze opera¢niho systému Apple, OS X. Verze tohoto
vyvojového prostiedi od spole¢nosti Apple bylo pojmenovano Cocoa. S vestavénou podporou jazy-
ka Objective-C doplnénou vyvojovymi nastroji jako Project Builder (nebo jeho naslednikem Xcode)
a Interface Builder vytvorila spole¢nost Apple vykonné prostiedi vyvoje aplikaci na Mac OS X.

V roce 2007 uvolnila spole¢nost Apple aktualizaci jazyka Objective-C, kterou oznacila za Objecti-
ve-C 2.0. Zminénou verzi jazyka popisuje druhé vydani této knihy.

Kdyz byl v roce 2007 uvolnén iPhone, vyvojati se dozadovali moznosti vyvijet aplikace pro toto
revolu¢ni zafizeni. Zpocatku spole¢nost Apple nevitala moznost vyvoje aplikaci nezavislych tvircu.
Firma alespon trochu uklidnila potencialni vyvojate pro iPhone tim, Ze jim umoznila vyvijet webové
aplikace. Webové aplikace bézi pod prohlizec¢em Safari vestavénym v iPhone a vyZaduji po uzivateli
pripojeni k internetovym strankdm, které provozovanou aplikaci hosti. Vyvojafi ovéem nebyli spo-
kojeni s mnoha omezenimi danymi webovymi aplikacemi a spole¢nost Apple kratce nato oznamila,
Ze vyvojafi budou moci pracovat také na takzvané nativnich aplikacich pro iPhone.

Nativni aplikace je takova, kterd se nachazi na zafizeni iPhone a bézi pod opera¢nim systémem iPho-
ne podobné, jako na ném pracuji jiné vestavéné aplikace (jako Contacts, iPod a Weather). OS iPhone
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je vlastné verzi Mac OS X, takze aplikace lze vyvijet a ladit kuptikladu na MacBook Pro. Spole¢nost
Apple dokonce brzy nabidla silnou vyvojarskou sadu Software Development Kit (SDK), jez umoz-
nila rychly vyvoj a ladéni aplikaci pro iPhone. Dostupnost simulatoru iPhone dovolila vyvojatim
ladit aplikace pfimo na vyvojovych systémech, takze programy nebylo nutné stahovat a testovat na
skute¢ném zafizeni iPhone nebo iPod Touch.

Co se v knize dozvite

Kdyz jsem se zamyslel nad vytvorenim ucebniho materidlu pro Objective-C, musel jsem ucinit jedno
zasadni rozhodnuti. Svij text jsem mohl pojmout podobné, jako to ¢ini jiné texty o Objective-C, tedy
pouzivani bohaté knihovny rutin, jako jsou frameworky Foundation a Application Kit. Nékteré knihy
také spise ukazuji, jak vyuzivat vyvojové nastroje na Macu, jako jsou Xcode a Interface Builder.

Ovsem s prijetim takového pristupu jsem mél problémy. Zaprvé, ucit se cely jazyk C a teprve potom
Objective-C neni spravné. C je procedurdlni jazyk obsahujici mnoho funkci zbyte¢nych pro progra-
movani v Objective-C, zejména na zacate¢nické urovni. Ve skute¢nosti je vyuzivani nékterych tako-
vych prvki v nesouladu s dobrou metodikou objektové orientovaného programovani. Neni vhodné
seznamovat se s mnoha detaily procedurélniho jazyka a teprve poté se vénovat objektové orientova-
nému jazyku. Programdtor za¢ind nespravnym smérem a ziskava $patné navyky, ze kterych jen tézko
vyplyne dobry objektové orientovany styl programovani. Samotnd skute¢nost, Ze je Objective-C roz-
$ifenim jazyka C, neznamend, ze se musite nejprve naucit C.

Proto jsem se rozhodl, Ze nebudu nejprve uéit jazyk C ani nebudu predpokladat jeho znalost. Roz-
hodl jsem se vyuzit nekonvencni pristup a ucit Objective-C a zakladni jazyk C jako jediny integro-
vany jazyk, a to z hlediska objektové orientovaného programovani. Smyslem této knihy je presné
jeji nazev: Naucit vas programovat v Objective-C 2.0. Netvrdi, Ze vas podrobné sezndmi s pouziva-
nim dostupnych vyvojovych nastroji pro vytvareni a ladéni programi ani Ze vam poskytne detail-
ni instrukce ohledné vyvoje interaktivnich grafickych aplikaci vyuzivajicich Cocoa. S tim v§im se
miizete podrobné seznamit jinde, jakmile budete umét psat programy v Objective-C. Zvladnuti
takového materidlu bude ve skute¢nosti mnohem jednodussi, budete-li mit slusnou znalost progra-
movani v Objective-C. Tato kniha nepfedpoklada prakticky zadnou predchozi zkusenost s progra-
movanim. Pokud s programovanim zac¢inate, neméli byste mit potiz naucit se Objective-C jako svij
prvni programovaci jazyk.

Tato kniha u¢i Objective-C na ptikladech. Kdyz predstavim néjakou novou funkci jazyka, obvykle
nabidnu maly aplny ukdzkovy program, ktery danou funkci ukaze blize. Obrazek ma cenu tisice slov
a totéZ plati pro spravné vybrany programovy ptiklad. Zasadné vam doporucuji kazdy program si
spustit (vSechny jsou k dispozici online) a porovnat vysledky ziskané na vasem systému s vysledky
uvedenymi v textu. Tim se sezndmite s jazykem a jeho syntaxi, ovSem zdroven se vam priblizi proces
kompilovani a spousténi programi Objective-C.

Jak je kniha usporadana

Kniha je rozdélena na tti logické ¢4sti. Cast I, ,,Jazyk Objective-C 2.0 seznamuje se zaklady jazyka.
Cast 11, ,Zaklady frameworku Foundation, ukazuje, jak vyuzit tuto bohatou knihovnu preddefinova-
nych t#id. Cést I11, ,,Programovani v Cocoa a iPhone SDK nabizi piehled frameworku Application
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Kit technologie Cocoa a pak vas provadi procesem vyvoje jednoduché aplikace pro iPhone s vyuzi-
tim frameworku UIKit i vyvojem a ladénim kédu pomoci Xcode a Interface Builder.

Framework (viz poznamka) je sada tfid, rutin a pomocnych soubort (zdroju), jez jsou logicky sesku-
pené tak, aby byl vyvoj programi snaz$i. Zna¢na ¢ast moznosti programovani v Objective-C vyuziva
praveé rozsahlych moznosti nabizenych systémovymi frameworky.

@ Poznamka

Anglicky termin framework je do Cestiny casto prekladan jako aplika¢ni rémec nebo pouze rdmec.
Tento preklad neni pravé stastny, v pfipadé frameworkd Cocoa a Cocoa Touch navic koliduje
s rdmci jakozto objekty uZivatelského rozhrani. Rozhodli jsme se proto termin neprekladat a zvo-
lili radéji jeho pocesténou variantu, ktera je v odborné terminologii zcela bézné pouzivana.

Lekce 1, ,Programovani v Objective-C*, za¢ina tim, Ze vam ukdze vytvofeni prvniho programu
v Objective-C.

Protoze toto neni kniha o programoviani Cocoa, nejsou tu vyrazné rozebirdna grafickd uzivatelska
rozhrani (Graphical User Interface - GUI); vlastné se o nich zminuji az v ¢asti III. OvSem je zapo-
tfebi néjakym zpusobem zadavat vstup a prejimat vystup. Vétsina prikladi v tomto textu prebira
vstup z klavesnice a vytvari vystup v okné - terminalu, pouzivate-li gcc z ptikazového radku, nebo

Y

konzole, pouzivite-li Xcode.

Lekce 2, ,, Ttidy, objekty a metody*, se zabyva zaklady objektové orientovaného programovani. Tato
lekce zavadi urcitou terminologii, ovSem jen v minimalni mife. Zavadim rovnéz mechanizmus defi-
novani tfidy a prostfedky pro odesilani zprav instancim neboli objekttim. Instruktofi a zkuseni pro-
gramatofi Objective-C uvidi, Ze pti deklarovani objektt vyuzivam statické typovani. Myslim, Ze se
jednd o nejlepsi pristup pro zacinajici studenty, protoze kompilator pak dokaze zachytit vice chyb,
programy se lépe dokumentuji samy a novi programatori spi$e explicitné deklaruji datové typy, jak-
mile jsou znamé. Proto se princip typu id a jeho moznosti nepopisuji az do lekce 8, ,,Polymorfizmus,
dynamickeé typovani a dynamicka vazba“

Lekce 3, ,,Datové typy a vyrazy®, popisuje zakladni datové typy Objective-C a jejich pouziti v pro-
gramech.

Lekce 4, ,,Programové smycky®, predstavuje tfi ptikazy smycek neboli cykld, jez miizete v progra-
mech vyuzivat: for, while a do.

Rozhodovani je zdsadnim prvkem vsech programovacich jazyku. Lekce 5, ,Rozhodovani®, podrobné
popisuje prikazy if a switch Objective-C.

Lekce 6, ,Ttidy zblizka®, se nofi hloubéji do prace se tfidami a objekty. Probirdm zde podrobnosti
o metodach, vice argumentech a mistnich proménnych.

Lekce 7, ,Dédi¢nost®, predstavuje zakladni principy dédi¢nosti. Tato funkce zjednodusuje vyvoj pro-
gramd, protoZe muzete vyuzit vyhody vyse uvedeného. Dédi¢nost a podfizené tfidy usnadnuji upra-
vy a rozsifovani existujicich definic tfid.

Lekce 8 probira zakladni charakteristiky jazyka Objective-C. Probereme tu polymorfizmus, dyna-
mické typovani a dynamické vazby.
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Lekce 9 az 12 uzaviraji popis jazyka Objective-C a zabyvaji se takovymi vécmi, jako je inicializa-
ce objektti, protokoly, kategorie, preprocesor i nékteré skrytéjsi prvky jazyka C véetné funkci, poli,
struktur a ukazateltl. Tyto zékladni prvky nejsou vidy pfi vyvoji objektové orientovanych aplikaci
zapottebi (a Casto je lepsi vyhybat se jim). Doporucuji vam projit si pti prvnim ¢teni lekei 12, Dalsi
prvky jazyka C pouze zbézné a vratit se k ni, jen pokud se budete potfebovat dozvédét vice o urci-
té strance tohoto jazyka.

Cést 11 za&ina lekci 13, ,Uvod do frameworku Foundation, jez ptiblizuje framewotk Foundation
a pristup k jeho dokumentaci.

Lekce 14 az 18 popisuji dilezité prvky frameworku Foundation. Sem patfi objekty reprezentujici
Cisla a textové fetézce, kontejnery, souborovy systém, sprava paméti a proces kopirovani a archivo-
vani objekttL.

Jakmile dokoncite studium ¢asti I, budete schopni vyvijet v Objective-C pomérné pokro¢ilé progra-
my vyuzivajici framework Foundation.

Cést 11T zac¢ind lekci 19, ,Uvod do Cocoa® Zde najdete rychly piehled frameworku Application Kit,
jez nabizi tfidy nezbytné pro vyvoj sofistikovanych grafickych aplikaci na Macu.

Lekce 20, ,,Psani aplikaci pro iPhone, predstavuje vyvojatskou sadu (SDK) pro iPhone framework
UIKit. Tato lekce ilustruje v jednotlivych krocich vytvoreni jednoduché aplikace pro iPhone (nebo
iPod touch). Nésleduje aplikace kalkulatoru, jez vam umozni pouzivat iPhone k provadéni jedno-
duchych aritmetickych vypocta se zlomky.

Jelikoz objektové orientované programovani zahrnuje zna¢ny objem terminologie, priloha A, ,,Glosar,
uvadi definice nékterych béznych termind.

Ptiloha B, ,,Souhrn jazyka Objective-C® nabizi referen¢ni piehled jazyka Objective-C.

Ptiloha C, ,,Zdrojovy kdd adresare®, predstavuje vypis zdrojového kodu dvou tfid vyvijenych a roz-
sahle pouzivanych v ¢asti II této knihy. Popisovanymi tfidami jsou vizitka a adresaf. Jejich metody
dovoluji vykonévat jednoduché operace, jako je pridani vizitek do adresate nebo jejich odstranéni,
vyhledani néjakého jména, vypsani obsahu adresare atd.

Jakmile se naucite psat programy v Objective-C, muzete se pustit nékolika sméry. Mate moznost
seznamit se blize se zéklady nizkotdroviiového programovaciho jazyka C, ovSem mtiZete zalit také
s psanim programi Cocoa bézicich na systému Mac OS X ¢i vyvijet sofistikovanéjsi aplikace pro
iPhone. V kazdém pripadé vas priloha D, ,,Zdroje informaci®, navede na spravnou cestu.

Podékovani

Réad bych podékoval nékolika lidem za jejich pomoc pifi ptipravé prvniho vydani tohoto textu. Nej-
prve chci podékovat Tonymu Ianninovi a Stevenu Levymu za pro¢teni rukopisu. Jsem vdéény i Miku
Gainesovi za jeho pfipominky.

Chci také podékovat technickym redaktortim, Jacku Purdumovi (prvni vydani) a Miku Trentovi. Mél
jsem to §tésti, ze Mike Trent redigoval obé vydani této knihy. Byl tim nejpeclivéj$im redaktorem, jaky
se kdy staral o mou knihu. Nejenze poukazal na slabiny, ale dokonce ptisel s vlastnimi néavrhy. Diky
jeho poznamkam k prvnimu vydani jsem zménil piistup k popisu spravy paméti a pokusil jsem se
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zajistit, aby zddny z ukazkovych programu v knize netrpél ,,iniky*. Poskytl mi také nedocenitelné
ptipominky k lekci o programovani iPhone.

Jiz od prvniho vydani upravuje Catherine Babinova fotografie na obalce a nabizi mi mnoho hezkych
obrazku k vybéru. Protoze ma obalku od ptitelkyné, je pro mé tato kniha jesté zvlastnéjsi.

Vdéc¢im také Marku Taberovi z nakladatelstvi Pearson za to, Ze mi odpoustél zpozdéni a byl ochoten
prepracovavat Casovy plan a toleroval neustalé posunovani kone¢nych terminti odevzdani pfi préci
na tomto druhém vydani. Z nakladatelstvi Pearson jesté musim podékovat redaktorovi pro vyvoj
Michaelu Thurstonu, své textové redaktorce Kristé Hansingové a redaktorce projektu Mandie Fran-
kové, ktera dokonale zvladla sprint smérem k cili.

Jsem také velmi vdé¢ny Michaelu de Haanovi a Wendy Muiové za neuvétitelné peclivé provedeni
korektury tohoto druhého vydani. Jejich pozornost k detailtim vedla k vytvofeni dlouhého seznamu
typografickych i faktickych chyb, jez byly v tomto druhém vydani odstranény. Vydavatelé, pozor:
Tyto dva pary oc¢i maji vysokou cenu!

Jako vidy osvédcily mé déti neuvétitelnou vyspélost a trpélivost, kdyz jsem tuto knihu v 1été sesta-

voval (a pak pokracoval az do podzimu)! Gregory, Lindo a Julie, miluji vés!

Stephen G. Kochan
fijen 2008
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V této lekci se hned pustime do prace a ukdzeme si, jak napsat prvni program v Objective-C.

Zatim nebudeme pracovat s objekty, protoZe to je téma nasledujici lekce. Nejprve se musite sezna-
mit s kroky zadévani programu a jeho prekladani (kompilovani) i spousténi. Samostatné se budeme
vénovat tomuto procesu pod Windows i na po¢itac¢ich Macintosh.

Pro zacatek zkusme velmi jednoduchy program, ktery na obrazovce ukaze text ,,Programovani je
zabavné!“, Bez dal$ich fe¢i se podivejme na vypis 1.1 zachycujici kdd v Objective-C, jenZ splni sta-
noveny tkol:

Vypis 1.1

// Prvni priklad programu
ffimport <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char * argv[])

{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
NSLog (@"Programovani je zabavne!");

[pool drain];
return 0;

Prekladani a spousténi programti

Jesté nez se pustime do podrobného vysvétlovani uvedeného programu, musime si popsat kroky
zahrnujici jeho prelozeni a spusténi. Programy muzete preklddat (kompilovat) i spoustét pomoci
Xcode, Ize ovsem také pouzit kompilator Objective-C GNU v okné termindlu. Projdéme si kroky
v obou metodach - pak se mtiZzete rozhodnout, jakym zptsobem chcete se svymi programy praco-
vat v celém dal$im textu knihy.

Q@z Poznamka

Tyto néstroje standardné nejsou predinstalovany na vsech pocitacich Mac s OS X. Pokud je tedy
na svém pocitac¢i nemate, podivejte se na instala¢ni DVD, kde najdete slozku Optional Installs
s podslozkou Xcode Tools a v ni standarni instalacni balik XocdeTools.mpkg. Spustte jej a nain-
stalujte si zakladni nastroje pro vyvoj (Developer Tools). Ve slozce Xcode Tools najdete také insta-
la¢ni balik Dashcode.mpkg, ktery se hodi, pokud byste chtéli v budoucnu vytvaret programy
pro Dashboard (tzv. widgets), a balik WebObjects.mpkg slouzici tvorbé internetovych aplikaci
podobnych kupfikladu obchodlm iTunes Store ¢i Apple Store.

Pouziti Xcode

Xcode je sofistikovana aplikace, kterd vdim dovoluje snadno zapisovat, preklddat, ladit a vykonavat
programy. Planujete-li néjaké zasadni programovani pro Mac, pak se vam vyplati naucit se pouzivat
tento silny nastroj. Zde se jen podivame na zaklady. Pozdéji se k Xcode vratime a projdeme si kroky
vyvoje grafické aplikace.
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Xcode najdete ve slozce Developer v podsloZce nazvané Applications. Piislusnou ikonu najdete
na obrazku 1.1.

o

Xcode

Obrazek 1.1: lkona Xcode

Spustte Xcode. V nabidce File (soubor) zvolte New Project (novy projekt - viz obr. 1.2). Objevi se
okno zachycené na obrazku 1.3.

.. New Project...

" New File... %N

Open... #0
Open Quickly... {+%D
Open Recent File >
Open Recent Project >
Cet Info £

Close Window ®’W
Close Current File {+38W
Save 38S
Save As... {+38S
Revert to Saved U
Make Snapshot ~38S
Snapshots

Print... 2P

Obrazek 1.2: Vytvoreni nového projektu

730 7T U

Choose a template for your new project:

w IPhone 05 )‘@ )g I 0

Apglication T tﬁé

ﬂ Mac 05 X Cocoa Cocoa Core Data
Application Document-based Application

g oeaon Application

Audio Units b

Automator Action h h h I+

Bundle

Command Line Utility Description This project builds a Cocoa-based application written

Dynamic Library in Objective-C.

Framework

Java

Kernel Extension

Standard Apple Plug...

Static Library .
Other ¥

Caanee ) (@)

Obrazek 1.3: Vytvoreni nového projektu: Vybér typu aplikace

V levé ¢asti okna vyberte polozku Command Line Utility (nastroj ptikazového fadku). V pravé horni
¢asti zvyraznéte Foundation Tool. Vase okno by se pak mélo podobat tomu na obrazku 1.4.
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Choose a template for your new project:

i iPhone OS . Lﬁg“

s
| Application C++ Tool CoreFoundation CoreServices Tool
a Tool
Mac 05 X
Application i
Audio Units
§ )
Automator Action - =
Bundle Foundation Tool Standard Tool ‘
Command Line Urtility 141
Dynamic Library 11
Framework
Java Description This project builds a command-line tool that links against
Kernel Extension the Foundation library.
Standard Apple Plug-ins
Static Library
Other
(Chonse)

Obrazek 1.4: Vytvoreni nového projektu: Vytvoreni programu vyuZivajiciho framework Foundation

Klepnéte na Choose (vybrat). Tim si vyvolate nové okno zachycené na obrazku 1.5.

Save As: |prog1 | 8

(< [>] (E[=]m) ({5 obic Progs B @ search b
¥ DEVICES Desktop »
= Macintosh .. Documents [S
iDisk Downloads .
(3) Remote Disc Library >
Ll tHum... & Movies >
(@ Music S

| Y PLACES 9 ObjC Progs

Pictures >
Public »
7™ Applications Sites »
[}l Documents
1 1
New Ftder =
)

Obrazek 1.5: Okno seznamu soubor( Xcode

Na$ prvni program nazveme progl, takze tento nazev zadejte do policka Save As (ulozit jako). Bude
vhodné vytvorit si samostatnou slozku pro ukladani vSech projekti. Na svém systému mam projek-
ty této knihy ve slozce nazvané Prog 0bjC.

Stiskem tlacitka Save (ulozit) vytvorite novy projekt. Objevi se okno projektu podobné tomu na
obrazku 1.6. Vase okno mtize vypadat jinak, pokud jste jiz dfive pracovali s Xcode nebo jste zméni-
li nékteré moznosti.
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e Q.- String Matching

Groups & Files I+ 4 |Code <] &

=]
B |§= Foundation.framework 4
»[ ] Source M progl
» (] Documentation [ pregr1 o
(| External Frameworks an [m] proglL.m Il &
» [ Products [l progl_Prefix.pch
» (@) Targets
b (4 Executables
» /B Errors and Warnings
¥ O Find Results
—
R <] . S=lc.lv. 18
B Project Symbols No Editor
b [ Implementation Files
b [ NIB Files

[SEE=== = = e == )
Obrazek 1.6: Okno projektu prog1 v Xcode

Nastal ¢as zapsat prvni program. Vyberte soubor progl.m v pravé ¢asti okna. Vase okno Xcode se
pak bude podobat obrazku 1.7.

Q- String Matching

Groups & Files

¥[_|Source
[ii] prog1_Prefix.pch
[ progL.m
» [ Documentation
[ | External Frameworks anc
»[ | Products —
b@Targm. | 4 » |@proglm7 4 Emain) & W [=c. |&, | m |3
b (4 Executables L]
» B Errors and Warnings
¥ 4 Find Results
¥ L1 Bookmarks
» E scm W
i Project Symbols
¥ [3 Implementation Files
I (& NIB Files

int main (int argc, const char * argv[1) {
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

// insert code here...
NSLog(@"Programavani je zabavne|l");
[pool drain];

return 8;

Obrazek 1.7: Soubor prog1.m a edita¢ni okno

Zdrojové soubory Objective-C pouzivaji jako posledni dva znaky nazvu souboru (neboli jako ptipo-
nu) .m. Tabulka 1.1 uvadi dalsi bézné pouzivané pripony souboru.
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Tabulka 1.1: BéZné piipony soubor(

Pripona Vyznam

.C Soubor zdrojového kodu jazyka C

.cc, .cpp Soubor zdrojového kodu jazyka C++

.h Hlavickovy soubor

.m Soubor zdrojového kodu jazyka Objective-C
.mm Soubor zdrojového kodu jazyka Objective-C++
.pl Soubor zdrojového kodu jazyka Perl

.0 Objektovy (zkompilovany) soubor

Kdyz se vratite do okna projektu Xcode, tak prava dolni strana okna ukazuje soubor progl.ma obsa-
huje nasledujici radky:

#import <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char * argv[]) ({
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

// insert code here...
NSLog (@"Hello World!");
[pool drainl;

return 0;

@3 Poznamka

Pokud nevidite obsah souboru, pak mlze byt zapottebi uchopit mysi a pretahnout rozdélovnik
vpravo dole tak, aby se edita¢ni okno objevilo. To mGze byt opét disledkem predchozi prace
s Xcode.

Sviij soubor mutiZete upravovat v tomto okné. Xcode vytvotil Sablonovy soubor, s nimz lze praco-
vat.

Provedte zmény programu v editaénim okné tak, aby zapis odpovidal vypisu 1.1. Ridek doplnény
na zacatek progl.m zac¢ina dvéma lomitky (//) a oznacuje se jako komentdr; za chvili si o komenta-
fich povime vice.

Vas program v edita¢nim okné by mél nyni vypadat nasledovné:

// Prvni ukdzkovy program
#import <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char * argv[])

{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
NSLog (@"Programovani je zabavne!");
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[pool drainl;
return 0;
}

Netrapte se s barvami zobrazenymi na monitoru. Xcode oznacuje hodnoty, rezervovana slova apod.
riiznymi barvami.

Nastal ¢as zkompilovat a spustit prvni program - v terminologii Xcode se to oznacuje jako sestaveni
a spusténi (build and run). Nejprve vSak musite sviij program ulozit vybérem prikazu Save (ulozit)
z nabidky File (soubor). Zkusite-li program prelozit a spustit, aniZ jste soubor nejprve ulozili, tak se
vas Xcode dotaze, zda chcete soubor ulozit.

V nabidce Build (sestavit) najdete pfikazy Build a Build and Run. Vyberte ten druhy, protoze ten
zajisti spusténi programu, jestlize se prelozi bez chyb. MtiZete také klepnout na ikonu Build and Go
na li§té nastroju.

@ Poznamka

Build and Go znamena ,Sestav a proved posledni véc, kterou jsem pozadoval’, coz mdze byt
Run, Debug, Run with Shark or Instruments atd. Pfi prvnim pouziti v projektu znamena Build
and Go sestaveni a spusténi programu, takze s pouzitim této volby nebudete mit problém. Jen
nezapominejte na rozdil mezi,Build and Go” a,Build and Run”.

Udélate-li ve svém programu néjaké chyby, pak v tomto kroku spatfite jejich vypis. V takovém pii-
padé se vratte zpét, opravte chyby a cely proces zopakujte. Jakmile odstranite z programu vSechny
chyby, objevi se nové okno oznacené progl — Debugger Console. Toto okno obsahuje vystup z vase-
ho programu a mélo by vypadat podobné jako na obrazku 1.8. Jestlize se uvedené okno automaticky
neobjevi, prejdéte do hlavni nabidky a zadejte prikaz Console z nabidky Run. O obsahu okna kon-
zoly si povime za chvili.

| 80O [ progl - Debugger Console =]
[ 10.5 | Debug | ppc vl " ;) ) @ \I_Ij @ ﬁ
Qverview Build and Go Tasks Restart Pause Activate Clear Log

[Session started at 2010-03-07 16:30:03 +0100.]
2010-03-07 16:30:04.139 progl[22718:10b] Programovani je zabavne!

The Debugger has exited with status 0.

Debugging of “progl” ended normally. 4

Obrazek 1.8: Okno konzoly debuggeru Xcode

Tak skoncite s procedurdlni ¢asti prekladu a spusténi svého prvniho programu s vyuzitim Xcode!
Nasledujici prehled shrnuje kroky vytvoreni nového programu pomoci Xcode:

1. Spustte aplikaci Xcode.
2. Jedna-li se o novy projekt, zadejte prikaz File, New Project.
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3. Jako typ aplikace zvolte Command Line Utility, Foundation Tool a pak stisknéte tlacitko Choose.

4. Vyberte nazev projektu a slozku (adresar), kam se soubory projektu ulozi. Stisknéte tlacitko
Save.

5. V pravé horni ¢asti okna spattite soubor progl (nebo jiny nézev, ktery jste dali svému projektu)
nasledovany priponou .m. Tento soubor vyberte. Zapiste sviij program do edita¢niho okna.

6. Ulozte provedené zmény zadanim File, Save.

7. Svou aplikaci sestavte a spustte zadanim ptikazu Build, Build and Run nebo stiskem tla¢itka Build
and Go.

8. Pokud se objevi chyby kompilace ¢i vystup neodpovida ocekavani, program upravte a zopakujte
kroky 6 a 7.

Pouziti aplikace Terminal

Nékteri lidé se nechtéji nejprve seznamovat s Xcode, aby mohli zacit programovat v Objective-C.
Jste-li zvykli na pouzivani unixového prostfedi a nastroji piikazového radku, pak mozna budete
své programy radéji upravovat, kompilovat a spoustét pomoci aplikace Terminal. Nyni si ukdzeme,
jak to provést.

Prvnim krokem je spustit aplikaci Terminal na Macu. Aplikaci Terminal najdete ve slozce
Applications pod Utilities (nastroje). Obrazek 1.9 ukazuje jeji ikonu.

Terminal

Obrazek 1.9: Ikona programu Terminal

Spustte aplikaci Terminal. Uvidite okno odpovidajici obrazku 1.10.

000 inal — — 80!
Lost login: Fri Jun 6 B6:38:46 on console
steve-kochans-machook-air i~ steve_kochand I

Obrazek 1.10: Okno termindlu

Ptikazy zapisujete za znak $ (nebo % podle nakonfigurovani aplikace Terminal) na jednotlivé radky.
Pokud umite pracovat s Unixem, nebudete mit zadné potize.
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Nejprve musite zadat fadky vypisu 1.1 do néjakého souboru. MuiZete zacit vytvofenim slozky (adre-
sare), do niz si budete uklddat ukazkové programy. Pak musite spustit textovy editor, jako je vi nebo
emacs, a zadat vlastni program:

sh-2.05a$ mkdir Progs VytvoFi sloZku pro ukladani programd
sh-2.05a$ cd Progs Prejde do novée vytvorené sloZky
sh-2.05a$ vi progl.m Spusti textovy editor umoZnujici program zadat

@ Poznamka

V predchozim piikladu a v celém nasledujicim textu jsou piikazy zadané vami jako uzivateli
zapsany tu¢nym pismem.

Pro soubory Objective-C mizete zvolit libovolné nazvy - jen poslednimi dvéma znaky musi byt .m.
To prekladaci fika, Ze se jedna o program v Objective-C.

Jakmile sviij program zadéte do souboru, mizete pouzit kompildtor Objective-C GNU, ozna¢ovany
za gcc, a pomoci ného sviij program prelozit. Zde mame obecny formét prikazu gec:

gcc -framework Foundation soubory -o ndzev_programu

Tato volba Fikd, Ze se maji pouzit informace o frameworku Foundation:

-framework Foundation

Prosté jen na prikazovy radek tuto moznost zadejte. Parametr soubory predstavuje seznam soubo-
rti ke zkompilovani. V nasem prikladu mame jen jeden takovy soubor nazvany progl.m. Parame-
tr ndzev_programu je ndzvem souboru, ktery bude obsahovat spustitelnou verzi, pokud se pteklad
podafti bez chyb.

Sviij program nazveme progl, a tak zde mame cely prikazovy radek kompilujici prvni program
v Objective-C:

$ gcc -framework Foundation progl.m -o progl Zkompiluje progl.m a nazve jej progl
$

Navrat prikazového fadku bez dalsich zprav znamend, ze v programu nebyly nalezeny Zadné chyby.
Nyni miZzete program spustit zadanim nazvu progl na piikazovy radek:

$ progl Spustit progl
sh: progl: command not found
$

Praveé tento vysledek zfejmé ziskate, pokud jste jesté nepouzivali Terminal. Unixové prostfedi (coz
je aplikace, v niz va$ program bézi) nevi, kde se nachazi progl (nebudeme tu zachdzet do podrob-
nostf), takze mate dvé moznosti: Jednou je vlozit pfed nazev programu znaky . /, aby prostiedi védé-
lo, Ze ma hledat program k vykonani v aktudlni slozce. Druhou moznosti je ptidat slozku, v ni jsou
vase programy ulozené (nebo prosté jen aktudlni slozku) do proménné PATH prostredi. Vyuzijme tu
prvni pristup:

$ ./progl Vykonat progl

2008-06-08 18:48:44.210 progl[7985:10b] Programovani je zabavne!

$
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Meéli byste védét, ze zapisovani a ladéni programu v jazyce Objective-C v termindlu je dokonale mozné.
Neni to ovSem dobra dlouhodobéjsi strategie. Chcete-li vytvaret aplikace pro Mac OS X nebo iPho-
ne, je zapotrebi do aplika¢niho bali¢ku pridat vice neZ jen spustitelny soubor. To neni jednoduché
provést z aplikace Terminal, ovSem jedna se o jednu ze specialit Xcode. Tudiz doporucuji zacit se
ucit pouzivat k vyvoji programt pravé Xcode. Zpocatku to nebude snadné, ovéem tento naro¢néjsi
ptistup se v kone¢ném dusledku vyplati.

Vysvétleni prvniho programu

JelikoZ nyni chapete kroky kompilovani a spousténi programi v Objective-C, podivejme se blize na
nas prvni program. Zde jej mame jesté jednou:

// Prvni ukazkovy program
#fimport <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char * argv[])
{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

NSLog (@"Programovani je zabavne!");
[pool drainl;
return 0;

}

V Objective-C je rozdil mezi malymi a velkymi pismeny. Objective-C také nezajima, kde na fadku
zadindte se zapisem — piikaz lze zalit zadavat na libovolném misté radku. Tuto vlastnost Ize vyuzit
k vyvoji programt, které se snaze ¢tou.

Prvni fadek programu zavadi princip komentdre:
// Prvni ukdzkovy program

Komentaf se pouziva v programu k dokumentovani a ke zlep$eni ¢itelnosti. Komentare fikaji ¢tendfi
programu (at uz je to programator samotny nebo nékdo jiny zodpovédny za jeho spravu), co progra-
mator fesil zapisem ur¢ité sekvence prikazii.

Komentare Ize vkladat do programu v Objective-C dvéma zptsoby. Jednim z nich je pouziti dvou po
sobé jdoucich lomitek (//). Kompilator bude ignorovat vSechny znaky nésledujici za témito lomit-
ky az do konce radku.

Komentarf lze rovnéz zadit dvéma znaky, / a *. To predstavuje zac¢atek komentare, ktery ovSem jeste
musi byt ukoncen. K tomu se pouzivaji znaky * a /, opét bez vlozené mezery. VSechny znaky mezi
oteviraci znackou /* a uzaviraci znackou */ jsou povazovany za soucast komentare a kompilator
Objective-C je ignoruje. Tato forma komentare se ¢asto pouziva, kdyz vloZeny text presahuje na
nékolik fadku, jak uvadi nasledujici ptiklad:

/*

Tento soubor implementuje tridu nazvanou Zlomek

predstavujici zlomky. ROzné metody dovoluji

pracovat se zlomky - sCitat je, odeCitat apod.
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Dal81 informace jsou v tomto dokumentu:

/usr/docs/classes/fractions.pdf

*/

Volba stylu komentéfe je zcela na vés. Jen musite védét, ze komentare typu /* nelze vkladat do
sebe.

Zvyknéte si vkladat komentare do programu hned pii jeho zapisovani do pocitace, a to ze tfi dobrych
divodi. Zaprvé, dokumentujete tim program v okamziku, kdy mate ur¢itou logiku jasné v mysli, coz
je mnohem jednodussi, nez se pozdéji vracet a znovu pfemyslet o smyslu uréitého useku po dokonceni
programu. Zadruhé, vkladani komentart do programu hned ze za¢atku ocenite pozdéji béhem ladé-
ni, az budete hledat a odstranovat chyby logiky programu. Nejenze vam (i jinym) komentaf pomiize
se ¢tenim programu, ale mize vas rovnéz nasmérovat na zdroj logické chyby. A nakonec, zatim jsem
nepotkal programatora, kterého by bavilo dokumentovat program. Jakmile skoncite s jeho ladénim,
celkem jisté nebudete mit chut znovu jej cely prochazet a vkladat komentéte. Jestlize je budete zapi-

sovat hned pti vyvoji programu, bude jinak nudna prace snaze zvladnutelna.

.7

Nasledujici f
Foundation.h:

,

dek vypisu 1.1 fika kompilatoru, zZe ma vyhledat a zpracovat soubor nazvany

##import <Foundation/Foundation.h>

Jednd se o systémovy soubor - takovy, ktery jste nevytvorili sami. #import oznacuje importovani
neboli zahrnuti Gdaji z uré¢eného souboru do vageho programu tplné stejné, jako byste obsah urce-
ného souboru zapsali na dané misto svého programu. Soubor Foundation.h importujeme proto, ze
obsahuje udaje o dal$ich tfidach a funkcich, které pouzivame dale.

Ve vypisu 1.1 uréuje nasledujici fadek nazev programu jako main:
int main (int argc, const char *argv[])

main je specialni nazev presné fikajici, kde ma program zacit s vykonavanim. Rezervované slovo int
pred main urcuje typ hodnoty vracené funkei main, kterou je celé ¢islo (integer — vice si povime za
chvili). Prozatim budeme ignorovat iidaje mezi oteviraci a uzaviraci zdvorkou - ty souviseji s argu-
menty na prikazovém fddku, coZ je téma probirané v lekci 12, ,,Dalsi prvky jazyka C*

Jelikoz jste nyni systému urcili main, miZete pfesné zadat, co ma tato rutina provést. Toho dosahne-
te uzavienim vSech piikaza programu do dvojice slozenych zavorek. V nejjednodussim pripadé se
jednd o vyraz ukonceny stfednikem. Systém povazuje vSechny programové piikazy mezi slozenymi
zévorkami za soucasti rutiny main (hlavni). Vypis 1.1 ma ctyfi prikazy.

Prvni piikaz ve vypisu 1.1 vypada takto:
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

Rezervuje prostor v paméti pro automaticky uvolfiovany zdsobnik. O tom si podrobné povime v lek-
ci 16, ,,Sprava paméti‘. Xcode vklada tento fadek do programu sam jako soucast Sablony, tak jej tam
prozatim ponechdme.

Nasledujici prikaz urcuje voldni rutiny nazvané NSLog. Parametrem neboli argumentem predavanym
rutiné NSLog je tento fetézec znakd:

@"Programovani je zabavne!"
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Zde je znak @ bezprostiedné pred fetézcem znakd uzavienym v uvozovkach. To se dohromady ozna-
¢uje jako konstantni objekt NSString.

@ Poznamka

Mate-li zkusenosti s programovanim v jazyce C, mize vas mast ten Uvodni znak @. Bez néj zada-
véte konstantni fetézec ve stylu jazyka C, s nim urcujete objekt fetézce NSString.

Rutina NSLog je funkce ve frameworku Foundation, ktera prosté jen zobrazuje neboli protokoluje
sviij argument (¢i argumenty, jak uvidite za chvili). Nejprve ov§em zobrazi datum a ¢as vykonavani,
nazev programu a jina ¢isla, ktera tu nebudeme probirat. V dal$im textu knihy nebudeme doplitko-
vy text vypsany funkci NSLog jiz ukazovat.

Vsechny ptikazy musite v jazyce Objective-C ukondit sttednikem (;). Pravé proto se sttednik obje-
vuje bezprostfedné za uzaviraci zdvorkou volani NSLog.

Nez sviij program ukoncite, musite uvolnit vyhrazenou pamét (a s ni souvisejici objekty) radkem
podobnym nasledujicimu:

[pool drain];

Opét plati, ze tento fadek vlozi Xcode do vaseho programu sim. Znovu odlozime podrobné vysvét-
leni této funkce na pozdéji.

Posledni ptikaz programu main vypadd takto:

return 0;

Ten fika, Ze se ma ukoncit vykonavani main a Ze se ma odeslat zpét neboli vrdtit stavova hodnota

0. Podle konvence hodnota 0 znamena, ze program skon¢il normalné. Jakékoli nenulova hodnota
obvykle znaci vyskyt néjaké potize — program kuprikladu nemohl najit soubor, ktery pottebuje.

Pouzivate-li Xcode a podivate-li se do okna Debug Console (viz obrazek 1.8), uvidite, Ze za fddkem
vystupu z NSLog je tento text:
The Debugger has exited with status 0.

Nyni byste jiz méli chapat, co tato zprava znamena - debugger byl ukoncen se stavovou hodno-
tou 0.

Skon¢ili jsme popis prvniho programu, a tak jej pozménme tak, aby také zobrazil text ,,A progra-
movani v Objective-C je jesté zabavnéjsi!“. To muzZete zajistit prostym dal$im voldnim rutiny NSLog,
jak to ukazuje vypis 1.2. Nezapomerite, ze kazdy prikaz programu v Objective-C musi byt ukoncen
sttednikem.

Vypis 1.2
f#fimport <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char *argv[])
{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
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NSLog (@"Programovani je zabavne!");
NSLog (@"A programovani v Objective-C je jeste zabavnejsi!");

[pool drainl;
return 0;
}

Kdyz zapiSete vypis 1.2 a pak jej prelozite a spustite, miizete oc¢ekavat nasledujici vystup (opét bez
textu, ktery funkce NSLog sama pridava k zaddni):

Vystup vypisu 1.2

Programovani je zabavne!
A programovani v 0Objective-C je jeste zabavnejsi!

Jak uvidite v dal$i ukazce programu, neni zapotfebi samostatné volat rutinu NSLog kvili jednotli-
vym fadkam vystupu.

Nejprve si ovéem feknéme néco o specidlni sekvenci dvou znaktl. Zpétné lomitko (\) a pismeno n se
spole¢né oznacuji jako znak nového fdadku. Takovy znak rika systému, Ze ma udélat presné to, co uz
nazev naznacuje: Prejit na novy radek. VSechny znaky tisténé za znakem nového radku se pak objevi
na nasledujicim fadku. Znak nového radku je vlastné velmi podobny principu klavesy navratu vozi-
ku na psacim stroji (pamatujete je jesté?).

Prostuduijte si vypis 1.3 a zkuste pfedpovédét vysledek, nez se podivate na skute¢ny vystup (a nepod-
vadeéjte!).

Vypis 1.3
ffimport <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char *argv[])
{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

NSLog (@"Test...\n..I\n...2\n....3");
[pool drain];
return 0;

Vystup vypisu 1.3

Test...
.1
.2
.3

Zobrazeni hodnot proménnych

NSLog nemusi zobrazovat jen jednoduché fraze, ale také hodnoty proménnych a vysledky vypocta.
Vypis 1.4 pouziva rutinu NSLog k zobrazeni souctu dvou cisel, 50 a 25.
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Vypis 1.4
f#fimport <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char *argv[])
{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

int soucet;

soucet = 50 + 25;
NSLog (@"Souctem 50 a 25 je %i", soucet);
[pool drainl;

return 0;

Vystup vypisu 1.4
Souctem 50 a 25 je 75

Prvni programovy ptikaz v main po vytvoreni automatického zasobniku definuje proménnou soucet
jako celo¢iselného typu (integer). Chcete-li v programu pouzivat néjaké proménné, musite je nej-
prve viechny deklarovat. Takova deklarace proménné urcuje kompilatoru Objective-C, jak s ni ma
program pracovat. Kompildtor potfebuje tento idaj, aby mohl vygenerovat spravné instrukce pro
ukladani hodnot do této proménné a jejich prebirdni. Proménnd definovana jako typ int mize byt
vyuzita pouze k ukladani celo¢iselnych hodnot, tedy hodnot bez desetinnych mist. Ptiklady celo¢i-
selnych hodnot jsou 3, 5, =20 a 0. Cisla s desetinnymi misty jako 2,14, 2,455 a 27,0 se oznaluji jako
hodnoty s pohyblivou (plovouci) desetinnou édrkou a jednd se o redlna Cisla.

Celo¢iselna proménna soucet uklddd vysledek sou¢tu dvou celych ¢isel, 50 a 25. Umyslné jsem za
deklaraci popisované proménné vlozil prazdny fadek, aby bylo deklarovani proménnych vizualné
oddéleno od prikazt programu; je to ov§em jen zalezitost stylu — ob¢as muze vloZzeni jediného prazd-
ného radku do kédu zjednodusit jeho ¢teni.

Ptikaz vypada stejné jako v mnoha jinych programovacich jazycich:
soucet = 50 + 25;

Cislo 50 se pri¢te (diky znaménku plus) k &islu 25 a vysledek se uloZi (jak uréuje operétor ptifazeni,
rovnitko) do proménné soucet.

Volani rutiny NSLog ve vypisu 1.4 ma nyni dva argumenty uzaviené v zavorkach. Tyto argumenty
oddéluje ¢arka. Prvnim argumentem pro NSLog je vidy zobrazovany textovy retézec. OvSem v tako-
vém fetézci cheete Casto uvést hodnotu néjaké programové proménné. V nasem pripadé chceme za
znaky zobrazit je$té hodnotu proménné soucet:

Souctem 50 a 25 je
Znak procent uvnitt prvniho argumentu predstavuje specialni znak rozpoznavany funkei NSLog.

Znak bezprostfedné za procenty urcuje typ hodnoty zobrazené v daném misté. V predchozi ukazce
rozpozna rutina NSLog pismeno i jako predstavitele celo¢iselné hodnoty, ktera se tu ma uvést.
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Kdykoli rutina NSLog nalezne v textovém fetézci znaky %1, automaticky zobrazi hodnotu svého nasle-
dujictho argumentu. JelikozZ je soucet dal$im argumentem NSLog, zobrazi se hodnota této promén-
né za ,Souctem 50 a 25 je*.

Nyni si zkuste odhadnout vystup vypisu 1.5.

Vypis 1.5
ffimport <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char *argv[])

{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
int hodnotal, hodnota?, soucet;

hodnotal 50;
hodnota2 = 25;
soucet = hodnotal + hodnota?;

NSLog (@"Souctem %i a %i je %i", hodnotal, hodnota2, soucet);

[pool drainl;
return 0;

Vystup vypisu 1.5
Souctem 50 a 25 je 75

Druhy programovy ptikaz v main definuje tfi proménné nazvané hodnotal, hodnota2 a soucet, véech-
ny typu int. Uvedeny prikaz by mohl byt vyjadien také tfemi samostatnymi prikazy takto:
int hodnotal;

int hodnota?;
int soucet;

Po definovani tfi uvedenych proménnych program prifazuje hodnotu 50 proménné hodnotal
a nasledné hodnotu 25 proménné hodnota?2. Pak se zjisti soucet obou proménnych, ktery se pritadi
do proménné soucet.

Volani rutiny NSLog nyni obsahuje ¢tyfi argumenty. Prvni argument, béZné oznacovany jako formd-
tovaci fetézec, opét popisuje systému, jak se maji zobrazit zbyvajici argumenty. Hodnota proménné
hodnotal se ma objevit hned za frézi ,,Sou¢tem®. Podobné se maji hodnoty proménnych hodnota?
a soucet vytisknout na mista vyznacend dal$imi dvéma vyskyty znaka %i ve formatovacim Fetézci.

Souhrn

Po precteni této tvodni lekce o vyvoji programt v Objective-C byste méli chépat, v ¢em vlastné spo-
¢iva zapis programu v jazyce Objective-C - navic byste méli byt sami schopni sestavit maly program.
V nasledujici lekci za¢neme zkoumat nékteré zaludnosti popisovaného silného a flexibilniho progra-
movaciho jazyka. Nejprve si ovSem vyzkousejte cviceni a tak se presvédcte, ze rozumite principtim
vylozenym v prectené lekci.
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Cviceni
1. Zapiste a spustte vSech pét programi uvedenych v této lekci. Porovnejte vystup jednotlivych pro-

2,

6.

grami s pfedpoklddanym zde uvedenym vystupem.

Napiste program, ktery zobrazi tento text:

V jazyce Objective-C se rozlisuji mala a velka pismena.
Vykonavani programu zacina v procedure main.

Programove prikazy v rutine jsou vymezeny slozenymi zavorkami.
Vsechny programove prikazy musi koncit strednikem.

Jaky vystup byste ocekavali od nasledujiciho programu?
#fimport <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char *argv([])
{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init;

int i;

i=1;

NSLog (@"Test...");
NSLog (@"....%i", i);
NSLog (@"...%i", i + 1);
NSLog (@"..%i", i + 2);

[pool drain];
return 0;
}

Napiste program, ktery odec¢te hodnotu 15 od 87 a zobrazi vysledek v¢etné prislusné zpravy.
Najdéte syntaktické chyby v nasledujicim programu. Provedte opravy a program spustte — tak se
presvédcte o odstranéni vSech potizi:

#fimport <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char *argv[]);
(
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

INT soucet;

/* ZJISTIT VYSLEDEK //

soucet = 25 + 37 - 19

/ ZOBRAZIT VYSLEDEK /

NSLog (@'Odpoved zni %i' soucet);

[pool drain];

return 0;
}
Jaky vystup ocekavéte od nasledujiciho programu?
##import <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char *argv[])
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NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] initl];
int odpoved, vysledek;

odpoved = 100;
vysledek = odpoved - 10;

NSLog (@"Vysledek je %i\n", vysledek + 5);

[pool drain];
return 0;
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V této lekci se seznamite s nékterymi zdkladnimi principy objektové orientovaného programova-
ni a zaénete pracovat se tfidami v jazyce Objective-C. Budete se muset naucit trochu terminologie,
nebudeme se ovem poustét do nic¢eho formalniho. Také si tu priblizime jen nékteré zakladni ter-
miny, protoze jinak byste se snadno mobhli ztratit. Pfesnéjsi definice v§ech termind najdete v ptiloze
A, ,Glosar, na konci knihy.

Co je to vlastné objekt?

Objekt je néjaka véc. Objektoveé orientované programovani miizete povazovat za uréitou véc a to, co
s ni 1ze délat. To je zdsadni odliSnost oproti programovacim jazyktim jako C, ozna¢ovanym za pro-
ceduralni programovaci jazyky. V jazyce C obvykle nejprve premyslite, co chcete udélat, a teprve
potom se starate o objekty — téméf pravy opak orientace na objekty.

Zvaime piiklad z bézného zivota. Pfedpokladejme, Ze vlastnite auto, které je zjevné objektem, navic
vasim. Nemate prosté jen néjaké auto, ale urcité auto vyrobené v tovarné, tfeba v Detroitu, mozna
v Japonsku nebo nékde uplné jinde. Vase auto je vozidlem s identifika¢nim ¢islem (VIN), které je
jednoznaéné urcuje.

V objektové orientované terminologii je vase auto instanci obecného auta. Pokud bychom pokra-
¢ovali v terminologii, pak je auto nazvem tfidy, z niZ byla nase instance vytvorena. Kdykoli je tedy
vyrobeno nové auto, vytvori se nova instance ttidy aut — kazda takova instance auta se pak oznacu-
je za objekt.

Vage auto mize byt stfibrné, mize mit ¢erny interiér, muze to byt kabriolet ¢i mit pevnou stfechu
atd. Navic miiZete se svym autem provadét néjaké ¢innosti. Auto kuprikladu ridite, plnite je benzi-
nem, myjete je (doufejme), jezdite s nim do servisu atd. Tabulka 2.1 to vSe shrnuje.

Akce uvedené v tabulce 2.1 muzete provadét se svym autem a lze je provadét také s jinymi auty. Kupii-
kladu rovnéz vase sestra jezdi svym autem, umyva je, dopliuje benzinem atd.

Tabulka 2.1: Akce na objektech

Objekt Co s nim muzZete provadét

Vase auto Ridit

Dopliiovat benzin

Umyvat

Dévat do servisu

Instance a metody

Jedine¢ny vyskyt néjaké tiidy je jeji instanci a akce provadéné na této instanci se oznacuji jako meto-
dy. V nékterych pripadech lze metodu aplikovat na instanci tfidy nebo na tfidu samotnou. Kupti-
kladu myti auta plati pro instanci (vlastné véechny metody uvedené v tabulce 3.1 Ize povazovat za
instan¢ni metody). Ov$em zji$téni, kolik typt aut uréity vyrobce nabizi, bude platit pro tfidu, takze
to bude metoda tridy.
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Predpoklddejme, Ze mate dvé auta z vyrobni linky, ktera jsou zdanlivé identickd: maji stejny interiér,
stejnou barvu atd. Zpoc¢atku mohou byt shodna, oviem jak kazdé z nich pouziva jiny majitel, ziska-
vaji jedine¢nost. Jedno muze utrzit $krabnuti a druhé muze mit vice najeto. Kazda instance neboli
objekt obsahuje nejen udaje o pocatecnich charakteristikdch ziskanych pfi vyrobé, ale také o aktual-
nim stavu. Tyto charakteristiky se mohou dynamicky ménit. Jak jezdite autem, ubyva palivo z nadrze,
auto se $pini a pneumatiky se trochu opotiebovavaji.

Aplikovani metody na objekt muize ovlivnit jeho stav. Je-li vasi metodou ,,natankuj do mého vozi-
dla palivo®, pak po jejim vykonani budete mit plnou nddrz. Metoda tak vlastné ovlivni stav palivové
nadrze vozidla.

Zakladnim principem je tu skutecnost, Ze objekty predstavuji jedine¢né reprezentace tfidy a ze kazdy
objekt obsahuje néjaké informace (data), jez jsou pro néj obvykle soukromé. Metody zajistuji pro-
stredky pristupu k datim a jejich zméné.

Programovaci jazyk Objective-C ma nésledujici syntaxi aplikovani metod na tfidy a instance:

[ TridaNebolInstance metoda 1;

V této syntaxi nasleduje za levou hranatou zavorkou néazev tfidy ¢i instance dané tfidy a pak jedna
¢i vice mezer, za nimiz je metoda, kterou chcete vykonat (respektive zprava, kterou objektu posilate,
viz nize). Ve je ukonceno pravou hranatou zavorkou a zakonc¢ujicim sttednikem. Kdyz pozadujete
po néjaké tiidé ¢i instanci vykondni ur¢ité akce, pak se fikd, Ze ji posilate urcitou zprdvu; adresét této
zpravy se oznacuje jako prijemce. Vy$e uvedeny obecny format Ize tedy také prepsat do tvaru:

[ prijemce zprava ]

Vratme se zpét k predchozimu vypisu a prepisme vse do této nové syntaxe. OvSem nejprve si musite
poridit nové auto. Zajdéte si pro né do tovarny timto zptisobem:

vaseAuto = [Auto new]; vzit si nové auto

Odeslete zpravu tfidé Auto (pfijemci zpravy) s zadosti predat vim nové auto.Vysledny objekt (repre-
zentujici vase jedine¢né auto) se pak ulozi do proménné vaseAuto. Od této chvile miazete pouzivat
vaseAuto k odkazovani na danou instanci auta, které jste ziskali z tovarny.

JelikoZ jste si prisli pro auto do tovarny, oznacuje se metoda new za tovdrni metodu nebo také meto-
du t#idy. Ostatni akce na va§em novém auté budou metodami instance, protoze plati pro vase auto.
Zde mame ukazkové vyrazy zprav, které miiZzete vyuzit u svého auta:

[vaseAuto pripravitl]; pripravit na prvni pouZiti
[vaseAuto ridit]; ridit auto

[vaseAuto umyt]; umyt auto

[vaseAuto natankovat]; dotankovat palivo, je-11 potreba
[vaseAuto servisovat]; odjet do servisu

[vaseAuto strechaDole]; pokud je to kabriolet

[vaseAuto strechaNahore];
najeto = [vaseAuto stavTachometrul;

Tento posledni ptiklad ukazuje instanéni metodu vracejici informace - zfejmé aktudlni stav tacho-
metru. V tomto pfipadé ukladame udaj do proménné v naSem programu nazvané najeto.

Vase sestra Zuzka muiZe pouzivat stejné metody na jeji vlastni instanci auta:
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[zuzkyAuto ridit]
[zuzkyAuto umyt];
[zuzkyAuto natankovat];

Aplikovani shodnych metod na rtizné objekty je jednim z klicovych principt objektové orientova-
ného programovani - vice se dozvite za chvili.

Ve svych programech ziejmé nebudete muset pracovat s auty. Vasimi objekty budou spise néjaké
pocitacové véci, jako jsou okna, obdélniky, ¢asti textu nebo treba kalkulacka ¢i seznam pisni. OvSem
jejich metody mohou vypadat podobné jako u aut, napriklad:

[mojeOkno smazat]; Vymazat obsah okna
[mujObdelnik zjistitPlochul; Vypocitat plochu obdélniku

[uzivatelskyText zkontrolovatPravopis]; Zkontrolovat preklepy v textu

[stolniKalkulacka vymazatZadanil]; Vymazat posledni zadani
[seznamOblibenych zobrazitPisnel; Ukdzat pisné na seznamu oblibenych
[telefonniCislo vytocit]; VytocCit néjaké telefonni Cislo

@ Poznamka

Velmi ¢asto hovofime o volani ¢i uplatiiovani metod na rGznych objektech. Je nutné podotknout,
Ze to neni terminologicky zcela korektni, jelikoz spravné bychom méli ve vétsiné pripadu hovorit
o posilani zprév.Vyraz [prijemce zprava]totiz v Objective-C nevola pfimo metodu shodnou
se jménem zpravy. Ve skute¢nosti midzeme objektu poslat jakoukoliv zpravu a on se az pfi jejim
prijeti rozhodne, co s ni udéla. Nejcastéji zavola,sam na sobé” patficnou metodu, ale také maze
zpravu predat jinému objektu nebo ji odmitnout. Tento princip si podrobnéji probereme v lek-
ci 8, Polymorfizmus, dynamické typovani a dynamicka vazba, jelikoz se jedna o zdsadni vlastnost
dobfe navrzeného objektového jazyka, jakym Objective-C bezesporu je.

Trida Objective-C pro praci se zZlomky
Nastal ¢as definovat skute¢nou tfidu v Objective-C a naudit se pracovat s jejimi instancemi.

Opét se nejprve seznamime s obecnou procedurou. Diky tomu se nemuseji jevit ukazky vlastniho
programu jako vyrazné praktické. K takovym zaleZitostem se dostaneme pozdéji.

Predstavme si, Ze potfebujete napsat program pracujici se zlomky. Treba potfebujete zpracovavat
jejich s¢itani, odecitani, nasobeni atd. Kdybyste nevédéli nic o tfidach, mohli byste zacit vytvorenim
nasledujiciho jednoduchého programu:

Vypis 2.1

// Jednoduchy program prdce se zlomky
#fimport <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, char *argv[])
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NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
int citatel = 1;

int jmenovatel = 3;

NSLog (@"Zlomek je %i/%i", citatel, jmenovatel);

[pool drain];
return 0;

Vystup vypisu 2.1
Zlomek je 1/3

Ve vypisu 2.1 je zlomek reprezentovan svym citatelem a jmenovatelem. Jakmile je vytvoren automa-
ticky zasobnik, tak dva radky v procedufe main soucasné deklaruji proménné citatel a jmenovatel
jako celd ¢isla a prifazuji jim vychozi hodnoty 1 a 3. To odpovidd nasledujicim fadkam:

int citatel, jmenovatel;

citatel = 1;
jmenovatel = 3;

Zlomek 1/3 jsme reprezentovali ulozenim 1 do proménné citatel a hodnoty 3 do proménné
jmenovatel. Pokud byste potfebovali ve svém programu uklddat mnoho zlomk, byl by tento sys-
tém neprakticky. Kdykoli byste se chtéli odkazovat na novy zlomek, museli byste se odkazovat na
odpovidajici ¢itatel a jmenovatel. A provadéni operaci s takovymi zlomky by bylo stejné nesikovné.
Bylo by lepsi definovat zlomek jako entitu a odkazovat se na jeho ¢itatel i jmenovatel jedinym nazvem,

napt. mujZ1omek. To lze v Objective-C provést — vie zac¢ina definovanim nové tfidy.

Vypis 2.2 duplikuje funkénost vypisu 2.1 s vyuzitim nové tfidy nazvané Z1omek. Zde je tedy novy
program i s podrobnym vysvétlenim jeho funkénosti.

Vypis 2.2

// Program prace se zlomky - verze se tridou
fFimport <Foundation/Foundation.h>

//---- o0ddil @interface ----

@interface Zlomek: NSObject
{

int citatel;

int jmenovatel;

-(void) tisk;
-(void) zadatCitatel: (int) n;
-(void) zadatJdmenovatel: (int) d;

@end



44

Cast I: Jazyk Objective-C 2.0

//---- 0ddil @implementation ----

@implementation Zlomek
-(void) tisk
{
NSLog (@"%i/%i", citatel, jmenovatel);

-(void) zadatCitatel: (int) n
{
citatel = n;

-(void) zadatdmenovatel: (int) d
{
jmenovatel = d;
}
@end

//---- oddil program ----

int main (int argc, char *argv[])
{

NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

Zlomek *mujZlomek;
// Vytvorit instanci tridy Zlomek

mujZlomek = [Zlomek alloc];
mujZlomek = [mujZlomek initl;

// Nastavit zlomek na 1/3

[mujZlomek zadatCitatel: 17;
[mujZlomek zadatdmenovatel: 31];

// Zobrazit zlomek metodou tisk

NSLog (@"Hodnota promenne mujZlomek je:");

[mujZlomek tisk]
[mujZlomek releasel;

[pool drain];
return 0;

Vystup vypisu 2.2

Hodnota promenne mujZlomek je:
1/3
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Jak je zfejmé z komentaru ve vypisu 2.2, je cely logicky rozdélen do tii oddila:

¢ oddil@interface
¢ oddil@implementation
¢ oddil program

Oddil (sekce) @interface popisuje tfidu, jeji datové soucdsti a jeji metody, zatimco oddil
@implementation obsahuje vlastni kéd implementujici pfislu$né metody. Kone¢né programovy oddil
obsahuje kéd programu vykonavajici ur¢eny tcel.

Kazdy z téchto oddilt je soucasti v§ech programi v Objective-C, i kdyz nemusite vzdy kazdy oddil
vytvaret sami. Jak uvidite, jednotlivé oddily se ¢asto vkladaji do samostatnych soubori. Prozatim je
v8ak ponechame v§echny v jednom.

Oddil @interface

Kdyz definujete novou tiidu, musite provést nékolik véci. Predev$im musite fici kompilatoru Obje-
ctive-C, odkud tfida pochdzi. To znamenad, ze musite urcit jeji rodicovskou tfidu. Pak musite zadat,
jaky typ dat se bude ukladat do objektii této tfidy. To znamena, ze musite popsat data, jez budou
instance dané tfidy obsahovat. Tyto ¢leny se oznacuji jako instancni proménné. Nakonec musite
definovat typ operaci, tedy metody, jez lze pouzivat pti praci s objekty této ttidy. To vSe se provadi
ve zvla$tnim oddilu programu ozna¢ovaném jako oddil @interface. Obecny format tohoto oddilu
vypada nasledovné:

@interface NazevNovéTridy: NdzevRodicCovskéTridy
{
deklaraceClend:;

deklaraceMetod;
@end

Podle konvence zac¢inaji nazvy tfid velkym pismenem, neni to oviem vyzadovano. Na druhou stra-
nu pak ale dokdzete pii ¢teni programu odlisit nazvy tfid od ostatnich typti proménnych prostym
pohledem na prvni znak v jejich ndzvu. Tak kratce odbo¢me a povézme si néco o nazvech v Obje-
ctive-C.

Vybér nazvi

V lekei 1, ,,Programovani v Objective-C* jste pouzivali nékolik proménnych k ukladani celoc¢iselnych
hodnot. Tak jsme kupfikladu pouzili proménnou soucet ve vypisu 1.4 k ulozeni vysledku se¢teni
dvou celych ¢isel, 50 a 25.

Jazyk Objective-C vam dovoluje ukladat do proménnych také jiné datové typy nez jen cela disla,
ovéem pred pouzitim takové proménné v programu je zapotiebi fadné ji deklarovat. Proménné Ize
pouzivat k ukladani desetinnych ¢isel, znaki, a dokonce i objektii (nebo, presnéji feceno, odkaza
na objekty).
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Pravidla vytvareni nazvli proménnych jsou pomérné jednoducha. Museji za¢inat pismenem nebo
znakem podtrzitka (_) a pak miiZe nasledovat libovolna kombinace pismen (velkych i malych), pod-
trzitek a ¢islic 0 az 9. Zde méame ukdzku platnych nézva:

¢ soucet
priznakCasti
i

mojeMisto
pocetPohybu
_sysPriznak

L 2K JEE 2R JER 2NN 4

Sachovnice
Oproti tomu nasledujici ndzvy nejsou z vyse uvedenych ditvodt platné:

& soucet$hodnot — $ neni platny znak.

& priznak casti - vloZzené mezery nejsou povoleny.
¢ 3Kusy - nazvy nemohou zacinat ¢islici.

¢ int - jednd se o rezervované slovo.

Oznaceni int nelze pouzit jako ndzev proménné, protoze ma pro kompilator Objective-C zvlastni
vyznam. Takové pouziti se oznacuje jako klicové neboli rezervované slovo. Obecné plati, Ze zadny nazev
se zvla$tnim vyznamem pro kompilator Objective-C nemiize byt pouzit jako jméno proménné. Pri-
loha B, ,,Prehled jazyka Objective-C 2.0% uvadi tuplny seznam takovych rezervovanych slov.

Vidy pamatujte, Ze v Objective-C je rozdil mezi malymi a velkymi pismeny. Proto ndzvy soucet,
Soucet a SOUCET predstavuji tfi odli$né proménné. Jak bylo zminéno, pfi pojmenovavani tfidy zacné-
te velkym pismenem. Ndzvy instan¢nich proménnych, objekti a metod zase vét§inou zacinaji maly-
mi pismeny. Kvili zvys$eni ¢itelnosti se v nazvech pouzivaji velkd pismena k vyznaceni novych slov,
jak to vidite zde:

& SeznamAdres - toto by mohl byt nazev tridy.

& soucasnaPolozka — toto by mél byt objekt.

& soucasna_polozka — néktefi programatori oddéluji slova podtrzitky.

& pridatNovouPolozku — toto by mohl byt ndzev metody.

7y

Kdyz vymyslite néjaky nazev, pamatujte na jedno doporuceni: Nebudte lini! Vybirejte nazvy zachy-
cujici ur¢eny smysl dané proménné ¢i objektu. Ditvod je jasny: stejné jako komentare i smysluplné

nazvy vyrazné zvysi Citelnost programu a vyplati se ve fazich ladéni a dokumentovani. Dokumento-
vani bude jisté vyrazné jednodussi, protoze program se bude do zna¢né miry vysvétlovat sam.

Zde mame jesté jednou oddil @interface z vypisu 2.2:
//---- o0ddil @interface ----

@interface Zlomek: NSObject
{

int citatel;

int jmenovatel;
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-(void) tisk;
-(void) zadatCitatel: (int) n;
-(void) zadatJdmenovatel: (int) d;

@end

Nazvem nové tfidy je Z1omek a jeho rodi¢ovskou tfidou je NSObject. (O rodicovskych tridach si
popoviddme detailné pozdéji, v lekci 7, ,Dédi¢nost) Tiida NSObject je definovdna v souboru
NSObject.h, ktery se do vaseho programu automaticky zahrnuje pfi kazdém importu Foundation.h.

Instan¢ni proménné

Oddil dekiaraceClena specifikuje, jaké typy dat se uklddaji v instancich tiidy 21omek a také nazvy
téchto datovych typu. Jak vidite, tento oddil je uzavien ve vlastni dvojici slozenych zavorek. V pii-
padé nasi tfidy Z1omek deklarace fikaji, Ze instance ttidy Z1omek ma dva celodiselné ¢leny nazvané
citatel a jmenovatel:

int citatel;
int jmenovatel;

Cleny deklarované v tomto oddilu se oznaéuji jako instanéni proménné. Jak uvidite, kdykoli vytvo-
Fite néjaky novy objekt, vytvori se také nova a jedine¢na mnozina instan¢nich proménnych. Kdyz
tedy mate dva objekty tfidy Z1omek, jeden nazvany z1omekA a druhy oznaceny z1omekB, pak bude
mit kazdy svou vlastni sadu instan¢nich proménnych. To znamend, Ze z1omekA a z1omekB budou
mit kazdy svj vlastni citatel a jmenovatel. Systém Objective-C to vSe sleduje za vas a pravé to je
na préci s objekty nejhezci.

Metody tridy a instanci

Je zapotiebi definovat metody pracujici s objekty ttidy 71omek. Budete potiebovat, aby bylo mozné
nastavit hodnotu zlomku. Protoze nebudete mit pfimy ptistup k interni reprezentaci zlomku (jinymi
slovy ptimy pristup k instanénim proménnym), musite napsat metody nastaveni citatele a jmeno-
vatele. Dale napiSete metodu oznacenou tisk, ktera zobrazi hodnotu zlomku. Zde mame deklaraci
metody tisk v hlavickovém souboru:

-(void) tisk;

Uvodni znaménko minus (-) ik kompilatoru Objective-C, Ze tato metoda je instanéni metodou.
Jedinou dal$i moznosti je znaménko plus (+) oznacujici metodu tfidy. Metoda tiidy je takovd, kterd
vykonava néjakou operaci na ttidé samotné, kuprikladu vytvari jeji nové instance. To se podoba vyro-
bé nového auta v tom, Ze auto je tfidou a vy chcete uréitou metodou tfidy vytvorit nové.

Instan¢ni metoda vykonava urcitou operaci na konkrétni instanci tfidy, napt. nastavuje hodnotu,
navraci hodnotu, zobrazuje hodnotu atd. Kdyz se vratime k ptikladu s autem, tak po jeho vytvoreni
muzete do auta napt. doplnit palivo. Operace doplnéni paliva se provadi s konkrétnim autem, ¢imz
je analogicka instan¢ni metodé.

Navratové hodnoty

Kdyz deklarujete novou metodu, musite fici kompilatoru Objective-C, zda tato metoda vraci néjakou
hodnotu, a pokud ano, jakého je typu. To provedete uzavienim navratového typu do zavorek za tvod-
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nim znaménkem minus nebo plus. To znamena, Ze nasledujici deklarace specifikuje, Ze instan¢ni
metoda nazvand zjistitCitatel vraci celo¢iselnou hodnotu:

-(int) zjistitCitatel;

e

Podobné nasledujici fadek deklaruje metodu vracejici hodnotu s dvojndsobnou presnosti. (Vice se
o tomto datovém typu dozvite v lekci 3, ,Datové typy a vyrazy®)

-(double) zjistitDvojitouHodnotu;

Hodnota se z metody vraci s vyuzitim ptikazu return jazyka Objective-C podobnym zptsobem, jako
jsme vraceli hodnotu z procedury main v predchozich ukazkach programdl.

Jestlize metoda nevraci Zddnou hodnotu, tak to oznamite pouzitim typu void, jako je tomu zde:
-(void) tisk;

Toto deklaruje instan¢ni metodu nazvanou tisk, jez nevraci zadnou hodnotu. V takovém pripadé
nemusite vykonavat pfikaz return na konci své metody. Alternativné miiZete provést return bez
zadané hodnoty takto:

return;

Nemusite specifikovat navratové typy svych metod, ovSem je to dobra programovaci praxe. Pokud
nezadate typ, je vychozim id. Vice se o datovém typu id dozvite v lekci 8, ,,Polymorfizmus, dyna-
mické typovani a dynamicka vazba“ Jen si feknéme, ze id lze v zdsadé pouzit k odkazu na libovol-
ny typ objektu.

Argumenty metod
V oddilu @interface vypisu 2.2 jsou deklarovany dvé dal$i metody:

-(void) zadatCitatel: (int) n;
-(void) zadatJmenovatel: (int) d;

I N

ODbé jsou to instan¢ni metody, jez nevraceji zidnou hodnotu. Kazda metoda pfebird celodiselny argu-
ment, jak to oznacuje zadani (int) pfed ndzvem argumentu. V pfipad¢ metody zadatCitatel je
nazvem argumentu n. Tento ndzev muiZe byt libovolny a predstavuje oznaceni, pod jakym se metoda
na predany argument odkazuje. Proto deklarace zadatCitatel uréuje pfedani jednoho celo¢iselné-
ho argumentu nazvaného n. Navic je urceno, Ze se nebude z metody vracet zadna hodnota. Metoda
zadatJmenovatel je velmi podobna, jen jeji argument je oznacen d.

Vsimnéte si syntaxe deklarace uvedenych metod. Nazev kazdé metody kon¢i dvojte¢kou oznamujici
kompilatoru Objective-C, Ze tato metoda ocekava néjaky argument.

Pak je zaddn typ argumentu v zavorkach velmi podobné, jako je uréen navratovy typ metody samot-
né. Nakonec je zadan symbolicky nazev identifikujici tento argument v metodé. Cela deklarace kon¢i
stfednikem. Obrézek 2.1 popisuje celou syntaxi.

Kdyz néjaka metoda prebira argument, pfidate rovnéz k jejimu nazvu dvojtecku. Proto jsou zadatCi -
tatel:azadatJmenovatel: spravné zpusoby identifikace obou metod, jez ptebiraji jediny argument.
Dale urceni metody tisk bez pridané dvojtecky znadi, Ze tato metoda neprebira zadné argumenty.
V lekci 6, ,,T¥idy zblizka®, uvidite moznosti definovani metod ptebirajicich vice argumentu.
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- (void) zadatCitatel: (int) n;
typ ndvratovy ndzev metoda typ ndzev
metody typ metody — pfebird argumentu  argumentu
argument

Obrazek 2.1: Deklarovani metody

Oddil @implementation

Jak bylo zminéno, oddil @impTementation obsahuje vlastni kéd metod deklarovanych v oddilu
@interface. Z hlediska terminologie fikime, Ze se dand metoda deklaruje v oddilu@interface a Ze
se definuje (tedy zadava se vlastni kod) v oddilu @impTementation.

Obecny formét oddilu @implementation vypada takto:

@implementation NazevNovéTridy
definiceMetod;
@end

NazevNovéTFidy je stejny nazev, ktery jste pouzili v oddilu @interface. MiaZete pouzit pfidanou
dvojtecku a nazev rodicovské tfidy, jako jsme to udélali v oddilu @interface:

@implementation Zlomek: NSObject
To je ovéem nepovinné a vétsinou se toto zadani nepouziva.

Cést definiceMetod oddilu @implementation obsahuje kéd jednotlivych metod zadanych v oddilu
@interface. Podobné jako v oddilu @interface za¢ina definice kazdé metody uréenim jejtho typu
(tfidy ¢&i instance), navratového typu i argument? a jejich typt. Radek ovéem nekondi stiednikem,
ale nasleduje kdd metody uzavieny ve dvojici slozenych zavorek.

Podivejme se na oddil @implementation ve vypisu 2.2:

//---- oddil @implementation ----
@implementation Zlomek
-(void) tisk
{
NSLog (@"%i/%i", citatel, jmenovatel);

-(void) zadatCitatel: (int) n
{
citatel = n;

-(void) zadatdmenovatel: (int) d
{
jmenovatel = d;

@end
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Metoda tisk vyuziva NSLog k zobrazeni hodnot instan¢nich proménnych citatel a jmenovatel.
Ovsem na jaky citatel a jmenovatel se tato metoda odkazuje? Odkazuje se na instan¢ni proménné
obsazené v objektu, jenz je piijemcem dané zpravy. To je duleZity princip, k némuz se za chvilku
vratime.

Metoda zadatCitatel: ukladd celo¢iselny argument nazvany n do instan¢ni proménné citatel. Podob-
né zadatJdmenovatel: ukladd hodnotu svého argumentu d do instan¢ni proménné jmenovatel.

Oddil vlastniho programu

Nowr

Programovy oddil obsahuje kéd fesici vas konkrétni problém a miize byt v pripadé potfeby rozmis-
tén v mnoha souborech. Nékde musite mit rutinu nazvanou main, jak jiz bylo dfive zminéno. Tam
vzdy zacne va§ program s vykonavanim. Zde je oddil program vypisu 2.2:

//---- 0ddil program ----

int main (int argc, char *argv[])

{

NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
Zlomek *mujZlomek;

// Vytvoreni instance tridy Zlomek

mujZlomek = [ZTlomek alloc];
mujZlomek = [mujZlomek initl;

// Nastaveni zlomku na 1/3

[mujZlomek zadatCitatel: 17;
[mujZlomek zadatJdmenovatel: 37;

// Zobrazeni zlomku metodou tisk

NSLog (@"Hodnota promenne mujZlomek je:");
[mujZlomek tiskl;

[mujZlomek releasel;
[pool drainl;

return 0;
}

Uvnitf main definujete proménnou nazvanou mujZ1omek néasledujicim radkem:
Z1omek *mujZlomek;

Tento fadek fikd, ze mujZ1omek je objekt t¥idy Z1omek; to znamend, Ze mujZ1omek se pouziva k ukla-
dani hodnot z nové tfidy 71omek. Hvézdicka (*) pfed mujZ1omek je nutnd, ov§em zatim se o jeji ticel
nestarejte. Technicky fikd, Ze mujzZ1omek je ve skute¢nosti odkazem (neboli ukazatelem) na 71omek.
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Nyni, kdyz mate objekt pro ulozeni zlomku, sta¢i jen vytvofit jej, podobné jako zadate tovarnu o vyro-
bu nového auta. Toho dosahnete nasledujicim radkem:

mujZlomek = [Zlomek alloc];

Slovo alloc je zkratkou alokovat ¢ili vyhradit. Cheete vyhradit dlozny prostor v paméti pro novy
zlomek. Tento vyraz odesle vasi nové vytvorené tiidé Z1omek zpravu:

[Zlomek alloc]

Zde pozadujete po tiidé 71omek aplikovani metody alloc, tu jste ovSem nikdy nedefinovali, takze

kde se vzala? Tato metoda byla zdédéna z rodi¢ovské tfidy. Lekce 2, ,, T¥idy, objekty a metody* pro-
bira toto téma podrobné.

Kdyz ttidé odeslete zpravu alloc, ziskate zpét novou instanci dané t¥idy. Ve vypisu 2.2 se vracena
hodnota ulozi do vasi proménné mujZ1omek. Metoda al1loc zarucuje vynulovani vech instan¢nich
proménnych daného objektu. To ov§em neznamena, ze bude takovy objekt fadné inicializovan a pri-
praven k pouziti. Po alokovani objektu jej tedy jesté musite inicializovat.

To zajistuje nasledujici prikaz ve vypisu 2.2, ktery md tuto formu:
mujZlomek = [mujZlomek init];

Opét tu pracujete s metodou, kterou jste sami nevytvofili. Metoda init inicializuje instanci t¥idy.
Vsimnéte si, Ze zpravu init odesilate objektu mujZ1omek. To znamena, Ze tu chcete inicializovat kon-
krétni objekt tfidy Z1omek - zpravu neodesilate tfidé, ale néjaké jeji instanci. Pokuste se tuto skutec-
nost pochopit, nez budete pokracovat.

Také metoda init vraci hodnotu - konkrétné inicializovany objekt. Navratovou hodnotu ulozZite do
své proménné mujZ1omek tiidy Z1omek.

Uvedena sekvence dvou fadku alokujicich novou instanci tfidy a nasledné ji inicializujicich je v Obje-
ctive-C tak casta, ze se tyto dvé zpravy obvykle kombinuji nasledovné:

mujZlomek = [[Zlomek alloc] init];
Nejprve se vyhodnoti vnitini vyraz:
[Z1omek alloc]

Jak vite, vysledek uvedené zpravy bude vlastnim alokovanym objektem tiidy Z1omek. Vysledek alo-
kovani ovSem neulozime do proménné jako pred chvili, ale pfimo na néj aplikujeme metodu init.
Opét tedy nejprve alokujeme novy objekt tfidy Z1omek a pak jej inicializujeme. Vysledek inicializace
se pak prifadi proménné mujz1omek.

Jesté jedna zkratkova technika dovoluje zahrnout alokaci a inicializaci pfimo do deklara¢niho fadku
timto zptisobem:

Zlomek *mujZlomek = [[Zlomek alloc] init];

Ve zbytku knihy pravé tento styl zapisu kodu ¢asto pouzivam, takze byste mu méli rozumét. Vlastné jste
takovy zapis jiz vidéli ve vech dosavadnich programech pfi alokovani automatického zasobniku:

NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
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Zde se zprava al1oc odesild tfidé NSAutoreleasePool a pozaduje tak vytvoreni nové instance. Zpra-
va init se pak odesild nové vytvorenému objektu, aby se inicializoval.

Pokud se vratime k vypisu 2.2, budeme jiz moci nastavit hodnotu zlomku. To provadéji nasleduji-
ci radky kédu:
// Nastavit zlomek na 1/3

[mujZlomek zadatCitatel: 17;
[mujZlomek zadatdmenovatel: 31];

Prvni piikaz odesild zpravu zadatCitatel: objektu mujz1omek. Pfedanym argumentem je hodnota
1. Rizeni se pak piedd metodé zadatCitatel: definované ve tiidé Z1omek. Systém Objective-C vi,
Ze ma pouzit metodu této tfidy, protoze vi, Ze mujZ1omek je instanci tfidy Z1omek.

V metodé zadatCitatel: se pfedand hodnota 1 ulozi do proménné n. Jediny programovy fadek
v této metodé ukladd zadanou hodnotu do instan¢ni proménné citatel. V zasadé jste tak nastavili
hodnotu citatel objektu mujzlomek na 1.

Nasleduje zprava volajici metodu zadatJmenovatel : objektumujZ1omek. Argument s hodnotou 3 se
prifadi proménné d v metodé zadatJdmenovatel:. Uvedend hodnota se pak ulozi do instan¢ni pro-
ménné jmenovatel a tim se dokon¢i pritazeni hodnoty 1/3 objektu mujz1omek. Nyni jste pfipraveni
k zobrazeni hodnoty svého zlomku, coz provedete nasledujicimi fadky ve vypisu 2.2:

// Zobrazit zlomek metodou tisk

NSLog (@"Hodnota promenne mujZlomek je:");
[mujZlomek tisk];

Volani NSLog prosté jen zobrazi nasledujici text:
Hodnota promenne mujZlomek je:

Nasledujici vyraz vold metodu tisk:
[mujZlomek tisk];

V metodé tisk se zobrazuji hodnoty instan¢nich proménnych citatel a jmenovatel oddélené zna-
kem lomitka.

Dalsi zprava v programu uvolni pamét pouzitou pro instanci tfidy Z1omek:
[mujZlomek releasel;

To je pro dobry programovaci styl dulezité. Kdykoli vytvotite néjaky novy objekt, pozadujete aloko-
vani ¢ili vyhrazeni paméti pro tento objekt. Kdyz pak préci s objektem skoncite, zodpovidate za uvol-
néni jim vyuzivané pameéti. Je sice pravda, Ze se pamét po skonceni vageho programu uvolni stejné,
ov$em jakmile za¢nete vyvijet sofistikovanéjsi aplikace, miiZzete mit najednou stovky i tisice objek-
tl spotiebovavajicich zna¢ny objem paméti. Kdybyste s uvoliiovanim paméti cekali az na skonceni
programu, bylo by to plytvani paméti a mohlo by to vést také ke zpomaleni vykonavani, takze takovy
ptistup neni vhodny. Zvyknéte si tedy hned od zac¢atku uvolilovat pamét, jakmile je to mozné.

Béhovy systém (runtime) jazyka Objective-C verze 2.0 nabizi mechanizmus oznac¢ovany v anglicti-
né jako ,,sbér odpadka“ (garbage collection), jenZ umoziuje automaticky spravovat pamét. Je ovéem
lepsi naucit se sami ovladat pamét a nespoléhat se na néjaké automatické mechanizmy. Pfi progra-
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movani pro urcité platformy dokonce ani nemuzete automatickou spravu paméti vyuzivat, jestlize na
nich neni tato technika k dispozici. Pfikladem je iPhone. Pravé z toho dtivodu se nebudeme o auto-
matické spravé paméti zatim bavit.

Zda se, Ze bylo nutné ve vypisu 2.2 napsat mnohem vice kddu, ovSem vysledek je prakticky totoz-
ny s vypisem 2.1. To plati pro zde uvedeny jednoduchy priklad; zakladnim cilem prace s objekty je
ovéem zjednoduseni zapisu, spravy i rozsifovani programt. To si uvédomite pozdéji.

Posledni priklad v této lekci ukazuje, jak pracovat v programu s vice nez jednim zlomkem. Ve vypisu
2.3 nastavite jeden zlomek na 2/3, druhy na 3/7. Oba pak zobrazite.
Vypis 2.3

// Program prace se zlomky - pokracovani
ffimport <Foundation/Foundation.h>
//---- 0ddil @interface ----

@interface Zlomek: NSObject
{

int citatel;

int jmenovatel;

-(void) tisk;
-(void) zadatCitatel: (int) n;
-(void) zadatdmenovatel: (int) d;

@end

//---- 0ddil @implementation ----
@implementation Zlomek

-(void) tisk

{
NSLog (@"%i/%i", citatel, jmenovatel);

-(void) zadatCitatel: (int) n
{
citatel = n;

-(void) zadatdmenovatel: (int) d
{
jmenovatel = d;

@end

//---- 0ddil program ----
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int main (int argc, char *argv[])
{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

Zlomek *zlomekl = [[Zlomek alloc] init];
Zlomek *zlomek2 = [[Zlomek alloc] init];

// Nastavit 1. zlomek na 2/3

[zTomekl zadatCitatel: 2];
[z1omekl zadatdmenovatel: 37;

// Nastavit 2. zlomek na 3/7

[z1omek?2 zadatCitatel: 37;
[z1omek?2 zadatdmenovatel: 77;

// Zobrazit zlomky

NSLog (@"Prvni zlomek je:");
[zlomekl tisk];

NSLog (@"Druhy zlomek je:");
[zTomek?2 tisk];

[zlomekl release];
[zlomek2 release];

[pool drainl;
return 0;

Vystup vypisu 2.3

Prvni zlomek je:
2/3
Druhy zlomek je:
3/7

Oddily @interface a @implementation se neli$i od vypisu 2.2. Program vytvari dva objekty tridy
Z1omek nazvané zlomekl a zlomek2. Nasledné prifazuje hodnotu 2/3 prvnimu zlomku a hodnotu
3/7 druhému zlomku. Uvédomte si, Ze kdyzZ je metoda zadatCitatel: aplikovana na z1omekl tak,
aby nastavila jeho citatel na hodnotu 2, tak se proménnd citatel instance z1omekl nastavi na 2.
Kdyz z1omek2 pouZije stejnou metodu k nastaveni své proménné citatel na hodnotu 3, tak se na
tuto hodnotu nastavi jeho vlastni instan¢ni proménna citatel. Kdykoli vytvorite novy objekt, bude
tento mit svou vlastni sadu instan¢nich proménnych.

To zachycuje obrazek 2.2.
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Objekt zlomekl zlomek?2
Instancni citatel 2 citatel 3
proménné jmenovatel 3 jmenovatel 7

Obrazek 2.2: Jedinec¢né instancni proménné

Na zakladé objektu, kterému se zprava odesild, se vybiraji pfislusné instan¢ni proménné. Proto
se v nasledujicim ptikladu volani metody zadatCitatel: pracuje s proménnou citatel objektu
zlomekl:

[z1omekl zadatCitatel: 27;

To je dédno tim, Ze pfijemcem zpravy je z1omek1.

Pristup k instan¢nim proménnym a zapouzdreni dat

Vidéli jste, jak mohou metody pracujici se zlomky pfistupovat ke dvéma instanénim proménnym,
citatel a jmenovatel, pfimo zadanim nazvu. Plati, Ze instan¢ni metoda muze vzdy pfimo piistu-
povat k proménnym této instance. To ovéem metoda tfidy nedokdze, protoze pracuje pouze se tii-
dou samotnou, a nikoli s néjakou jeji instanci. (Chvilku se nad tim zamyslete.) Co kdybyste ovéem
chtéli pristupovat k instanénim proménnym odjinud - naptiklad z hlavni rutiny? To nemuzZete pro-
vést pfimo, protoze jsou skryté. Skutecnost, ze jsou pred vami skryté, je kli¢covym principem ozna-
¢ovanym jako zapouzdreni dat (data encapsulation). Ten umoznuje tvtirci definice tfidy rozsifovat je
a upravovat podle potfeby, aniz by se staral o to, zda programatofi (tedy uZivatelé dané tfidy) ného-
dou nevyuzivaji urcitych jejich vnitfnich detailt. Zapouzdreni dat predstavuje uzite¢nou vrstvu izo-
lace mezi programatorem a vyvojarem tfidy.

K instanénim proménnym muzete Cisté pristupovat po zapisu specialnich metod vracejicich odpovidaji-
ci hodnoty. Miuzete kuptikladu vytvorit dvé nové metody nazvané celkem zjevné citatel a jmenovatel,
jez budou pristupovat k odpovidajicim instanénim proménnym objektu t¥idy 71omek, ktery je pifjem-
cem dané zpravy. Vysledkem bude ptislusna vracend celo¢iselnd hodnota. Zde jsou deklarace téchto dvou
novych metod:

-(int) citatel;
-(int) Jjmenovatel;

A zde mame odpovidajici definice:

-(int) citatel
{
return citatel;
}
-(int) jmenovatel
{
return jmenovatel;
}

Vsimnéte si, ze nazvy metod odpovidaji nazviim instan¢nich proménnych, k nimz pfistupuji. V tom
neni zadny problém, a dokonce se jedna o béznou praxi. Vypis 2.4 testuje nase dvé nové metody.
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Vypis 2.4

// Program prFistupu k instancnim proménnym - pokracovdni
#import <Foundation/Foundation.h>
//---- 0ddil @interface ----

@interface Zlomek: NSObject
{

int citatel;

int jmenovatel;

-(void) tisk;

-(void) zadatCitatel: (int) n;
-(void) zadatJdmenovatel: (int) d;
-(int) citatel;

-(int) Jjmenovatel;

@end
//---- 0ddil @implementation ----

@implementation Zlomek
-(void) tisk
{
NSLog (@"%i/%i", citatel, Jjmenovatel);

-(void) zadatCitatel: (int) n
{
citatel = n;

-(void) zadatdmenovatel: (int) d
{
jmenovatel = d;

-(int) citatel
{
return citatel;

-(int) Jjmenovatel
{
return jmenovatel;

@end
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//---- oddil program ----

int main (int argc, char *argv[])

{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
Zlomek *mujZlomek = [[ZTomek alloc] init];

// Nastavit zlomek na 1/3

[mujZlomek zadatCitatel: 17;
[mujZlomek zadatdmenovatel: 31];

// Zobrazit zlomek pomoci naSich novych metod

NSLog (@"Hodnota mujZlomek je: %i/%i",
[mujZlomek citatell, [mujZlomek jmenovatell);

[mujZlomek releasel;

[pool drainl;

return 0;

Vystup vypisu 2.4
Hodnota mujZlomek je 1/3

Nasledujici ptikaz NSLog zobrazuje vysledek odeslani dvou zprav objektu mujz1omek: prvni vraci
hodnotu citatel a druhd pak hodnotu jmenovatel:

NSLog (@"Hodnota mujZlomek je: %i/%i",
[mujZlomek citatel], [mujZlomek jmenovatell);

Metody, jez nastavuji hodnoty instan¢nich proménnych, se ¢asto spole¢né oznacuji jako typ setter
(nastaveni, zadani) a metody pouzivané k navraceni hodnot z instan¢nich proménnych se oznacuji
jako typ getter (navraceni, prevzeti). V pfipadé tfidy Z1omek jsou zadatCitatel: a zadatJmenova-
tel: metodami typu setter metody citatel a jmenovatel jsou pak typu getter.

@ Poznamka

Brzy se seznamite s uzitecnou funkcnosti Objective-C 2.0 umoznujici automatické vytvareni
metod typu setter a getter.

Musim je$té zduraznit, Ze je tu také metoda nazvana new, jez kombinuje akce metod alloc a init.
K alokovani a inicializovani nového objektu tfidy 71omek lze tedy pouzit nasledujici fadek:

Zlomek *mujZlomek = [Zlomek new];

Obecné je lepsi pouzivat alokovani a inicializovani ve dvou krocich, abyste principialné chapali vyskyt
dvou oddélenych udalosti: nejprve vytvorite novy objekt a pak jej inicializujete.
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Souhrn

Nyni vite, jak definovat svou vlastni t¥idu, jak vytvafet objekty neboli instance této tiidy a jak témto
objektiim odesilat zpravy. Ke tfidé 71omek se jesté vratime v dalsich lekcich. Naucite se predévat meto-
dam vice argument, rozdélovat definici tfidy do nékolika soubori a také pouzivat klicové princi-
py jako dédi¢nost a dynamické vazby. Nyni je vSak ¢as dozvédét se trochu vice o datovych typech
a zapisu vyrazi v Objective-C. Nejprve si ovSem zkuste nasledujici cviceni a presvédcte se, Ze jste
dobrte pochopili dilezité principy popisované v této lekei.

Cviceni

1. Které z nasledujicich nazvi nejsou platné? Pro¢?
Int hratDalsiSkladbu 6_05
_volatoc XX rutinaAlfaBeta
vymazatObrazovku _1312 z
/novulnicializovat _ A$

2. Nazdkladé prikladu auta v této lekci si vyberte néjaky jiny bézné pouzivany objekt. Urcete tomu-
to objektu tfidu a napiste pét akci s takovym objektem provadénych.

3. Pouzijte seznam ve cviceni 2 a pomoci nasledujici syntaxe prepiste seznam do nésledujiciho for-
matu:
[instance metodal;

4. Predstavte si, Ze kromé auta vlastnite také lod a motorku. Uvedte akce, které 1ze provést se vemi
takovymi typy objektt. Jsou nékteré akce totozné?

5. Vyuzijte odpovéd z otdzky 4 a predstavte si, Ze mate tfidu nazvanou Vozid1o a objekt oznaceny
mojeVozidlo, ktery mize byt autem, motorkou nebo lodi. Predstavte si také, Ze jste zapsali nasle-
dujici:

[mojeVozidlo pripravit];
[mojeVozidlo natankovat];
[mojeVozidlo servisovat];

Vidite néjakou vyhodu v moznosti aplikovat akci na urcity objekt, ktery miize pochazet z jedné
z nékolika moznych trid?

6. V proceduralnich jazycich jako C nejprve zvazujete akce a pak zapisujete kod vykonavajici takové
akce na rtznych objektech. Zvdzime-li na$ priklad s autem, mohli byste napsat v jazyce C pro-
ceduru, ktera auto umyje. V této procedure by byl kéd zajistujici umyti auta, umyti lodé, umyti
motorky atd. Kdybyste takto postupovali a pak jste chtéli doplnit novy typ vozidla (viz pfedchozi
cvieni), ukazal by se takovy proceduralni ptistup jako vyhodny nebo nevyhodny oproti objek-
tové orientovanému pristupu?

7. Definujte tiidu nazvanou BodXY, jez bude obsahovat kartézské souradnice (x, y), kde jsou x a y
cela ¢isla. Definujte metody jednotlivé nastavujici soufadnice x a y bodu a také jeho hodnoty
navracejici. Napiste v Objective-C program implementujici vasi novou tfidu a program otestuj-
te.



LEKCE 3

Datove typy a vyrazy

V této lekci:

Datové typy a konstanty
Aritmetické vyrazy
Operatory piifazeni
Trida Kalkulacka

Bitové operdatory

L 2R JER 2R IR R 4

Typy _Bool, _Complex a _Imaginary
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V této lekci se podivame na zakladni datové typy a popiSeme si nékterd fundamentdlni pravidla tvor-
by aritmetickych vyrazii v Objective-C.

Datové typy a konstanty

Jiz jste se seznamili se zakladnim datovym typem int jazyka Objective-C. Jak si jisté vzpominate,
proménna deklarovand jako typ int mtize byt pouzita pouze k ukladani celo¢iselnych hodnot - tedy
hodnot bez desetinnych mist.

Programovaci jazyk Objective-C nabizi tii dal$i zakladni datové typy: float, double a char. Pro-
ménnd deklarovand jako typ f1oat mize byt pouzita k ukladani ¢isel s pohyblivou neboli plovouci
desetinnou ¢arkou (tedy ¢isel s desetinnymi misty). Typ doubTe je stejny jako typ f1oat, oviem nabizi
ptiblizné dvojndsobnou presnost. Konecné data typu char Ize vyuzit k uloZeni jediného znaku, jako
je pismeno a, znak ¢islice 6 nebo stfednik (za chvili se k tomu vratime).

V Objective-C se jakékoli ¢islo, jediny znak nebo fetézec znaka oznaduje jako konstanta. Kuptikladu
¢islo 58 predstavuje celociselnou konstantni hodnotu. Retézec @"Programovani v Objective-C je
zabavne.\n" je ukdzkou konstantniho textového fetézce. Vyrazy sestavajici vyhradné z konstantnich
hodnot se oznacuji jako konstantni vyrazy. To znamena, Ze nasledujici vyraz je konstantni, jelikoz
véechny terminy v ném obsaZené jsou konstantnimi hodnotami:

128 + 7 - 17

Pokud by ovsem bylo i deklarované jako celo¢iselnd proménna, pak by nasledujici vyraz nepfedsta-
voval konstantni vyraz

128 + 7 - i

Typ int

V Objective-C je celo¢iselnd konstanta tvorena jednou ¢i vice ¢islicemi. Znak minus pred takovou
sekvenci ur¢uje negativni (zapornou) hodnotu. Hodnoty 158, -10 a 0 jsou platnymi ptiklady celo-
¢iselnych konstant. Mezi ¢islicemi nesméji byt zadné mezery a u hodnot vétsich nez 999 nesmi byt
z4dna oddélovaci znaménka (napft. ¢arky). (To znamend, Ze hodnota 12,000 ani 12 000 neni platnou
celodiselnou konstantou - ta musi byt zadana jako 12000.)

Dva specialni formaty v Objective-C umoznuji vyjadrit celo¢iselné konstanty v jiné nez desitkové sou-
stavé (se zakladem 10). Je-1i prvni ¢islici celo¢iselné hodnoty 0, pak je nasledujici celé ¢islo chapano
jako vyjadfené v osmic¢kovém zapisu, tedy se zakladem 8. V takovém pripadé museji nasledovat jen
Cislice platné v osmickové soustave, tedy vyhradné v rozsahu 0 az 7. Chcete-li v jazyce Objective-C
vyjadfit hodnotu 50 se zakladem 8, coz odpovida desitkové hodnoté 40, pouZijete zapis 050. Podob-
né konstanta 0177 predstavuje desitkovou hodnotu 127 (1 x 64 + 7 x 8 + 7). Celo¢iselnou hodnotu
1ze zobrazit v osmickovém zapisu formatovacimi znaky %o ve formdtovacim fetézci volani funkce
NSLog. V takovém pripadé se hodnota zobrazi osmi¢kové bez uvodni nuly. Formatovaci znak %o
zplsobi zobrazeni tvodni nuly v osmickovém zapisu.

Jestlize jsou pred celo¢iselnou konstantou znaky 0 a x (malé nebo velké), pak je nasledujici hodnota
chdpana jako vyjadfena v hexadecimalnim neboli Sestnactkovém zépisu (se zékladem 16). Bezpro-
stfedné za x jsou znaky $estnactkové hodnoty tvorené ¢islicemi 0 az 9 a pismeny a az f (nebo A az F).
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Pismena predstavuji postupné hodnoty 10 az 15. Chcete-li tedy proménné barvaRGB prifadit $est-
nactkovou hodnotu FFEFOD, pouzijete nasledujici prikaz:

barvaRGB = OxFFEFOD;

Formatovaci znaky %x zobrazi hodnotu v Sestnactkovém formatu bez uvodniho 0x a s vyuzitim
malych pismen a az f. Chcete-li hodnotu zachytit s tvodnim oznacenim 0x, pouzijete formdtovaci
znaky %ix, jak je tu uvedeno:

NSLog ("Barva je %#x\n", barvaRGB);

Velké X jako v zadani %X ¢i %4#X lze vyuzit k zobrazeni uvodniho x a $estndctkovych hodnot s velky-
mi pismeny.

Kazda hodnota, at uz je to znak, celé ¢islo nebo ¢islo s pohyblivou desetinnou ¢arkou, ma prifazen
urcity rozsah hodnot. Tento rozsah souvisi s objemem ulozi$té vyhrazeného pro uchovani daného
typu dat. Obecné plati, ze tento objem jazyk nedefinuje — vétSinou zavisi na pocitaci, ktery pravé
pouzivate, a je tedy zdvisly na implementaci nebo pocitaci. Kupiikladu na vasem pocitaci muze celé
¢islo zabirat 32 bitt, ov§em také muize k ukladani vyuzivat 64 bitad.

Nikdy nepiste programy, které predpokladaji urcitou velikost datovych typu. Je ovéem zaruéeno
urcité minimalni mnozZstvi paméti vyhrazené pro jednotlivé zakladni datové typy. Je tak kuprikladu
zaruceno, ze celo¢iselného hodnoty budou ulozené v minimalné 32 bitech. Zopakujme jesté jednou,
ze tento udaj neni pevny. Vice informaci o velikostech datovych typi najdete v tabulce B.3 v ptiloze
B, ,Piehled jazyka Objective-C*

Typ float

Proménnou deklarovanou jako typu f1oat miizete pouzivat k uklddani hodnot obsahujicich dese-
tinna mista. Konstanta s pohyblivou desetinnou ,,¢arkou” je rozpoznana pravé diky zadani oddélo-
vace desetinnych mist.

@ Poznamka

Jazyk Objective-C pouziva (stejné jako vSechny ostatni programovaci jazyky) k oddélovani
desetinnych mist tecku, jak je zvykem v anglicky hovoficich zemich, a nikoli ¢arku! Snaha pouzit
k oddéleni desetinnych mist ¢arku je ¢astou chybou zacinajicich programatora. Prekladac tako-
vé zadani nerozpozna a bude hlasit chybu, ¢asto velice podivnou.

Mate moznost vynechat ¢islice pfed desetinnou i za desetinnou ¢arkou (te¢kou v zapisu programu),
pochopitelné ovéem nelze vynechat oboje. Hodnoty 3., 125.8a -.0001 jsou platnymi ptiklady kon-
stanty s desetinnymi misty. Chcete-li takovou hodnotu zobrazit, pouzijte pfevodni znaky %f funk-
ce NSLog.

Konstanty s pohyblivou desetinnou ¢arkou Ize také vyjadrit v takzvaném védeckém zdpisu. Hodnota
1.7¢4 je zaddna pravé timto zdpisem a predstavuje &islo 1,7 x 10% Cislo pred e se oznacuje jako man-
tisa, zatimco ndsledujici hodnota je exponentem. Tento exponent, pred kterym mize byt volitelné zna-
meénko plus nebo minus, reprezentuje mocninu deseti, kterou bude mantisa vynasobena. V konstanté
2,25e-3, je tedy 2,25 hodnotou mantisy a -3 je hodnota exponentu. Tato konstanta predstavuje 2,25
x 107 neboli 0,00225. Pismeno e oddélujici mantisu od exponentu Ize zapsat jako malé nebo velké.
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Chcete-li zobrazit néjakou hodnotu ve védeckém zapisu, pouzijte v fetézci funkce NSLog formato-
vaci znaky %e. Formatovaci znaky %g lze pouzit, ma-li sama funkce NSLog rozhodnout, zda zobra-
zit ¢islo s pohyblivou desetinnou ¢drkou normalné, ¢i ve védeckém zépisu. Toto rozhodnuti vychazi
z hodnoty exponentu: Je-li mensi nez —4 ¢i vétsi nez 5, pouzije se format %e (védecky zapis); jinak
se aplikuje format %f.

Sestndctkové konstanty s pohyblivou desetinnou ¢arkou jsou tvoteny ivodni 0x nebo 0 s nasledny-
mi desitkovymi a $estnactkovymi ¢islicemi. Pak nasleduje p ¢i P a binarni exponent volitelné se zna-
ménkem. Kuptikladu 0x0.3p10 je hodnotou 3/16 x 2'° = 192.

Type double

Typ double se podoba typu float, ovéem pouziva se v pripadech, kdy nedostacuje rozsah cisel
zajistovany proménnou typu f1oat. Proménné deklarované jako typ double dokdZzou ulozit ptibliz-
né dvakrat vice vyznamnych ¢islic nez proménné typu f1oat. Vétsina pocitacti reprezentuje hodno-
ty double s vyuzitim 64 bitti.

Neni-li feceno jinak, povazuje kompilator Objective-C vSechny konstanty s pohyblivou desetinnou
¢arkou (tedy teckou) za hodnoty typu double. Chcete-li explicitné vyjadrit konstantu typu float,
pridejte na konec ¢isla pismeno f nebo F takto:

12.5f

Pro zobrazeni hodnoty typu double lze pouzit formatovaci znaky %f, %e nebo %g, které maji stejny
vyznam jako v zobrazeni hodnoty typu float.

Typ char

Proménnou typu char muzete pouzit k uloZeni jediného znaku. Znakova konstanta se vytvori tak,
ze se prislusny znak uzavie do apostroft. To znamend, ze 'a', ';' a '0' jsou platnymi piiklady
znakovych konstant. Prvni predstavuje pismeno a, druhy stfednik a tfeti pak znak nuly - coZ neni
totéz jako ¢islo nula. Nezaménujte znakovou konstantu s jedinym znakem uzavienym v apostrofech
s textovym fetézcem ve stylu jazyka C, coz je libovolny pocet znaka uzavienych v uvozovkach. Jak
bylo zminéno v predchozi lekci, pred fetézec znaki ve dvojici uvozovek se vklada znak @ a tvori pak
objekt fetézce znaka NSString.

@ Poznamka

Priloha B probira metody ukladani znaku z rozsifenych znakovych sad prostrednictvim opisnych
sekvenci, univerzalnich znaku i Sirokych znaku.

Y

Znakova konstanta ' \n"' neboli novy radek predstavuje platnou znakovou konstantu, i kdyz zdanli-
vé nespliuje vyse zminéné pravidlo. Divodem je skutecnost, Ze znak zpétného lomitka je v systému
Objective-C specidlnim znakem, ktery se za znak ani nepocitd. Jinymi slovy, pfeklada¢ Objective-C
zpracuje ' \n' jako jediny znak, tfebaZe je tvofen v kédu dvéma znaky. Zpétnym lomitkem zacina-
jiijiné specialni znaky - jejich uplny seznam najdete v piiloze B. Ve volani funkce NSLog je mozné
pouzit formatovaci znaky %c zobrazujici hodnotu znakové proménné.

Vypis 3.1 pouziva vyse popsané zdkladni datové typy Objective-C.
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Vypis 3.1
#fimport <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, char *argv[])
{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

int promInteger = 100;

float promFloating = 331.79;
double promDouble = 8.44e+11;
char promChar = "W';

NSLog (@"promInteger = %i", promlnteger);
NSLog (@"promFloating = %f", promFloating);
NSLog (@"promDouble = %e", promDouble);
NSLog (@"promDouble = %g", promDouble);
NSLog (@"promChar = %c", promChar);

[pool drain];
return 0;

Vystup vypisu 3.1

promInteger = 100
promFloating = 331.790009
promDouble = 8.440000e+11
promDouble = 8.44e+11
promChar = "W'

Ve druhém fadku vystupu programu si v§imnéte, ze se hodnota 331.79 pfifazena proménné
promFloating ve skute¢nosti zobrazi jako 331.790009. Divodem této nepresnosti je konkrétni zpii-
sob, jakym jsou ¢isla reprezentovana v pocita¢i. Moznd jste se jiz s podobnou nepfesnosti setkali pfi
pocitani na kalkulacce. Pokud vydélite jednicku trojkou, ziskate jako vysledek .33333333, mozna
jsou na konci jesté dalsi trojky. Uvedeny fetézec trojek je aproximaci jedné tfetiny na kalkulacce.
Teoreticky by tam mél byt nekone¢ny pocet trojek, ovSem kalkulacka dokaze ulozit jen jejich ur¢ity
pocet, a proto tedy pfirozena nepresnost. Stejny typ nepresnosti plati i zde: ur¢ité hodnoty s pohyb-
livou desetinnou ¢arkou nelze v paméti pocitace vyjadrit zcela presné.

Kvalifikatory: long, long long, short, unsigned a signed

Pokud umistite kvalifikator 1ong ptimo pfed deklaraci int, bude mit deklarovana celo¢iselna promén-
na na nékterych pocitacovych systémech rozsiteny rozsah. Zde mame piiklad deklarace 1ong int:

long int faktorial;

Timto se deklaruje proménna faktorial jako dlouha celo¢iselnd. Podobné jako u typit float
a double zavisi pfesnost proménné typu 1ong na konkrétnim pocitacovém systému. Na mnoha sys-
témech maji int a Tong int stejny rozsah a lze je vyuzivat k uklddani ¢isel s délkou az 32 bita (2* - 1
neboli 2 147 483 647).
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Konstantni hodnota typu Tong int se tvoii volitelnym doplnénim pismena L (malého nebo velké-
ho) za celodiselnou konstantu. Mezi ¢islem a pismenem L nejsou povoleny zZadné mezery. To zna-
mend, ze nasledujici fddek deklaruje proménnou pocetBodu jako typu Tong int s poéate¢ni hodno-
tou 131 071 100:

long int pocetBodu = 131071100L;

Chcete-li zobrazit hodnotu 1ong int funkci NSLog, pouZijete pismeno 1 jako modifikator pred celo-
¢iselnymi formatovacimi znaky i, o nebo x. To znamena, Ze formatovaci znaky %11 lze vyuzit k zob-
razeni typu long int v desitkovém formatu, znaky %10 k zobrazeni hodnoty v osmi¢kovém formatu
a znaky %1x k zobrazen{ v $estnactkovém formatu.

Celociselny datovy typ Tong Tong je mozné zadat takto:
long Tong int maxVelikostUloziste;

Tim se deklaruje uvedena proménnad se zvys$enou presnosti, kterd bude odpovidat nejméné 64 bitam.
K zobrazeni takovych celych ¢isel se misto jednoho 1 pouzivaji v fetézci funkce NSLog dva znaky 1,
tedy napft. %111.

Kvalifikator 1ong miiZze byt rovnéz pred deklaraci doubTe takto:
long double deficit_rozpoctu_2010;

Konstanta typu 1ong double se vytvori doplnénim 1 nebo L bezprostfedné za hodnotu napt. nésle-
dovné:

1.234e+7L

K zobrazeni hodnoty Tong double se pouzivda modifikator L. To znamend, Ze %Lf zobrazi hodnotu
typu Tong double v zapisu s pohyblivou desetinnou ¢arkou, %Le zobrazi stejnou hodnotu ve védec-
kém zapisu a %Lg Fekne funkci NSLog, Ze si md vybrat mezi 4Lf a %Le.

Je-li pred deklaraci int umistén kvalifikator short, bude kompilator Objective-C védét, ze se tato kon-
krétni deklarovana proménna pouziva k ukladani pomérné malych celych ¢isel. Duvodem k pouzi-
vani proménnych typu short muize byt dspora paméti, coz mtiZze byt problém u programi vyzadu-
jicich velky objem paméti v systémech s omezenou kapacitou.

Na nékterych strojich zabira short int jen polovinu prostoru bézné proménné int. V kazdém pripadé
mate zaruceno, ze mnozstvi prostoru vyhrazené proménné typu short int neklesne pod 16 bit.

V Objective-C nelze explicitné zadat konstantu typu short int. Chcete-li zobrazit takovou promén-
nou, vlozte pismeno h pred kterykoli z béznych znaka konverze celych ¢isel: %h1i, sho nebo %hx. Alter-
nativné muiZzete vyuzit k zobrazeni typti short int znaky celo¢iselného prevodu, protoze takové data
lze pred preddnim rutiné NSLog pfevést na cela ¢isla.

Posledni kvalifikdtor, ktery lze umistit pfed proménnou typu int, se pouzivd, kdyz se bude dana
celodiselna proménna pouzivat k ukladani pouze kladnych celych ¢isel. Nésledujici deklarace fika
kompilatoru, Ze proménna citac bude obsahovat pouze kladné hodnoty:

unsigned int citac;
Omezeni vyuziti celo¢iselné proménné pouze na kladnd ¢isla rozsifuje presnost takové proménné.

Konstantu typu unsigned int vytvotite vloZzenim pismene u nebo U za hodnotu takto:
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0x00ffU

P1i vytvareni celociselné konstanty mtizete kombinovat pismena u (¢i U) a 1 (¢i L), takze nasledujici
zapis oznamuje kompildtoru, aby konstantu 20 000 ulozil jako dlouhou bez znaménka:

20000UL

Pokud za celod¢iselnou konstantou nenasleduje zadné z pismen u, U, 1 nebo L a hodnota je prili§ velka
na ulozeni do typu int s béznou velikosti, tak ji kompilator zpracuje jako int bez znaménka. Je-li
hodnota prili§ velka a nemize byt ulozena do typu int bez znaménka, tak ji kompilator zpracuje jako
Tong int. Pokud se nevejde ani do typu Tong int, kompilator z hodnoty ucini unsigned Tong int.

Kdyz deklarujete proménné jako typu Tong int, short int nebo unsigned int, mtzete vynechat kli-
¢ové slovo int. Proto Ize zadat deklaraci proménné citac bez znaménka také nasledovné:

unsigned citac;
Také proménnou typu char lze deklarovat jako bez znaménka.

Kvalifikator signed lze vyuzit k explicitnimu oznameni, Ze ur¢itd proménna muze mit riizna zna-
meénka. Jeho vyuziti spociva predevs$im v deklaraci typu char, ovéem podrobny popis této zalezitosti
je mimo obsah nasi knihy.

Typid
Datovy typ id se pouziva k uloZeni objektu libovolného typu. V ur¢itém smyslu se jedna o obecny
objektovy typ. Kuptikladu nasledujici fadek deklaruje cislo jako proménnou typu id:

id cislo;
Také metody mohou podle svych deklaraci vracet hodnoty typu id:
-(id) novyObjekt: (int) typ;

Zde deklarujeme instan¢ni metodu nazvanou novyObjekt, jez prebira jediny celo¢iselny argument
nazvany typ a vraci hodnotu typu id. Uvédomte si, Ze typ id je vychozi (defaultni) pro deklara-
ce argumentl i ndvratovych hodnot. To znamend, ze zde mame deklaraci metody tfidy, ktera vraci
hodnotu typu id:

+alloclnit;

Datovy typ id je dileZitym typem, s nimz zde v knize budeme ¢asto pracovat. Nyni jej zmiriuji jen
okrajové kvili uplnosti. Typ id je zakladem velmi diilezité funkénosti jazyka Objective-C oznacova-
né jako polymorfizmus a dynamickd vazba; podrobné je probira lekce 8.

Tabulka 3.1 shrnuje zdkladni datové typy a kvalifikatory.

Tabulka 3.1: Zdkladni datové typy

Typ Priklady konstant Znaky funkce NSLog
char 'a', "\n' %c
short int - %hi, %hx, %ho

unsigned short int - %hu, %hx, %ho
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Typ Priklady konstant Znaky funkce NSLog
int 12,-97, OxFFEO, 0177 %1, X5 %0

unsigned int

12u, 100U, OXFFu

%Us Xy %0

Tong int

12L, -2001, OxffffL

%11, %1%, %10

unsigned lTong int

12UL, 100ul, OxffeeUL

%1u, 1%, %10

long Tong int

Oxebebebe5LL, 50011

5111, %11x, %110

unsigned long long int 12ull, OxffeeULL %17u, 511x, %110

float 12.34f,3.1e-5f, 0x1.5p10, Ox1P-1 %f, %e, %9, %a

double 12.34,3.1e-5,0x.1p3 %f, ke, %g, %a

Tong double 12.341,3.1e-51 %Lf, %Le, 5Lg

id nil %p

Aritmetické vyrazy

V Objective-C se podobné jako prakticky ve vSech programovacich jazycich pouziva znaménko plus
(+) k se¢teni dvou hodnot, znaménko minus (-) k odec¢teni hodnot, hvézdicka (*) k vyndsobeni hod-
not a lomitko (/) k vydéleni dvou hodnot. Tyto operétory se oznacuji jako bindrni aritmetické ope-
rétory, protoze pracuji se dvéma hodnotami neboli terminy.

Priorita operatorti

Jiz jste videli, jak se v Objective-C provadéji jednoduché operace jako s¢itani. Nasledujici program
déle ukazuje operace odecitani, nasobeni a déleni. Posledni dvé zminéné operace provadéné v pro-
gramu zavadéji princip vyssi priority neboli pfednosti nékterych operdatoru pred jinymi. V Objecti-
ve-C mad kazdy operator prifazenu urcitou prioritu.

Takova priorita se pouziva k vyhodnoceni vyrazt s vice nez jednim operdtorem: operator s vyssi pri-
oritou se vyhodnoti dfive. Vyrazy zahrnujici operatory se stejnou prioritou se vyhodnocuji bud zleva
doprava, nebo zprava doleva podle konkrétniho operatoru. To se oznacuje jako asociativni vlastnost
operatoru. Priloha B uvadi tplny seznam priorit operatort i pravidel jejich asociace ¢ili prifazeni.
Vypis 3.2

// Ukazuje ruzné aritmetické operatory

#fimport <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, char *argv[])

{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

int a = 100;
int b = 2;
int ¢ = 25;
int d = 4;

int vysledek;
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vysledek = a - b; //odecitani
NSLog (@"a - b = %i", vysledek);
vysledek = b * c¢; //ndsobeni
NSLog (@"b * ¢ = %i", vysledek);

vysledek = a / c; //déleni

(@]

NSLog (@"a / ¢ = %i", vysledek);
vysledek = a + b * c; //priorita
NSLog (@"a + b * ¢ = %i", vysledek);

NSLog (@"a * b+ ¢c *d=1%i", a *b+c *d);

[pool drain];
return 0;

Vystup vypisu 3.2
- b =098
=50
=4
*C
+ C

= 150
*d = 300

QL v v T @
* o~ *
o T o o

Po deklarovani celo¢iselnych proménnych a, b, ¢, d a vysledek pfifazuje program do vysledek vysle-
dek odecteni b od a a nasledné tuto hodnotu zobrazuje volanim NSLog.

Nasledujici ptikaz provede vynasobeni hodnoty b hodnotou c a ulozeni nasobku do proménné
vysledek:

vysledek = b * c;

Vysledek tohoto nasobeni se pak zobrazi volanim funkce NSLog, které by vam jiz nyni mélo byt
dobfe znamé.

Dalsi ptikaz programu zavadi operator déleni, lomitko. Prikaz NSLog zobrazi vysledek 4 ziskany vydé-
lenim ¢isla 100 hodnotou 25, jak to odpovida zadani déleni a proménnou c.

Pokud byste se pokusili vydélit néjaké ¢islo nulou, doslo by k neoc¢ekdvanému ukonceni programu
nebo vyvolani vyjimky. I kdyz by takovy program nahle neskon¢il s vykonavanim, nemél by vysle-
dek podobného vypoctu vyznam. V lekci 5, ,Rozhodovani®, uvidite, jak 1ze kontrolovat déleni nulou
jesté pred provedenim podobné operace. Pokud zjistite, Ze délitel md hodnotu nula, miizete provést
odpovidajici akce a déleni se vyhnout.

Nasledujici vyraz se nevyhodnoti jako 2550 (¢ili 102 x 25); vysledek zobrazi odpovidajici prikaz
NSLog jako 150:

a+b*c

To je dano tim, ze Objective-C (podobné jako vétsina ostatnich programovacich jazyka) aplikuje na
poradi vyhodnocovani jednotlivych operaci ve vyrazu ur¢ita pravidla. Vyhodnoceni vyrazu obecné
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probiha zleva doprava. Ov§em operace nasobeni a déleni maji prioritu pfed operacemi s¢itani a ode-
¢itani. Proto systém vyhodnoti vyraz

a+b*c

jako:

a+ (b*c)

(Stejnym zptisobem byste postupovali pti aplikovani zakladnich pravidel algebry.)

Chcete-li zménit poradi vyhodnocovani termintl v néjakém vyrazu, miizete pouzit zavorky. Dokon-
ce i prave uvedeny vyraz je v Objective-C naprosto spravny. Proto byste mohli ve vypisu 3.2 pouzit
dale uvedeny kod a ziskat tim tplné stejny vysledek:

vysledek = a + (b * ¢);

Kdybyste ovSem pouzili nasledujici vyraz, tak by se do proménné vysledek prifadila hodnota
2550:

vysledek = (a + b) * c;

To je dano tim, ze hodnotu a (100) byste pricetli k hodnoté b (2) a teprve poté byste provedli naso-
beni hodnotou c (25). Zavorky lze také vkladat do sebe - v takovém piipadé probiha vyhodnocovani
vyrazu smérem ven od nejvnitinéjsi dvojice zdvorek. Jen musite mit vzdy tolik uzaviracich zavorek,
kolik jich mate oteviracich.

Vsimnéte si v poslednim ptikazu ve vypisu 3.2, Ze je naprosto v poradku predat vyraz jako argument
funkce NSLog, aniZ byste nejprve vysledek takového vyrazu uklddali do néjaké proménné. Vyraz:

a*b+c*d

se vyhodnoti podle vyse uvedenych pravidel jako
(a *b) + (c *d)

neboli

(100 * 2) + (25 * 4)

Vysledek 300 se nasledné preda rutiné NSLog.
Celociselna aritmetika a unarni operator minus
Vypis 3.3 znovu ukazuje, co jsme pravé probrali, a zavadi princip celo¢iselné aritmetiky.

Vypis 3.3

// Dal8i aritmetické vyrazy
##import <Foundation/Foundation.h>
int main (int argc, char *argv[])
{

NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

int a = 25;
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int b =2;
int vysledek;
float ¢ = 25.0;

float d = 2.0;
NSLog (@"6 + a / 5 * b =%i", 6 +a / 5%*b);
NSLog (@"a / b * b = %i", a / b * b);
NSLog (@"c / d * d = %f", ¢ / d * d);
NSLog (@"-a = %i", -a);
[pool drain];
return 0;

}

Vystup vypisu 3.3

6+a/5*b=16

a/ b*b=24

c/ d*d=25.000000

-a = -25

Do deklarace proménnych a, b a vysledek jsme za int vlozili dodate¢né mezery, aby tak byl zapis
hezky zarovnany. Program je pak ¢itelnéjsi. Mozna jste si také v§imli, ze jsme v kazdém zatim uve-
deném programu vkladali kolem operatorti mezery. Ani to neni nutné a slouzi to ¢isté estetickému
smyslu. Obecné plati, ze miiZete pridat nékolik mezer na jakékoli misto, kde je dovolena jedna meze-
ra. Nékolik stiski mezerniku navic se mize ukdzat jako cennymi, pokud je pak program citelnéjsi.

Vyraz v prvnim volani NSLog ve vypisu 3.3 znovu predstavuje princip priority operatort. Vyhodno-
ceni tohoto vyrazu probiha nasledovné:

1. JelikoZ déleni md vyssi prioritu nez s¢itani, tak se hodnota a (25) nejprve vydéli hodnotou 5. Prii-
bézny vysledek bude mit tedy hodnotu 5.

2. Jelikoz i ndsobeni ma vyssi prioritu nez s¢itani, priabézny vysledek 5 se dale znasobi hodnotou b
(2), takze prabézné ziskdme hodnotu 10.

3. Nakonec se provede soucet 6 a 10 a tim se ziska celkovy vysledek 16.

Druhy ptikaz NSLog zavadi novinku. Mohli byste ocekavat, ze déleni a hodnotou b a nésledné naso-
beni hodnotou b vrati hodnotu a nastavenou na 25. Zda se ovSem, Ze néco neni v poradku, protoze
jako vysledek se zobrazuje 24. Neztratil pocita¢ nékde béhem vypoctu jeden bit? To je velmi neprav-
dépodobné. Divodem je skute¢nost, ze se vyraz vyhodnotil pomoci celoiselné aritmetiky.

Podivite-li se zpét na deklarace proménnych a a b, hned uvidite, Ze byly obé deklarované jako typu
int. Kdykoli je néjaky vyhodnocovany termin ve vyrazu tvofen dvéma celymi ¢isly, provede systém
Objective-C danou operaci celo¢iselnou aritmetikou. V takovém pripadé se véechny desetinné ¢asti
Cisel ztraceji. Kdyz tedy vydélime hodnotu a hodnotou b, neboli 25 déleno 2, ziskame pribézny vysle-
dek 12, a nikoli 12,5, jak byste mohli pfedpoklddat. Po vyndsobeni pribézného vysledku hodnotou

e vr

2 ziskame celkovy vysledek 24. Tim se vysvétluje ta ,ztracend“ ¢islice.

Jak je vidét na predposlednim prikazu NSLog ve vypisu 3.3, provedete-li stejnou operaci pomoci hod-
not s pohyblivou desetinnou ¢arkou, a nikoli celych ¢isel, ziskate o¢ekavany vysledek.
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Rozhodnuti, zda pouzit proménnou f1oat nebo proménnou typu int, by mélo vychazet ze zamys-
leného vyznamu dané proménné. Nepottebujete-li desetinnd mista, pouZijte celo¢iselnou promén-
nou. Vysledny program bude vykonnéjsi - to znamend, ze se na mnoha pocitacich vykona rychleji.
Jestlize na druhou stranu potfebujete presnost na desetinna mista, je volba jasna. Jedinou otézkou,
kterou si pak musite zodpovédét, je, zda pouzit typ f1oat, nebo typ double. Odpovéd na tuto otdzku
zavisi na pozadované presnosti ¢isel, s nimiz pracujete, stejné jako na jejich velikosti.

V poslednim prikazu NSLog se hodnota proménné a neguje unarnim operatorem minus. Undrni ope-
rétor je takovy, ktery pracuje s jedinou hodnotou. (Oproti tomu binarni operatory pracuji se dvéma
hodnotami.) Znaménko minus md vlastné dvé role: jako bindrni operator se pouziva k ode¢teni dvou
hodnot a jako undrni operéator neguje hodnotu.

Unarni operator minus ma vyssi prioritu nez vSechny ostatni aritmetické operatory s vyjimkou undr-
niho plus (+), které ma stejnou prioritu. To znamend, Ze vysledkem nasledujiciho vyrazu je ndsobeni
hodnoty -a hodnotou b:

c=-a*b;

Jesté pripomenu, Ze v priloze B najdete tabulku shrnujici rtizné operatory a jejich priority.

Operator modulo

Poslednim aritmetickym operatorem predstavenym v této lekci je operdtor modulo, ktery se
zaddva znakem procent (%). Zkuste odhalit fungovéni tohoto operatoru analyzovanim vystupu
vypisu 3.4.

Vypis 3.4

// Operdtor modulo

ffimport <Foundation/Foundation.h>
int main (int argc, char *argv[])
{

NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

int a =25, b=5, c=10, d=7;

NSLog (@"a %% b = %i", a % b);
NSLog (@"a %% ¢ = %i", a % c);
NSLog (@"a %% d = %i", a % d);
NSLog (@"a / d *d + a %% d=%i", a / d*d+a % d);

[pool drainl;
return 0;

Vystup vypisu 3.4

b =20
c=5
d =4
d*d+a%d=25

3R

o 0 o o
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~
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Vsimnéte si pfikazu v main, jenZ definuje a inicializuje proménné s, b, ¢ a d na jediném radku.

Jak vite, NSLog ur¢uje zpusob tisku svého nasledujiciho argumentu znakem bezprostfedné za zna-
kem procent. Pokud ovsem nasleduje dal$i znak procent, pak rutina NSLog chépe, Ze chcete skute¢né
zobrazit znak procent, a vloZi jej na odpovidajici misto vystupu programu.

Mate pravdu, jestlize jste zjistili, Ze funkci operatoru modulo neboli % je vratit zbytek po vydéleni
prvni hodnoty druhou hodnotou. V prvnim ptikladu se zbytek po vydéleni hodnoty 25 hodnotou 5
zobrazi jako 0. Jestlize vydélite 25 hodnotou 10, ziskate zbytek 5, jak to doklada druhy radek vystu-
pu. Po vydéleni 25 hodnotou 7 mate zbytek 4, coz je zfejmé ze tfetiho fadku vystupu.

Obratme nyni svou pozornost k poslednimu aritmetickému vyrazu vyhodnocenému v poslednim
piikazu. Jisté si vzpomenete, ze véechny operace se dvéma celymi ¢isly se v Objective-C vykonavaji
s vyuzitim celociselné aritmetiky. Proto je jakykoli zbytek po déleni dvou celoéiselnych hodnot pro-
sté zahozen. Kdyz vydélite 25 hodnotou 7, jak to ukladd vyraz a / d, ziskate prubézny vysledek 3.
Po vynasobeni této hodnoty hodnotou d neboli 7 dostanete pribézny vysledek 21. Kone¢né pridani
zbytku po déleni a proménnou d, jak to uklada vyraz a % d, vede ke kone¢nému vysledku 25. Neni
néhoda, Ze je to stejna hodnota, jakou ma proménnd a. Obecné bude mit nasledujici vyraz vzdy hod-
notu proménné a, tedy pokud jsou a a b celo¢iselné hodnoty:

a/b*b+aZhb
Operator modulo % je definovan tak, Ze pracuje pouze s celo¢iselnymi hodnotami.

Pokud jde o prednost, ma operator modulo stejnou prioritu jako operatory déleni a nasobeni. To
pochopitelné znamena, ze vyrazy jako:

tabulka + hodnota % VELIKOST_TABULKY

se vyhodnoti stylem:
tabulka + (hodnota % VELIKOST_TABULKY)

Pievody celych cisel a ¢isel s pohyblivou desetinnou ¢arkou

Abyste mohli efektivné vyvijet programy v Objective-C, musite chapat pravidla implicitnich pfevo-
dt hodnot s pohyblivou desetinnou ¢arkou a celych ¢isel v tomto programovacim jazyku. Vypis 3.5
ukazuje nékteré jednoduché prevody mezi ¢iselnymi datovymi typy.

Vypis 3.5
// Z&kladni prevody v Objective-C

##import <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, char *argv[])

{
NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
float f1 = 123.125, f2;
int i1, i2 = -150;

il = f1; // prevod plovouci na celé
NSLog (@"%f prirazene int predstavuje %i", fl, il);
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fl = 1i2; // prevod celého na plovouci
NSLog (@"%1 prirazene float predstavuje %f", i2, fl);

fl =12 / 100; // celé délené celym
NSLog (@"%i delene 100 predstavuje %f", i2, fl);

f2 =12 / 100.0; // celé délené plovoucim
NSLog (@"%i delene 100,0 predstavuje %f", i2, f2);

f2 = (float) 12 / 100; // operator prevodu typu
NSLog (@"(float) %i delene 100 predstavuje %f", i2, f2);

[pool drainl;
return 0;

Vystup vypisu 3.5

123.125000 prirazene int predstavuje 123
-150 prirazene float predstavuje -150.000000
-150 delene 100 predstavuje -1.000000

-150 delene 100,0 predstavuje -1.500000
(float) -150 delene 100 predstavuje -1.500000

Kdykoli v jazyce Objective-C pritadite hodnotu s pohyblivou ¢arkou celociselné proménné, dojde
k ofiznuti desetinné ¢asti daného ¢isla. Kdyz tedy v predchozim programu prifadite hodnotu pro-
ménné f1 proménné i1, ¢islo 123,125 se ofizne a do 11 se ulozi jen jeho cela ¢ast, tedy 123. To nam
doklada prvni fadek vystupu programu.

Yovs

Prifazeni celoc¢iselné proménné do proménné desetinného typu nezptisobi v hodnoté ¢isla Zadnou
zménu; systém jen hodnotu pievede a ulozi ji do proménné s pohyblivou desetinnou ¢arkou. Druhy
radek vystupu programu ovétuje, ze hodnota i2 (-150) byla spravné prevedena a uloZena do pro-
meénné f1 typu float.

Dva dalsi radky vystupu programu ukazuji dvé véci, na néz je tfeba pfi vytvareni aritmetickych vyraza
pamatovat. Prvni souvisi s celo¢iselnou aritmetikou, kterou jsme v této lekci jiz probirali. Kdykoli jsou
dva operandy ve vyrazu celymi ¢isly (a to plati také pro kratkd i dlouha celd ¢isla a rovnéz pro cisla
bez znaménka), operace se vykona podle pravidel celo¢iselné aritmetiky. Dojde vlastné k zanedbani
kompletni desetinné ¢asti vysledku déleni, a to i v pfipadé, kdy se vysledek ptifazuje do proménné
s pohyblivou desetinnou ¢arkou (jak jsme to v programu uéinili). Kdyz celoé¢iselnou proménnou 2
vydélime celo¢iselnou konstantou 100, provede systém toto déleni jako celo¢iselné. Vysledkem déle-

ni -150 hodnotou 100 je -1, a tak se do proménné f1 ulozi pravé tento tdaj.

Dalsi déleni v pfedchozim programu se tyka celo¢iselné proménné a konstanty s pohyblivou dese-
tinnou ¢arkou. Veskeré operace se dvéma hodnotami se v jazyce Objective-C provadéji jako opera-
ce s pohyblivou desetinnou ¢arkou, pokud je alesporn jedna z hodnot proménnou nebo konstantou
s pohyblivou desetinnou ¢arkou. Kdyz tedy hodnotu i2 délime hodnotou 100.0, povazuje systém
toto déleni za déleni s pohyblivou desetinnou ¢arkou a vysledkem bude -1,5; tato hodnota se pfifa-
di proménné f1 typu float.
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Operator prevodu typa

Uz jsme vidéli, jak se uzavieni typu do zavorek pouzivd k uréeni navratového typu i typu argumenta
v deklarovani a definovani metod. V ptipadé pouziti ve vyrazech ma stejny zapis jiny acel.
Posledni operace déleni ve vypisu 3.5 md nasledujici formu a zavadi operator pfevodu typu:

f2 = (float) 12 / 100; // operator prevodu typu

Operator prevodu typu zajisti prevedeni hodnoty proménné 12 na typ f1oat pro tcely vyhodnoceni
vyrazu. Tento operator v zidném ptipadé neovliviiyje trvale hodnotu proménné i2; jedna se o unarni
operator, ktery se chovd stejné jako ostatni undrni operatory. Stejné jako vyraz -a neovliviiuje trvale
hodnotu a ani vyraz (float) a nemd na a vliv.

vy

Operator prevodu typu ma vyssi prioritu nez vSechny ostatni aritmetické operatory s vyjimkou unar-
niho minus a plus. V pfipadé nutnosti miiZzete samoziejmé vzdy pouzit ve vyrazu zavorky a vynutit
si tak vyhodnocovani v urc¢itém pozadovaném poradi.

Zde mame dalsi priklad pouziti operatoru prevodu typu. Vyraz:
(int) 29.55 + (int) 21.99

se v jazyce Objective-C vyhodnoti jako:

29 + 21

To je ddno prevodem hodnoty s pohyblivou desetinnou ¢arkou na celo¢iselnou hodnotu, tedy odfiz-
nutim desetinnych mist. Vyraz:

(float) 6 / (float) 4
nabidne vysledek 1,5, stejné jako nasledujici vyraz:
(float) 6 / 4

Operator prevodu typu se ¢asto pouziva k preméné objektu obecného typu id na objekt urcité tridy.
Kuprtikladu nésledujici fadky prevadéji hodnotu proménné mojeCis1o typu id na objekt typu (instan-
ci tfidy) Z1omek:

id mojeCislo;

Z1omek *mujZTlomek;

mujZlomek = (Zlomek *) mojeCislo;

Vysledek prevodu se ptifadi do proménné mujZ1omek typu (tfidy) Z1omek.

Operatory prirazeni

Jazyk Objective-C vam dovoluje kombinovat aritmetické operatory s operatory pfifazeni pomoci
nasledujiciho obecného formatu:

op=

V tomto formatu predstavuje op kterykoli z aritmetickych operatort véetné +, -, *, / nebo %. Navic
miize byt op kterymkoli z bitovych operatorti pro posunovani a maskovani, jak jsou probrany dale.



74 Cast I: Jazyk Objective-C 2.0

Podivejme se na nésledujici prikaz:

pocet += 10;

Efektem operatoru pfifazeni s vypoctem += je pficteni vyrazu na pravé strané tohoto operdtoru
k vyrazu na levé strané a ulozeni vysledku zpét do proménné na levé strané operatoru. To znamena,
ze predchozi prikaz odpovida nasledujicimu piikazu:

pocet = pocet + 10;

Dal$i vyraz vyuziva operator pfifazeni s vypoctem -= k odecteni 5 od hodnoty proménné citac:
citac -= 5

To je presné totéz jako nasledujici zapis:

citac = citac - 5

Zde mame trochu komplikovanéjsi vyraz:

a/=b+c

Ten déli proménnou a celou stranou vpravo od rovnitka (tedy sou¢tem b a c) a vysledek uklddd zpét
do a. Nejprve se provede soucet, protoZe operator souctu ma vyssi prioritu nez operator prifazeni.

vy

Ve skute¢nosti maji vSechny operatory s vyjimkou ¢arky vyssi prioritu nez operétory pfifazeni, jez
jsou si z tohoto hlediska rovny.

V nasem ptipadé odpovida posledni piiklad tomuto zadani:

a=a/ (b+c)

Vyznam operatort prifazenti je trojity. Zaprvé, programovy vyraz se snaze zapisuje, protoze levd stra-
na operatoru se nemusi opakovat na jeho pravé strané. Zadruhé, vysledny vyraz se obvykle 1épe cte.

Zatteti, pouziti takovych operatort mtize mit za nasledek rychlejsi vykonavani programt, protoze
kompilator mize nékdy vygenerovat méné kédu vyhodnocujiciho takovy vyraz.

Trida Kalkulacka

Nastal ¢as definovat novou tfidu. Vytvofime tfidu Kalkulacka, kterd bude jednoduchou kalkula¢-
kou se ¢tyfmi funkcemi pouzitelnymi ke s¢itdni, nasobeni, odecitani a déleni ¢isel. Podobné jako
normalni kalkulacka musi i tato sledovat priibézny vysledek neboli to, co se obvykle oznacuje jako
akumuldtor. To znamena, ze metody museji umoznit nastavit akumulator na uréitou hodnotu, vyma-
zat jej (neboli nastavit na nulu) a také jeho hodnotu vritit, kdyz s praci skoncite. Vypis 3.6 zahrnuje
definici nové tfidy a testovaci program, kterym lze kalkulacku vyzkouset.

Vypis 3.6
// Implementace tridy Kalkulacka

#fimport <Foundation/Foundation.h>
@interface Kalkulacka: NSObject

{
double akumulator;
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// metody akumulatoru

-(void) nastavitAkumulator: (double) value;
-(void) vymazat;

-(double) akumulator;

// aritmetické metody
-(void) secist: (double) value;

-(void) odecist: (double) value;
-(void) vynasobit: (double) value;
-(void) vydelit: (double) value;
@end

@implementation Kalkulacka
-(void) nastavitAkumulator: (double) value
{

akumulator = value;

-(void) vymazat
{
akumulator = 0;

-(double) akumulator
{
return akumulator;

-(void) secist: (double) value
{
akumulator += value;

-(void) odecist: (double) value
{
akumulator -= value;

-(void) vynasobit: (double) value
{
akumulator *= value;

-(void) vydelit: (double) value
{
akumulator /= value;
}
@end

int main (int argc, char *argv[])
{

NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc]

init];
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Kalkulacka *stolniKalkulacka;
stolniKalkulacka = [[Kalkulacka alloc] init];

[stolniKalkulacka vymazat];

[stolniKalkulacka nastavitAkumulator: 100.07;
[stolniKalkulacka secist: 200.];

[stolniKalkulacka vydelit: 15.01;

[stolniKalkulacka odecist: 10.0];

[stolniKalkulacka vynasobit: 57;

NSLog (@"Vysledek je %g", [stolniKalkulacka akumulator]);
[stolniKalkulacka release];

[pool drainl;
return 0;

Vystup vypisu 3.6
Vysledek je 50

Trida Kalkulacka ma jen jednu instan¢ni proménnou, typ doub1e obsahujici hodnotu akumulatoru.
Samotné definice metod jsou dosti jasné.

Vsimnéte si zpravy, kterd vola metodu vynasobit:

[stolniKalkulacka vynasobit: 51;

s 1 v

Argumentem metody je celé ¢islo, ovSem metoda ocekava typ double. Zde nevznika Zadny problém,
protoze Ciselné argumenty metod se automaticky prevedou na ocekavany typ. Metoda vynasobit:
ocekava typ doubTe, takze se celo¢iselna hodnota 5 pti volani funkce automaticky prevede na hodnotu
s pohyblivou desetinnou ¢arkou o dvojnasobné presnosti. I kdyz dochdzi k takovému automatickému
prfevodu, je v programovani lepsi pfi volani metod pfimo predavat spravné typy argumenttl.

Uvédomte si, ze na rozdil od tfidy 71omek, kde jste mohli pracovat s mnoha riznymi zlomky, budete
nyni ve svém programu pracovat s jedinym objektem tfidy Kalkulacka. Stdle ovSem ma smysl defi-
novat novou tfidu a usnadnit si praci s jejim objektem. V urc¢itém okamziku muzete chtit doplnit
kalkulacce grafické rozhrani, aby mohl uzivatel jen tisknout tlacitka na obrazovce. Pak ziskate néco
podobného aplikaci Kalkulacka (Calculator), kterou mate zfejmé nainstalovanou na svém systému
¢i telefonu.

V nékolika nésledujicich cvi¢enich uvidite jesté jeden dalsi pfinos definovani tiidy Kalkulacka, ktery
souvisi s moznosti snadného rozsifeni.

Bitové operatory

V jazyce Objective-C existuji riizné operatory pracujici s jednotlivymi bity v ¢isle. Tabulka 3.2 tyto
operatory shrnuje.



Lekce 3: Datové typy a vyrazy 77

Tabulka 3.2: Bitové operatory

Symbol Operace
& Bitové AND

| Bitové inkluzivni OR
N Bitové exkluzivni OR (XOR)

~ Komplement

<< Posun doleva

>> Posun doprava

Vsechny operatory uvedené v tabulce 3.2 s vyjimkou komplementu (~) jsou binarni operatory a jako
takové prebiraji dva operandy. Bitové operace lze vykondvat na vSech typech celo¢iselnych hodnot,
nelze je ovéem aplikovat na hodnoty s pohyblivou desetinnou ¢arkou.

Bitovy operator AND

Kdyz na dvé hodnoty aplikujete operaci logického AND, porovnavaji se jejich binarni reprezentace
po jednotlivych bitech. Vechny odpovidajici bity rovné 1 v prvni a zdroveri druhé hodnoté vyprodu-
kuji hodnotu 1 na odpovidajicim bitovém misté vysledku; ostatni kombinace maji vzdy za vysledek
0. Pokud b1 a b2 predstavuji odpovidajici bity dvou operandi, pak nasledujici tabulka (ozna¢ovana
za pravdivostni) ukazuje vysledek logického AND hodnot b1 a b2 pti véech moznych kombinacich.

bl b2 bl & b2

——_ 0 o
— O = O
— O O O

Mame-li kuprikladu wl a w2 definované jako typu short int (kratka celd ¢isla) a wl je rovno Sest-
nactkové hodnoté 0x15 a w2 je rovno Sestnactkové hodnoté 0x0c, tak nasledujici prikaz Objective-C
ptifadi do w3 hodnotu 0x04:

w3 = wl & wZ;
To bude zfejméjsi, kdyz si hodnoty wl, w2 a w3 zobrazime v bindrnim zépisu. Pfedpoklddejme praci
s kratkymi celymi ¢isly o délce 16 biti:

wl 0000 0000 0001 0101 0x15
w2 0000 0000 0000 1100 & 0x0c

w3 0000 0000 0000 0100 0x04

Bitové AND se ¢asto vyuziva v maskovacich operacich. To znamena, Ze tento operator lze vyuzit ke
snadnému nastaveni urcitych bitii néjaké datové polozky na 0. Kuptikladu nasledujici ptikaz prifa-
zuje proménné w3 hodnotu w1 zkombinovanou logickym bitovym AND s konstantou 3.

w3 = wl & 3;

V kone¢ném dtisledku se v8echny bity ve w3 kromé poslednich dvou nastavi na 0 - tak se vlastné
zachovaji dva bity nejvice vlevo ve wl.
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Stejné jako ostatni bindrni aritmetické operatory v Objective-C lze i bindrni bitové operatory pouzit
zaroven jako operatory pfifazeni doplnénim rovnitka. To znamenad, Ze prikaz:

slovo &= 15;
vykona stejnou funkci jako:

slovo = slovo & 15;

a v kone¢ném duisledku nastavi v§echny kromé ¢ty poslednich bitti proménné sTovo na 0.

Operator bitového inkluzivniho OR

Kdyz se v jazyce Objective-C kombinuji dvé hodnoty bitovym inkluzivnim OR, pak se opét po jed-
notlivych bitech porovnavaji bindrni reprezentace dvou hodnot. Tentokrat bude mit odpovidajici
bit ve vysledku hodnotu 1, pouze pokud je stejny bit 1 v prvni hodnoté nebo je 1 v druhé hodnoté,
ptipadné v obou. Pravdivostni tabulka operatoru inkluzivniho OR je dale.

bl b2 bl | b2

_ = O O
_ O = O
=)

Je-li tedy w1 typem short int s $estndctkovou hodnotou 0x19 a w2 pak také short int s Sestnactko-
vou hodnotou 0x6a, bude vysledkem bitového inkluzivniho OR hodnot w1 a w2 $estnactkové 0x7b,

jak je tu vysvétleno:

wl 0000 0000 0001 1001 0x19

w2 0000 0000 0110 1010 | Ox6a
0000 0000 0111 1011 0x7b

Bitové inkluzivni OR, jez se ¢asto oznacuje jen jako bitové OR, se vyuzivd k nastaveni konkrétnich
bitti néjakého slova na hodnotu 1. Kuptikladu nasledujici ptikaz nastavuje tfi bity nejvice vpravo
proménné wl na 1, a to bez ohledu na stav téchto bitt pfed vykonanim operace.

wl =wl | 07;
V ptikazu bychom pochopitelné mohli pouzit specidlni operator prifazeni takto:
wl |= 07;

Ukézku programu s aplikaci operatoru inkluzivniho OR si nechdme na pozdéji.

Operator bitového exkluzivniho OR

Operator bitového exkluzivniho OR, ktery se ¢asto oznacuje jako operator XOR, funguje nésledovné:
Kdyz mad néktery z odpovidajicich bitii dvou operandi hodnotu 1 (nikoli ov§em oba zaroven), bude
odpovidajici bit vysledku také nastaven na 1, jinak bude mit hodnotu 0. Zde je pravdivostni tabulka
operatoru bitového exkluzivniho OR.
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bl b2 bl » b2

—— 0 o
— O = O
O = = O

Jestlize proménné w1 a w2 obsahuji Sestnactkové hodnoty 0x5e a 0xd6, pak bude vysledkem aplikovani
operatoru bitového exkluzivniho OR na tyto dva operandy hodnota 0xe8, jak je tu zachyceno:

wl 0000 0000 0101 1110 Ox5e
w2 0000 0000 1011 0110 ~ 0xd6

0000 0000 1110 1000 Oxe8

Operator komplementu

Operator (jednickového) komplementu je undrni a jeho efektem je prosté ,,prevraceni® jednotlivych
bitt operandu. V8echny bity operandu s hodnotou 1 se zméni na nula a vSechny bity s hodnotou 0
se zméni na jedna. Pravdivostni tabulka je tu tedy spiSe jen kvtili uplnosti.

bl  ~bl
0 1
1

Je-li proménna wl typu short int s délkou 16 bitti a s hodnotou nastavenou na $estnactkovych 0xa52f,
bude vysledkem komplementarni operace $estnactkové ¢islo 0x5ab0:

wl 1010 0101 0010 1111 Oxab2f
~wl 0101 1010 1101 0000 0x5ad0

Operator jednickového komplementu je uzite¢ny, kdyz neznate presnou bitovou délku dat, s nimiz
pracujete v néjaké operaci. Jeho pouzitim muiZzete u¢init sviij program méné zavislym na konkrétni

e

funguje dobre na pocitacich, kde jsou celd ¢isla reprezentovana 32 bity:
wl &= OXFFFFFFFE;

Nahradite-li pfedchozi ptikaz tim nasledujicim, bude se w1 spojovat logickym AND spravné na
vSech pocitacich:

wl &= ~1;

To je dano tim, je komplement hodnoty 1 se vypocitd a bude sestavat z presné tolika levych jedni-
cek, kolik je zapotiebi k naplnéni velikosti int na daném systému (tedy 31 levych bitii na systému
s 32bitovymi celymi ¢isly).

Nastal ¢as predstavit si ukazku programu ilustrujiciho pouziti riiznych bitovych operatori (viz
vypis 3.7).
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