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Úvod

Dennis Ritchie v organizaci AT&T Bell Laboratories byl na začátku 70. let 20. století průkopníkem 
programovacího jazyka C. Tento jazyk se však dočkal širší popularity a podpory až na konci 70. let. 
To bylo tím, že až do té doby nebyly kompilátory C běžně dostupné pro komerční použití mimo Bell 
Laboratories. Zpočátku byl nárůst oblíbenosti částečně způsoben také stejným, ne-li rychlejším růs-
tem oblíbenosti operačního systému UNIX, který byl napsán prakticky celý v jazyce C.

Brad J. Cox navrhl jazyk Objective-C na počátku 80. let 20. století. Tento jazyk vycházel z jazyka 
označovaného za SmallTalk-80. Jazyk Objective-C byl další vrstvou jazyka C, což znamená, že k jazy-
ku C byly doplněny různé prvky a vznikl tak nový programovací jazyk umožňující tvorbu objektů 
a manipulaci s nimi.

Společnost NeXT Software si licencovala jazyk Objective-C v roce 1988 a vyvinula jeho knihovny 
i vývojové prostředí označované NEXTSTEP. V roce 1992 byla podpora Objective-C doplněna do 
vývojového prostředí Free Software Foundation’s GNU. Vlastnická práva ke všem produktům Free 
Software Foundation (FSF) patří organizaci FSF. Produkt je k dispozici pod GNU General Public 
License.

V roce 1994 uvolnily společnosti NeXT Computer a Sun Microsystems standardizovanou specifika-
ci systému NEXTSTEP označovanou jako OPENSTEP. Implementace OPENSTEP od Free Software 
Foundation se nazývá GNUStep. Linuxová verze, která zahrnuje také linuxové jádro a vývojové pro-
středí GNUStep, se označuje poměrně trefně jako LinuxSTEP.

20. 12. 1996 oznámila společnost Apple Computer, že přebírá NeXT Software a prostředí NEXTSTEP/
OPENSTEP se stalo základem nové zásadní verze operačního systému Apple, OS X. Verze tohoto 
vývojového prostředí od společnosti Apple bylo pojmenováno Cocoa. S vestavěnou podporou jazy-
ka Objective-C doplněnou vývojovými nástroji jako Project Builder (nebo jeho následníkem Xcode) 
a Interface Builder vytvořila společnost Apple výkonné prostředí vývoje aplikací na Mac OS X.

V roce 2007 uvolnila společnost Apple aktualizaci jazyka Objective-C, kterou označila za Objecti-
ve-C 2.0. Zmíněnou verzi jazyka popisuje druhé vydání této knihy.

Když byl v roce 2007 uvolněn iPhone, vývojáři se dožadovali možnosti vyvíjet aplikace pro toto 
revoluční zařízení. Zpočátku společnost Apple nevítala možnost vývoje aplikací nezávislých tvůrců. 
Firma alespoň trochu uklidnila potenciální vývojáře pro iPhone tím, že jim umožnila vyvíjet webové 
aplikace. Webové aplikace běží pod prohlížečem Safari vestavěným v iPhone a vyžadují po uživateli 
připojení k internetovým stránkám, které provozovanou aplikaci hostí. Vývojáři ovšem nebyli spo-
kojeni s mnoha omezeními danými webovými aplikacemi a společnost Apple krátce nato oznámila, 
že vývojáři budou moci pracovat také na takzvaně nativních aplikacích pro iPhone.

Nativní aplikace je taková, která se nachází na zařízení iPhone a běží pod operačním systémem iPho-
ne podobně, jako na něm pracují jiné vestavěné aplikace (jako Contacts, iPod a Weather). OS iPhone 
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je vlastně verzí Mac OS X, takže aplikace lze vyvíjet a ladit kupříkladu na MacBook Pro. Společnost 
Apple dokonce brzy nabídla silnou vývojářskou sadu Software Development Kit (SDK), jež umož-
nila rychlý vývoj a ladění aplikací pro iPhone. Dostupnost simulátoru iPhone dovolila vývojářům 
ladit aplikace přímo na vývojových systémech, takže programy nebylo nutné stahovat a testovat na 
skutečném zařízení iPhone nebo iPod Touch.

Co se v knize dozvíte

Když jsem se zamýšlel nad vytvořením učebního materiálu pro Objective-C, musel jsem učinit jedno 
zásadní rozhodnutí. Svůj text jsem mohl pojmout podobně, jako to činí jiné texty o Objective-C, tedy 
s předpokladem, že čtenář již umí psát programy v jazyce C. Jazyk jsem mohl také učit z hlediska 
používání bohaté knihovny rutin, jako jsou frameworky Foundation a Application Kit. Některé knihy 
také spíše ukazují, jak využívat vývojové nástroje na Macu, jako jsou Xcode a Interface Builder.

Ovšem s přijetím takového přístupu jsem měl problémy. Zaprvé, učit se celý jazyk C a teprve potom 
Objective-C není správné. C je procedurální jazyk obsahující mnoho funkcí zbytečných pro progra-
mování v Objective-C, zejména na začátečnické úrovni. Ve skutečnosti je využívání některých tako-
vých prvků v nesouladu s dobrou metodikou objektově orientovaného programování. Není vhodné 
seznamovat se s mnoha detaily procedurálního jazyka a teprve poté se věnovat objektově orientova-
nému jazyku. Programátor začíná nesprávným směrem a získává špatné návyky, ze kterých jen těžko 
vyplyne dobrý objektově orientovaný styl programování. Samotná skutečnost, že je Objective-C roz-
šířením jazyka C, neznamená, že se musíte nejprve naučit C.

Proto jsem se rozhodl, že nebudu nejprve učit jazyk C ani nebudu předpokládat jeho znalost. Roz-
hodl jsem se využít nekonvenční přístup a učit Objective-C a základní jazyk C jako jediný integro-
vaný jazyk, a to z hlediska objektově orientovaného programování. Smyslem této knihy je přesně 
její název: Naučit vás programovat v Objective-C 2.0. Netvrdí, že vás podrobně seznámí s používá-
ním dostupných vývojových nástrojů pro vytváření a ladění programů ani že vám poskytne detail-
ní instrukce ohledně vývoje interaktivních grafických aplikací využívajících Cocoa. S tím vším se 
můžete podrobně seznámit jinde, jakmile budete umět psát programy v Objective-C. Zvládnutí 
takového materiálu bude ve skutečnosti mnohem jednodušší, budete-li mít slušnou znalost progra-
mování v Objective-C. Tato kniha nepředpokládá prakticky žádnou předchozí zkušenost s progra-
mováním. Pokud s programováním začínáte, neměli byste mít potíž naučit se Objective-C jako svůj 
první programovací jazyk.

Tato kniha učí Objective-C na příkladech. Když představím nějakou novou funkci jazyka, obvykle 
nabídnu malý úplný ukázkový program, který danou funkci ukáže blíže. Obrázek má cenu tisíce slov 
a totéž platí pro správně vybraný programový příklad. Zásadně vám doporučuji každý program si 
spustit (všechny jsou k dispozici online) a porovnat výsledky získané na vašem systému s výsledky 
uvedenými v textu. Tím se seznámíte s jazykem a jeho syntaxí, ovšem zároveň se vám přiblíží proces 
kompilování a spouštění programů Objective-C.

Jak je kniha uspořádána

Kniha je rozdělena na tři logické částí. Část I, „Jazyk Objective-C 2.0“, seznamuje se základy jazyka. 
Část II, „Základy frameworku Foundation“, ukazuje, jak využít tuto bohatou knihovnu předdefinova-
ných tříd. Část III, „Programování v Cocoa a iPhone SDK“, nabízí přehled frameworku Application 
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Kit technologie Cocoa a pak vás provádí procesem vývoje jednoduché aplikace pro iPhone s využi-
tím frameworku UIKit i vývojem a laděním kódu pomocí Xcode a Interface Builder.

Framework (viz poznámka) je sada tříd, rutin a pomocných souborů (zdrojů), jež jsou logicky sesku-
pené tak, aby byl vývoj programů snazší. Značná část možností programování v Objective-C využívá 
právě rozsáhlých možností nabízených systémovými frameworky.

Poznámka
Anglický termín framework je do češtiny často překládán jako aplikační rámec nebo pouze rámec. 
Tento překlad není právě šťastný, v případě frameworků Cocoa a Cocoa Touch navíc koliduje 
s rámci jakožto objekty uživatelského rozhraní. Rozhodli jsme se proto termín nepřekládat a zvo-
lili raději jeho počeštěnou variantu, která je v odborné terminologii zcela běžně používána.

Lekce 1, „Programování v Objective-C“, začíná tím, že vám ukáže vytvoření prvního programu 
v Objective-C.

Protože toto není kniha o programování Cocoa, nejsou tu výrazně rozebírána grafická uživatelská 
rozhraní (Graphical User Interface – GUI); vlastně se o nich zmiňuji až v části III. Ovšem je zapo-
třebí nějakým způsobem zadávat vstup a přejímat výstup. Většina příkladů v tomto textu přebírá 
vstup z klávesnice a vytváří výstup v okně – terminálu, používáte-li gcc z příkazového řádku, nebo 
konzole, používáte-li Xcode.

Lekce 2, „Třídy, objekty a metody“, se zabývá základy objektově orientovaného programování. Tato 
lekce zavádí určitou terminologii, ovšem jen v minimální míře. Zavádím rovněž mechanizmus defi-
nování třídy a prostředky pro odesílání zpráv instancím neboli objektům. Instruktoři a zkušení pro-
gramátoři Objective-C uvidí, že při deklarování objektů využívám statické typování. Myslím, že se 
jedná o nejlepší přístup pro začínající studenty, protože kompilátor pak dokáže zachytit více chyb, 
programy se lépe dokumentují samy a noví programátoři spíše explicitně deklarují datové typy, jak-
mile jsou známé. Proto se princip typu id a jeho možnosti nepopisují až do lekce 8, „Polymorfizmus, 
dynamické typování a dynamická vazba“.

Lekce 3, „Datové typy a výrazy“, popisuje základní datové typy Objective-C a jejich použití v pro-
gramech.

Lekce 4, „Programové smyčky“, představuje tři příkazy smyček neboli cyklů, jež můžete v progra-
mech využívat: for, while a do.

Rozhodování je zásadním prvkem všech programovacích jazyků. Lekce 5, „Rozhodování“, podrobně 
popisuje příkazy if a switch Objective-C.

Lekce 6, „Třídy zblízka“, se noří hlouběji do práce se třídami a objekty. Probírám zde podrobnosti 
o metodách, více argumentech a místních proměnných.

Lekce 7, „Dědičnost“, představuje základní principy dědičnosti. Tato funkce zjednodušuje vývoj pro-
gramů, protože můžete využít výhody výše uvedeného. Dědičnost a podřízené třídy usnadňují úpra-
vy a rozšiřování existujících definic tříd.

Lekce 8 probírá základní charakteristiky jazyka Objective-C. Probereme tu polymorfizmus, dyna-
mické typování a dynamické vazby.

Úvod

K1726.indd   15K1726.indd   15 29.4.2010   14:13:5629.4.2010   14:13:56



16

Lekce 9 až 12 uzavírají popis jazyka Objective-C a zabývají se takovými věcmi, jako je inicializa-
ce objektů, protokoly, kategorie, preprocesor i některé skrytější prvky jazyka C včetně funkcí, polí, 
struktur a ukazatelů. Tyto základní prvky nejsou vždy při vývoji objektově orientovaných aplikací 
zapotřebí (a často je lepší vyhýbat se jim). Doporučuji vám projít si při prvním čtení lekci 12 „Další 
prvky jazyka C“, pouze zběžně a vrátit se k ní, jen pokud se budete potřebovat dozvědět více o urči-
té stránce tohoto jazyka.

Část II začíná lekcí 13, „Úvod do frameworku Foundation“, jež přibližuje framewotk Foundation 
a přístup k jeho dokumentaci.

Lekce 14 až 18 popisují důležité prvky frameworku Foundation. Sem patří objekty reprezentující 
čísla a textové řetězce, kontejnery, souborový systém, správa paměti a proces kopírování a archivo-
vání objektů.

Jakmile dokončíte studium části II, budete schopni vyvíjet v Objective-C poměrně pokročilé progra-
my využívající framework Foundation.

Část III začíná lekcí 19, „Úvod do Cocoa“. Zde najdete rychlý přehled frameworku Application Kit, 
jež nabízí třídy nezbytné pro vývoj sofistikovaných grafických aplikací na Macu.

Lekce 20, „Psaní aplikací pro iPhone“, představuje vývojářskou sadu (SDK) pro iPhone framework 
UIKit. Tato lekce ilustruje v jednotlivých krocích vytvoření jednoduché aplikace pro iPhone (nebo 
iPod touch). Následuje aplikace kalkulátoru, jež vám umožní používat iPhone k provádění jedno-
duchých aritmetických výpočtů se zlomky.

Jelikož objektově orientované programování zahrnuje značný objem terminologie, příloha A, „Glosář“, 
uvádí definice některých běžných termínů.

Příloha B, „Souhrn jazyka Objective-C“, nabízí referenční přehled jazyka Objective-C.

Příloha C, „Zdrojový kód adresáře“, představuje výpis zdrojového kódu dvou tříd vyvíjených a roz-
sáhle používaných v části II této knihy. Popisovanými třídami jsou vizitka a adresář. Jejich metody 
dovolují vykonávat jednoduché operace, jako je přidání vizitek do adresáře nebo jejich odstranění, 
vyhledání nějakého jména, vypsání obsahu adresáře atd.

Jakmile se naučíte psát programy v Objective-C, můžete se pustit několika směry. Máte možnost 
seznámit se blíže se základy nízkoúrovňového programovacího jazyka C, ovšem můžete začít také 
s psaním programů Cocoa běžících na systému Mac OS X či vyvíjet sofistikovanější aplikace pro 
iPhone. V každém případě vás příloha D, „Zdroje informací“, navede na správnou cestu.

Poděkování

Rád bych poděkoval několika lidem za jejich pomoc při přípravě prvního vydání tohoto textu. Nej-
prve chci poděkovat Tonymu Ianninovi a Stevenu Levymu za pročtení rukopisu. Jsem vděčný i Miku 
Gainesovi za jeho připomínky.

Chci také poděkovat technickým redaktorům, Jacku Purdumovi (první vydání) a Miku Trentovi. Měl 
jsem to štěstí, že Mike Trent redigoval obě vydání této knihy. Byl tím nejpečlivějším redaktorem, jaký 
se kdy staral o mou knihu. Nejenže poukázal na slabiny, ale dokonce přišel s vlastními návrhy. Díky 
jeho poznámkám k prvnímu vydání jsem změnil přístup k popisu správy paměti a pokusil jsem se 
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zajistit, aby žádný z ukázkových programů v knize netrpěl „úniky“. Poskytl mi také nedocenitelné 
připomínky k lekci o programování iPhone.

Již od prvního vydání upravuje Catherine Babinová fotografie na obálce a nabízí mi mnoho hezkých 
obrázků k výběru. Protože má obálku od přítelkyně, je pro mě tato kniha ještě zvláštnější.

Vděčím také Marku Taberovi z nakladatelství Pearson za to, že mi odpouštěl zpoždění a byl ochoten 
přepracovávat časový plán a toleroval neustálé posunování konečných termínů odevzdání při práci 
na tomto druhém vydání. Z nakladatelství Pearson ještě musím poděkovat redaktorovi pro vývoj 
Michaelu Thurstonu, své textové redaktorce Kristě Hansingové a redaktorce projektu Mandie Fran-
kové, která dokonale zvládla sprint směrem k cíli.

Jsem také velmi vděčný Michaelu de Haanovi a Wendy Muiové za neuvěřitelně pečlivé provedení 
korektury tohoto druhého vydání. Jejich pozornost k detailům vedla k vytvoření dlouhého seznamu 
typografických i faktických chyb, jež byly v tomto druhém vydání odstraněny. Vydavatelé, pozor: 
Tyto dva páry očí mají vysokou cenu!

Jako vždy osvědčily mé děti neuvěřitelnou vyspělost a trpělivost, když jsem tuto knihu v létě sesta-
voval (a pak pokračoval až do podzimu)! Gregory, Lindo a Julie, miluji vás!

Stephen G. Kochan
říjen 2008

Úvod
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Č Á S T  I

Jazyk Objective-C 2.0

V této části:

Programování v Objective-C
Třídy, objekty a metody
Datové typy a výrazy
Programové smyčky
Rozhodování
Třídy zblízka
Dědičnost
Polymorfizmus, dynamické typování a dynamická vazba
Více o proměnných a datových typech
Kategorie a protokoly
Preprocesor
Další prvky jazyka C
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L E K C E  1

Programování 
v Objective-C

V této lekci:

Překládání a spouštění programů
Vysvětlení prvního programu
Zobrazení hodnot proměnných
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22 Část I: Jazyk Objective-C 2.0

V této lekci se hned pustíme do práce a ukážeme si, jak napsat první program v Objective-C.

Zatím nebudeme pracovat s objekty, protože to je téma následující lekce. Nejprve se musíte sezná-
mit s kroky zadávání programu a jeho překládání (kompilování) i spouštění. Samostatně se budeme 
věnovat tomuto procesu pod Windows i na počítačích Macintosh.

Pro začátek zkusme velmi jednoduchý program, který na obrazovce ukáže text „Programování je 
zábavné!“. Bez dalších řečí se podívejme na výpis 1.1 zachycující kód v Objective-C, jenž splní sta-
novený úkol:

Výpis 1.1

// První příklad programu

#import <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char * argv[])
{
    NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
    NSLog (@”Programovani je zabavne!”);

    [pool drain];
    return 0;
}

Překládání a spouštění programů
Ještě než se pustíme do podrobného vysvětlování uvedeného programu, musíme si popsat kroky 
zahrnující jeho přeložení a spuštění. Programy můžete překládat (kompilovat) i spouštět pomocí 
Xcode, lze ovšem také použít kompilátor Objective-C GNU v okně terminálu. Projděme si kroky 
v obou metodách – pak se můžete rozhodnout, jakým způsobem chcete se svými programy praco-
vat v celém dalším textu knihy.

Poznámka
Tyto nástroje standardně nejsou předinstalovány na všech počítačích Mac s OS X. Pokud je tedy 
na svém počítači nemáte, podívejte se na instalační DVD, kde najdete složku Optional Installs 
s podsložkou Xcode Tools a v ní standarní instalační balík XocdeTools.mpkg. Spusťte jej a nain-
stalujte si základní nástroje pro vývoj (Developer Tools). Ve složce Xcode Tools najdete také insta-
lační balík Dashcode.mpkg, který se hodí, pokud byste chtěli v budoucnu vytvářet programy 
pro Dashboard (tzv. widgets), a balík WebObjects.mpkg sloužící tvorbě internetových aplikací 
podobných kupříkladu obchodům iTunes Store či Apple Store.

Použití Xcode

Xcode je sofistikovaná aplikace, která vám dovoluje snadno zapisovat, překládat, ladit a vykonávat 
programy. Plánujete-li nějaké zásadní programování pro Mac, pak se vám vyplatí naučit se používat 
tento silný nástroj. Zde se jen podíváme na základy. Později se k Xcode vrátíme a projdeme si kroky 
vývoje grafické aplikace.
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23Lekce 1: Programování v Objective-C

Xcode najdete ve složce Developer v podsložce nazvané Applications. Příslušnou ikonu najdete 
na obrázku 1.1.

Obrázek 1.1: Ikona Xcode

Spusťte Xcode. V nabídce File (soubor) zvolte New Project (nový projekt – viz obr. 1.2). Objeví se 
okno zachycené na obrázku 1.3.

Obrázek 1.2: Vytvoření nového projektu

Obrázek 1.3: Vytvoření nového projektu: Výběr typu aplikace

V levé části okna vyberte položku Command Line Utility (nástroj příkazového řádku). V pravé horní 
části zvýrazněte Foundation Tool. Vaše okno by se pak mělo podobat tomu na obrázku 1.4.
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24 Část I: Jazyk Objective-C 2.0

Obrázek 1.4: Vytvoření nového projektu: Vytvoření programu využívajícího framework Foundation

Klepněte na Choose (vybrat). Tím si vyvoláte nové okno zachycené na obrázku 1.5.

Obrázek 1.5: Okno seznamu souborů Xcode

Náš první program nazveme prog1, takže tento název zadejte do políčka Save As (uložit jako). Bude 
vhodné vytvořit si samostatnou složku pro ukládání všech projektů. Na svém systému mám projek-
ty této knihy ve složce nazvané Prog ObjC.

Stiskem tlačítka Save (uložit) vytvoříte nový projekt. Objeví se okno projektu podobné tomu na 
obrázku 1.6. Vaše okno může vypadat jinak, pokud jste již dříve pracovali s Xcode nebo jste změni-
li některé možnosti.
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25Lekce 1: Programování v Objective-C

Obrázek 1.6: Okno projektu prog1 v Xcode

Nastal čas zapsat první program. Vyberte soubor prog1.m v pravé části okna. Vaše okno Xcode se 
pak bude podobat obrázku 1.7.

Obrázek 1.7:  Soubor prog1.m a editační okno

Zdrojové soubory Objective-C používají jako poslední dva znaky názvu souboru (neboli jako přípo-
nu) .m. Tabulka 1.1 uvádí další běžně používané přípony souborů.
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26 Část I: Jazyk Objective-C 2.0

Tabulka 1.1: Běžné přípony souborů

Přípona Význam

.c Soubor zdrojového kódu jazyka C

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

.h Hlavičkový soubor

.m Soubor zdrojového kódu jazyka Objective-C

.mm Soubor zdrojového kódu jazyka Objective-C++

.pl Soubor zdrojového kódu jazyka Perl

.o Objektový (zkompilovaný) soubor

Když se vrátíte do okna projektu Xcode, tak pravá dolní strana okna ukazuje soubor prog1.m a obsa-
huje následující řádky:

#import <Foundation/Foundation.h>

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

    // insert code here...
    NSLog (@”Hello World!”);
    [pool drain];
    return 0;
}

Poznámka
Pokud nevidíte obsah souboru, pak může být zapotřebí uchopit myší a přetáhnout rozdělovník 
vpravo dole tak, aby se editační okno objevilo. To může být opět důsledkem předchozí práce 
s Xcode.

Svůj soubor můžete upravovat v tomto okně. Xcode vytvořil šablonový soubor, s nímž lze praco-
vat.

Proveďte změny programu v editačním okně tak, aby zápis odpovídal výpisu 1.1. Řádek doplněný 
na začátek prog1.m začíná dvěma lomítky (//) a označuje se jako komentář; za chvíli si o komentá-
řích povíme více.

Váš program v editačním okně by měl nyní vypadat následovně:

// První ukázkový 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 drain];
    return 0;
}

Netrapte se s barvami zobrazenými na monitoru. Xcode označuje hodnoty, rezervovaná slova apod. 
různými barvami.

Nastal čas zkompilovat a spustit první program – v terminologii Xcode se to označuje jako sestavení 
a spuštění (build and run). Nejprve však musíte svůj program uložit výběrem příkazu Save (uložit) 
z nabídky File (soubor). Zkusíte-li program přeložit a spustit, aniž jste soubor nejprve uložili, tak se 
vás Xcode dotáže, zda chcete soubor uložit.

V nabídce Build (sestavit) najdete příkazy Build a Build and Run. Vyberte ten druhý, protože ten 
zajistí spuštění programu, jestliže se přeloží bez chyb. Můžete také klepnout na ikonu Build and Go 
na liště nástrojů.

Poznámka
Build and Go znamená „Sestav a proveď poslední věc, kterou jsem požadoval“, což může být 
Run, Debug, Run with Shark or Instruments atd. Při prvním použití v projektu znamená Build 
and Go sestavení a spuštění programu, takže s použitím této volby nebudete mít problém. Jen 
nezapomínejte na rozdíl mezi „Build and Go“ a „Build and Run“.

Uděláte-li ve svém programu nějaké chyby, pak v tomto kroku spatříte jejich výpis. V takovém pří-
padě se vraťte zpět, opravte chyby a celý proces zopakujte. Jakmile odstraníte z programu všechny 
chyby, objeví se nové okno označené prog1 – Debugger Console. Toto okno obsahuje výstup z vaše-
ho programu a mělo by vypadat podobně jako na obrázku 1.8. Jestliže se uvedené okno automaticky 
neobjeví, přejděte do hlavní nabídky a zadejte příkaz Console z nabídky Run. O obsahu okna kon-
zoly si povíme za chvíli.

Obrázek 1.8: Okno konzoly debuggeru Xcode

Tak skončíte s procedurální částí překladu a spuštění svého prvního programu s využitím Xcode!  
Následující přehled shrnuje kroky vytvoření nového programu pomocí Xcode:

1. Spusťte aplikaci Xcode.
2. Jedná-li se o nový projekt, zadejte příkaz File, New Project.
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3. Jako typ aplikace zvolte Command Line Utility, Foundation Tool a pak stiskněte tlačítko Choose.
4. Vyberte název projektu a složku (adresář), kam se soubory projektu uloží. Stiskněte tlačítko 

Save.
5. V pravé horní části okna spatříte soubor prog1 (nebo jiný název, který jste dali svému projektu) 

následovaný příponou .m. Tento soubor vyberte. Zapište svůj program do editačního okna.
6. Uložte provedené změny zadáním File, Save.
7. Svou aplikaci sestavte a spusťte zadáním příkazu Build, Build and Run nebo stiskem tlačítka Build 

and Go.
8. Pokud se objeví chyby kompilace či výstup neodpovídá očekávání, program upravte a zopakujte 

kroky 6 a 7.

Použití aplikace Terminal

Někteří lidé se nechtějí nejprve seznamovat s Xcode, aby mohli začít programovat v Objective-C. 
Jste-li zvyklí na používání unixového prostředí a nástrojů příkazového řádku, pak možná budete 
své programy raději upravovat, kompilovat a spouštět pomocí aplikace Terminal. Nyní si ukážeme, 
jak to provést.

Prvním krokem je spustit aplikaci Terminal na Macu. Aplikaci Terminal najdete ve složce
Applications pod Utilities (nástroje). Obrázek 1.9 ukazuje její ikonu.

Obrázek 1.9: Ikona programu Terminal

Spusťte aplikaci Terminal. Uvidíte okno odpovídající obrázku 1.10.

Obrázek 1.10: Okno terminálu

Příkazy zapisujete za znak $ (nebo % podle nakonfigurování aplikace Terminal) na jednotlivé řádky. 
Pokud umíte pracovat s Unixem, nebudete mít žádné potíže.

K1726.indd   28K1726.indd   28 29.4.2010   14:14:0029.4.2010   14:14:00



29Lekce 1: Programování v Objective-C

Nejprve musíte zadat řádky výpisu 1.1 do nějakého souboru. Můžete začít vytvořením složky (adre-
sáře), do níž si budete ukládat ukázkové programy. Pak musíte spustit textový editor, jako je vi nebo 
emacs, a zadat vlastní program:

sh-2.05a$ mkdir Progs        Vytvoří složku pro ukládání programů
sh-2.05a$ cd Progs             Přejde do nově vytvořené složky
sh-2.05a$ vi prog1.m            Spustí textový editor umožňující program zadat
..

Poznámka
V předchozím příkladu a v celém následujícím textu jsou příkazy zadané vámi jako uživateli 
zapsány tučným písmem.

Pro soubory Objective-C můžete zvolit libovolné názvy – jen posledními dvěma znaky musí být .m. 
To překladači říká, že se jedná o program v Objective-C.

Jakmile svůj program zadáte do souboru, můžete použít kompilátor Objective-C GNU, označovaný 
za gcc, a pomocí něho svůj program přeložit. Zde máme obecný formát příkazu gcc:

gcc –framework Foundation soubory -o název_programu

Tato volba říká, že se mají použít informace o frameworku Foundation:

-framework Foundation

Prostě jen na příkazový řádek tuto možnost zadejte. Parametr soubory představuje seznam soubo-
rů ke zkompilování. V našem příkladu máme jen jeden takový soubor nazvaný prog1.m. Parame-
tr název_programu je názvem souboru, který bude obsahovat spustitelnou verzi, pokud se překlad 
podaří bez chyb.

Svůj program nazveme prog1, a tak zde máme celý příkazový řádek kompilující první program 
v Objective-C:

$ gcc –framework Foundation prog1.m -o prog1     Zkompiluje prog1.m a nazve jej prog1
$

Návrat příkazového řádku bez dalších zpráv znamená, že v programu nebyly nalezeny žádné chyby. 
Nyní můžete program spustit zadáním názvu prog1 na příkazový řádek:

$ prog1                     Spustit prog1
sh: prog1: command not found
$

Právě tento výsledek zřejmě získáte, pokud jste ještě nepoužívali Terminal. Unixové prostředí (což 
je aplikace, v níž váš program běží) neví, kde se nachází prog1 (nebudeme tu zacházet do podrob-
ností), takže máte dvě možnosti: Jednou je vložit před název programu znaky ./, aby prostředí vědě-
lo, že má hledat program k vykonání v aktuální složce. Druhou možností je přidat složku, v ní jsou 
vaše programy uložené (nebo prostě jen aktuální složku) do proměnné PATH prostředí. Využijme tu 
první přístup:

$ ./prog1                 Vykonat prog1
2008-06-08 18:48:44.210 prog1[7985:10b] Programovani je zabavne!
$
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Měli byste vědět, že zapisování a ladění programů v jazyce Objective-C v terminálu je dokonale možné. 
Není to ovšem dobrá dlouhodobější strategie. Chcete-li vytvářet aplikace pro Mac OS X nebo iPho-
ne, je zapotřebí do aplikačního balíčku přidat více než jen spustitelný soubor. To není jednoduché 
provést z aplikace Terminal, ovšem jedná se o jednu ze specialit Xcode. Tudíž doporučuji začít se 
učit používat k vývoji programů právě Xcode. Zpočátku to nebude snadné, ovšem tento náročnější 
přístup se v konečném důsledku vyplatí.

Vysvětlení prvního programu
Jelikož nyní chápete kroky kompilování a spouštění programů v Objective-C, podívejme se blíže na 
náš první program. Zde jej máme ještě jednou:

// První ukázkový program

#import <Foundation/Foundation.h>

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

    NSLog (@”Programovani je zabavne!”);
    [pool drain];
    return 0;
}

V Objective-C je rozdíl mezi malými a velkými písmeny. Objective-C také nezajímá, kde na řádku 
začínáte se zápisem – příkaz lze začít zadávat na libovolném místě řádku. Tuto vlastnost lze využít 
k vývoji programů, které se snáze čtou.

První řádek programu zavádí princip komentáře:

// První ukázkový program

Komentář se používá v programu k dokumentování a ke zlepšení čitelnosti. Komentáře říkají čtenáři 
programu (ať už je to programátor samotný nebo někdo jiný zodpovědný za jeho správu), co progra-
mátor řešil zápisem určité sekvence příkazů.

Komentáře lze vkládat do programu v Objective-C dvěma způsoby. Jedním z nich je použití dvou po 
sobě jdoucích lomítek (//). Kompilátor bude ignorovat všechny znaky následující za těmito lomít-
ky až do konce řádku.

Komentář lze rovněž začít dvěma znaky, / a *. To představuje začátek komentáře, který ovšem ještě 
musí být ukončen. K tomu se používají znaky * a /, opět bez vložené mezery. Všechny znaky mezi 
otevírací značkou /* a uzavírací značkou */ jsou považovány za součást komentáře a kompilátor 
Objective-C je ignoruje. Tato forma komentáře se často používá, když vložený text přesahuje na 
několik řádků, jak uvádí následující příklad:

/*
Tento soubor implementuje třídu nazvanou Zlomek
představující zlomky. Různé metody dovolují 
pracovat se zlomky - sčítat je, odečítat apod.
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Další informace jsou v tomto dokumentu:
/usr/docs/classes/fractions.pdf
*/

Volba stylu komentáře je zcela na vás. Jen musíte vědět, že komentáře typu /* nelze vkládat do 
sebe.

Zvykněte si vkládat komentáře do programu hned při jeho zapisování do počítače, a to ze tří dobrých 
důvodů. Zaprvé, dokumentujete tím program v okamžiku, kdy máte určitou logiku jasně v mysli, což 
je mnohem jednodušší, než se později vracet a znovu přemýšlet o smyslu určitého úseku po dokončení 
programu. Zadruhé, vkládání komentářů do programu hned ze začátku oceníte později během ladě-
ní, až budete hledat a odstraňovat chyby logiky programu. Nejenže vám (i jiným) komentář pomůže 
se čtením programu, ale může vás rovněž nasměrovat na zdroj logické chyby. A nakonec, zatím jsem 
nepotkal programátora, kterého by bavilo dokumentovat program. Jakmile skončíte s jeho laděním, 
celkem jistě nebudete mít chuť znovu jej celý procházet a vkládat komentáře. Jestliže je budete zapi-
sovat hned při vývoji programu, bude jinak nudná práce snáze zvládnutelná.

Následující řádek výpisu 1.1 říká kompilátoru, že má vyhledat a zpracovat soubor nazvaný 
Foundation.h:

#import <Foundation/Foundation.h>

Jedná se o systémový soubor – takový, který jste nevytvořili sami. #import označuje importování 
neboli zahrnutí údajů z určeného souboru do vašeho programu úplně stejně, jako byste obsah urče-
ného souboru zapsali na dané místo svého programu. Soubor Foundation.h importujeme proto, že 
obsahuje údaje o dalších třídách a funkcích, které používáme dále.

Ve výpisu 1.1 určuje následující řádek název programu jako main:

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

main je speciální název přesně říkající, kde má program začít s vykonáváním. Rezervované slovo int 
před main určuje typ hodnoty vracené funkcí main, kterou je celé číslo (integer – více si povíme za 
chvíli). Prozatím budeme ignorovat údaje mezi otevírací a uzavírací závorkou – ty souvisejí s argu-
menty na příkazovém řádku, což je téma probírané v lekci 12, „Další prvky jazyka C“.

Jelikož jste nyní systému určili main, můžete přesně zadat, co má tato rutina provést. Toho dosáhne-
te uzavřením všech příkazů programu do dvojice složených závorek. V nejjednodušším případě se 
jedná o výraz ukončený středníkem. Systém považuje všechny programové příkazy mezi složenými 
závorkami za součásti rutiny main (hlavní). Výpis 1.1 má čtyři příkazy.

První příkaz ve výpisu 1.1 vypadá takto:

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

Rezervuje prostor v paměti pro automaticky uvolňovaný zásobník. O tom si podrobně povíme v lek-
ci 16, „Správa paměti“. Xcode vkládá tento řádek do programu sám jako součást šablony, tak jej tam 
prozatím ponecháme.

Následující příkaz určuje volání rutiny nazvané NSLog. Parametrem neboli argumentem předávaným 
rutině NSLog je tento řetězec znaků:

@“Programovani je zabavne!“

K1726.indd   31K1726.indd   31 29.4.2010   14:14:0129.4.2010   14:14:01



32 Část I: Jazyk Objective-C 2.0

Zde je znak @ bezprostředně před řetězcem znaků uzavřeným v uvozovkách. To se dohromady ozna-
čuje jako konstantní objekt NSString.

Poznámka
Máte-li zkušenosti s programováním v jazyce C, může vás mást ten úvodní znak @. Bez něj zadá-
váte konstantní řetězec ve stylu jazyka C, s ním určujete objekt řetězce NSString.

Rutina NSLog je funkce ve frameworku Foundation, která prostě jen zobrazuje neboli protokoluje 
svůj argument (či argumenty, jak uvidíte za chvíli). Nejprve ovšem zobrazí datum a čas vykonávání, 
název programu a jiná čísla, která tu nebudeme probírat. V dalším textu knihy nebudeme doplňko-
vý text vypsaný funkcí NSLog již ukazovat.

Všechny příkazy musíte v jazyce Objective-C ukončit středníkem (;). Právě proto se středník obje-
vuje bezprostředně za uzavírací závorkou volání NSLog.

Než svůj program ukončíte, musíte uvolnit vyhrazenou paměť (a s ní související objekty) řádkem 
podobným následujícímu:

[pool drain];

Opět platí, že tento řádek vloží Xcode do vašeho programu sám. Znovu odložíme podrobné vysvět-
lení této funkce na později.

Poslední příkaz programu main vypadá takto:

return 0;

Ten říká, že se má ukončit vykonávání main a že se má odeslat zpět neboli vrátit stavová hodnota 
0. Podle konvence hodnota 0 znamená, že program skončil normálně. Jakákoli nenulová hodnota 
obvykle značí výskyt nějaké potíže – program kupříkladu nemohl najít soubor, který potřebuje.

Používáte-li Xcode a podíváte-li se do okna Debug Console (viz obrázek 1.8), uvidíte, že za řádkem 
výstupu z NSLog je tento text:

The Debugger has exited with status 0.

Nyní byste již měli chápat, co tato zpráva znamená – debugger byl ukončen se stavovou hodno-
tou 0.

Skončili jsme popis prvního programu, a tak jej pozměňme tak, aby také zobrazil text „A progra-
mování v Objective-C je ještě zábavnější!“. To můžete zajistit prostým dalším voláním rutiny NSLog, 
jak to ukazuje výpis 1.2. Nezapomeňte, že každý příkaz programu v Objective-C musí být ukončen 
středníkem.

Výpis 1.2

#import <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 drain];
    return 0;
}

Když zapíšete výpis 1.2 a pak jej přeložíte a spustíte, můžete očekávat následující výstup (opět bez 
textu, který funkce NSLog sama přidává k zadání):

Výstup výpisu 1.2

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

Jak uvidíte v další ukázce programu, není zapotřebí samostatně volat rutinu NSLog kvůli jednotli-
vým řádkům výstupu.

Nejprve si ovšem řekněme něco o speciální sekvenci dvou znaků. Zpětné lomítko (\) a písmeno n se 
společně označují jako znak nového řádku. Takový znak říká systému, že má udělat přesně to, co už 
název naznačuje: Přejít na nový řádek. Všechny znaky tištěné za znakem nového řádku se pak objeví 
na následujícím řádku. Znak nového řádku je vlastně velmi podobný principu klávesy návratu vozí-
ku na psacím stroji (pamatujete je ještě?).

Prostudujte si výpis 1.3 a zkuste předpovědět výsledek, než se podíváte na skutečný výstup (a nepod-
vádějte!).

Výpis 1.3

#import <Foundation/Foundation.h>

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

    NSLog (@“Test...\n..1\n...2\n....3“);
    [pool drain];
    return 0;
}

Výstup výpisu 1.3

Test...
..1
...2
....3

Zobrazení hodnot proměnných
NSLog nemusí zobrazovat jen jednoduché fráze, ale také hodnoty proměnných a výsledky výpočtů. 
Výpis 1.4 používá rutinu NSLog k zobrazení součtu dvou čísel, 50 a 25.
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Výpis 1.4

#import <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 drain];

    return 0;
}

Výstup výpisu 1.4

Souctem 50 a 25 je 75

První programový příkaz v main po vytvoření automatického zásobníku definuje proměnnou soucet 
jako celočíselného typu (integer). Chcete-li v programu používat nějaké proměnné, musíte je nej-
prve všechny deklarovat. Taková deklarace proměnné určuje kompilátoru Objective-C, jak s ní má 
program pracovat. Kompilátor potřebuje tento údaj, aby mohl vygenerovat správné instrukce pro 
ukládání hodnot do této proměnné a jejich přebírání. Proměnná definovaná jako typ int může být 
využita pouze k ukládání celočíselných hodnot, tedy hodnot bez desetinných míst. Příklady celočí-
selných hodnot jsou 3, 5, –20 a 0. Čísla s desetinnými místy jako 2,14, 2,455 a 27,0 se označují jako 
hodnoty s pohyblivou (plovoucí) desetinnou čárkou a jedná se o reálná čísla.

Celočíselná proměnná soucet ukládá výsledek součtu dvou celých čísel, 50 a 25. Úmyslně jsem za 
deklaraci popisované proměnné vložil prázdný řádek, aby bylo deklarování proměnných vizuálně 
odděleno od příkazů programu; je to ovšem jen záležitost stylu – občas může vložení jediného prázd-
ného řádku do kódu zjednodušit jeho čtení.

Příkaz vypadá stejně jako v mnoha jiných programovacích jazycích:

soucet = 50 + 25;

Číslo 50 se přičte (díky znaménku plus) k číslu 25 a výsledek se uloží (jak určuje operátor přiřazení, 
rovnítko) do proměnné soucet.

Volání rutiny NSLog ve výpisu 1.4 má nyní dva argumenty uzavřené v závorkách. Tyto argumenty 
odděluje čárka. Prvním argumentem pro NSLog je vždy zobrazovaný textový řetězec. Ovšem v tako-
vém řetězci chcete často uvést hodnotu nějaké programové proměnné. V našem případě chceme za 
znaky zobrazit ještě hodnotu proměnné soucet:

Souctem 50 a 25 je

Znak procent uvnitř prvního argumentu představuje speciální znak rozpoznávaný funkcí NSLog. 
Znak bezprostředně za procenty určuje typ hodnoty zobrazené v daném místě. V předchozí ukázce 
rozpozná rutina NSLog písmeno i jako představitele celočíselné hodnoty, která se tu má uvést.
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Kdykoli rutina NSLog nalezne v textovém řetězci znaky %i, automaticky zobrazí hodnotu svého násle-
dujícího argumentu. Jelikož je soucet dalším argumentem NSLog, zobrazí se hodnota této proměn-
né za „Součtem 50 a 25 je“.

Nyní si zkuste odhadnout výstup výpisu 1.5.

Výpis 1.5

#import <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, const char *argv[])
{
    NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
    int hodnota1, hodnota2, soucet;

    hodnota1 = 50;
    hodnota2 = 25;
    soucet = hodnota1 + hodnota2;

    NSLog (@”Souctem %i a %i je %i”, hodnota1, hodnota2, soucet);

    [pool drain];
    return 0;
}

Výstup výpisu 1.5

Souctem 50 a 25 je 75

Druhý programový příkaz v main definuje tři proměnné nazvané hodnota1, hodnota2 a soucet, všech-
ny typu int. Uvedený příkaz by mohl být vyjádřen také třemi samostatnými příkazy takto:

int hodnota1;
int hodnota2;
int soucet;

Po definování tří uvedených proměnných program přiřazuje hodnotu 50 proměnné hodnota1 
a následně hodnotu 25 proměnné hodnota2. Pak se zjistí součet obou proměnných, který se přiřadí 
do proměnné soucet.

Volání rutiny NSLog nyní obsahuje čtyři argumenty. První argument, běžně označovaný jako formá-
tovací řetězec, opět popisuje systému, jak se mají zobrazit zbývající argumenty. Hodnota proměnné 
hodnota1 se má objevit hned za frází „Součtem“. Podobně se mají hodnoty proměnných hodnota2 
a soucet vytisknout na místa vyznačená dalšími dvěma výskyty znaků %i ve formátovacím řetězci.

Souhrn
Po přečtení této úvodní lekce o vývoji programů v Objective-C byste měli chápat, v čem vlastně spo-
čívá zápis programu v jazyce Objective-C – navíc byste měli být sami schopni sestavit malý program. 
V následující lekci začneme zkoumat některé záludnosti popisovaného silného a flexibilního progra-
movacího jazyka. Nejprve si ovšem vyzkoušejte cvičení a tak se přesvědčte, že rozumíte principům 
vyloženým v přečtené lekci.
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Cvičení
1. Zapište a spusťte všech pět programů uvedených v této lekci. Porovnejte výstup jednotlivých pro-

gramů s předpokládaným zde uvedeným výstupem.
2. Napište program, který zobrazí 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.

3. Jaký výstup byste očekávali od následujícího programu?
#import <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;
}

4. Napište program, který odečte hodnotu 15 od 87 a zobrazí výsledek včetně příslušné zprávy.
5. Najděte syntaktické chyby v následujícím programu. Proveďte opravy a program spusťte – tak se 

přesvědčte o odstranění všech potíží:
#import <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;
}

6. Jaký výstup očekáváte od následujícího programu?
#import <Foundation/Foundation.h>

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

K1726.indd   36K1726.indd   36 29.4.2010   14:14:0229.4.2010   14:14:02



37Lekce 1: Programování v Objective-C

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

    int odpoved, vysledek;

    odpoved = 100;
    vysledek = odpoved - 10;

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

    [pool drain];
    return 0;
}
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L E K C E  2

Třídy, objekty a metody

V této lekci:

Co je to vlastně objekt?
Instance a metody
Třída Objective-C pro práci se zlomky
Oddíl @interface
Oddíl @implementation
Oddíl vlastního programu
Přístup k instančním proměnným a zapouzdření dat
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V této lekci se seznámíte s některými základními principy objektově orientovaného programová-
ní a začnete pracovat se třídami v jazyce Objective-C. Budete se muset naučit trochu terminologie, 
nebudeme se ovšem pouštět do ničeho formálního. Také si tu přiblížíme jen některé základní ter-
míny, protože jinak byste se snadno mohli ztratit. Přesnější definice všech termínů najdete v příloze 
A, „Glosář“, na konci knihy.

Co je to vlastně objekt?
Objekt je nějaká věc. Objektově orientované programování můžete považovat za určitou věc a to, co 
s ní lze dělat. To je zásadní odlišnost oproti programovacím jazykům jako C, označovaným za pro-
cedurální programovací jazyky. V jazyce C obvykle nejprve přemýšlíte, co chcete udělat, a teprve 
potom se staráte o objekty – téměř pravý opak orientace na objekty.

Zvažme příklad z běžného života. Předpokládejme, že vlastníte auto, které je zjevně objektem, navíc 
vaším. Nemáte prostě jen nějaké auto, ale určité auto vyrobené v továrně, třeba v Detroitu, možná 
v Japonsku nebo někde úplně jinde. Vaše auto je vozidlem s identifikačním číslem (VIN), které je 
jednoznačně určuje.

V objektově orientované terminologii je vaše auto instancí obecného auta. Pokud bychom pokra-
čovali v terminologii, pak je auto názvem třídy, z níž byla naše instance vytvořena. Kdykoli je tedy 
vyrobeno nové auto, vytvoří se nová instance třídy aut – každá taková instance auta se pak označu-
je za objekt.

Vaše auto může být stříbrné, může mít černý interiér, může to být kabriolet či mít pevnou střechu 
atd. Navíc můžete se svým autem provádět nějaké činnosti. Auto kupříkladu řídíte, plníte je benzi-
nem, myjete je (doufejme), jezdíte s ním do servisu atd. Tabulka 2.1 to vše shrnuje.

Akce uvedené v tabulce 2.1 můžete provádět se svým autem a lze je provádět také s jinými auty. Kupří-
kladu rovněž vaše sestra jezdí svým autem, umývá je, doplňuje benzinem atd.

Tabulka 2.1: Akce na objektech

Objekt Co s ním můžete provádět

Vaše auto Řídit

Doplňovat benzin

Umývat

Dávat do servisu

Instance a metody
Jedinečný výskyt nějaké třídy je její instancí a akce prováděné na této instanci se označují jako meto-
dy. V některých případech lze metodu aplikovat na instanci třídy nebo na třídu samotnou. Kupří-
kladu mytí auta platí pro instanci (vlastně všechny metody uvedené v tabulce 3.1 lze považovat za 
instanční metody). Ovšem zjištění, kolik typů aut určitý výrobce nabízí, bude platit pro třídu, takže 
to bude metoda třídy.
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Předpokládejme, že máte dvě auta z výrobní linky, která jsou zdánlivě identická: mají stejný interiér, 
stejnou barvu atd. Zpočátku mohou být shodná, ovšem jak každé z nich používá jiný majitel, získá-
vají jedinečnost. Jedno může utržit škrábnutí a druhé může mít více najeto. Každá instance neboli 
objekt obsahuje nejen údaje o počátečních charakteristikách získaných při výrobě, ale také o aktuál-
ním stavu. Tyto charakteristiky se mohou dynamicky měnit. Jak jezdíte autem, ubývá palivo z nádrže, 
auto se špiní a pneumatiky se trochu opotřebovávají.

Aplikování metody na objekt může ovlivnit jeho stav. Je-li vaší metodou „natankuj do mého vozi-
dla palivo“, pak po jejím vykonání budete mít plnou nádrž. Metoda tak vlastně ovlivní stav palivové 
nádrže vozidla.

Základním principem je tu skutečnost, že objekty představují jedinečné reprezentace třídy a že každý 
objekt obsahuje nějaké informace (data), jež jsou pro něj obvykle soukromé. Metody zajišťují pro-
středky přístupu k datům a jejich změně.

Programovací jazyk Objective-C má následující syntaxi aplikování metod na třídy a instance:

[ TřídaNeboInstance metoda ];

V této syntaxi následuje za levou hranatou závorkou název třídy či instance dané třídy a pak jedna 
či více mezer, za nimiž je metoda, kterou chcete vykonat (respektive zpráva, kterou objektu posíláte, 
viz níže). Vše je ukončeno pravou hranatou závorkou a zakončujícím středníkem. Když požadujete 
po nějaké třídě či instanci vykonání určité akce, pak se říká, že jí posíláte určitou zprávu; adresát této 
zprávy se označuje jako příjemce. Výše uvedený obecný formát lze tedy také přepsat do tvaru:

[ příjemce zpráva ] ;

Vraťme se zpět k předchozímu výpisu a přepišme vše do této nové syntaxe. Ovšem nejprve si musíte 
pořídit nové auto. Zajděte si pro ně do továrny tímto způsobem:

vaseAuto = [Auto new];        vzít si nové auto

Odešlete zprávu třídě Auto (příjemci zprávy) s žádostí předat vám nové auto.Výsledný objekt (repre-
zentující vaše jedinečné auto) se pak uloží do proměnné vaseAuto. Od této chvíle můžete používat 
vaseAuto k odkazování na danou instanci auta, které jste získali z továrny.

Jelikož jste si přišli pro auto do továrny, označuje se metoda new za tovární metodu nebo také meto-
du třídy. Ostatní akce na vašem novém autě budou metodami instance, protože platí pro vaše auto. 
Zde máme ukázkové výrazy zpráv, které můžete využít u svého auta:

[vaseAuto pripravit];         připravit na první použití
[vaseAuto ridit];             řídit auto
[vaseAuto umyt];              umýt auto
[vaseAuto natankovat];        dotankovat palivo, je-li potřeba
[vaseAuto servisovat];        odjet do servisu

[vaseAuto strechaDole];       pokud je to kabriolet
[vaseAuto strechaNahore];
najeto = [vaseAuto stavTachometru];

Tento poslední příklad ukazuje instanční metodu vracející informace – zřejmě aktuální stav tacho-
metru. V tomto případě ukládáme údaj do proměnné v našem programu nazvané najeto.

Vaše sestra Zuzka může používat stejné metody na její vlastní instanci auta:
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[zuzkyAuto ridit]
[zuzkyAuto umyt];
[zuzkyAuto natankovat];

Aplikování shodných metod na různé objekty je jedním z klíčových principů objektově orientova-
ného programování – více se dozvíte za chvíli.

Ve svých programech zřejmě nebudete muset pracovat s auty. Vašimi objekty budou spíše nějaké 
počítačové věci, jako jsou okna, obdélníky, části textu nebo třeba kalkulačka či seznam písní. Ovšem 
jejich metody mohou vypadat podobně jako u aut, například:

[mojeOkno smazat];                       Vymazat obsah okna

[mujObdelnik zjistitPlochu];             Vypočítat plochu obdélníku

[uzivatelskyText zkontrolovatPravopis];  Zkontrolovat překlepy v textu

[stolniKalkulacka vymazatZadani];        Vymazat poslední zadání

[seznamOblibenych zobrazitPisne];        Ukázat písně na seznamu oblíbených

[telefonniCislo vytocit];                Vytočit nějaké telefonní číslo

Poznámka
Velmi často hovoříme o volání či uplatňování metod na různých objektech. Je nutné podotknout, 
že to není terminologicky zcela korektní, jelikož správně bychom měli ve většině případů hovořit 
o posílání zpráv. Výraz [příjemce zpráva] totiž v Objective-C nevolá přímo metodu shodnou 
se jménem zprávy. Ve skutečnosti můžeme objektu poslat jakoukoliv zprávu a on se až při jejím 
přijetí rozhodne, co s ní udělá. Nejčastěji zavolá „sám na sobě“ patřičnou metodu, ale také může 
zprávu předat jinému objektu nebo ji odmítnout. Tento princip si podrobněji probereme v lek-
ci 8, Polymorfizmus, dynamické typování a dynamická vazba, jelikož se jedná o zásadní vlastnost 
dobře navrženého objektového jazyka, jakým Objective-C bezesporu je.

Třída Objective-C pro práci se zlomky
Nastal čas definovat skutečnou třídu v Objective-C a naučit se pracovat s jejími instancemi.

Opět se nejprve seznámíme s obecnou procedurou. Díky tomu se nemusejí jevit ukázky vlastního 
programu jako výrazně praktické. K takovým záležitostem se dostaneme později.

Představme si, že potřebujete napsat program pracující se zlomky. Třeba potřebujete zpracovávat 
jejich sčítání, odečítání, násobení atd. Kdybyste nevěděli nic o třídách, mohli byste začít vytvořením 
následujícího jednoduchého programu:

Výpis 2.1

// Jednoduchý program práce se zlomky
#import <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;
}

Výstup výpisu 2.1

Zlomek je 1/3

Ve výpisu 2.1 je zlomek reprezentován svým čitatelem a jmenovatelem. Jakmile je vytvořen automa-
tický zásobník, tak dva řádky v proceduře main současně deklarují proměnné citatel a jmenovatel 
jako celá čísla a přiřazují jim výchozí hodnoty 1 a 3. To odpovídá následujícím řádkům:

int citatel, jmenovatel;

citatel = 1;
jmenovatel = 3;

Zlomek 1/3 jsme reprezentovali uložením 1 do proměnné citatel a hodnoty 3 do proměnné
jmenovatel. Pokud byste potřebovali ve svém programu ukládat mnoho zlomků, byl by tento sys-
tém nepraktický. Kdykoli byste se chtěli odkazovat na nový zlomek, museli byste se odkazovat na 
odpovídající čitatel a jmenovatel. A provádění operací s takovými zlomky by bylo stejně nešikovné.

Bylo by lepší definovat zlomek jako entitu a odkazovat se na jeho čitatel i jmenovatel jediným názvem, 
např. mujZlomek. To lze v Objective-C provést – vše začíná definováním nové třídy.

Výpis 2.2 duplikuje funkčnost výpisu 2.1 s využitím nové třídy nazvané Zlomek. Zde je tedy nový 
program i s podrobným vysvětlením jeho funkčnosti.

Výpis 2.2

// Program práce se zlomky – verze se třídou
#import <Foundation/Foundation.h>

//---- oddíl @interface ----

@interface Zlomek: NSObject
{
    int citatel;
    int jmenovatel;
}

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

@end
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//---- oddíl @implementation ----

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

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

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

//---- oddíl program ----

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

    // Vytvořit instanci třídy Zlomek

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

    // Nastavit zlomek na 1/3

    [mujZlomek zadatCitatel: 1];
    [mujZlomek zadatJmenovatel: 3];

    // Zobrazit zlomek metodou tisk

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

    [pool drain];
    return 0;
}

Výstup výpisu 2.2

Hodnota promenne mujZlomek je:
1/3
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Jak je zřejmé z komentářů ve výpisu 2.2, je celý logicky rozdělen do tří oddílů:

oddíl @interface
oddíl @implementation
oddíl program

Oddíl (sekce) @interface popisuje třídu, její datové součásti a její metody, zatímco oddíl
@implementation obsahuje vlastní kód implementující příslušné metody. Konečně programový oddíl 
obsahuje kód programu vykonávající určený účel.

Každý z těchto oddílů je součástí všech programů v Objective-C, i když nemusíte vždy každý oddíl 
vytvářet sami. Jak uvidíte, jednotlivé oddíly se často vkládají do samostatných souborů. Prozatím je 
však ponecháme všechny v jednom.

Oddíl @interface
Když definujete novou třídu, musíte provést několik věcí. Především musíte říci kompilátoru Obje-
ctive-C, odkud třída pochází. To znamená, že musíte určit její rodičovskou třídu. Pak musíte zadat, 
jaký typ dat se bude ukládat do objektů této třídy. To znamená, že musíte popsat data, jež budou 
instance dané třídy obsahovat. Tyto členy se označují jako instanční proměnné. Nakonec musíte 
definovat typ operací, tedy metody, jež lze používat při práci s objekty této třídy. To vše se provádí 
ve zvláštním oddílu programu označovaném jako oddíl @interface. Obecný formát tohoto oddílu 
vypadá následovně:

@interface NázevNovéTřídy: NázevRodičovskéTřídy
{
    deklaraceČlenů;
}

deklaraceMetod;
@end

Podle konvence začínají názvy tříd velkým písmenem, není to ovšem vyžadováno. Na druhou stra-
nu pak ale dokážete při čtení programu odlišit názvy tříd od ostatních typů proměnných prostým 
pohledem na první znak v jejich názvu. Tak krátce odbočme a povězme si něco o názvech v Obje-
ctive-C.

Výběr názvů

V lekci 1, „Programování v Objective-C“, jste používali několik proměnných k ukládání celočíselných 
hodnot. Tak jsme kupříkladu použili proměnnou soucet ve výpisu 1.4 k uložení výsledku sečtení 
dvou celých čísel, 50 a 25.

Jazyk Objective-C vám dovoluje ukládat do proměnných také jiné datové typy než jen celá čísla, 
ovšem před použitím takové proměnné v programu je zapotřebí řádně ji deklarovat. Proměnné lze 
používat k ukládání desetinných čísel, znaků, a dokonce i objektů (nebo, přesněji řečeno, odkazů 
na objekty).
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Pravidla vytváření názvů proměnných jsou poměrně jednoduchá. Musejí začínat písmenem nebo 
znakem podtržítka (_) a pak může následovat libovolná kombinace písmen (velkých i malých), pod-
tržítek a číslic 0 až 9. Zde máme ukázku platných názvů:

soucet

priznakCasti

i

mojeMisto

pocetPohybu

_sysPriznak

Sachovnice

Oproti tomu následující názvy nejsou z výše uvedených důvodů platné:

soucet$hodnot – $ není platný znak.
priznak casti – vložené mezery nejsou povoleny.
3Kusy – názvy nemohou začínat číslicí.
int – jedná se o rezervované slovo.

Označení int nelze použít jako název proměnné, protože má pro kompilátor Objective-C zvláštní 
význam. Takové použití se označuje jako klíčové neboli rezervované slovo. Obecně platí, že žádný název 
se zvláštním významem pro kompilátor Objective-C nemůže být použit jako jméno proměnné. Pří-
loha B, „Přehled jazyka Objective-C 2.0“, uvádí úplný seznam takových rezervovaných slov.

Vždy pamatujte, že v Objective-C je rozdíl mezi malými a velkými písmeny. Proto názvy soucet, 
Soucet a SOUCET představují tři odlišné proměnné. Jak bylo zmíněno, při pojmenovávání třídy začně-
te velkým písmenem. Názvy instančních proměnných, objektů a metod zase většinou začínají malý-
mi písmeny. Kvůli zvýšení čitelnosti se v názvech používají velká písmena k vyznačení nových slov, 
jak to vidíte zde:

SeznamAdres – toto by mohl být název třídy.
soucasnaPolozka – toto by měl být objekt.
soucasna_polozka – někteří programátoři oddělují slova podtržítky.
pridatNovouPolozku – toto by mohl být název metody.

Když vymýšlíte nějaký název, pamatujte na jedno doporučení: Nebuďte líní! Vybírejte názvy zachy-
cující určený smysl dané proměnné či objektu. Důvod je jasný: stejně jako komentáře i smysluplné 
názvy výrazně zvýší čitelnost programu a vyplatí se ve fázích ladění a dokumentování. Dokumento-
vání bude jistě výrazně jednodušší, protože program se bude do značné míry vysvětlovat sám.

Zde máme ještě jednou oddíl @interface z výpisu 2.2:

//---- oddíl @interface ----

@interface Zlomek: NSObject
{
    int citatel;
    int jmenovatel;
}
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-(void) tisk;
-(void) zadatCitatel: (int) n;
-(void) zadatJmenovatel: (int) d;

@end

Názvem nové třídy je Zlomek a jeho rodičovskou třídou je NSObject. (O rodičovských třídách si 
popovídáme detailně později, v lekci 7, „Dědičnost“.) Třída NSObject je definována v souboru 
NSObject.h, který se do vašeho programu automaticky zahrnuje při každém importu Foundation.h.

Instanční proměnné

Oddíl deklaraceČlenů specifikuje, jaké typy dat se ukládají v instancích třídy Zlomek a také názvy 
těchto datových typů. Jak vidíte, tento oddíl je uzavřen ve vlastní dvojici složených závorek. V pří-
padě naší třídy Zlomek deklarace říkají, že instance třídy Zlomek má dva celočíselné členy nazvané 
citatel a jmenovatel:

int citatel;
int jmenovatel;

Členy deklarované v tomto oddílu se označují jako instanční proměnné. Jak uvidíte, kdykoli vytvo-
říte nějaký nový objekt, vytvoří se také nová a jedinečná množina instančních proměnných. Když 
tedy máte dva objekty třídy Zlomek, jeden nazvaný zlomekA a druhý označený zlomekB, pak bude 
mít každý svou vlastní sadu instančních proměnných. To znamená, že zlomekA a zlomekB budou 
mít každý svůj vlastní citatel a jmenovatel. Systém Objective-C to vše sleduje za vás a právě to je 
na práci s objekty nejhezčí.

Metody třídy a instancí

Je zapotřebí definovat metody pracující s objekty třídy Zlomek. Budete potřebovat, aby bylo možné 
nastavit hodnotu zlomku. Protože nebudete mít přímý přístup k interní reprezentaci zlomku (jinými 
slovy přímý přístup k instančním proměnným), musíte napsat metody nastavení čitatele a jmeno-
vatele. Dále napíšete metodu označenou tisk, která zobrazí hodnotu zlomku. Zde máme deklaraci 
metody tisk v hlavičkovém souboru:

-(void) tisk;

Úvodní znaménko minus (–) říká kompilátoru Objective-C, že tato metoda je instanční metodou. 
Jedinou další možností je znaménko plus (+) označující metodu třídy. Metoda třídy je taková, která 
vykonává nějakou operaci na třídě samotné, kupříkladu vytváří její nové instance. To se podobá výro-
bě nového auta v tom, že auto je třídou a vy chcete určitou metodou třídy vytvořit nové.

Instanční metoda vykonává určitou operaci na konkrétní instanci třídy, např. nastavuje hodnotu, 
navrací hodnotu, zobrazuje hodnotu atd. Když se vrátíme k příkladu s autem, tak po jeho vytvoření 
můžete do auta např. doplnit palivo. Operace doplnění paliva se provádí s konkrétním autem, čímž 
je analogická instanční metodě.

Návratové hodnoty

Když deklarujete novou metodu, musíte říci kompilátoru Objective-C, zda tato metoda vrací nějakou 
hodnotu, a pokud ano, jakého je typu. To provedete uzavřením návratového typu do závorek za úvod-

K1726.indd   47K1726.indd   47 29.4.2010   14:14:0429.4.2010   14:14:04



48 Část I: Jazyk Objective-C 2.0

ním znaménkem minus nebo plus. To znamená, že následující deklarace specifikuje, že instanční 
metoda nazvaná zjistitCitatel vrací celočíselnou hodnotu:

–(int) zjistitCitatel;

Podobně následující řádek deklaruje metodu vracející hodnotu s dvojnásobnou přesností. (Více se 
o tomto datovém typu dozvíte v lekci 3, „Datové typy a výrazy“.)

–(double) zjistitDvojitouHodnotu;

Hodnota se z metody vrací s využitím příkazu return jazyka Objective-C podobným způsobem, jako 
jsme vraceli hodnotu z procedury main v předchozích ukázkách programů.

Jestliže metoda nevrací žádnou hodnotu, tak to oznámíte použitím typu void, jako je tomu zde:

–(void) tisk;

Toto deklaruje instanční metodu nazvanou tisk, jež nevrací žádnou hodnotu. V takovém případě 
nemusíte vykonávat příkaz return na konci své metody. Alternativně můžete provést return bez 
zadané hodnoty takto:

return;

Nemusíte specifikovat návratové typy svých metod, ovšem je to dobrá programovací praxe. Pokud 
nezadáte typ, je výchozím id. Více se o datovém typu id dozvíte v lekci 8, „Polymorfizmus, dyna-
mické typování a dynamická vazba“. Jen si řekněme, že id lze v zásadě použít k odkazu na libovol-
ný typ objektu.

Argumenty metod

V oddílu @interface výpisu 2.2 jsou deklarovány dvě další metody:

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

Obě jsou to instanční metody, jež nevracejí žádnou hodnotu. Každá metoda přebírá celočíselný argu-
ment, jak to označuje zadání (int) před názvem argumentu. V případě metody zadatCitatel je 
názvem argumentu n. Tento název může být libovolný a představuje označení, pod jakým se metoda 
na předaný argument odkazuje. Proto deklarace zadatCitatel určuje předání jednoho celočíselné-
ho argumentu nazvaného n. Navíc je určeno, že se nebude z metody vracet žádná hodnota. Metoda 
zadatJmenovatel je velmi podobná, jen její argument je označen d.

Všimněte si syntaxe deklarace uvedených metod. Název každé metody končí dvojtečkou oznamující 
kompilátoru Objective-C, že tato metoda očekává nějaký argument.

Pak je zadán typ argumentu v závorkách velmi podobně, jako je určen návratový typ metody samot-
né. Nakonec je zadán symbolický název identifikující tento argument v metodě. Celá deklarace končí 
středníkem. Obrázek 2.1 popisuje celou syntaxi.

Když nějaká metoda přebírá argument, přidáte rovněž k jejímu názvu dvojtečku. Proto jsou zadatCi-
tatel: a zadatJmenovatel: správné způsoby identifikace obou metod, jež přebírají jediný argument. 
Dále určení metody tisk bez přidané dvojtečky značí, že tato metoda nepřebírá žádné argumenty. 
V lekci 6, „Třídy zblízka“, uvidíte možnosti definování metod přebírajících více argumentů.
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Obrázek 2.1: Deklarování metody

Oddíl @implementation
Jak bylo zmíněno, oddíl @implementation obsahuje vlastní kód metod deklarovaných v oddílu
 @interface. Z hlediska terminologie říkáme, že se daná metoda deklaruje v oddílu @interface a že 
se definuje (tedy zadává se vlastní kód) v oddílu @implementation.

Obecný formát oddílu @implementation vypadá takto:

@implementation NázevNovéTřídy
    definiceMetod;
@end

NázevNovéTřídy je stejný název, který jste použili v oddílu @interface. Můžete použít přidanou 
dvojtečku a název rodičovské třídy, jako jsme to udělali v oddílu @interface:

@implementation Zlomek: NSObject

To je ovšem nepovinné a většinou se toto zadání nepoužívá.

Část definiceMetod oddílu @implementation obsahuje kód jednotlivých metod zadaných v oddílu 
@interface. Podobně jako v oddílu @interface začíná definice každé metody určením jejího typu 
(třídy či instance), návratového typu i argumentů a jejich typů. Řádek ovšem nekončí středníkem, 
ale následuje kód metody uzavřený ve dvojici složených závorek.

Podívejme se na oddíl @implementation ve výpisu 2.2:

//---- oddíl @implementation ----
@implementation Zlomek
–(void) tisk
{
    NSLog (@“%i/%i”, citatel, jmenovatel);
}

–(void) zadatCitatel: (int) n
{
    citatel = n;
}

–(void) zadatJmenovatel: (int) d
{
    jmenovatel = d;
}

@end

-        (void)        zadatCitatel:        (int)        n;

typ 
metody

návratový 
typ

název 
metody

typ 
argumentu

název 
argumentu

metoda 
přebírá 

argument
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Metoda tisk využívá NSLog k zobrazení hodnot instančních proměnných citatel a jmenovatel. 
Ovšem na jaký čitatel a jmenovatel se tato metoda odkazuje? Odkazuje se na instanční proměnné 
obsažené v objektu, jenž je příjemcem dané zprávy. To je důležitý princip, k němuž se za chvilku 
vrátíme.

Metoda zadatCitatel: ukládá celočíselný argument nazvaný n do instanční proměnné citatel. Podob-
ně zadatJmenovatel: ukládá hodnotu svého argumentu d do instanční proměnné jmenovatel.

Oddíl vlastního programu
Programový oddíl obsahuje kód řešící váš konkrétní problém a může být v případě potřeby rozmís-
těn v mnoha souborech. Někde musíte mít rutinu nazvanou main, jak již bylo dříve zmíněno. Tam 
vždy začne váš program s vykonáváním. Zde je oddíl program výpisu 2.2:

//---- oddíl program ----

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

    // Vytvoření instance třídy Zlomek

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

    // Nastavení zlomku na 1/3

    [mujZlomek zadatCitatel: 1];
    [mujZlomek zadatJmenovatel: 3];

    // Zobrazení zlomku metodou tisk

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

    [mujZlomek release];
    [pool drain];

    return 0;
}

Uvnitř main definujete proměnnou nazvanou mujZlomek následujícím řádkem:

Zlomek *mujZlomek;

Tento řádek říká, že mujZlomek je objekt třídy Zlomek; to znamená, že mujZlomek se používá k uklá-
dání hodnot z nové třídy Zlomek. Hvězdička (*) před mujZlomek je nutná, ovšem zatím se o její účel 
nestarejte. Technicky říká, že mujZlomek je ve skutečnosti odkazem (neboli ukazatelem) na Zlomek.
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Nyní, když máte objekt pro uložení zlomku, stačí jen vytvořit jej, podobně jako žádáte továrnu o výro-
bu nového auta. Toho dosáhnete následujícím řádkem:

mujZlomek = [Zlomek alloc];

Slovo alloc je zkratkou alokovat čili vyhradit. Chcete vyhradit úložný prostor v paměti pro nový 
zlomek. Tento výraz odešle vaší nově vytvořené třídě Zlomek zprávu:

[Zlomek alloc]

Zde požadujete po třídě Zlomek aplikování metody alloc, tu jste ovšem nikdy nedefinovali, takže 
kde se vzala? Tato metoda byla zděděna z rodičovské třídy. Lekce 2, „Třídy, objekty a metody“ pro-
bírá toto téma podrobně.

Když třídě odešlete zprávu alloc, získáte zpět novou instanci dané třídy. Ve výpisu 2.2 se vrácená 
hodnota uloží do vaší proměnné mujZlomek. Metoda alloc zaručuje vynulování všech instančních 
proměnných daného objektu. To ovšem neznamená, že bude takový objekt řádně inicializován a při-
praven k použití. Po alokování objektu jej tedy ještě musíte inicializovat.

To zajišťuje následující příkaz ve výpisu 2.2, který má tuto formu:

mujZlomek = [mujZlomek init];

Opět tu pracujete s metodou, kterou jste sami nevytvořili. Metoda init inicializuje instanci třídy. 
Všimněte si, že zprávu init odesíláte objektu mujZlomek. To znamená, že tu chcete inicializovat kon-
krétní objekt třídy Zlomek – zprávu neodesíláte třídě, ale nějaké její instanci. Pokuste se tuto skuteč-
nost pochopit, než budete pokračovat.

Také metoda init vrací hodnotu – konkrétně inicializovaný objekt. Návratovou hodnotu uložíte do 
své proměnné mujZlomek třídy Zlomek.

Uvedená sekvence dvou řádků alokujících novou instanci třídy a následně ji inicializujících je v Obje-
ctive-C tak častá, že se tyto dvě zprávy obvykle kombinují následovně:

mujZlomek = [[Zlomek alloc] init];

Nejprve se vyhodnotí vnitřní výraz:

[Zlomek alloc]

Jak víte, výsledek uvedené zprávy bude vlastním alokovaným objektem třídy Zlomek. Výsledek alo-
kování ovšem neuložíme do proměnné jako před chvílí, ale přímo na něj aplikujeme metodu init. 
Opět tedy nejprve alokujeme nový objekt třídy Zlomek a pak jej inicializujeme. Výsledek inicializace 
se pak přiřadí proměnné mujZlomek.

Ještě jedna zkratková technika dovoluje zahrnout alokaci a inicializaci přímo do deklaračního řádku 
tímto způsobem:

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

Ve zbytku knihy právě tento styl zápisu kódu často používám, takže byste mu měli rozumět. Vlastně jste 
takový zápis již viděli ve všech dosavadních programech při alokování automatického zásobníku:

NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
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Zde se zpráva alloc odesílá třídě NSAutoreleasePool a požaduje tak vytvoření nové instance. Zprá-
va init se pak odesílá nově vytvořenému objektu, aby se inicializoval.

Pokud se vrátíme k výpisu 2.2, budeme již moci nastavit hodnotu zlomku. To provádějí následují-
cí řádky kódu:

// Nastavit zlomek na 1/3

[mujZlomek zadatCitatel: 1];
[mujZlomek zadatJmenovatel: 3];

První příkaz odesílá zprávu zadatCitatel: objektu mujZlomek. Předaným argumentem je hodnota 
1. Řízení se pak předá metodě zadatCitatel: definované ve třídě Zlomek. Systém Objective-C ví, 
že má použít metodu této třídy, protože ví, že mujZlomek je instancí třídy Zlomek.

V metodě zadatCitatel: se předaná hodnota 1 uloží do proměnné n. Jediný programový řádek 
v této metodě ukládá zadanou hodnotu do instanční proměnné citatel. V zásadě jste tak nastavili 
hodnotu citatel objektu mujZlomek na 1.

Následuje zpráva volající metodu zadatJmenovatel: objektu mujZlomek. Argument s hodnotou 3 se 
přiřadí proměnné d v metodě zadatJmenovatel:. Uvedená hodnota se pak uloží do instanční pro-
měnné jmenovatel a tím se dokončí přiřazení hodnoty 1/3 objektu mujZlomek. Nyní jste připraveni 
k zobrazení hodnoty svého zlomku, což provedete následujícími řádky ve výpisu 2.2:

// Zobrazit zlomek metodou tisk 

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

Volání NSLog prostě jen zobrazí následující text:

Hodnota promenne mujZlomek je:

Následující výraz volá metodu tisk:

[mujZlomek tisk];

V metodě tisk se zobrazují hodnoty instančních proměnných citatel a jmenovatel oddělené zna-
kem lomítka.

Další zpráva v programu uvolní paměť použitou pro instanci třídy Zlomek:

[mujZlomek release];

To je pro dobrý programovací styl důležité. Kdykoli vytvoříte nějaký nový objekt, požadujete aloko-
vání čili vyhrazení paměti pro tento objekt. Když pak práci s objektem skončíte, zodpovídáte za uvol-
nění jím využívané paměti. Je sice pravda, že se paměť po skončení vašeho programu uvolní stejně, 
ovšem jakmile začnete vyvíjet sofistikovanější aplikace, můžete mít najednou stovky i tisíce objek-
tů spotřebovávajících značný objem paměti. Kdybyste s uvolňováním paměti čekali až na skončení 
programu, bylo by to plýtvání pamětí a mohlo by to vést také ke zpomalení vykonávání, takže takový 
přístup není vhodný. Zvykněte si tedy hned od začátku uvolňovat paměť, jakmile je to možné.

Běhový systém (runtime) jazyka Objective-C verze 2.0 nabízí mechanizmus označovaný v angličti-
ně jako „sběr odpadků“ (garbage collection), jenž umožňuje automaticky spravovat paměť. Je ovšem 
lepší naučit se sami ovládat paměť a nespoléhat se na nějaké automatické mechanizmy. Při progra-
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mování pro určité platformy dokonce ani nemůžete automatickou správu paměti využívat, jestliže na 
nich není tato technika k dispozici. Příkladem je iPhone. Právě z toho důvodu se nebudeme o auto-
matické správě paměti zatím bavit.

Zdá se, že bylo nutné ve výpisu 2.2 napsat mnohem více kódu, ovšem výsledek je prakticky totož-
ný s výpisem 2.1. To platí pro zde uvedený jednoduchý příklad; základním cílem práce s objekty je 
ovšem zjednodušení zápisu, správy i rozšiřování programů. To si uvědomíte později.

Poslední příklad v této lekci ukazuje, jak pracovat v programu s více než jedním zlomkem. Ve výpisu 
2.3 nastavíte jeden zlomek na 2/3, druhý na 3/7. Oba pak zobrazíte.

Výpis 2.3

// Program práce se zlomky - pokračování

#import <Foundation/Foundation.h>

//---- oddíl @interface ----

@interface Zlomek: NSObject
{
    int citatel;
    int jmenovatel;
}

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

@end

//---- oddíl @implementation ----

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

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

-(void) zadatJmenovatel: (int) d
{
    jmenovatel = d;
}

@end

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

    Zlomek *zlomek1 = [[Zlomek alloc] init];
    Zlomek *zlomek2 = [[Zlomek alloc] init];

    // Nastavit 1. zlomek na 2/3

    [zlomek1 zadatCitatel: 2];
    [zlomek1 zadatJmenovatel: 3];

    // Nastavit 2. zlomek na 3/7

    [zlomek2 zadatCitatel: 3];
    [zlomek2 zadatJmenovatel: 7];

    // Zobrazit zlomky

    NSLog (@“Prvni zlomek je:“);
    [zlomek1 tisk];

    NSLog (@“Druhy zlomek je:“);
    [zlomek2 tisk];

    [zlomek1 release];
    [zlomek2 release];

    [pool drain];
    return 0;
}

Výstup výpisu 2.3

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

Oddíly @interface a @implementation se neliší od výpisu 2.2. Program vytváří dva objekty třídy 
Zlomek nazvané zlomek1 a zlomek2. Následně přiřazuje hodnotu 2/3 prvnímu zlomku a hodnotu 
3/7 druhému zlomku. Uvědomte si, že když je metoda zadatCitatel: aplikována na zlomek1 tak, 
aby nastavila jeho citatel na hodnotu 2, tak se proměnná citatel instance zlomek1 nastaví na 2. 
Když zlomek2 použije stejnou metodu k nastavení své proměnné citatel na hodnotu 3, tak se na 
tuto hodnotu nastaví jeho vlastní instanční proměnná citatel. Kdykoli vytvoříte nový objekt, bude 
tento mít svou vlastní sadu instančních proměnných.

To zachycuje obrázek 2.2.
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Obrázek 2.2: Jedinečné instanční proměnné

Na základě objektu, kterému se zpráva odesílá, se vybírají příslušné instanční proměnné. Proto 
se v následujícím příkladu volání metody zadatCitatel: pracuje s proměnnou citatel objektu 
zlomek1:

[zlomek1 zadatCitatel: 2];

To je dáno tím, že příjemcem zprávy je zlomek1.

Přístup k instančním proměnným a zapouzdření dat
Viděli jste, jak mohou metody pracující se zlomky přistupovat ke dvěma instančním proměnným, 
citatel a jmenovatel, přímo zadáním názvu. Platí, že instanční metoda může vždy přímo přistu-
povat k proměnným této instance. To ovšem metoda třídy nedokáže, protože pracuje pouze se tří-
dou samotnou, a nikoli s nějakou její instancí. (Chvilku se nad tím zamyslete.) Co kdybyste ovšem 
chtěli přistupovat k instančním proměnným odjinud – například z hlavní rutiny? To nemůžete pro-
vést přímo, protože jsou skryté. Skutečnost, že jsou před vámi skryté, je klíčovým principem ozna-
čovaným jako zapouzdření dat (data encapsulation). Ten umožňuje tvůrci definice třídy rozšiřovat je 
a upravovat podle potřeby, aniž by se staral o to, zda programátoři (tedy uživatelé dané třídy) náho-
dou nevyužívají určitých jejich vnitřních detailů. Zapouzdření dat představuje užitečnou vrstvu izo-
lace mezi programátorem a vývojářem třídy.

K instančním proměnným můžete čistě přistupovat po zápisu speciálních metod vracejících odpovídají-
cí hodnoty. Můžete kupříkladu vytvořit dvě nové metody nazvané celkem zjevně citatel a jmenovatel, 
jež budou přistupovat k odpovídajícím instančním proměnným objektu třídy Zlomek, který je příjem-
cem dané zprávy. Výsledkem bude příslušná vrácená celočíselná hodnota. Zde jsou deklarace těchto dvou 
nových metod:

–(int) citatel;
–(int) jmenovatel;

A zde máme odpovídající definice:

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

Všimněte si, že názvy metod odpovídají názvům instančních proměnných, k nimž přistupují. V tom 
není žádný problém, a dokonce se jedná o běžnou praxi. Výpis 2.4 testuje naše dvě nové metody.

Objekt        zlomek1    zlomek2

Instanční  citatel 2 citatel 3
proměnné jmenovatel 3 jmenovatel 7
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Výpis 2.4

// Program přístupu k instančním proměnným - pokračování

#import <Foundation/Foundation.h>

//---- oddíl @interface ----

@interface Zlomek: NSObject
{
    int citatel;
    int jmenovatel;
}

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

@end

//---- oddíl @implementation ----

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

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

-(void) zadatJmenovatel: (int) d
{
    jmenovatel = d;
}

-(int) citatel
{
    return citatel;
}

-(int) jmenovatel
{
    return jmenovatel;
}

@end
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//---- oddíl program ----

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

    // Nastavit zlomek na 1/3

    [mujZlomek zadatCitatel: 1];
    [mujZlomek zadatJmenovatel: 3];

    // Zobrazit zlomek pomocí našich nových metod
    NSLog (@”Hodnota mujZlomek je: %i/%i”,
        [mujZlomek citatel], [mujZlomek jmenovatel]);
    [mujZlomek release];
    [pool drain];

    return 0;
}

Výstup výpisu 2.4

Hodnota mujZlomek je 1/3

Následující příkaz NSLog zobrazuje výsledek odeslání dvou zpráv objektu mujZlomek: první vrací 
hodnotu citatel a druhá pak hodnotu jmenovatel:

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

Metody, jež nastavují hodnoty instančních proměnných, se často společně označují jako typ setter 
(nastavení, zadání) a metody používané k navracení hodnot z instančních proměnných se označují 
jako typ getter (navracení, převzetí). V případě třídy Zlomek jsou zadatCitatel: a zadatJmenova-
tel: metodami typu setter metody citatel a jmenovatel jsou pak typu getter.

Poznámka
Brzy se seznámíte s užitečnou funkčností Objective-C 2.0 umožňující automatické vytváření 
metod typu setter a getter.

Musím ještě zdůraznit, že je tu také metoda nazvaná new, jež kombinuje akce metod alloc a init. 
K alokování a inicializování nového objektu třídy Zlomek lze tedy použít následující řádek:

Zlomek *mujZlomek = [Zlomek new];

Obecně je lepší používat alokování a inicializování ve dvou krocích, abyste principiálně chápali výskyt 
dvou oddělených událostí: nejprve vytvoříte nový objekt a pak jej inicializujete.
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Souhrn
Nyní víte, jak definovat svou vlastní třídu, jak vytvářet objekty neboli instance této třídy a jak těmto 
objektům odesílat zprávy. Ke třídě Zlomek se ještě vrátíme v dalších lekcích. Naučíte se předávat meto-
dám více argumentů, rozdělovat definici třídy do několika souborů a také používat klíčové princi-
py jako dědičnost a dynamické vazby. Nyní je však čas dozvědět se trochu více o datových typech 
a zápisu výrazů v Objective-C. Nejprve si ovšem zkuste následující cvičení a přesvědčte se, že jste 
dobře pochopili důležité principy popisované v této lekci.

Cvičení
1. Které z následujících názvů nejsou platné? Proč?

Int                 hratDalsiSkladbu    6_05
_volatoc            Xx                  rutinaAlfaBeta
vymazatObrazovku    _1312               z
ZnovuInicializovat  _                   A$

2. Na základě příkladu auta v této lekci si vyberte nějaký jiný běžně používaný objekt. Určete tomu-
to objektu třídu a napište pět akcí s takovým objektem prováděných.

3. Použijte seznam ve cvičení 2 a pomocí následující syntaxe přepište seznam do následujícího for-
mátu:
[instance metoda];

4. Představte si, že kromě auta vlastníte také loď a motorku. Uveďte akce, které lze provést se všemi 
takovými typy objektů. Jsou některé akce totožné?

5. Využijte odpověď z otázky 4 a představte si, že máte třídu nazvanou Vozidlo a objekt označený 
mojeVozidlo, který může být autem, motorkou nebo lodí. Představte si také, že jste zapsali násle-
dující:
[mojeVozidlo pripravit];
[mojeVozidlo natankovat];
[mojeVozidlo servisovat];

 Vidíte nějakou výhodu v možnosti aplikovat akci na určitý objekt, který může pocházet z jedné 
z několika možných tříd?

6. V procedurálních jazycích jako C nejprve zvažujete akce a pak zapisujete kód vykonávající takové 
akce na různých objektech. Zvážíme-li náš příklad s autem, mohli byste napsat v jazyce C pro-
ceduru, která auto umyje. V této proceduře by byl kód zajišťující umytí auta, umytí lodě, umytí 
motorky atd. Kdybyste takto postupovali a pak jste chtěli doplnit nový typ vozidla (viz předchozí 
cvičení), ukázal by se takový procedurální přístup jako výhodný nebo nevýhodný oproti objek-
tově orientovanému přístupu?

7. Definujte třídu nazvanou BodXY, jež bude obsahovat kartézské souřadnice (x, y), kde jsou x a y 
celá čísla. Definujte metody jednotlivě nastavující souřadnice x a y bodu a také jeho hodnoty 
navracející. Napište v Objective-C program implementující vaši novou třídu a program otestuj-
te.
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L E K C E  3

Datové typy a výrazy

V této lekci:

Datové typy a konstanty
Aritmetické výrazy
Operátory přiřazení
Třída Kalkulacka
Bitové operátory
Typy _Bool, _Complex a _Imaginary
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V této lekci se podíváme na základní datové typy a popíšeme si některá fundamentální pravidla tvor-
by aritmetických výrazů v Objective-C.

Datové typy a konstanty
Již jste se seznámili se základním datovým typem int jazyka Objective-C. Jak si jistě vzpomínáte, 
proměnná deklarovaná jako typ int může být použita pouze k ukládání celočíselných hodnot – tedy 
hodnot bez desetinných míst.

Programovací jazyk Objective-C nabízí tři další základní datové typy: float, double a char. Pro-
měnná deklarovaná jako typ float může být použita k ukládání čísel s pohyblivou neboli plovoucí 
desetinnou čárkou (tedy čísel s desetinnými místy). Typ double je stejný jako typ float, ovšem nabízí 
přibližně dvojnásobnou přesnost. Konečně data typu char lze využít k uložení jediného znaku, jako 
je písmeno a, znak číslice 6 nebo středník (za chvíli se k tomu vrátíme).

V Objective-C se jakékoli číslo, jediný znak nebo řetězec znaků označuje jako konstanta. Kupříkladu 
číslo 58 představuje celočíselnou konstantní hodnotu. Řetězec @“Programovani v Objective-C je 
zabavne.\n“ je ukázkou konstantního textového řetězce. Výrazy sestávající výhradně z konstantních 
hodnot se označují jako konstantní výrazy. To znamená, že následující výraz je konstantní, jelikož 
všechny termíny v něm obsažené jsou konstantními hodnotami:

128 + 7 - 17

Pokud by ovšem bylo i deklarované jako celočíselná proměnná, pak by následující výraz nepředsta-
voval konstantní výraz

128 + 7 – i

Typ int

V Objective-C je celočíselná konstanta tvořena jednou či více číslicemi. Znak minus před takovou 
sekvencí určuje negativní (zápornou) hodnotu. Hodnoty 158, –10 a 0 jsou platnými příklady celo-
číselných konstant. Mezi číslicemi nesmějí být žádné mezery a u hodnot větších než 999 nesmí být 
žádná oddělovací znaménka (např. čárky). (To znamená, že hodnota 12,000 ani 12 000 není platnou 
celočíselnou konstantou – ta musí být zadána jako 12000.)

Dva speciální formáty v Objective-C umožňují vyjádřit celočíselné konstanty v jiné než desítkové sou-
stavě (se základem 10). Je-li první číslicí celočíselné hodnoty 0, pak je následující celé číslo chápáno 
jako vyjádřené v osmičkovém zápisu, tedy se základem 8. V takovém případě musejí následovat jen 
číslice platné v osmičkové soustavě, tedy výhradně v rozsahu 0 až 7. Chcete-li v jazyce Objective-C 
vyjádřit hodnotu 50 se základem 8, což odpovídá desítkové hodnotě 40, použijete zápis 050. Podob-
ně konstanta 0177 představuje desítkovou hodnotu 127 (1 × 64 + 7 × 8 + 7). Celočíselnou hodnotu 
lze zobrazit v osmičkovém zápisu formátovacími znaky %o ve formátovacím řetězci volání funkce 
NSLog. V takovém případě se hodnota zobrazí osmičkově bez úvodní nuly. Formátovací znak %#o 
způsobí zobrazení úvodní nuly v osmičkovém zápisu.

Jestliže jsou před celočíselnou konstantou znaky 0 a x (malé nebo velké), pak je následující hodnota 
chápána jako vyjádřená v hexadecimálním neboli šestnáctkovém zápisu (se základem 16). Bezpro-
středně za x jsou znaky šestnáctkové hodnoty tvořené číslicemi 0 až 9 a písmeny a až f (nebo A až F). 
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Písmena představují postupně hodnoty 10 až 15. Chcete-li tedy proměnné barvaRGB přiřadit šest-
náctkovou hodnotu FFEF0D, použijete následující příkaz:

barvaRGB = 0xFFEF0D;

Formátovací znaky %x zobrazí hodnotu v šestnáctkovém formátu bez úvodního 0x a s využitím 
malých písmen a až f. Chcete-li hodnotu zachytit s úvodním označením 0x, použijete formátovací 
znaky %#x, jak je tu uvedeno:

NSLog („Barva je %#x\n“, barvaRGB);

Velké X jako v zadání %X či %#X lze využít k zobrazení úvodního x a šestnáctkových hodnot s velký-
mi písmeny.

Každá hodnota, ať už je to znak, celé číslo nebo číslo s pohyblivou desetinnou čárkou, má přiřazen 
určitý rozsah hodnot. Tento rozsah souvisí s objemem úložiště vyhrazeného pro uchování daného 
typu dat. Obecně platí, že tento objem jazyk nedefinuje – většinou závisí na počítači, který právě 
používáte, a je tedy závislý na implementaci nebo počítači. Kupříkladu na vašem počítači může celé 
číslo zabírat 32 bitů, ovšem také může k ukládání využívat 64 bitů.

Nikdy nepište programy, které předpokládají určitou velikost datových typů. Je ovšem zaručeno 
určité minimální množství paměti vyhrazené pro jednotlivé základní datové typy. Je tak kupříkladu 
zaručeno, že celočíselného hodnoty budou uložené v minimálně 32 bitech. Zopakujme ještě jednou, 
že tento údaj není pevný. Více informací o velikostech datových typů najdete v tabulce B.3 v příloze 
B, „Přehled jazyka Objective-C“.

Typ float

Proměnnou deklarovanou jako typu float můžete používat k ukládání hodnot obsahujících dese-
tinná místa. Konstanta s pohyblivou desetinnou „čárkou“ je rozpoznána právě díky zadání oddělo-
vače desetinných míst.

Poznámka
Jazyk Objective-C používá (stejně jako všechny ostatní programovací jazyky) k oddělování 
desetinných míst tečku, jak je zvykem v anglicky hovořících zemích, a nikoli čárku! Snaha použít 
k oddělení desetinných míst čárku je častou chybou začínajících programátorů. Překladač tako-
vé zadání nerozpozná a bude hlásit chybu, často velice podivnou.

Máte možnost vynechat číslice před desetinnou i za desetinnou čárkou (tečkou v zápisu programu), 
pochopitelně ovšem nelze vynechat oboje. Hodnoty 3., 125.8 a -.0001 jsou platnými příklady kon-
stanty s desetinnými místy. Chcete-li takovou hodnotu zobrazit, použijte převodní znaky %f funk-
ce NSLog.

Konstanty s pohyblivou desetinnou čárkou lze také vyjádřit v takzvaném vědeckém zápisu. Hodnota 
1.7e4 je zadána právě tímto zápisem a představuje číslo 1,7 × 104. Číslo před e se označuje jako man-
tisa, zatímco následující hodnota je exponentem. Tento exponent, před kterým může být volitelně zna-
ménko plus nebo minus, reprezentuje mocninu deseti, kterou bude mantisa vynásobena. V konstantě 
2,25e-3, je tedy 2,25 hodnotou mantisy a –3 je hodnota exponentu. Tato konstanta představuje 2,25 
× 10–3 neboli 0,00225. Písmeno e oddělující mantisu od exponentu lze zapsat jako malé nebo velké.
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Chcete-li zobrazit nějakou hodnotu ve vědeckém zápisu, použijte v řetězci funkce NSLog formáto-
vací znaky %e. Formátovací znaky %g lze použít, má-li sama funkce NSLog rozhodnout, zda zobra-
zit číslo s pohyblivou desetinnou čárkou normálně, či ve vědeckém zápisu. Toto rozhodnutí vychází 
z hodnoty exponentu: Je-li menší než –4 či větší než 5, použije se formát %e (vědecký zápis); jinak 
se aplikuje formát %f.

Šestnáctkové konstanty s pohyblivou desetinnou čárkou jsou tvořeny úvodní 0x nebo 0X s následný-
mi desítkovými a šestnáctkovými číslicemi. Pak následuje p či P a binární exponent volitelně se zna-
ménkem. Kupříkladu 0x0.3p10 je hodnotou 3/16 × 210 = 192.

Type double

Typ double se podobá typu float, ovšem používá se v případech, kdy nedostačuje rozsah čísel 
zajišťovaný proměnnou typu float. Proměnné deklarované jako typ double dokážou uložit přibliž-
ně dvakrát více významných číslic než proměnné typu float. Většina počítačů reprezentuje hodno-
ty double s využitím 64 bitů.

Není-li řečeno jinak, považuje kompilátor Objective-C všechny konstanty s pohyblivou desetinnou 
čárkou (tedy tečkou) za hodnoty typu double. Chcete-li explicitně vyjádřit konstantu typu float, 
přidejte na konec čísla písmeno f nebo F takto:

12.5f

Pro zobrazení hodnoty typu double lze použít formátovací znaky %f, %e nebo %g, které mají stejný 
význam jako v zobrazení hodnoty typu float.

Typ char

Proměnnou typu char můžete použít k uložení jediného znaku. Znaková konstanta se vytvoří tak, 
že se příslušný znak uzavře do apostrofů. To znamená, že ‘a‘, ‘;‘ a ‘0‘ jsou platnými příklady 
znakových konstant. První představuje písmeno a, druhý středník a třetí pak znak nuly – což není 
totéž jako číslo nula. Nezaměňujte znakovou konstantu s jediným znakem uzavřeným v apostrofech 
s textovým řetězcem ve stylu jazyka C, což je libovolný počet znaků uzavřených v uvozovkách. Jak 
bylo zmíněno v předchozí lekci, před řetězec znaků ve dvojici uvozovek se vkládá znak @ a tvoří pak 
objekt řetězce znaků NSString.

Poznámka
Příloha B probírá metody ukládání znaků z rozšířených znakových sad prostřednictvím opisných 
sekvencí, univerzálních znaků i širokých znaků.

Znaková konstanta ‘\n‘ neboli nový řádek představuje platnou znakovou konstantu, i když zdánli-
vě nesplňuje výše zmíněné pravidlo. Důvodem je skutečnost, že znak zpětného lomítka je v systému 
Objective-C speciálním znakem, který se za znak ani nepočítá. Jinými slovy, překladač Objective-C 
zpracuje ‘\n‘ jako jediný znak, třebaže je tvořen v kódu dvěma znaky. Zpětným lomítkem začína-
jí i jiné speciální znaky – jejich úplný seznam najdete v příloze B. Ve volání funkce NSLog je možné 
použít formátovací znaky %c zobrazující hodnotu znakové proměnné.

Výpis 3.1 používá výše popsané základní datové typy Objective-C.
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Výpis 3.1

#import <Foundation/Foundation.h>

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

    int promInteger = 100;
    fl oat promFloating = 331.79;
    double promDouble = 8.44e+11;
    char promChar = ‘W’;

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

    [pool drain];
    return 0;
}

Výstup výpisu 3.1 

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

Ve druhém řádku výstupu programu si všimněte, že se hodnota 331.79 přiřazená proměnné
promFloating ve skutečnosti zobrazí jako 331.790009. Důvodem této nepřesnosti je konkrétní způ-
sob, jakým jsou čísla reprezentována v počítači. Možná jste se již s podobnou nepřesností setkali při 
počítání na kalkulačce. Pokud vydělíte jedničku trojkou, získáte jako výsledek .33333333, možná 
jsou na konci ještě další trojky. Uvedený řetězec trojek je aproximací jedné třetiny na kalkulačce. 
Teoreticky by tam měl být nekonečný počet trojek, ovšem kalkulačka dokáže uložit jen jejich určitý 
počet, a proto tedy přirozená nepřesnost. Stejný typ nepřesnosti platí i zde: určité hodnoty s pohyb-
livou desetinnou čárkou nelze v paměti počítače vyjádřit zcela přesně.

Kvalifikátory: long, long long, short, unsigned a signed

Pokud umístíte kvalifikátor long přímo před deklaraci int, bude mít deklarovaná celočíselná proměn-
ná na některých počítačových systémech rozšířený rozsah. Zde máme příklad deklarace long int:

long int faktorial;

Tímto se deklaruje proměnná faktorial jako dlouhá celočíselná. Podobně jako u typů float
a double závisí přesnost proměnné typu long na konkrétním počítačovém systému. Na mnoha sys-
témech mají int a long int stejný rozsah a lze je využívat k ukládání čísel s délkou až 32 bitů (231 – 1 
neboli 2 147 483 647).
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Konstantní hodnota typu long int se tvoří volitelným doplněním písmena L (malého nebo velké-
ho) za celočíselnou konstantu. Mezi číslem a písmenem L nejsou povoleny žádné mezery. To zna-
mená, že následující řádek deklaruje proměnnou pocetBodu jako typu long int s počáteční hodno-
tou 131 071 100:

long int pocetBodu = 131071100L;

Chcete-li zobrazit hodnotu long int funkcí NSLog, použijete písmeno l jako modifikátor před celo-
číselnými formátovacími znaky i, o nebo x. To znamená, že formátovací znaky %li lze využít k zob-
razení typu long int v desítkovém formátu, znaky %lo k zobrazení hodnoty v osmičkovém formátu 
a znaky %lx k zobrazení v šestnáctkovém formátu.

Celočíselný datový typ long long je možné zadat takto:

long long int maxVelikostUloziste;

Tím se deklaruje uvedená proměnná se zvýšenou přesností, která bude odpovídat nejméně 64 bitům. 
K zobrazení takových celých čísel se místo jednoho l používají v řetězci funkce NSLog dva znaky l, 
tedy např. %lli.

Kvalifikátor long může být rovněž před deklarací double takto:

long double deficit_rozpoctu_2010;

Konstanta typu long double se vytvoří doplněním l nebo L bezprostředně za hodnotu např. násle-
dovně:

1.234e+7L

K zobrazení hodnoty long double se používá modifikátor L. To znamená, že %Lf zobrazí hodnotu 
typu long double v zápisu s pohyblivou desetinnou čárkou, %Le zobrazí stejnou hodnotu ve vědec-
kém zápisu a %Lg řekne funkci NSLog, že si má vybrat mezi %Lf a %Le.

Je-li před deklarací int umístěn kvalifikátor short, bude kompilátor Objective-C vědět, že se tato kon-
krétní deklarovaná proměnná používá k ukládání poměrně malých celých čísel. Důvodem k použí-
vání proměnných typu short může být úspora paměti, což může být problém u programů vyžadu-
jících velký objem paměti v systémech s omezenou kapacitou.

Na některých strojích zabírá short int jen polovinu prostoru běžné proměnné int. V každém případě 
máte zaručeno, že množství prostoru vyhrazené proměnné typu short int neklesne pod 16 bitů.

V Objective-C nelze explicitně zadat konstantu typu short int. Chcete-li zobrazit takovou proměn-
nou, vložte písmeno h před kterýkoli z běžných znaků konverze celých čísel: %hi, %ho nebo %hx. Alter-
nativně můžete využít k zobrazení typů short int znaky celočíselného převodu, protože taková data 
lze před předáním rutině NSLog převést na celá čísla.

Poslední kvalifikátor, který lze umístit před proměnnou typu int, se používá, když se bude daná 
celočíselná proměnná používat k ukládání pouze kladných celých čísel. Následující deklarace říká 
kompilátoru, že proměnná citac bude obsahovat pouze kladné hodnoty:

unsigned int citac;

Omezení využití celočíselné proměnné pouze na kladná čísla rozšiřuje přesnost takové proměnné.

Konstantu typu unsigned int vytvoříte vložením písmene u nebo U za hodnotu takto:
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0x00ffU

Při vytváření celočíselné konstanty můžete kombinovat písmena u (či U) a l (či L), takže následující 
zápis oznamuje kompilátoru, aby konstantu 20 000 uložil jako dlouhou bez znaménka:

20000UL

Pokud za celočíselnou konstantou nenásleduje žádné z písmen u, U, l nebo L a hodnota je příliš velká 
na uložení do typu int s běžnou velikostí, tak ji kompilátor zpracuje jako int bez znaménka. Je-li 
hodnota příliš velká a nemůže být uložena do typu int bez znaménka, tak ji kompilátor zpracuje jako 
long int. Pokud se nevejde ani do typu long int, kompilátor z hodnoty učiní unsigned long int.

Když deklarujete proměnné jako typu long int, short int nebo unsigned int, můžete vynechat klí-
čové slovo int. Proto lze zadat deklaraci proměnné citac bez znaménka také následovně:

unsigned citac;

Také proměnnou typu char lze deklarovat jako bez znaménka.

Kvalifikátor signed lze využít k explicitnímu oznámení, že určitá proměnná může mít různá zna-
ménka. Jeho využití spočívá především v deklaraci typu char, ovšem podrobný popis této záležitosti 
je mimo obsah naší knihy.

Typ id

Datový typ id se používá k uložení objektu libovolného typu. V určitém smyslu se jedná o obecný 
objektový typ. Kupříkladu následující řádek deklaruje cislo jako proměnnou typu id:

id cislo;

Také metody mohou podle svých deklarací vracet hodnoty typu id:

-(id) novyObjekt: (int) typ;

Zde deklarujeme instanční metodu nazvanou novyObjekt, jež přebírá jediný celočíselný argument 
nazvaný typ a vrací hodnotu typu id. Uvědomte si, že typ id je výchozí (defaultní) pro deklara-
ce argumentů i návratových hodnot. To znamená, že zde máme deklaraci metody třídy, která vrací 
hodnotu typu id:

+allocInit;

Datový typ id je důležitým typem, s nímž zde v knize budeme často pracovat. Nyní jej zmiňuji jen 
okrajově kvůli úplnosti. Typ id je základem velmi důležité funkčnosti jazyka Objective-C označova-
né jako polymorfizmus a dynamická vazba; podrobně je probírá lekce 8.

Tabulka 3.1 shrnuje základní datové typy a kvalifikátory.

Tabulka 3.1: Základní datové typy

Typ Příklady konstant Znaky funkce NSLog

char ‘a‘, ‘\n‘ %c
short int – %hi, %hx, %ho
unsigned short int – %hu, %hx, %ho
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Typ Příklady konstant Znaky funkce NSLog

int 12, –97, 0xFFE0, 0177 %i, %x, %o
unsigned int 12u, 100U, 0XFFu %u, %x, %o
long int 12L, –2001, 0xffffL %li, %lx, %lo
unsigned long int 12UL, 100ul, 0xffeeUL %lu, %lx, %lo
long long int 0xe5e5e5e5LL, 500ll %lli, %llx, %llo
unsigned long long int 12ull, 0xffeeULL %llu, %llx, %llo
float 12.34f, 3.1e-5f, 0x1.5p10, 0x1P-1 %f, %e, %g, %a
double 12.34, 3.1e-5, 0x.1p3 %f, %e, %g, %a
long double 12.341, 3.1e-5l %Lf, %Le, %Lg
id nil %p

Aritmetické výrazy
V Objective-C se podobně jako prakticky ve všech programovacích jazycích používá znaménko plus 
(+) k sečtení dvou hodnot, znaménko minus (–) k odečtení hodnot, hvězdička (*) k vynásobení hod-
not a lomítko (/) k vydělení dvou hodnot. Tyto operátory se označují jako binární aritmetické ope-
rátory, protože pracují se dvěma hodnotami neboli termíny.

Priorita operátorů

Již jste viděli, jak se v Objective-C provádějí jednoduché operace jako sčítání. Následující program 
dále ukazuje operace odečítání, násobení a dělení. Poslední dvě zmíněné operace prováděné v pro-
gramu zavádějí princip vyšší priority neboli přednosti některých operátorů před jinými. V Objecti-
ve-C má každý operátor přiřazenu určitou prioritu.

Taková priorita se používá k vyhodnocení výrazů s více než jedním operátorem: operátor s vyšší pri-
oritou se vyhodnotí dříve. Výrazy zahrnující operátory se stejnou prioritou se vyhodnocují buď zleva 
doprava, nebo zprava doleva podle konkrétního operátoru. To se označuje jako asociativní vlastnost 
operátoru. Příloha B uvádí úplný seznam priorit operátorů i pravidel jejich asociace čili přiřazení.

Výpis 3.2

// Ukazuje různé aritmetické operátory

#import <Foundation/Foundation.h>

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

    int a = 100;
    int b = 2;
    int c = 25;
    int d = 4;
    int vysledek;
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    vysledek = a - b; //odečítání
    NSLog (@”a - b = %i”, vysledek);

    vysledek = b * c; //násobení
    NSLog (@”b * c = %i”, vysledek);

    vysledek = a / c; //dělení
    NSLog (@”a / c = %i”, vysledek);

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

    NSLog (@”a * b + c * d = %i”, a * b + c * d);

    [pool drain];
    return 0;
}

Výstup výpisu 3.2

a - b = 98
b * c = 50
a / c = 4
a + b * c = 150
a * b + c * d = 300

Po deklarování celočíselných proměnných a, b, c, d a vysledek přiřazuje program do vysledek výsle-
dek odečtení b od a a následně tuto hodnotu zobrazuje voláním NSLog.

Následující příkaz provede vynásobení hodnoty b hodnotou c a uložení násobku do proměnné 
vysledek:

vysledek = b * c;

Výsledek tohoto násobení se pak zobrazí voláním funkce NSLog, které by vám již nyní mělo být 
dobře známé.

Další příkaz programu zavádí operátor dělení, lomítko. Příkaz NSLog zobrazí výsledek 4 získaný vydě-
lením čísla 100 hodnotou 25, jak to odpovídá zadání dělení a proměnnou c.

Pokud byste se pokusili vydělit nějaké číslo nulou, došlo by k neočekávanému ukončení programu 
nebo vyvolání výjimky. I když by takový program náhle neskončil s vykonáváním, neměl by výsle-
dek podobného výpočtu význam. V lekci 5, „Rozhodování“, uvidíte, jak lze kontrolovat dělení nulou 
ještě před provedením podobné operace. Pokud zjistíte, že dělitel má hodnotu nula, můžete provést 
odpovídající akce a dělení se vyhnout.

Následující výraz se nevyhodnotí jako 2550 (čili 102 × 25); výsledek zobrazí odpovídající příkaz 
NSLog jako 150:

a + b * c

To je dáno tím, že Objective-C (podobně jako většina ostatních programovacích jazyků) aplikuje na 
pořadí vyhodnocování jednotlivých operací ve výrazu určitá pravidla. Vyhodnocení výrazu obecně 
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probíhá zleva doprava. Ovšem operace násobení a dělení mají prioritu před operacemi sčítání a ode-
čítání. Proto systém vyhodnotí výraz

a + b * c

jako:

a + (b * c)

(Stejným způsobem byste postupovali při aplikování základních pravidel algebry.)

Chcete-li změnit pořadí vyhodnocování termínů v nějakém výrazu, můžete použít závorky. Dokon-
ce i právě uvedený výraz je v Objective-C naprosto správný. Proto byste mohli ve výpisu 3.2 použít 
dále uvedený kód a získat tím úplně stejný výsledek:

vysledek = a + (b * c);

Kdybyste ovšem použili následující výraz, tak by se do proměnné vysledek přiřadila hodnota 
2550:

vysledek = (a + b) * c;

To je dáno tím, že hodnotu a (100) byste přičetli k hodnotě b (2) a teprve poté byste provedli náso-
bení hodnotou c (25). Závorky lze také vkládat do sebe – v takovém případě probíhá vyhodnocování 
výrazu směrem ven od nejvnitřnější dvojice závorek. Jen musíte mít vždy tolik uzavíracích závorek, 
kolik jich máte otevíracích.

Všimněte si v posledním příkazu ve výpisu 3.2, že je naprosto v pořádku předat výraz jako argument 
funkce NSLog, aniž byste nejprve výsledek takového výrazu ukládali do nějaké proměnné. Výraz:

a * b + c * d

se vyhodnotí podle výše uvedených pravidel jako

(a * b) + (c * d)

neboli

(100 * 2) + (25 * 4)

Výsledek 300 se následně předá rutině NSLog.

Celočíselná aritmetika a unární operátor minus

Výpis 3.3 znovu ukazuje, co jsme právě probrali, a zavádí princip celočíselné aritmetiky.

Výpis 3.3

// Další aritmetické výrazy

#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;
    fl oat c = 25.0;
    fl oat 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“, c / d * d);
    NSLog (@“-a = %i“, -a);

    [pool drain];
    return 0;
}

Výstup výpisu 3.3

6 + a / 5 * b = 16
a / b * b = 24
c / d * d = 25.000000
-a = -25

Do deklarace proměnných a, b a vysledek jsme za int vložili dodatečné mezery, aby tak byl zápis 
hezky zarovnaný. Program je pak čitelnější. Možná jste si také všimli, že jsme v každém zatím uve-
deném programu vkládali kolem operátorů mezery. Ani to není nutné a slouží to čistě estetickému 
smyslu. Obecně platí, že můžete přidat několik mezer na jakékoli místo, kde je dovolená jedna meze-
ra. Několik stisků mezerníku navíc se může ukázat jako cennými, pokud je pak program čitelnější.

Výraz v prvním volání NSLog ve výpisu 3.3 znovu představuje princip priority operátorů. Vyhodno-
cení tohoto výrazu probíhá následovně:

1. Jelikož dělení má vyšší prioritu než sčítání, tak se hodnota a (25) nejprve vydělí hodnotou 5. Prů-
běžný výsledek bude mít tedy hodnotu 5.

2. Jelikož i násobení má vyšší prioritu než sčítání, průběžný výsledek 5 se dále znásobí hodnotou b 
(2), takže průběžně získáme hodnotu 10.

3. Nakonec se provede součet 6 a 10 a tím se získá celkový výsledek 16.

Druhý příkaz NSLog zavádí novinku. Mohli byste očekávat, že dělení a hodnotou b a následné náso-
bení hodnotou b vrátí hodnotu a nastavenou na 25. Zdá se ovšem, že něco není v pořádku, protože 
jako výsledek se zobrazuje 24. Neztratil počítač někde během výpočtu jeden bit? To je velmi neprav-
děpodobné. Důvodem je skutečnost, že se výraz vyhodnotil pomocí celočíselné aritmetiky.

Podíváte-li se zpět na deklarace proměnných a a b, hned uvidíte, že byly obě deklarované jako typu 
int. Kdykoli je nějaký vyhodnocovaný termín ve výrazu tvořen dvěma celými čísly, provede systém 
Objective-C danou operaci celočíselnou aritmetikou. V takovém případě se všechny desetinné části 
čísel ztrácejí. Když tedy vydělíme hodnotu a hodnotou b, neboli 25 děleno 2, získáme průběžný výsle-
dek 12, a nikoli 12,5, jak byste mohli předpokládat. Po vynásobení průběžného výsledku hodnotou 
2 získáme celkový výsledek 24. Tím se vysvětluje ta „ztracená“ číslice.

Jak je vidět na předposledním příkazu NSLog ve výpisu 3.3, provedete-li stejnou operaci pomocí hod-
not s pohyblivou desetinnou čárkou, a nikoli celých čísel, získáte očekávaný výsledek.

K1726.indd   69K1726.indd   69 29.4.2010   14:14:0829.4.2010   14:14:08



70 Část I: Jazyk Objective-C 2.0

Rozhodnutí, zda použít proměnnou float nebo proměnnou typu int, by mělo vycházet ze zamýš-
leného významu dané proměnné. Nepotřebujete-li desetinná místa, použijte celočíselnou proměn-
nou. Výsledný program bude výkonnější – to znamená, že se na mnoha počítačích vykoná rychleji. 
Jestliže na druhou stranu potřebujete přesnost na desetinná místa, je volba jasná. Jedinou otázkou, 
kterou si pak musíte zodpovědět, je, zda použít typ float, nebo typ double. Odpověď na tuto otázku 
závisí na požadované přesnosti čísel, s nimiž pracujete, stejně jako na jejich velikosti.

V posledním příkazu NSLog se hodnota proměnné a neguje unárním operátorem minus. Unární ope-
rátor je takový, který pracuje s jedinou hodnotou. (Oproti tomu binární operátory pracují se dvěma 
hodnotami.) Znaménko minus má vlastně dvě role: jako binární operátor se používá k odečtení dvou 
hodnot a jako unární operátor neguje hodnotu.

Unární operátor minus má vyšší prioritu než všechny ostatní aritmetické operátory s výjimkou unár-
ního plus (+), které má stejnou prioritu. To znamená, že výsledkem následujícího výrazu je násobení 
hodnoty -a hodnotou b:

c = -a * b;

Ještě připomenu, že v příloze B najdete tabulku shrnující různé operátory a jejich priority.

Operátor modulo

Posledním aritmetickým operátorem představeným v této lekci je operátor modulo, který se 
zadává znakem procent (%). Zkuste odhalit fungování tohoto operátoru analyzováním výstupu 
výpisu 3.4.

Výpis 3.4

// Operátor modulo

#import <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 %% c = %i”, a % c);
    NSLog (@”a %% d = %i”, a % d);
    NSLog (@”a / d * d + a %% d = %i”, a / d * d + a % d);

    [pool drain];
    return 0;
}

Výstup výpisu 3.4

a % b = 0
a % c = 5
a % d = 4
a / d * d + a % d = 25
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Všimněte si příkazu v main, jenž definuje a inicializuje proměnné a, b, c a d na jediném řádku.

Jak víte, NSLog určuje způsob tisku svého následujícího argumentu znakem bezprostředně za zna-
kem procent. Pokud ovšem následuje další znak procent, pak rutina NSLog chápe, že chcete skutečně 
zobrazit znak procent, a vloží jej na odpovídající místo výstupu programu.

Máte pravdu, jestliže jste zjistili, že funkcí operátoru modulo neboli % je vrátit zbytek po vydělení 
první hodnoty druhou hodnotou. V prvním příkladu se zbytek po vydělení hodnoty 25 hodnotou 5 
zobrazí jako 0. Jestliže vydělíte 25 hodnotou 10, získáte zbytek 5, jak to dokládá druhý řádek výstu-
pu. Po vydělení 25 hodnotou 7 máte zbytek 4, což je zřejmé ze třetího řádku výstupu.

Obraťme nyní svou pozornost k poslednímu aritmetickému výrazu vyhodnocenému v posledním 
příkazu. Jistě si vzpomenete, že všechny operace se dvěma celými čísly se v Objective-C vykonávají 
s využitím celočíselné aritmetiky. Proto je jakýkoli zbytek po dělení dvou celočíselných hodnot pro-
stě zahozen. Když vydělíte 25 hodnotou 7, jak to ukládá výraz a / d, získáte průběžný výsledek 3. 
Po vynásobení této hodnoty hodnotou d neboli 7 dostanete průběžný výsledek 21. Konečně přidání 
zbytku po dělení a proměnnou d, jak to ukládá výraz a % d, vede ke konečnému výsledku 25. Není 
náhoda, že je to stejná hodnota, jakou má proměnná a. Obecně bude mít následující výraz vždy hod-
notu proměnné a, tedy pokud jsou a a b celočíselné hodnoty:

a / b * b + a % b

Operátor modulo % je definován tak, že pracuje pouze s celočíselnými hodnotami.

Pokud jde o přednost, má operátor modulo stejnou prioritu jako operátory dělení a násobení. To 
pochopitelně znamená, že výrazy jako:

tabulka + hodnota % VELIKOST_TABULKY

se vyhodnotí stylem:

tabulka + (hodnota % VELIKOST_TABULKY)

Převody celých čísel a čísel s pohyblivou desetinnou čárkou

Abyste mohli efektivně vyvíjet programy v Objective-C, musíte chápat pravidla implicitních převo-
dů hodnot s pohyblivou desetinnou čárkou a celých čísel v tomto programovacím jazyku. Výpis 3.5 
ukazuje některé jednoduché převody mezi číselnými datovými typy.

Výpis 3.5

// Základní převody v Objective-C

#import <Foundation/Foundation.h>

int main (int argc, char *argv[])
{
    NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
    fl oat f1 = 123.125, f2;
    int   i1, i2 = -150;

    i1 = f1; // převod plovoucí na celé
    NSLog (@”%f prirazene int predstavuje %i”, f1, i1);
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    f1 = i2; // převod celého na plovoucí
    NSLog (@”%i prirazene fl oat predstavuje %f”, i2, f1);

    f1 = i2 / 100; // celé dělené celým
    NSLog (@”%i delene 100 predstavuje %f”, i2, f1);

    f2 = i2 / 100.0; // celé dělené plovoucím
    NSLog (@”%i delene 100,0 predstavuje %f”, i2, f2);

    f2 = (fl oat) i2 / 100; // operátor převodu typu
    NSLog (@”(fl oat) %i delene 100 predstavuje %f”, i2, f2);

    [pool drain];
    return 0;
}

Výstup výpisu 3.5

123.125000 prirazene int predstavuje 123
-150 prirazene fl oat predstavuje -150.000000
-150 delene 100 predstavuje -1.000000
-150 delene 100,0 predstavuje -1.500000
(fl oat) -150 delene 100 predstavuje -1.500000

Kdykoli v jazyce Objective-C přiřadíte hodnotu s pohyblivou čárkou celočíselné proměnné, dojde 
k oříznutí desetinné části daného čísla. Když tedy v předchozím programu přiřadíte hodnotu pro-
měnné f1 proměnné i1, číslo 123,125 se ořízne a do i1 se uloží jen jeho celá část, tedy 123. To nám 
dokládá první řádek výstupu programu.

Přiřazení celočíselné proměnné do proměnné desetinného typu nezpůsobí v hodnotě čísla žádnou 
změnu; systém jen hodnotu převede a uloží ji do proměnné s pohyblivou desetinnou čárkou. Druhý 
řádek výstupu programu ověřuje, že hodnota i2 (–150) byla správně převedena a uložena do pro-
měnné f1 typu float.

Dva další řádky výstupu programu ukazují dvě věci, na něž je třeba při vytváření aritmetických výrazů 
pamatovat. První souvisí s celočíselnou aritmetikou, kterou jsme v této lekci již probírali. Kdykoli jsou 
dva operandy ve výrazu celými čísly (a to platí také pro krátká i dlouhá celá čísla a rovněž pro čísla 
bez znaménka), operace se vykoná podle pravidel celočíselné aritmetiky. Dojde vlastně k zanedbání 
kompletní desetinné části výsledku dělení, a to i v případě, kdy se výsledek přiřazuje do proměnné 
s pohyblivou desetinnou čárkou (jak jsme to v programu učinili). Když celočíselnou proměnnou i2 
vydělíme celočíselnou konstantou 100, provede systém toto dělení jako celočíselné. Výsledkem děle-
ní –150 hodnotou 100 je –1, a tak se do proměnné f1 uloží právě tento údaj.

Další dělení v předchozím programu se týká celočíselné proměnné a konstanty s pohyblivou dese-
tinnou čárkou. Veškeré operace se dvěma hodnotami se v jazyce Objective-C provádějí jako opera-
ce s pohyblivou desetinnou čárkou, pokud je alespoň jedna z hodnot proměnnou nebo konstantou 
s pohyblivou desetinnou čárkou. Když tedy hodnotu i2 dělíme hodnotou 100.0, považuje systém 
toto dělení za dělení s pohyblivou desetinnou čárkou a výsledkem bude –1,5; tato hodnota se přiřa-
dí proměnné f1 typu float.
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Operátor převodu typů

Už jsme viděli, jak se uzavření typu do závorek používá k určení návratového typu i typu argumentů 
v deklarování a definování metod. V případě použití ve výrazech má stejný zápis jiný účel.

Poslední operace dělení ve výpisu 3.5 má následující formu a zavádí operátor převodu typu:

f2 = (fl oat) i2 / 100; // operátor převodu typu 

Operátor převodu typu zajistí převedení hodnoty proměnné i2 na typ float pro účely vyhodnocení 
výrazu. Tento operátor v žádném případě neovlivňuje trvale hodnotu proměnné i2; jedná se o unární 
operátor, který se chová stejně jako ostatní unární operátory. Stejně jako výraz -a neovlivňuje trvale 
hodnotu a ani výraz (float) a nemá na a vliv.

Operátor převodu typu má vyšší prioritu než všechny ostatní aritmetické operátory s výjimkou unár-
ního minus a plus. V případě nutnosti můžete samozřejmě vždy použít ve výrazu závorky a vynutit 
si tak vyhodnocování v určitém požadovaném pořadí.

Zde máme další příklad použití operátoru převodu typu. Výraz:

(int) 29.55 + (int) 21.99

se v jazyce Objective-C vyhodnotí jako:

29 + 21

To je dáno převodem hodnoty s pohyblivou desetinnou čárkou na celočíselnou hodnotu, tedy odříz-
nutím desetinných míst. Výraz:

(fl oat) 6 / (fl oat) 4

nabídne výsledek 1,5, stejně jako následující výraz:

(fl oat) 6 / 4

Operátor převodu typu se často používá k přeměně objektu obecného typu id na objekt určité třídy. 
Kupříkladu následující řádky převádějí hodnotu proměnné mojeCislo typu id na objekt typu (instan-
ci třídy) Zlomek:

id mojeCislo;
Zlomek *mujZlomek;
...
mujZlomek = (Zlomek *) mojeCislo;

Výsledek převodu se přiřadí do proměnné mujZlomek typu (třídy) Zlomek.

Operátory přiřazení
Jazyk Objective-C vám dovoluje kombinovat aritmetické operátory s operátory přiřazení pomocí 
následujícího obecného formátu:

op=

V tomto formátu představuje op kterýkoli z aritmetických operátorů včetně +, -, *, / nebo %. Navíc 
může být op kterýmkoli z bitových operátorů pro posunování a maskování, jak jsou probrány dále.
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Podívejme se na následující příkaz:

pocet += 10;

Efektem operátoru přiřazení s výpočtem += je přičtení výrazu na pravé straně tohoto operátoru 
k výrazu na levé straně a uložení výsledku zpět do proměnné na levé straně operátoru. To znamená, 
že předchozí příkaz odpovídá následujícímu příkazu:

pocet = pocet + 10;

Další výraz využívá operátor přiřazení s výpočtem -= k odečtení 5 od hodnoty proměnné citac:

citac -= 5

To je přesně totéž jako následující zápis:

citac = citac - 5

Zde máme trochu komplikovanější výraz:

a /= b + c

Ten dělí proměnnou a celou stranou vpravo od rovnítka (tedy součtem b a c) a výsledek ukládá zpět 
do a. Nejprve se provede součet, protože operátor součtu má vyšší prioritu než operátor přiřazení. 
Ve skutečnosti mají všechny operátory s výjimkou čárky vyšší prioritu než operátory přiřazení, jež 
jsou si z tohoto hlediska rovny.

V našem případě odpovídá poslední příklad tomuto zadání:

a = a / (b + c)

Význam operátorů přiřazení je trojitý. Zaprvé, programový výraz se snáze zapisuje, protože levá stra-
na operátoru se nemusí opakovat na jeho pravé straně. Zadruhé, výsledný výraz se obvykle lépe čte. 
Zatřetí, použití takových operátorů může mít za následek rychlejší vykonávání programů, protože 
kompilátor může někdy vygenerovat méně kódu vyhodnocujícího takový výraz.

Třída Kalkulacka
Nastal čas definovat novou třídu. Vytvoříme třídu Kalkulacka, která bude jednoduchou kalkulač-
kou se čtyřmi funkcemi použitelnými ke sčítání, násobení, odečítání a dělení čísel. Podobně jako 
normální kalkulačka musí i tato sledovat průběžný výsledek neboli to, co se obvykle označuje jako 
akumulátor. To znamená, že metody musejí umožnit nastavit akumulátor na určitou hodnotu, vyma-
zat jej (neboli nastavit na nulu) a také jeho hodnotu vrátit, když s prací skončíte. Výpis 3.6 zahrnuje 
definici nové třídy a testovací program, kterým lze kalkulačku vyzkoušet.

Výpis 3.6

// Implementace třídy Kalkulacka

#import <Foundation/Foundation.h>

@interface Kalkulacka: NSObject
{
    double akumulator;
}
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// metody akumulátoru
-(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: 100.0];
    [stolniKalkulacka secist: 200.];
    [stolniKalkulacka vydelit: 15.0];
    [stolniKalkulacka odecist: 10.0];
    [stolniKalkulacka vynasobit: 5];
    NSLog (@”Vysledek je %g”, [stolniKalkulacka akumulator]);
    [stolniKalkulacka release];

    [pool drain];
    return 0;
}

Výstup výpisu 3.6

Vysledek je 50

Třída Kalkulacka má jen jednu instanční proměnnou, typ double obsahující hodnotu akumulátoru. 
Samotné definice metod jsou dosti jasné.

Všimněte si zprávy, která volá metodu vynasobit:

[stolniKalkulacka vynasobit: 5];

Argumentem metody je celé číslo, ovšem metoda očekává typ double. Zde nevzniká žádný problém, 
protože číselné argumenty metod se automaticky převedou na očekávaný typ. Metoda vynasobit: 
očekává typ double, takže se celočíselná hodnota 5 při volání funkce automaticky převede na hodnotu 
s pohyblivou desetinnou čárkou o dvojnásobné přesnosti. I když dochází k takovému automatickému 
převodu, je v programování lepší při volání metod přímo předávat správné typy argumentů.

Uvědomte si, že na rozdíl od třídy Zlomek, kde jste mohli pracovat s mnoha různými zlomky, budete 
nyní ve svém programu pracovat s jediným objektem třídy Kalkulacka. Stále ovšem má smysl defi-
novat novou třídu a usnadnit si práci s jejím objektem. V určitém okamžiku můžete chtít doplnit 
kalkulačce grafické rozhraní, aby mohl uživatel jen tisknout tlačítka na obrazovce. Pak získáte něco 
podobného aplikaci Kalkulačka (Calculator), kterou máte zřejmě nainstalovanou na svém systému 
či telefonu.

V několika následujících cvičeních uvidíte ještě jeden další přínos definování třídy Kalkulacka, který 
souvisí s možností snadného rozšíření.

Bitové operátory
V jazyce Objective-C existují různé operátory pracující s jednotlivými bity v čísle. Tabulka 3.2 tyto 
operátory shrnuje.
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Tabulka 3.2: Bitové operátory

Symbol Operace

& Bitové AND

| Bitové inkluzivní OR

^ Bitové exkluzivní OR (XOR)

~ Komplement

<< Posun doleva

>> Posun doprava

Všechny operátory uvedené v tabulce 3.2 s výjimkou komplementu (~) jsou binární operátory a jako 
takové přebírají dva operandy. Bitové operace lze vykonávat na všech typech celočíselných hodnot, 
nelze je ovšem aplikovat na hodnoty s pohyblivou desetinnou čárkou.

Bitový operátor AND

Když na dvě hodnoty aplikujete operaci logického AND, porovnávají se jejich binární reprezentace 
po jednotlivých bitech. Všechny odpovídající bity rovné 1 v první a zároveň druhé hodnotě vyprodu-
kují hodnotu 1 na odpovídajícím bitovém místě výsledku; ostatní kombinace mají vždy za výsledek 
0. Pokud b1 a b2 představují odpovídající bity dvou operandů, pak následující tabulka (označovaná 
za pravdivostní) ukazuje výsledek logického AND hodnot b1 a b2 při všech možných kombinacích.

b1   b2   b1 & b2
—————————————————
0    0    0
0    1    0
1    0    0
1    1    1

Máme-li kupříkladu w1 a w2 definované jako typu short int (krátká celá čísla) a w1 je rovno šest-
náctkové hodnotě 0x15 a w2 je rovno šestnáctkové hodnotě 0x0c, tak následující příkaz Objective-C 
přiřadí do w3 hodnotu 0x04:

w3 = w1 & w2;

To bude zřejmější, když si hodnoty w1, w2 a w3 zobrazíme v binárním zápisu. Předpokládejme práci 
s krátkými celými čísly o délce 16 bitů:

w1    0000 0000 0001 0101      0x15
w2    0000 0000 0000 1100    & 0x0c
———————————————————————————————————
w3    0000 0000 0000 0100      0x04

Bitové AND se často využívá v maskovacích operacích. To znamená, že tento operátor lze využít ke 
snadnému nastavení určitých bitů nějaké datové položky na 0. Kupříkladu následující příkaz přiřa-
zuje proměnné w3 hodnotu w1 zkombinovanou logickým bitovým AND s konstantou 3.

w3 = w1 & 3;

V konečném důsledku se všechny bity ve w3 kromě posledních dvou nastaví na 0 – tak se vlastně 
zachovají dva bity nejvíce vlevo ve w1.
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Stejně jako ostatní binární aritmetické operátory v Objective-C lze i binární bitové operátory použít 
zároveň jako operátory přiřazení doplněním rovnítka. To znamená, že příkaz:

slovo &= 15;

vykoná stejnou funkci jako:

slovo = slovo & 15;

a v konečném důsledku nastaví všechny kromě čtyř posledních bitů proměnné slovo na 0.

Operátor bitového inkluzivního OR

Když se v jazyce Objective-C kombinují dvě hodnoty bitovým inkluzivním OR, pak se opět po jed-
notlivých bitech porovnávají binární reprezentace dvou hodnot. Tentokrát bude mít odpovídající 
bit ve výsledku hodnotu 1, pouze pokud je stejný bit 1 v první hodnotě nebo je 1 v druhé hodnotě, 
případně v obou. Pravdivostní tabulka operátoru inkluzivního OR je dále.

b1    b2    b1 | b2
————————————————————————
0     0     0
0     1     1
1     0     1
1     1     1

Je-li tedy w1 typem short int s šestnáctkovou hodnotou 0x19 a w2 pak také short int s šestnáctko-
vou hodnotou 0x6a, bude výsledkem bitového inkluzivního OR hodnot w1 a w2 šestnáctkové 0x7b, 
jak je tu vysvětleno:

w1    0000 0000 0001 1001      0x19
w2    0000 0000 0110 1010    | 0x6a
———————————————————————————————————
      0000 0000 0111 1011      0x7b

Bitové inkluzivní OR, jež se často označuje jen jako bitové OR, se využívá k nastavení konkrétních 
bitů nějakého slova na hodnotu 1. Kupříkladu následující příkaz nastavuje tři bity nejvíce vpravo 
proměnné w1 na 1, a to bez ohledu na stav těchto bitů před vykonáním operace.

w1 = w1 | 07;

V příkazu bychom pochopitelně mohli použít speciální operátor přiřazení takto:

w1 |= 07;

Ukázku programu s aplikací operátoru inkluzivního OR si necháme na později.

Operátor bitového exkluzivního OR

Operátor bitového exkluzivního OR, který se často označuje jako operátor XOR, funguje následovně: 
Když má některý z odpovídajících bitů dvou operandů hodnotu 1 (nikoli ovšem oba zároveň), bude 
odpovídající bit výsledku také nastaven na 1, jinak bude mít hodnotu 0. Zde je pravdivostní tabulka 
operátoru bitového exkluzivního OR.
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b1    b2    b1 ^ b2
———————————————————————
0     0     0
0     1     1
1     0     1
1     1     0

Jestliže proměnné w1 a w2 obsahují šestnáctkové hodnoty 0x5e a 0xd6, pak bude výsledkem aplikování 
operátoru bitového exkluzivního OR na tyto dva operandy hodnota 0xe8, jak je tu zachyceno:

w1    0000 0000 0101 1110      0x5e
w2    0000 0000 1011 0110    ^ 0xd6
———————————————————————————————————
      0000 0000 1110 1000      0xe8

Operátor komplementu

Operátor (jedničkového) komplementu je unární a jeho efektem je prosté „převrácení“ jednotlivých 
bitů operandu. Všechny bity operandu s hodnotou 1 se změní na nula a všechny bity s hodnotou 0 
se změní na jedna. Pravdivostní tabulka je tu tedy spíše jen kvůli úplnosti.

b1   ~b1
————————
0    1
1    0

Je-li proměnná w1 typu short int s délkou 16 bitů a s hodnotou nastavenou na šestnáctkových 0xa52f, 
bude výsledkem komplementární operace šestnáctkové číslo 0x5ab0:

w1    1010 0101 0010 1111    0xa52f
~w1   0101 1010 1101 0000    0x5ad0

Operátor jedničkového komplementu je užitečný, když neznáte přesnou bitovou délku dat, s nimiž 
pracujete v nějaké operaci. Jeho použitím můžete učinit svůj program méně závislým na konkrétní 
velikosti určitého celočíselného datového typu. Chcete-li kupříkladu nastavit nejnižší bit v proměn-
né w1 typu int na 0, můžete aplikovat na w1 operaci AND s celočíselnou hodnotou tvořenou samý-
mi jedničkami s výjimkou nejnižšího bitu, který je 0. To znamená, že příkaz podobný následujícímu 
funguje dobře na počítačích, kde jsou celá čísla reprezentována 32 bity:

w1 &= 0xFFFFFFFE;

Nahradíte-li předchozí příkaz tím následujícím, bude se w1 spojovat logickým AND správně na 
všech počítačích:

w1 &= ~1;

To je dáno tím, je komplement hodnoty 1 se vypočítá a bude sestávat z přesně tolika levých jedni-
ček, kolik je zapotřebí k naplnění velikosti int na daném systému (tedy 31 levých bitů na systému 
s 32bitovými celými čísly).

Nastal čas představit si ukázku programu ilustrujícího použití různých bitových operátorů (viz 
výpis 3.7).
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