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Programski jezik Objective-C

iOS aplikacije se piSu na jeziku Objective-C pomocu radnih okvira (engl. fra-
meworks) Cocoa Touch. Objective-C prosiruje mogucnosti jezika C, a radni okvi-
ri Cocoa Touch su kolekcije klasa jezika Objective-C.

U ovom poglavlju naucicete osnovne elemente jezika Objective-C i napraviti
aplikaciju Randomltems. Cak i ako poznajete Objective-C, procitajte ovo poglavlje
kako biste napravili klasu BNRItem koju cete kasnije koristiti u ovoj knjizi.

Da biste razumeli sadrzaj ove knjige, trebalo bi da poznajete programski jezik
C i osnovne principe objektno orijentisanog programiranja. Ako nije tako, prepo-
ruc¢ujemo da prvo procitate knjigu Objective-C Programming: The Big Nerd Ranch
Guide.

Objekti

Pretpostavimo da hocete da organizujete proslavu (klasa Party), i da ta prosla-
va ima nekoliko atributa koji su za nju jedinstveni — na primer, ime, datum i listu
zvanica. Mozete definisati i zadatke koje klasa Party treba da obavi, kao $to su sla-
nje podsetnika svim zvanicama putem elektronskih poruka, stampanje oznaka sa
imenima zvanica, ili otkazivanje cele proslave.

Da radite u jeziku C, definisali biste strukturu s podacima koji opisuju prosla-
vu. Ta struktura bi imala podatke ¢lanove (po jedan za svaki atribut proslave), a
svaki podatak ¢lan imao bi ime i tip. Za definisanje jedne proslave upotrebili biste
funkciju malloc i pomocu nje rezervisali jedinicu memorije, dovoljno veliku da se
u nju smesti cela struktura.

Umesto strukture koja predstavlja proslavu, u jeziku Objective-C koristicete
klasu. Klasa je poput modle za isecanje testa koja prozvodi objekte. Klasa Party
definise objekte, a ti objekti su njene instance. Svaka instanca klase Party moze da
sadrzi podatke za jednu proslavu (slika 2.1).
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Klasa ima osobine sablona

1
1
1 _name : NSString * X
H _date: NSDate * !
! _budget :int J:
1

! i

- sendReminder

koji definise njene instance

Party Party
name = @"Lenny's Birthday" name = @"Prom"
date = 4/12/2015 date = 5/14/2013
_budget = 200 _budget = 10000
- sendReminder - sendReminder
- cancel - cancel

Slika 2.1 Klasa i njene instance.

Jedna instanca klase Party, kao i svaki objekat, predstavlja odreden deo poda-
taka u memoriji, a vrednosti svojih atributa skladisti u promenljivama instance
(engl. instance variables, ponegde se nazivaju ivars). U jeziku Objective-C, ispred
imena promenljive instance najcesce se stavlja donja crta. Tako instanca klase
Party moze imati promenljive instance koje se zovu _name, datei budget.

Struktura u jeziku C i objekat u jeziku Objective-C predstavljaju jedinicu me-
morije. Struktura u jeziku C sadrzi podatke ¢lanove, a svaki od njih ima ime i tip.
Sli¢no tome, objekat sadrzi promenljive instance, i svaka od njih ima ime i tip.

Vazna razlika izmedu strukture u jeziku C i klase u jeziku Objective-C jeste to
$to klasa ima metode. Metoda je sli¢na funkciji: ima ime, tip rezultata i listu oce-
kivanih parametara. Metoda pristupa i promenljivama instance objekta. Ako Zeli-
te da odredeni objekat izvrsi kod svoje metode, tom objektu $aljete poruku.

Koris¢enje instanci
Da biste upotrebili instancu klase, morate imati promenljivu koja pokazuje na taj
objekat. Pokazivacka promenljiva u memoriji skladisti lokaciju objekta, a ne sam
objekat. (Ona ,,pokazuje“ na objekat.) Promenljiva koja pokazuje na objekat Par-
ty deklarise se na sledeéi nacin:

Party *partylInstance;

Definisanjem ovog pokazivaca ne pravi se objekat Party, nego samo promenlji-
va koja moze da pokaze na taj objekat.

Promenljiva se zove partyInstance. Njeno ime ne zapoc¢inje donjom crtom, jer
to nije promenljiva instance nego promenljiva koja ima ulogu pokazivaca na in-
stancu klase Party.
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Definisanje objekata

Objekat ima svoj zivotni vek: on se defini$e, $alju mu se poruke i uklanja se kada
vi$e nicemu ne sluzi.

Da biste definisali objekat, klasi $aljete poruku alloc. Kao odgovor na tu poru-
ku, klasa defini$e objekat u memoriji (u hip memoriji, kao $to bi to uradila funk-
cijamalloc()), i daje vam adresu tog objekta koja se ¢uva u promenljivoj:

Party *partylInstance = [Party alloc];

Pokaziva¢ na instancu definisete kako biste mogli da joj $aljete poruke. Prva
poruka koja se uvek $alje alociranoj instanci jeste inicijalizaciona poruka. Iako
slanje poruke alloc klasi definiSe instancu, ta instanca nije spremna za rad dok se
ne inicijalizuje.

Party *partyInstance = [Party alloc];
[partyInstance init];

Buducdi da se objekat pre upotrebe mora alocirati i inicijalizovati, ove dve poru-
ke uvek se navode zajedno u jednom redu programskog koda.

Party *partylInstance = [[Party alloc] init];

Spajanje dveju poruka u jednom redu koda naziva se slanje ugnezdenih poru-
ka (engl. nested message send). Unutrasnje zagrade se izracunavaju prve, pa se po-
ruka alloc prva $alje klasi Party. Rezultat ove operacije bi¢e pokazivac na novu,
neinicijalizovanu instancu klase Party, kojoj se zatim $alje poruka init. Rezultat
je pokaziva¢ na inicijalizovanu instancu koja se skladisti u pokazivackoj promen-
ljivoj.

Slanje poruka

Sta se radi sa instancom koja je inicijalizovana? Salju joj se dodatne poruke.
Pogledajmo prvo gradu poruke. Poruka se uvek nalazi u uglastim zagradama i
sastoji se od tri dela:

prijemnik (engl. receiver) pokazivac¢ na objekat koji treba da izvr$i metodu
selektor (engl. selector) ime metode koja se izvrsava

argumenti (engl. arguments) vrednosti koje se kao parametri prosleduju
metodi

Na primer, proslava moze imati listu uéesnika, koje mozete dodavati tako $to
Cete objektu proslave slati poruku addAttendee:.

[partyInstance addAttendee:somePerson];
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Slanje poruke addAttendee: objektu partylnstance (prijemnik) aktivira metodu
addAttendee: (kojuimenuje selektor) i prosleduje vrednost somePerson (argument).

Poruka addAttendee: ima jedan argument. Metode u jeziku Objective-C mogu
imati viSe argumenata, ili ih uop$te ne moraju imati. Na primer, poruka init,
nema nijedan argument.

Ucesnici proslave bi trebalo da obaveste domacina o tome koje ¢e jelo done-
ti. Klasa Party moze imati jo§ jednu metodu, addAttendee:withDish:. Ova poru-
ka ima dva argumenta: ucesnika i jelo koje on donosi. Svaki argument se uparuje
sa natpisom u selektoru, a svaki natpis zavrsava dvotackom. Selektor se sastoji od
natpisa koji se obraduju zajedno (slika 2.2).

Selektor je ime metode

Prijemnik je pokaziva¢ na objekat koja se aktivira Argumenti su vrednosti
kome se 3alje poruka i koje koristi metoda

[ partyInstance addAttendee: somePerson
withDish: deviledEggs 1;

Slika 2.2 Slanje delova poruke.

Uparivanje natpisa i argumenata vazna je osobina jezika Objective-C. Ova me-
toda u drugim jezicima mogla bi se izraziti na slede¢i nacin:

partyInstance.addAttendeeWithDish(somePerson, deviledEggs);

U tim drugim jezicima nije sasvim ocigledno $ta je svaki od argumenata koji se
$alju navedenoj funkciji. U jeziku Objective-C, svaki argument se uparuje sa od-
govarajuc¢im natpisom.

[partyInstance addAttendee:somePerson withDish:deviledEggs];

Kada se naviknete na ovu novu osobinu programskog jezika Objective-C, shva-
ticete koliko je sve jasnije kada se argumenti umetnu u selektor. Zapamtite da se
za svaki par uglastih zagrada $alje samo jedna poruka. Iako metoda addAttendee:
withDish: ima dva natpisa, ona i dalje predstavlja jednu poruku, a kao rezultat sla-
nja te poruke izvrsava se samo jedna metoda.

U jeziku Objective-C ime metode je jedinstveno. Stoga klasa ne moze imati dve
metode sa istim imenom. Dva imena metoda mogu da sadrze iste pojedinacne
natpise, ukoliko se ta imena kao celine razlikuju. Na primer, nasa klasa Party ima
dve metode — addAttendee: i addAttendee:withDish:. To su dve razli¢ite metode, s
potpuno razli¢itim programskim kodom.

Vodite ra¢una i o razlikama izmedu poruke i metode: metoda je odlomak koda
koji se moze izvrsiti, a poruka je postupak u kome se od klase ili objekta trazi da
izvr$e metodu. Ime poruke se uvek podudara sa imenom metode koja se izvrsava.
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Unistavanje objekata

Da biste unistili objekat, za promenljivu koja na njega pokazuje zadajte vrednost
nil.

partyInstance = nil;

Ovaj kdd unistava objekat na koji pokazuje promenljiva partyInstance i kao
vrednost ove promenljive zadaje nil. (Sve je u stvarnosti zapravo mnogo sloZeni-
je, 1 zato Cete o upravljanju memorijom nauditi viSe u narednom poglavlju.)

Vrednost ni1 je prazan pokaziva¢. (Programeri na jeziku C znaju ovu vrednost
kao NULL, a Java programeri kao null.) Pokaziva¢ koji ima vrednost nil najcesce
predstavlja odsustvo objekta. Na primer, proslava se uvek odvija na odredenom me-
stu (Venue). I dok organizator (Organizer) ne odluci gde ¢e ugostiti ucesnike prosla-
ve, promenljiva venue moze da pokazuje na nil. To omogucava da uradite sledece:

if (venue == nil) {
[organizer remindToFindVenueForParty];
}

Programeri na jeziku Objective-C obi¢no koriste krac¢i nac¢in kako bi odredili
da li pokaziva¢ ima vrednost ni1:

if (!venue) {
[organizer remindToFindVenueForParty];
}

Buduc¢i da operator ! znaci ,,not®, ovaj uslov moze da glasi ,,ako ne postoji me-
sto proslave, i on ¢e biti ispunjen ako promenljiva venue ima vrednost ni1.

Ukoliko saljete poruku promenljivoj ¢ija je vrednost ni1, nista se nece desiti. U
drugim jezicima, slanje poruke praznom pokaziva¢u nije dozvoljeno, pa cete vi-
deti nesto poput sledeceg:

// Da 1i je mesto proslave razli¢ito od vrednosti nil?
if (venue) {

[venue sendConfirmation];
}

U jeziku Objective-C ova provera je suvi$na, jer se zanemaruje poruka poslata
vrednosti nil. Zato poruku mozete poslati i bez proveravanja ove vrednosti:

[venue sendConfirmation];

Ako mesto odvijanja proslave jo$ nije izabrano, necete nigde poslati potvrdu.
(Znaci, ukoliko vas program ne radi nista, a trebalo bi da radi, krivac bi mogao biti
neocekivani pokaziva¢ nil.)

Ostavimo teoriju po strani. Vreme je za prakti¢nu primenu i izradu novog
projekta.
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Izrada projekta Randomitems

Novi projekat nije iOS aplikacija, nego program komandne linije. On omoguca-
va da se usredsredite na Objective-C, a da vam korisnicki interfejs ne odvlaci pa-
znju. Koncepti koje ¢ete nauciti u ovom poglavlju i u poglavlju 3 veoma su vazni
za razvoj aplikacija u operativhom sistemu iOS. Na izradu iOS aplikacija vratice-
te se u poglavlju 4.

Otvorite Xcode i izaberite File — New — Project... Na levoj strani ekrana, u
odeljku OS X, pritisnite Application i iz gornjeg panoa izaberite Command Line Tool,
kao $to je prikazano na slici 2.3. Pritisnite Next.

Choods & template for your new projec

| Lo G 7
oo Dy ¥ -
qu:nﬁmlubrw L] % ‘V‘ | g |
i Coces Apalicane SoreisCams  Coma-Appirscrips  (EETEIETRITD
mosx
Obavezno izaberite =SS
stavku Application Ayt i3
iz kategorije OS X!~ Lot
E Command Lise Tool
— Thva niesplane Buskds i (OMmang- o 1ol
Cancel Previous _ e |

Slika 2.3 Izrada alatke komandne linije.

Na sledecoj strani prozora, dodelite projektu ime Randomitems i kao tip pro-
jekta zadajte Foundation (slika 2.4).

Kada pritisnete Next, od vas ¢e se traziti da snimite projekat. Cuvajte ga na be-
zbednom mestu, jer ¢ete delove njegovog koda koristiti u narednim projektima.

U pocetnoj verziji projekta Randomltems napravicete niz (engl. array) koji sa-
drzi Cetiri znakovna niza (engl. string). Niz je uredena lista pokazivaca na druge
objekte. Pokaziva¢ima u nizu pristupa se pomocu indeksa. (U drugim program-
skim jezicima, niz se mozZe nazivati lista ili vektor.) Vrednost indeksa za prvi ¢lan
niza uvek je nula.
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Choose options for your new project:

2.4 Dodeljivanje imena projektu.

Nakon $to definisete niz, prolazi¢ete kroz njega u petlji i ispisivati svaki zna-
kovni niz. Rezultat ¢e se prikazati na konzoli u okruzenju Xcode:

[E = w o & & | HoSeecin

2013-12-08 18:37:03.481 Rasdoaltens [4204:300) Iero
2013-12-08 18:37:03.483 Rasdonltems [4208:393] One
2013-12-08 18:37:03.484 Rasdoaltems [4204:303) Two
2013-12-08 18:37:03.484 mm[ﬂﬂ:ml Three
Program ended with exit code:

Mol | © 8 (=] )| Al Outpur ¢ & om

Slika 2.5 Prikaz rezultata na konzoli.

Za program ¢e vam biti potrebno pet objekata: jedna instanca klase NSMutable-
Array i Cetiri instance klase NSString (slika 2.6).

NSString
"Zero"
% o/ .
§ A N?Stn:lg
g One
5 2-—-—____,._ NSString
E 3\ Two
NSString
"Three"

Slika 2.6 Instanca klase NSMutableArray sa pokazivacima na instance klase NSString.
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U jeziku Objective-C, niz ne sadrzi objekte koji mu pripadaju nego pokaziva-
¢e na objekte. Kada se nizu doda objekat, adresa tog objekta u memoriji skladisti
se unutar niza.

Razmotrimo klase NSMutableArray i NSString. NSMutableArray je potklasa (engl.
subclass) klase NSArray. Klase su deo hijerarhije, i svaka od njih ima jednu i samo
jednu natklasu — osim klase NSObject, koja je osnovna klasa cele hijerarhije. Klasa
nasleduje karakteristike svoje natklase.

Na slici 2.7 prikazana je hijerarhija klasa NSMutableArray i NSString, zajedno s
nekoliko metoda koje primenjuje (implementira) svaka od njih.

|
+ alloc X

- init !

- description 1

____________

- insertObject:Atindex:

]
1
! |
i - addObject: !
1 1
i - removeObject: i

Slika 2.7 Hijerarhija klasa.

Uloga klase NSObject najviseg nivoa jeste da preda osnovne karakteristike svih
objekata u Cocoa Touch. Svaka klasa nasleduje metode i promenljive instance de-
finisane u klasi NSObject. Ova klasa primenjuje dve metode, alloc i init (slika
2.8), i zato se one mogu koristiti za definisanje instance svake klase.

Potklasa dodaje metode i promenljive instance da bi prosirila karakteristike
svoje natklase:

o NSString dodaje karakteristiku za skladistenje i obradu znakovnih nizova,
uklju¢ujuci metodu 1ength koja daje broj znakova u znakovnom nizu.

 NSArray dodaje karakteristiku za uredene liste, uklju¢ujudi pristup objektu
na poziciji zadatoj vrednos¢u indeksa (objectAtIndex:) i izracunavanje
broja objekata u nizu (count).

« NSMutableArray prosiruje karakteristike klase NSArray mogucnostima za
dodavanje i uklanjanje pokazivaca.
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Definisanje i popunjavanje niza

Navedene klase ¢emo prakti¢no upotrebiti u pravom programskom kodu. U navi-
gatoru projekta pronadite i izaberite datoteku main.m. Kada se ona otvori, primeti-
¢ete da je deo koda ve¢ napisan za vas, pre svega funkcija main, koja je ulazna tac-
ka svake aplikacije pisane na jezicima C ili Objective-C.

U datoteci main.m obrisite red koda koji sadrzi funkciju NSLog (,,Hello, World!)
i zamenite ga kodom koji defini$e instancu klase NSMutableArray, dodaje ukupno
Cetiri objekta promenljivom nizu, a zatim unistava niz.

#import <Foundation/Foundation.h>

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

{

@autoreleasepool {

Humetni—kod—ovde——

// DefiniSi objekat promenljivog niza, sauvaj njegovu
// adresu u promenljivoj items
NSMutableArray *items = [[NSMutableArray alloc] init];

// Posalji poruku addObject: objektu NSMutableArray na koji

// pokazuje promenljiva items, i svaki put prosledi znakovni niz
[items addObject:@"One"];

[items addObject:@"Two"];

[items addObject:@"Three"];

// Po$alji drugu poruku, insertObject:atIndex:, tom istom
// objektu niza
[items insertObject:@"Zero" atIndex:0];

// Unisti objekat promenljivog niza
items = nil;
}

return 0;

Objekti koje ste dodali i umetnuli u niz predstavljaju instance klase NSString.
Instancu klase NSString mozete definisati tako $to cete kao prefiks ispred niza zna-
kova dodati simbol @:

NSString *myString = @"Hello, World!";
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Iteracija kroz niz

Napravili ste niz items ¢iji su ¢lanovi znakovni nizovi. Svakom znakovnom nizu
Cete pristupiti i ispisati ga na konzoli u zasebnom ponovljenom koraku.
Ovu operaciju biste mogli da napisete u obliku petlje for:

for (int i = 0; i < [items count]; i++) {
NSString *item = [items objectAtIndex:i];
NSLog(@"%@", item);

Budu¢i da je vrednost indeksa za prvi ¢lan niza nula, broja¢ zapocinje vredno-
$¢u 0 i zaustavlja se kada vrednost postane za 1 manja od rezultata slanja poru-
ke count ¢lanovima niza. Nakon toga, unutar petlje $aljete poruku objectAtIndex:
kako biste dobili objekat s teku¢om vrednos¢u indeksa pre nego $to ga ispisete.

Informacija dobijena od poruke count vazna je zato $to e se, u slucaju da je
vrednost indeksa trazenog objekta veca ili jednaka broju objekata u nizu, generi-
sati izuzetak. (U nekim programskim jezicima, izuzeci se stalno generisu i obra-
duju. U jeziku Objective-C, izuzeci se posmatraju kao greske programera i ne
obraduju se u vreme izvr§avanja programa nego se ispravljaju u kodu. O izuzeci-
ma ¢emo govoriti na kraju ovog poglavlja.)

Navedeni kod ¢e pravilno raditi, ali Objective-C ima bolje re$enje za iteraciju
kroz niz, koje se zove brzo numerisanje (engl. fast enumeration). Brzo numerisa-
nje ima kracu sintaksu od klasi¢ne petlje for i manju verovatnocu pojave greske.
U nekim slucajevim, takav kod ce biti i brzi.

U datoteku main.m dodajte slede¢i kod, koji sadrzi brzo numerisanje i omogu-
¢ava iteraciju kroz niz items:

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

{

@autoreleasepool {

// Definisi objekat promenljivog niza, saCuvaj njegovu
// adresu u promenljivoj items
NSMutableArray *items = [[NSMutableArray alloc] init];

// Po3alji poruku addObject: objektu NSMutableArray na koji

// pokazuje promenljiva items, i svaki put prosledi znakovni niz
[items addObject:@"One"];

[items addObject:@"Two"];

[items addObject:@"Three"];

// Po3alji drugu poruku, insertObject:atIndex:, tom istom
// objektu niza
[items insertObject:0"Zero" atIndex:0];
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// Za svaki &lan niza items...

for (NSString *item in items) {
// ispisi opis €lana niza
NSLog(@"%@", item);

}

items = nil;
}

return 0;

Brzo numerisanje ima svoje ogranicenje: ne mozZete ga koristiti ako treba da
dodate ili uklonite objekte unutar petlje. Ako to pokusate, generisace se izuzetak.
Za dodavanje ili uklanjanje objekata upotrebite obi¢nu petlju for s promenljivom
kao brojac¢em.

Prevedite i izvrsite aplikaciju (Command-R). Na dnu prozora u okruzenju Xco-
de, prikazace se novo okno, koje se naziva oblast za ispravljanje gresaka (engl. de-
bug area). Desno od ove oblasti nalazi se konzola (engl. console) s rezultatima.

B = n > 2 1 7 Ho Selection

2013-13-08 18:37:03.481 Rasdoaltems [4204:300) Iero
2013-12-88 18:37:03.483 Randonltess [4208:393] One
2013-12-08 18:37:03.484 Rasdoaltems [4204:303) Two
2013-12-08 18:37:03.484 l—dﬂtm[ﬂhlml Three
Program ended with exit code:

Auta s | @ B - All Output * ¥ DM

Slika 2.8 Prikaz rezultata na konzoli.

Veli¢inu oblasti za ispravljanje gresaka i njenih panoa moZzete menjati povla-
¢enjem ivica njihovih okvira. (Tako mozZete promeniti dimenzije svake oblasti u
prozoru radnog prostora.)

Zavrsili ste prvu fazu programa Randomltems. Pre nego $to nastavite rad, reci
¢emo nesto o funkciji NSLog i znakovnim nizovima za formatiranje.

Znakovni nizovi za formatiranje

Funkcija NSLog() ima promenljiv broj argumenata i upisuje znakovni niz u dnev-
nik (engl. log). U okruzenju Xcode, dnevnik se prikazuje na konzoli. Prvi argu-
ment funkcije NSLog () obavezan je. On je instanca klase NSString i zove se znakov-
ni niz za formatiranje (engl. format string).

Znakovni niz za formatiranje sadrzi tekst i tokene (engl. tokens). Ispred svakog
tokena (koji se naziva i specifikacija formata), navodi se znak za procenat (%). Sva-
ki dodatni argument prosleden funkciji zamenjuje po jedan token u znakovnom
nizu za formatiranje.

Pomoc¢u tokena se zadaju tipovi argumenata koji im odgovaraju. Naves¢emo
primer:



42 | Poglavlje 2 - Programski jezik Objective-C

int a =
float b = 2.5;
char c = 'A';
NSLog(@"Integer: %d Float: %f Char: %c", a, b, c);

1;

Rezultat ée biti

Integer: 1 Float: 2.5 Char: A

Znakovni nizovi za formatiranje u jeziku Objective-C rade na isti nacin kao u
jeziku C. Medutim, Objective-C ima dodatni token, %@. On odgovara argumentu
tipa ,,pokaziva¢ na svaki objekat.“

Kada se token %@ nade u znakovnom nizu za formatiranje, token se ne zame-
njuje odgovarajuc¢im argumentom, nego se tom argumentu $alje poruka descrip-
tion. Metoda description vraca instancu klase NSString koja zamenjuje token.

Budud¢i da se poruka Salje argumentu koji odgovara tokenu %@, taj argument
mora biti objekat. Ako ponovo pogledate sliku 2.7, videcete da je description me-
toda klase NSObject. To znaci da svaka klasa primenjuje metodu description, i
zato token %@ mozete koristiti sa svakim objektom.

Definisanje potklase u jeziku Objective-C

U ovom odeljku definisacete novu klasu BNRItem, koja ¢e biti potklasa klase
NSObject.

Instanca klase BNRItem predstavljace nesto sto neka osoba ima u stvarnom svetu
- na primer, racunar, bicikl, ranac i slicno. U kontekstu obrasca Model-View-Con-
troller, BNRItem je klasa modela. Instanca klase BNRItem skladisti informacije o
predmetima u vlasni$tvu date osobe.

...............

Slika 2.9 Hijerarhija klasa s novom klasom BNRItem.



