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Co warto wiedzie¢ o programowaniu na platforme i10S?
Kilka stow na temat Obiective-C.

Wstep do modelu Model-View-Controller.

Jak stworzy¢ pierwsza aplikacje?

Zademonstrowanie dziatlania.

Tworzenie gier na iPhone:Obiectve-C Cocos2d.

Tworzenie gier na Windows Phone: C# XNA .




Programowanie i0S. O App Store.

[ —————

5 marca 2012 roku Apple ogtosito, iz z App Store
pobrana zostata 25-cio bilionowa aplikacja.

* Obecnie App Store oferuje ok. 550’000 aplikacji dla
315 milionéw uzytkownikéw iPhonow, iPodow i
iPadéw w 123 krajach.




Komputer Mac, oparty o platforme Intel i dziatajgcy
pod kontrolg systemu operacyjnego OSX w wersji
10.6.x (Snow Leopard) badz nowsze,.

 Xcode - jest to kompleksowe Srodowisko
programowania dla systemow OSX oraz iOS.
Aplikacje mozna bezptatnie pobrac z Mac-App Store.




[Programowanie 10S. Jak zaczac’:?]

L ——

* Rejestracja w programie developerskim Apple - 10S
Developer Program.

* https:/ideveloper.apple.com/




Co warto wiedzieé o
programowaniu na platforme i10S?

[ ——————

* Tylko jedna aktywna aplikacja.

* Tylko jedno okno.
960x640 iPhone 4.
640 x 1136 iPhone 5.

Ograniczone zasoby systemowe. (Sym. Xcode)
IPhone 5:

RAM: 1 GB LPDDR2 eDRAM.
Procesor CPU: 2 rdzenie, dynamiczny zegar 800-130(
MHz, architektura ARMv7




[Kilka stow na temat Obiective-C.]

Jezyk Objective-C rozszerza mozliwosci C poprzez
dostarczenie funkcji zorientowanych obiektowo.

Zastosowany tutaj model programowania
zorientowanego obiektowo polega na wysytaniu
wiadomosci obiektom.

MozliwoS¢ wykorzystania bibliotek C (lub C++) w
aplikacjach Objective-C.




Obiective-C. Automatic Reference
Counting i Garbage Collection.

I\ * Uzywaja metody: Zliczanie referencji (ang. reference I

counting) .

ARC brak zabezpieczania: wzajemne (cykliczne)
odwotania.

ARC nie Sledzi dziatania programu, w czasie
kompilacji ,dopisuje”, ,,uzupetnia” kod o komendy
zwalniania pamieci.

GC jest mniej wydajne niz ARC. Ale zapewnia
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Wstep do Model - View -
Controller.

- Model - wszelkie klasy odpowiedzialne za dane
naszej aplikacji,

- View - elementy interfejsu graficznego uzytkownika,
okna, widoki, przyciski, suwaki itd.,

- Controller - kod wiazacy interfejs aplikacji z jej
danymi.




Wstep do Model - View -
Controller.

Informuje o dziataniach o
.J =R Controller Aktualizuje
uiytkownika 1
. o Powiadamia
View Aktualizuje T Model
L} .-'”"IIi_-”Ii_-'.Iﬂ:I'I

Gtéwnym celem wzorca jest taka separacja kodu,
aby wszystkie wspomniane elementy byty od
siebie jak najbardziej niezalezne.




Wstep do Model - View -
Controller.

* Znaczy to tyle, ze nasz model nie wie nic o interfejsie
aplikacji, podobnie GUI jest catkowicie niezalezne od
danych.

Kontroler jest tym, co taczy interfejs graficzny z
danymi.




I

Wstep do Model - View -
Controller.

Komunikacja GUI z kontrolerem odbywa sie za
pomoca mechanizmu zwanego target - action.

Element interfejsu w razie koniecznosci (np. gdy
uzytkownik wcisnie przycisk na ekranie) przekazuje
odpowiedniemu kontrolerowi (target) akcje do
wykonania (action).

-(IBAction)Klik:(id)przycisk;

]




[jak stworzy¢ pierwsza aplikacje?]

Uruchommy Xcode i utwérzmy nowy projekt
wybierajac szablon.

AppDelegate - klasa odpowiedzialna za dziatanie
naszej aplikacji np. utworzenie okna.

Nazwa-info.plist — plik z postawowymi danymi o
naszej aplikaciji.




Atrybuty.

atomic - uzywajac tego atrybutu, generowany jest
setter i getter synchroniczny, chodzi o operacje
wielowatkowe i zabezpieczeniem sie przed
dostepem do obiektu z dwéch watkow
jednoczesSnie.

nonatomic — przeciwienstwo atomic, setter i getter
jest generowany bez synchronizaciji.

retain — oznacza, ze jesteSmy odpowiedzialni za
zwolnienie obiektu z pamieci.




Atrybuty.

assign - jest to tzw. ,,staba referencja”, nie zwieksza
ona licznika referencji do obiektu, najczesciej
uzywana przy definicji delegatow, oraz wskaznikéw
ha prymitywne typy jezyka C.

copy — wykonuje kopie obiektu, za ktérg jesteSmy
odpowiedzialni, musimy ja wyrzuci¢ z pamieci. Tego
atrybutu powinno sie uzywac, gdy obiekt moze sie
zmienia¢ (mutable object):




strong - jest to coS na wzor retain, ustawiamy ,,silna
referencja” do obiektu, przez co licznik referencji
jest zwiekszany o jeden, oczywiscie kompilator sam
martwi sie o usuwanie obiektu.

weak - co$ podobnego do atrybutu assign ,,staba
referencja” z ta réznica, ze gdy obiekt na ktérego
wskazujemy zostat usuniety a my chcemy sie do
hiego odwotaé, zwrocona wartos¢ bedzie nil
poniewaz obiekt nie istnieje.




Zademonstrowanie dziatania.
Przyktadowa aplikacja.

Zakupy:
Model: Spis.plist.
Controller: Dodaj(), ObliczCene().

View: UlButton * Dodaj, UlIButton * Oblicz, UlTextView
* Text;

IBOutlet, IBAction, @synthesize.




Tworzenie prostych gier na
iPhone:Cocos2d.

[ —

Demonstracja.




Tworzenie gier na Windows
Phone: C# XNA.

[ ———

Demonstracja.
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