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Mozliwosci urzadzenia

azde urzadzenie iPhone to mieszanka unikatowych, wspétdzielonych, tymczasowych i trwatych cech.

Wspomniane cechy to miedzy innymi aktualna fizyczna orientacja urzadzenia, nazwa modelu, stan
baterii oraz dostep do komponentéw sprzetowych. W tym rozdziale skoncentrujemy si¢ na urzadzeniu,
poczawszy od konfiguracji kompilacji, az po aktywne czujniki sprzetowe. Przedstawie przyklady dostarczajace
réznych informacji na temat urzadzenia, w ktorym zostala uruchomiona aplikacja. Dowiesz sie, jak w trakcie
dzialtania aplikacji przetestowac sprzet pod katem wymaganych cech, a nastepnie opisa¢ te cechy w pliku
Info.plist. Poznasz sposoby pobierania informacji z czujnikéw i nastuchiwania powiadomien, dzigki ktérym
mozna wywolywa¢ metody po wykryciu zmian w stanie czujnikow. W rozdziale koncentruje si¢ na sprzecie,
systemie plikow i czujnikach dostepnych w iPhone’ie. Ponadto pomoge Ci w programowym wykorzystaniu
mozliwosci oferowanych przez iPhone’a.

Uzyskanie dostepu do informacji podstawowych

Klasa UIDevice udostepnia klucze wlasciwosci charakterystycznych dla urzadzen (np. dla iPhone’a i iPoda
touch) pozwalajgce na sprawdzenie miedzy innymi nazwy urzadzenia, nazwy i wersji uzywanego systemu
operacyjnego itd. Wymieniona klasa to proste rozwiazanie, ktére pozwala na szybkie pobranie pewnych
informacji dotyczacych systemu. Kazda metoda jest metoda egzemplarza wywolywana jako Singleton, np.
[UIDevice currentDevice].

Ponizej wymieniono kilka wlasciwosci klasy UIDevice pozwalajacych na pobranie pewnych informacji
o urzadzeniu.

B systemName — przechowuje nazwe aktualnie uzywanego systemu operacyjnego. W przypadku
biezacej generacji urzadzen i0S istnieje tylko jedna wersja systemu dziatajacego na platformie:
iPhone OS. Firma Apple nie uaktualnita jeszcze nazwy systemu, aby ogélnie odnosita si¢ do
urzadzen i0S.

m systemVersion — podaje wersje oprogramowania firmware aktualnie zainstalowanego w urzadzeniu,
np.4.2,4.3,5.0itd.

®m model — zawiera ciag tekstowy opisujacy platforme, np. iPhone, iPad lub iPod touch. Jezeli rodzina
urzadzen i0S zostanie powiekszona, pojawia sie dodatkowe ciagi tekstowe opisujace nowe urzadzenia.
Wtasciwos¢ TocalizedModel to zlokalizowana wersja wymienionej wlasciwosci.
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m userInterfaceldiom — okresla styl interfejsu uzywanego w biezacym urzadzeniu, czyli iPhone
(dla urzadzen iPhone i iPod touch) lub iPad. Moga pojawic sie jeszcze inne style, jezeli firma Apple
wprowadzi kolejne urzadzenia iOS.

B name — zawiera cigg tekstowy opisujacy nazwe przypisang urzadzeniu w aplikacji iTunes przez
uzytkownika, np. iPhone Janka lub MJj telefon. Ta nazwa jest wykorzystywana takze do utworzenia
nazwy lokalnej dla urzadzenia.

Ponizej przedstawiono kilka przykladéw uzycia wymienionych wtasciwosci:

UIDevice *device = [UIDevice currentDevice];
NSLog(@"Nazwa systemu: %@", device.systemName);
NSLog(@"Model: %@", device.model);
NSLog(@"Nazwa urzadzenia: %@", device.name);

W przypadku biezacych wydan systemu iOS masz mozliwoé¢ sprawdzenia typu urzadzenia dzieki
prostemu testowi zwracajacego warto$¢ boolowska:

#define IS_IPAD (UI_USER INTERFACE_IDIOM() == UIUserInterfaceldiomPad)

Mozna przyjac¢ zalozenie, ze powyzszy test zwrdci wartos¢ NO, gdy aktualnym urzadzeniem nie bedzie
iPad (czyli w przypadku urzadzen iPhone i iPod touch). Jesli firma Apple wypusci na rynek nowa rodzing
urzadzen, wtedy bedziesz musiat odpowiednio uaktualni¢ kod. Oto przyklad rozwigzania:
if (IS_IPAD)

{
// Kod przeznaczony dla iPada.

}
else if (IS_IPHONE)

{

// Kod przeznaczony dla urzqdzen iPhone i iPod touch.

}
else if (IS_OTHER DEVICE)

{
// Kod przeznaczony dla innych urzqdzen iOS.

/

Dodanie ograniczen zwigzanych z mozliwoSciami urzadzen

Plik Info.plist pozwala na okreslenie wymagan aplikacji podczas jej umieszczania w iTunes. Zdefiniowane
ograniczenia informujg iTunes, jakie funkcje s3 wymagane przez dana aplikacje.

Kazde urzadzenie iOS jest wyposazone w pewien zestaw funkcji. Niektére posiadaja wbudowane aparaty
i GPS, natomiast inne sg ich pozbawione. Jeszcze inne majg zyroskop, autofocus itd. Masz wiec mozliwo$¢
zdefiniowania funkcji wymaganych do dziatania Twojej aplikacji.

Umieszczajgc klucz UIRequiredDeviceCapabilities w pliku Info.plist, powodujesz, ze iTunes ogranicza
mozliwoé¢ instalacji Twojej aplikacji jedynie do urzadzen wyposazonych w zdefiniowane funkgje. Liste
funkcji podajesz jako tablice ciagéw tekstowych lub w postaci stownika.

Tablica zawiera kazdg wymagang funkcje, a wszystkie elementy tablicy (funkcje) musza by¢ dostepne
w urzadzeniu. Z kolei stownik pozwala na wyrazne zdefiniowanie funkcji jako wymaganej lub niedozwolonej
w danym urzgdzeniu. Klucze stownika oznaczajg mozliwoéci, natomiast wartoséci okreslaja, czy funkcja musi
by¢ obecna (boolowska wartos¢ YES), czy nie (NO).
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Aktualnie dostepne klucze stownika zostaly wymienione w tabeli 14.1. Uzywaj tylko tych funkgji, ktore sg
absolutnie wymagane przez aplikacje lub nie mogg by¢ w Zaden sposéb obstuzone. Jezeli w aplikacji mozesz
umiesci¢ pewne rozwigzanie pozwalajace na obejscie braku pewnej funkcji w urzadzeniu, to nie definiuj tej
funkcji za pomoca klucza stownika. Wszystkie funkcje wymienione w tabeli 14.1 zostaly przedstawione
w pozytywnym kontekscie. Kiedy stosujesz wykluczenia zamiast wymogu dostepnosci danej funkcji, wtedy
zastosuj jej negatywne znaczenie. Przykladowo zdefiniuj, ze urzadzenie nie moze posiada¢ autofocusa lub
zyroskopu badz ze dostep do serwisu Game Center jest nieobstugiwany.

Tabela 14.1. MozZliwosci oferowane przez urzadzenie

Klucz Sposodb uzycia

telephony Aplikacja wymaga programu Telefon lub uzywa schematu URL tel://.
wifi Aplikacja wymaga dostepu do sieci lokalnej 802.11.

sms Aplikacja wymaga programu Wiadomosci lub uzywa schematu URL sms://.

still-camera
auto-focus-camera

opengles-1
opengles-2
camera-flash
video-camera

accelerometer

gyroscope

location-services

gps
magnetometer

gamekit

microphone

armvé
armv7

peer-peer

Aplikacja wymaga obecnosci aparatu w urzadzeniu i moze uzywac interfejsu kontrolki
UIImagePicker do wykonywania zdje¢ tym aparatem.

Aplikacja wymaga dodatkowego osprzetu (autofocus) w celu wykonywania zdje¢ makro
lub wyjatkowo ostrych zdje¢ na potrzeby wykrywania danych na zdjeciach.

Aplikacja wymaga obstugi OpenGL ES 1.1.

Aplikacja wymaga obstugi OpenGL ES 2.0.

Aplikacja wymaga dostepnosci flesza w aparacie.

Aplikacja wymaga aparatu, ktéry ma mozliwos¢ nagrywania filméw.

Aplikacja wymaga obecnosci przySpieszeniomierza, ktory pozwala na znacznie wiecej
niz prostg zmiane orientacji UIViewController.

Aplikacja wymaga obecnosci zyroskopu w urzadzeniu.
Aplikacja wymaga uzycia technologii Core Location.

Aplikacja uzywa Core Location i wymaga dodatkowej doktadnosci podczas okre$lania
potozenia urzgdzenia za pomoca GPS.

Aplikacja uzywa Core Location i wymaga zdarzen zwigzanych z poruszaniem sie
— to znaczy kierunku podrézy. (Ten czujnik jest wbudowany w kompasie).

Aplikacja wymaga dostepu do serwisu Game Center (system iOS 4.1 i nowsze).

Aplikacja uzywa mikrofonu wbudowanego lub (obstugiwanego) osprzetu oferujgcego
mikrofon.

Aplikacja jest skompilowana jedynie dla zbioru instrukcji armvé (i0OS 3.1 i nowsze).
Aplikacja jest skompilowana jedynie dla zbioru instrukcji armv7 (i0OS 3.1 i nowsze).

Aplikacja uzywa potaczen Bluetooth typu jeden do jednego w serwisie Game Center
(i0S 3.1 i nowsze).

Przeanalizujmy przyktad aplikacji oferujacej mozliwoé¢ wykonywania zdje¢, jesli urzadzenie jest

wyposazone w aparat. Jezeli taka aplikacja dziala w urzadzeniach niewyposazonych w aparat, np. wczesniejszych
wersjach iPoda touch, nie umieszczaj w stowniku wymagania dostepnosci aparatu. Zamiast tego dostepnoéé
aparatu sprawdz z poziomu kodu w aplikacji i wyswietlaj interfejs aparatu, gdy taki znajduje si¢ w urzadzeniu.
Dodanie klucza w stowniku spowoduje wyeliminowanie potencjalnych klientéw, ktérzy posiadaja urzadzenia
bez aparatu — wczesne wersje urzadzenia iPod touch (od pierwszej do trzeciej generacji) oraz iPada pierwszej

generacji.
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Sposob: pobieranie informacji dodatkowych o urzadzeniu

Funkgje sysct1() i sysctlbyname() pozwalaja na pobieranie informacji dotyczacych systemu. To sg
standardowe funkcje platformy UNIX pozwalajace na wykonywanie zapytan do systemu operacyjnego w celu
pobrania informacji szczegotowych dotyczacych sprzetu i systemu. Jesli zajrzysz do pliku /ust/include/sys/sysctl.h
w komputerze Mac, to poznasz og6lny zasieg dzialania wymienionych funkcji. We wspomnianym pliku
znajdziesz obszerna liste stalych, ktére mozna wykorzysta¢ w charakterze parametréw wymienionych
wezeéniej funkgji.

Wspomniane stale pozwalajg na pobranie pewnych informacji, np. czestotliwo$ci taktowania procesora,
ilo$ci dostepnej pamieci itd. W sposobie 14.1 zademonstrowatam pobranie tego typu informacji. Kod zawiera
kategorie UIDevice odpowiedzialng za zbieranie informacji o urzadzeniu, a nastgpnie ich przekazywanie
poprzez serie wywolan metod.

Sposéb 14.1. Rozszerzone zbieranie informacji o urzadzeniu

@implementation UIDevice (Hardware)
+ (NSString *) getSysInfoByName: (char *)typeSpecifier
{
// Pobranie informacji dostarczanych przez funkcje sysctl().
size_t size;
sysct1byname (typeSpecifier, NULL, &size, NULL, 0);

char *answer = malloc(size);
sysct1byname (typeSpecifier, answer, &size, NULL, 0);

NSString *results = [NSString stringWithCString:answer
encoding: NSUTF8StringEncoding];

free(answer);

return results;

- (NSString *) platform
{

return [UIDevice getSysInfoByName:"hw.machine"];

- (NSUInteger) getSysInfo: (uint) typeSpecifier
{

size_t size = sizeof(int);

int results;

int mib[2] = {CTL_HW, typeSpecifier};
sysctl(mib, 2, &results, &size, NULL, 0);
return (NSUInteger) results;

- (NSUInteger) cpuFrequency
{

return [UIDevice getSysInfo:HW_CPU_FREQ];

(NSUInteger) busFrequency

return [UIDevice getSysInfo:HW_BUS_FREQ];
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- (NSUInteger) totalMemory
{

}

return [UIDevice getSysInfo:HW PHYSMEM];

- (NSUInteger) userMemory
{

}

return [UIDevice getSysInfo:HW USERMEM];
- (NSUInteger) maxSocketBufferSize
{

}
@end

return [UIDevice getSysInfo:KIPC _MAXSOCKBUF];

Pobierz kod przedstawionego sposobu

Aby pobra¢ kod przedstawionego tutaj sposobu, przejdZ na strone ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ios5pp.zip,
lub jesli pobrates obraz dysku zawierajacy wszystkie przyktady przedstawione w ksigzce, to przejdz do
katalogu przeznaczonego dla rozdziatu 14. i otwérz projekt dla tego sposobu.

By¢ moze zastanawiasz sie, dlaczego przedstawiona kategoria zawiera metodg platform, skoro standardowa
klasa UIDevice na zadanie zwraca nazwe modelu urzadzenia. Odpowiedz kryje si¢ w mozliwoéci rozrdzniania
réznych typow urzadzen.

Standardowo iPhone 3GS jest okreslany po prostu jako iPhone, podobnie jak iPhone 4. Z kolei przedstawiona
kategoria podaje iPhone2,1 dla modelu 3GS i 1Phone3,1 dla modelu iPhone 4. W ten sposéb masz mozliwo$¢
programowego odréznienia pierwszej generacji iPhone’a (iPhonel, 1) od iPhone’a 3G (iPhonel,2).

Kazdy z wymienionych modeli oferuje ré6zne wbudowane funkcje. Poznanie numeru modelu urzadzenia,
w ktdrym zostata uruchomiona aplikacja, pozwala na okreglenie, czy dane urzadzenie bedzie potrafito obstuzy¢
konkretng funkcje, np. GPS lub kompas.

Monitorowanie poziomu natadowania baterii w iPhone’ie

Masz mozliwo$¢ programowego $ledzenia poziomu naladowania baterii w iPhone’ie i jej aktualnego stanu.
Poziom naladowania baterii jest przedstawiany za pomocg warto$ci zmiennoprzecinkowej z zakresu od 0.0
(w pelni roztadowana) do 1.0 (w pelni natadowana). Warto$¢ ta przedstawia przyblizony poziom natadowania
baterii, mozesz ja wykorzysta¢ przed rozpoczeciem operacji, ktorej przeprowadzenie wymaga wyjatkowo
duzej ilo$ci energii.

Na przyktad przed przeprowadzeniem serii dtugotrwatych obliczent matematycznych mozesz o tym
ostrzec uzytkownika i zaproponowa¢ podlaczenie urzadzenia do gniazdka sieciowego. Poziom naladowania
baterii sprawdzasz poprzez wywolanie klasy UIDevice. Warto$¢ zwrotna jest podawana w odstepach co 5%.

NSLog(@"Poziom natadowania baterii: %0.2f%",
[[UIDevice currentDevice] batterylLevel] * 100);

Stan baterii ma cztery mozliwe wartosci. Urzadzenie moze by¢ fadowane (to znaczy podlaczone do zrodla
pradu), w petni naladowane, odfaczone od Zrédta pradu lub w stanie nieznanym. Stan baterii mozna odczytaé
dzieki wlasciwosci batteryState klasy UIDevice:
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NSArray *stateArray = [NSArray arrayWithObjects:
@"Stan baterii jest nieznany",
@"Urzadzenie nie jest podtaczone do zrddta zasilania",
@"Bateria jest Yadowana",
@"Bateria jest w petni natadowana", nil];

UIDevice *device = [UIDevice currentDevice];
NSLog(@"tan baterii: %@", [stateArray objectAtIndex:device.batteryState]);

Wymienione stany nie moga by¢ traktowane jako trwale, a jedynie jako chwilowe, opisujace to, co
aktualnie dzieje sie z urzadzeniem. To nie sg opcje i nie sg ze soba taczone w celu przygotowania ogélnych
informacji o baterii. Wymienione wartoéci odzwierciedlajg ostatnia zmiane, ktéra dotyczy stanu baterii.

Bardzo tatwo mozesz monitorowa¢ zmiany stanu baterii poprzez udzielanie odpowiedzi na powiadomienia
informujgce o zmianie stanu baterii. W ten sposob wychwytujesz chwilowe zdarzenia, takie jak naladowanie
baterii, podlgczenie urzadzenia do Zrédla zasilania w celu natadowania baterii oraz odfaczenie urzadzenia od
zrodla zasilania.

Aby rozpoczg¢é monitorowanie wlasciwosci batteryMonitoringEnabled, przypisz warto$¢ YES. Podczas
monitorowania klasa UIDevice generuje powiadomienia po kazdym wystgpieniu zmiany w stanie baterii lub
poziomie jej naladowania. Przedstawiona ponizej metoda nastuchuje obu powiadomien. Zwré¢ uwage, ze
warto$ci mozesz sprawdzac takze bezpo$rednio bez koniecznosci oczekiwania na powiadomienie. Firma
Apple nie daje zadnej gwarancji dotyczacej czestotliwosci generowania uaktualnien informujacych o zmianie
poziomu naladowania. Jednak na podstawie przedstawionego fragmentu kodu przekonasz sie, Ze tego rodzaju
powiadomienia sa generowane catkiem regularnie.

- (void) viewDidLoad

{
// Wigczenie monitorowania baterii.
[[UIDevice currentDevice] setBatteryMonitoringEnabled:YES];

// Dodanie obserwatoréw stanu baterii i poziomu jej natadowania.

[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(checkBattery)
name:UIDeviceBatteryStateDidChangeNotification
object:nil];

[[NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver:self
selector:@selector(checkBattery)
name:UIDeviceBatterylLevelDidChangeNotification
object:nil];

Wiaczanie | wytgczanie czujnika zblizeniowego

Obecnie czujnik zblizeniowy jest komponentem dostgpnym jedynie w iPhone’ie, urzadzenia iPod touch i iPad
nie oferuja tego czujnika. O ile nie masz waznego powodu trzymania smartfona iPhone blisko ciata (lub na
odwro6t), wlaczenie czujnika zblizeniowego niewiele daje.

Po wlaczeniu czujnika zblizeniowego ma on jedno podstawowe zadanie — wykrycie duzego obiektu
znajdujacego sie przed urzadzeniem. Po wykryciu obiektu nastgpuje wylaczenie ekranu i wygenerowanie
powiadomienia. Odsunigcie obiektu od urzadzenia powoduje wiaczenie ekranu z powrotem. W ten sposdb
unikasz przypadkowego naci$niecia przyciskéw lub wybrania numeru uchem, kiedy prowadzisz rozmowe
telefoniczng. Niektore kiepsko zaprojektowane ochrony na urzadzenie uniemozliwiaja poprawne dziatanie
czujnika zblizeniowego.
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Aplikacja Google Mobile dostepna w sklepie iTunes App Store wykorzystuje czujnik zblizeniowy do
rozpoczecia sesji nagrywania. Kiedy umiescisz telefon blisko glowy, aplikacja rozpocznie nagrywanie Twojego
polecenia, a nastepnie zinterpretuje je po odsunigciu urzadzenia od glowy. Programisci aplikacji nie przejeli
sie wylaczeniem ekranu, poniewaz do poprawnego nagrywania informacji nie jest wymagany graficzny
interfejs uzytkownika.

Przedstawiona ponizej metoda demonstruje sposéb pracy z czujnikiem zblizeniowym dostepnym
w iPhone’ie. Kod wykorzystuje klas¢ UIDevice w celu wlaczenia czujnika zblizeniowego i nastuchuje
powiadomien UIDeviceProximityStateDidChangeNotification w celu przechwycenia informacji o zmianie
stanu czujnika. Dwa dostepne stany to czujnik wlaczony lub wytaczony. Kiedy wlasciwoé¢ proximityState
klasy UIDevice zwraca wartos$¢ YES, oznacza to aktywacje czujnika zblizeniowego.

- (void) toggle: (id) sender
{

UIDevice *device = [UIDevice currentDevice];

// Okreslenie, czy czujnik zblizeniowy jest aktualnie monitorowany, i jego ewentualne wigczenie.
BOOL isEnabled = device.proximityMonitoringEnabled;
device.proximityMonitoringEnabled = ! isEnabled;

}

- (void) stateChange: (NSNotificationCenter *) notification
{
// Zapis informacji powiadomienia.
NSLog(@"Czujnik zblizeniowy %@",
[UIDevice currentDevice].proximityState ?
@"spowoduje wytaczenie ekranu" :
@"spowoduje z powrotem wigczenie ekranu");

}

- (void) viewDidLoad

{

// Dodanie obserwatora czujnika zblizeniowego.
[[NSNotificationCenter defaultCenter]
addObserver:self
selector:@selector(stateChange)
name:@"UIDeviceProximityStateDidChangeNotification"
object:nil];

Sposob: uzycie przysSpieszeniomierza
w celu ustalenia ,,g6ry” urzadzenia

iPhone zawiera trzy czujniki pozwalajace na pomiar przyspieszenia urzadzenia wzgledem trzech osi:
lewo/prawo (x), géra/dét (y) i do przodu/do tytu (z). Wymienione wartosci wskazuja na sity dziatajace na
iPhone, zaréwno grawitacje, jak i ruch urzadzeniem przez uzytkownika. Mozesz otrzymac ciekawe wartosci
opisujace wspomniane sily podczas obracania iPhone’em wokot gtowy (sita dosrodkowa) lub rzucania
iPhone’a z wysokiego budynku (spadanie swobodne). Niestety, nie bedziesz w stanie odczytaé tych wartosci,
gdy z iPhone’a pozostanie jedynie sterta ztomu.

Aby obiekt otrzymywal informacje z przy$pieszeniomierza, nalezy zdefiniowa¢ go jako delegata.
Obiekt ustawiony jako delegat musi implementowa¢ protokdt UIAccelerometerDelegate:

[[UIAccelerometer sharedAccelerometer] setDelegate:self];
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Po przypisaniu w obiekcie delegata wywolywana jest metoda accelerometer:didAccelerate:, w ktdrej
mozesz udzieli¢ odpowiedzi na dane otrzymane z przy$pieszeniomierza. Struktura UIAcceleration przekazuje
metodzie delegata trzy warto$ci zmiennoprzecinkowe dla osi x, y i z. Kazda warto$¢ miesci si¢ w zakresie od
-1.0do 1.0.

float x = acceleration.x;
float y = acceleration.y;
float z = acceleration.z;

W sposobie 14.2 wspomniane wartosci pomagaja w okre$leniu ,,gory” urzadzenia. Kod oblicza arcus tangens
pomiedzy wektorami przy$pieszenia X iY i zwraca kat. Po otrzymaniu nowych danych z przy$pieszeniomierza
kod obraca egzemplarz Ul ImageView zawierajacy obraz strzatki (zobacz rysunek 14.1) w taki sposob, aby
wskaza¢ odpowiedni kierunek. Udzielana uzytkownikowi odpowiedz w czasie rzeczywistym gwarantuje,
ze strzalka zawsze bedzie wskazywala gore, niezaleznie od sposobu umieszczenia urzadzenia przez uzytkownika.

Operator = 15:44 (==

Rysunek 14.1. Odrobina matematyki pozwala na wskazanie kierunku ,gora” dzieki uzyciu funkcji arcus tangens
wzgledem sit dziatajacych na osie x i y. W omawianym przyktadzie strzatka zawsze wskazuje gore niezaleznie
od sposobu, w jaki uzytkownik umiesci urzadzenie

Sposéb 14.2. Przechwytywanie zdarzeri przySpieszeniomierza

- (void)accelerometer: (UIAccelerometer *)accelerometer
didAccelerate: (UIAcceleration *)acceleration
{

// Okreslenie kierunku géra na podstawie wartosci przyspieszeniomierza dla osi x i y.
float xx = -acceleration.x;

float yy = acceleration.y;

float angle = atan2(yy, xx);

[arrow setTransform:CGAffineTransformMakeRotation(angle)];
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- (void) viewDidLoad

{
// Inicjalizacja delegata w celu rozpoczecia przechwytywania zdarzen przyspieszeniomierza.
[UIAccelerometer sharedAccelerometer].delegate = self;

Pobierz kod przedstawionego sposobu

Aby pobra¢ kod przedstawionego tutaj sposobu, przejdZ na strone ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ios5pp.zip,
lub jesli pobrates obraz dysku zawierajacy wszystkie przyktady przedstawione w ksigzce, to przejdz do
katalogu przeznaczonego dla rozdziatu 14. i otwdrz projekt dla tego sposobu.

Synchroniczne pobieranie biezacego kata przyspieszeniomierza
Czasami mozesz chcie¢ pobra¢ dane z przy$pieszeniomierza bez koniecznosci definiowania delegata.
Przedstawione ponizej metody przeznaczone do uzywania w ramach kategorii UIDevice pozwalaja na
synchroniczne pobieranie biezacego kata urzadzenia wzgledem ptaszczyzn x i y — plaszczyzny przodu
urzadzenia i0S. Rozwigzanie polega na przygotowaniu nowej petli dzialania, zaczekaniu na zdarzenie
przyspieszeniomierza, pobraniu kata z wywolania zwrotnego, a nastepnie opuszczeniu petli dzialania

i zwrdceniu pobranego kata.

- (void)accelerometer: (UIAccelerometer *)accelerometer

didAccelerate: (UIAcceleration *)acceleration

{
float xx = acceleration.x;
float yy = -acceleration.y;
device_angle = M PI / 2.0f - atan2(yy, xx);

if (device_angle > M_PI)
{

}

device_angle -= 2 * M _PI;
CFRunLoopStop (CFRunLoopGetCurrent());

- (float) orientationAngle

// Zdefiniowanie biezgcego delegata.
id priorDelegate = [UIAccelerometer sharedAccelerometer].delegate;
[UIAccelerometer sharedAccelerometer].delegate = self;

// Oczekiwanie na odczyt wartosci.
CFRunLoopRun() ;

// Przywrécenie delegata.
[UIAccelerometer sharedAccelerometer].delegate = priorDelegate;

return device_angle;

To podejécie nie jest odpowiednie, jesli chodzi o ciagle otrzymywanie warto$ci przy$pieszeniomierza
— do tego nalezy bezposrednio wykorzysta¢ wywolania zwrotne. Jednak doskonale nadaje si¢ do okazjonalnego
sprawdzania warto$ci kata. Przedstawione powyzej metody zapewniaja prosty i bezposredni dostep do biezacej
warto$ci kata, pod jakim znajduje si¢ urzadzenie.
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Obliczanie kata wzglednego

Obstuga zmiany orientacji ekranu oznacza, Ze zwigzki w interfejsie dla danego kata, pod jakim znajduje si¢
urzadzenie, muszg by¢ obstugiwane we wszystkich ¢wiartkach, po jednej dla kazdej dostepnej orientacji
ekranu. Podobnie jak wtedy, gdy UIViewController automatycznie obraca widok na ekranie, tak samo tutaj
konieczne sg pewne obliczenia matematyczne w celu uwzglednienia zmiany orientacji.

Przedstawiona ponizej metoda przeznaczona dla kategorii UIDevice oblicza kat, pod jakim znajduje si¢
urzadzenie, dzieki czemu ten kat pozostaje w zgodzie z orientacja urzadzenia. W ten sposéb otrzymujesz
warto$¢ przesuniecia od pionu, ktéra odpowiada aktualnemu sposobowi wy$wietlania graficznego interfejsu
uzytkownika.

- (float) orientationAngleRelativeToOrientation: (UIDeviceOrientation) someOrientation
{
float dOrientation = 0.0f;
switch (someOrientation)
{
case UIDeviceOrientationPortraitUpsideDown:
{dOrientation = M_PI; break;}
case UIDeviceOrientationLandscapeleft:
{dOrientation = -(M _PI/2.0f); break;}
case UIDeviceOrientationLandscapeRight:
{dOrientation = (M_PI/2.0f); break;}
default:
break;

}

float adjustedAngle = fmod(self.orientationAngle - dOrientation, 2.0f * M _PI);
if (adjustedAngle > (M PI + 0.01f))
{

}

return adjustedAngle;

adjustedAngle = (adjustedAngle - 2.0f * M_PI);

Powyzsza metoda uzywa reszty z dzielenia w postaci liczby zmiennoprzecinkowej, aby obliczy¢ réznice
pomiedzy aktualnym katem urzadzenia i przesunieciem katowym interfejsu. W ten sposéb zostanie obliczona
bardzo wazna warto$¢ przesunigcia katowego wzgledem pionu.

Praca z podstawowg orientacja

Klasa UIDevice uzywa wbudowanej wlasciwosci orientation w celu pobrania fizycznej orientacji urzadzenia.
Urzadzenie i0S obstuguje siedem mozliwych wartosci dla wymienionej wlasciwodci:

m UIDeviceOrientationUnknown — orientacja jest aktualnie nieznana;
UIDeviceOrientationPortrait — przycisk Poczgtek znajduje sie na dole;
UIDeviceOrientationPortraitUpsideDown — przycisk Poczgtek znajduje sie na gorze;
UIDeviceOrientationLandscapeLeft — przycisk Poczgtek znajduje si¢ po prawej stronie;
UIDeviceOrientationLandscapeRight — przycisk Poczgtek znajduje si¢ po lewej stronie;

UIDeviceOrientationFaceUp — ekran znajduje sie na gorze;

UIDeviceOrientationFaceDown — ekran znajduje sie na dole.
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Podczas typowej sesji aplikacji urzadzenie moze przejé¢ przez dowolne lub wszystkie wymienione
orientacje. Cho¢ orientacja jest ustalana w polaczeniu z przy$pieszeniomierzem, to w Zaden sposéb nie jest
powigzana z wbudowang wartoscig katows.

System iOS oferuje dwa wbudowane makra pomagajace w okresleniu, czy orientacja urzadzenia jest
pionowa, czy pozioma: UIDeviceOrientationIsPortrait() i UIDeviceOrientationIsLandscape(). Uznatam
za wygodne rozbudowe klasy UIDevice o mozliwos¢ sprawdzania orientacji na podstawie wlasciwosci
wbudowanych w urzadzenie.

@property (nonatomic, readonly) BOOL isLandscape;
@property (nonatomic, readonly) BOOL isPortrait;

- (BOOL) islLandscape
{

return UIDeviceOrientationIsLandscape(self.orientation);

}
- (BOOL) isPortrait

{

return UIDeviceOrientationIsPortrait(self.orientation);

}

Twdj kod moze bezposrednio nastuchiwa¢ powiadomien o zmianie orientacji urzadzenia. W tym celu do
wzorca Singleton, jakim jest currentDevice, nalezy wysta¢ wiadomo$¢ beginGeneratingDeviceOrientation
>Notifications. Nastepnie trzeba doda¢ obserwatora w celu przechwytywania powiadomien UIDevice
>OrientationDidChangeNotification. Jak mozesz oczekiwa¢, zakonczenie nastuchiwania nastepuje po
wywolaniu endGeneratingDeviceOrientationNotification.

Wskazowka

W trakcie pisania tej ksigzki system iOS niepoprawnie zgtaszat orientacje po pierwszym uruchomieniu
aplikacji. Uaktualnienie orientacji nastepuje jedynie po zmianie potozenia urzgdzenia lub wywotaniu
metody UIViewController. Aplikacja uruchomiona w orientacji pionowej moze nie by¢ tak traktowana
az do chwili, gdy uzytkownik obréci urzadzeniem, a nastepnie ponownie obréci je do wtasciwej orientacji.
Ten btad wystepuje zaréwno w symulatorze, jak i w rzeczywistym urzadzeniu, a ponadto tatwo go
odtworzyé. Rozwigzaniem moze by¢ uzycie orientacji kgtowej przedstawionej w jednym z przyktadéw
zaprezentowanych w rozdziale.

Sposob: uzycie przysSpieszeniomierza
do poruszania obiektami po ekranie

Po zastosowaniu odrobiny kodu przys$pieszeniomierz iPhone’a mozna wykorzysta¢ do poruszania obiektami
na ekranie, odpowiadajac w czasie rzeczywistym na poruszanie urzadzeniem przez uzytkownika. W sposobie
14.3 przedstawilam animowanego motyla, ktérym uzytkownik moze porusza¢ po ekranie.

Sposéb 14.3. Poruszanie obiektami na ekranie na podstawie informacji z przySpieszeniomierza

- (void)accelerometer: (UIAccelerometer *)accelerometer
didAccelerate: (UIAcceleration *)acceleration

{
// Wyodrebnienie komponentow przyspieszeniomierza.
float xx = -acceleration.x;
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}

float yy = acceleration.y;

// Przechowywanie ostatniej wartosci kqta.
mostRecentAngle = atan2(yy, xx);

// Czy nastqpita zmiana kierunku?

float accelDirX = SIGN(xvelocity) * -1.0f;
float newDirX = SIGN(xx);

float accelDirY = SIGN(yvelocity) * -1.0f;
float newDirY = SIGN(yy);

// Przyspieszenie. Aby zwigkszy¢ ,,lepkos¢", nalezy zmniejszy¢ dodawang wartosé.
if (accelDirX == newDirX)

{ xaccel = (abs(xaccel) + 0.85f) * SIGN(xaccel);

1f (accelDirY == newDirY)

I yaccel = (abs(yaccel) + 0.85f) * SIGN(yaccel);

// Wprowadzenie zmiany przyspieszenia wzgledem biezqcej predkosci.
xvelocity = -xaccel * xx;
yvelocity = -yaccel * yy;

- (void) tick

{

}

// Wyzerowanie transformacji przed zmiang potozenia.
butterfly.transform = CGAffineTransformIdentity;

// Przesunigcie motyla zgodnie z biezgcym wektorem predkosci.
CGRect rect = CGRectOffset(butterfly.frame, xvelocity, 0.0f);
if (CGRectContainsRect(self.view.bounds, rect))
{
butterfly.frame = rect;

}

rect = CGRectOffset(butterfly.frame, 0.0f, yvelocity);
if (CGRectContainsRect(self.view.bounds, rect))
{

butterfly.frame = rect;

}

// Obrét motyla niezaleznie od potozenia.
butterfly.transform = CGAffineTransformMakeRotation(mostRecentAngle + M_PI_2);

- (void) initButterfly

{

CGSize size;

// Wezytanie klatek animacji.
NSMutableArray *butterflies = [NSMutableArray array];
for (int i = 1; i <= 17; i++)
{
NSString *fileName = [NSString stringWithFormat:@"bf %d.png", il;
UIImage *image = [UIImage imageNamed:fileName];
size = image.size;
[butterflies addObject:image];
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// Rozpoczecie animacji.

butterfly = [[UIImageView alloc] initWithFrame: (CGRect){.size=size}];
[butterfly setAnimationImages:butterflies];
butterfly.animationDuration = 0.75f;

[butterfly startAnimating];

// Okreslenie poczqtkowej predkosci i przyspieszenia motyla.
xaccel = 2.0f;

yaccel = 2.0f;

xvelocity = 0.0f;

yvelocity = 0.0f;

// Dodanie motyla.
butterfly.center = RECTCENTER(self.view.bounds);
[self.view addSubview:butterfly];

// Aktywacja przyspieszeniomierza.
[[UIAccelerometer sharedAccelerometer] setDelegate:self];

// Uruchomienie licznika czasu.

[NSTimer scheduledTimerWithTimeInterval: 0.03f
target: self selector: @selector(tick)
userInfo: nil repeats: YES];

Pobierz kod przedstawionego sposobu

Aby pobra¢ kod przedstawionego tutaj sposobu, przejdz na strone ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ios5pp.zip,
lub jesli pobrate$ obraz dysku zawierajgcy wszystkie przyktady przedstawione w ksigzce, to przejdZ do
katalogu przeznaczonego dla rozdziatu 14. i otwérz projekt dla tego sposobu.

Sekret rozwigzania kryje si¢ w zastosowaniu licznika czasu. Zamiast bezposrednio odpowiada¢ na
zmiany w przy$pieszeniomierzu jak w przypadku kodu przedstawionego w sposobie 14.2, w omawianym
przyktadzie wywolania zwrotne przy$pieszeniomierza dokonuja pomiaru aktualnej sity. Nastepnie procedura
stosuje te sity wzgledem motyla, zmieniajac jego ramke. Ponizej wymienitam kilka punktéw, na ktére warto
zwroci¢ uwage.

m Kiedy kierunek sily pozostaje taki sam, motyl przy$piesza. Wzrost predkosci jest skalowany wzgledem

stopnia sily przyspieszenia w kierunku X lub Y.

B Metoda tick wywolywana przez licznik czasu powoduje przesunigcie motyla poprzez dodanie wektora
predkosci do punktu poczatkowego motyla.

m Zakres ruchu motyla jest ograniczony i po dotarciu do krawedzi ekranu motyl przestaje si¢ poruszaé
w danym kierunku. W ten sposdb motyl caly czas pozostaje widoczny na ekranie. Metoda tick
sprawdza, czy motyl dotart do krawedzi ekranu. Na przyktad jesli motyl dotart do krawedzi pionowej,
to nadal moze porusza¢ sie poziomo.

® Motyl zmienia orientacje i zawsze jest skierowany w dét. Odbywa si¢ to poprzez zastosowanie
polecenia obrotu w metodzie tick. Zachowaj ostroznos¢ podczas uzywania transformacji wzgledem
ramki lub przesuniecia punktu $érodkowego. Przed zastosowaniem przesunigcia zawsze zeruj wartosci,
a nastepnie ponownie stosuj wszelkie zmiany kata. W przeciwnym razie moga wystapi¢ niepozadane
zjawiska, np. powiekszenie, zmniejszenie lub zdeformowanie ramki.
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Dodanie nieco blasku

Wprawdzie zastosowana w kodzie sposobu 14.3 animacja motyla przyciaga oko, ale efekt mozna jeszcze
poprawic¢ poprzez zastosowanie w warstwie motyla emitera Core Animation. Emiter generuje czasteczki
w czasie rzeczywistym, uzywajac do tego zestawu wiasnych wlasciwosci. Przedstawiony ponizej fragment
kodu powoduje utworzenie czasteczek przypominajacych pewnego rodzaju chmure kurzu poruszajaca sie
wraz z motylem, powstalg jakby na skutek ruchu skrzydet motyla.

// Dodanie emitera czqsteczek.
float multiplier = 0.25f;

CAEmitterLayer *emitter = [CAEmitterLayer layer];
emitter.emitterPosition = RECTCENTER(butterfly.bounds);
emitter.emitterMode = kCAEmitterLayerOutline;
emitter.emitterShape = kCAEmitterLayerCircle;
emitter.renderMode = kCAEmitterLayerAdditive;
emitter.emitterSize = CGSizeMake(100 * multiplier, 0);

// Utworzenie czgsteczki emitera.

CAEmitterCell1* particle = [CAEmitterCell emitterCell];
particle.emissionlLongitude = M PI;

particle.birthRate = multiplier * 100.0;

particle.lifetime = multiplier;

particle.lifetimeRange = multiplier * 0.35;

particle.velocity = 180;

particle.velocityRange = 130;

particle.emissionRange = 1.1;

particle.scaleSpeed = 1.0;

particle.color = [[UICoTor orangeColor] colorWithAlphaComponent:0.1f].CGColor;
particle.contents = (_ bridge id)[UIImage imageNamed:@"spark.png"].CGImage;
particle.name = @"particle";

emitter.emitterCells = [NSArray arrayWithObject:particle];
[butterfly.layer addSublayer:emitter];

Sposob: podstawy Core Motion

Framework Core Motion centralizuje przetwarzanie danych ruchu. Wprowadzona w iOS 4 SDK technologia
Core Motion zastepuje bezposredni dostep do przyspieszeniomierza, ktory wezeéniej przedstawitam.
Technologia oferuje punkt centralny monitorowania trzech kluczowych czujnikéw ruchu znajdujacych sie
w urzadzeniu. Wspomniane czujniki to zyroskop informujacy o obrocie urzadzenia, kompas wskazujacy
kierunek oraz przy$pieszeniomierz wykrywajacy zmiany sit wzdtuz trzech osi. Czwarty punkt nazywany
»ruchem urzadzenia” laczy wszystkie trzy wymienione czujniki w pojedynczy system monitorowania.

Technologia Core Motion uzywa niezmodyfikowanych wartoéci wymienionych czujnikéw w celu
utworzenia mozliwych do odczytu wartoéci, najczesciej w postaci wektorow sity. Wspomniane elementy
sktadaja sie z wymienionych ponizej wlasciwosci.

m Polozenie urzadzenia (attitude) — orientacja urzadzenia wzgledem pewnego punktu odniesienia.

Polozenie jest przedstawione za pomocg trzech katow o warto$ciach wyrazanych w radianach.

m Obrdt (rotationRate) — wartos¢, o jaka urzadzenie jest obrécone wzgledem kazdej z trzech osi.
Obrot obejmuje wyrazone w radianach wartoéci kata dla osi x, y i z na sekunde.
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B Grawitacja (gravity) — biezacy wektor przyspieszenia urzadzenia bedacy skutkiem normalnej
grawitacji mierzonej w warto$ciach G wzgledem trzech osi x, y i z. Kazda jednostka przedstawia
standardowsg site grawitacji powodowang przez Ziemie (9,8 metra na sekunde).

B Przy$pieszenie spowodowane przez uzytkownika (userAcceleration) — wektor przy$pieszenia
powodowanego przez uzytkownika. Podobnie jak w przypadku grawitacji przyspieszenie jest mierzone
w warto$ciach G wzgledem trzech osi x, y i z. Po dodaniu wektoréw grawitacji i przyspieszenia
powodowanego przez uzytkownika otrzymujemy calkowite przy$pieszenie, jakie powoduje urzadzenie.

®m Pole magnetyczne (magneticField) — wektor przedstawiajacy ogolne wartosci pola magnetycznego
w sgsiedztwie urzadzenia. Pole magnetyczne jest mierzone w mikroteslach wzdluz osix, y i z.
Zapewniana jest takze kalibracja dokladnosci w celu poinformowania aplikacji o jako$ci pomiaru.

Sprawdzanie dostepnosci czujnikow

Jak przeczytate$ we wczesniejszej czesci rozdziatu, plik Info.plist mozesz wykorzysta¢ do wskazania wymaganych
lub niedozwolonych do dzialania aplikacji czujnikéw urzadzenia. Masz wigc mozliwo$¢ sprawdzenia dostepnosci
wszystkich czujnikéw obstugiwanych przez technologie Core Motion.

if (motionManager.gyroAvailable)

{

[motionManager startGyroUpdates];

}

if (motionManager.magnetometerAvailable)

{

[motionManager startMagnetometerUpdates];

}

if (motionManager.accelerometerAvailable)

{

[motionManager startAccelerometerUpdates];

}

if (motionManager.deviceMotionAvailable)

{

[motionManager startDeviceMotionUpdates];

}

Rozpoczecie generowania uaktualnien nie powoduje wywotywania metod delegata, jak mialo to miejsce
w przypadku klasy UIAccelerometer. Zamiast tego to programista jest odpowiedzialny za przechwycenie
wartosci. Ewentualnie mozesz uzy¢ mechanizmu opartego na bloku, ktérego kod bedzie wykonywany
podczas kazdego uaktualnienia wartoéci (np. startAccelerometerUpdatesToQueue:withHandler:).

Obstuga bloku

Sposéb 14.4 to praktycznie kod sposobu 14.3, ale zmodyfikowany do uzycia technologii Core Motion.
Polecenia z wywolan delegata zostaly przeniesione do bloku, a wartosci x i y sa odczytywane z wlasciwosci
przyspieszeniomierza. Poza tym kod pozostal bez zmian. W tym przykladzie mozesz poznaé podstawy Core
Motion: utworzenie nowego menedzera ruchu. Pierwszym jego zadaniem jest sprawdzenie dostepnosci
przy$pieszeniomierza. Nastepnie rozpoczyna sie przekazywanie uaktualnionych wartoéci poprzez uzycie
nowej kolejki operacyjnej istniejacej przez caly czas dziatania aplikacji.
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Sposéb 14.4. Podstawowy sposob uzycia Core Motion

@implementation TestBedViewController
- (void) tick
{
butterfly.transform = CGAffineTransformIdentity;

// Przesunigcie motyla zgodnie z biezgcym wektorem predkosci.
CGRect rect = CGRectOffset (butterfly.frame, xvelocity, 0.0f);
if (CGRectContainsRect(self.view.bounds, rect))
{
butterfly.frame = rect;

}

rect = CGRectOffset(butterfly.frame, 0.0f, yvelocity);
if (CGRectContainsRect(self.view.bounds, rect))
{

butterfly.frame = rect;

}

butterfly.transform = CGAffineTransformMakeRotation(mostRecentAngle + M_PI_2);
}

- (void) shutDownMotionManager

{
NSLog(@"Zamkniecie menedzera ruchu");
[motionManager stopAccelerometerUpdates];
motionManager = nil;

[timer invalidate];
timer = nil;

}

- (void) establishMotionManager
{
if (motionManager)

{
}

[self shutDownMotionManager];

NSLog(@"Utworzenie menedzera ruchu.");

// Utworzenie menedzera ruchu.
motionManager = [[CMMotionManager alloc] init];
if (motionManager.accelerometerAvailable)
{
[motionManager startAccelerometerUpdatesToQueue: [[NSOperationQueue alloc] init]
withHandler:~(CMAccelerometerData *data, NSError *error)
{
// Wyodrebnienie komponentow przyspieszeniomierza.
float xx = -data.acceleration.x;
float yy = data.acceleration.y;
mostRecentAngle = atan2(yy, xx);

// Czy nastqpita zmiana kierunku?

float accelDirX = SIGN(xvelocity) * -1.0f;
float newDirX = SIGN(xx);

float accelDirY = SIGN(yvelocity) * -1.0f;
float newDirY = SIGN(yy);
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// Przyspieszenie. Aby zwiekszy¢ ,,lepkos¢", nalezy zmniejszy¢ dodawang wartosc.
if (accelDirX == newDirX)

{

}

if (accelDirY == newDirY)

{
}

xaccel = (abs(xaccel) + 0.85f) * SIGN(xaccel);

yaccel = (abs(yaccel) + 0.85f) * SIGN(yaccel);

// Wprowadzenie zmiany przyspieszenia wzgledem biezqcej predkosci.
xvelocity = -xaccel * xx;
yvelocity = -yaccel * yy;
N
}

// Uruchomienie licznika czasu.

timer = [NSTimer scheduledTimerWithTimeInterval: 0.03f
target: self selector: @selector(tick)
userInfo: nil repeats: YES];

}

- (void) initButterfly
{

CGSize size;

// Uruchomienie licznika czasu.
NSMutableArray *butterflies = [NSMutableArray array];
for (int i = 1; i <= 17; i++)
{
NSString *fileName = [NSString stringWithFormat:@"bf %d.png", i1;
UIImage *image = [UIImage imageNamed:fileName];
size = image.size;
[butterflies addObject:image];
}

// Rozpoczecie animacji.

butterfly = [[UIImageView alloc] initWithFrame:(CGRect){.size=size}];
[butterfly setAnimationImages:butterflies];
butterfly.animationDuration = 0.75f;

[butterfly startAnimating];

// Okreslenie poczqtkowej predkosci i przyspieszenia motyla.
xaccel = 2.0f;

yaccel = 2.0f;

xvelocity = 0.0f;

yvelocity = 0.0f;

// Dodanie motyla.
butterfly.center = RECTCENTER(self.view.bounds);
[self.view addSubview:butterfly];

}

- (void) loadView

{
[super ToadView];
self.view.backgroundColor = [UIColor whiteColor];
[self initButterfly];

}

@end
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Pobierz kod przedstawionego sposobu

Aby pobra¢ kod przedstawionego tutaj sposobu, przejdZ na strone ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ios5pp.zip,
lub jesli pobrates obraz dysku zawierajgcy wszystkie przyktady przedstawione w ksigzce, to przejdz do
katalogu przeznaczonego dla rozdziatu 14. i otwérz projekt dla tego sposobu.

Metody establishMotionManager i shutDownMotionManager pozwalajg aplikacji na uruchamianie i zamykanie
menedzera ruchu na Zadanie. Wymienione metody s3 wywolywane z poziomu delegata aplikacji, gdy aplikacja
staje si¢ aktywna oraz kiedy jej dzialanie jest wstrzymywane.

- (void) applicationWillResignActive:(UIApplication *)application

[tbvc shutDownMotionManager];

}
- (void) applicationDidBecomeActive: (UIApplication *)application

[tbvc establishMotionManager];

}

Wymienione metody zapewniaja elegancki sposéb zamykania i wznawiania ustug ruchu w odpowiedzi
na aktualny stan aplikacji.

Sposob: pobieranie i uzywanie informacji
0 potozeniu urzadzenia

Wyobraz sobie iPada postawionego na biurku. Mozesz przechyli¢ iPada i spojrze¢ na obraz wyswietlany na
jego ekranie. A teraz wyobraz sobie obracanie tym iPadem lezacym ptasko na biurku, ale podczas obracania
urzadzeniem obraz pozostaje nieruchomy i zachowuje doskonalg pozycje wzgledem otaczajacego go $wiata.
Niezaleznie od tego, jak bedziesz obracat iPadem, obraz pozostanie nieruchomy, poniewaz widok bedzie
samodzielnie si¢ uaktualnial w celu zréwnowazenia fizycznego ruchu urzadzeniem. Na takiej zasadzie dziala
kod przedstawiony w sposobie 14.5.

Sposéb 14.5. Uzycie uaktualnieni o potozeniu urzadzenia w celu zmiany potozenia obrazu

- (void) shutDownMotionManager

{
NSLog(@"Wytaczenie menedzera ruchu");
[motionManager stopDeviceMotionUpdates];
motionManager = nil;

}

- (void) establishMotionManager

{

if (motionManager)
{

[self shutDownMotionManager];
}

NSLog(@"W¥aczenie menedzera ruchu.");

// Wigczenie menedzera ruchu.
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motionManager = [[CMMotionManager alloc] init];
if (motionManager.deviceMotionAvailable)
{
[motionManager startDeviceMotionUpdatesToQueue: [NSOperationQueue currentQueue]
withHandler: ~(CMDeviceMotion *motion, NSError *error) {
CATransform3D transform;

transform = CATransform3DMakeRotation(motion.attitude.pitch, 1, 0, 0);
transform = CATransform3DRotate(transform, motion.attitude.roll, 0, 1, 0);
transform = CATransform3DRotate(transform, motion.attitude.yaw, 0, 0, 1);
imageView.layer.transform = transform;

Pobierz kod przedstawionego sposobu

Aby pobra¢ kod przedstawionego tutaj sposobu, przejdZ na strone ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ios5pp.zip,
lub jesli pobrates obraz dysku zawierajgcy wszystkie przyktady przedstawione w ksigzce, to przejdZ do
katalogu przeznaczonego dla rozdziatu 14. i otwérz projekt dla tego sposobu.

Obraz dostosowuje sie niezaleznie od sposobu, w jaki bedziesz trzymal urzadzenie. Oprécz tego mozesz
podnie$¢ urzadzenie i zmieniac jego orientacje w przestrzeni. Jezeli odwrdcisz urzadzenie i spojrzysz na nie,
wtedy zobaczysz odwrdcony ,,dot” obrazu. Urzadzeniem mozesz obraca¢ w obu osiach: jedna przebiega
pionowo od przycisku Poczgtek do aparatu, natomiast druga poziomo od lewej do prawej strony iPada.
Kolejna 0§ — pierwsza, ktérg poznasz — przechodzi jakby ,na wylot” przez $rodek urzadzenia, od punktu
znajdujacego si¢ pod iPadem az do punktu nad urzadzeniem. Kiedy obracasz urzadzeniem, reakcjg obrazu
jest utworzenie wirtualnego §wiata w tym urzadzeniu.

W kodzie sposobu 14.5 pokazano, jak uzyska¢ powyzszy efekt za pomocg kilku prostych przeksztalcen
geometrycznych. Kod tworzy menedzera ruchu, pobiera uaktualnienia dotyczace ruchu urzadzenia, a nastepnie
na podstawie otrzymanych danych przeprowadza transformacje obrazu.

Uzycie zdarzen ruchu
do wykrycia wstrzasniecia urzadzeniem

Kiedy iPhone wykrywa zdarzenie ruchu, przekazuje je do obiektu aktualnie posiadajacego przypisany status
First Responder, czyli do podstawowego obiektu w taricuchu odpowiedzi. Obiekty, ktére moga mie¢ przypisany
wymieniony status, potrafia przetwarza¢ zdarzenia. Zaliczamy do nich wszystkie widoki i okna, a takze obiekt
aplikaciji.

Lancuch odpowiedzi definiuje hierarchi¢ obiektow, ktére moga odpowiada¢ na zdarzenia. Kiedy obiekt
znajdujgcy sie na poczatku tancucha odpowiedzi otrzymuje zdarzenie, to zdarzenie nie jest przekazywane
dalej, ale obstuzone przez dany obiekt. Jesli obiekt nie potrafi obstuzy¢ zdarzenia, wéwczas przekazuje je
do kolejnego obiektu w fanicuchu.

Obiekt moze odpowiada¢ na zdarzenia, gdy ma przypisany status First Responder za pomocg metody
0 nazwie becomeFirstResponder. W przedstawionym ponizej fragmencie kodu obiekt UIViewController
bedzie odpowiadal na zdarzenia, gdy jego widok pojawi si¢ na ekranie. Po usunigciu widoku z ekranu obiekt
przestanie odpowiada¢ na zdarzenia.
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- (BOOL)canBecomeFirstResponder

{
}

return YES;

// Przypisanie statusu First Responder po wyswietleniu widoku na ekranie.
- (void)viewDidAppear: (BOOL)animated
{

[super viewDidAppear:animated];

[self becomeFirstResponder];

}

// Rezygnacja ze statusu First Responder po usunieciu widoku z ekranu.
- (void)viewWillDisappear: (BOOL)animated
{

[super viewWillDisappear:animated];
[self resignFirstResponder];

Obiekty z przypisanym statusem First Responder otrzymuja wszystkie zdarzenia dotyku i ruchu.
Wywotania zwrotne ruchu odpowiadaja wywolaniom zwrotnym dotknie¢, oméwionym w rozdziale 8.
zatytulowanym ,,Gesty i dotkniecia”.

®m motionBegan:withEvent: — ta metoda wskazuje na poczatek zdarzenia ruchu. W trakcie pisania
niniejszej ksigzki istniat tylko jeden rodzaj rozpoznawanego zdarzenia: wstrzasnigcie. To si¢ moze
zmieni¢ w przysztoéci, wiec w kodzie warto umiesci¢ procedure sprawdzania typu ruchu.

®m motionEnded:withEvent: — ta metoda jest wywolywana na koncu zdarzenia ruchu.

® motionCancelled:withEvent: — podobnie jak w przypadku dotknie¢, takze ruch moze zosta¢
przerwany przez polaczenie przychodzace lub inne zdarzenie systemowe. Firma Apple zaleca
implementacje w kodzie produkcyjnym wszystkich trzech wymienionych tutaj metod (i podobnie
wszystkich czterech metod dotyczacych obstugi dotknigé).

Przedstawiony ponizej fragment kodu pokazuje przykltad uzycia metod obstugi zdarzen ruchu.
Po przetestowaniu tej aplikacji w rzeczywistym urzadzeniu mozesz mie¢ kilka spostrzezen. Przede wszystkim
z punktu widzenia uzytkownika zdarzenia rozpoczynajace i konczace ruch wystepuja niemal jednocze$nie.
Odtwarzanie dZzwieku w obu wymienionych rodzajach zdarzen jest zabdjcze. Ponadto istnieje tendencja
w kierunku wykrywania gestu wstrza$niecia urzadzeniem na boki. iPhone lepiej sprawdza si¢ podczas
wykrywania wstrzaéniecia urzadzeniem na boki niz do przodu i do tylu. Wreszcie zastosowana przez firme
Apple implementacja uzywa lekkiego podejscia blokowania. Nie ma mozliwosci wygenerowania nowego
zdarzenia ruchu przed uptywem sekundy od chwili przetworzenia poprzedniego. Takie samo blokowanie
jest uzywane w gestach ,,wstrza$nij, aby pomieszac” i ,wstrzaénij, aby cofnac”.
- (void)motionBegan: (UIEventSubtype)motion

withEvent: (UIEvent *)event
{

// Odtwérz dzwigk po rozpoczeciu gestu wstrzgsnigcia.
if (motion != UIEventSubtypeMotionShake)
{

}
[self playSound:startSound];

return;
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- (void)motionEnded: (UIEventSubtype)motion withEvent:(UIEvent *)event
{

// Odtwérz dziwigk po zakoriczeniu gestu wstrzgsnigcia.
if (motion != UIEventSubtypeMotionShake)
{

}
[self playSound:endSound];

return;

Sposoéb: uzycie przy$pieszeniomierza

do wykrycia gestu wstrzasniecia

W sposobie 14.6 przedstawilam rozwigzanie powielajace przygotowany przez firme Apple system wykrywania
ruchu, ale bez koniecznosci przekazywania zdarzen obiektowi z przypisanym statusem First Responder. Projekt
jest zbudowany w oparciu o dwa kluczowe parametry: poziom czutosci okreslajacy granice, ktéra musi by¢

przekroczona w celu rozpoznania wstrzasniecia, oraz czas blokady okreslajacy czestotliwosc, z jaka moga
by¢ generowane zdarzenia wstrzaéniecia.

Sposéb 14.6. Wykrywanie gestu wstrzasniecia za pomoca przyspieszeniomierza

@implementation AccelerometerHelper
- (id) init
{

if (!(self = [super init]))

{

}

return self;

self.triggerTime = [NSDate date];

// Biezgcy wektor sity.

cx = UNDEFINED VALUE;
cy = UNDEFINED_VALUE;
cz = UNDEFINED VALUE;

// Ostatni wektor sity.

1x = UNDEFINED VALUE;
UNDEFINED_VALUE;
UNDEFINED VALUE;

a—
N <
o

// Poprzedni wektor sity.

px = UNDEFINED_ VALUE;
py = UNDEFINED_VALUE;
pz = UNDEFINED VALUE;

self.sensitivity = 0.5f;
self.lockout = 0.5f;

// Przypisanie delegata dla przyspieszeniomierza.
[[UIAccelerometer sharedAccelerometer] setDelegate:self];

return self;
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- (void) setX: (float) aValue
{

px = 1x;

1x = cx;

cx = aValue;

}

- (void) setY: (float) aValue
{

py = ly;

ly = cy;

cy = aValue;

}

- (void) setZ: (float) aValue
{

pz = lz;

1z = cz;

cz = aValue;

}
- (float) dAngle
if (cx == UNDEFINED_VALUE)

return UNDEFINED VALUE;
1f (1x == UNDEFINED_VALUE)
{ return UNDEFINED VALUE;
11’ (px == UNDEFINED VALUE)
! return UNDEFINED VALUE;
}

// Obliczenia dla pierwszej pary.

float dotl = cx * Ix + cy * ly + cz * 1z;

float a = ABS(sqrt(cx * cx + cy * cy + cz * cz));
float b = ABS(sqrt(Ix * Ix + 1y * 1y + 1z * 1z));
dotl /= (a * b);

// Obliczenia dla drugiej pary.

float dot2 = 1x * px + 1y * py + 1z * pz;
a = ABS(sqrt(px * px + py * py + pz * pz));
dot2 /= a * b;

/! Zwrot réznicy pomiedzy kqtami wektorow.
return acos(dot2) - acos(dotl);

}

- (BOOL) checkTrigger

{
if (1x == UNDEFINED_VALUE)

{

return NO;

}

// Sprawdzenie, czy mozna przetworzyé nowe dane
if ([[NSDate date] timeIntervalSinceDate:self.triggerTime] < self.lockout)
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{
}

return NO;
// Pobranie aktualnej zmiany kqta.
float change = [self dAngle];
// Jezeli dwie probki nie zostaty jeszcze zebrane, wartosciq zwrotng jest NO.
if (change == UNDEFINED_VALUE)
{

}

return NO;

// Czy obliczona wartos¢ jest wigksza od granicznej?
if (change > self.sensitivity)
{
self.triggerTime = [NSDate date];
return YES;
}
else

{
}

return NO;

- (void)accelerometer: (UIAccelerometer *)accelerometer

{

didAccelerate: (UIAcceleration *)acceleration

// Przystosowanie wartosci do standardowego systemu wspotrzednych.
[self setX:-acceleration x];
[self setY:acceleration.y];
[self setZ:acceleration.z];

// Wszystkie zdarzenia przyspieszeniomierza.
if (self.delegate && [self.delegate respondsToSelector:@selector(ping)])
{

}

[self.delegate performSelector:@selector(ping)];

/] Wszystkie zdarzenia wstrzgsnigcia.
if ([self checkTrigger] && self.delegate &&
[self.delegate respondsToSelector:@selector(shake)])

{
}

[self.delegate performSelector:@selector(shake)];

@end

665

Pobierz kod przedstawionego sposobu

Aby pobra¢ kod przedstawionego tutaj sposobu, przejdz na strone ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ios5pp.zip,
lub jesli pobrate$ obraz dysku zawierajgcy wszystkie przyktady przedstawione w ksigzce, to przejdZ do

katalogu przeznaczonego dla rozdziatu 14. i otwérz projekt dla tego sposobu.

Klasa AccelerometerHelper przechowuje trzy wartoéci przy$pieszeniomierza. Kazda z wartosci przedstawia

wektor sity w przestrzeni 3D. Kazda kolejna para tych trzech warto$ci moze by¢ analizowana w celu okreslenia
kata pomiedzy dwoma wektorami. W omawianym przykladzie katy pomiedzy pierwszymi dwoma elementami
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i dwoma kolejnymi pomagaja w ustaleniu wystapienia gestu wstrzaéniecia. Kat wyszukuje pare, w ktorej
drugi kat jest wiekszy od pierwszego. Jezeli warto$¢ katowa wzrosta wystarczajaco duzo, wowczas wykryty
zostanie gest wstrza$nigcia.

Klasa pomocnicza nie wywoluje metod delegata az do przekazania drugiego zdarzenia. Blokada
uniemozliwia przeprowadzanie kolejnych wywolan az do chwili uplyniecia zdefiniowanej iloéci czasu. Takie
rozwigzanie jest zaimplementowane poprzez przechowywanie godziny ostatniego zdarzenia wstrzaéniecia.
Wszystkie wstrzasniecia, ktore nastapia przed uptywem zdefiniowanej ilosci czasu, zostang zignorowane.
Nastepnie moga by¢ generowane nowe gesty wstrzasniecia.

Dostarczany przez firme¢ Apple system wykrywania wstrzasniecia wykorzystuje znacznie bardziej
skomplikowang analize danych przys$pieszeniomierza. Zgodnie z informacjami technicznymi na ten temat
system wyszukuje oscylacji w okoto o$miu do dziesig¢ciu kolejnych punktach danych. W kodzie sposobu 14.6
zastosowano mniej skomplikowane podejécie i zademonstrowano, jak pracowac z nieprzetworzonymi danymi
przyspieszeniomierza w celu dostarczenia wynikéw przygotowanych na podstawie wspomnianych danych.

Sposob: uzywanie ekranow zewnetrznych

Istnieje wiele sposobow uzywania ekrandw zewnetrznych z iOS 5. Wezmy np. iPada 2, ktdry oferuje
wbudowang funkcje reprodukeji wideo na zewnetrznym ekranie. Dzigki uzyciu przewodu VGA lub HDMI
tre$¢ mozesz wyswietla¢ zaréwno w iPadzie, jak i na zewnetrznym ekranie. Poczawszy od systemu iOS 5,
wybrane urzadzenia pozwalaja na bezprzewodowsa reprodukcje wideo do Apple TV za pomocg technologii
AirPlay. Wspomniana funkcja reprodukgji jest wyjatkowo uzyteczna, ale w iOS nie jeste$ ograniczony
jedynie do kopiowania treéci z jednego ekranu na drugi.

Klasa UIScreen pomaga w wykryciu i niezaleznym uzyciu zewnetrznego ekranu, ktéry mozna potraktowaé
jako nowe okno i dla ktérego mozna przygotowac tres¢ oddzielng od wyswietlanej na ekranie urzadzenia iOS.
Zewngtrzny ekran mozna podlaczy¢ zaréwno przewodem, jak i bezprzewodowo do Apple TV za pomoca
AirPlay (poczawszy od iOS 5 i iPada 2).

Geometria ma duze znaczenie i zaraz dowiesz si¢ dlaczego. Obecnie urzadzenia iOS korzystajg z ekranéw
nastepujacych urzadzen: stary iPhone o rozdzielczo$ci 320x480 pikseli, Retina w iPhone’ie o rozdzielczosci
640%960 pikseli, stary iPad o rozdzielczosci 1024x768 pikseli i Retina w iPadzie o rozdzielczosci 2048x1536
pikseli. Typowy obraz ma rozdzielczo$¢ 720x480 pikseli (480i i 480p), VGA ma rozdzielczosci 1024x768
i 1280x720 (720p), a ponadto jest jeszcze dostgpna rozdzielczo$¢ HD 1920x1080 pikseli (poprzez HDMI).

Dodaj do tego problemy z tak zwanym overscanem oraz inne ograniczenia wyswietlacza docelowego,

a wyjscie wideo szybko stanie si¢ wyzwaniem pod wzgledem geometrii. Na szczeécie firma Apple oferuje
odpowiednie rozwigzanie w systemie iOS 5. Zamiast probowa¢ tworzy¢ zwigzek typu jeden do jednego
pomiedzy ekranem wbudowanym w urzadzenie i zewnetrznym, po prostu utwdrz tre$¢ w oparciu o dostepne
wlasciwosci ekranu. Mozesz wiec utworzy¢ okno, wypelnic je trescia, a nastepnie wyswietlic.

Ogodlnie rzecz biorac, jesli zamierzasz tworzy¢ aplikacje korzystajace z zewnetrznego ekranu, upewnij sie
o posiadaniu co najmniej jednego przewodu kazdego z wymienionych typéw (kompozytowe, komponentowe,
VGA i HDMI), jak réwniez obstugujacego technologie AirPlay iPada, co pozwoli Ci na przetestowanie
kazdej mozliwej konfiguracji. Przewody produkowane przez firmy trzecie moga nie dziata¢, wigc upewnij
sie, ze kupujesz przewody produkcji Apple.
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Wykrywanie ekranu

Klasa UIScreen informuje o liczbie dostepnych ekrandw. Jezeli ich liczba jest wieksza niz jeden, wtedy
wiadomo, ze podlaczony zostal ekran zewnetrzny. Pierwszym elementem tablicy screens zawsze jest ekran
wbudowany w urzadzenie iOS.

#define SCREEN_CONNECTED ([UIScreen screens].count > 1)

Kazdy ekran podaje swoje wymiary (fizyczne, wyrazone w punktach) oraz skale ekranu (punkty wzgledem
pikseli). Dwa standardowe powiadomienia pozwalaja na obserwacje podlaczania i odlaczania ekranow od
urzadzenia.

// Rejestracja otrzymywania powiadomieri o wlqczeniu i wytqczeniu ekranu.
[[NSNotificationCenter defaultCenter]
addObserver:self selector:@selector(screenDidConnect:)
name:UIScreenDidConnectNotification object:nil];
[[NSNotificationCenter defaultCenter]

addObserver:self selector:@selector(screenDidDisconnect:)
name:UIScreenDidDisconnectNotification object:nil];

Polgczenie oznacza dowolnego rodzaju polaczenie, zardwno przewodowe, jak i bezprzewodowe w technologii
AirPlay. Po otrzymaniu tego rodzaju uaktualnienia upewnij si¢ o policzeniu ekranéw i dostosowaniu interfejsu
uzytkownika do wlasciwoséci nowych ekranow.

Do Ciebie nalezy zadanie konfiguracji okien po podlaczeniu i odlgczeniu ekranu od urzadzenia iOS.
Kazdy ekran powinien posiada¢ wlasne okno przeznaczone do zarzadzania trescig wyswietlang na tym
ekranie. Po wykryciu odlaczenia ekranu nie zatrzymuj okna w pamieci, usun je i powtérnie je utwoérz
po wykryciu ponownego podlaczenia ekranu.

Pobieranie informacji o rozdzielczosci ekranu

Kazdy ekran posiada wlasciwo$¢ availableModes, to tablica obiektow rozdzielczoséci uporzgdkowanych

w kolejnosci od najmniejszej do najwigkszej. Z kolei kazdy tryb posiada wlasciwoé¢ size wskazujaca
rozdzielczoé¢ ekranu wyrazong w pikselach. Wiele ekranéw obstuguje rézne rozdzielczosci. Na przyktad
wys$wietlacz VGA moze obstugiwa¢ kilka roznych rozdzielczo$ci, ktdrych liczba zalezy od producenta ekranu.
Zawsze dostepna jest przynajmniej jedna rozdzielczosc, ale jesli ekran udostepnia ich wigcej, to uzytkownikowi
réwniez powiniene$ pozwoli¢ na ich wybor. W tym celu odpowiednio przygotuj kod aplikacji.

Konfiguracja wyjscia wideo

Po pobraniu obiektu zewnetrznego ekranu z tablicy [UIScreen screens] sprawdz dostepne tryby i wybierz
jeden z nich, ktéry bedzie nastepnie uzywany. Ogolnie rzecz biorac, zawsze powinienes$ wybiera¢ ostatni
element tablicy, udostepniajac tym samym uzytkownikowi najwieksza mozliwg rozdzielczo$¢, ewentualnie
mozesz wybra¢ pierwszy — oznaczajacy najnizsza rozdzielczosé.

W celu rozpoczecia przesytania strumienia wideo musisz utworzy¢ egzemplarz UIWindow i dostosowa¢
jego wielko$¢ do uzywanej rozdzielczoéci ekranu. W oknie trzeba umiesci¢ nowy widok pozwalajacy na
wyswietlenie tresci. Kolejny krok to przypisanie okna zewnetrznemu ekranowi i uczynienie go podstawowym
i widocznym. W ten sposob okno zostanie wyswietlone i przygotowane do uzycia. Kiedy zakonczysz prace
z oknem na ekranie zewnetrznym, ekran w urzadzeniu ponownie ustaw jako podstawowy. Nie pomijaj tego
kroku! Dla uzytkownika nie ma nic bardziej irytujacego niz przekonanie sie, ze drogie urzadzenie iOS nie
reaguje na dotknigcia ekranu.
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self.outwindow = [[UIWindow alloc] initWithFrame:theFrame];
outwindow.screen = secondaryScreen;

[outwindow makeKeyAndVisible];

[delegate.view.window makeKeyAndVisible];

Dodanie obiektu DisplayLink

Obiekt DisplayLink to rodzaj licznika czasu, ktory jest zsynchronizowany z czgstotliwoscia od$wiezania
ekranu. Czestotliwo$¢ odswiezania ramki mozesz zmieni¢ poprzez modyfikacje wlasciwosci frameInterval.
Wartos$¢ domyélna tej wlasciwosci wynosi 1. Ustawienie wyzszej wartosci spowoduje zmniejszenie
czestotliwodci od$wiezania. Tak wiec warto$¢ 2 oznacza zmniejszenie o polowe czestotliwosci od$wiezania.
Obiekt DisplayLink utwdrz po podiaczeniu ekranu do urzadzenia. Klasa UIScreen implementuje metode,
ktdra zwraca obiekt DisplayLink dla ekranu. Dla wymienionego obiektu mozesz zdefiniowac¢ cel oraz
wskaza¢ wywolywany selektor.

Obiekt DisplayLink regularnie wywoluje zdefiniowana metode, pozwalajac Ci w ten sposob na
uaktualnienie tre$ci wy$wietlanej na ekranie. Zmniejszenie czestotliwosci powoduje mniejsze obcigzenie
procesora, ale kosztem utraty niektérych ramek. Trzeba koniecznie pamietac o tym koszcie, zwlaszcza
w przypadku bezposéredniej manipulacji interfejsami wymagajacymi wiele pracy ze strony procesora w celu
udzielenia odpowiedzi na dziatania uzytkownika.

W dalszej czesci rozdzialu znajdziesz kod sposobu 14.7, w ktérym uzyto najczesciej spotykanych trybow
dla petli dzialania, zapewniajac tym samym najmniejsze op6znienie. Po zakoniczeniu pracy z obiektem
DisplayLink wywolaj metode invalidate, ktéra powoduje usuniecie obiektu z petli dziatania.

Kompensacja overscanningu

Poprzez przypisanie wartosci wlasciwosci overscanCompensation klasa UIScreen pozwala na kompensacje
w przypadku utraty pikseli na krawedziach ekranu. Ta technika zostata przedstawiona w dokumentacji
Apple; w zasadzie odpowiada sytuacji, gdy chcesz obcig¢ tres¢ lub dopelni¢ jg czarng przestrzenia.

VIDEOKkit

W sposobie 14.7 przedstawitam VIDEOKit, czyli klienta ekranu zewnetrznego. Zawiera on wszystkie
funkcje niezbedne do konfiguracji i uzycia ekranu zewnetrznego podiaczonego zaréwno przewodowo,

jak i bezprzewodowo. Monitorowanie ekranu wiaczasz poprzez wywolanie startupWithDelegate:.

Przekaz podstawowy kontroler widoku, ktérego zadaniem bedzie utworzenie tresci na zewnetrznym ekranie.

Sposoéb 14.7. VIDEOkit

@interface VIDEOkit : NSObject
{

UIImageView *baseView;
1
@property (nonatomic, weak) UIViewController *delegate;
@property (nonatomic, strong) UIWindow *outwindow;
@property (nonatomic, strong) CADisplayLink *displayLink;
+ (void) startupWithDelegate: (id) aDelegate;
@end

@implementation VIDEOkit
@synthesize delegate;

Kup ksigzke Polec¢ ksigzke



Spos6b: uzywanie ekranéw zewnetrznych

@synthesize outwindow, displayLink;

static VIDEOkit *sharedInstance = nil;

- (void) setupExternalScreen

{

}

// Sprawdzenie w poszukiwaniu brakujqcych ekranow.
if (!SCREEN_CONNECTED)
{

return;

}

// Konfiguracja ekranu zewnetrznego.

UIScreen *secondaryScreen = [[UIScreen screens] objectAtIndex:1];

UIScreenMode *screenMode = [[secondaryScreen availableModes] lastObject];

CGRect rect = CGRectMake(0.0f, 0.0f, screenMode.size.width, screenMode.size.height);

// Utworzenie nowego okna.

self.outwindow = [[UIWindow alloc] initWithFrame:CGRectZero];
outwindow.screen = secondaryScreen;

outwindow.screen.currentMode = screenMode; // Podziekowania dla Scotta Lawrence'a.
[outwindow makeKeyAndVisible];

outwindow.frame = rect;

// Dodanie do okna podstawowego widoku.

baseView = [[UIImageView alloc] initWithFrame:rect];
baseView.backgroundColor = [UIColor clearColor];
[outwindow addSubview:baseView];

// Ustawienie jako okno gtowne.
[delegate.view.window makeKeyAndVisible];

- (void) updateScreen

{

}

// Przerwanie, jesli ekran zostat odtgczony.
if (!SCREEN_CONNECTED && outwindow)
{

self.outwindow = nil;

}

// (Ponowna) inicjalizacja, jesli nie ma okna na ekranie zewngtrznym.
if (SCREEN_CONNECTED && !outwindow)
{

[self setupExternalScreen];

}

// Przerwanie w przypadku napotkania dziwnego bledu.
if (!self.outwindow)
{

return;

}

// Przeprowadzenie uaktualnienia.
SAFE_PERFORM_WITH_ARG(delegate, @selector(updateExternalView:), baseView);

- (void) screenDidConnect: (NSNotification *) notification

{

NSLog(@"Ekran zostat podtgczony");

669
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}

UIScreen *screen = [[UIScreen screens] lastObject];
if (displayLink)
{
[displayLink removeFromRunLoop: [NSRunLoop currentRunLoop]
forMode :NSRunLoopCommonModes] ;
[displayLink invalidate];
self.displayLink = nil;
}

// Sprawdzenie istnienia obiektu DisplayLink.
if (!displayLink)
{
self.displayLink = [screen displayLinkWithTarget:self
selector:@selector(updateScreen)];
[displayLink addToRunLoop: [NSRunLoop currentRunlLoop]
forMode :NSRunLoopCommonModes] ;

- (void) screenDidDisconnect: (NSNotification *) notification

{

}

NSLog(@"Ekran zostat od¥aczony.");
if (displayLink)
{
[displayLink removeFromRunLoop: [NSRunLoop currentRunLoop]
forMode :NSRunLoopCommonModes] ;
[displayLink invalidate];
self.displayLink = nil;

- (id) init

{

}

if (!(self = [super init]))
{

}

return self;

// Obstuga utworzenia okna na ekranie zewnetrznym.
if (SCREEN_CONNECTED)
{

}

[self screenDidConnect:nil];

// Rejestracja powiadomieri informujqcych o podigczeniu lub odiqczeniu ekranu.

[[NSNotificationCenter defaultCenter]
addObserver:self selector:@selector(screenDidConnect:)
name:UIScreenDidConnectNotification object:nil];
[[NSNotificationCenter defaultCenter]
addObserver:self selector:@selector(screenDidDisconnect:)
name:UIScreenDidDisconnectNotification object:nil];

return self;

- (void) dealloc

{

[self screenDidDisconnect:nil];
self.outwindow = nil;
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+ (VIDEOkit *) sharedInstance
{

if (!sharedInstance)

{

sharedInstance = [[self alloc] init];

}

return sharedInstance;

}

+ (void) startupWithDelegate: (id) delegate
{

}
@end

[[self sharedInstance] setDelegate:delegate];

Pobierz kod przedstawionego sposobu

Aby pobra¢ kod przedstawionego tutaj sposobu, przejdz na strone ftp://ftp.helion.pl/przyklady/ios5pp.zip,
lub jesli pobrate$ obraz dysku zawierajgcy wszystkie przyktady przedstawione w ksigzce, to przejdzZ do
katalogu przeznaczonego dla rozdziatu 14. i otwoérz projekt dla tego sposobu.

Wewnetrzna metoda init rozpoczyna nastuchiwanie zdarzen informujacych o podtaczeniu lub odlaczeniu
ekranu, a nastepnie tworzy lub usuwa okno. Metoda delegata (updateExternalView:) jest wywolywana przez
obiekt DisplayLink. Parametrem jest widok znajdujacy si¢ w zewnetrznym oknie; we wspomnianym widoku
delegat moze wys$wietli¢ przygotowana tresc.

W omawianym przyktadzie kontroler widoku przechowuje wartos¢ koloru lokalnego, a nastepnie uzywa
jej na ekranie zewnetrznym.

- (void) updateExternalView: (UIImageView *) aView

{

aView.backgroundColor = color;

}

- (void) action: (id) sender

{
}

color = [UIColor randomColor];

Kazde nacis$niecie przycisku powoduje wygenerowanie przez kontroler widoku nowego koloru. Kiedy
VIDEOKit nakazuje kontrolerowi uaktualnienie zewnetrznego widoku, wspomniany kolor jest uzywany
jako kolor tta. Mozesz sie przekonac, ze tfo na ekranie zewnetrznym jest natychmiast uaktualniane nowo
wygenerowanym kolorem.

| jeszcze jedno: sprawdzenie dostepnej ilosci
wolnego miejsca na dysku

Klasa NSFileManager pozwala na sprawdzenie wolnej iloéci miejsca pozostalej w urzadzeniu iOS, jak réwniez
calkowitej ilosci miejsca na dysku dostarczanej przez urzadzenie i0S. W listingu 14.1 zademonstrowatam, jak
sprawdzi¢ obie wartosci i wyswietli¢ je w postaci latwego w odczycie ciggu tekstowego. Zwrocone warto$ci
podaja ilo$¢ miejsca wyrazong w bajtach.
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Listing 14.1. Pobranie informacji o wielkosci systemu plikéw i pozostatej ilosci wolnego miejsca

- (NSString *) commaFormattedStringWithLonglLong: (Tong long) num
{
// Wygenerowanie odpowiednio sformatowanego ciggu tekstowego.
// Alternatywnym rozwiqzaniem jest uzycie egzemplarza NSNumberFormatter.
if (num < 1000)
{

}
return [[self commasForNumber:num/1000]
stringByAppendingFormat:@",%03d", (num % 1000)];

return [NSString stringWithFormat:0"%d", num];

}

- (void) action: (UIBarButtonItem *) bbi
{
NSFileManager *fm = [NSFileManager defaultManager];
NSDictionary *fattributes = [fm fileSystemAttributesAtPath:NSHomeDirectory()];
NSLog(@"Catkowita i10S¢ miejsca na dysku: %@",
[self commaFormattedStringWithLonglLong:[[fattributes
objectForKey:NSFileSystemSize] longlLongValue]]);
NSLog(@"Wolna i105C miejsca na dysku: %@",
[self commasForNumber:[[fattributes
objectForKey:NSFileSystemFreeSize] longlLongValuel]);

Podsumowanie

W tym rozdziale przedstawitam podstawowe sposoby interakcji z urzadzeniem iPhone. Dowiedziates sie, jak
pobra¢ informacje dotyczace urzadzenia, sprawdzi¢ poziom naladowania baterii oraz nastuchiwac zdarzen
czujnika zblizeniowego. Poznates tez sposoby rozrdzniania urzadzen iPod touch, iPhone i iPad oraz okreglania
modelu urzadzenia, w ktorym zostala uruchomiona aplikacja. Przedstawilam przyspieszeniomierz i jego uzycie
w kilku przykladach, poczawszy od prostego ,,wyszukania” az po bardziej skomplikowany algorytm wykrywania
gestu wstrza$niecia. Poznates takze technologie Core Motion i dowiedziales sie, jak tworzy¢ bloki pozwalajace
na udzielanie odpowiedzi w czasie rzeczywistym na zdarzenia urzadzenia. Wreszcie oméwilam temat dodawania
obstugi ekranéw zewnetrznych w aplikacjach. Zanim przejdziesz dalej, poswigc¢ chwile i przemysl kilka kwestii
dotyczacych sposobdéw przedstawionych w rozdziale.

B Przy$pieszeniomierz w iPhone’ie stanowi uzupelnienie oferowanego przez urzadzenie interfejsu
dotykowego. Dane przy$pieszeniomierza mozesz wykorzysta¢ w celu rozbudowy interakeji
z uzytkownikiem poza ,,dotknij tutaj” i umozliwi¢ aplikacji reakcje na obroét urzadzeniem.

m Niskiego poziomu wywolania mogg by¢ przyjazne dla aplikacji zgtaszanej do sklepu iTunes App Store.
Nie zalezg od API firmy Apple, ktére moze by¢ zmienione w aktualnym wydaniu oprogramowania typu
firmware. Wywolania systemu UNIX mogg by¢ klopotliwe, ale wiele z nich jest w pelni obstugiwanych
przez urzadzenia z rodziny iOS.

B Nie zapominaj o ograniczeniach urzadzen. Przed przeprowadzeniem operacji wymagajacej
intensywnego przetwarzania pliku sprawdz ilo$¢ wolnej pamieci w urzadzeniu. Podobnie przed
operacja wymagajaca uzycia pelnej mocy procesora sprawdz, czy urzadzenie jest podiaczone
do 7rédta zasilania.
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B Wykorzystuj technologie Core Motion. Dostarczane przez nig dane w czasie rzeczywistym sa
podstawg dla wielu interesujacych aplikacji na platformie iOS.

m Skoro technologia AirPlay pozwala na pozbycie si¢ przewodow taczacych urzadzenie i0S
z zewnetrznym ekranem, masz mozliwo$¢ uzycia wyjécia wideo w celu utworzenia jeszcze bardziej
ekscytujacych projektéw, niz wezesniej sadzites. Technologia AirPlay i zewnetrzne ekrany moga
pomoc w przeksztalceniu urzadzenia iOS na zdalnego pilota do gier i narzedzi wyswietlajacych tres¢
na duzym ekranie i kontrolujacych te tre$¢ za pomoca mniejszego urzadzenia iOS.

® Podczas zglaszania aplikacji do sklepu iTunes App Store uzywaj pliku Info.plist w celu okreélenia
funkcji urzadzenia wymaganych dla danej aplikacji. iTunes uzywa wspomniane;j listy, ustalajac, czy
dana aplikacja moze zosta¢ pobrana w konkretnym urzadzeniu i czy bedzie w nim prawidlowo dziatata.
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bledne dopasowanie sekeji, 574
bledy leksykalne, 128
buforowanie, 192

C

certyfikat, 54, 203

CF, Core Foundation, 134

ciagi tekstowe, 98, 142
konwersja na liczbe, 146
konwersja na tablice, 144
modyfikowanie, 146
odczyt z pliku, 144
poréwnywanie, 146
wielko$é znakow, 146
wyszukiwanie, 145
zakres, 145
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zapis do pliku, 143
zadanie podciagow, 145
cofnigcie
operacji, 426, 510
poprzez potrzadniecie, 429
Core Animation, 344
Core Data, 597
Core Image, 371
Core Location, 43
Core Motion, 43
CoreMedia, 372
CoreVideo, 372
cykl zyciowy obiektu, 102
czcionki, 519
czujnik zblizeniowy, 648

D

dane, 45
uwierzytelniajace, 697
wejsciowe, 502
daty, 147, 593
definiowanie
bloku, 118
protokotu, 138
deklarowanie
interfejsu, 86
Klasy, 87
metod, 93
odniesienia do bloku, 119
wlaéciwoéci, 106
wywolan zwrotnych, 140
delegat
aplikacji, 63
komunikatu, 618
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delegowanie, 77
detektor danych, 517
dodawanie
akeji, 249
animacji do kontrolek, 459
dzwieku klikniecia, 509
elementow paska, 485
elementdw widoku, 495
etykiet, 249
filtru, 379
komorek, 568
kontrolki segmentowanej, 277
metod, 98
obiektow, 601
obstugi klawiatury, 505
outletéw, 250
plikow, 247
podwidoku, 317
przyciskow, 453
suwaka, 291
szablondw, 266
widokow, 249, 257
whasnych czcionek, 520
zmiennych egzemplarza, 98
odbicia, 347
dokumentacja, 180
dokumenty PDF, 398
dostep do
aparatu, 371
zasobow, 362
danych, 45
danych rastrowych, 392
informacji, 104
obiektdw zbioru, 151
pliku, 153
podciagu tekstowego, 144
sieci, 676
stownika, 150
$ciezki indeksu, 605
tablicy, 149
warto$ci boolowskich, 560
wlasciwosci, 111
zdje¢, 356
dostepnos¢
czujnikow, 657
witryny, 685
dotkniecia, 405
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drzewo
hierarchii widoku, 315
nawigacji, 311
przetwarzania, 707, 710
wynikéw, 709
duzy tekst, 543
dyrektywa
#import, 87
#include, 87
@synthesize, 109
dystrybucja, 208
tymczasowa, 211
tymczasowa OTA, 213
dziedziczenie
metod, 93
wielokrotne, 156
dzienniki zdarzen, 197
dzwiek, 42
dzwiek klikniecia, 509
dzwieki systemowe, 637

E

edycja
danych, 610
tabeli, 564, 610
widoku, 171

edytor
interaktywny, 70
tekstow, 509
Xcode, 599

efekt odbicia, 345

egzemplarz
MKMapView, 221
MPMoviePlayerController, 229
NSMutableURLRequest, 690
NSURLCredential, 698
Ul ActionSheet, 630
UTIActivityIndicator, 624
UlIActivityIndicatorView, 621
UlAlertView, 319
UlButton, 222
UlDatePicker, 590
Ullmage, 457
UllmagePickerController, 360,

370, 402

UllmageView, 220

UlLabel, 220
UIPi, 585
UlPickerView, 586
UlScrollView, 221, 402, 478
UlISegmentedControl, 222
UlTableView, 548
UlTableViewSeparatorView,
314

UlTextView, 517
UlViewController, 258, 282
UIWebView, 517

ekran, 41

ekrany zewnetrzne, 666

EXIF, 376

F

fazy dotknigcia, 406
filtr Core Image, 379
filtrowanie tekstu, 511
flesz, 365
format EXIF, 376
formatowanie daty, 592
framework, 59
AVFoundation, 371
Carbon, 114
Cocoa, 25,115
Cocoa Touch, 115
Core Data, 597
Core Foundation, 114
Core Graphics, 487
Core Motion, 656
Core Text, 521
Foundation, 147, 169
Graphics, 169
MediaPlayer, 229, 637
MessageU], 228
Quartz 2D, 487
Quartz Core, 53
System Configuration, 676
Twitter, 706
UIKit, 169, 308
funkcja
CFShow, 81
CFUUIDCreateString(), 176
CGPointApplyAffineTransform(),
419
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CGRectContainsRect(), 331

CGRectMake(), 326

MPVolumeSettingsAlertIs

Visible(), 640

NSLog(), 81, 98

NSStringFrom(), 100

objc_unretainedObject(), 134

printf(), 81, 88, 99

SCNetworkReachability

CreateWithAddress(), 685

sizeof(), 88

sprintf(), 107

Storyboard, 235

UIApplicationMain(), 62, 179
funkcje

cofnij i przywro¢, 612

KVC, 111

KVO, 112

wyszukiwania, 578
funkcjonalnos¢ UITableViewCell,

561

G

gatka suwaka, 465
Gargabe Collector, 114
generowanie
plikow, 600
treéci, 533
geometria
obrazu, 377
widoku, 326
gest, 408
diugiego naciéniecia, 409
machniecia, 408, 445
machnigcia w komorce, 568
obrotu, 409
przeciagania, 445
przesuniecia, 409
stukniecia, 408
uszczypniecia, 408
wstrzaéniecia, 663
git, 31
GitHub, 31
GPS, 43
grafika rastrowa, 418
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grawitacja, 657
grupa
Editor, 165
View, 165
grupy sekcji, 606

H

harmonogram powiadomien
lokalnych, 635
hermetyzacja, 105
hierarchia
klas, 97
widokow, 314

I

1B, Interface Builder, 36
identyfikator aplikacji, 56, 68, 201
ikona, 69
implementacja
metody, 93
przekazywania wiadomosci, 155
indeks sekeji, 573
informacje o
komputerze, 681
obiekcie, 269
potozeniu, 660
rozdzielczoéci ekranu, 667
stanie, 421
urzadzeniu, 646
inspektor
atrybutow, 171
tozsamosci, 238
wielko$ci, 261
interakcja dotknig¢, 441
Interface Builder, 72
interfejs
hybrydowy, 256
uzytkownika, 172, 219, 235
iOS Developer Program, 54
i0S Developer University
Program, 24
iOS SDK, 24
IPTC, 376
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J

jezyk Objective-C, 85

K

kamera, 42

karta Info, 202

katalog, 67
Applications, 176
Application Support, 73
Backup, 176
DerivedData, 176
Documents, 73, 153, 354
Library, 73, 354, 424
Iproj, 84
Preferences, 72
Provisioning Profiles, 176
Screenshots, 176
Snapshots, 176
Software Images, 176
tmp, 354

kategorie, 137

kat wzgledny urzadzenia, 652

klasa, 86, 97
AccelerometerHelper, 665
AV AudioPlayer, 637
BigTextView, 544
BookController, 289
ClImage, 374
DetailViewController, 301
DownloadHelper, 695
DragView, 424
GKPeerPickerController, 229
MergedTableController, 78
MPMediaPickerController, 229
NSBundle, 153
NSCoder, 424
NSEr, 124
NSFileManager, 153, 671
NSJSONSerialization, 714
NSMutableArray, 92
NSMutableString, 146
NSNotificationCenter, 80
NSNumber, 147
NSOperation, 706
NSOperationQueue, 684, 706
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NSRegularExpression, 516
NSXMLParser, 707
UIActionSheet, 221
UTActivityIndicatorView, 622
UlIAlertView, 221
UIApplication, 136
UlIBarButtonItem, 79
UlControl, 79, 449
UlDatePicker, 592
UlDevice, 136, 509, 649
UIDocumentInteraction
Controller, 229
UlGestureRecognizes, 439
UlImage, 353
UllmagePicker, 228
UllmagePickerController, 355,
365
UlLayoutContainerView, 313
UlNavigationController, 225,
271,311
UlINavigationItem, 274
UlIPageControl, 223, 479
UlIPageViewController, 285
UlIPickerView, 223
UIPopoverController, 77
UlIProgressView, 622
UlIResponder, 405
UlScreen, 234, 666
UlISegmentedControl, 466
UlSlider, 222, 461
UISplitViewController, 77, 272
UlStepper, 472
UlISwitch, 222
UlTabBarController, 226, 292
UlTableView, 77
UlTableViewController, 548
UlTextChecker, 517
UlTextView, 75, 220
UlView, 66, 219, 317, 349
UlViewController, 63, 76, 225
UIWebView, 220, 400
UIWindow, 219
XMLParser, 707
klasy
Foundation, 142
widoku, 76
klawiatura, 233, 252, 493

Kup ksigzke

klawiatura sprzetowa, 497
klient ekranu zewnetrznego, 668
klucz
CFBundlelconFiles, 71
$ciezki sekeji, 605
UIApplicationLaunchOptions
URLKey, 352
UlFileSharingEnabled, 73
UllnterfaceOrientation, 259
UlPrerenderedlIcon, 71
UIRequiredDeviceCapabilities,
644
kod
konwertera, 253
niezgodny z ARC, 131
kody jezykow, 517
kolejki, 684
kolekeje, 149
zapis do pliku, 152
zrzadzanie pamiecia, 151
kolor
komorki, 552
tabeli, 555
tla tabeli, 553
komorki, 549, 560
kompensacja overscanningu, 668
kompilacja, 204
kompilator
LLVM 3.0, 128
Xcode, 59
komponenty aplikacji, 67
komunikat, 617
bez przyciskéw, 623
dzwiekowy, 636, 638
modalny, 625
konsola, 188, 199
kontekst rastrowy, 389
kontroler, 75
BookController, 289
DetailViewController, 301
GKPeerPickerController, 229
MergedTableController, 78
MPMediaPickerController, 229
PasswordController, 702
Root View Controller, 236
UllmagePickerController, 355,
365

UlLayoutContainerView, 313
UlINavigationController, 76,
225,271,311
UIPageViewController, 285
UISplitViewController, 77, 272
UlTabBarController, 76, 226,
292
UlTableViewController, 548
kontrolery
ksigzki adresowej, 228
modalne, 275, 283
nawigacyjne, 236, 272, 281
opcji wyszukiwania, 575
paska kart, 293
tworzenia wiadomos$ci, 369
typu Popover, 227
widoku, 65, 77, 171, 224, 241
gltéwnego, 301
podzielonego, 226, 299
strony, 227, 285
tabeli, 227
kontrolka, 222, 449
koloru, 468
segmentowana, 277, 466
suwaka, 475
UlDatePicker, 592
UlIPageControl, 479
UlPickerView, 588, 595
UlTextField, 489
wskaznika strony, 478
kontrolki Picker, 223, 233
konwersja
na CF, 135
na HSB, 394
plikéw, 181
konwerter temperatur, 247, 253
kopiowanie obiektow, 269
kropka, 105
krzywe Catmull-Rom, 433
KVC, Key-Value Coding, 111
KVO, Key-Value Observing, 81
kwalifikator
__autoreleasing, 124
_ block, 120,127
__strong, 124
__unsafe_unretained, 124
__weak, 124
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kwalifikatory
ARC, 110
MRR, 110
niepodzielnosci, 111
whadciwosci, 110

L

leniwe wczytywanie, 108
licencja programisty, 197
liczby, 147
licznik
czasu, 148, 655
NSTimer, 381
odniesien, 125
uzycia, 90, 100, 132
linie
springs, 261
struts, 261
lista
akeji, 210
Devices, 197
zainstalowanych aplikacji, 199
lokalizacja, 43

L

faczenie przyciskow z akcjami, 455

M

magazyn danych, 510
mapowanie wspolirzednych, 382
mechanizm
cel-akeja, 79
delegowania, 77, 574
KVO, 81
usuwania nieuzytkow, 114
zarzadzania pamiecia, 276
menedzer
operacji cofnigcia, 430
plikéw, 153
menu, 629
Deployment Target, 204
Scheme, 209
metadane, 215
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metod

deklarowanie, 93
dziedziczenie, 93
implementacja, 93
nadpisywanie, 98
ukrywanie, 208

metoda

aboveSubview, 317
accelerometer:didAccelerate:,
650
alertView:clickedButtonAtIndex:,
619
allAplicationSubviews(), 317
alloc, 89
allSubviews(), 316
application:didFinish
LaunchingwithOptions:, 63
application:didFinish
LaunchingWithOptions:, 352
applicationDidBecomeActive:,
63
applicationDidFinishLaunching:,
430
applicationDidReceiveMemory
Warning:, 63
applicationWillEnter
Foreground:, 63
applicationWillEnter
Background:, 63
applicationWillResignActive:,
63
arrayWithObjects:, 106
belowSubview, 317
CFRunLoop(), 626
checkUndoAndUpdateNavBar:,
429
convert:, 251
dealloc, 116
dequeueReusableCell
WithIdentifier:, 552
didAddSubview:, 318
didMoveToSuperview:, 318
didMoveToWindow:, 318
didRotateFromInterface
Orientation:, 264
done:, 283
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download:withTargetPath:
withDelegate:, 696
drawRect:, 431, 525
forwardInvocation:, 155
getIPAddressForHost:, 683
helloController, 179
hostAvailable:, 685
hostname, 683
imageWithBits:withSize, 391
imageWithContentsOfFile:, 353
isCameraDeviceAvailable:, 365
isDescendantOfView:, 317
isKindOfClass:, 156
isValidJSONObject, 714
keyboardDidShow:, 500
leaveEditMode, 567
loadView, 65
locallPAddress, 683
numberOfComponentsIn
PickerView, 586
numberOfSectionsInTable
View, 552, 572
pathToView(), 317
performFetch, 609
pickerView:didSelectRow:in
Component, 586
pickerView:numberOfRowsIn
Component:, 586
pickerView:rowHeightFor
Component:, 588
pickerView:titleForRow:for
Component, 586
pushViewController:animated:,
280
release, 101
respondsToSelector:, 156
say:, 629
scanString:, 530
scrollViewDidEndDecelerating:
,583
scrollViewDidScroll:, 583
searchBar:textDidChange:, 609
segmentAction:, 278
setAnimationDelegate:, 339
setDelegate:, 78
setFontFace:, 79
setNeedsDisplay, 431
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metoda

setObject:forKey:, 297

setPosition:, 430

shouldAutorotateToInterfaceO
rientation:, 65, 258

storyboardWithName:bundle:,
256

stringWithFormat:, 107

subviews, 316

tableView:

tableView:cellForRowAtIndex
Path:, 552

tableView:didSelectRow
AtIndexPath:, 78

tableView:numberOfRowsIn
Section, 572

tableView:numberOfRowsIn
Section:, 552

takePicture, 370

textFieldShouldReturn:, 490

updateTransformWithOffset:,
414

useSideBySide:, 290

viewDidAppear:, 65

viewDidLoad, 65, 325

viewWillAppear:, 65

viewWithTag:, 320

whatismyipdotcom, 683

willMoveToSuperview:, 318

willMoveToWindow:, 318

willRemoveSubview, 318

metody

akcesordw, 104, 106, 108

delegata, 63, 578

dla podwidokoéw, 316

inicjalizacyjne, 88

Kklasy, 95

klasy Ullmage, 353

narzedziowe, 331

niezadeklarowane, 91

obstugi dotknie¢, 407

publiczne, 104

typu getter, 106

typu setter, 106

wygodne, 102

wywolywane przez przyciski,
243
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zrodla danych, 82, 584

miejsce dotkniecia, 417, 419

migracja do ARC, 128

modalny kontroler widoku, 281

model MVC, 406

modele, 75, 82, 598

modul Interface Builder, 248, 268

modyfikacja kontrolera widoku, 302

monitorowanie zmian w
polaczeniu, 679

mozliwosci urzadzenia, 645

MRC, Manual Reference
Counting, 89

MRR, Manual Retain Release, 88,
101, 106, 112

MVC, Model-View-Controller, 74,
406

N

nadpisywanie metod, 98
nagltéwek sekcji, 573
naktadki, 371
narzedzie
Instruments, 190, 191
Interface Builder, 72
sqlite3, 602
nastuchiwanie powiadomien, 80
nawias kwadratowy, 91
nawigacja pomiedzy kontrolerami,
279
nazwy widokow, 321
niepodzielnos¢, 110
numer UDID, 56

o

obiekt, 86
DisplayLink, 668, 671
JSON, 714
NSData, 153
NSString, 143
NSURL, 152
NSURLResponse, 690
ObjectCache, 193
UlAlertView, 617
UIApplication, 83

UlImage, 366
UlPickerView, 585
UlISwitch, 471
UlTableView, 562
obiekty
Core Foundation, 132
powiazane, 321
obracajace si¢ kotko, 621
obrazy, 351
rastrowe, 387
rozruchowe, 69
obrot
interfejsu, 258
urzadzenia, 656
widoku, 343
obstuga
aparatu, 379
bloku, 657
dotknie¢, 405
iPada, 358
klawiatury, 505
okna Popover, 245
opcji cofnij, 425
plikéw, 711
poczty, 367
polaczen HSDPA, 52
proxy wygladu, 466
ukladu tabeli, 548
wibracji, 638
wielu dotknig¢, 408, 441
oczyszczanie
pamieci, 53
projektu, 208
odbicie, 347
odtwarzanie dzwigkdw, 638
ograniczenia
aplikacji, 51
dostepu do danych, 45
energetyczne, 50
interakgji, 50
pamieci, 46
platformy, 45
przestrzeni na dane, 45
ruchu, 415
SDK, 52
symulatora, 38

Polec¢ ksigzke



okno

edytora, 168

Interface Builder, 170

Organizer, 196

typu Popover, 244, 633
opakowanie implementacji, 286
opcja cofnij, 425
OpenGL ES, 44
operator kolekgji, 111
opOznienia, 639
organizacja widokow, 238
orientacja urzadzenia, 259, 653
osadzanie obrazu, 401

P

paczka aplikacji, application
bundle, 351

pakiet
Cocoa Touch, 37
DTrace, 36
SKD iOS, 37

pamie¢, 46, 88, 193

panel
Debug Navigator, 188
dziennikow zdarzen, 167
inspektora, 166
nawigacyjny, 166
problemoéw, 167
punktéw kontrolnych, 167
symboli, 166
usuwania bledow, 167, 185
Utilities, 239
wyszukiwania, 166

panele narzedziowe, 167

para klucz-warto$¢, 81

pasek
kart, 223, 232,292
narzedziowy, 484, 487
nawigacyjny, 223, 232, 239
postepu, 224, 621
stanu, 230
wyszukiwania, 575, 576

pek kluczy, 702

piaskownica aplikacji, sandbox, 74,

176, 351
plakietki, 636
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platforma
Cocoa, 25
Mac, 27
plik
AppDelegate.h, 169
AppDelegate.m, 169
Default.png, 69
Hello_WorldViewController.h,
245
HelloWorldViewController.xib,
182
Info.plist, 68, 84, 169
main.c, 178
main.m, 30, 61, 169
MainStoryboard_iPad.
storyboard, 169, 244
MainStoryboard_iPhone.
storyboard, 169, 248
manifestu, 213
ViewController.h, 169
ViewController.m, 169
pliki
h, 30
.ipa, 73
.m, 30
.storyboard, 61, 72, 170, 235
.xcdatamodel, 598
xib, 72, 256
AppDelegate, 255
dziennikéw, 198
graficzne, 69
implementacji, 61
interfejsu, 60
kodu zrédtowego, 60
modelu, 598
PNG, 46
wykonywalne, 67
plywajacy wskaznik postepu, 625
pobieranie asynchroniczne, 690, 691
pobieranie
danych, 692
obrazu, 360
synchroniczne, 687
podglad, 375
podlaczanie urzadzen, 40
podpisywanie aplikacji, 205
podzial na strony, 531
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pole magnetyczne, 657
pole tekstowe, 233
polecenie backtrace, 188
polaczenie sieciowe, 676
potlozenie urzadzenia, 656
portal akredytacyjny, 53
poruszanie obiektami, 653
potrzasanie urzadzeniem, 429
powiadomienia, notifications,
80, 493
powiadomienia lokalne, 635
poziom
gloénosci, 640
natadowania baterii, 647
predykaty, 616
prefiks set, 106
procedura rozpoznawania gestow,
439
procesor, 44
profil akredytacyjny programisty,
200
program
Developer Enterprise Program,
35
Developer University Program,
35
Instruments, 36
Interface Builder, 36
Online Developer Program, 33
Shark, 37
Simulator, 36
Standard Developer Program, 34
Xcode, 25, 36, 59
programowanie zorientowane
obiektowo, 74
protokot, 138
delegata, 78
NSURLConnectionDownload
Delegate, 691
UlIKeyInput, 506
UlTextInputTraits, 491
proxy wygladu, 465
przechowywanie danych, 698
przeciaganie z widoku, 444
przejscie pomiedzy
kontrolerami widokéw, 308
klawiaturami, 498
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przejscie segue, 304
przekazywanie

danych do serwera, 703

wiadomosci, 154, 157

zdarzen, 471
przeksztalcanie widoku, 336
przeksztalcenia 3D, 327
przetaczanie pomiedzy aparatami,

375

przetaczniki, 471
przenoszenie

danych, 616

obiektéw, 269

widokéw, 264, 335
przestrzen robocza, 162
przesuwanie widoku, 411
przetwarzanie

obrazdéw, 388-391

tekstu, 527
przewijanie

menu, 631

stron, 291, 480
przezroczysto$¢, 337
przezroczysto$¢ widoku, 341
przycisk

Add Contact, 452

Debugger, 184

Detail Disclosure, 452

Info Dark, 452

Info Light, 452

Organizer, 165

Rounded Rect, 452

wstecz, 281
przyciski typu disclosure, 303, 562
przypisywanie wlasciwosci, 110
przys$pieszenie, 657
przys$pieszeniomierz, 649, 653
przytrzymywanie obiektu, 103
pula zwalniana automatycznie, 62,

101, 127

punkt kontrolny, 184, 187
punkt érodkowy, 330

Q

Quartz Core, 371
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R

ramki, 326
refaktoring kodu, 130
reguly dotyczace ARC, 131
rejestracja, 35
rejestrowanie
identyfikatoréw aplikacji, 56
urzadzen, 55
repozytoria git, 31
rodzaje
gestow, 408
komunikatéw, 620
kontrolek, 449
powiadomien, 80
przytrzymania, 110
rozdzielczo$¢ ekranu, 229, 328, 667
rozmiar ramki, 329
rozpoznawanie gestow, 408, 412, 439
rozszerzenia klas, 137
rysowanie
plynne, 432
po ekranie, 431
w PDF, 398
rzutowanie
bridge_transfer, 133
obiektow, 320
typow, 115, 132

S

schematy, 209

SDK, software development kit, 33

SDKiOS§, 36

sekeje, 571

selektory, 87

serializacja JSON, 714

serwis Provisioning Portal, 53

sie¢ Wi-Fi, 675

silne wigzanie, 125

skalowanie obrazu, 330

sktadnia metody, 91

stownik modyfikowalny, 297

stowniki, 150

stowo kluczowe, 87
@optional, 140
@required, 140

sortowanie tabeli, 569
specyfikatory formatu, 99
sprawdzanie
dostepnosci, 677
aparatow, 372
zasobu, 685
polaczenia sieciowego, 676
zgodnosci, 205
stan
komorki, 557
kontrolki, 558
paska kart, 295
polaczenia z siecig, 675
przycisku, 454
urzadzenia, 197
standard 802.11n, 52
standardy metadanych, 376
status First Responder, 430
steppery, 471
strona przewijana, 402
struktura CGRect, 330
styl modalny, 240
suwak, 291, 461
suwak z gwiazdkami, 473
symbol @, 87
symulator, 38, 173, 175
szablony aplikacji, 159
szybkie wyliczenie, 96

Py

N

$ciezka dostepu do pliku, 153
$ledzenie
Core Location, 361
dotknie¢, 431, 443, 470
komunikatow, 83
wsteczne, 188

T

tabela, 547, 551
ustawien, 583
zgrupowana, 583
tablica, 149
kontroleréw, 297, 304
subviews, 315
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tablice
konwersja na tekst, 150
sprawdzanie, 150
tarcza dotykowa, 476
technologia
AirPlay, 220, 673
ARC, 104, 121, 126, 135
Core Animation, 343
Core Motion, 656
Core Text, 532
MRR, 106, 112
Quartz, 127
tekst, 489
tekst przycisku, 458
telefonia, 43
testowanie
aplikacji, 174, 359
miejsca dotknigcia, 417
tozsamos¢ profilu, 203
tworzenie
adresu URL, 152
animagcji, 338, 340
aplikacji, 115, 161
ciagu tekstowego, 142, 522
drzewa przetwarzania, 707

dynamicznej gatki suwaka, 462

egzemplarza
UlIAlertView, 628
UlControl, 470
UlDatePicker, 592
UlIPickerView, 586
indeksu sekcji, 573
interfejsu, 235
kategorii, 137
komorki, 554
komunikatu, 617, 628

komunikatu dzwigkowego, 638

kontekstu Core Data, 600
kontrolek, 449
kontrolera
danych wejsciowych, 507
paska kart, 293
widoku podzielonego, 298
kontrolki koloru, 468

kontrolki segmentowanej, 466

konwertera temperatury, 247
menedzera nazw, 323
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menedzera opcji cofnij, 425
menu, 276

metod typu getter i setter, 108

metod Zrédla danych, 576
miniatur, 395

nagtoéwka sekgji, 573
nowego obrazu, 399

nowego projektu, 159, 162, 236

obiektow, 88,100, 113
obiektu JSON, 714
odbicia widoku, 347
opakowania, 286
outletu, 251
pakietu, 212
paska narze¢dziowego, 484
pliku manifestu, 213
plywajacego wskaznika
postepu, 625
polaczen, 245
pdl tekstowych, 501
przejscia, 306
przewijanej strony, 402
przyciskow, 253, 454
sekgji, 571
serwera, 711
sesji aparatu, 373
stownika, 150
suwaka z gwiazdkami, 472
tabeli, 78, 548, 551
z sekcjami, 606
zgrupowanej, 557
tablicy, 149
tekstu z atrybutami, 526
wiadomoéci, 368
wiadomosci e-mail, 228
widokdéw tabel, 547
widokoéw tekstowych, 503
widoku komunikatu, 631
wlaéciwosci, 107
wygtadzonych krzywych, 433
wyrazen, 514
typ unichar, 143
typy
komorek, 553
zdarzen, 451
zmiennych, 120
tytuty indeksu, 606
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U

uaktualnienie klas, 238
uktad
Core Text, 531
obrazu, 378
urzadzenia, 377
ukrywanie kodu, 208
uruchamianie aplikacji, 173, 243
urzadzenia, 37, 47, 174
podlaczanie, 40
rejestrowanie, 55
zestawienie, 47
ustuga iCloud, 351
usuwanie
bledow, 183
komorek, 567
komunikatu, 623, 632
kontrolera, 273
kontrolera modalnego, 283
kwalifikatoréw, 124
obiektéw, 114, 604
podwidokéw, 318
stron, 480
widokow, 242
zaznaczenia komorki, 557
UTL, Uniform Type Identifier, 352
uwierzytelnienie, 697
uwierzytelnienie trwale, 700
uzycie predykatéw, 608

\%

VIDEOKit, 668

w

warto$ci boolowskie, 560
warto$¢

nil, 106, 573

tag, 257, 319
wczytywanie obrazu, 355
wiadomosé

description, 99

release, 101, 116
wibracje, 44, 638
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widok, 75, 238

Core Animation, 343
geometria, 326
hierarchia, 314

nazwy, 321

obrét, 343
przeksztalcenia, 336
przenoszenie, 334
przesuwanie, 411
wartosci tag, 321
wyszukiwanie, 319
wywolania zwrotne, 318
zamiana, 342

zmiany przezroczystosci, 341

widoki

danych wejsciowych, 500, 504,
507

modalne, 282

podzielone, 298

przewijane, 400, 445

tekstu, 494

wlaéciwosci, 104

assign, 110

klasy UIDevice, 643
komunikatu, 620
ksigzki, 285

pol tekstowych, 491
widoku, 326

wlasciwosé

alpha, 337
batteryMonitoringEnabled, 648
cameraDevice, 365
cameraViewTransform, 371
countDownDuration, 592

date, 592

delegate, 490

font, 521

inputView, 501

orientation, 652
popoverController, 246
sectionIndexTitles, 606
setUserInteractionEnabled, 409
strong, 122

tableFooterView, 579
tableHeaderView, 579
titleLabel, 458
unsafe_unretained, 110
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urlconnection, 696

urlString, 695

userInteractionEnabled, 337

weak, 110, 122
wprowadzanie danych, 500
wskaznik

aktywnoféci sieciowej, 685

do obiektu, 92, 124

do rzeczywistych danych, 153

komunikatu, 636

strony, 478
wspoltczynnik kompresji, 366
wsp6lrzedne widoku, 328
wstrzgsanie urzadzeniem, 661
wybor

elementow, 562

obrazu, 357
wyciek pamigci, 190
wyjscie wideo, 667
wykonywanie zdje¢, 363, 371
wykrywanie

danych, 516

ekranu, 667

krawedzi, 387

okregow, 435

potaczen, 676

twarzy, 381-386
wylaczanie ARC, 129
wyrazenia regularne, 514
wyrazenie

device, 202

signing, 202
WYSIWYG, 265
wysylanie

obrazéw, 367

wiadomosci, 88, 91
wyszukiwanie

btednie zapisanych stow, 517

ciggow tekstowych, 518

obrazdw, 351, 354

w tabeli, 575, 608

widokdw, 319
wyséwietlacz, 337
wys$wietlanie

danych, 220

informacji, 98

Kluczy, 151

komunikatu, 620
kontrolek, 279, 567
liter, 542
menu, 629
obrazu, 400
tekstu, 631
na $ciezce, 536
na $ciezkach Béziera, 541
proporcjonalne, 541
w okregu, 533
widoku modalnego, 281
wywolania zwrotne, 139
opcjonalne, 140
widoku, 318
wzorce, 514
wzorzec
MVC, 75
Singleton, 136, 153

X

Xcode, 25, 162
XMP, 376

Z

zamiana widokdw, 342
zapytania do
bazy danych, 603
podwidokdw, 315
zarzadzanie
pamiecia, 100, 121, 151, 189
plikiem, 153
podwidokami, 317
zaznaczanie kolumn, 587
zbiory, 151
zblizenie, 44
zdarzenia
kontrolek, 450
przyspieszeniomierza, 650
ruchu, 661
typu Touch Up, 471
zdjecia, 363
zgtoszenie aplikacji, 215
zgodno$é
z ARC, 130
z protokolem, 141
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kolejnosci komorek, 568
odcienia obrazu, 461
orientacji, 249, 258
poziomu gloénosci, 640
wielko$ci automatyczna, 261
wielkosci widoku, 497
zmienna
error, 125
strong, 127
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zmienne zwrot
klasy, 104 komorek, 572

lokalne, 120 liczby rekordéw, 576
znaczniki
HTML, 527 7

pragma mark, 207
znak tyldy (~), 154
zrzut ekranu, 199, 397
zwalnianie pamieci, 89, 115

zrodlo danych, 82
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