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Lisa 1 Oppematerjal



Sissejuhatus

Mac OS X platvormile rakendusi loovatest tarkvara arendajatest, programmeerijatest on autorile
teadaolevalt Eestis ja Euroopas puudus. Autorile on teada juhtumeid, kus pole mitme aasta
jooksul dnnestunud tddle sobivat arendajat palgata.
Eesti korgkoolides koolitatakse arendajaid pigem PC-platvormi silmaspidades, Mac OS X
tarkvara arenduse pohimatteid praktiliselt ei késitleta. Leidub dppematerjal rakenduste loomisest
10S operatsioonisiisteemi kasutavatele seadmetele, kuid Mac OS X’i operatsiooni siisteemi
kasutavatele arvutitele eestikeelset oppematerjali autori teada loodud ei ole.
Koige suurem erinevus Mac OS X’ile ja Windows’ile rakendusi luues tuleneb operatsiooni
stisteemide erinevusest ja vastavatele operatsiooni siisteemidele moeldud arendusvahendites,
just omaste (ingl.k native) rakenduste valmistamist silmas pidades.
Autor todtab arendajana Mac platvormile ja on pidanud kdik oskused omandama iseseisvalt,
materjale lugedes ning ldbi tootades. Eestikeelseid abimaterjale pole iildse leidnud, mis viitab
vajadusele luua dppematerjali Mac platvormile tarkvaraarenduse isedrasusi silmaspidades.
Kéesoleva bakalaureusetod peaeesmargiks on koostada dppematerjal, mille abil oleks vdimalik
omandada esmased oskused Mac OS X platvormile rakenduste valmistamiseks, kasutades selleks
jargnevaid vahendeid:

e Xcode 5.0 tarkvaraarenduskeskkonda

e Cocoa ja Foundation raamistikku

e FMDB teeki

e SQLite Manger’i

e XCTest raamistikku

e Objective-C keel
Lisaks soovib autor tuua oma kogemuste pohjal nditeid ja soovitusi selle kohta, kuidas
toolauarakendusi sellele platvormile valmistada ning milliseid vahendeid selleks kasutada.
Samuti soovib autor tekitada huvi Mac OS X platvormile rakenduste valmistamise vastu.
Eesmaérgi saavutamiseks tutvub autor esmalt olemasolevate dppematerjalide ja kursustega, mis
on suunatud Mac OS X platvormil tédlaua rakenduste arendamisele. Oppematerjalis kisitletavad
inglisekeelsetes materjalides ja Tallinna Ulikooli .Net raamistiku ainekursuses kisitletavad

teemad ja lood on voetud eeskujuks materjali struktuuri koostamisel. .Net raamistiku abil on



voimalik tuua vilja ka arendamise protsessis olevaid erinevusi Cocoa ja .Net raamistike vahel.

Autor jargib ka ADDIE mudelit 6ppematerjali loomisel nii palju kui voimalik.

Esimeses peatiikis tutvustatakse Mac OS X’ile arendamiseks vajaminevaid vahendeid, antakse
lihike tilevaade olemasolevatest inglisekeelsetest materjalidest, mis on autori enda poolt 1dbi
tootatud. Autor annab iilevaate hetkeseisust vastavale platvormile arendamisele suunatud

Oppimise voimalustest Eestis.

Teises peatiikis kirjeldab autor tdpsemalt Oppematerjali loomiseks kasutatavaid arendus
vahendeid ja toob vilja teisi voimalusi kuidas Mac OS X platvormile rakendusi luua. Samuti
tiritab autor vélja tuua Mac OS X’il Cocoa raamistiku ja Windows’il .Net raamistiku erinevused

rakenduste valmistamisel.

Kolmandas peatiikis pohjendab autor oma materjali {ilesechitust ning méérab sihtrithma, kellele
on Oppematerjal loodud ja millised eelnevad teadmised peaksid olema, et Oppematerjali
iseseisvalt ldbida. Samuti médratakse ka oodatavad Opitulemused, mida materjali ldbinu

saavutama peaks.



Bakalaureusetoos kasutatud moisted

XCode arenduskeskkond - Apple poolt loodud arenduskeskkond, rakenduste arendamiseks Mac
OS X ja i0S platvormile.

Microsoft Visual Studio - Microsofti poolt loodud arenduskeskkond, mille abil on vdimalik luua
rakendusi Windows’i platvormile.

NuGet — NuGet on Microsoft’i arendus platvormile loodud pakettide haldur. NuGet voimaldab
luua ja tarbida NuGet’i pakkete (Outercurve Foundation , 2014).

CocoaPods- CocoaPods on Objective-c projektide haldus vahend. See sisaldab tuhandeid teeke
ja aitab projekti mahtu ning hallatavaid teeke kontrolli all hoida (CocoaPods, 2014).

Mono — Avatud ldhtekoodiga ja vabavaraline .Net raamitikuga iihilduv arendusvahend
mitmeplatvormiliste rakenduste loomiseks Windows platvormil, ldhemalt saab lugeda Mono
kohta jargneval aadressil: http://www.mono-project.com.

MVC — tarkvara arhitektuur, mis jagab andmed mudeli, vaate ja kontrolleri vahel.



1 Ulevaade programmeerimiskursustest, mis
pakuvad ettevalmistust Mac platvormile

tarkvara arenduseks

Kéesolevas peatiikis analiiiisib autor erinevates Eesti korgkoolides pakutavaid programmeerimis-
kursuseid ning annab lithikese hinnangu inglisekeelsetest Oppematerjalidest, millega on tutvunud
ja kuidas need aitavad ette valmistada arendajaid Mac platvormile. IT Kolledzi dppekavas,
pakkus ainsana ainet, mis on seotud Mac platvormile arendamisega, kuid mitte Mac’ile
toolauarakenduste arendamisele. Bakalaureuse dppekavad valis autor uurimiseks seetottu, et ta
ise dpib Tallinna Ulikoolis Informaatika Instituudis tarkvara arenduse suunal ning oli huvitatud,
kas mones teises korgkoolis on ainet, mis késitleks vastavat teemat ning millisele suunitlusele on

pigem nende ainekavad keskendunud.

1.1 Ulevaade inglisekeelsetest materjalidest
Internetist on kéttesaadavad ka mitmed raamatud, mille abil ennast Mac’ile rakenduste
arendamisega kurssi viia. Siinkohal toob autor vilja mdned materjalid, millega ta on ldhemalt
tutvunud vo1 todprotsessis kokku puutunud ning mis dppurile abiks oleksid.
»Objective-C Programming: The Big Nerd Ranch Guide (2nd Edition)*
Autorid:Aaron Hillegass ja Mike Ward
Viljaandmise aasta: 2013
See raamat oli liks esimesi, mille abil autor oppis arendamist Mac OS X platvormile. Raamat
annab algajale esmased vajalikud teadmised programmeerimisest Mac OS X platvormile ning
puudutab natuke ka i10S’ile arendamist.
Raamat késitleb jargnevaid teemasid:

e Programmeerimise alused:muutujad,tsiiklid, funktsioonid jne.

e Objektid, klassid, meetodid ja viljundid.

e Viidad, aadressid ja méaluhaldus

e Xcode’i, Apple dokumentatsiooni ja teiste arenduseks vajalike tooriistade kasutamine

e Foundation raamistiku klassid

e ARC ja retain tstiklid.

e Atribuudid



e Blokid

o Kategooriad

e Delegaadid, siindmused ja teavitus mustri disain

e Kasutatav Xcode 4.2, i0S 5 ja Mac OS X 10.7-ga
Autor soovitab algajatele, kes soovivad alustada programmeerimist ning neile, kes soovivad
lihtsalt Objective-c keeles rakendusi looma hakata. Soovitatav on hankida kdige uuem versioon
sellest raamatust, et oleks lihtsam uuema Xcode’i versiooniga raamatu iilesandeid lahendada ja
juhendeid jargida. Raamatut saab osta Big Nerd Ranch’i kodulehelt aadressil
‘https://www.bignerdranch.com/book/objectivec_programming_the_big_nerd_ranch_guide

»Cocoa and Objective-C Cookbook*

Autor:Jeff Hawkins

Viljaandmise aasta: 2011

Autor kasutas ise seda raamatut oma teadmiste tdiendamiseks Mac OS X platvormile rakenduste
arendamisel. Teoreetilisem raamat kui ,,Objective-C Programming: The Big Nerd Ranch Guide
(2nd Edition)“. Raagib rohkem sellest, kuidas rakendusi luua ning lisaks tutvustab ka MySQL ja
SQLite kasutamist oma rakenduses. Soovitatav juba edasijoudnutele. Raamat on ostetav

aadressilt: http://www.packtpub.com/cocoa-and-objective-c-cookbook/book

AppleProgramming

YouTube’i kanal, mis sisaldab videojuhendeid rakenduste loomiseks Cocoa ja Xcode’iga.
Soovitan inimestele, kes omandavad teadmisi paremini videojuhendeid jérgides. Vorreldes
raamatutega on need videod pealiskaudsemad ja sisaldavad vihem detailset infot.

Aadress:https://www.youtube.com/channel/UCDg-YmnNehm3KB0BpytkUJg

Mac Developer Library

Veebiraamatukogu sisaldab vajalikku informatsiooni erinevatest arendusvahenditest, teekidest,
klassidest kuni hea disainimise tavadeni Mac OS X platvormile vilja. Uhesdnaga sisaldab kdike
vajalikku, et teha algust arendamisega Mac OS X platvormile ning ka edaspidiseks tdienduseks.

Kuid meeles tuleks pidada, et tegu ei ole dOppematerjaliga, vaid suuremalt jaolt sisaldab see


https://www.youtube.com/channel/UCDg-YmnNehm3KB0BpytkUJg

dokumentatsiooni erinevate tehnoloogiate ja voimaluste kohta. Siiski leidub seal erinevaid
kasulikke juhendeid ka Mac OS X’ile rakenduste arendamiseks (Apple Inc, 2013).

Soovitan kasutada juhul, kui on mone kindla kasutajaliidese objekti, meetodi voi iileiildse Mac

OS X arendust puudutavate teemade kohta detailsemat informatsiooni saada.

Aadress:Mac Developer Library link

1.2 Tarkvaraarenduse kisitlemine erinevates oppekavades

Autor todtab firmas, mis arendab vélja tarkvara Mac OS X platvormile ja talle teadaolevalt ei
koolitata Eestis vastavale platvormile arendajaid/programmeerijaid, kiill aga leidub kursuseid,
mis Opetavad arendama i0OS, iPad ja iTouch platvormile. Firma otsingute tulemusena vastavale
positsioonile inimese leidmisest sai autor teada, et Euroopas iildiselt on viga raske leida Mac OS
X platvormile arendajat.

Uurides erinevate iilikoolid Oppekavasid, joudis autor jareldusele, et autori poolt analiiiisitud
koolide Oppekavad on pigem suunatud erinevat tiilipi veebirakenduste loomisele ning
toolauarakenduste loomisele on vihem rohku pandud.

Teiseks keskenduvad kursused peamiselt Microsoft Windows’i operatsiooni siisteemidele jattes
Mac OS X platvormi késitlemata. Enamjaolt kasutatakse to0laua rakenduste loomise
Opetamiseks Java keelt, Eclipse arenduskeskkonda ja C#, Microsoft Visual Studio’t ning .Net
raamistikku. Uhestki iilikoolist ei leidnud autor spetsiifilist kursust, mis kisitleks rakenduse
arendamist Mac OS X platvormile omases (ingl.k native) keeles.

Ainsana Apple platvormile keskenduva kursusena voib leida IT Kolledzi kursuse “Sissejuhatus
Apple mobiilitehnoloogiatesse”, aga see keskendub mobiilsete rakenduste loomisele mitte
toolauarakenduste loomisele. Kursusel tutvustatakse ka Objective-c keelt ning Cocoa
raamistikku, kursus on keskendunud Apple mobiilsetele seadmetele rakenduste arendamisega
nagu iPhone, iTouch ja iPad. Uhtegi eestikeelset dppematerjali mis keskenduks todlaua

rakenduste loomisele Mac OS X platvormile autor ei leidnud.


https://developer.apple.com/library/mac/navigation/index.html#section=Topics&topic=Cross%20Platform

2 Mac OS X platvormi arendusvahendid ja nende
erinevus Windows platvormi

arendusvahenditega.

Selles peatiikis toob autor vélja milliseid vahendeid kasutades saab veel Mac OS X’ile rakendusi
luua. Autor iiritab vilja tuua ka erinevused, mille poolest 6ppematerjalis késitletavaid vahendeid
oleks parem Mac OS X’i platvormile rakendusi luues kasutada, kui Mono raamistikku voi

mitmeplatvormilisi keeli ja nendega seotud arendus vahendeid kasutades.

2.1 Mono raamistiku ja mitmeplatvormiliste keelte kasutamine Mac OS X
rakenduste valmistamiseks
Esimese voimalusena tooksin vélja Mono raamistiku, mille abil on voimalik arendada Windowsi
platvormil mitmeplatvormilisi rakendusi C# programmeerimiskeelt kasutades. Mono’ga
arendatud rakendused, aga ei ole nii tookindlad ning erinevate tehnoloogiate kasutamise
voimalus oma rakenduse arendamise jaoks on viiksem, kui seda omases (ingl.k native) keeles
tehes.
See tdhendab seda, et sellist viisi rakenduse loomiseks kasutades ei saa te koiki soovituid
teeke/raamistikke kasutada, sest nad ei pruugi olla imber konverteeritud Mono raamistikuga
kasutamise jaoks.
Mono raamistiku kasutamine on keeruline ja seetdttu oleks lihtsam luua rakendus omases keeles
ning kasutajatele ning operatsiooni siisteemi toetavale kasutajaliidesele iiles ehitada.
Voimalus on kasutada ka mitmeplatvormilisi programmeerimis keeli nagu néiteks Java voi C++,
kuid kasutajaliides ning teatud funktsionaalsuste, tehnoloogiate kasutamine ja voimalused on
ikkagi vdiksemad kui seda teha vastavale platvormile moeldud vahendite ning tehnoloogiatega.
Obijective-c keelt, Xcode’i arenduskeskkonda ning Cocoa raamistikku kasutades luuakse Mac’ile
moeldud kasutajaliidesega rakendusi, mida vastava platvormi tarbijad on harjunud kasutama
ning, mis iihtivad vastava kasutaja keskkonna ning tegevustega. Samas on see ka kdige lihtsam
viis arendada tarkvara Mac OS X platvormile, sest vastavad tooriistad on moeldud t66tama just

selle platvormiga ja loodud spetsiaalselt vastavale platvormile tema isedrasusi arvestades.
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2.2 Erinevused Windows ja Mac OS X platvormile arendamises

Windowsi ja Mac OS X’ile arendamise suurimateks erinevusteks on just operatsioonisiisteemide
omased programmeerimiskeeled ja raamistikud. Kuid on teatud isedrasused, mis muudavad just
Mac OS X’il arendamise mugavamaks ja kiiremaks kui Windows’i platvormile.

Xcode’i saab kergesti ja kiiresti installeerida, installeerimisel kaasatakse koheselt vajalikud
SDK’d ja teegid arendamiseks ja kui moni vanem versioon on puudu, saab selle kergesti alla
laadida 18bi terminaali, samas kui Windows’il voib mone SDK lisamisel kuluda tunde peamiselt
nditeks operatsioonisiisteemide erinevustest tekkinud konfliktide lahendamisel. Selliste
konfliktidega ei ole autor Mac OS X platvormil olevate vahenditega kokku puutunud.
Keerulisemaks teeb ka Windows’il arendamise erinevatest operatsioonisiisteemidest tulenevad
probleemid ja nduded, néiteks kui tahad Windows Phone 8 peale mobiili rakendust luua, pead ka
vastavat operatsioonisiisteemi oma arvutil kasutama, millega sa rakendust arendad. Seda
probleemi Xcode’i kasutades ei ole, vaja on ainult allalaadida dige SDK ja médrata projekti
seadetes, millisele operatsioonisiisteemile ja seadele tarkvara luuakse.

Samamoodi nagu Windows’i arendajad kasutavad erinevate teekide ja raamistike haldamiseks
NuGet’i, kasutavad Mac’i arendajad CocoaPod’i. Kui Microsoft Visual Studio’s kasutatakse
Windowsi Team Foundation Server’it versiooni kontrolliks, siis Xcode’is kasutatakse selleks
sisse integreeritud Git’i . Soovi korral on vdimalik ka teisi versioonihaldus vahendeid nagu
nditeks SVN’l kasutada. Lisaks on autor kuulnud, et Windows on arendamas Git-TFS’i, mis on
TFS kuhu on integreeritud ka Git sisse, mis muudaks Windows’i arendajal Mac’ile arendamisele
tileminemise teatud méaéral lihtsamaks, sest TFS keskkonaga on arendaja juba tuttav.

Xcode’i arenduskeskkonda on integreeritud ka Profiler Instruments, mille abil saab testida
rakenduse joudlust, erinevate profileerimisvahendite abil ja avastada joudluse ning miluga
seotud vead. Microsoft’i arendatud Microsoft Visual Studio’s sellist vahendit aga ei ole ja

vastavate testide labiviimiseks tuleb kasutada monda valist vahendit.

Suurimad erinevused ongi kasutatavates operatsioonisiisteemides ja arendusvahendites, mdlemad
kasutavad MVC (ingl.k Model-View-Controller) mustrit arendamisel ja omavad vajalikke
vahendeid vastavatele platvormidele arendamiseks, kuid teatud kasutajaliideste ja arendamis-
protsessi kuuluvate vahendite, tegevuste ja elementide nimetus on lihtsalt teistsugune (nt

PopUpltem ja ComboBox). Objective-c siintaks voib olla algul harjumatu, kui inimene on pikka
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aega arendanud Windows platvormil Java, C++, C# vdi mdnes muus sarnases keeles. Kuid koik
vajalik on olemas, et Objective-c keele ja raamistike abil lahendada probleeme ja iilesandeid,
mida lahendatakse néditeks C#°1 ja sellega seotud raamistikke kasutades.

Paljudele algajatele valmistab keerukust ja ebakindlust just Objective-C keele siintaks, mis on
objektidele tilesehitatud. Kui C#’is deklareeritakse tdisarvu lisades muutujale int tiiiibiga, SiiS
Obijective-C’s on vdimalik kasutada nii C keelest tulnud int tiitipi muutujat, kui Objective-C
keele NSinteger objekti tiitipi muutujat, mis sisaldab ka vajalikke meetodeid tdisarvuga
tootamiseks. Objective-C keelt on vdimalik koos C keelega kasutada.

Objective-C keelt ja Cocoa raamistikku kasutades aitab objektide mélus oleku haldamist
kontrollida ARC, mis tegeleb automaatselt objektide lisamise ja vabastamisega mdlust.
Microsoft Visual Studio .Net raamistikus tegeleb vastavate toimingutga Garbage Collection.
Ebamugavaks muudab arendamise Mac OS X platvormile to6laua rakenduste loomiseks
moeldud juhendite ja Oppematerjalide vdike kogus, mis seletaks, kuidas keerukamaid voi
Oppematerjalides mitte Kkésitletavaid probleeme lahendada. Rohkete juhendite hulk on

Windows’1 arendajatele eeliseks.
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3 Oppematerjali loomine

Eesmairgiks on luua dppematerjal, mille abil oleks vdimalik dppuril omandada vajalikud esmased
teadmised Mac OS X platvormile toolaua rakenduste arendamisest kasutades selleks Cocoa
raamistikku ja Xcode arenduskeskkonda.

Eesmirgi tiitmiseks kasutab autor eeskujuna .Net raamistiku kursust TLU’st, keskendudes
Cocoa raamistikuga Mac OS X platvormile rakenduste arendamisest ning arendamise
voimalustest ldhtudes ja jattes vélja mobiilsete seadmetele rakenduste valmistamise Cocoa
Touch raamistiku abil, kuna see viljub planeeritava Gppematerjali teemade piiridest.

Vastava kursuse valis autor eeskujuks, sest vastav kursus tutvustab, kuidas arendada
toolauarakendusi Microsofti platvormile nii-delda native keeles (.Net raamistikku ning Visual
Studio arenduskeskkonda kasutades) ning on idee poolest sobilik autori poolt soovitava
Oppematerjali loomisega. Autor valis nimetatud kursuse eeskujul teemad, mis kaisitlevad
slintaksit, andmebaasi liideseid ja siindmustele reageerimist. Teemade valikut mojutasid ka
inglisekeelsetes materjalides esmalt késitletavad teemad. Autor soovib oma Oppematerjalis

tutvustada jargnevaid teemasid:

andmete salvestamist SQLite andmebaasi ja FMDB teegiga

liihidalt enim kasutatavaid kasutajaliidese objekte

lithidalt Objective-c siintaksit

Stindmustele/tegevustele reageerimist (delegaadid)

Omalt poolt lisab autor praktilisele kogemusele toetudes komponenttestimise peatiiki, Mac OS X
raamistikke (Cocoa ja Foundation raamistikke), Xcode’i ja ARC’i Kasitlevad teemad. Need on
teadmised, mida peab autor vajalikuks, et oleks voimalik programme luua Mac OS X platvormile
ja rakenduse loomisprotsessi sujuvamaks muuta. Lisaks puutub autor igapdevaselt kokku antud
teemades kisitlevate toimingutega. Nende vahendite abil on véimalik luua lihtsamaid rakendusi,

mis suudavad andmeid salvestada, kuvada ja kasutajaliidese abil teatud valikuid teha.
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3.1 Oppematerjali iilesehitus
Oppematerjali iilesehitusel tugineb autor dppurite vajadustel ning teadmistel, mida ootab temalt
téoandja vastavale platvormile arendamist silmaspidades. Autor ehitab materjali iiles vaadeldud
kursuste, inglisekeelsete materjalide ja ADDIE mudeli eeskujul. Samuti piitiab dppematerjali
luues autor silmas pidada kaastddtajate poolt mérgitud noutavaid oskusi.
Vajalike oskuste vélja selgitamiseks poordus autor oma kaastddtajate ja lilemuse poole, et
mdista, mida nemad ootavad uuelt arendajalt. Jargnevalt loetlen oskused, mida pidasid Mac OS
X arendamise seisukohalt oluliseks:

e Objective-C keele oskus

e Oskus kasutada Xcode’i arenduskeskkonda

e SQL keele oskus

e Teadmised erinevatest tarkvaraarendamisega seotud disaini mustritest (nt. Singleton

Pattern, Factory Pattern jne)

e Oskus kirjutada komponent teste

e Cocoa raamistikku ja teiste Mac OS X arendamisega seotud raamistike kasutamise oskus

e Pohilised teadmised programmeerimisest ehk programmerimise alused peaksid selged

olema.

Autor alustab arendusvahendite tutvustusest ja seejarel asub koostama juhendeid, mille abil
16puks dppurid suudaksid valmistada rakenduse, mis kasutab andmebaasi, tegevuste/siindmuste
kuulamist ja erinevaid kasutajaliidese komponente.
Viimases peatiikis olevad {iilesanded on just keskendunud sellele, kui histi oppur omandas
dppematerjali ja vastavad teadmised. Ulesanded nduvad kdoikide dppetiikkide libimist nende
lahendamiseks.
Autor valis materjali levitamise tiilibiks pdf faili, sest sellele materjalile tuginedes oleks vdimalik
hiljem koostada vajalikke dppevideod ning animatsioone. Tekstifail on kergesti levitatav ning
koigile kittesaadaval.
Internetitihenduse puudumise korral on vdimalik vilja printida voi alla laadida kohast, kus
internet on kittesaadav ning printimine, allalaadimine lubatud/vdimalik. Lisaks on dppematerjali
lisatud temaatilisi joonistusi ning pilte, mille abil muutub dppematerjali sisu huvitamaks ja
paremini arusaadavamaks. Teksti edasine muutmine ning ajakohastamine on samuti teistest
meediumite tiiipidest kiirem ja lihtsam (Villems, et al., 2012).
Materjal on tihe tiikina ja kehtib iihe (arenduskeskkonna,programmeerimiskeele) versiooni kohta

ja on seega hiljem vidhem segadust tekitav kui viljastatakse mdnest tehnoloogiast uus versioon.
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Teemad on autor jérjestanud nii, et alustatakse kergematest iilesannetest,teemadest ja mdistetest
ning seejérel liigutakse aina keerulisemate teemade juurde. Autor jdrjestab teemad lisaks sellele,
millest jargmises peatiikis rddgitakse, et eelnevas peatiikis Opitut saaks jargmises kasutada. Autor
jirgib ka eeskujuks vodetud dppeaine struktuuri teemade jirjestamisel. Ulesannete ja teemade
keerukust hindab autor ka oma kogemusest ldhtuvalt ning tdpsema tagasiside saab dppematerjali
testides.

Koodindited ei ole lisatud lisadesse, vaid otse peatiikkidesse kus neid késitletakse, et dppuril
oleks mugavam Oppematerjali kasutada ja ta ei peaks pidevalt Gppematerjali kasutades edasi-
tagasi navigeerima. See tagab sujuva ning mugava lugemise. Koodindidetes kasutatakse
samasugust kirjastiili ning varvust nagu paris koodiski, et dppuril oleks lihtsam jilgida juhendeid
ja tekiks vahem segadust. Koodindidete varvus voib olla erinev tulenevalt kasutatavast ekraanist.
Oppematerjalis kasutatakse oma loodud objektide, klasside,meetodite, atribuutide, muutujate ja
funktsioonide puhul eestikeelseid nimetusi, et Opilasel, kes materjali loeb oleks arusaadavam,
millised meetodid ja objektid on tema poolt loodud ning millised kaasnevad Objective-C,
Foundation ja Cocoa raamistikuga.

Téhtsamad mdisted ning vihjed on Gimbritsetud autori poolt Kastiga, millel on must piirjoon, et
oppurile need koheselt silma paistaks ja ta kindlasti neid loeks. Samuti on seletava ja pdhjendava
teksti sees olevad Objective-C keelega seotud teksti osad bold stiilis, et need tavalisest tekstist

eristatavad oleks.

3.2 Sihtriihm
Selles peatiikis kirjeldab autor milliseid teadmisi ja oskusi, peaksid Oppematerjali kasutajad
omama, et Oppematerjali edukalt kasutada ja maiératleb sellega ka sihtriihma, kellele
dppematerjal loodud on.
Sihtrithma kuuluvad oppurid peaks teadma ja oskama kasutada jargnevat:
e Tunneb programmeerimisega seonduvaid mdisteid.
e Oskab programmikoodi to6tlemiseks kasutada sobivat keskkonda, programmikoodi
siluda ja testida.
e Teab ja tunneb objekt-orienteeritud programmeerimise pohimdisteid ning oskab neid
programme luues kasutada.
e Teadma viitamisega seotud mdisteid ja oskama neid kasutada.

e Teadma algoritmide ja andmestruktuuridega seonduvaid maisteid.
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e Teadma, mis on MVC(ingl.k Model-View-Controller) arendus muster ning oskab

vastavalt sellele programme luua.

Kindlasti tuleb kasuks sihtriihma kuuluval oppuril C keelega programmeerimise kogemus, kuid
see ei ole noutud. Objective-C keel parineb C keelest ning C keelt saab ka Cocoa raamistikuga
arendusi luues kasutada.

Oppematerjali sihtriihmaks sobiksid niiteks Tallinna Ulikooli informaatika bakalaureusedppe

tudengid, kes on ldbinud jargnevad ained:

e Programmeerimise alused
e Algoritmid ja andmestruktuurid

e Programmeerimise pohikursus

Nimetatud ained aitavad ja annavad vajalikud baasteadmised autori loodud Oppematerjali
labimiseks ning selle abil on autoril vdimalik votta arvesse, millised teadmised on dppematerjali
kasutaval tudengil/dppuril olemas ja autor saab arvestada sellega, et vastavaid teadmiseid ei pea

hakkama Oppematerjalis pohjalikult tutvustama/Opetama, kuid samas voib neid lithidalt korrata.

3.3 Oppematerjali struktuur
Materjal on jagatud 6 Oppetiikiks mis omakorda jagunevad alampeatiikkideks, milles antakse
esmased vajalikud teadmised, et Mac OS X platvormile lihtsamate rakenduste loomisega toime

tulla, kasutades selleks Cocoa raamistikku ja Xcode’i arenduskeskkonda.

Esimese peatiikis tutvustatakse Xcode 5.0 arenduskeskkonda ja Xcode Profiler Instumenti’i, et
oppur teaks, mida lisaks arendusvahenditele lisaks arenduskeskkond sisaldab. Autor tutvustab
lithidalt Cocoa raamistikku ning Foundation raamistikku, mis koosnevad erinevatest teekidest,
mis sisaldavad primitiivsete objektide klasse, mida saab kasutada oma rakenduse loomisel.
Vastavaid raamistikke tutvustab autor seetottu, et dppuril oleks teada, millega ta oma rakendusi
tapsemalt arendama hakkab. Autor tutvustab ARC’i. ARC’i tutvustamine on seetdttu tdhtis, et
Oppurid oskaksid ARC’i oma programmides kasutada ja 1&bi selle arendamise protsessi

lihtsamaks ning kindlamaks muuta.

Teises peatiikis luuakse esimene lihtsam programm, mille abil ndidatakse, kuidas aknal olevat

kasutajaliidese elementi mone siindmuse/tegevusega siduda ja kuidas uut projekti tekitada.
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Samuti tutvustatakse Xcode arenduskeskkonna osasid, mida Kkésitletakse Oppematerjali
kasutades. Peatiikk annab esimesed oskused siindmuste ning kasutajaliidese elementide ning

nende meetodite sidumisest.

Kolmandas peatiikis radgib autor Objective-c siintaksist ja eriparadest ning toob vilja ka teatud
erinevused vorreldes teiste tuntumate korgtaseme programmeerimis keeltega nagu C# voi Java.
Tuuakse ndited meetoditest, tsiiklitest, objektidest ja klassidest. Peatiikk on vajalik selleks, et viia
oppur kurssi Objective-C siintaksi ja tema eripdradega vorreldes teiste tuntumate korgtaseme

keeltega.

Neljandas peatiikis kasitlen olulisi kasutajaliidese elemente. Tabelid, rippmeniiiid, tekstivéljad ja
nupud on enim kasutatud kasutajaliidese elemente, mida programmeerijad/arendajad oma
rakenduste loomisel kasutavad. Vastavate elementide abil suudab Oppur informatsiooni
kasutajale kuvada ja kasutaja poolt sisestatud informatsiooni toodelda ning kasutaja poolt
sooritatud toimingu korral mone siindmuse kéivitada Xcode arenduskeskkonda ja Kasitletud

arendusvahendeid kasutades.

Viiendas peatiikis rddgitakse andmete salvestamise vOimalustest ning tuuakse ndide SQLite’i
kasutades. Peatiikis Opitakse ka vilist teeki kasutama oma projektis. Vilist teeki kasutatakse
taiendava funktsionaalsuse lisamiseks. Samuti toob autor néite {ihe enim kasutatud andmebaasiga
ja nagu teada salvestavad programmid andmeid ning tiheks vdimaluseks on andmete
salvestamine andmebaasi. Opetatakse kasutama ka SQLite Manager’i lihtsamaid komponente, et
tilesande sooritamisel oleks vdimalik andmebaasi hallata. SQLite Manager’i valis autor teiste
sarnaste tarkvarade seast seetdttu, et see on tasuta tarkvara ja autor on eclnevalt sellega kokku
puutunud ning tilesannete lahendamiseks sisaldas see kdiki vajalike funktsionaalsusi.

Vilise FMDB teegi valiku pdhjuseks oli samuti eelnev kogemus. Autor ei kasutanud ainult
Xcode’is olemas olevat teeki andmebaasi paringute sooritamiseks, kuna ta soovis ndidata juhendi
kdigus, kuidas monda vélist teeki oma projekti lisada. Teegi lisamine projekti nditas ka seda, et
teekide abil on voimalik oma arendustodd kiiremaks muuta. Ei ole vaja péris algusest peale

koike tilesehitada, vaid saab vajaduse korral ka vilist teeki kasutada.
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Kuuendas peatiikis tutvustatakse Oppematerjali kasutajale Xcode’i komponent testimise
raamistikku ning luuakse lihtsam test. Peatiikk annab oppurile teadmised, kuidas luua lihtsamaid
komponent teste, et oma rakendust funktsionaalsust testida Xcode’i arenduskeskkonnas.

3.4 Opiviljundid
Selles peatiikis kirjeldab autor, millised on oodatavad &pitulemused Oppematerjali labinud
Oppurile. Samuti rddgib autor edasioppimise voimalusest ja sellest, kuidas voiks dppematerjali
tulevikus kasutada.
Oppematerjali libinu peab oskama kasutada jirgnevaid kasutajaliidese elemente:

e Tabelit

e Rippmeniiiid

e Tekstivilja

e Nuppu

o Silti
Oppematerjali libinu peaks oskama jérgnevat:

e FMDB teegi abil sooritada lihtsamaid péringuid andmebaasist.

e Oskab kasutada massiive.

e Oskab kasutada tsiikleid, meetodeid, klasse ja objekte Objective-c keeles.

e Teab, mis vahe on NSMutableArray’il ja NSArray’il.

e Oskab luua XCTest raamistikku kasutades lihtsamaid teste.

e Teab, mison ARC ja kuidas ta aitab kaasa arenduste rakendamisele.

e Suudab lisada Xcode’is olemasolevaid kui ka viliseid raamistikke ja teeke enda projekti.

Oppematerjali tuleks tulevikus tdiendada, sest dppematerjal andis liihikese iilevaate vdimalustest
ja teadmistest Mac OS X’ile arendamisest Objective-C keelt, Cocoa ja Foundation raamistikke ja
Xcode’i arenduskeskkonda kasutades.

Edasioppimiseks kahjuks eestikeelset materjali ei ole ja enda tdiendamiseks tuleks ikkagi
inglisekeelseid materjale kasutada. Autor soovitab materjali labinutel edasioppimiseks lugeda 1.1
alampeatiikis nimetatud materjale.

Oppematerjalis kisitletavad teadmised on universaalsed ja tulevad kasuks ka iOS’ile rakendusi
arendades, sest nagu Mac OS X’ile luuakse ka 10S’ile rakendusi Objective-C keeles. Kiill aga on

Cocoa ja Cocoa Touch raamistikud erinevad, kuid Objective-C keele tundmine ning oskus
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kasutajaliidese objekte siduda oma koodiga tuleb kasuks ka Cocoa Touch raamistikuga rakendusi

luues.
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Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureusetoo eesmérgiks on Oppematerjali koostamine Mac OS X platvormile
toolaua rakenduste loomiseks, kasutades selleks Cocoa raamistikku ja Xcode arenduskeskkonda
ning tuua vilja erinevusi Mac OS X ja Windows’i platvormil arendamisest. Seetottu, et
eestikeelset materjali Mac OS X platvormile to6laua rakenduste loomisest Cocoa ja Xcode’iga ei
leidnud, otsustas autor koostada Oppematerjali Mac OS X platvormile to6lauva rakenduste
arendamisest. Samuti oli dppematerjali loomise ajendiks pohjus, et autor ise todtab vastavale
platvormile arendajana. Sellest tulenevalt soovis autor anda edasi ka oma teadmisi vastavale
platvormile to6laua rakenduste arendamisest.

Bakalaureuset6o kdigus valmis dppematerjal, milles autor késitles lithidalt, kuidas luua erinevaid
Mac OS X platvormile omaseid vahendeid kasutades todlauarakendust.

Autori jaoks valmistas Oppematerjali koostamisel kdige rohkem raskusi iilesannete ja juhendite
koostamine selliselt, et need oleksid lugejale arusaadavad ja seletaksid piisavalt tehniliselt, kuid
mitte liiga keeruliselt materjalis késitletavad teemad lugeja jaoks lahti.

Samuti tegi Oppematerjali koostamise protsessi keerulisemaks paljude Cocoa raamistikku ja
Objective-C keelde kuuluvate eestikeelsete moistete puudumine.

Kokkuvdttes vOib autor viita, et koostas Oppematerjali, mille abil vdiksid dppurid omandada
esmased teadmised Objective-C keelest, Xcode’i arenduskeskkonnast ja Cocoa raamistikest just
Mac OS X’ile toolaua rakendusi valmistades. Koostatud materjali voiks kasutada alternatiivina

mone Windows’i platvormile keskenduva aine asemel.
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Summary

The purpose of this bachelor thesis is to create an material for Mac OS X desktop application’s
development with Cocoa framework and Xcode integrated development environment and also to
bring out the differences in desktop applications development for Windows and Mac OS X
platform using .Net framework and C# on Windows and Objective-C and Cocoa framework on
Mac OS X. Since author did not find any material that is specially concentrated on developing
desktop applications for Mac OS X platform in Estonian language, the author decided to develop
material for learning how to develop desktop applications on Mac OS X platform.

During the making of the bachelor thesis, the author was able to produce a learning material, that
described how to build Mac OS X desktop applications with native tools and languages.

The most difficult part for author, while building the material, was making the exercises and
guides so that the material would be easily readable for the reader and the text that explained
how things work would be technical, but not very complicated. Also the lack of some technical
words translations in to Estonian language, related to Objective-c programming language and
Cocoa framework, made the material making process difficult for author.

The author can claim in summary, that he produced an learning material, that can be used to
learn and acquire basic knowledge of developing desktop applications for Mac OS X platform
with Cocoa framework, Xcode and Objective-C language . The author has also an idea that the
learning material could be used as an alternative for a course that teaches similar things that were

taught in author’s material.

The first chapter gives an overview of English materials about Mac OS X desktop applications
development. All those materials have been read and analyzed by author. Author also gives a
short overview over the possibilities of learning development for the above mentioned platform

in Estonia.

In the second chapter author descirebs more precisecly about the making of the learining
material and the tools that are used in the material. Author brings out other ways how to develop
applications to Mac OS X platform and tries to give a brief overview about the differences of
developing applications on Mac OS X platform with Cocoa framework and on Windows

platform with .Net framework.
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In the third chapter author explains the architecture of the material and describes the audience
whom the material is made for and what kind of knowledge the users of the material should have

about software developing before using the material. Author also sets the outcome goals that the

learners who use the material should adchive.
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Sissejuhatus

Kéesolev dppematerjal kisitleb toolauarakenduste loomist Mac OS X platvormile kasutades
selleks peamiselt Xcode 5.0 arenduskeskkonda,Objective-C keelt ja Cocoa raamistikku. Peatiikis
5 on kasutatud ka vilist tecki FMDB, mis lihtsustab SQL’i kasutamist ja SQLite Manageri
andmebaasi haldamiseks.

Oppematerjali eesmargiks on anda lithike iilevaade sellest, kuidas valmistada rakendusi Mac OS
X platvormile.Samuti sisaldab Oppematerjal niiteid sellest, kuidas oma rakendust testida ja

viliseid teeke linkida oma rakendusega.

Oppematerjal on loodud huvilistele, kes soovivad iseseisvalt luua rakendusi Mac OS X
platvormile. Oppematerjali vdiks kasutada alternatiivina kursustel, kus tavapiraselt
keskendutakse Windows platvormile rakenduste loomisele, et tutvustada ka teisi operatsiooni-

siisteeme ning neile omaseid (ingl.k native) arendusvahendeid.
Oppematerjalis luuakse enamikes peatiikkides uus rakendus, et oleks lihtsam jilgida juhendit.
Eelteadmised, mida on dppematerjali edukaks kasutamiseks teadma peaks on jargnevad:

e objektorienteeritud programmeerimimine

e viitamine

e mailuhaldamine

e kriitpeerimine/dekriipteerimine ning kokkupuude mone varasema programmeerimis

keelega (kasuks tuleb kindlasti C, C++ voi C# keele oskus, vastavate keelte teadmine
pole ndutav).
Esimeses peatiikis tutvustatakse Xcode 5.0 arenduskeskkonda ja vajaminevaid todvahendeid
ning esmaseid oskusi, et vastavas arenduskeskkonnas tddtamisega toime tulla. Opetatakse uut
projekti looma. Samuti tutvustatakse milliseid erinevaid projekte peale Cocoa rakenduse on veel
voimalik luua ning milliseid Xcode’i komponente kasutada.

Teises peatiikis luuakse esimene rakendus, mille abil dpitakse objektide sidumist siindmustega,
kasutajaliidese elementidest tutvustatakse nuppu, silti ja tekstivélja.

Kolmandas peatiikis tutvustatakse lithidalt Objective-C keele siintaksit. Tépsemalt objekte,
klasse, meetodeid, objektide ldhtestamist, tsiikleid ja sonastikke. Tutvustatakse ka moningaid
massiivide meetodeid. Autor toob moningates kohtades vilja ka Objective-C siintaksi vordlusi
teiste keeltega.

Neljandas peatiikis késitletakse tiiiipilisi kasutajaliidese elemente nagu nditeks tabel ja
rippmeniill. Peatiikis ndidatakse kuidas vastavaid kasutajaliidese elementide tegevusi kuulata ja

neisse andmeid saata.



Viiendas peatiikis luuakse ithendus andmebaasiga FMDB teegi abil ning tutvustatakse ka lithidalt
SQLite Manager’i, mille abil saab andmebaasi hallata. FMDB teegi lisamisega nditatakse {ihte
viisi kuidas on voOimalik teeke oma projekti lisada ning samuti ndidatakse kuidas Xcode’i
arenduskeskkonnas olemasolevat teeki oma projekti lisada. Naites luuakse rakendus, mis lisab ja

kiisib andmebaasi andmeid .

Kuuendas peatiikis luuakse komponent test, mille abil koodi testitakse ning tutvustatakse
lithidalt, kuidas Xcode arenduskeskkonas teste luua ja 14bi viia, kasutades selleks XCTest

raamistikku.
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Olulisemad moisted

Interface Builder- tarkvara arendamise rakendus, mis kuulub Xcode’i arenduskeskkonda . Selle

abil luuakse rakendustele kasutajaliidest. Interface Builder on graafilise
kasutajaliidesega ning Interface Builder’i failinimede laienduseks on xib
(Apple Inc., 2012).

Outlet —outlet’iks kutsutakse objekti atribuuti, mis viitab teisele objektile. Niiteks, kui soovite

kasutajaliidese elemendi tihendada oma loodud klassiga, et kasutajaliidese

elementi vastavast klassist kontrollida ja sellele ligi padseda. Outlet’e luuakse

ja ihendatakse Interface Builder’is (Apple Inc., 2012).

Delegaat (ingl.k delegate) - delegaat on objekt , mis kaitub vastavalt v3i kooskdlas mone teise

objektiga, millega on toimunud programmis siindmus. Delegaat objekt on tihti
objekt, mis reageerib monele siindmusele (Apple Inc., 2012). Naiiteks kui
kasutaja vajutab nuppu, teavitatakse kasutajaliidese elemendi poolt vastavat
objekti, mis kuulab selle kasutajaliidese elemendi poolt toimuvaid stindmusi, et

nupuga on toimunud mingi siindmus.

Data Source Xcode’i Interface Builder’is- Data Source on kasutajaliidese andmete

kontrollimise delegaat. VVahendab andmeid teatud meetodite abil objekti ja
vaate vahel (Apple Inc., 2012).

Miluleke (ingl.k Memory Leak) - programmid kasutavad operatiivmalu_vastavalt vajadusele ja

Haru

(ingl.k

kui programmeerija on unustanud programmi kirjutada médlu vabastamise, kui
seda enam vaja pole, siis seda osa mélust enam muuks otstarbeks kasutada ei
saa. Seda samahdsti kui pole enam arvutis olemaski ning jidb mulje, nagu

oleks osa mélust arvutist "vilja lekkinud" (Vallaste, 2014).

thread)- programmeerimises  kutsutakse haruks iseseisvalt, teistest
programmiosadest soltumatult tdidetavat programmiosa. Hargtootlust toetavad
opsiisteemid vdimaldavad programmeerijatel koostada programme eraldi
valmiskirjutatud ja testitud harudest (Vallaste, 2014).
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http://www.vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=1637
http://www.vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=3302
http://www.vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=1784
http://www.vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=1171
http://www.vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=2211

1 Xcode 5.0 arenduskeskkond

Xcode 5.0 arenduskeskkond (vt Joonis 1) on enim kasutatud arendukeskkondi Mac OS X
platvormil. Xcode’i abil on vdimalik oma koodi testida erinevate Profiler Instruments’i poolt
pakutavate tooriistade abil. Komponent testimiseks vOib vabalt kaasata mdne teise
arenduskeskonnaga {ihilduva raamistiku (nt. OCUnit), mille abil oma koodi -erinevaid
komponente testida voi kasutada selleks Xcode’i integreeritud komponenttestimis raamistikku
XCTest.

Lisaks sisaldab Xcode Static Analyser’it, mis voimaldab analiiiisida teie koodi ning toob vilja
erinevad vead ning ohud mida analiilisitud kood sisaldab (Apple Inc, 2014). Xcode’i on sisse
integreeritud ka Git versiooni halduskontroll, mille abil saab oma koodi hallata.

Xcode on tasuta allalactav App Store’ist. Xcode 5.0 arenduskeskonnast ning selle paigaldamisest

on voimalik Iugeda ka Romil Robtsenkovi seminaritods ,,Rakenduse loomine i0OS

operatsioonisiisteemiga seadme jaoks* .

Xcode’is on voimalik luua jargnevalt loetletud rakendusi Mac OS X platvormile:

e SpriteKit Game — saab luua 2D miénge kasutades Sprite Kit raamistikku. Sprite Kit
raamistiku kasutamiseks on vaja vihemalt Mac OS X 10.9 (Maverick) versiooni. Sprite
Kit raamistik sisaldab graafika visualiseerimis ja animeerimis taristut, mida saab kasutada
tekstuurpiltide voi Sprite’ide animeerimiseks (Apple Inc., 2013).

e Cocoa-AppleScript Application — saab luua rakenduse mis on kirjutatud kasutades
AppleScript’i. AppleScript on skriptikeel, mis vOimaldab otsest kontrolli skriptitavate
rakenduste ja paljude Mac OS osadele (Apple Inc., 2007).

e Command Line Tool - voimaldab luua késurea tooriista.


http://www.cs.tlu.ee/teemaderegister/?action=set_active_tab&key=2
http://www.cs.tlu.ee/teemaderegister/?action=set_active_tab&key=2

800 ™ objectiveC — .n MinuObjekt.m 17 "a
5 = ! 11 12 13 14 15 16’
9? 7110 A objectiveC ) B My Mac 64-bit Build objectiveC: Succeeded | Today at 12:36 PM 2 =l Y= | EE™=QN |
Do Rissillscoss 5y sl s oo B
QA& == B (W« 7 objectiveC objectiveC » u MinuObjekt.m @implementation MinuObjekt 4nv| g D B8
v [ objectiveC 26 @inplenentation MinuObjekt 25 Wentity and Type
2 targets, O5 X SDK 10.9 @synthesize nimi; Name [ MinuObjekt.m
v objectiveC @synthesize perekonnanimi; Jekt.
| ObjectiveCAppDelegate.h —(id)initwithNimi:(NSString *)uusNimi Perekonnanimi:(NSString s)uusPerenimi{ Type Default - Objective-C... *
ObjectiveCAppDelegate.m sﬂhhﬁe' initl; Location | Relative to Group
J ji if(se
L ::““g:!e:“h MinuObjekt.m
L L1 nimi=uusNimi; Full Path /Users/lauriroomere/
# MainMenu.xib perekonnanimi=uusPerenimi; Desktop/objectiveC/
e NSLoalaseeasasperekomaind); R
¥ | Supporting Files } aleme ’ MinuObjekt.m

}
_m main.m ~-(NSString *)t2isNimi{
I objectiveC-Prefix.pch

objectiveC-Info.plist

! o Target Membershi
InfoPlist.strings return self; - »

A objectiveC
objectiveCTests

f/Liidame kaks string kokku.

Credits.rtf return [NSString stringWithFarmat:@"x@ %e",nimi,perekonnanimil;

»> objectiveCTests } Text Settings

> Frameworks

//Isendimeetodit matgitakse - margiga Text Encading | Unicade (UTF-8)

> Products

Line End Default - 08 X / Unix... *
~(void) isendimeetod{ ine Endings /

NSLog(@"Isendimeetod"); B paces

Widths 4|5 45

Indent
end 18 18 20 21
O { w» =
- = n > 3 I No Selection
Push Button - Intercepts.

22 23 mouse-down events and sends an
action message to a target...

Gradient Button - Intercepts
mouse-down events and sends an
action message to a target...

Rounded Rect Button -
Intercepts mouse-down events
and sends an action message to...

+ em@® Auto 3 © @ ® All Output 3 o/om|xz@

Joonis 1. Arenduskeskkona Xcode nummertatud ekraanitommis

1.

Project Navigator- vdimaldab tekitada uusi kaustasid, kustutada kaustasid, grupeerida
failisid ja iildiselt neid hallata ja valida faili, et seda ndha voi redigeerida selle sisu
redaktori alas.

Symbol Navigator- saab vaadelda kdiki projektis olevaid siimboleid voi ainult kindlalt
médratud stimboleid.

Search Navigator — otsingu navigaatori abil saab otsida ja filtreerida teksti oma
projektidest ning raamistikest.

Issue Navigator- kuvab probleeme, mis on seotud projektis olevate hoiatuste, vigade,
analiilisimise ja projekti jargu (ingl.k build) loomisega.

Test Navigator- voimaldab luua, hallata ja kditada komponentteste ning annab iilevaate
testide staatusest.

Debug Navigator- vdimaldab uurida kiitatud harusid ja sellega kaasnevate pinude
informatsiooni mingil kindlal ajahetkel voi momendil programmi tditmise ajal.
Breakpoint Navigator- vdimaldab katkestuspunkte seadistada.

Log navigator- vdimaldab vaadata jarkude, kditamiste ja silumiste ajalugu.

Run button-koodi kéitamiseks ja jargu loomiseks moeldud Run nupp. Hiire nuppu all
hoides on voimalik kdivitada jargmiseid protsesse:Run, Test, Profile, Analyze

10. —Stop button- Stop nupu abil on vdimalik kdimas olevat konstrueerimisprotsessi voi

silumissessiooni peatada.

11. Standard Editor- avab tavalise redaktori akna.
12. Assistant Editor- avab veel iihe lisa redaktori akna.

13. Version editor- vOimaldab sama faili erinevaid versioone vorrelda. Kasulik kui

kasutatakse versiooni haldusvahendit nagu néiteks Git.

14. Navigator area-avab navigaatori paneeli.



15. Debug area- avab silumis paneeli.

16. Utility area- avab utiliidi paneeli.

17. File templates- eksemplarid tavalist tiitipi failidele ja koodi konstruktoritele. Eksemplari
kasutamiseks tuleb see lohistada teegist projekti navigaatorisse.

18. Code snippets - sisaldab lithikesi koodi osasid tarkvara loomiseks. Kasutamiseks
lohistage soovitud koodi osa enda l&htekoodi.

19. Objects - sisaldab kasutajaliidese elemente. Kasutamiseks lohistage kasutajaliidese
element enda avatud xib faili Interface Builder’i redaktoris.

20. Media Files-sisaldab graafikat,ikoone ja heli faile. Kasutamiseks lohistage kasutajaliidese
element enda avatud xib faili Interface Builder’i redaktoris.

21. Katkestuspunkti konsool.
22. Silumis konsool.

23. Utiliitide ala.

24. Redaktori ala.

25. Navigaatori ala.
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print:
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Accessibility References
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title O

Joonis 2. Utiliitide ala

Utiliitide ala sisaldab lisaks Interface Builderi redaktoris jargnevaid komponente (vt Joonis 2):

1. File inspector- vdimaldab vaadelda ja hallata failide metaandmeid. Naiteks nime, tiilipi,
teed, asukohta projektis jne.

2. Quick help- saab vaadata detailset informatsiooni mingi stimboli,elemendi kohta (nt
mone kasutajaliidese elemendi), sisaldab kokkuvdtliku kirjeldust stimbolist, kus ja
kuidas see on deklareeritd, parameetrid mida ta sisaldab ning selle platvormilisi ja
arhitektruuilisi voimalusi.

3. Indentity inspector - saab vaadelda ja hallata elementide metaandmeid, nagu klassi nime,
ligipddsu informatsiooni, kditusfaasi atribuute, silti jne.

4. Attributes inspector - saab seadistada valitud kasutajaliidese elemendi atribuute.
Néhtavad atribuudid on valitud elemendile omased. Niiteks moned tekstivédlja atribuudid
holmavad endas teksti joondust ja vérvi, piirjoone tiilipi ja muudetavust.
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5. Size inspector - vdoimaldab méérata kasutajaliidese elementide omadusi nagu niiteks
elemendi esialgset positisiooni, miinimum ja maksimum suurust ja méiérata automaatselt
kasutajaliidese elemendi suuruse muutmisega seonduvad reeglid kasutajaliidese
elemendile.

6. Connections inspector - voimaldab vaadata outlet’e ja kasutajaliidese elemendi tegevusi,
Iuua uusi tihendusi, eemaldad olemasolevaid ihendusi.

7. Binding inspector - saab luua, vaadelda ja seadistada seoseid vaate elementidele.

Effects inspector - saab maddrata seadistust animeerimise, alfakanali,
iileminekuprotsseside (ingl.k transitions) ja teisi selekteeritud elemendi visuaalseid
omadusi.

1.1 Xcode Profiler Instruments

Profile 'TestimisNaide'

Choose Trace Template or Existing Document:

S

File System
4 Blank Allocations Leaks Zombies
Behavior

' User
All

Document u

Activity Monitor Time Profiler Multicore Dispatch

Open
Recent
P
'3 Leaks
Measures general memory usage, checks for leaked memory, and provides statistics on
object allocations by class as well as memory address histories for all active allocations and
leaked blocks.
? Cancel | Profile

Joonis 3. Profiler Instruments’i ekraanitommis

Xcode Instruments on joudluse, analiilisimise ja koodi testimise, diinaamilise jélgimise ning
profileerimise vahend.

Vastavate vahendite abil on vOimalik jélgida erinevate protsessidega kaasnevaid aspekte ning
kéditumisi. Néiteks sisaldab Xcode Instruments tooriista nimega Memory Leaks mille abil on
voimalik tuvastada kus ning millal rakenduses on tekkinud méiluleke. Vastavat todriista kditades
leiate mélulekke allika voi voimaliku lekke koha iilesse. Lisaks saab médlu haldamist jilgida

vahendit Allocations kasutades, mis jélgib malu kasutamist teie rakenduse poolt. Palju malust on
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kasutuses, milline koodi osa kasutab kodige rohkem milu, millised objektid teie koodist on

havitatud ning millised veel elavad.

Vastavad vahendid on Objective-C keeles programmeerides véga olulised, sest vaevalt keegi
sooviks viljastada oma kliendile rakenduse, mis iga teatud aja tagant kokku jookseb voi viga
aeglaselt tootab ning on lubamatu viljastada vigaseid, nduetele mittevastavaid rakendusi.
Seetottu soovitan teil alati oma koodi ja rakendust testida, sest mida hilisemaks vastav tegevus
jétta, seda keerulisemaks vdivad muutuda probleemid ning lahendused neile.

Rakenduste loomisel kasutan vastavaid vahendeid kui olen mone uue funktsionaalsuse oma
rakendusele juurde lisanud, et ndha kuidas see mdjutab rakenduse joudlust ja tookindlust ning
oleks vihem segadust ning keerukust vea leidmiseks hillisemas t66 faasis. Mida rohkem ja

tihedamalt oma rakendust testida, seda parem.

Heaks inglise keelseks materjaliks, mis juhendab kuidas Profiler Instuments’i kasutada maélu-
lekete tuvastamiseks on leitav jérgnevalt aadressilt:

http://www.raywenderlich.com/2696/instruments-tutorial-for-ios-how-to-debug-memory-leaks

1.1 Automatic Reference Counting ehk ARC

ARC on kompilaatori vahend, mis tegeleb mélu haldamisega. ARC jérgib samasid maélu
haldamise konventsioone nagu seda tehakse manuaalsel mélu haldamisel. ARC lisab
kompileerimise ajal koodi, mille abil ta tagab selle, et objektid oleksid malus seni kaua kui vaja
(Apple inc, 2013).

ARC’i kasutame me ka Oppematerjali juhendites ning iilesandeid sooritades soovitab autor
ARC’i kasutada. ARC lihtsustab rakenduste loomist Mac OS X platvormile ja aitab dppuril
keskenduda juhendi jargimisele ning seetdttu, et autor ei késitle Sppematerjalis manuaalset méalu
haldamist, vaid lihtsalt tutvustab seda lithidalt.

Jargnevalt néitab autor kuidas ARC’1 oma rakenduses seadistada, tdpsemalt siis oma rakenduses
voimaldada (ingl.k enable) ning tutvustab Strong ja Weak tiitipi viitasid.

Milu haldamist saab vdimaldada projekti seadetest. Projekti seadete ndgemiseks klopsame

projekti navigaatoris olevale projekti ikoonile (vt Joonis 4 ).
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06 ™ objectiveC — m MinuObjekt.m "
» m A\ objectiveC ) B My Mac 64-bit Build objectiveC: Succeeded | Today at 12:36 PM 2 =E 0 A | IR~ |
W2 QA& == 8 ™ objectiveC objectiveC ) i MinuObjekt.m @implementation MinuObjekt <N»> D
» TS Identity and Type

T 2urges osxsok109 0 m objectiveC fieee

— y - Name MinuObjekt.m
v objectiveC 0S X SDK 10.0 imi;
i ObjectiveCAppDel m‘ ring *)uusNimi Perekonnanimi: (NSString %)uusPerenimi{ Type [ Default - Objective-C... &

« ObjectiveCAppDelegate.m
Ii MinuObjekt.h
m MinuObjekt.m
* MainMenu.xib

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

nimi=uusNimi;
perekonnanimi=uusPerenimi;
NSString *eesJaPerekonnaNimi=[self t2isNimi];

. Images.xcassets
prew g NSLog(@"%@",ees)aPerekonnaNimi) ;

¥ Supporting Files
objectiveC-Info.plist

InfoPlist.strings return self;

m main.m ~(NSString *)t2isNimi{
1 objectiveC-Prefix.pch JLiid fakaaE Kokk
S i it //Liidame kaks string kokku.

return [NSString stringWithFormat:@"%@ %@",nimi,perekonnanimi];
> objectiveCTests

> Frameworks

//1sendimeetodit matgitakse - margiga

> Products
-(void)isendimeetod{
NSLog(@"Isendimeetod");
@end
B =» n 2 £ No Selection
+ © - Auto s | © @ (-] All Output 3

Joonis 4. Projekti seadete avamine

Jargmisena valime redaktori aknas avanenud projekti seadete

Location = Relative to Group
MinuObjekt.m B
Full Path /Users/lauriroomere/
Desktop/objectiveC/
objectiveC/
MinuObjekt.m

Target Membership
o /A objectiveC
objectiveCTests

Text Settings
Text Encoding . Unicode (UTF-8)
Line Endings = Default - OS X / Unix... *

Indent Using = Spaces

Widths 4 4l:
Tab Indent

0D % =
Push Button - Intercepts

mouse-down events and sends an
action message to a target...

Gradient Button - Intercepts
mouse-down events and sends an
action message to a target..

Rounded Rect Button -
Intercepts mouse-down events
and sends an action message to.

alt Targets ja paremast meniiiist

Build Settings. Seejirel sisestame otsinguribasse “Automatic Reference Counting” ja valime

jah, et rakenduse loomisel ARC’1 kasutada (vt Joonis 5).

K1) General
| x Cany
PROJECT Basic  [All )

: TestimeArvutamist

Capabilities Info Build Settings

(Combined ) Levels +

TARGETS ¥ Apple LLVM 5.1 - Language - Objective C

ﬂ G _7&

Objective-C Automatic Reference Counting Yes ¥

TestimeArvutamistTests

Joonis 5. ARC’i seadistamine

Build Phases

Build Rules

Q- Automatic ref

Samas ei soovita ma tdielikult ARC’i peale lootma jddda, pigem tuleks ARC’i votta kui

abivahendit, mis lihtsustab t00 tegemist, kuid mélu haldamist tuleks ikkagi kontrollida. Néiteks

ei suuda ARC lahendada jérgnevat probleemi, kui kaks objekti viitavad iiksteisele Strong tiilipi

viitega. Selle tagajérjel tekib Retain Cycle, mis ei luba objekti méilust vabastada. Probleemi

lahendamiseks tuleks iihele objektile viidata Weak tiiiipi viitega. Kui te kasutate ARC’i ja

soovite kaasata mdne teegi voi koodi osa, mis ei kasuta ARC’1 siis selle jaoks tuleb projekti

seadete alt vastavale failile lisada kasklus —fno-objc-arc.

Vastav kisklus iitleb kompilaatorile, et neis failides ei kasutata ARC’i. Valida tuleks Targets,

sealt alt oma projekt ja Build Phases->Compile Sources topelt klikkida Compiler Flags reale

ning avanenud aknasse Kirjutage eelpool toodud kasklus.
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ARC’1 abil on lihtsam hallata ka erinevaid viidete tiiiipe atribuutidele omistades. Kui viite tiitipi
ei ole ise médratud, médratakse atribuudile ARC’1 kasutades selleks kohe strong tiilipi viide.
ARC vihendab milulekete voimaluse tekkimist.

Peamised viite tiitibid ARC’1 kasutades on jargmised:

e Strong-objekt piisib elus niikaua kuni sellel on Strong tiiiipi viitaja.(Apple inc,2013)

e Jeak-méirab objektile viite mis ei hoia viidatud objekti elus. Hoitakse nii kaua elus kuni
mujalt ei viidata talle Strong viitega (Apple inc,2013).

e Assign- kasutatakse C tililipi muutujate korral.
e Nonatomic-mitmel harul on ligipdds muutujale samaaegselt.

e Atomic-ainult iihel harul on ligipdds muutujale.

1.2 Cocoa ja Foundation raamistik tutvustus

Cocoa raamistik koosneb teekidest, API’dest ja kiitusfaasidest(ingl.k runtime) mis moodustavad
arenduskihi (ingl.k developmet layer) kogu OS X’ile. Cocoa raamistiku abil rakendusi luues
arendatakse rakendusi vilja samamoodi nagu OS X’i on arendatud. Rakendused parivad OS X’i
funktsionaalsuse ja vilimuse/kasutajaliides, samuti tdieliku ligipddsu UNIX’i operatsiooni
siisteemil. Cocoa raamistik kasutab MVC mudelit (Apple Inc., 2014). Cocoa raamistik on
vorreldav Windows’1 arendajatele tuntud .Net raamistikuga.

Foundation raamistik sisaldab pdhiklasse, mille abil rakendusi valmistada ning tagab objekt-
orienteerituse toe erinevat tiilipi objektidele. Raamistik kasutab eesliidet NS (tdhendab
NeXTSTEP, voi NeXT/Sun)Invalid source specified. (vt koodindide 1).

NSString *helloString=@"Tere, see on minu esimene programm Mac OS X’ile";
Koodindide 1. Ndide NS eesliitest
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2 Uue projekti loomine

Selles peatiikis loome rakenduse, mis kuvab kasutajale nuppu vajutades aknale lohistatud sildi
sisse (ingl.k Label) ,.Tere, sece on minu esimene programm Mac OS X’ile*. Selle véiikse
rakenduse loomise kidigus tutvustatakse, kuidas siduda aknal olev kasutajaliidese objekt mone
stindmuse/tegevusega ja kuidas uut Cocoa rakenduse projekti luua. Samuti puutub dppur kokku

NSLog meetodiga, mille abil kuvatakse konsooli aknasse teksti ja NSString tiiiipi objektiga.
1.1 Uue Cocoa rakenduse projekti loomine

Uue projekti loomiseks avage Xcode’i arenduskeskkond ning avanenud aknas valige (Joonis 6.
Projekti loomine.) Create a new Xcode project. Kui eelnevalt on moni projekt ebakorrektselt

suletud vdi mdni muu olemasolev projekt on avatud, siis valige Xcode’i meniiiist File->New

Project.

M, macCnext
~/Desktop/WORKS.NOT.13.08.2013.2

™, testProject

~/Desktop/Example3

M, testingtest

/Desktop/Example3

&l signalR.Client.ObjC
- ~/Downloads/SignalR-ObjC-2.0.0.alphal 7

Welcome to Xcode Bl Sigral Clentobic

Version 5.0.2 (5A3005) &l signalR.Client.ObjC

~/Downloads/SignalR-ObjC-master3

&l signalR.Client.ObjC

nTitleColor/SignalR-ObjC-2.0.0.alphal3

A Create a new Xcode project m SignalR.Client.ObjC
Start building a new iPhone, iPad or Mac application. el ~/Downloads/S gnalR-ObjC-master

P&l signalR.Client.ObjC

~/Downloads/SignalR-ObjC-2.0.0.alphal 2

Check out an existing project
N| Start ki thing fi SCM itory.
art working on sometning from an repository. m SignaIR.CIient.ObjC

€ Open Other...

Joonis 6. Projekti loomine.

Seejdrel avaneb uus aken, kus palutakse kasutajal tdpsustada, mis tiilipi rakendust ta soovib luua.
Kuna meie soovime luua rakendust Mac OS X platvormile, valime me OS X valiku alt
Application ning Create New Cocoa Application, sest Oppematerjal on keskendunud just
Cocoa’ga rakenduste valmistamisest Mac OS X platvormile. Seejdrel vajutage nupule next, et
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kinnitada oma poolt tehtud valikut (vt joonis 7).

Choose a template for your new project

| ios
.
N\ ¥ =
Framework & Library 4 'Y > v \—J
Oth
Ry Cocoa Application SpriteKit Game Cocoa-AppleScript Command Line Tool
K osx Application
Framework & Library |
Application Plug-in
System Plug-in
Other
//& Cocoa Application
=y
This template builds a Cocoa-based application written in Objective-C.
Cancel Previous | Next |
Joonis 7. Programmi tiiiibi valimine projekti jaoks

nupule vajutust avaneb jargmine aken, kus saab oma loodud projekti seadistada.

Seadistuses on vOimalik méérata jargnevaid seadeid:

rakenduse nimi (sellest saab ka projekti nimi), v3ib lisada iikskdik millise nime (ingl.k
product name).

organisatsiooni nimi, valikuline vdimalus, lisab organisatsiooni nime koikide failide
algusesse, et oleks teada kelle poolt rakendus loodud on (ingl.k organization name).

Firma, asutuse tunnus, mille jérgi saab rakendust tuvastada (ingl.k company identifier).
Klassi eesliide (méadratakse klassile, mis kuulab rakenduse peamiseid siindmusi ning
millele jargneb pirast eesliidet AppDelegate, mis nditab et tegu on rakenduse delegaate
kasutava klassiga) (ingl.k class prefix).

Kategooria, mille jirgi oma toodet App Store’is pakkuda (ingl.k app store category).
Dokumendi laiend, juhul kui loote dokumentidega tegeleva programmi ja soovite ka
rakenduses loodut salvestada, lisatakse sellele teiepoolt antud laiend (ingl.k document
extension).
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Sisestage oma projektile/tootele sobiv nimi, mairake pdhiklassile eesliide, tilejadnud véljad vaib

tditmata jétta, ning vajutage next (vt Joonis 8. Projekti tilesseadistamine).

Choose options for your new project:
—

Product Name | HelloWorld
Organization Name | Lauri Roomere
Company Identifier | my.Company

Bundle Identifier my.Company.Helloworld
Class Prefix | AppDelegate

App Store Category | None

Create Document-Based Application
+

" | Document Extension My

e

LN

Y
£

| Use Core Data

clude Spotlight Importe

Cancel Previous | Next

Joonis 8. Projekti iilesseadistamine

Xcode keskkonnas on vdimalik luua Mac OS X platvormile jargnevaid programme:

e Raamistikke (ingl.k framework)

e Teeke (ingl.k library)

e Siisteemi lisasid (ingl.k system plug-in)

e Rakenduste lisasid (ingl.k application plug-in)
e Rakendusi (ingl.k applications)

Xcode arenduskeskkonnas on vdimalik programmeerida ka C++ ja C keeles tootavaid

rakendusi.

Projekti loomisel luuakse projekti nime kandvasse kausta AppDelegate.m ja AppDelegate.h
failid, mida kuvatakse ka projekti navigaatoris, kus on lisaks kaustad toote (ingl.k Products), tugi
failide (ingl.k Supporting Files), raamistike (ingl.k Frameworks) ja testide (ingl.k Tests) jaoks.
Testide kausta ees on projekti nimi, millele jargneb 16ppu Tests. Vajadusel on voimalik kaustade

nimesid muuta ning uusi juurde tekitada, et paremini projekti sisu hallata.

1.1 Esimese rakenduse loomine

Koigepealt avame projekti navigaatorist oma AppDelegate.m pohifaili, selle peale klikkides.
See fail hakkab sisaldama meie poolt kirjutatud koodi ning fail AppDelegate.h on piisefail.

Faile, mis juba loodud on voi luuakse kuvatakse kasutajale projekti navigaatoris (vt joonis 9).
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AppDelegate.m failis on ndha juba valmisolevat meetodi osa, mille abil kuulab programm kas
rakendus on kiivitamise 10petanud. Tegemist on delegaat meetodiga, mis teavitab rakenduse
kéaivitumisest.

- (void)applicationDidFinishLaunching:(NSNotification *)aNotification

I Insert code here to initialize your application

NSLog(@"Rakendus kéivitus");

NSString *helloString=@"Tere, see on minu esimene programm Mac OS X’ile";
NSLog(@"%@",helloString);

}

Koodinidide 2. Rakenduse kiivitumist kuulav meetod

Koodindide 2 lisame rakenduse kdivitumise meetodisse kaks viljastamist, millest liks véljastab
sone tliiipi loodud objekti ning teine lihtsalt meie sdne ,,Rakendus kéivitus®.

Selle, mis tiilipi objekti me soovime viljasta madrame NSLog meetodi sulgude sees protsendi
margi ning vastava siimboli vOi tdhega (nt NSNumber tiiiipi objekti korral NSLog(@”% @)
voi int tiiiipi muutuja korral NSLog(@”%i”)), sonesid luues, on sone alguses @ stiimbol, millele
jargnevad kaks apostroofi (@””).

Kuna me soovime véljastada objekt tiitipi muutujat nimega NSString , siis me kasutame %@
stimboolikat, koiki NSObject klassist périnevaid objekte tdhistatakse printides vastava
stimboliga. Kdik Cocoa raamistiku muutujad ning objektid algavad NS eesliitega millele jérgneb
vastava muutuja tiilibi nimetus nagu eelpool toodud niites NSString. Kiivitage rakendus
vajutades selleks cmd-+r.

Tulemusena peaksite ndgema konsooli aknas (vt Joonis 9) vilja prinditud sdnu ning teie todlaual

avaneb ka rakenduse aken.

& = n = % & |« |NosSelecion
| 2014-03-31 18:46:50.676 HelloWorld[44241:303] Rakendus kaivitus
| 2014-83-31 18:46:50.677 HelloWorld[44241:303] Hello World!
Auto v | @ @ - All Output + T/ DM

Joonis 9. Silumis konsooli aken

Rakenduse peatamiseks vajutage stopp nupule (vt Joonis 1). Kui teil kaivitamisel silumis
konsool ei avanenud, vajutage tooriista ribal olevale nupule, mis vastavalt seisundile kuvab voi

peidab silumis konsooli (vt Joonis 10).

L] d [

Joonis 10. Silumis konsooli avamine
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2.1 Kasutajaliidese objektide sidumine ja tegevuste kuulamine

Kdigepealt valime projekti navigaatori mendiiiist (vt Joonis 10) MainMenu.xib faili, mis sisaldab
meie rakenduse akent ja disainimiseks vajalikke vahendeid.Failile klikkides avaneb see redaktori
alas . Seejdrel lisame kaks uut kasutajaliidese eset kasutajaliidese elementide teegist aknale (vt

Joonis 11).
m T Q A @ = = B
+. HelloWorld

¥ L1 3 targets, 05 X SDK 10.9

v HelloWorld
@ AppDelegateAppDelegate.h
@ AppDelegateAppDelegate.m
I~
55| Images.xcassets

> Supporting Files

> HelloWorldTests

[ 2 Frameworks

> Products

Joonis 11. Projekti navigaator

Kui vastav utiliidi paneel ei ole ndhtav, tuleks vajutada Joonis 10 kujutatud paremal olevale
nupule, mis toob ndhtavale utiliidi. Siis valime objekti teegist surunuppu (push button) tiiipi
kasutajaliidese elemendi ning lohistame selle objekti teegist aknale. Sama protseduuri teeme ka
sildi ja tekstivéljaga (vt Joonis 12). Label’i puhul on tegu tekstivdljaga, mis sisaldab ja kuvab

teksti ning mille tekst on kasutaja poolt selekteeritav.

® O 0 EsimeneProgramm

o
(] Button
o

oo-0

Label

112 T had (14

Joonis 12. Sildi ja tekstivilja lisamine aknale.
Jargnevalt ithendame nupu tegevuse oma AppDelegate objektiga.Vajutage Assistant editor

nupule , mis asub joonisel 13 keskel.
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S [7 5
Joonis 13 .Assistant Editor
Nuppu vajutades ilmus meie akent sisaldava vaate korvale uus vaade, kus on avatud
AppDelegate.h fail. Paremal vaates on ndha avatud xib faili (vt Joonis 16). Vajutage aknal
olevale nupule paremat hiire nuppu all hoides ja lohistage tekkinud joon teises vaates olevasse

koodiosasse (vt Joonis 14.).

« » | B » M ) M) s ) ME) ¥ PushButton -B... i < » | [J 1 [E @interface EsimeneA... 4 2 B [x]

@ EsimeneProgramm File Edit Forma

// EsimeneAppDelegate.h
// EsimeneProgramm

Esi P // Created by Lauri Roomere on 4/26/14.
SO AT ) // Copyright (c) 2014 Lauri Roomere. All rights

- reserved.
® :

#import <Cocoa/Cocoa.h>

@interface EsimeneAppDelegate : NSObject <
NSApplicationDelegate>

A 0 Button
=X —‘Nproperty (assign) IBOutlet NSWindow swindow:
' Insert Outlet or Action

-

@end

Joonis 14. Nuppu tegevuse loomise esimene etapp

Pérast seda avaneb uus aken, kus soovitakse teada, mis tiilipi seose me soovime luua ning mis

nime me anname oma loodavale objektile (vt Joonis 15).

< p | B v [l \ 8 ) f3e ) mm \ W Duch Ruttan - B, W | 4
(%) Connection | Outlet * 'ma //
_—t Object . Esimene App Delegate j_ Z
Name “—‘[ Z
el Type NSButton v (‘— //
i Storage | Weak : //
Cancel Connect #img
ﬁ @ini
0 Button
\ I |C @prc

Joonis 15. Nuppu ithenduse omaduste midramine

Lisaks on voimalik méddrata, mis tiilipi viitega on tegu. Seos peaks olema Action tiiiipi, selle abil

saame kuulata kas nupule on vajutatud.
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Oma tegevuse nimetan nupuKuular’iks ning seejérel vajutan ithenda(ingl.k connect). Niitid on
meil olemas iihendus nupuga, mille abil saame kuulata tegevusi. Avame AppDelegate.m faili
ning ndeme, et sinna on loodud meetod nimega nupuKuular.

Enne koodi kirjutamise alustamist peame looma veel thenduse sildi ehk Label tiiiipi
kasutajaliidese elemendi MainMenu.xib’is ning kordame sama protseduuri, mille sooritasime
nupu tihendamisel, kuid drge muutke iihenduse tiitipi Outlet’ist tegevuseks (ingl.k action), sest
me soovime selle Outlet’i abil lisada nupu vajutuse korral sildi sisse teksti setStringValue
meetodiga. Sildi puhul ei ole vaja meil tegevusi kuulata, vaid ligipadsu sildi meetoditele.
AppDelegate.m faili kirjutame @implementation sektsiooni sisse AppDelegateAppDelegate
kdsu @synthesize tekstiKast; mille abil genereerib kompilaator ise juurdepddsumeetodid meie
muutujale nimega tekstiKast.

Kui me vastavat toimingut ei teosta, tuleb meil objekti poole pédrduda self votmesona abil (nt
self.tekstiKast). Self on viit, mis hoiab klassi aadressi méalus (nt C# vastab self‘ile this). Siis
kutsume nupuKuularnupuKuular’i funktsioonis vélja Label objekti meetodi nimega
setStringValue, mille abil anname oma objektile string véartuse, mille kuvame aknal olevasse

Label objekti nupu vajutusel.(Koodindide 3. Nupu tegevust kuulav meetod)

- (IBAction)nupuKuular:(id)sender {

[tekstiKast setStringValue:@"Tere, see on minu esimene programm Mac OS X’ile"];

}
@end

Koodiniiide 3. Nupu tegevust kuulav meetod

Programmi kéivitamise jarel peaks nupule vajutades ilmuma Label’i sisse teie poolt sisestatud
sonum. Kui mérkate, et kuvatav tekst on liiga pikk, et Label'i sisse dra mahtuda, klikkige Label'i
peale xib failis oleval aknal ja muutke tekkinud abipunktide abil oma Label'i suurust nagu seda
teisteski keskkondades tehakse.

Niitid tihendame tekstivélja outlet’i AppDelegate objektiga ja lisame sildi sisse, tekstivilja

Kirjutatud teksti, nupu vajutusel (vt Joonis 16).
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wla > Bey) BB 5 BE View) ¥ TextField W <4 > [ 5 @interface EsimeneA... |« 2 > &2 @

P : ; 1/
@ EsimeneProgramm File Edit Forma 77 EsimeneAppbelegate.h

// EsimeneProgramm

8 00 EsimeneProgramm // Created by Lauri Roomere on 4/26/14.
// Copyright (c) 2014 Lauri Roomere. All rights

reserved.
//

#import <Cocoa/Cocoa.h>

@interface EsimeneAppDelegate : NSObject <
NSApplicationDelegate>

-0
E|][]
oo

® @property (assign) IBOutlet NSWindow swindow;
® @property (weak) IBOutlet NSTextField xtekstiKast

" e

) - (Il'aAction}nuppuKuular:(id)seid'er:
Labe =
@end
. -:
I= [+ ted E

Joonis 16. Outlet’i loomine

Tekstivilja elemendi védrtuse saamiseks, kasutame meetodit stringValue (vt Koodindide 4).

- (IBAction)nupuKuular:(id)sender {

[tekstiKast setStringValue:[tekstiV2li stringValue]];
}H/ nupuKuular meetodi 16pp

Koodiniide 4. nupuKuular meetod

Joonisel 17 on niha selles peatiikis loodud rakenduse 16pptulemust.

® O 6 EsimeneProgramm 3

ILore Ipsum ] | Button

Lore Ipsum

Joonis 17. Esimese rakenduse tulemus
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Ulesanded

1.Looge uus projekt ning viljastage aknale sildi sisse ning konsooli oma nimi.

2.Lisage aknale nupp ning tekstivili(NSTextField) ja silt(NSLabel). Tekstivdljale nime
sisestades ning nupule vajutades ilmub silti teie nimi.
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3 Objective-C

Selles peatiikis nédidatakse kuidas luua Objective-c keele ja raamistike abil objekte, klasse,

meetodeid, tsiikleid ja sonastikke (ingl.k Dictionary).

Objective-C on pdhiline programmeerimise keel Mac OS X ja iOS platvormile rakenduste
loomiseks. Tegemist on korgema klassi keelega, mis parineb C programmeerimiskeelest ning
vOimaldab kasutada objektorienteeritud programmeerimist ning diinaamilist kiitust (ingl.k

dynamic runtime) (Apple Inc, 2012).

Mac OS X platvormile rakendusi luues kasutatakse suuremalt jaolt objekte, mis on Objective-C
klasside eksemplarid (ingl.k instance). Rakenduse loomisel kasutatav Cocoa raamistik sisaldab
vajalikke klasse rakenduste loomiseks ning vajaduse korral saab ise uusi juurde tekitada. Lisaks
on voimalik ka olemasolevaid klasse, mida Cocoa raamistik sisaldab laiendada endale sobivaks

klassiks, lisades uusi vajalikke meetodeid klassile juurde (Apple inc, 2012).

3.1 Objektid ja klassid

Obijective-C keeles tekib uut Objective-C klassi tekitades kaks faili:

e piise fail, mille 16pus on .h faililaiend ning, mis sisaldab @interface sektsiooni, kus
kirjeldatakse dra meetodid ning muutujad.

e @implementation sektsioon faililaiendiga .m, kuhu hakatakse koodi kirjutama ning
meetodeid implementeerima.

Samuti kirjeldatakse pdise failis alati dra, mis tiiiipi klassiga on tegu.
Jargnevalt loetlen dra moningate klasside tiilibid, mida dppematerjalis ka kisitletakse:

e NSObject- on juurklass paljude Objective-C klasside hierarhias. NSObject’iga périvad
objektid elementaarsed liidesed kéitussiisteemi ja suutelisuse toimida Objective-C
objektina Invalid source specified..

e NSString- deklareerib programmilise liidese objektile, mis haldab muutumatut sone.
Muutumatu sdne on tekst, mis on defineeritud objekti tekitamisel ja mida seejirel pole
vOimalik muuta Invalid source specified..

o NSTextField- NSTextField on NSControl tiilipi objekti sarnanev objekt, mis kuvab
teksti, mida kasutaja saab selekteerida voi redigeerida ja mis saadab siindmuse sonumi
oma sihtobjektile kui kasutaja vajutab Return klahvi Invalid source specified..
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e NSButton- NSControl klassi alamklass, mis kuulab hiire klikkimise siindmusi ja saadab
siindmuse sonumi sihtobjektile, kui seda on vajutatud voi klikitud Invalid source
specified..

e NSTableView- NSTableView objekt kuvab andmeid seotud kogumi Kkirjetest koos
ridadega, mis véljendavad individuaalseid kirjeid ja veergudega mis viljendavad
vastavate kirjete atribuute Invalid source specified..

NSNumber- NSValue alamklass, mis pakub C tiiiipi numbrilisi véartusi. Defineerib meetodite
kogumiku, spetsiaalselt vaartustele ligipddsemiseks ja madramiseks margitud voi markimata
tdhemaérkidele, liihikestele tdisarvudele, tdisarvudele, pikkadele tiisarvudele, pikkadele pikkadele
taisarvudele, ujukomaarvudele, double arvudele ja loogikamuutujatele Invalid source specified..
Objekte on kaht tiiiipi, objektid mida saab muuta (nt. NSMutableArray) ja objektid, mida parast
selle loomist muuta ei saa (nt. NSArray), kuhu pannakse koik objekti ldhtestades juba sisse.
Voimalik on ka muutumatust objektist teha koopia, millega saab manipuleerida (Uusi objekte
juurde lisada, kustuda jne). Muutujad, mis sisaldavad nimes Mutable ehk muudetav nimetust on
muudetavad.

Objekte vilja kutsudes tuleb objekt ldhtestada. Objekti ldhtestatakse Objective-C keeles
jargnevalt Objekt *uusObjekt=[[Objekt alloc] init];. Objekti vilja kutsudes eraldame kidsuga
alloc mélu antud objektile.

Kui me ei kasuta ARC’l, siis me peame iitlema millal me soovime objekti méilust vabastada. Iga
objekt, mis tekitatakse pannakse méllu ning kui me soovime seda mélust vabastada, kasutatakse
selleks késku release.

Lisaks on vdimalik kasutada ka autorelease késku, mis vabastab objekti automaatselt méalust kui
sellele enam ei viidata strong tiilipi viitega. Oppematerjali jirgides ja iilesandeid lahendades
kasutame ARC’i, et Gppimis protsessi turvalisemaks muuta.

Loome uue projekti, millele anname meie ndites nimeks ObjectiveC ja eesliiteks samuti
ObjectiveC. Kui projekt on loodud, loome uue klassi nimega MinuObjekt. Lisame kaks

atribuuti nimedega nimi ja perekonnanimi (vt Koodindide 5).

#import <Foundation/Foundation.h>

@interface MinuObjekt : NSObject
@property NSString *nimi;
@property NSString *perekonnanimi;
@end

Koodiniide 5. Atribuutide lisamine
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Koigepealt, et me saaksime loodud klassi MinuObjekt ObjectiveCAppDelegate’is vilja
kutsuda, peame me MinuObjekt importima (vt Koodindide 6. Klassi importimine).

#import "ObjectiveCAppDelegate.h"
#import "MinuObjekt.h"
@implementation ObjectiveCAppDelegate

Koodiniide 6. Klassi importimine

Kutsume loodud klassi applicationDidFinishLaunching meetodis vélja ja médirame objekti
atribuutidele véartused ning prindime tulemused vélja NSLog() meetodit kasutades (vt
Koodindide 7. Uue objekti loomine.

- (void)applicationDidFinishLaunching:(NSNotification *)aNotification

MinuObjekt *minuObjekt=[[MinuObjekt alloc]init];

minuObjekt.nimi=@"Juku";

minuObjekt.perekonnanimi=@"Kask";

NSLog(@"Nimi: %@ Perekonnanimi: %@",minuObjekt.nimi,minuObjekt.perekonnanimi);

}

Koodinédide 7. Uue objekti loomine.

3.2 Meetodid

Kuna Objective-C keele puhul on tegemist objektorienteeritud keelega, radgitakse siin pigem
meetoditest kui funktsioonidest. Meetod nagu me teame on seotud objektidega, mis kuuluvad

objektile. Seepérast ei radgi me Objective-C keeles meetoditest.

Siiski on alati programmil {iks funktsioon olemas, selleks on main(). Funktsioon on leitav
projekti navigaatoris Supporting Files kaustas main.m failis.

Objective-c keeles kutsutakse meetodit vélja klassis kuhu meetod kuulub jargneval viisil [self
meetod1] ning monest teisest klassist [objekt meetod1].

Isendimeetodit margitakse Objective-C keeles — margiga ja klassi meetodeid + margiga. Klassi
meetodit kutsutakse vilja [Klass Meetod] (vt Koodindide 8.).

I Klassis A olev kood
-(NSString *)t2isNimi{
return [NSString stringWithFormat: @"%@ %@",nimi,perekonnanimil;

}
+(void)klassiMeetod{

NSLog(@"Klassi meetod");
}

Koodiniide 8. Isendimeetodi ja klassi meetodi niide

Kui paljudes keeltes kasutatakse punkti siintaksit siis Objective-C on meetodid nurksulgudes,
kuid teatud juhtumitel on vdimalik ka Objective-c keeles punkti siintaksit kasutada. Néiteks

atribuudile véartust madrates (nt. inimene.nimi=@”Kalle”).
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Parameetreid méératakse Objective-C keele meetodis samuti pirast meetodi nime, kuid mitte

sulgudesse vaid pérast koolonit [self meetod1:viértus parameeter2:viirtus].

Meetodile parameetreid kirjeldades antakse parameetrile ka teada, mis tiiiipi ta on. Samuti voib
kasutada Objective-C raamistikega kaasnevate objektide asemel ka C muutujaid oma koodis.
Lisage vastavad meetodid eelnevalt loodud projekti. Vastavad meetodid kutsume vélja rakenduse
kéivitumisel (vt Koodindide 9. Erinevat tiilipi meetodid.).

- (void)applicationDidFinishLaunching:(NSNotification *)aNotification
/I Insert code here to initialize your application

[self meetod1];

NSLog(@"Teine meetod %@",[self meetod?2]);

NSLog(@"Kolmas meetod %d",[self meetodCTyypiMuutujagaJaParameetriga:2]);

NSLog(@"Neljas meetod %ld",(long)[self meetodObjcTyypiMuutujagaJaKaheParameetriga:2
parameeter2:3]);

MinuObjekt *minuObjekt=[[MinuObjekt alloc]init];

minuObjekt.nimi=@"Juku";

minuObjekt.perekonnanimi=@"Kask";

NSLog(@"Nimi: %@ Perekonnanimi: %@",minuObjekt.nimi,minuObjekt.perekonnanimi);
} //applicationDidFinishLaunching meetodi 10pp

-(void)meetod1{

NSLog(@"Void tiitipi meetod");

¥
I

-(NSString *)meetod2{
NSString *nimi=@"Malle™;
return nimi;

X
Il

-(int)meetodCTyypiMuutujagalaParameetriga:(int)t2isarv{
int vastus=2*t2isarv;
return vastus;

}

-(NSInteger)meetodObjcTyypiMuutujagaJaKaheParameetriga:(NSinteger)arvl
parameeter2:(NSinteger)arv2{

NSInteger vastus=arv2+arvl;
return vastus;
}

Koodiniide 9. Erinevat tiiiipi meetodid.

3.3 Objektide lihtestamine

Obijective-C keeles algavad objekte ldhtestavad meetodid (tuntumates programmeerimiskeeltes

tuntud kui konstruktorid) eesliitega init.
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Objekti ldhtestamisel kutsutakse vélja meetodiga [super init] super Klass. Super Klassi
viljakutsumine tagab selle, et eksemplaride muutujad, mis on méératud kdrgemate klasside poolt
parimisahelas initsialiseeritakse esimesena. Konstruktori loomiseks defineerime MinuObjekt
pdisefailis konstruktori(vt Koodindide 10).

-(id)initWithNimi:(NSString *)uusNimi Perekonnanimi:(NSString *)uusPerenimi;

Koodiniide 10. Konstruktor meetodi defineerimine piisefailis

Pohifailis implementeerime pdisefailis defineeritud konstruktori, kuhu on vdimalik objekti
loomisel parameetritena kaasa anda nimi ja perekonnanimi. Loome ka meetodi, mis kasutab
konstruktoris vaartuse saanud muutujaid nimega t2isNimi ning kutsume funktsiooni t2isNimi

oma loodud konstruktoris vilja (vt Koodindide 11).

-(id)initWithNimi:(NSString *)uusNimi Perekonnanimi:(NSString *)uusPerenimi{

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

nimi=uusNimi;
perekonnanimi=uusPerenimi;
NSString *eesJaPerekonnaNimi=[self t2isNimi];
NSLog(@"%@" eesJaPerekonnaNimi);
} //if lause 16pp

return self;
}H/Konstruktor meetodi 16pp

-(NSString *)t2isNimi{

//Liidame kaks string kokku.
return [NSString stringWithFormat: @"%@ %@",nimi,perekonnanimil;

}

Koodinédide 11. Oma loodud objekti lihtestamise meetod
Loodud meetodis liidame me ka stringWithFormat meetodi abil nimi ja perekonnanimi soned
itheks soneks.

MinuObjekt *minuObjekt=[[MinuObjekt alloc]initWithNimi:@"Kalle" Perekonnanimi:@"Malle"];
Koodiniide 12. Loodud objekti lihtestamine
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Muudame objekti initsiaatori ObjectiveCAppDelegate pdhifailis enda loodud initsiaatoriks
(Koodindide 12. Loodud objekti ldhtestamine).

3.4 Massiivid,tsiiklid ja sonastikud

Selles peatiikis Opime kasutama Objective-C massiive, tsiikleid ja sdnastikke. Kdigepealt
tutvustame lihidalt Key-Value Coding mehhanismi. Paljud objektid Objective-C keeles
kasutavad Key-Value Coding mehhanismi, et selle abil kaudselt objektide atribuutidele ligi
pddseda. Naiteks kasutab seda NSDictionary tiiiipi objekt, kus on vodimalik votme abil
atribuutidele ligi padseda.

Key-value coding ehk lithidalt KVO on vitme ja véirtuse abil koodimise mehhanism, mille abil
padseb objektide atribuutidele ligi kaudselt, kasutades selleks sonesid, et atribuute dra tunda

(Apple Inc., 2012).

Massiivi loomiseks avame eelmises alampeatiikis loodud projekti. Loome uue muudetava
massiivi, nimega NimedeMassiv. Jargmiseks loome veel kolm MinuObjekti ja lisame need

massiivi (vt Koodindide 13).

MinuObjekt *minuObjekt2=[[MinuObjekt alloc]init];
minuObjekt2.nimi=@"Kalle";
minuObjekt2.perekonnanimi=@"Kask";

MinuObjekt *minuObjekt3=[[MinuObjekt alloc]init];
minuObjekt3..nimi=@"Malle";
minuObjekt3.perekonnanimi=@"Kask";

NSMutableArray *nimedeMassiiv=[[NSMutableArray alloc]init];
[nimedeMassiiv addObject:minuObjekt];

[nimedeMassiiv addObject:minuObjekt2];

[nimedeMassiiv addObject:minuObjekt3];

Koodiniiide 13. Objektide lisamine massiivi

Niiiid véljastame vastavad objektid foreach tsiikli abil vélja ja for tsiikliga eemaldame massiivist
objekti, mille atribuudile nimi on antud véirtuseks Kalle. Massiivi suuruse saab teada meetodiga
count ja sdnede vordlemiseks meetodit iSEqualToString. Kui objekt sisaldab kahte muutujat,
nime ja perekonnanime. Selle, millist objekti vastaval indeksil soovime, saame key-value coding
abil 6elda meetodiga valueForKey (vt koodindide 9) .

for(int i=0;i<nimedeMassiiv.count;i++){
if([[[nimedeMassiiv objectAtindex:i] valueForKey:@"nimi"] isEqual ToString: @"Kalle"]){

[nimedeMassiiv removeObjectAtindex:i];
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for(MinuObjekt *objekt in nimedeMassiiv){

NSLog(@"Nimed %@",objekt.nimi);

Koodiniiide 14. Objektide eemaldamine massiivist
Kui me oleksime soovinud luua NSArray tiitipi massiivi objekti, siis sinna oleks tulnud massiivi
lahtestamisel objektid sisestada (Koodindide 15. NSArray tiiiipi massiiv).

NSArray *tavalineMassiiv=[[NSArray alloc]

initWithObjects: @"Objekt1",@"Objekt2",@"Objekt3",@"jne",nil];

Koodiniide 15. NSArray tiiiipi massiivs

Jargnevalt loome NSDictionary tiiiipi massiivi, kus andmeid salvestatakse vOtme véiirtustega.
Niiteks vaartuseks on inimese nimi sOne tiilipi objekt ja vOtmeks nimi. Samuti loome
NSMutableDictionary tiitipi massiivi, kus on vdimalik andmeid muuta (vt Koodindide 16.

NSDictionatry ja NSMutableDictionary sdnastik).

NSDictionary *sonastik=[[NSDictionary alloc]
initWithObjectsAndKeys:@"vairtus",@"Voti",@"kalle",@"nimi",nil];
NSMutableDictionary *muudetavSonastik=[[NSMutableDictionary alloc] init];
[muudetavSonastik setObject: @"kalle" forKey:@"nimi"];

Koodiniide 16. NSDictionatry ja NSMutableDictionary sonastik

Ulesanded

1. Looge uus klass nimega inimene, muutujatega vanus ning eesnimi. Looge kaks meetodit,
millest iiks lisab inimese vanusele 10 aastat ning teine meetodi millele on vdimalik parameetrina
kaasa anda inimese perekonnanimi. Molema meetodi poolt véljastatud véirtused printige
konsooli aknasse.

2. Lisage eelmises iilesandes loodud klass eelmises peatiikis loodud projektile. Lisamiseks
valige oma projekti kaustast vastav klass ning lohistage hiirega eelmises peatiikis loodud klassi
kausta. Lisage perekonnanime lisamise meetod nupu tegevust kuulava funktsiooni sisse, ning
véljastage tulemus sildi (ingl.k label) sisse nupu vajutusel.

3. Looge klassi meetod, mille abil saab perekonnanime muuta.
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4  Tabel ja rippmeniiii loomine

Selles peatiikis Opime kasutama tabeli (NSTable) ja rippmentiii (NSPopUpButton) lihtsamaid
funktsionaalsusi ja kinnistame eelmises peatiikis opitut. Samuti nditame kuidas ja miks kasutame

delegaate ja andmeallikaid (ingl.k data sources).

Peatiikis kasutame vastavaid elemente seetdttu, et need on kasutajaliidese tavapdrasemad
elemendid ning selle peatiiki 16puks on oppuril oskus luua lihtsamat tiiiipi tabelit, rippmentiiid,
tekstivélja, silti ja nuppu ning samuti teab Oppur kasutajaliidese elementidega seotud
pohilisemaid meetodeid. Vastavate kasutajateliideste abil suudavad Oppurid kuvada andmeid

kasutajale ning teatud kasutajaliidese elementidega toimuvaid siindmusi kuulata.

4.1 Tabeli loomine

Kdige pealt loome uue projekti, millele anname nimeks meie néidises nditeks Tabel ja eesliite
nimeks samuti Tabel. Seejidrel avame xib faili ning pukseerima kasutajaliidese objektide kogust
aknale NSTableView objekti.

Jargmiseks klikime oma tabeli objekti peale ctr+shift klahvi kombinatsiooni all hoides ning
parema nupuga klikkides ilmub uus aken. Uues aknas on niidatud koik kasutajaliidese
elemendid hierarhiliselt, millest tabel koosneb voi mille sees see on, valige valikust Table View,

et me saaksime luua Outlet’i oma tabelile (vt Joonis 18).

I/ Lreateag oy Laur
Roomere on 4/21,
// Copyright (c) 2
Lauri Roomere. .
rights reserved
Iz

8 00 TabeliLoomine

#import <Cocoa/Coco

j @interface
'} {3 T TabelAppDelegat:

v
4

NSObject <
t Table View Cell NSApplicationDe
Label @nraperty (assign)

§ r Window - TabeliLoomine :let NSWinds

w;
4 r (weak) IBI
yleView *
I l- View :neTabel;
L r (weak) IBI
)UpButton *
lenyy;
r (strong)
tableArray :
liv;
N N r (strong)
.= Clip view tableArray :
Massiiv;
in)
=l Table View fenyyKuular
Y ir;
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.- Minu Tabeli Rea Vaade
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I

Joonis 18. Kasutjaliidese elementide vaade, mis on seotud tabeliga.

. l- Bordered Scroll View - Table View
||
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Seejérel tihendame tabeli delegate ja data source meetodi aknal oleva klassi objektiga millel on
nimeks Tabel App Delegate (vt Joonis 19).

© TabeliLoomine File Edit Format View Window Help

Tabel App Delegate

el ec

Joonis 19. Tabeli iihendamine Tabel App Delegate objektiga.

Delegaadi abil itleme, et Tabel App Delegate objekt kuulab tabeli objekti siindmusi ning
stindmuste korral teavitab Tabel App Delegate objekti sellest. Data source néitab kust klassist
tulevad andmed vastavasse tabelisse (vt

Joonis 20).

File Edit _Format _View Window Help

51s}
. S
3 ‘_I

Joonis 20. Tabeli iihendamine dataSource ja delegaadiga.
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Valime utiliitide paneelist File’s Inspector’i, kus me saame kirjeldada kasutajaliidese elemendi

atribuutide omadusi (vt Joonis 21).

OB @ ®»« 0 6 =
Table View
Content Mode | View Based
 Floats Group Rows
Columns 13
o Headers [ Reordering
o Resizing
Column Sizing | Last Column Only
Highlight | Regular
Alternating Rows
Harizontal Grid | None
Vertical Crid | None
Grid Color | C— | Default
Background | C— | Default
Selection [ | Multiple [ Empty
o Column
o Type Select
Autosave | Autosave Name
Column Infarmation

Control
Line Break | Truncate Tail -
Truncates Last Visible Line

state (¥ Enabled
Continuous
Refuses First Responder

Toaltips & Allows Expansion Tooltips
Text Direction | Natural
Layout | Left To Right

Mirror [ Autematically

Joonis 21. Tabeli omaduste kirjeldamine

Objekti peale vajutades nagite kuidas File’s Inspectori’s muutus pidevalt objekti klassi nimetus.

Content Mode’iks valime view based ja veergude (ingl.k columns) arvuks valime 1. Téhtis on

alati jélgida, et diged objektid oleksid omavahel sidemetega, vastasel korral rakendus lihtsalt ei

kaivitu voi ei nde te soovitud tulemusi. Kdigepealt loome uue atribuudi nimega nimedeMassiiv

oma paisfaili.

#import <Cocoa/Cocoa.h>

@interface TabelAppDelegate : NSObject <NSApplicationDelegate>
@property (assign) IBOutlet NSWindow *window;

@property (weak) IBOutlet NSTableView *esimeneTabel;
@property (strong) NSMutableArray *nimedeMassiiv;

@end

Koodinidide 17. nimedeMassiivi lisamine

Pohifailis loome meetodi nimega lisameObjektidMasiiviJaLaemaTabelisse

, kus tekitame

kaks NSDictionary objekti, millesse lisame inimese perekonnanime ja nime. Seejarel lisame

loodud NSDictionary objektid massiivi ja laeme andmed tabelisse. (vt Koodindide 18).

32



Il TabelAppDelegate pdhifaili kood

- (void)applicationDidFinishLaunching:(NSNotification *)aNotification

I Insert code here to initialize your application
[self lisameObjektidMasiiviJaLaemeTabelisse];

}

-(void)lisameObjektidMasiiviJaLaemeTabelisse{

nimedeMassiiv =[[NSMutableArray alloc]init];

NSDictionary *sonastik=[[NSDictionary alloc]initWithObjectsAndKeys:@"Mati",@"Nimi", nil];
NSDictionary *sonastikKaks=[[NSDictionary alloc]initWithObjectsAndKeys:@"Malle",@"Nimi",
nil];

[nimedeMassiiv addObject:sonastik];
[nimedeMassiiv addObject:sonastikKaks];
[self.esimeneTabel reloadData];

}

Koodinéide 18. Objektide massiivi lisamine ja tabeli laadimine

Kui massiiv on valmis loodud alustame tabeli osa koodiga. Koigepealt defineerime é&ra
numberOfRowsInTableView meetodis palju ridasid me oma tabelis soovime niidata.
numberOfRowsInTableView meetod tagastab tabeli ridade arvu (vt Koodindide 19. Tabeli

nédidatavate ridade madramine.).

-(int)numberOfRowsInTableView:(NSTableView *)tableView{
NSNumber *massiiviSuurus=[NSNumber numberWithInteger: nimedeMassiiv.count];

return [massiiviSuurus intValue];

}

Koodiniide 19. Tabeli nididatavate ridade maaramine.

Jargmise meetodiga -(id)tableView: (NSTableView*) table viewForTableColumn:
(NSTableColumn *) column row:(int)row Kirjeldame tabelile mida soovime tabeli vaates

olevatel ridadel naidata (vt Koodindide 20).

-(id) tableView:(NSTableView *)table viewForTableColumn:(NSTableColumn *)column row:(int)row{
NSTableCellView *reaVaade=[table makeViewWithldentifier:column.identifier owner:self];

reaVaade.textField.stringValue=[[ nimedeMassiiv objectAtindex:row] valueForKey:@"Nimi"];
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return reaVaade;

}

Koodiniide 20. Tabeli real olevatele objektidele viirtuste miiramine.

Ldpptulemusena kuvatakse meie tabelis kasutajale nimesid Mati ja Malle (vt Joonis 22).

8 00nb TabeliLoomine |

Mati
Malle

un-

umi

ddi

el

®>__a
Joonis 22. Tabeli loomise 16pptulemus

Kui me soovime ndidata rohkem erinevat tiilipi objekte oma tabeli rea vaates, siis selleks peame
looma uue klassi, mis péarib NSTableCellView objekti omadused. Seejérel kirjeldame piisefailis
kasutajaliidese elemendi atribuudi mida soovime vastavasse tabeli ritta lisada (vt Koodindide
21). Loome uue Klassi, millele anname nimeks MinuTabeliReaVaade ning lisame uue
NSTextField’i taiipi outlet’i atribuudi MinuTabeliReaVaade.h faili. Samuti nimetame
NSObject’i iimber NSTableCellView’ks, kuna me soovime kasutada vastavat objekti oma

loodud tabeli ridade vaate naitamiseks.

@interface MinuTabeliReaVaade : NSTableCellView
@property (strong) IBOutlet NSTextField *teineTekstiVali;
@end

Koodiniide 21. MinuTabeliReaVaade.h failis uue objekti atribuudi méiramine
Parast seda avame oma Xib faili, klikime neli korda tabeli peale ja veendume et valisime
NSTableCellView objekti. Avame paremal iileval paneelist Custom Class (tavaline klass) vaate

ja lisame sinna enda loodud klassi nimetuse MinuTabeliReaVaade (vt Joonis 23).
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Custom Class

Class | MinuTabeliReaVaade - |

Identity

Identifier | Automatic

Tool Tip

Tool Tip | Tool Tip

Accessibility ldentity
Description | Description

Help | Help

User Defined Runtime Attributes

Key Path Type Value
4+ -
Document
Label | Xcode Specific Label
»
Object ID y7Q-GQ-MdwW
Lock | Inherited - (Nothing) 3|
Motes | = | = |=|=|-—|AIE]| ..-"|
No Font |2

Joonis 23. Klassi omaduste miiiiramine

Seejdrel lisame tabeli reale juurde iihe NSTextField objekti ja ihendame selle
NSTableViewCell’iga, avades paremal olevast paneelist Connections Inspectori ja iihendage
hiirega lohistades see teineTekstiVali objekti kiilge (vt Joonis 24. Kasutajaliidese objekti
(teineTekstiVali) iithendamine MinuTabeliReaVaade objektiga.).

/indow Help

800 TabeliLoomine

[
Table View Cell ] Referencing Outlets
= —— New Referencing Outlet

Label Receive d Actions

i| Text Field - Label ||

0D {} & =
e oo e
mouse-down events and sends an
action message to a target..

Joonis 24. Kasutajaliidese objekti (teineTekstiVali) inendamine MinuTabeliReaVaade objektiga.
Kui objekt on iihendatud, impordime oma loodud klassi MinuTabeliReaVaade.h
TabelAppDelegate klassi ja lisame juurde koodiosa, mis annab viairtuse ka meie poolt loodud
tekstivéljale ning muudame NSTableCellView tekitamise  meetodist saadava objekti
MinuTabeliReaVaade objektiks (vt Koodindide 22).
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-(id) tableView:(NSTableView *)table viewForTableColumn:(NSTableColumn *)column
row:(int)row{

MinuTabeliReaVaade *reaVaade=[table makeViewWithldentifier:column.identifier
owner:self];

reaVaade.textField.stringValue=[[massiiv objectAtIindex:row] valueForKey:@"Nimi"];

reaVaade.teineTekstiVali.stringValue=[[massiiv objectAtindex:row]
valueForKey:@"Perenimi];

return reaVaade;

}

Koodindide 22. MinuTabeliReaVaade objekti kasutamine rea vaate kuvamiseks

4.2 Rippmentiiii loomine

Mees =
Mati

\ Kaalikas

Malle

Murakas

Mati

Kaalikas

Rippmeniiiid on hea kasutada selleks, et anda kasutajale ette kindel valik mingite kindlate
siindmuste voi olukordadega. Néiteks tabelis olevate andmete filtreerimiseks mingite kindlate
kirjete abil voi kasutaja staatuse néditamiseks (kas kasutaja on rakenduses sees, viljas jne).

Avage eelmises peatiikis loodud projekt ja tirige hiirega objektide teegist aknale NSPopUpltem.
Seejarel iihendage molema outlet’id oma Table App Delegate objektiga (vt Joonis 25).
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Joonis 25. NSPopUpltem’i outleti tekitamine TabelAppDelegate.h piisefaili.

Seejirel vajutage loodud rippmeniiili objekti peale kuni avaneb rippmeniiii objektide aken , mis
on ka kujutatud  ning kustutage Kkoik objektid backspace’i vGi delete’i vajutades.

™

Joonis 26. Rippmeniiiis vaikimis olevate objektide kustutamine.

Seejirel loome meetodi nimega lisameObjektidRippMenyysse, kus tekitame kaks uut objekti
pealkirjadega ,,Naine“ ja ,,Mees“, mida vastavalt valides lisatakse tabelisse uus objekt (vt
Koodindide 23).

-(void)lisameObjektidRippMenyysse{

[rippMenyy addItemWithTitle: @"Naine"];
[rippMenyy addItemWithTitle: @"Mees"];

}

Koodiniide 23. Objektide lisamine NSPopUpltem’isse.

Seejdrel kirjeldame dra tegevuse meetodi, mis kuulab millise pealkirjaga objekt on valitud ning
vastavalt valitud objektile lisame tabelisse meesoost eesnimi vOi naissoost eesnimega isiku.
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Nagu olete mérganud algavad koik tegevuste ja stindmustega seotud meetodi IBAction objektiga
(vt Koodindide 24. NSPopUpltem’l siindmuseid kuulav meetod).

-(IBAction)rippMenyyKuular:(id)sender{
if([[[sender selectedltem] title] isEqual ToString: @"Naine"]){

NSDictionary *sonastikKaks=[[NSDictionary
alloc]initWithObjectsAndKeys: @"Malle",@"Nimi",@"Murakas",@"Perenimi”, nil];
//Lisab uue objekti masiivi
[massiiv addObject:sonastikKaks];

}else{
NSDictionary *sonastik=[[NSDictionary

alloc]initWithObjectsAndKeys: @"Mati",@"Nimi",@"Kaalikas",@"Perenimi", nil];
//Lisab uue objekti masiivi
[massiiv addObject:sonastik];
¥

//Laeb andmed tabelisse
[self.esimeneTabel reloadData];

}/ rippMenyyKuular meetodi 16pp
Koodiniide 24. NSPopUpltem’l siindmuseid kuulav meetod

Samuti tuleb lisada meie kirjeldatud siindmusi kuulav meetod pdisefaili ning luua ithendus

loodud meetodi ja rippmeniiii objekti vahel (vt Koodindide 25).

@interface TabelAppDelegate : NSObject <NSApplicationDelegate>

@property (assign) 1BOutlet NSWindow *window;
@property (weak) 1BOutlet NSTableView *esimeneTabel,
@property (weak) IBOutlet NSPopUpButton *rippMenyy;
@property (strong) NSMutableArray *massiiv;
-(IBAction)rippMenyyKuular:(id)sender

Koodiniide 25. rippMenyyKuular lisamine péisefaili.

Ulesanded

1. Looge rakendus, kus on vodimalik sisestada kaks arvu ning nupule vajutades
sooritatakse korrutustehe. Tulemus viljastatakse tabelisse.

2. Lisage eelmises iilesandes loodud rakendusele juurde vdimalus valida, millist tehet
( korrutamine, jagamine, liitmine, lahutamine) sooritatakse.
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5 Andmete salvestamine

Selles peatiikis Opime linkima oma projektiga vilist teeki (FMDB) ning andmeid andmebaasi
lisama. Liihidalt tutvustatakse ka SQLite Manager’i mille abil on lihtne andmebaasi hallata.
Saame veenduda, et loodud andmebaasi on ka uusi Kirjeid lisatud ja need on digesti salvestatud

tabelisse.
5.1 FMDB linkimine projektiga

Koigepealt laadige alla FMDB kokkupakitud fail aadressilt https://github.com/ccgus/fmdb.

Pakkige zip fail lahti kohta, kus selle kergesti iiles leiate. Seejarel avage fmdb-master->src kaust
ning kopeeriga seal oleva fmdb kaust oma tekitatud projekti kausta. Kui olete eelneva toimingud
1opetanud, lohistage projekti kausta kopeeritud fmdb kaust projekti navigaatorisse. Niiiid on
voimalik meil kasutada FMDB teeki oma rakenduses, kuid FMDB teek kasutab
libsqlite3.0.dylib teeki, mille abil on véimalik SQL keelt rakenduses kasutada.

Péarast FMDB teegi lisamist projekti navigaatorisse avaneb uus aken, kus on voimalik valida

lisatud failidele seadistus. Kui seadistus on paigas vajutage Finish.

Seejarel impordime oma SalvestamineAppDelegate.h piisefailis FMDatabase.h klassi, et me

saaksime FMDB teeki oma rakenduses kasutada (vt Koodinédide 26).

#import <Cocoa/Cocoa.h>
#import "FMDatabase.h"
@interface SalvestamineAppDelegate : NSObject <NSApplicationDelegate>

Koodinidide 26. FMDB importimine
Jargmisena laadige alla mozilla firefoxi SQLite Manager, mille abil me saame oma loodud
andmebaasi vaadata ja modifitseerida. SQLite Manager on allalaetav aadressilt

https://addons.mozilla.org/en-US/firefox/addon/sglite-manager/.

SQLite Manager’i kasutame seetdttu, et seda on lihtne kasutada ja see sisaldab iilesande
sooritamiseks vajalikku funktsionaalsust ning see on tasuta tarkvara.

Avage Mozilla Firefox’i brauser ning valige iilevalt meniiiist tools->SQLite Manager. Loome
uue faili valides iilevalt programmi mentiist New Database ja avanenud aknas anname
andmebaasile nimetuse. Nimetusele liidetakse automaatselt otsa .sqlite faililaiend, seda ei ole ise

vaja lisada (vt Joonis 27). Salvestage loodud andmebaas oma projekti kausta ja lohistage see

39


https://github.com/ccgus/fmdb
https://addons.mozilla.org/en-US/firefox/addon/sqlite-manager/

sealt projekti navigaatorisse. Andmebaasi projekti navigaatorisse vedamisega tagame selle, et

rakendust kéaitades lisatakse see rakenduse kausta.

Firefox File Edit View History Bookmarks Window Help

e Downloads 3)
Mozilla Firefox Start Page | + Add-ons TBA |
Set Up Sync...
/‘l k) Firefox | Search or enter address .
Web Developer >
Page Info 8l

Tamper Data

Joonis 27. SQLite Manageri avamine

Seejarel valige Execute SQL ning kirjutage vastavasse vélja uue tabeli loomise paring CREATE
TABLE "EsimeneTabel” ("Perenimi® VARCHAR(128) DEFAULT (null) ,"Nimi"
VARCHAR(128) DEFAULT (null) ,"Vanus" INTEGER DEFAULT (0) ) ja vajutage (mida).

SQL kéasuga tekkis meile uus tabel, kuhu saame hakata lisama inimeste andmeid.

m T A A & = > B |54 »| [ TestimeAnutamist
" s _ amis M General Capabilities Infe Build Settings Build Phases Build Rules
¥ [ TestimeArvutamist Froseet v Identity
'h. ArvutusAppDelegate.h 1 TestimeArvutamist
bl ) TARGETS Application Category | None
~| MainMenu.xib :A'
I 2] t ~ Bundle Identifier | my.Company.TestimeArvutamist
IR Images.xcassets TestimeArvutamistTests yLompany.1e -
> Supporting Files Version |L.0
> TestimeArvutamistTests
» Frameworks Build |1

» || Products
Signing () Mac App Store

Developer ID

(=) None

Team | None

¥ Deployment Info

Deployment Target | 10.8

Main Interface | MainMenu

¥ App Icons.

Source | Applcon

¥ Linked Frameworks and Libraries

(53 Cocoa.framework Required 5

Joonis 28. Teegi lisamine

Otsitav teek on kitte saadav Xcode arenduskeskkonnas olemas olevate teekide seast. Parast pluss
margiga nupu Vvajutamist, mis on teegi lisamisenupp, kirjutage avanenud akna otsinguribale
libsqlit, et kitsendada valiku tulemusi ning valige libsqlite3.0.dylib teek ja vajutage add (vt
Joonis 29).
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EES AppleScriptObiC frameswworik

B8 AappleShareClientCore.framework

BT AapplicationServices. frarmework

EoS AaudioToolbox. framework

oS AudicUnit. frameswork

EE AudiovideoBridging. framework

E=S Automator.framework

E5S AvFoundation. framework

By e am

| Add Other... | | Cancel | Add
|

Joonis 29. Teegi lisamine 2

5.2 Rakenduse iihendamine andmebaasiga

Uhenduse loomiseks peame teadma teed meie loodud andmebaasini (andmebaasi paigutasime
me oma projekti kausta). Tee loodud andmebaasi on kergesti kirjeldatav NSBundle objekti abil.
NSBundle objekti abil saame kindlaks méadrata, kus meie andmebaas projekt asub Resource
kaustas, mis tekitatakse kditamise ajal ning mis sisaldab kdiki projektiga sisalduvaid faile (vt
Koodindide 28).

NSString *teeAndmebaasi=[[NSBundle mainBundle] pathForResource: @"Andmebaasl"”
of Type:@"sqlite"];

Koodindide 27. Andmebaasi faili tee leidmine

Kui meile on teada, kus meie andmebaas asub, voime alustada andmebaasiga iihenduse loomist.
Selle jaoks tuleb meil tekitada FMDatabase objekt ning anda talle tee meie andmebaasini.
Uhenduse loomiseks tekitame uue meetodi mis tagastab loogikamuutuja viirtuse ning tekitame
péisefaili atribuudi nimega andmebaas, mille siinteesime(@synthesize) oma pdhifailis.

Obijective-C on loogikamuutuja vaartusteks traditsioonilise TRUE/FALSE asemel YES/NO.

/I SalvestamineAppDelegate.h

#import <Cocoa/Cocoa.h>
#import "FMDatabase.h"
@interface SalvestamineAppDelegate : NSObject <NSApplicationDelegate>

@property (assign) IBOutlet NSWindow *window;
@property FMDatabase *andmebaas;
@end

/I SalvestamineAppDelegate.m
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-(BOOL)loomeY henduseAndmebaasiga{

NSString *teeAndmebaasi=[[NSBundle mainBundle] pathForResource: @"Andmebaasl"”
of Type:@"sqlite"];
andmebaas= [FMDatabase databaseWithPath:teeAndmebaasi];

if(fandmebaas open]){

return YES;

Yelse{

return NO;
}

}/ loomeYhenduseAndmebaasiga meetodi 10pp

Koodiniiide 28. Uhenduse loomine andmeaasiga

Meetod [andmebaas open] avab andmebaasi ning tagastab samuti YES/NO véirtuse vastavalt
sellele, kas andmebaas avati voi esines avamisel moni viga.

Kutsume loomeYhenduseAndmebaasiga meetodi applicationDidFinishLaunching meetodis

vilja kontrollides kas ithendus loodi vdi mitte (vt Koodindide 28).

Loome uue meetodi, mille abil lisada andmebaasi andmeid. Meetodile anname nimeks niiteks
lisasAndmedTabelisseEsimeneAlustadesNimi  ja kirjeldame kolm parameetrit  (nimi,

perekonnanimi, vanus).

-(void)lisaAndmedTabelisseEsimeneAlustadesNimi:(NSString *)nimi Perenimi:(NSString *)perenimi
Vanus:(int)vanus{

BOOL result=[andmebaas executeUpdate: @"INSERT INTO
EsimeneTabel(Perenimi,Nimi,Vanus)VALUES(?,?,?)",nimi,perenimi,[NSNumber numberWithInt:vanus

11;

if(‘result){NSLog(@"Andmeid andmebaasi sisestades esines torge"); }else{NSLog(@"Andmed
salvestati baasi");}

}

Koodinidide 29. Andmete lisamine andmebaasi

Loodud meetodis salvestatakse andmed meie loodud andmebaasi tabelisse meetodiga
executeUpdate. ExcecuteUpdate meetod tagastab ka loogikamuutuja véartuse selle kohta, kas

andmete salvestamine Onnestus vol mitte.
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Seda kas andmete salvestamisel esines vigu kontrollime if lausega. Result muutuja ees olev
maérge ! tdhendab, et juhult kui loogikamuutuja véértuseks on NO, siis prinditakse vilja sonum
., Andmeid andmebaasi sisestades esines torge” (vt Koodindide 29).

Kui andmebaasi salvestamise jaoks on meetod loodud, siis loome uue meetodi, mille abil saame
andmeid andmebaasist kiisida. Meetodile anname nimeks
kysimeAndmedAndmebaasistAndmed.

Andmete kiisimiseks kasutame meetodit executeQuery, mille abil saame sooritada andmebaasist
erinevaid péringuid. Andmebaasist saadud andmed tagastatakse NSSet objektina. Vastava
objekti kdime 14dbi while tsiikli abil ning saadud andmed lisame loodud massiivi nimega massiiv.
Meetodi stringForColumn abil saame Gelda, millise veeru nimega seotud muutuja véartust
soovime oma andmebaasist. Kuna vanus tagastatakse andmebaasist tdisarvuna, tuleb see timber
konverteerida NSNumber tiilipi objektiks kdsuga numberWithlInt.

Kui andmed on andmebaasist kitte saadud, tagastab meetod NSMutableArray tiiiipi massiivi
(vt Koodindide 30).

-(NSMutableArray *)kysimeAndmedAndmebaasistAndmed{

FMResultSet *tulemus= [andmebaas executeQuery:@"SELECT * FROM EsimeneTabel"];
NSMutableArray *massiiv=[[NSMutableArray alloc]init];
while ([tulemus next]) {

NSString *nimi=[tulemus stringForColumn:@"Nimi"1];
NSString *perenimi=[tulemus stringForColumn:@"Perenimi"];
NSNumber *vanus=[NSNumber numberWithInt:[tulemus intForColumn:@"Vanus"]];
NSDictionary *uusObjekt=[[NSDictionary
alloc]initWithObjectsAndKeys:nimi,@"Nimi",perenimi,@"Perenimi",vanus,@"Vanus",nil];
[massiiv addObject:uusObjekt];
}

return massiiv;

}

Koodindide 30. Andmete kiisimine andmebaasist

Niiiid on vaja vastavad meetodid applicationDidFinishLaunching meetodis vélja kutsuda ning
andmebaasist saadud tulemused konsooli véljastada. Saadud andmed saame vélja printida for
tsiiklit ja objectAtindex meetodit kasutades, mis tagastab massiivist vastaval indeksil oleva
objekti (vt Koodindide 31).

- (void)applicationDidFinishLaunching:(NSNotification *)aNotification

/I Insert code here to initialize your application
if([self loomeYhenduseAndmebaasiga]){
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[self lisaAndmedTabelisseEsimeneAlustadesNimi:@"Mati" Perenimi:@"Kask" Vanus:18];
NSMutableArray *uusMassiiv=[self kysimeAndmedAndmebaasistAndmed];

for(int i=0;i<uusMassiiv.count;i++){
NSLog(@"Nimi %@",[[uusMassiiv objectAtindex:i] valueForKey:@"Nimi"]);

NSLog(@"Perekonnanimi %@",[[uusMassiiv objectAtIndex:i] valueForKey:@"Perenimi*]);
NSLog(@"Vanus %@",[[uusMassiiv objectAtIndex:i] valueForKey:@"Vanus"]);

}
Yelse{

NSLog(@"Ei suudetud luua tihendust andmebaasiga");

}
¥

Koodiniide 31. Andmete viljastamine
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Ulesanded

1.Looge kasutajaliides andmete lisamiseks ja nditamiseks. Andmete nditamiseks kasutage tabelit
ja lisamiseks tekstivdlja ja nuppu. Kui olete tuttavamaks saanud iseseisvalt mdne teist tiilipi
kasutajaliidesega, voite vabalt ka neid kasutada andmete lisamiseks.

2. Looge kaks uut meetodit millest iiks on andmete kustutamiseks ja teine uuendamiseks.
Virskendage ka vastavate toimingute abil tabelit. Kustutamiseks voiks nupu lisada tabelisse.
Seejirel on voimalik kasutajal valitud andmeid kergesti kustutada. Vastava objekti leidmiseks,
kes saatis tegevusest sOnumi, tagastab rea numbri [NSTableView selectedRow], mille jargi on

voimalik massiivist vastav objekt kustutada.
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6 Komponenttestimine

Selles peatiikis loome uue rakenduse millele lisame komponenttestid (ingl.k unit testing), mille
abil hakkame loodud meetodeid testima. Uue rakenduse loome seetdttu, et peatiiki 16pus olevates

tilesannetes luuakse rakendusele juurde kasutajaliidese objektid ja loogika.

Loome uue projekti millele paneme nimeks TestimisNaide ning eesliiteks rakenduse delegaadile
lisame Testimine. Loome uue klassi nimega Kolmnurk, kus on meetodid kolmnurga

imbermdddu ja pindala arvutamiseks (vt Koodindide 32).

@interface Kolmnurk : NSObject

@property NSinteger kylgA;

@property NSInteger kylgB;

@property NSInteger kylgC;

-(NSNumber *)kolmnurgaPindalaArvutamineKorguse:(NSInteger)korgus Alus:(NSinteger)alus;
-(NSiInteger)kolmnurgaY mbermoot;

-(id)initkolmnurkKylgA:(NSInteger)uusKylgA KylgB:(NSinteger)uusKylgB
KylgC:(NSlInteger)uusKylgC;

@implementation Kolmnurk
@synthesize kylgA,;
@synthesize kylgB;
@synthesize kylgC;
-(id)initKolmnurkKylgA:(NSInteger)uusKylgA KylgB:(NSlInteger)uusKylgB
KylgC:(NSInteger)uusKylgC{
//Konstruktor
self=[super init];
if(self){

kylgA=uusKylgA,
kylgB=uusKylgB;
kylgC=uusKylgC;

return self;

}
-(NSNumber *)kolmnurgaPindalaArvutamineKorguse:(NSiInteger)korgus Alus:(NSiInteger)alus{
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NSNumber *vastus;
vastus=[NSNumber numberWithFloat:0.5*(alus*korgus)];

return vastus;

-(NSinteger)kolmnurgaY mbermoot{
NSlinteger vastus=kylgA+kylgB+kylgC;
return vastus;

}

Koodiniide 32. Kolmnurga Klassi pohifaili ja piisefailis oleva kood

Niitid lahtestame applicationDidFinishLaunching meetodis Kolmnurk objekti ja kutsume
loodud meetodid vilja (vt Koodindide 32). Koik Objective-C test meetodid algavad sdnaga test
ning seejérel jargneb test meetodi nimetus. Test meetodid on alati void tiiiipi, kuna nad ei tagasta

vaartusi.

- (void)applicationDidFinishLaunching:(NSNotification *)aNotification
{

/I Insert code here to initialize your application
Kolmnurk *kolmnurk=[[Kolmnurk alloc]initKolmnurkKylgA:5 KylgB:4 KylgC:4];
NSLog(@"Kolmnurga timbermodt %li",(long)[kolmnurk kolmnurgaY mbermoot]);

NSLog(@"Kolmnurga pindala %@",[kolmnurk kolmnurgaPindalaArvutamineKorguse:2 Alus:3]);

}

Koodiniide 33. Kolmnurk objekti liihtestamine ja kasutamine

Seejarel navigeerime kausta nimega TestimisNaideTests ja kustutame faili nimega
TestimisNaideTest ning loome uue testimis juhtumi klassi nimega KolmnurgaTest tirides faili
eksemplaride teegist Objective-C test case class'i oma projekti navigaatorisse vastavasse kausta.
Testides vaatame, kas meetodid arvutavad pindala ja imbermdotu digesti. Selle jaoks kasutame
XCTest raamistikus olevaid meetodeid, millega vordleme, kas meetodid tagastavad vastava

sisendi korral diged véértused.

#import <XCTest/XCTest.h>
#import "Kolmnurk.h"
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@interface KolmnurgaTest : XCTestCase
@property Kolmnurk *kolmnurk;
@end

@implementation KolmnurgaTest

@synthesize kolmnurk;

- (void)setUp

{
[super setUp];
I/ Put setup code here. This method is called before the invocation of each test method in the class.
kolmnurk=[[Kolmnurk alloc] initkolmnurkKylgA:5 KylgB:4 KylgC:4];
XCTAssertNotNil(kolmnurk, @"Kolmnurk objekti ei ole tekitatud");

}

- (void)tearDown

{

/I Put teardown code here. This method is called after the invocation of each test method in the class.
kolmnurk=nil;
if(kolmnurk){

XCTFail(@"Objekti ei havitatud");
}

[super tearDown];

}

-(void)testkKolmnurgaY mbermoot{
/l@3 margitakse NSNumber tiilipi numbreid.

XCTAssertEqualObjects(@3, [kolmnurk kolmnurgaPindalaArvutamineKorguse:2 Alus:3],

@"Kolmnurga pindala on vale");
XCTAssertNotEqualObjects(@3,[kolmnurk  kolmnurgaPindalaArvutamineKorguse:3  Alus:3]
@"Kolmnurga pindala ei tohiks olla 3");

}

-(void)testkolmnurgaPindala{

XCTAssertEqual(12, [kolmnurk kolmnurgaY mbermoot],@"Kolmnurga iimbermddt on vale");

}

Koodinidide 34. Kolmnurk klassi meetodite test klass

Esmalt kaasame oma test klassi Kolmnurk.h faili, et me saaksime Kolmnurk klassi kasutada
oma test klassis. Koik test meetodid algavad XCT eesliitega.

Kontrollime XCTAssertNotNil'iga setUp meetodis, kas Kolmnurk objekt on tekitatud. Kui ei
ole antakse veateade. Lisaks kontrollime kas kolmnurk objekt eemaldatakse maélust.
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Esimeses meetodis vorrdleme, kas meie meetod annab vastavate sisendite korral diged vastused
vorreldes molema  NSNumber  objekti  védrtusi, kasutades  selleks  meetodit
XCTAssertEqualObjects. NSNumber numbreid mérgitakse @ siimboliga, millele jirgneb
number.

Teises meetodis kontrollime samuti, kas kolmnurga pindala on oigesti arvutatud, kuid
XCTAssertEqual meetodiga, kuna objekte seal ei ole.

Testide jargu (ingl.k build) loomise kdivitamiseks, hoitke hiirt all Run nuppu vajutades ja valige

ilmnenud valikute aknast Build for Testing (vt Joonis 30).

»' [71 | A TestimisNaide ) B3 My Mac
> Build for Running
4 Build for Testing
o T “1 Build for Profiling

2 & Analyze
v

v

i TestimineAppDelegate.h
.m TestimineAppDelegate.m
1 Kolmnurk.h

FOR T

Joonis 30. Testide jirgu loomise kiivitamine

Juhul kui test on ilma vigadeta testi ldbinud, ilmneb testi kdrvale ikoon o ja testi

ebadnnestumisel 0 (vt Joonis 31. Testi navigaatoris olevate testide tulemused ).

mn QA Q== 8
Show the Project Navigator;
2 tests
¥ (1] KolmnurgaTest
[{7 testkolmnurgaYmbermoot 9
[i¥ testKolmnurgaPindala o

Joonis 31. Testi navigaatoris olevate testide tulemused

Juhul kui testimise kdigus esines viga on vOimalik testi navigaatoris ebadnnestunud testile
klikkides ndha tdpselt kohta kus test ebadnnestus. Tépsemat infot erinevate XCTASSertion
juhtumite kohta saab addressilt:http://appleprogramming.com/blog/2013/12/26/xctest-assertions-

documentation/.
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Ulesanded

1. Looge kalkulaator, mille abil saaks kasutaja korrutada, liita, lahutada ja jagada ning
sooritatud tehteid koos vastustega andmebaasi salvestada.

2. Lisage esimeses iilesandes loodud rakendusele funktsionaalsus, mille abil juba sooritatud
tehet ei tehta vaid kontrollitakse andmebaasist, kas vastav tehe on olemas. Juhul kui
vastav tehe on olemas, kuvatakse vastava tehte vastus kasutajale.

3. Lisage testid, mis kontrollivad, kas teie meetodid arvutavad digesti.

4. Muutke kalkulaatori rakendust nii, et see votab andmebaasist juhusliku tehte koos
vastusega ja kuvab tehte kasutajale ning kontrollib, kas kasutaja on vastavale tehtele
andnud Oige vastuse. Kasutajale kuvatakse ka tabelisse tema antud vastuste ajalugu
(tabelis voiks kuvada tehte ja kas vastaja andis dige voi vale vastus).
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