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MaCocoa: Introduzione

Chiamatemi Livio

Il mio nome & Sandel, Livio Sandel.

Ho cominciato ad usare un Apple nel 1987 con un Macintosh Plus perché mi serviva un computer
per elaborare, scrivere e stampare la tesi di laurea. In effetti sono ingegnere elettronico... Va be’,
dicevo che per la tesi ed altre storie ho cominciato a programmare il Macintosh per puro diletto,
scrivendo in C e Pascal e leggendo i gloriosi Inside Macintosh I-111, producendo qualche
programmino qui e li...

Per questioni di praticita, sono poi passato a HyperCard, dove ho prodotto altre piccole
sciocchezze. Nel 1990 ho cominciato a collaborare con M-Macintosh Magazine, per la quale ho
scritto diversi articoli di vario genere, tra cui una serie sulla programmazione in HyperCard.

Dal 1994, per motivi legati al mio lavoro, ho lasciato un po' cadere la programmazione col
Macintosh (per dedicarmi a programmare in altri campi, ambiente embedded e tempo reale), per
arrivare a fare adesso anche altre cose ancora.

Con l'uscita di Mac Os X, mi & colta nuovamente vaghezza di ricominciare a programmare, visto
che nulla c¢'é di meglio di un ambiente vergine come Cocoa non appesantito dalla storia precedente
e dalla compatibilita all'indietro...

Naturalmente, un manoscritto...

Stiamo lentamente arrivando al motivo di questo sito: sto dunque cominciando a studiare il
sistema operativo, I'ambiente di sviluppo, Cocoa e tutto il resto. Una abitudine che ho preso é di
pensare e studiare scrivendo, producendo appunti a ruota libera.

Con un poco di sforzo, mi son detto, trasformo gli appunti personali in ragionamenti scritti che
magari possono servire a qualcun altro; in altre parole, faccio un sito sulla programmazione in
Cocoa.

Ci saranno tanti siti, e sicuramente migliori, che insegnano la programmazione in Cocoa, ma
questo almeno é in italiano.

Comincio a scrivere senza bene sapere come andra a finire. In effetti ignoro quali siano i problemi
e le questioni da affrontare, né se possiedo tutti gli strumenti necessari. In pratica, questo € un
diario di viaggio, scritto in tempo reale durante il viaggio. Il viaggio ha una meta, ma, come molti
filosofi concorderanno, non € il raggiungimento della meta il primo obiettivo del viaggio. La
ricompensa ¢ il viaggio in sé stesso (troverete parecchie di queste perle di saggezza se avrete la
pazienza di seguirmi).

Non ho neppure la presunzione di fare il viaggio da solo. lo, adesso, parto. Se per strada qualcuno
vorra seguirmi, precedermi, indicarmi strade, portarmi sulle spalle o farsi portare da me, non c'é
problema, anche a costo di cambiare meta e viaggio in corso. Come dice il sommo poeta, lo
scopriremo solo vivendo. Cio che dovrete sopportare € la mia scrittura, piena di
divagazioni,citazioni piu 0 meno nascoste, prolissa certamente e qualche volta noiosa. Pazienza. Se
avessi piu tempo, scriverei di meno.

Cio che ho e una buona conoscenza del C, esperienza di programmazione (anche in ambiente
Unix!), buona volonta e un po' di inglese. In base alla mia esperienza, sono attrezzato abbastanza
bene. Per strada si incontreranno problemi, ma io sono un pessimista positivo: si supereranno
certamente, anche se magari saranno necessari sudore e lacrime.

Non ho alcuna pretesa di conoscere la materia di cui parlo in queste pagine. Del resto, questo ¢ il
diario di viaggio di un percorso di scoperta. Troverete quindi affermazioni false e tendenziose, per
il semplice motivo che in quel momento mi sto sbagliando. Potro correggermi e contraddirmi,
caoticamente ritornare sopra punti gia considerati chiusi alla luce di nuovi argomenti, un via vai di
errori, certezze e smentite. Insomma, ¢ la vita.
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Effetti collaterali

Il primo e principale effetto collaterale di questo sito € una mailing list. Nasce per raccogliere
discussioni e quant'altro collegate alla lista principale o a questo sito, e vivra fino a che qualcuno é
interessato a parteciparvi. Tutti possono scrivere. Nessuno modera, ma caccero senza pieta
integralisti, venditori di fumo e spacciatori di messaggi spudoratamente pubblicitari. Gli argomenti
piu interessanti potranno (ma anche no) finire su questo sito.

In lista, dird quando questo sito ha subito un aggiornamento.

EcoSito

Troverete questo sito piuttosto scarno (é un eufemismo). Si tratta di un sito ecologico, senza

grafica, fronzoli, e abbellimenti vari, teso al risparmio consapevole di banda di trasmissione. Sto
mentendo: la mia scrittura & talmente prolissa che la maggior parte sara da buttare...

Nella sezione Download, tuttavia, troverete dei file da scaricare: servono a facilitare chiunque
intenda utilizzare il sito. | file raccolgono, compressi, tutti file del sito, in modo da evitarvi la
seccatura di scaricare singolarmente tutti i file che lo compongono. Di piu: per chi ha gia scaricato
una versione precedente, sono comodamente presenti solo gli aggiornamenti.

n.d.r.

Sappiate che né I'autore del sito e titolare di tutti i concetti contenuti nel testo né tantomeno lo

scrivente facchino (atresp@libero.it) che si & preoccupato di incartare il tutto nella presente
confezione regalo saranno mai disposti ad assumersi una qualsiasi responsabilita derivante da
malori, cambi di umore improvviso, malanni, malattie croniche, indisposizioni, varie ed eventuali,
causate al vostro amato Mac.

Siate consapevoli quindi che tutto cio che farete sara a vostro chiaro e indiscutibile rischio e
pericolo, percio non vi restano che queste due possibilita:

Declino: buttate 200 pagine fresche di stampa.

Accetto: voltate e assumetevi le vostre responsabilita

Consultate il sito per visionare eventuali aggiornamenti e scaricare i files prodotti nei vari capitoli.

Buona lettura
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MaCocoa: Prima di partire

L'attrezzatura

L'equipaggiamento di base per partire & presto detto.

Una certa conoscenza di C, forse non tanta: Cocoa € un framework (immagino ne parlerdo a lungo
poi), quindi ha gia pronto un sacco di roba, non credo ci sara bisogno di una conoscenza estrema
di C o Objective C (che al momento attuale ignoro) per venirne fuori in maniera dignitosa.
Esperienza di programmazione: averne & piu facile di quanto si pensi. E sufficiente avere una
buona logica di ragionamento, piuttosto che conoscere tecniche strane. Poche e chiare idee su cio
che si vuole ottenere.

Inglese da masticare: questo é importante. Immagino ci saranno molte cose da leggere ed
approfondire, e dall'inglese non si scappa. Cido che aiuta € che non dobbiamo conversare in inglese,
basta leggerlo, cosa mooolto piu semplice. Un dizionario a portata di mano puo servire.

Buona volonta: non la prometto nemmeno io. Ignoro I'impegno richiesto, ignoro quanto tempo
potro dedicare (poco...). Le tappe del viaggio saranno a misura (mia e vostra, se qualcuno viene
con me).

Il mezzo di trasporto

Parto leggero: Mac OS X installato su un powerbook G3-500; con un iMac dovreste essere gia a
posto; i developer tools installati, che dovrebbero bastare per editare, compilare e completare
applicazioni (& facile: basta usare il terzo disco che viene con Mac Os X: nel primo c'é X, nel
secondo il 9.1, nel terzo, appunto, i dev tools). Una connessione internet per recuperare
informazioni dal sito di Apple o dovunque se ne trovino. Fine.

La strada

La strada € quanto mette a disposizione Apple in forma piu 0 meno gratuita con i Developers
Tools, i file di Aiuto installati, documenti aggiuntivi, tutorial, eccetera, eventualmente supportati da
qualcos'altro che si trova in rete. Non avro scrupolo di leggere i documenti forniti, farne un
riassunto in italiano e propinarvelo. Qui e li aggiungero pezzi derivati dalla mia esperienza,
eventualmente ispirati a qualche altro libro o documento. Se qualche pezzo vi parra la
riproposizione di qualcosa che avete gia letto altrove, non dite che non vi avevo avvertito. Ah, ho
comprato anche il libro "Learning Cocoa" della O'Reilly, scritto direttamente da Apple, ma non ho
ancora idea quanto servira.

La meta

Raggiungere la meta non é I'obiettivo di questo viaggio. L'obiettivo di questo viaggio & capire come
usare Cocoa per scrivere applicazioni. No, ma che dico.

L'obiettivo di questo viaggio & di divertirsi programmando Cocoa.

Magari faticando e passando notti davanti a schemi di computer. E badate: non voglio imparare
Cocoa per diventare un programmatore Macintosh, o scrivere applicazioni da vendere poi come
shareware o vero e proprio programma commerciale. L'imparare Cocoa sara per me un atto di
pura inutilita, artistico, avulso dalla logica del profitto. Voi che leggete avrete anche altri obiettivi,
ma sono vostri, ne ho il massimo rispetto, ma sono appunto vostri. Tenete presente pero il mio
obiettivo quando viaggiate con me (e vedete che indulgo in cose futili).

Stavo divagando: la meta. Poiché "imparare a programmare in Cocoa" € un po' generico, si rischia
di studiare tanto, di applicare poco, e di applicare quello che si € imparato su esempi e non su
problemi reali. Quindi, mi prefiggo un obiettivo: la realizzazione di un programma che non sia un
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giocattolo o fine a se stesso, ma che possa potenzialmente servire a qualcosa. Questo significa
che, ogni volta che ho imparato ed applicato qualcosa, il passo successivo sara di imparare
qualcos'altro propedeutico all'obiettivo finale.

Cio che intendo realizzare € un programma per la catalogazione di cd, hard disk, e memorie di
massa in genere (temo di non poter provare i floppy sul powerbook...). Chiamero il tutto "progetto
CDcat", giusto per dare un nome fantasioso.

Ora, non e che il mondo ha un estremo bisogno di un programma del genere, ma il progetto mi
sembra abbastanza semplice da poter essere conseguito, ed abbastanza complesso da rivelarsi
interessante. Cosa ha di interessante un CDcat? Beh, intanto si pud cominciare a leggere un disco
(e quindi ad accedere al file system) e mettere tutti i dati in una finestra. E gia qui sarebbe un
buon punto. Poi, questi dati li salviamo in un file. Dopo, si impara a leggere piu di un cd, e mettere
i dati all'interno di un catalogo. Dopo, si gestiscono contemporaneamente piu cataloghi. E le
ricerche? Dove le mettiamo le ricerche di file all'interno del catalogo? Di piu, proviamo anche a
stampare delle copertine!

Insomma, prevedo di dover utilizzare molte delle caratteristiche interessanti di un programma, e
poi metterd dentro tutto quello che mi verra in mente (o che qualcuno suggerira... che so, andare
in rete... cose del genere).

Pronti? Via.
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MaCocoa: Il Sistema Operativo

System Overview

Programmare per Mac OS X richiede almeno una minima conoscenza del sistema operativo. Senza
pretendere di essere esaustivo e corretto, rimando i piu coraggiosi al documento SystemOverview,
che trovate in pdf e semplice html

Ma anche pigliando il centro aiuti, e poi il centro sviluppatori, ci arrivate velocemente.

Come ogni sistema operativo che si rispetti, Mac Os X possiede un modello a cipolla, in cui strati
successivi si sovrappongono |'uno sull'altro. Al livello pit basso abbiamo il Kernel (nucleo). Il
kernel & la parte principale di Darwin, la parte fondamentale del sistema operativo su cui
poggiano tutte le altri parti. Darwin & costituito da Mach, BSD, dai driver per i vari device
hardware presenti, il gestore del file system ed il gestore del networking. Apple ha deciso di
rendere il tutto open source, per cui & possibile trovare i sorgenti, modificarli, ricompilarli,
installarli modificati al posto di quelli forniti da Apple, e cosi via.

Non mi discosto troppo dal vero se affermo che il kernel & sostanzialmente la parte fondamentale
di un sistema operativo simil-Unix. Non per nulla Unix e il kernel di Mac Os X sono costruiti a
partire dalle stesse tecnologie; anzi, Mach e BSD sono alla base di effettivi sistemi Unix.

All'interno dello strato Core Services si trovano tutte quelli funzioni che non hanno a che fare con
I'interfaccia grafica. Lo strato cerca di dare un'aspetto piu pulito e maneggiabile alle funzioni messe
a disposizione dal kernel. Se ad esempio nel kernel ci sono tutte le chiamate per gestire i file
(aprire un file, chiudere un file, eccetera, ad un livello molto basso), nei Core Service si trova il File
Manager, che fa le stesse cose in maniera piu pulita, e combina opportunamente il tutto per
rendere piu facile la programmazione.

Sopra ancora, ci sono gli Application Services. Qui si trovano tutte le funzioni legate
all'interfaccia grafica ed alla gestione degli eventi. Al suo fianco, QuickTime, che fornisce appunto
servizi alle applicazioni, anche se ad un livello piu elevato degli Application Services.

Siamo finalmente arrivati al livello piu alto, formato da cinque ambienti in cui possono essere
eseguite le applicazioni: Classic, Carbon, Cocoa, Java e BSD. Questi Application Environment
forniscono i diversi mattoncini con cui si possono costruire le applicazioni. Un programmatore piu
decidere di usare i mattoncini di tipo BSD per fare la propria applicazione, un altro puo scegliere i
mattoncini di tipo Classic, un terzo Carbon. lo invece ho scelto i mattoncini di tipo Cocoa.
Costruire un ambiente applicativo € lo scopo finale di un sistema operativo. Un sistema operativo
copre fondamentalmente i dettagli operativi del calcolatore sul quale risiede, nascondendo appunto
le varie differenze hardware, interagendo con il mondo esterno, e mascherando il tutto attraverso
una AP1 (Application Programming Interface), in pratica una collezione di funzioni che permettono
il funzionamento delle applicazioni. Di piu: chiamare funzioni di questa API & I'unico modo che
hanno le applicazioni per interagire con il calcolatore. Detto questo, appare chiaro che Mac Os X é
un sistema operativo molto ricco: non fornisce un solo ambiente applicativo, ma cinque! Ho
mentito, sono sole tre. Mentre Carbon, Cocoa e Java sono in grado di costruire applicazioni
sostanzialmente simili, quelle con interfaccia simil-Mac (nella nuova versione, Aqua) e quant‘altro,
gli ambienti Classic e BSD sono adatti solo per particolari applicazioni.

Gli ambienti operativi

L'ambiente BSD

Liquidiamo subito BSD: € l'interfaccia a linea di comando, e che va ad interagire direttamente con
il kernel, dove trova appunto gli agganci per eseguire le funzioni di basso livello. Si utilizza
I'ambiente BSD per fare applicazioni magari complicate ed interessanti ma di alto livello. Ad
esempio, molti porting da ambiente Unix o simile utilizzano in massima parte questo ambiente.
L'ambiente applicativo BSD & insomma quello classico di Unix (pit 0 meno, mi pare che non sia
Posix, dove Posix € uno standard che definisce le API di un sistema operativo simil-unix).

10
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L'ambiente Classic

Mi sbrigo velocemente anche con Classic. Si tratta di un ambiente all'interno del quale funzionano
le vecchie applicazioni Macintosh. Non c'é ragione per cui qualcuno debba sviluppare in ambiente
Classic. Fra qualche anno, quando non ci sara piu bisogno dell'ambiente Classic perché tutti i
programmi saranno stati aggiornati per Os X, Classic scomparira (& un po' buffo trattare cosi
sbrigativamente I'ambiente Classic, che nel bene e nel male ci ha accompagnato dal 1984 ad
oggi... cosa volete, € la vital).

L'ambiente Carbon

Carbon é l'insieme di tutte le chiamate possibili al sistema operativo, ripulite da ogni complicazione
dovute a Unix, comprensive di grafica, file system, network, eccetera. E in pratica la APl nuda e
cruda. Utilizzando direttamente le chiamate messe a disposizione da Carbon é possibile scrivere
applicazioni perfettamente adeguate a funzionare con Mac Os X. Il problema di Carbon & che
bisogna lavorare a basso livello, "reinventando" la ruota ogni volta che si riproduce un meccanismo
tipico delle applicazioni. Il vantaggio di Carbon é che, lavorando a basso livello, non ci sono orpelli
inutili e si raggiunge un elevato grado di efficienza. Carbon é I'ambiente applicativo fondamentale
del Mac Os X, quello cui rivolgersi per scrivere le applicazioni standard, con i buoni vecchi linguaggi
di programmazione (che so, C e C++).

L'ambiente Java

Java & un ambiente di sviluppo per il linguaggio omonimo. Si possono cosi scrivere sia applicazioni
in puro Java (facilmente trasportabili in altri ambienti), sia programmare in Java "nativo"
producendo applicazioni per il Mac Os X.

L'ambiente Cocoa

Siamo finalmente arrivati a Cocoa.

Cocoa € una libreria di pezzi di codice che fanno la maggior parte del lavoro ripetitivo legato alle
applicazioni per Mac Os X. Dovrei dire che Cocoa € una collezione di classi (un framework, come si
dice) sulla quale basare lo sviluppo di applicazioni per Mac Os X. L'affermazione é perfettamente
lecita se uno capisce cosa significa classi, e I'associa alla programmazione orientata agli oggetti.
Finché non parlo di questa programmazione object oriented, occorre spiegare in altro modo Cocoa.
Cocoa € una estesa libreria di componenti software che si possono utilizzare per costruire
applicazioni per Mac Os X. In realta Cocoa si pone ad un livello un po' piu alto della API di Carbon:
se Carbon é l'insieme dei vari mattoncini, Cocoa & un insieme di blocchi pre-fabbricati con i quali
costruire in maniera piu rapida le applicazioni per Mac Os X. Come gli elementi prefabbricati, e
molto facile costruire software mettendo assieme nel giusto ordine gli elementi: basta solo
aggiungere qui e i un po' di collante. Altre volte invece, volendo costruire edifici particolari, gli
elementi prefabbricati dovranno essere ritoccati qui e li per adattarli alle nuove esigenze (che so,
aprire una finestra qui, allargare quella porta la, cose del genere). Potrebbe essere viceversa molto
difficile fare cose esotiche, grattacieli, palazzi barocchi, architetture bizzarre. Per queste cose, non
si puo che usare Carbon. Tuttavia, la ricchezza espressiva di Cocoa dovrebbe essere cosi grande e
I'interazione coi livelli inferiori cosi completa, da rendere difficile raggiungere i limiti operativi di
Cocoa.

Tra gli elementi prefabbricati presenti in Cocoa, ci sono molte cose: ci sono ad esempio, gia pronti
per l'uso, tutti gli elementi dell'interfaccia utente, gia con aspetto aquatico: pulsanti, check box,
campi di testo, eccetera. C'é un prefabbricato che rappresenta un Documento: basta solo colorarlo
con le vernici giuste ed abbiamo gia pronto un meccanismo per presentare e salvare i dati. Cose
del genere. Di elementi prefabbricati ce ne sono veramente tanti. Proprio questo € uno dei
problemi di Cocoa: ci sono talmente tanti elementi che conoscerli tutti & quasi impossibile (c'é un
pdf preliminare ed incompleto che documenta tutti questi elementi: sono due volumi da mille
pagine ciascuno!).

Non si pud pensare di studiarli tutti e poi cominciare a sperimentare. Conviene impadronirsi di
qualche elemento, e poi cominciare subito. Quando avremo bisogno di un qualche costrutto
particolare, prima di farcelo da soli, converra perdere un po' di tempo per vedere se non é gia
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disponibile in Cocoa sotto qualche forma. Ci sono ottime possibilita che ci sia gia disponibile non
dico quello che ci occorre, ma almeno qualcosa di simile (e che potra essere modificato alla
bisogna).La maggior parte dei nomi (non sono in grado di dire se la totalita, ma finora non ho
trovato esempi contrari) degli elementi di Cocoa ha un nome che comincia con "NS": una stringa
ad esempio € un elemento di tipo NSStri ng. Ho il sospetto che questa convenzione derivi dal fatto
che Cocoa e l'erede dell'ambiente applicativo OpenStep di NextStep (ricordate? Next era la societa
fondata da Steve Jobs al momento della sua uscita da Apple; era circa il 1987 o giu di li). Sono
quindi circa quindici anni che le idee e la realizzazione di Cocoa sono in giro, per cui dovrebbe
essere una cosa abbastanza assestata e corretta.

Strati di Cocoa

Cocoa € un ambiente applicativo costituito da tre strati. Il primo strato & Objective C, un
linguaggio di programmazione. ObjC non é parte di Cocoa, ma Cocoa € basato fortemente su tale
linguaggio; gli oggetti di Cocoa sono scritti appunto in ObjC. Il secondo strato € chiamato
Foundation Framework, ed il terzo strato & I’Application Framework. Diro velocemente che un
framework € una collezione di elementi con uno scopo comune. Ad esempio, il framework "pareti"
raccoglie tutti quei prefabbricati utili per la costruzione delle pareti, distinto dal framework "tetto"
che raccoglie tegole, solai ed altri oggetti del genere.

Il foundation framework raccoglie in pratica tutti gli elementi di Cocoa che non hanno un
corrispettivo nell'interfaccia utente. Il suo scopo e triplice: estendere le funzionalita di ObjC
fornendo servizi di base per la programmazione object oriented (come vedremo poi); fornire
servizi di base riguardanti il sistema operativo (e quindi memoria, controllo di esecuzione dei
programmi, rete, eccetera); fornire supporto per il file system e le stringhe.

Scendendo di un livello di dettaglio, gli elementi si possono raggruppare in diverse famiglie, come
le seguenti:

gestione dei dati, per gestire collezioni di numeri, di stringhe, supporto generico alle
strutture dei dati

testo e stringhe, per la gestione dei testi. Da notare che Cocoa gestisce caratteri in accordo

alla specifica Unicode, e quindi € in grado di gestire con facilita alfabeti con latini ed altre
complicazioni del genere

date e ora, per gestire quelle particolari strutture dati legate al tempo

coordinamento applicazioni, per scambiare messaggi tra applicazioni ed anche all'interno
dell'applicazione stessa

creazione e dismissioni di elementi, gestione della memoria; una cosa importante, per
evitare che un programma impazzito causi problemi ad altri programmi (la qualita della
gestione della memoria & spesso un indice di un buon sistema operativo)

distribuzione e persistenza degli elementi, con le funzioni necessarie per la memorizzazione
dei dati e la distribuzione degli stessi ad esempio attraverso una rete

servizi propri del sistema operativo, con la gestione del file system, gestione delle
applicazioni, eccetera.

L’application framework contiene tutti gli elementi utili per realizzare I'interfaccia grafica guidata
dagli eventi (cioé, che reagisce a mouse e tastiera): ci sono finestre, pulsanti, menu, barre di
scorrimento e cose del genere. La cosa bella di questo framework & che si occupa di tutti i dettagli
noiosi (ridisegno delle finestre, dei controlli, gestione dei testi, cose del genere); € composta da
una quantita impressionante di elementi, che possiamo dividere in tre grossi gruppi:

elementi dell'interfaccia utente vera e propria

caratteristiche aggiuntive, come i font, le immagini, i colori, i suoni.

12



MaCocoa di_Livio Sandel www.macocoa.omitech.it

servizi aggiuntivi di interfaccia, come il supporto per drag'n drop, gli appunti per il
copia/incolla, la stampa, la gestione dei documenti.

C'e perfino un elemento che aiuta nel controllo ortografico del testo (quest'oggetto mi interessa
tanto che penso di studiarlo comunque, anche se non vedo come potere entrare in un programma
che cataloga cd). Detto questo, partiamo dall'inizio: la programmazione object oriented e il
linguaggio Objective C.
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MaCocoa: Programmazione Object Oriented

Programmazione orientata agli oggetti

La programmazione orientata agli oggetti o, come si dice, la programmazione object oriented
OOP, € un modo diverso da quello classico di considerare la programmazione dei computer.

Ci sono due metodi fondamentali per interagire con le cose. Il primo metodo specifica prima
I'azione, poi la cosa (lI'oggetto) sulla quale eseguire I'azione. Se parliamo di finestre, quelle reali, si
deve lavorare cosi: "Aprire: Finestra". Se poi volete passare alla porta, abbiamo un messaggio
simile: "Aprire: Porta". Il meccanismo, una volta capite le basi, funziona piuttosto bene.

Ma c'e un altro metodo: proviamo a dire prima lI'oggetto, e poi I'azione che si vuole compiere su
questo oggetto: "Finestra: Aprire”. Sembra un passaggio da poco, ma abbiamo spostato I'obiettivo
dalle azioni agli oggetti.

Essere incentrato sulle azioni, sulle funzioni, sulle operazioni, € un approccio classico dei
calcolatori. Dopotutto, il linguaggio macchina dei calcolatori € effettivamente qualcosa del tipo:
indicazione dell'operazione, dati sui quali I'operazione deve essere eseguita. Si profila cosi una
divisione piuttosto netta tra le operazioni e i dati. Mi ricordo che, nell'eta giurassica quando
studiavo queste cose, uno dei libri fondamentali del giovane informatico era un testo di Wirth (il
professore -svizzero, mi pare- che ha inventato il linguaggio Pascal) intitolato: "Algoritmi +
strutture dati = programmi”. Come dire, date le operazioni da eseguire , e i dati sui quali
eseguirle, abbiamo fatto I'applicazione. Indico questo modo di programmare procedurale, oppure
orientato alle procedure, nel senso che sono le sequenze di operazioni a "fare" il programma.
Parallelamente a questa scuola di pensiero se ne sviluppava un'altra, all'inizio un po'
sotterraneamente e solo negli ambienti accademici, e poi con sempre maggiore diffusione, si
proponeva la scuola della programmazione orientata agli oggetti; qui il punto centrale del discorso
e l'oggetto, inteso come un ente software non meglio definito con alcune importanti
caratteristiche: auto-contenuto, disponibile al colloquio e ad essere modificato senza sforzo
eccessivo. Un oggetto € auto-contenuto in quanto contiene al suo interno (incapsula, si dice) sia i
dati sia le operazioni che su questi dati operano. Un oggetto € quindi un ente software non
semplicemente passivo, come pud esserlo un numero, ma qualcosa un po' piu attivo, un numero in
grado di eseguire da solo le operazioni che interessano.

Per chi, come me, ha imparato a programmare con l'approccio procedurale, la OOP all'inizio appare
un po' bizzarra. Ma poi, una volta compresa, diventa molto piu naturale. Addirittura, adesso mi
trovo ad usare tipici linguaggi di programmazione in ambito procedurale (il C, per capirci),
distorcendoli in modo tale da farli diventare object oriented. E comunque alcuni concetti alla base
della OOP sono indispensabili anche in ambito procedurale per essere un buon programmatore.

Diversi modi di programmare

La programmazione per oggetti, o programmazione orientata agli oggetti OOP, & una metodologia
di programmazione la cui caratteristica principale € il concetto di oggetto. Nella OOP tutto si basa,
in maniera uniforme, sul concetto di Oggetto: ogni singolo programma, dal piu semplice al piu
complesso, si basa su un insieme di Oggetti che interagiscono tra di loro.

Un oggetto non ¢ altro che un insieme di dati, assieme alle procedure necessarie per operare su
questi dati; lI'operazione sui dati di un oggetto e esclusivo delle procedure facenti parti dell'oggetto.
Per apprezzare la differenza della OOP rispetto alla programmazione “classica"”, partiamo dall’inizio.
Quando si deve risolvere in termini informatico un problema, a meno di casi molto semplice, &
difficile riuscire ad avere qualcosa di compiuto e maneggevole. E giocoforza suddividere il
problema in un insieme di sotto-problemi, di natura piu semplice. Tradizionalmente, I'approccio
utilizzato e stato quello di una suddivisione di tipo procedurale o funzionale. Si tratta di dividere le
operazioni da svolgere in un insieme di moduli funzionali. L'intero programma & dunque composto
da un insieme di moduli funzionali che operano, sequenzialmente o in parallelo, su strutture dati
predefinite.

Supponiamo che il problema sia di leggere, ordinare e stampare un insieme di dati (che so, una
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lista di indirizzi). Esiste allora la struttura dati generali (una rappresentazione opportuna della lista
di indirizzi) e tre moduli funzionali separati, uno per la lettura dei dati ed il riempimento della
struttura, uno per effettuare I'ordinamento di questi dati e uno per la stampa in bella copia o
presentazione dei dati. Ognuno di questi tre moduli funzionali puo essere diviso in altri moduli, ad
esempio la presentazione dei dati puo avvenire secondo diverse modalita, a video e a stampa; ogni
tipo di presentazione e svolto da un separato modulo funzionale.

Questa metodologia classica o procedurale nasce e si afferma con i linguaggi di programmazione
strutturata, come il Pascal ed il C. Del resto, la netta separazione tra i comandi e i dati & nella
natura dei processori, le cui istruzioni di linguaggio macchina sono proprio costruite come comando
e dati sui quali opera il comando stesso. Questi metodi procedurali, estremamente potenti, efficaci
e "naturali" (per il processore), entrano in difficolta di fronte a questioni di stampo
"ingegneristico": I'adattabilita a mutate condizioni e la riusabilita delle funzioni.

Un programma costituito da una base dati comune e dai blocchi funzionali adatti a lavorare su
questa base dati diventa facilmente intrattabile quando si modifica, anche leggermente, la
struttura della base dati. In questo caso, una modifica sulla base dei dati ha impatto sull'intero
programma, in quanto ogni blocco funzionale deve essere (potenzialmente) modificato, per tenere
conto appunto di questa modifica. Viene da sé che € molto difficile riutilizzare uno dei blocchi
funzionali (ad esempio, il blocco di ordinamento) sopra un'altra base dati, proprio perché
I'ordinamento € tagliato sopra quella determinata base dati.

Le basi della OOP

Di fronte a questo metodo di progettazione, si € nel tempo affermato un diverso metodo, appunto
OOP. In questa metodologia, la scomposizione non si basa piu sull'operazione da eseguire, ma
sull'oggetto, inteso come modello dell'entita sulla quale si opera. Il programma €& adesso costituito
da un insieme di entita interagenti, ciascuna provvista di un struttura dati e dell'insieme di metodi
adatti a manipolare quella struttura dati. Questi metodi sono inoltre I'unico modo con cui interagire
con l'oggetto. Ciascun oggetto dunque incapsula i propri dati e ne difende I'accesso diretto da
parte dell'esterno: i cambiamenti del mondo esterno non influenzano i dati all'interno, e viceversa,
i dati interni non influenzano i dati esterni. Ne segue una netta separazione tra l'interno e
I'esterno, che permette di recuperare i due punti deboli dell'approccio procedurale. Modifiche anche
pesanti di strutture dati non hanno impatto sul resto del sistema, una volta garantita I'uniformita di
comportamento dell'oggetto. A questo punto, per utilizzare un oggetto, basta sapere solamente
quali sono le operazioni che si possono svolgere su di esso per poterlo utilizzare in contesti anche
molto diversi tra loro.

La OOP & un modo diverso di pensare e di progettare sistemi. Non si contrappone totalmente al
metodo procedurale (un singolo oggetto, alla fin fine, si costruisce con un approccio procedurale),
ma & un metodo alternativo per la realizzazione di programmi complessi. Del resto, scomporre i
problemi in oggetti, e poi questi oggetti in oggetti piu semplici, € piu vicino al mondo con cui
I'essere umano interagisce con il mondo reale, per cui la OOP dovrebbe essere una strategia di
risoluzione dei problemi pit semplice e naturale.

In fin dei conti, la nostra lingua parla per soggetto e predicato, ovvero per oggetto ed operazione
svolta o subita da questo oggetto. E il soggetto (informaticamente, I'oggetto) la base di ogni
discorso.

La OOP non si limita a modificare I'oggetto della scomposizione: I'uso degli oggetti presenta molte
altre caratteristiche interessanti che facilitano le metodologie di programmazione. Un linguaggio
orientato agli oggetti ha almeno le seguenti caratteristiche:

Oggetti: e basato sul concetto di oggetto, e deve fornire quindi gli strumenti per definire,
creare, gestire e distruggere oggetti;

Ereditarieta: deve fornire la possibilita di costruire nuove categorie di oggetti, riutilizzando

le caratteristiche di altri oggetti e definendone di nuove; dopotutto, un‘automobile & una
versione specializzata dell'oggetto autoveicolo.

Polimorfismo: deve consentire di trattare allo stesso modo (chiamare con lo stesso nome
procedure che eseguono lo stesso compito) oggetti differenti, e di avere la possibilita di
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mantenersi abbastanza generici nel farlo (avere oggetti non tipizzati). Dopotutto,
I'operazione di rifornimento si fa su di una automobile, su di un motorino e su di una barca,
sostanzialmente nello stesso modo, pur nella differenza degli oggetti che sono riforniti.

Binding dinamico: consentire I'uso incrementale degli oggetti: se il programmatore
modifica una singola procedura, deve essere possibile ricompilare ed effettuare il
caricamento di quella singola procedura e non dell'intero programma; in altre parole
ancora, quale operazione e effettivamente realizzata deve poter essere decisa all'ultimo
momento utile, in maniera dinamica, perché nel frattempo qualcosa potrebbe essere
cambiato (ma di questo concetto, qui mi rendo poco chiaro, se ne parlera ancora).

Intervallo storico

Uno dei primi linguaggio OO ad essere creato € stato lo Smalltalk (correva I'anno 1972). Una
particolare versione di Smalltalk era alla base del sistema operativo di Lisa, il progetto della Apple
immediato predecessore del Macintosh. Solo verso la meta degli anni ottanta I'ondata OO ha
raggiunto i linguaggi di programmazione procedurali, portando a versioni orientate agli oggetti dei
classici Pascal e soprattutto C. Piu 0 meno contemporanei sono i due linguaggi OO derivati dal C,
ovvero il fortunato C++, utilizzato ormai dalla maggior parte dei programmatori, ed il meno
fortunato Objective C, sul quale Cocoa si basa. Dal punto di vista dell’'orientamento agli oggetti,
tuttavia, ObjC é sicuramente il meglio riuscito, essendo una filiazione diretta dello Smalltalk: le
estensioni del C che portano all'ObjC sono dirette applicazioni delle regole sintattiche dello

Smalltalk. I puristi diranno invece che il C++ & un linguaggio "bastardo" che introduce concetti e

costrutti OO su uno strato essenzialmente procedurale, e riesce a mescolare malamente le due
cose.
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MaCocoa: Programmazione Object Oriented

Il nome delle cose

Un oggetto € composto indissolubilmente di una struttura di dati privata che descrive lo stato
dell'oggetto e da un insieme di segmenti di codice, chiamati metodi, che accedono in lettura e
scrittura alla struttura dati interna dell'oggetto. Utilizzare i metodi € I'unico modo per accedere alla
struttura dati interna dell'oggetto. Tanto per dirne una, cid non & vero per il C++, che puo
accedere tranquillamente e direttamente ai dati interni (perlomeno una parte).

L'insieme di tutti i metodi di un oggetto & la sua interfaccia verso il mondo esterno. Una
rappresentazione abbastanza utilizzata per rappresentare un oggetto e i suoi metodi & quella di
utilizzare un cerchio per racchiudere la struttura dati propria dell'oggetto, ed un guscio attorno ad
esso suddiviso in tanti pezzetti, uno per ciascun metodo, per raffigurare l'interfaccia dell'oggetto.
Gli oggetti sono contrassegnati da un identificatore; nei linguaggi procedurali ogni variabile &
identificata attraverso il nome della variabile stessa; ugualmente nella OOP gli oggetti hanno un
nome attraverso il quale possono essere utilizzati, l'identificatore pud essere una costante, vale a
dire I'oggetto pre-esiste nell’ambiente operativo del programma. Sono costanti molti oggetti propri
del linguaggio e sempre disponibili. Altrimenti, e nella maggior parte dei casi, gli identificatori sono
in realta dei "puntatori” o dei "contenitori" degli oggetti cui si riferiscono.

Riassumendo: un oggetto & fondamentalmente un tipo di dati astratto: consiste in una struttura
dati ed in un insieme di operazioni che si possono svolgere su questi dati. Chi usa I'oggetto non
deve conoscere la struttura interna, né come siano realizzate le funzionalita messe a disposizione.
Tutto quello che occorre sapere per usare un oggetto € che cosa € e come usarlo: un identificatore
che ce lo faccia riconoscere e un'interfaccia esterna disponibile a tutti.

Questione di metodo

Per poter utilizzare un oggetto non c'é altra strada che attivare uno dei metodi messi a
disposizione dall'oggetto. Questa operazione & chiamata inviare un messaggio all'oggetto. Un
messaggio € quindi una richiesta inviata ad oggetto allo scopo di attivare una delle operazioni
disponibili, realizzata attraverso uno dei metodi appartenenti all'interfaccia dell'oggetto.

L'invio di un messaggio coinvolge tre enti: il ricevente, I'oggetto destinatario del messaggio,
identificato da un nome; un selettore, ovvero una stringa che identifica il metodo di cui si richiede
I'attivazione; gli argomenti, opzionali, da passare come parametri al metodo.

Supponendo di avere un oggetto identificato da LaM aFi nestr a, si puo richiedere I'apertura della
finestra tramite un messaggio del tipo

LaM aFi nestra apri

Dove LaM aFi nestra é l'identificatore della mia particolare finestra, ed apri il selettore del
metodo. Se c'é anche una serranda, possiamo dire

LaM aSerranda apri: 50%

In cui I'oggetto LaM aSerr anda € ancora aperta, ma questa volta esiste un argomento che dice di
quanto deve essere aperta (la meta). Notiamo per inciso una caratteristica dei linguaggi OO: lo
stesso identificatore di metodo (la stringa "apri") € utilizzata in due contesti diversi, applicata a
due oggetti diversi. Non c'é in questo caso alcun conflitto di nomi, in quanto il primo "apri" si
rivolge ad oggetti di tipo finestra, mentre il secondo ad oggetti di tipo serranda.

Questa ‘confusione’ di nomi risultera molto utile quando si tratta di polimorfismo e binding. Il
risultato dell'invio di un messaggio &€ sempre un oggetto. L'oggetto prodotto pud essere utile
oppure no. Nel secondo caso, non ci faremo alcun scrupolo a non utilizzarlo (e I'ambiente operativo
lo distruggera subito al posto nostro). Nel primo caso, invece, bisogna procurare un posto dove
immagazzinare I'oggetto, ad esempio in una variabile creata apposta.
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Classi ed oggetti

Gli oggetti sono divisi in vari tipi; come esiste un generico oggetto automobile dal quale poi si
ricavano la mia auto, la tua auto, I'auto di tizio, eccetera, esiste un "modello” per gli oggetti di un
certo tipo, la Classe.

La classe definisce il tipo degli oggetti, ovvero come l'oggetto viene costruito. Attraverso la classe,
sono definite la struttura dei dati interni e i metodi afferenti all'oggetto. La definizione dei metodi
richiede anche I'esplicita indicazione delle operazioni che i metodi eseguono: in pratica, la classe
raccoglie il codice realizzativo di tutti i metodi dell'oggetto, che sono in comune tra tutti gli oggetti.
Anche la struttura dati € comune a tutti gli oggetti di una data classe, anche se ovviamente i valori
contenuti all'interno di questa struttura dati sono diversi da oggetto ad oggetto. La classe
automobile insomma contiene tutti metodi per descrivere ed operare sulle automobili, ed il posto
per i dati afferenti ad ogni singola automobile (il colore, la cilindrata, eccetera). Ogni singolo
oggetto poi raccoglie nel proprio interno i valori (rosso, milledue, eccetera).

Un oggetto della classe Automobile si dice Istanza della classe. Una classe € una rappresentazione
platonica di un oggetto. Quando in un linguaggio OO mi serve un oggetto, devo "istanziare" una
data classe, per dire che mi serve un oggetto fatto in un certo modo. L'ambiente operativo allora
produce una copia della classe, e la fornisce sotto forma di oggetto, istanza della classe richiesta.
Una classe raccoglie dunque le proprieta comuni di un insieme di oggetti, e specifica il
comportamento di tutti gli elementi. Un programmatore OO trova nella classe il suo lavoro
principale. Si tratta di definire la classe, la sua struttura dati, e definire compiutamente tutti i
metodi che la classe € in grado di realizzare. In pratica, definisce un tipo di oggetto e i messaggi
che tale oggetto € in grado di ricevere.

Una volta definita la classe, il programmatore (o anche no, pud essere un altro programmatore)
passa ad utilizzare la classe, creando oggetti di quella classe e inviando loro i messaggi. La parte
interessante & che nel costruire classi, non mi interesso di chi dovra utilizzare la classe.

Sono un produttore di automobili: posso certamente presumere quali saranno le richieste dei
clienti, ma tutto quello che posso fare & produrre un modello di automobile e rendere disponibile la
sua interfaccia.

Viceversa, chi utilizza le classi, non € interessato (anzi, il linguaggio OO glielo proibisce
espressamente) ai dettagli interni di realizzazione della classe, ma semplicemente gli interessa
sapere cosa fa quell'oggetto.

Sono allora un cliente di automobili: io voglio un‘automobile per andare a fare gite fuori porta, e
non mi interessano i dettagli costruttivi dell'auto, se non limitatamente alle questioni di interfaccia
(quanto consuma il motore, il colore, se fa rumore, quanto costa, dettagli del genere). Ma che
I'auto sia costruita in Italia assemblando parti costruite in Giappone, o che sia costruita in
Thailandia utilizzando parti costruite in Brasile, la cosa non mi interessa (fatta salva, ovviamente,
la qualita dell'interfaccia).

Ereditarieta

Ogni oggetto appartiene ad una classe , che ne specifica il funzionamento. Una delle caratteristiche
fondamentali della OOP é I'ereditarieta. Per spiegarla, facciamo un esempio.

Abbiamo la Classe Automobile. Qualcuno I'ha scritta per noi, e quindi abbiamo gia a disposizione
tutto quello che ci serve per viaggiare in automobile. Perd adesso vogliamo una macchina speciale,
un Taxi.

Un taxi é tale e quale ad un'automobile, perd ha qualche caratteristica diversa (il colore, ad
esempio) ed in piu (c'é un tassametro a bordo). Le caratteristiche diverse possono non solo essere
attributi (il colore, il numero dei passeggeri) ma anche funzionali: pensiamo ad esempio che il
'costo per chilometro' va calcolato in modo diverso. Con un‘auto normale, abbiamo il prezzo della
benzina e I'ammortamento del costo, con un taxi abbiamo una tariffa a tempo e/o a distanza. Data
pero la grande somiglianza che esiste tra un'automobile normale ed un taxi, pare brutto costruire
una nuova classe da zero solo per trattare queste piccole differenze.

L'idea € allora di prendere la classe Automobile e specializzarla, definendo la classe Taxi come una
figlia della classe Automobile, di cui eredita tutte le caratteristiche. Inoltre, e soprattutto, la classe
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Taxi aggiunge di suo qualcos'altro.

Ad esempio, ha bisogno di un metodo per la Prenotazione (cosa che un auto normale normalmente
non ha), e di modificare pesantemente il metodo del costo orario. Nel primo caso la classe Taxi
aggiunge un nuovo metodo, nel secondo sovrascrive un metodo precedente (tecnica detta di
overloading).

Tutto cio avviene generalmente con molta semplicita: la definizione della classe Taxi si fa
normalmente all'interno di un linguaggio OO richiamando la definizione della classe da cui
ereditare, e definire esplicitamente le nuove caratteristiche (dati interni, o metodi) o le modifiche a
quelle esistenti (metodi; non é possibile modificare le strutture dati esistenti).

La classe Automobili si dice essere la superclasse della classe Taxi, e viceversa, la classe Taxi &
una sottoclasse di Automobili. Una sottoclasse eredita la struttura dati della superclasse, e puo
aggiungere nuovi dati, ma non pud cancellarne.

Le istanze della sottoclassi avranno dunque una struttura dati uguale o piu grande rispetto la
superclasse. Per quanto riguarda i metodi, la sottoclasse eredita tutti i metodi della superclasse, e

ne puod aggiungere di nuovi o sovrascrivere, in tutto o in parte, quelli vecchi. Non si pud cancellare
un metodo della superclasse, ma se lo riscrivo facendogli fare nulla, € come se lo avessi cancellato.

Gerarchia delle classi

Il procedimento pud essere reiterato, ed anzi, normalmente, & proprio costruendo sottoclassi e
sottoclassi che si scrive un programma. Si viene cosi a costruire una gerarchia di classi, in cui ogni
classe ha almeno una superclasse, e puo avere (0 anche no) diverse sottoclassi. Esiste
normalmente un unico capo di questa gerarchia delle classi, tipicamente un oggetto primitivo, il cui
unico scopo e di fornire un modello base per definire altre classi. L'oggetto base non ha
normalmente struttura dati (almeno significativa) e possiede giusto quei metodi di uso generico
che servono a far nascere e morire un oggetto.

Non esiste un limite superiore al numero di livelli di sottoclassi che si possono costruire. Anzi;
I'attivita di un programmatore OO consiste nel mettere assieme un programma assemblando una
serie di classi. Piu classi conosce, piu € probabile che trovi quelle che gli servono, senza bisogno di
scriverne lui stesso. Se proprio non trova la classe adatta, se la scrive lui, cercando la classe piu
simile che gli riesce di trovare, in modo da sovrascrivere il numero minimo di metodi e cercando di
utilizzare il lavoro gia fatto.

Sono a questo punto in grado di definire meglio Cocoa:

e un insieme di classi predefinite da Apple per la costruzione di programmi funzionanti all'interno
del sistema operativo Mac Os X.

Scrivere un programma utilizzando Cocoa significa mettere assieme un po' di classi e, attraverso lo
scambio di opportuni messaggi, realizzare le operazioni richieste dall'utente.

Binding

Un messaggio richiede un oggetto destinatario ed una indicazione del metodo richiesto. E
ovviamente una cosa buona e giusta che I'oggetto destinatario sia in grado di rispondere al
messaggio, altrimenti possono nascere guai. Esistono fondamentalmente due metodi per fare
questo controllo (binding), statico o dinamico.

Il binding statico richiede che sia noto da subito il destinatario (al momento della compilazione):
il compilatore controlla che tra i metodi dell'oggetto destinatario sia presente quello richiesto.
Questo processo porta ad una efficienza in sede di esecuzione, ma occorre essere precisi in sede di
stesura del codice.

Questo e l'approccio tipico della metodologia di programmazione procedurale: il controllo di tipo e
la verifica della fattibilita dell'operazione & controllato in sede di compilazione. Chi ha programmato
in C ricordera certamente i messaggi di errore dovuti al fatto che si richiedono operazioni non
lecite sui tipi quali assegnare numeri floating point a variabili reali.

Chi invece si & avvicinato alla programmazione usando ad esempio Hypercard o Applescript, ha
scoperto che un contenitore pud contenere qualsiasi cosa, ed e solo in sede di esecuzione
(all'ultimo momento possibile) che I'ambiente operativo si accorge di operazioni non lecite (ad
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esempio, estrarre il terzo elemento di una lista, quando il dato non & una lista...). Questo € un
esempio di binding dinamico, in cui il controllo che una data operazione sia possibile e lecita per
una dato oggetto avviene all'ultimo momento, cioe all'invio del messaggio.

Questo approccio € estremamente flessibile (posso chiedere ad un oggetto il suo colore, senza
dovermi preoccupare se l'oggetto € un automobile o un taxi), ha qualche problema di prestazioni
(devo fare il collegamento messaggio-procedura da eseguire ogni volta che invio il messaggio) e
qualche problema in piu (se mando il messaggio all'oggetto sbagliato, potrei accorgermene quando
e troppo tardi). Ovviamente, la cosa migliore sarebbe avere a disposizione entrambe le modalita,
ed in effetti cosi spesso accade (per lo meno, in Objective C).

Polimorfismo

Dicevo prima che una delle caratteristiche divertenti del binding dinamico & di chiedere il colore ad
un oggetto senza doversi preoccupare di cosa sia lI'oggetto destinatario. Questo € un esempio di
polimorfismo.

Il prerequisito del polimorfismo & proprio il fatto di poter avere metodi con lo stesso nome in
oggetti anche completamente diversi. Se ho un insieme di oggetti diversi che devo dipingere di
colore giallo, per sapere di quanta pittura ho bisogno, invio ad ogni oggetto un messaggio che
chiede loro la superficie da colorare. A questo livello, non ho alcun interesse sulla natura degli
oggetti, mi basta sapere che il primo oggetto ha una superficie di tre metri quadri, il secondo di
venti centimetri quadri, ed il terzo di due metri quadri. Solo che il primo oggetto € una porta
d'automobile, il secondo una maniglia ed il terzo una scatola di cartone.

Fare la stessa cosa con un linguaggio procedurale avrebbe richiesto molto lavoro ed un sottile
distinguo ogni volta che chiedo la superficie ad un oggetto. Con il polimorfismo & molto piu
semplice. Programmare classi con metodi aventi lo stesso nome & una possibilita, non un vincolo.
Quindi il polimorfismo ha senso solo se serve.

Il vantaggio del polimorfismo si ha dove si riconosce un comportamento simile tra due classi
diverse tra loro, per cui ha senso avere lo stesso nhome. Avere lo stesso nome ingenera confusione
dove i metodi hanno in realta compiti concettualmente diversi.

Gerarchia e reti di oggetti

Un programma scritto secondo la metodologia OO é soggetto a due linee guida strutturali.

La prima struttura e stata evidenziata esplicitamente, ed € la gerarchia delle classi. Esiste un
oggetto base, la madre di tutti gli oggetti, dal quale discendono tutti gli oggetti, attraverso il
meccanismo delle sottoclassi. Di sottoclasse in sottoclasse, ogni oggetto che costituisce il nostro
programma puo venire classificato (!) per quanto riguarda il suo funzionamento. Ma questa
gerarchia da un'idea di come funziona ogni singolo oggetto, ma non giustifica il funzionamento
dell'intero programma.

Abbiamo detto che il programma sono un po' di oggetti che si scambiano messaggi. Ovviamente,
gli oggetti non si scambiano messaggi a caso, ma con criterio. Esiste quindi tra gli oggetti una
"rete"” di collegamenti che rendono conto delle strade percorsi dai messaggi, che costituisce una
buona parte delle fatiche della costruzione di un programma completo.

La rete dei collegamenti non deve essere statica, ovvero non devono essere indicati fin dall'inizio
tutti i possibili collegamenti che esistono tra gli oggetti, ma é possibile creare collegamenti al volo,
mantenerli per po’, chiuderli, cose cosi.

Ci sono linee di comunicazione completamente transitorie, come un oggetto che nasce, manda un
messaggio che richiede una data operazione, e poi muore avendo compiuto il suo dovere; un po’
come collegarsi in internet tramite il telefono da casa: il mio oggetto-computer scambia messaggi
(pacchetti di dati) con I'oggetto-web finché rimango collegato.

In altri casi invece, piuttosto interessanti, la comunicazione € continua e sempre attiva; come
essere collegati in permanenza ad internet tramite linea dedicata: il computer potenzialmente
continua a scambiare dati col web.

Una rete permanente di linee di comunicazione e indispensabile per costruire strutture di oggetti
cooperanti; una finestra € composta da un oggetto-titolo, due oggetti-barre di scorrimento laterali,
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un oggetto-pulsante di chiusura, un oggetto- contenuto della finestra stessa, eccetera. In pratica,
una finestra & un gruppo di oggetti che cooperano tra loro per dare luogo alle funzionalita che tutti
conosciamo. Il legame tra i vari oggetti e statico: I'oggetto barra di scorrimento comunica con
I'oggetto contenuto per informarlo del fatto che deve mostrare una certa porzione di documento,
I'oggetto pulsante di zoom comunica a tutti di portarsi nella posizione di zoom,e via cosi.

Queste comunicazioni tra oggetti sono strutturali, nel senso che partecipano alla struttura del
programma: sono l'ossatura su cui il programma si basa. Il mezzo piu comodo (ma non l'unico) é
di immagazzinare nella struttura dati dell'oggetto gli altri oggetti con cui I'oggetto in questione ha
relazioni stabili. Cocoa chiama questa variabile outlet: un outlet € dunque la linea dedicata che
intercorre fra un oggetto ed un altro oggetto con cui comunica.

E bene precisare che questo concetto non & proprio della OOP, ovvero, si fa OOP anche senza il
concetto di outlet. Tuttavia, un outlet &€ molto comodo proprio nelle situazioni in cui l'interfaccia
utente & modellata per oggetti; in particolare, diventa un mezzo potentissimo quando la variabile
outlet & gestita pi 0 meno automaticamente dall'ambiente operativo. L'inizializzazione degli outlet
avviene in maniera automatica, per cui le connessioni sono gia pronte e disponibili quando si tratta
di usarle. Ovviamente, una variabile outlet non deve necessariamente rimanere fissa; I'oggetto cui
si riferisce pud cambiare durante il corso del programma, sia automaticamente sia per ragioni
connesse allo sviluppo del programma stesso.

Il paradigma MVC

Un vecchio concetto (deriva dallo Smalltalk), molto utile soprattutto quando si ha a che fare con
programmi che interagiscono con l'utente, € il paradigma MVC, Model-View-Controller. Questo
modo di vedere le cose € utile per separare tra loro alcune funzionalita fondamentali di una
applicazione. Il paradigma non fa parte della OOP, ma si tratta ancora una volta di un concetto
utile.

L'idea e di dividere gli oggetti in tre categorie, gli oggetti Modello, gli oggetti Vista e gli oggetti
Controllori.

Gli oggetti Modello contengono appunto un modello del funzionamento, sono la base della
conoscenza, sono i depositari del modo di lavorare. Come tali, raramente hanno una
rappresentazione visibile. Un oggetto in grado di trattare elenchi di indirizzi, ad esempio, ordinarli,
manipolarli, eccetera, € un oggetto Modello. Sono oggetti molto importanti, che definiscono la
struttura dell'applicazione.

Gli oggetti Vista rappresentano qualcosa direttamente visibile su di uno schermo, ed in generale
rappresentano un modo per esporre e rendere disponibile qualcosa. Gli elementi dell'interfaccia
utente come finestre, menu, pulsanti, controlli in genere, sono tutti oggetti Vista. Poiché in
definitiva un oggetto Vista rappresenta dei dati e modalita di interazione, i modi di
rappresentazione sono mutevoli e diversi, tanto che spesso ci si trova a doverne costruirne di
nuovi, magari a partire da oggetti gia fatti.

Ovviamente Cocoa ne mette a disposizione moltissimi, e moltissimo si puo fare semplicemente
arrangiando opportunamente gli oggetti Vista messi a disposizione. Utilizzare oggetti Vista gia
costruiti rende un'applicazione consistente con le altre applicazioni. Mettere a punto gli oggetti
Vista e come questi sono legati tra loro & la parte piu divertente dell'applicazione, ed esistono
applicazioni apposite per fare cido con facilita.

Gli oggetti Controllore si trovano a meta strada tra gli oggetti Vista e gli oggetti Modello. Se gli
oggetti Vista sono solo forma e gli oggetti Modello sono pura sostanza, chi si preoccupa di mediare
tra questi due estremi sono gli oggetti controllore. L'insieme degli oggetti vista che costituisce una
rappresentazione dei dati e un modo di interazione con l'utente si riferisce generalmente ad un
oggetto controllore.

Quando, ad esempio, si fa clic sopra il pulsante "Cerca"” di un dialogo per la ricerca di stringhe
all'interno di un testo, lI'oggetto pulsante nulla sa fare se non inviare un messaggio all'oggetto
controllore segnalando l'intenzione dell’'utente di cercare qualcosa. L'oggetto controllore si
preoccupa di verificare cosa é successo, recupera le altre informazioni dagli altri oggetti vista (il
testo da cercare), verifica lo stato corrente (ad esempio, se deve fare attenzione alle
maiuscole/minuscole), raccoglie tutte le informazioni al contesto, ne verifica la consistenza, e poi,
finalmente, interagisce coll'oggetto Modello (che &€ a questo punto il depositario di tutta la
conoscenza) inviandogli un messaggio di ricerca testo.
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Come si pu0 capire dall'esempio, un oggetto Controllore &€ molto legato all'applicazione specifica, in
quanto e l'oggetto che consente I'esecuzione delle operazioni.

La ripartizione degli oggetti in tre categorie consente di semplificare ancor di piu il processo di
progettazione di una applicazione. Avendo completamente separato gli oggetti Vista, la costruzione
di una interfaccia utente consiste nel disporre opportunamente una serie predefinita di oggetti
Vista all'interno di finestre (anch'essi oggetti Vista...); visto che questi oggetti si portano dietro
struttura dati e funzionalita, risulta facile e veloce costruire una interfaccia utente quasi
funzionante: vedremo che Interface Builder € lo strumento per fare cio.

Per inciso, i famosi ambienti di sviluppo di tipo "Visual" (Hypercard ne & stato il predecessore) non
sono altro che l'estremizzazione di questo paradigma: I'ambiente di programmazione consente la
disposizione degli elementi dell'interfaccia (gli oggetti Vista), ai quali si associano in qualche modo,
non proprio pulitamente, gli oggetti Controllore (lo script) e Modello (un po' disperso tra le
funzionalita realizzate).

Non sempre il paradigma MVC & utile (molti programmatori ne fanno tranquillamente a meno); ad
esempio, programmi in cui gli oggetti Vista sono fondamentali ed il collegamento con il modello
molto stretto (non ci sono molti controlli e verifiche, ed il contesto € meno importante), si puod
eliminare il livello Controllore.

Certo € che I'uso del paradigma MVC porta nella maggior parte dei casi ad una applicazione di
facile ed immediata strutturazione, comprensione e manutenzione. La separazione tra la parte
frivola (Vista) e la parte seria (Modello) permette di concentrare lo sforzo in una sola direzione (e
di dividere con facilita il lavoro tra piu programmatori), mentre il controllore rimane la parte piu
difficile da fare: difficile perché ci sono tante cose di cui tenere conto, ma non perché ci siano cose
difficili di per sé.
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MaCocoa: Objective C

Objective C

Objective C é una estensione del linguaggio C con alcuni costrutti aggiuntivi per poter
programmare secondo la metodologia OO. Pare addirittura che ObjC sia in realta un semplice C
mascherato.

Parentesi aperta. Normalmente, un compilatore trasforma le istruzioni scritte in una determinata
forma in codice macchina eseguibile. Molti linguaggi possiedono un pre-compilatore che si occupa
di preparare in maniera acconcia la lista delle istruzioni, ma non & concettualmente un oggetto che
esegue compiti fondamentali. Tuttavia, in questo caso, il pre-compilatore ObjC trasforma il
linguaggio ObjC in linguaggio C vero e proprio. Poi, un normale compilatore C é in grado di
produrre I'applicazione che interessa. Verificheremo questa cosa piu avanti, quando andremo a
fare conoscenza con il compilatore. Chiusa parentesi.

Per il momento, parliamo del linguaggio ObjC e vediamo come é fatto. In questo documento non
parlero assolutamente di C, lo dard per scontato; cosi non fosse, ci vorrebbe un intero libro per
parlarne, e quindi vi rimando a questi, che trovate abbondantemente (beh, insomma... ormai sono
quasi tutti sul C++).

D'altra parte, la OOP richiede I'appropriazione di concetti un po' differenti, e quindi credo che
conoscere come si fa a definire una matrice di puntatori a funzioni che hanno come argomento un
puntatore a struttura non sia fondamentale per imparare a programmare in ObjC. Ritengo quindi
che una conoscenza superficiale del C sia sufficiente per muovere i primi passi senza
necessariamente essere colti da dubbi in ogni momento.

ObjC e un sovrainsieme del C, nel senso che contiene al suo interno l'intero C; il compilatore ObjC
(ammesso che esista e non si tratti del solo precompilatore) € in grado quindi di trattare
tranquillamente programmi scritti in C normale. | file scritti in linguaggio C ed i file scritti in
linguaggio ObjC si distinguono per I'estensione del file (lo so, lo so, non € bello in un ambiente
Macintosh, ma siamo stati abituati bene... e poi, credetemi, tante volte € molto comodo
aggiungere un'estensione, fin troppo comodo...). Un file in C ha I'estensione . C, mentre un file in
ObjC ha I'estensione . M (non so perché). L'estensione del file dovrebbe distinguere se sul file opera
il preprocessore standard (i file C) oppure il preprocessore speciale ObjC (i file M).

Dicevo delle estensioni del C con orientamento agli oggetti che danno luogo al ObjC; la maggior
parte di queste ricordano in maniera stretta costrutti del linguaggio Smalltalk, uno dei linguaggi
OO "puri", in cui tutto (ma proprio tutto) € un oggetto.

Intanto, comincio a parlare di Oggetti. Non mi stancherd mai di ripetere: Un oggetto é l'insieme di
una Struttura Dati, definita dalla Classe, e da una serie di operazioni che usano questi dati. Le
operazioni si chiamano Metodi, ed i metodi operano sui valori della struttura dati, le Variabili
d'Istanza. Un oggetto, o meglio la sua realizzazione concreta, un'lstanza, & un costrutto che
raccoglie come un tutto indissolubile una struttura dati valorizzata (variabili d'istanza) con un
gruppo di procedure (metodi). |1 metodi dell'oggetto sono I'unico modo per accedere o manipolare
le variabili d'istanza. Se non c'é un metodo per manipolare direttamente la variabile, non ci si pud
far nulla. Inoltre, i metodi sono legati all'oggetto, nel senso che i metodi si applicano solo
all'oggetto per cui sono definiti.

Tipo d'oggetto

In ObjC, un oggetto é dichiarato come un i d, cioé una variabile in grado di identificare un oggetto
di tipo id, come un numero intero € di tipo int o un numero floating point di tipo float:

idilMoQggetto;

sospetto che il tipo i d non sia altro che un puntatore a voi d, un metodo classico in C per indicare
un puntatore a qualcosa che non si sa bene cosa.
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Ecco, sospetto infondato. Sono andato a guardare la definizione di id; € un puntatore ad una
struttura, che contiene una variabile Class, che NON & un tipo predefinito, ma una struttura
piuttosto complessa e complicata che non voglio indagare oltre. Dove ho trovato tutto cio? nei file
obj c. h e parenti, di difficile reperibilita...

Il tipo i d non convoglia altre informazioni che non siano: & un oggetto. Come si fa allora a sapere
con che razza di oggetto abbiamo a che fare?

Una della variabili d'istanza di ciascun oggetto € in effetti i sa, che & un puntatore alla classe cui
I'oggetto appartiene (ma la variabile d'istanza non puo essere letta dall'esterno! beh, da qualche
parte ci sara un metodo per conoscerla..., sempre ammesso che occorra conoscerla: il binding
dinamico ed il polimorfismo si basano proprio sul fatto odi ignorare il tipo dell’oggetto). Utilizzando
questa variabile il compilatore e I'ambiente di sviluppo sono in grado di capire che tipo di oggetto
stanno considerando, e di attivare le operazioni conseguenti.

Messaggi

Per inviare un messaggio ad un oggetto, si usa la seguente sintassi:

[ oggetto-ricevente messaggi o ]

visto che questa € una istruzione C, alla fine dell'invio del messaggio deve esserci un ";". Abbiamo
poi anche detto che un messaggio provoca l'esecuzione di un metodo, che pud generare un
risultato. In definitiva, una semplice istruzione in ObjC che invia un messaggio ad un oggetto e
mette da parte il risultato e:

risultato = [ ricevente nessaggio ];

ora, i messaggi possono avere degli argomenti; questi si scrivono nel seguente modo:
argonento : argonento : argonento ...

ad esempio, avendo un oggetto nouse che riceve messaggi di movimento ad una locazione di
coordinate X e coordinata Y, potremmo avere un messaggio formulato cosi:

[ mouse noveToX: 100 moveToY: 50 ]

che dice al mouse di spostarsi alla coordinata (100,50). Ci sono due appunti. Il metodo, in questo
caso, non si chiama noveToX, ma in maniera completa: noveToX: noveToY: . L'etichetta pud non
essere presente, ma allora il metodo cambia nome (& un altro metodo); ad esempio, si potrebbe
avere il metodo noveToXY: : (si noti la presenza del doppio due punti)

[ mouse nmoveToXY: 100 : 50 ]

c'é infine un altro metodo per dare argomenti, ovvero mettere piu argomenti assieme, separandoli
da una virgola; il metodo a questo punto si chiama noveToXY: (si noti UN solo due punti):

[ mouse noveToXY: 100, 50 ]

Ho messo le possibilita in ordine di preferenza stilistica: € molto piu bello avere metodi completi di
tutte le etichette (sono piu chiari e leggibili, quasi discorsivi), meno bello non avere etichette,
assolutamente brutto avere argomenti multipli.

Sfruttando il fatto che I'esecuzione di un metodo produce un risultato, si possono inviare piu
messaggi all'interno di una stessa riga di istruzione:

[ nouse noveToX: 100 noveToY: [ mouse clickV] ];

questa immaginaria istruzione sposta la coordinata y del mouse alla coordinata y dell'ultima
locazione dove il mouse ha fatto clic.
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Classi

Le classi sono oggetti. Sono oggetti di tipo speciale, perché servono essenzialmente a produrre
altri oggetti, istanze della classe. La classe e I'oggetto ideale, di cui tutte le istanze sono immagini
(un concetto un po' platonico, ma tant'e). Una classe dichiara le variabili d'istanza (ma non le
definisce... c'e una sottile distinzione non banale), e definisce tutti i metodi che gli oggetti istanza
della classe possono utilizzare.

Intervallo: la distinzione tra dichiarare e definire una variabile; questo discorso vi va bene anche
per altri linguaggi di programmazione (ad esempio, il C). Quando dichiaro qualcosa (una classe,
una variabile), affermo solamente la sua esistenza. Non & costruito alcun spazio informatico per
questa cosa: dichiarare una variabile col nome al oha significa che, da qualche parte all'interno
dell'applicazione, esiste un posto indicato appunto come al oha dove é conservato il valore di
questa variabile; il compilatore, incontrando una dichiarazione, la deve "risolvere", ovvero andare
a trovare questo posto, in modo che poi sappia rintracciare il valore. Ma il posto deve esistere.
Creare il posto € compito della definizione. Definendo una variabile col nome al oha, si crea il posto
dove immagazzinare questa variabile. All'interno di una applicazione deve esistere una ed una sola
definizione e quante si vogliono dichiarazioni.

Riprendendo la classe: dichiara le variabili d'istanza, cioé dice che esistono, ma non ne crea lo
spazio. In pratica, non ne ha; dichiarare le variabili d'istanza e utile al momento della definizione di
una istanza (definizione!), che crea lo spazio necessario per conservare tutte le variabili d'istanza.
Una classe definisce invece tutti i metodi: vale a dire, tutti i metodi devono prevedere il loro bravo
pezzo di codice che verra eseguito al ricevimento del messaggio apposito. Tutte le istanze di
questa classe condividono questi metodi, ed e per questo che i metodi sono definiti dalla classe.
Invece, tutte le istanze hanno le proprie variabili d'istanza, ed e per questo che la classe dichiara le
variabili d'istanza. Per convenzione, agli oggetti Classe si danno nomi che cominciano con lettera
maiuscola (come ad esempio LaM aCl asse), mentre agli oggetti Istanza della classe si danno nomi
che cominciano con lettera minuscola, eccolal st anza.

Abbiamo detto altrove che ogni classe é sottoclasse di un'altra classe, tranne una classe che
avevano chiamato primitiva; un termine piu usato € "root", radice. Nel caso di Cocoa, questa
classe € chiamata NSObj ect . Tutte le classi di Cocoa sono discendenti (pill 0 meno vicine) di
questa Classe, la madre di tutte le Classi. Benché sia concettualmente possibile creare una nuova
gerarchia di Classi a partire da un nuovo oggetto da noi definito, nella pratica la cosa & cosi
complicata e inutile che non viene mai fatta.

La gerarchia delle classi funziona in questo modo: in principio c'era NSObject. Attraverso il
meccanismo dell'ereditarietd, da NSObject sono state definite nuove classi figlie; e le figlie hanno
generato altre figlie. Ogni figlia riceve dalla madre (superclasse) tutte le sue funzionalita (variabili
d'istanza e metodi); alcune figlie aggiungono caratteristiche (variabili d'istanza), altre funzionalita
(nuovi metodi), altre ancora sia metodi che variabili, altre figlie un po' piu ribelli riscrivono
metodi...

In mezzo a tutto questo bailamme, si nota I'esistenza di classi un po' bizzarre, nullafacenti, con
nessuno scopo nella vita se non quella di servire ad esempio. A ben vedere, € proprio il caso di
NSObject, che di suo non ha proprio nulla di interessante. Per avere una classe che serve a
qualcosa, bisogna verosimilmente aggiungere qualche variabile d'istanza e qualche metodo
interessante, che altrimenti NSObject & piuttosto noioso. Classi progettate in modo da non avere
vita propria, ma destinate a funzionare solo come matrice per altre sottoclassi sono chiamate
Classi Astratte. Non esistono cioé istanze della classe astratta, ma solo istanze generate a partire
da sottoclassi di questa classe astratta.

In pratica una classe astratta nasce per raccogliere assieme una serie di funzionalita comuni ad un
insieme di oggetti, ma che devono essere rifinite a mano per funzionare correttamente. Un po’
come quelle solette mangiaodore da inserire all'interno delle scarpe: al supermercato esiste lo
stampo gia fatto, ma per utilizzare la soletta, dovete ritagliare la sagoma delle dimensioni del
vostro piede...

Classi e tipo
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Una Classe € a tutti gli effetti un "tipo"”, ovvero la definizione di una classe definisce un tipo di dato
(qui tipo ha lo stesso significato dei tipi standard del C, come ad esempio int, float, eccetera). E
quindi perfettamente lecito utilizzare il nome della classe M aCl asse in costrutti come si zeof (

M aCl asse), e soprattutto per dichiarare oggetti (ah, finalmente ci siamo arrivati):

M aCl asse * i1 M oPrinpQggetto ;

ecco, ci siamo: questa & una dichiarazione (dichiarazione: dico che esiste da qualche parte una
istanza che si chiama i | M oPri nbQOggett o, che é di tipo M aCl asse) di una istanza di oggetto, ed il
fatto di aver indicato esplicitamente il tipo di questo oggetto significa che ho utilizzato il binding
statico. Alternativamente, avrei potuto utilizzare una dichiarazione piu neutra, del tipo

idilMoSecondoQOggetto ;

Il vantaggio principale del binding statico & che, sapendo bene come stanno le cose, il compilatore
produce codice piu efficiente e veloce. D'altra parte, si perde in flessibilita (questa € una
caratteristica standard del mondo, nota come teoria della coperta corta: ogni cosa € come una
coperta corta; se copri i piedi, rimane fuori la testa, se copri la testa, rimangono fuori i piedi).

Si puo fare binding statico anche utilizzando come tipo una delle classi ancestrali dell'oggetto che
ci interessa; se Madr eCl asse € una superclasse di M aCl asse, la dichiarazione

Madr eCl asse *il M oPri nnQggetto ;

avrebbe dichiarato un oggetto di tipo Madr eCl asse. Dove sta il vantaggio? Il compilatore ottimizza
il codice trattando i | M oPri noQggett o come una Madr eCl asse, ma poi, durante |'esecuzione,
esegue ugualmente il binding dinamico per arrivare (se il caso) ad usare i metodi di M aCl asse;
cosi facendo si risparmia un po' di lavoro al binding dinamico (c'@ meno strada da fare per arrivare
in fondo), aumentando un po' le prestazioni...

Oggetti Classe

Devo aver gia detto che una classe € un oggetto (speciale, senza variabili, cose del genere), e
definisce tutti i metodi che poi sono utilizzati dagli oggetti creati a partire da quella classe. Ma un
oggetto Classe, che si puo individuare esplicitamente tipizzandolo come tipo Cl ass, puo avere
metodi propri. Anzi, i metodi propri sono verosimilmente gli unici utilizzabili su di oggetto Classe,
in quanto gli altri metodi utilizzano quasi certamente i valori delle variabili d'istanza (che un
oggetto Classe non ha in quanto le dichiara ma non puo definirle).

Insomma, gli oggetti Cl ass sono oggetti a tutti gli effetti, che possono essere tipizzati
dinamicamente (eh, che brutta locuzione: significa che posso dichiararli come i d, ma poi usarli
come Cl ass, sono cioé soggetti al binding dinamico), possono ricevere messaggi, ereditare metodi
da altre classi, eccetera. Sono speciali perché sono creati direttamente dal compilatore (non devo
definirli esplicitamente), non hanno variabili d'istanza e servono come stampi per la produzione di
oggetti.

Quindi, ecco come si fa a generare oggetti: per prima cosa, definisco la variabile che individua
I'oggetto (cioé, definisco un puntatore all'oggetto).

idilMoQggetto;
avrei potuto anche scrivere con binding statico:

M aCl asse *il M oQggetto ;
a questo punto ho definito la variabile che serve a contenere I'oggetto, ma non ho ancora creato
I'oggetto; per questo, occorre una nuova istruzione:

il MoQOggetto = [ MaCl asse alloc ] ;
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Cosa succede? Ho inviato il messaggio al | oc alla classe M aCl asse; ogni classe eredita dalla
madre di tutte le classi (NSObject, ricordo) il metodo al | oc, che appunto crea lo spazio necessario
a conservare un oggetto delle dimensioni di M aCl asse.

Ma non € ancora finita. Lo spazio c'€, ma €& ancora vuoto ed inutilizzabile. Occorre inizializzarlo,
utilizzando un altro metodo ereditato da NSObject, chiamato i ni t ; in realta le operazioni si fanno
normalmente assieme, con una istruzione come la seguente:

il MoQOggetto = [[MaClasse alloc] init];

a questo punto, i | M oQggett o & pronto a funzionare.
L'unico problema, &€ che non abbiano ancora idea di come sia fatta la classe...

Definizione di una classe

Una classe si definisce in due passi successivi: l'interfaccia e la realizzazione (interface e
implementation); con l'interfaccia si dichiarano i metodi e le variabili d'istanza. Con la realizzazione
si definisce (finalmente) la classe, scrivendo il codice che realizza i metodi.

Questa bipartizione si riflette nella (non necessaria, ma caldamente raccomandata) separazione
della definizione di classe in due file separati; ancora, il nome dei file & libero, ma é caldamente
raccomandato utilizzare il nome della classe con apposito suffisso.

Quindi, I'interfaccia della classe M aCl asse si scrive all'interno del file m acl asse. h, la
realizzazione si scrive all'interno del file m acl asse. m(se non I'ho gia detto, ignoro totalmente il
perché del suffisso m ai file objC).

E ugualmente sconsigliato (ma non impedito) dichiarare/definire pit di una classe per file.

Tutte queste prescrizioni servono per rendere poi piu facile il lavoro del compilatore, ed anche del
programmatore, che con queste poche e semplici regole sa sempre dove mettere le mani per
lavorare senza troppa fatica. La divisione in due file del lavoro invece deriva dalla filosofia della
OOP, che richiede una netta separazione tra l'interfaccia e la realizzazione.

Si possono utilizzare con profitto oggetti di cui si conosce la sola interfaccia (quindi, il solo file .h) e
si ignora totalmente la struttura interna su cui si basa il funzionamento (il file .m).

La cosa avviene talmente spesso che poi non ci si fa piu caso...

L'interfaccia
La dichiarazione di una classe funziona in questo modo: si dice che abbiamo un'interfaccia di una

classe, e che questa classe ¢ figlia di questa superclasse. Segue la dichiarazione delle variabili
d'istanza, e poi dai metodi dell'oggetto. Fine. In linguaggio ObjC:

@nterface NoneDel | aCl asse : NoneDel | aSuper Cl asse

{
di chi arazione delle variabili d'istanza
}
di chi arazi one dei netodi
@nd

E fondamentale mettere il nome della superclasse, altrimenti la nostra classe diverrebbe una
classe "r oot "; in tal caso, sono tante e tali le variabili d'istanza ed i metodi da definire per rendere
tale classe funzionante correttamente che il lavoro non vale la candela. Quindi, mettiamo sempre il
nome della superclasse. Se proprio vogliamo avere classi figlie di nessuno, mettiamo almeno

NSObj ect .

La dichiarazione della variabili d'istanza utilizza i tipi standard del C: possiamo quindi dichiarare
variabili di tipo intero (i nt, con varie dimensioni: short, | ong), floating point (f| oat, doubl €), ed
anche un po' di tipi aggiuntivi messi a disposizione (come altri oggetti...).

La definizione dei metodi richiede qualche commento. In primo luogo, occorre distinguere tra i
metodi di classe (che si possono applicare agli oggetti Classe) e metodi applicabili a tutte le istanze
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(metodi d'istanza). Questi metodi si distinguono per il primo carattere della dichiarazione dei

metodi: nel caso di metodi di classe, si comincia con il carattere "+"; gli altri cominciano con .
Ad esempio il metodo principe per la creazione di oggetti, vale a dire al | oc, si applica agli oggetti

classe, quindi & dichiarato come:

+ alloc ;

(poiché NSObj ect definisce il metodo alloc ereditato da tutti gli oggetti, non occorre quasi mai
ridefinire questo metodo).

Un metodo normale invece si dichiara in questo modo. Considero un metodo che non ha argomenti
e non restituisce risultati:

- (void) m oMetodo ;

vediamo invece come si dichiarano i tre metodi visti nel capitolo precedente per il movimento del
mouse:

- (void) nmoveToX: (int)coordX noveToY: (int) coordY ;
- (void) noveToXY: (int)coordX : (int) coordY ;
- (void) noveToXY: (int)coordX, ... ;

Usare altre classi

Capita di dover utilizzare altri oggetti all'interno di un oggetto. Anzi, € certo: per definire una
classe deve essere nota almeno la superclasse. Ecco che arriva la potenza della OOP: non &
assolutamente importante come é realizzata questa superclasse; ci basta sapere qual € la sua
interfaccia verso l'esterno. In altre parole, ci basta sapere come € dichiarata questa classe.

Da sempre, il C mette a disposizione un meccanismo per evitare di scrivere due volte le stesse
cose (la dichiarazione della superclasse, nel caso), ovvero la direttiva (al precompilatore)

#i ncl ude. Una direttiva al precompilatore &€ semplicemente un comando, al di fuori del linguaggio
C (o C++ o Objective C), diretto solo al precompilatore; quando il precompilatore incontra questo
comando, esegue le particolari operazioni richieste (ad esempio, #i ncl ude ricopia il file .h
all'interno del file dove si trova questa direttiva). Un uso accorto delle direttive al precompilatore
rende molto piu facile programmare, leggere e documentare un programma scritto in C. Viceversa,
un uso poco accorto delle direttive rende incomprensibile un programma, difficile programmare,
impossibile da correggere.

Aneddoto: ricordo di essermi imbattuto anni fa in una specie di concorso di "obfuscated C", in cui i
partecipanti dovevano scrivere un programma in C, perfettamente funzionante e quindi corretto
sintatticamente, ma che fosse il pit incomprensibile e "offuscato™ alla comprensione possibile. Uno
dei partecipanti appunto produsse un programma che, con I'uso spropositato delle direttive al
precompilatore, consisteva in pratica in una sola lettera. Fine aneddoto (poco interessante, me ne
rendo conto...).

Il succo del discorso é che utilizzare le direttive #i ncl ude pud diventare complicato quando il
programma comincia a diventare piu complesso di un semplice algoritmo di calcolo. &€ per questo
che ho scoperto con entusiasmo una direttiva al compilatore, che funziona con Objective C (ed
anche col C++, ho scoperto), che sostituisce comodamente la #i ncl ude, ovvero la direttiva

#i nport <nonefile. h>

che ha lo stesso effetto della direttiva #i ncl ude, ma che in piu evita di incorporare due volte lo
stesso file. Mi spiego meglio: supponiamo di avere un file .m (o .c, non fa differenza) pit 0 meno
siffatto:

#i ncl ude "filel. h"
<<serie di istruzioni C>
#i ncl ude "filel. h"
<<ancora istruzioni C>
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Succede che il file "filel.h" & inserito due volte. Un compilatore mediamente intelligente produce
una quantita di errori mostruosa in sede di compilazione. Utilizzando invece la direttiva #i nport, il
precompilatore evita di inserire due volte il file "filel.h", ed il compilatore & contento (in realta
esiste una tecnica molto semplice ma noioso per ottenere lo stesso risultato senza la direttiva

#i npor t, ma visto che c'é questa direttiva, non ne parlo).

C'é un'altra possibilita di utilizzare un'altra classe all'interno di una classe, che chiamero certificato
di esistenza in vita'. La sintassi & molto pit semplice di ogni spiegazione. All'interno del file che usa
la classe si scrive

@| ass NoneCl asseEsi stente ;

Questa espressione (che temo essere una direttiva al precompilatore ObjC) informa semplicemente
il compilatore (ed il linker e tutto il resto) ed il programmatore che da qualche parte esiste una
classe che si chiama NoneCl asseEsi st ent e. Ora, & chiaro che non é che si possano fare molte
cose con una Classe senza avere un'idea di come sia fatta (cioé, senza conoscere la sua
interfaccia).

In effetti con questo metodo di certificazione si dichiara I'esistenza di classi che sono utilizzate solo
come argomenti di metodi, come variabili d'istanza, eccetera. Se poi dobbiamo utilizzarle
realmente, non vedo altre possibilita che importare il file .h corrispondente. Stabilisco quindi la
seguente regola (operativa, cioé: finché funziona, la usa; appena vedo che non va, la abbandono):
in un file .h che contiene la dichiarazione di una classe, importo sempre il file.h della superclasse, e
cerco di utilizzare il piu possibile la direttiva @| ass per utilizzare altre classi; in un file .m che
contiene la definizione di una classe, importo i file .h delle classi che utilizzo.

I vantaggi dell'interfaccia

L'interfaccia di una classe, il file .h, & insomma tutto cido che serve per lavorare con questa classe;
infatti I'interfaccia:

specifica la posizione della classe all'interno della gerarchia delle classi;
contiene le "informazioni d'uso” della classe sotto forma dei metodi associati all'oggetto;

permette di utilizzare la classe come superclasse di altre classi, informando il
programmatore della struttura interna (quali siano le variabili d'istanza).

e per questi motivi (e molti altri) che chi programma pulitamente in ObjC produce un file .h per
ogni classe.

La realizzazione

La realizzazione di una classe & pit o0 meno come l'interfaccia. Si comincia col dichiarare tutte le
variabili d'istanza, per poi definire i vari metodi, in modo molto simile a quanto visto sopra:

@ nmpl ement ati on NoneDel | aCl asse : NoneDel | aSuper Cl asse

di chi arazi one delle variabili d'istanza
}
defini zi one dei netodi
@nd

Ma, attenzione adesso ai giochi di prestigio:

invece che ridichiarare le variabili d'istanza, uso il file .h corrispondente, cosi che non ci
possano essere errori di copiatura;
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a questo punto, non devo piu dire chi & la superclasse, e tutte le altre cose;
Quindi, cid che rimane € molto piu semplice:
#i nport "NoneDel | aCl asse. h"

@ npl enent ati on NoneDel | aCl asse
defini zi one dei netodi

@nd

la definizione dei metodi somiglia molto una serie di funzioni. Se prima avevamo qualcosa come:

- (void) nmoveToX: (int)coordX noveToY: (int) coordY ;

adesso bisogna definirlo (insomma, scriverlo):

(void) noveToX: (int) coordX nmoveToY: (int) coordY

/* serie di istruzioni in Ce ObjC */

}

All'interno della definizione dei metodi, si possono utilizzare le variabili d'istanza cosi come sono,
col loro preciso nome. Ad esempio, se abbiamo dichiarato in Pri maCl asse. h

@nterface PrinmaCl asse : NSObj ect
{

short contatore ;

- (void) aggiungi ;
@nd

in Pri macl asse. mpossiamo scrivere:

#i nport "PrimdCl asse. h"
@ npl enent ati on PrimCl asse
- (void) aggiungi

{

}
@nd

contatore ++ ;

A questo punto mi sono stufato. So come si definisce una classe, comincio un po' ad usarle... ma,
un momento... non so nulla dell'ambiente di sviluppo...
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L'ambiente di sviluppo

Project Builder

Il programma che ci interessa si chiama Project Builder. E fornito di serie con Mac OS X, ma
bisogna installare i Developers Tools. Non ho trovato alcuna difficolta a fare tutto cid: sui cd che
costituiscono il prodotto Mac OS X, il primo cd ¢ il sistema operativo vero e proprio, il secondo cd
contiene I'ambiente Classic (ovvero, il "vecchio” sistema operativo 9.1 o successivi), mentre il
terzo cd contiene appunto i developer tools. Si tratta di installare I'apposito "package" ed il gioco &
fatto. L'applicazione PB (come pare si chiami familiarmente Project Builder) si trova poi nella
cartella / Devel oper/ Appl i cati ons della partizione che contiene il sistema operativo. Attenzione a
non confonderlo con ProjectBuilderWO, che ¢é la versione di PB pensata appositamente per
WebObjects, I'ambiente per la realizzazione di siti web evoluti. Per mia comodita, ho trascinato
I'icona di PB sul dock, in modo da averlo sempre ad un doppio clic di distanza.

PB & un ambiente integrato per lo sviluppo di applicazioni. Non & una applicazione monolitica con
cui fare tutto, ma € semplicemente un centro di controllo ed organizzazione del traffico legato al
processo di sviluppo.

Parentesi. Una volta non esistevano gli ambienti integrati. Uno aveva un editor di testi, un
compilatore, un linker e in qualche caso un loader. Nei casi fortunati, c'era anche un debugger. Un
editor serve per scrivere il programma in uno dei linguaggi noti di programmazione. Un
compilatore trasforma il testo scritto in linguaggio macchina, producendo quel che si dice file
oggetto. Un linker si preoccupa di raccogliere tutti i file oggetto pertinenti all'applicazione,
aggiungerci un po' di librerie e produrre un unico file, I'eseguibile. Il loader serve quando
I'eseguibile deve essere lanciato in esecuzione; nella maggior parte dei casi tale funzione € svolta
dal sistema operativo. Non sempre le cose funzionano al primo colpo, per cui si usa un debugger,
ovvero un programma che, facendo le veci del loader e dell'ambiente operativo, manda in
esecuzione l'applicazione permettendo di eseguire una istruzione alla volta e verificando cosa sta
succedendo. Tutta questa sequenza di operazioni era organizzata a mano, utilizzando tipicamente
programmi funzionanti tramite linea di comando, ricorrendo a convenzioni piu o0 meno arbitrarie e
stratagemmi assortiti. Poi sono arrivate le interfacce grafiche e gli ambienti integrati di sviluppo,
ed il mondo non é stato piu lo stesso. Chiusa parentesi, ma la storia continua ugualmente.

Con l'avvento dell'interfaccia grafica totale globale, la linea di comando non era piu di moda, per
cui si € dovuti per forza passare a strumenti per lo sviluppo che non ragionassero piu a linea di
comando; per fare questo, & nato il concetto di "progetto"”, gia presente anche prima, ma non cosi
esplicito. Un progetto é la collezione di tutti i file che partecipano, a vario titolo, alla costruzione
dell'applicazione. L'elenco dei file, che prima era scritto su un foglio di carta di fianco allo schermo
a fosfori verdi, adesso & scritto esplicitamente su una finestra a video. Non solo, ma anche le
relazioni tra gli stessi file, in pratica tutte le direttive ai compilatori, al linker (quali librerie
utilizzare, e perché) e al debugger sono presentate a video, in un file che non contiene altro che
riferimenti ad altro file, appunto il file di progetto.

Una volta che tutte queste operazioni possono essere svolte attraverso una interfaccia grafica,
ecco che nasce I'ambiente integrato di sviluppo. La cosa bizzarra é che, a parte qualche caso
isolato, non & che sia cambiato molto (i programmatori sono fondamentalmente dei conservatori:
conosco persone che preferiscono lavorare a linea di comando perché dicono essere piu veloci a
scrivere un comando piuttosto che fare selezionare una voce di menu). L'ambiente integrato di
sviluppo non € altro che un modo elegante di lanciare in esecuzione un editor di testi, per
compilare un dato file, per linkare tra loro tutti i file oggetto. Ma, sotto sotto, il lavoro sporco &
ancora svolto utilizzando linee di comando.

Arrivando alla fine di questa storia edificante, riassumo dicendo che PB non € altro che una
comoda interfaccia grafica per il processo di sviluppo di una applicazione: permette di raccogliere
in un unico posto ed in forma elettronica I'elenco dei documenti che concorrono alla costruzione di
una applicazione (si, anche i documenti di progetto e di help); a partire da questi file, mattoni base
dell'applicazione, si indicano le operazioni che devono essere svolte per la produzione
dell'applicazione stessa, quindi sono specificate le operazioni di compilazione e di linking; fornisce
inoltre supporto per la trattazione dei testi tramite un editor, la documentazione di progetto, con la
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possibilita di costruire un dizionario dei simboli, facilitando la ricerca di informazioni, e per finire
supporta il debugging dell'applicazione con qualcosa in piu che lanciare in esecuzione il programma
di debugging.

La Finestra di PB

Ora che abbiamo un'idea di cosa aspettarci, lanciamo PB e vediamo cosa salta fuori.

Vedo gia il primo problema non appena richiedo tramite menu la creazione di un nuovo progetto.
Mi si presenta una finestra con un elenco piuttosto corposo di opzioni.

[ -

| ] )
| .' New Project |

Empty Project
| ¥ Application
| Carbon Application
Carbon Application (Nib Based)
Cocoa Application
| Cocoa Document-based Application
Cocoa-Java Application
Cocoa-Java Document-based Application
Java Application
¥ Bundle
Carbon Bundle
! CFPluglin Bundle
Cocoa Bundle
IEPalette
¥ Framework
Carbon Framework b
Cocoa Framework
Java Applet
| ¥ Kernel Extension
| Generic Kernel Extension
IOKit Driver
¥ Tool
C++ Tool
CoreFoundation Tool
CoreServices Tool
Foundatien Tool
Java Tool
Standard Tool

Cancel 1

Cominciare con un progetto interamente vuoto mi pare uno spreco, pero riconosco che la maggior
parte delle voci non ho idea (beh, non esageriamo, posso fare ipotesi serie...) di cosa siano.

Lo scopo finale sara costruire una "Cocoa Document-based Application”, presumendo di passare
attraverso una piu semplice "Cocoa Application”, saltando a pie' pari Bundle, Framework e Kernel
Extension (per non parlare delle altre cose scritte in Java). Sono interessato anche alla famiglia dei
Tool, che presumo essere applicazioni funzionanti a linea di comando o anche meno. Per il
momento ignoro tutto il resto e comincio con uno "Standard Tool", che mi ispira essere un
semplice programma a linea di comando scritto in C.

Infatti.

Dopo aver dato un nome opportuno al progetto (mc007, usando parche quantita di fantasia),
quello che salta fuori & un "template"” con il programma "Ciao Mondo" caro a tutti i programmatori
in erba. Un template & il nome comune di uno scheletro precostituito sul quale poi intervenire
modificando le parti di interesse. Utilizzando il linguaggio OO, un template & una Classe Astratta.

Vediamo piu da vicino la finestra del progetto.
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E' divisa in tre parti; nella parte sinistra si trova l'elenco di tutte le "cose" (mi veniva da scrivere
oggetti, ma adesso questa bella parola generica che era oggetti bisogna riservarla agli oggetti della
programmazione OO) che partecipano alla realizzazione del progetto. In particolare, nella vista a
file si trova I'elenco dei file, divisi in vari gruppi, rappresentati da cartelle (anche se tali cartelle
non necessariamente sono reali). Le altre viste, bookmark al momento ignoro, target dovrebbe
essere il risultato del processo di produzione (I'applicazione lanciabile tramite un doppio clic),
mentre breakpoint contiene i punti di "rottura” che ci serviranno poi a debuggare il programma.
La parte superiore mostra ancora quattro viste, Find per cercare informazioni all'interno dei
documenti di progetto, Build che presumo conterra i risultati intermedi del processo di costruzione
del programma, Run per contenere le informazioni durante I'esecuzione del programma, e Debug
per le informazioni necessarie al debug. Infine, la parte inferiore & un editor di testo; niente di
speciale, se non che colora ed indenta il testo del programma in accordo al linguaggio (e che
cambia contestualmente al tipo di file modificato). Facendo clic su uno dei file nella lista a sinistra,
il pannello &€ riempito con quel file. Se invece faccio doppio clic, il file & aperto in una finestra
indipendente.

Rimangono da considerare i controlli sulla parte superiore della finestra: i quattro pulsanti sulla
sinistra servono per compilare il programma, reinizializzare il progetto, lanciare in esecuzione il
programma o debuggare lo stesso. | pulsanti sulla destra saranno utili quanto si fara il debug del
programma. Il menu al centro permette di selezionare il target attivo.

Scrivo il programma

Tutto cio € molto nebuloso, quindi vediamo in pratica come operare. Abbiamo gia pronto, perché il
template ce lo ha fornito, un file sorgente main.c; si tratta del solito programma "ciao mondo" che
e tradizione scrivere la prima volta che si accede ad un nuovo ambiente di sviluppo. Possiamo fare
delle modifiche, siamo all'interno di file dove scrivere istruzioni C, quindi possiamo fare qualche
semplice modifica qui e li. Per provare meglio ambienti in cui & possibile utilizzare la linea di
comando, per tradizione scrivo ci ao nondo tante volte quante indicate da un parametro di linea di
comando.

Scriverd quindi il seguente programma, piuttosto stupido:

#i ncl ude <stdio. h>
int main (int argc, const char * argv[])

{

short i, num
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if (argc !=2)

{
printf("Uso: nc0O07 num\n\tdove nume' il nunmero di ripetizioni\n");
exit( 0) ;
}
num = atoi ( argv[1]);
for (i =0; i <num; i ++)
printf("Ci ao nondo (%d-sima volta)\n", i+1);
return O;}

Fatto questo, procedo a compilare il file, 0 meglio, a fare il Build dell'intero progetto: faccio clic
sull'icona in alto a sinistra rappresentante un bel martello. Quel che ottengo €& che la parte
superiore della finestra cambia aspetto, si divide in due pannelli; nella parte superiore c'e I'elenco
degli errori trovati nel processo di compilazione, nella parte sottostante i dettagli del processo,
che vado qui a riportare:

/fusr/bin/jam -dl

JANVBASE=/ Devel oper/ Makefil es/ pbx_janfil es/ Proj ectBui | der Janbase JAMFI LE=-

bui | d ACTI ON=bui | d TARGETNAME=nt 007 NATI VE_ARCH=ppc

BUI LD_STYLE=Devel opnent

CPP_HEADERMAP_FI LE=/ User s/ dj zer 000/ Docurent s/ macPr og/ devTest/ nc007/ bui | d/i nternedi a
t es/ nc007. bui | d/ Header maps/ nc007. hrmap

DSTROOT=/

OBJROOT=/ User s/ dj zer o000/ Docunent s/ macPr og/ devTest/ nc007/ bui | d/ i nt er medi at es
SRCROOT=/ User s/ dj zer 000/ Docunent s/ macPr og/ devTest/ nc007

SYMROOT=/ User s/ dj zer 000/ Docunent s/ macPr og/ devTest / nc007/ bui |l d

...updating 8 target(s)...

Bui | dPhase nt007

Conpl et ed phase for nc007

Mdi r

/ User s/ dj zer o00/ Docunent s/ macPr og/ devTest/ nc007/ bui | d/ i nt er medi at es/ nc007. bui | d/ Obj
ect s/ ppc

Compi | eC
/ User s/ dj zer o00/ Docunent s/ macPr og/ devTest/ nc007/ bui | d/ i nt er medi at es/ nc007. bui | d/ Obj
ects/ ppc/ main.o

main.c: In function “main':

mai n.c:13: warning: inplicit declaration of function " atoi
Bui | dPhase nt007

Compl et ed phase for nc007

St andal oneExecut abl e

/ User s/ dj zer o00/ Docunent s/ macPr og/ devTest/ nc 007/ bui | d/ nc007
fusr/bin/ld: warning -F: directory nane

(/ Users/ dj zero00/ Docunent s/ macPr og/ devTest/ nmc007/ bui | d/ Proj ect Header s)
does not exi st

Bui | dPhase nt007

Conpl et ed phase for nc007

Bui | dPhase nt007

Compl et ed phase for nc007

...updated 8 target(s)...

Il succo della faccenda € che il file mai n. ¢ &€ compilato, e viene riportato un warning (qualcosa di
molto meno grave di un errore, che non impedisce in linea di principio il funzionamento del
programma, ma che io, paranoico come sono, non accetto nella maniera piu assoluta) che riguarda
la dichiarazione della funzione at oi , da me usata ma mai dichiarata (e tanto meno definita). at oi ,
come tutti sanno, € una funzione che trasforma il contenuto di una stringa in un numero intero, ed
€ una classica funzione di libreria del linguaggio C.

Il warning é riportato, molto piu pulitamente, nel pannello superiore. Facendo clic sul warning, la
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finestra di editing posiziona il cursore nel punto in cui il warning & stato riconosciuto. Sciocco che
sono, ho dimenticato di includere il file st dl i b. h; vado a correggere il file mai n. ¢, aggiungendo
coma seconda riga l'ulteriore direttiva

#include <stdlib.h>

e ricompilo. Perfetto, nemmeno un warning.

Siamo pronti per lanciare in esecuzione il programma. Faccio clic sul terzo pulsante in alto da
sinistra (uno schermo); ancora una volta, la parte superiore della finestra cambia aspetto, &
attivato il pannello "Run”, e nella finestra compare la seguente scritta:

Uso: nc007 num
dove nume' il numero di ripetizioni
nmc007 has exited with status O.

sembra sbagliato, ma in realta € giusto. Non avendo passato alcun parametro al programma, il
programma ha stampato il messaggio di avvertimento su come usarlo, e non ha fatto altro.

Per usare la linea di comando, bisogna aprire la finestra Terminale, ed andare a ragionare con la
linea di comando. Bene, cercate Terminale nelle applicazioni, lanciatelo, e portatevi, pieni di buona
volonta, nella directory corretta. La mia (il mio utente & djzeroQO, il vostro non lo so) € la seguente

/ User s/ dj zer 000/ Document s/ macPr og/ devTest/ nc007/ bui l d

La directory parte dal posto dove avete detto di conservare il progetto (per me, macocoa7_1), e
scende ulteriormente di un livello, dentro la cartella build, dove sono appunto conservati i risultati
della compilazione.

Con il comando Is -l (o, molto piu semplicemente |), avrete qualcosa del tipo:

total 8
drwxr-xr-x 4 djzero00 staff 92 Nov 3 19:44 build
-rw-rwr-- 1 djzero00 staff 367 Nov 3 19:43 nmmin.c

drwxrwxr-x 4 djzero00 staff 92 Nov 3 19:42 nt007. pbproj

cio che ci interessa ¢ il secondo, I'eseguibile che ci interessa. Per lanciare in esecuzione il
programma, si tratta di fare semplicemente macocoa7_1. Lo faccio, e non funziona... (salta fuori
nc007: Command not found.) Ah, per forza, il path non & corretto.

Scrivo

/ User s/ dj zer 000/ Docunent s/ macPr og/ devTest/ nc 007/ bui | d/ nc007 3

e tutto funziona.

Mi fermo e spiego: quando si ha a che fare con un sistema operativo che rende disponibile una
linea di comando (Unix, in primis, e Dos che lo ha copiato...), molta attenzione deve essere posta
sui path. Un programma é tipicamente eseguito solamente se individuato univocamente non solo
dal suo nome, ma dal suo percorso completo. Ovviamente, &€ molto noioso scrivere ogni volta il
percorso completo, per cui sono state create alcune facilitazioni; la prima facilitazione &
I'individuazione di alcune cartelle in cui cercare comandi sconosciuti. Queste cartelle sono
conservate nella variabile (del terminale) PATH. Potete vedere quali sono le cartelle individuate
guardando il valore di questa variabile con il comando io ottengo qualcosa del genere:

echo ${ PATH}

/ User s/ dj zer 000/ bi n/ power pc- appl e- macos:
[ User s/ dj zer 000/ bi n:

[usr/1ocal/bin:

[usr/bin:

/ bin:

/usr/1ocal/sbin:

[ usr/sbin:

/ sbin
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La directory in cui si trova I'eseguibile non compare nell'elenco, quindi, niente esecuzione. Sono
quindi costretto a specificare il percorso completo, come ho fatto sopra, ma & un po' noioso. Uso
allora la seguente scorciatoia, sempre disponibile in un ambiente Unix: esiste la possibilita di

indicare "il percorso in cui mi trovo adesso" attraverso il carattere "." (solo il punto). A questo

punto, scrivo solamente
./ mc007 3

e tutto torna a funzionare. Per completezza, ecco cosa salta fuori:

Ci ao nondo (1-sima volta)
Ci ao nondo (2-sim volta)
Ciao nondo (3-sim volta)

Potete provare con altri numeri, ma non otterrete nulla di piu eccitante. Torniamo allora dentro PB.
Esiste un metodo per passare argomenti al programma senza dover passare attraverso il
terminale: si tratta di andare a selezionare uno dei pannelli sulla sinistra, target. Si ottiene cosi un
pannello diviso in due parti: nella parte superiore, quella che ci interessa, € indicato I'elenco dei
prodotti del nostro processo di sviluppo del programma. Al momento c'é solo la dicitura
macocoa7_1 con il quale siamo partiti. Selezionando, il pannello di editing della finestra di progetto
mostra un pannello preferenze con diverse possibilita.

§ @, Find %, Build & o Run & 3 Debug
= —
afl - © Target: mc007 $ =
@ F Files & Build Phases Y Build Settings ! Executables
&
«f ¥ Headers
£
2 Files:
=
]
£
= | ¥ Sources
[ ]
Files: Ig] main.c

¥ Frameworks & Libraries

Files

¥ ResourceManager Resources

Files:

Facendo clic su "Executables" salta fuori un pannello all'interno del quale c'é un altro pannello
preferenze, dove si interessa la voce "arguments™.

@, Find 4, Build & 2 Run , 3 Debug

4= @ Target: mcD07 + I

Files & Build Phases ! Build Settings ¥ Executables |

4. () Bookmarks

- ot ™

Executable mc007 s Add...

::ﬂ Path:  /Users/djzero00/Documents/macProg/devTest/mc007 fbuild
] —
@ Arguments { Env Vars | Source Dirs | Debugger I Runtime
& “Launch Arguments Use
a
2 4 v
g
=
=
-1
=
[ ]
( Remove } {  Add b
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Qui e possibile aggiungere argomenti di lancio al programma, come abbiamo fatto da linea di
comando. Inserisco 4 con il pulsante "Add". Torno allora ad eseguire il programma (clic sull'icona a
forma di schermo). Il pannello "Run” si attiva e mostra il nuovo risultato.

e

e Tata g_i mcO07 pbproj —
Aoy emow = R dd
'@ Groups & Files
¥ ) mcOo?
¥ [0 Source
o [¢] main.c
¥ [ Products
mcl07
“
B
5
E
=
3
@
1
a
T —
E L @ Find A SBuild 4 @Run '3 Debug |
@ 4 [j main.c ¥ F-aE
I < #include <stdio.hx
n #include <ztdlib.hs
=
a
2 int main {int orgc, const char * argv[])
3 |t
L short i, Hum;
|
- if ¢ arge 1=2 )
printf{"Uzo: macocoa?_1 num nhtdove num e il numero di ripetizioniin®y;
exit{ @ 3 ;
K
run = atoif argv[1]};
for f i =831 <numji++ )
printf{"Cing mondo {kd-sima voltodin®, is1);
return @;
¥
4
T medd? pbpro|
¢
[ ® mc007 4

|| ciae monds (l-sima velta)

Ciao mondo (2-sima wolta)
Ciao mondo (3-sima volta)
Ciao mondo (4-sima volta)

me007 has exited with status 0.

& () Files :

. @Find . ABu
4 » @ Target: mc007 #

f Files & Bulld Phases T Build Settings ? Exel

Executable; | mc007

Path:  (Users/djzero00/Documents/macProg/devTest/mec007 / build

f Argument:T Env Vars T Source Dirs T Debugge

Launch Arg t
4

= Breakpoints . @Targets 4D

Meraviglia. Sono arrivato a completare uno dei passi fondamentali nell'avvicinare un nuovo
ambiente operativo. Ho preparato un file nel linguaggio di programmazione, I'ho compilato, I'ho
eseguito. Fatto questo, tutto il resto sono solo dettagli che si aggiungono.
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Un programma in Objective C

Contatore

Questa volta proviamo a scrivere un'applicazione in Objective C, ma senza interfaccia utente;
quindi, ancora una volta, un tool che si utilizza tramite la linea di comando. Ma il programma sara
scritto in Objective C e presenta una classe.

L'idea é di fare un contatore, ovvero un oggetto che contenga al proprio interno un valore che puo
essere incrementato, decrementato, letto o impostato ad un dato valore. Nulla di speciale, in
effetti, anzi, un metodo piu complicato per una cosa che in C si farebbe con una semplice variabile.
Pero, ci interessa giocare col concetto.

Cominciamo quindi col fare il progetto; apro PB e scelgo, nella solita finestra dei template di
progetto, un Foundation Tool; questo template dovrebbe comprendere il Foundation Framework,
che contiene quindi tutte quelle classi che ci occorrono per lavorare. Manca l'application
framework, le classi dell'interfaccia utente, ma ho appena stabilito che ne faccio a meno.

PB propone quindi un file main.m molto semplice:

#i nport <Foundati on/ Foundati on. h>
int main (int argc, const char * argv[])

{
NSAut or el easePool * pool = [[NSAutorel easePool alloc] init];
/'l insert code here
NSLog( @ Hel l o, World!™");
[ pool release];
return O,
}

Ignorerd quelle righe misteriose che parlano dell'oggetto pool , ed approfondisco quella strana cosa
che si chiama NSLog. Cerco sul manuale (Aiuto Apple, e cercate appunto NSLog) e trovo una cosa
piuttosto interessante.

La funzione NSLog

NSLog & una funzione (dicono una macro, ma al momento ci interessa poco) che scrive una

NSSt ri ng sullo "st andard error ". Comincio dalle cose che so: nei sistemi Unix ogni programma
ha tre file predefiniti sui quali pud operare. Questi tre file si chiamano "st andard i nput ",
"standard out put " e "standard error" oppure, per gli amici, stdin, stdout, stderr. In Unix,
qualsiasi cosa €& un file, ed ogni risorsa disponibile sul computer & vista come un file; non
meraviglia quindi che un dispositivo di input quale la tastiera € mappato in un file denominato
stdin, l'uscita a video di un programma & mappato su un file chiamato stdout, e gli errori sono
scritti in un file chiamato stderr. Poi, tutto quanto & mescolato assieme, per cui stdin € in pratica
rappresentato dai caratteri immessi dalla linea di comando, stdout sono i caratteri che il
programma scrive sulla stessa linea di comando, e stderr va ancora una volta a finire sulla linea di
comando... (ma ci sono tecniche per farne altro, ad esempio, scrivere il tutto in un vero file...).
NSLog accetta un numero variabile di argomenti. Il primo deve essere un oggetto di tipo NSStri ng
con al proprio interno dei codici di formattazione; questi codici devono corrispondere poi agli altri
argomenti. Per farla breve, dovrebbe funzionare pit o meno come la funzione di libreria standard
del C printf, tanto cara ed utile a tutti i programmatori.

Parentesi. Ed allora, perché non uso printf e non ci penso piu? Ma perché sto programmando in
Objective C e Cocoa, ed il programma non utilizza in linea teorica la libreria standard del C che
mette a disposizione la funzione printf. Chiusa parentesi.

Vediamo a questo punto cosa diavolo € una NSStri ng: il sospetto che si tratti di una stringa
(insieme di caratteri) e forte. Infatti. Vado sul manuale (manu Aiuto, e poi cerco NSStri ng... ci
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siamo capiti...) e trovo pagine su NSStri ng, a quanto pare uno degli oggetti pitu importanti del
Foundation Framework (ma le stringhe sono in generale uno dei costrutti piu importanti di ogni
linguaggio di programmazione...). Senza approfondire la vita ed i miracoli dell'oggetto NSStri ng,
vedo che quest'oggetto conserva nelle sue variabili d'istanza stringhe di testo rappresentate
secondo la codifica Unicode (e quindi tratta tranquillamente caratteri in tutte le lingue del mondo),
ed ha a corredo una magnifica teoria di metodi adatti a molte bisogna. Cito alla rinfusa metodi per
accedere ai singoli caratteri, per sapere quanto € lunga la stringa, per assegnare il valore a partire
dai costrutti piu disparati, per combinarne piu assieme, per spezzarle in diverse altre NSStri ng,
per fare ricerche e confronti, estrarne numeri; di piu, ci sono tutta una serie di metodi da usare
quando la stringa € in realta un path, un url o comunque un nome di file completo.

Finalmente arriviamo alla cosa piu esotica, ovvero il costrutto @" . Qui non ho trovato molte
informazioni. A quanto pare, con questo operatore € possibile definire al volo oggetti di tipo

NSSt ri ng; non so altro.

Proviamo NSLog

Riassumendo: con NSLog posso scrivere delle stringhe sulla riga di comando; queste stringhe sono
oggetti di tipo NSStri ng, che si possono definire in linea coll'operatore @" . La stringa pu0
contenere codici di controllo, funzionando come una pri ntf della libreria standard del C. La provo
subito, e faccio un programma piuttosto stupido.

#i nport <Foundati on/ Foundati on. h>
int main (int argc, const char * argv[])

{
NSAut or el easePool * pool = [[NSAutorel easePool alloc] init];
/'l insert code here...
fl oat a = 10.34 ;
i nt b = -76546 ;
char * ¢ = "salve a tutti"”;
NSLog(@ ______ 1234567890_1234567890123456_");
NSLog( @ al oha_9%d0. 5f _%16d % 10s_", a, b, c);
[ pool release];
return O;

}

La prima chiamata a NSLog mi serve per mettere una sorta di righello, per controllare che le
specifiche di formattazione dei campi nella seconda NSLog corrispondano. Infatti nella seconda
NSLog dico di scrivere un numero f| oat in dieci colonne utilizzando cinque cifre decimali, un intero
su sedici colonne, e poi una stringa C normale. tutto torna: infatti il programma produce:

Oct 29 22:05:38 nc008[584] 1234567890_1234567890123456_
COct 29 22:05:38 nc008[584] al oha_ 10.34000_ -76546_salve a tutti _
nc008 has exited with status O.

Il che ci permette di fare un veloce commento: NSLog aggiunge, di suo, davanti al messaggio che
gli diciamo di scrivere, la data, I'ora, il nome del programma ed il suo pi d (process identifier,
I'identificatore numerico del programma).

Ancora NSLog

Quando uno non sa qualcosa, cerca in Internet. Trovo il sito www.cocoadevcentral.com dove si
trovano maggiori informazioni sull'argomento. Riprendo da li velocemente:
Come per la funzione pri ntf dello standard C, nella stringa di formato si possono inserire delle

sequenze di controllo che cominciano col carattere %, seguite da un carattere che indica il tipo di
valore da scrivere. |l tipo & uno dei seguenti:
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% Type Resul t

c char singolo carattere

i,d i nt nunmero in rappresentazi one decimal e

0 i nt nunmero in rappresentazione ottale

X, X i nt numero in rappresentazi one esadeci nal e

u i nt intero senza segno

S char * classica stringa Ctermnata da \0

f doubl e/float numero floating point

e, E doubl e/float nunero floating point in notazione - scientifica

®

obj ect val ore di un oggetto
- il carattere %

S

Tra il carattere % l'indicazione del tipo di valore pud essere presente una indicazione di formato,
come gia del resto mostrato nell'esempio precedente. Ad esempio con %10.5f si indica un numero
floating point rappresentato con dieci cifre totali, di cui cinque decimali.

C'eé una cosa da notare, e che mi era ovviamente sfuggita. NSLog scrive la stringa sullo st derr,
che NON é ridiretto di default sulla linea di comando, ma sulla Console. Ora, qualche ulteriore
parola va impiegata. Finché, come abbiamo fatto, il nostro progetto non & una applicazione Cocoa,
va fatta partire da linea di comando; stdin, stdout, stderr coincidono (a meno di ridirezione
esplicita... una cosa che ci porta troppo lontano...) con la linea di comando, per cui si vedra tutto
tranquillamente sul Terminale aperto. Quando costruisco una applicazione Cocoa, se la lancio con
un doppio clic e comunque non da linea di comando, stdin, stdout e stderr perdono di significato
(non ho un Terminale cui fare riferimento). In questi casi, quando qualche applicazione intende
scrivere qualcosa, esiste appunto un file, consol e. | og, dove va a finire tutto quanto. Per vedere
questo file, un metodo semplice é di utilizzare I'applicazione Console, nella cartella

[ Applicazioni/Uilities. Lanciando Console, trovate un sacco di messaggi (molta roba
vecchia, ma anche recente, messaggi di errori sconosciuti, porcherie sparse...). Quando faremo
un'applicazione Cocoa lanciata da doppio clic, qui compaiono le scritte di NSLog.

Non é finita: se lancio I'applicazione scritta con Cocoa direttamente da Terminale (si puo fare...),
stderr ritorna sul Terminale...

L'applicazione

Torniamo a Bomba, ovvero alla costruzione di una applicazione in Objective C. Bisogna definire
una classe Contatore, dichiarare le variabili d'istanza e definire i metodi. La variabile d'istanza sara
una sola, ovvero una variabile che contiene un numero intero che fa da contatore. Per quanto
riguarda i metodi, ci occorre un metodo per leggere il valore del contatore, uno per impostarlo,
uno per incrementare il contatore ed uno per decrementare il contatore. Facciamo partire il PB e

scegliamo il menu "New File..". Oh, che bello, mi mostra un dialogo che mi chiede il tipo di file che
voglio fare.
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New File

Empty File
¥ Carbon
C File
C++ File
Header File |
¥ Cocoa
Java class
Java NSDocument subclass
Java NSView subclass
Java NSWindowController subclass
Objective-C class
Objective-C NSDocument subclass
Objective-C NSView subclass
Objective-C NSWindowController subclass

F
Cancel

Mi pare ovvio che sceglierdo una Classe in Objective C. Il risultato dell'operazione, una volta inserite
le informazioni richieste (mi va bene quelle di default, ovvero costruire anche il file .h
corrispondente, l'inserimento nel progetto e nel target attivo, € particolarmente carino.

I
.' New Objective-C class

File Name: Contatore.m

'z Also create "Contatore.h®

Location: ~/Documents/devTest/mc008_2 Set...
Add to Project: = mc008_2 =
Targets: @ mc008_2
Cancel Back Finish

PB ha infatti gia creato per me due file, il .m ed il .h, gia riempiti con dei suggerimenti per la
costruzione della classe.
Ecco quindi, molto semplicemente, i due file. Il file Contatore. h

#i nport <Foundati on/ Foundati on. h>
@nterface Contatore : NSObj ect

{
short counter ;
}
(voi d) set Val ue: (short) startVval ;
- (short) get Val ue ;
- (void) count Up ;
- (void) count Down ;
@nd

e questo ¢ il file Contatore. m

#i nport "Contatore. h"
@ npl enent ati on Contatore

41



MaC

OCcoOa di Livio Sandel

Www.macocoa.omitech.it

-(void) setValue: (short) valore

{

counter = valore ;

-(void) countUp

{

counter ++ ;

-(void) count Down ;

{

'(S

}
@nd

counter -- ;
hort) getVal ue

return ( counter );

utilizzo questa classe in maniera semplice, nel file mai n. m

#i np
#i np

i nt

{

}

compilo (neppure un errore!) l'intero progetto ed eseguo all'interno di PB

Nov
Nov
Nov
Nov
Nov

ort <Foundati on/ Foundati on. h>
ort "Contatore. h"

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

/1l lascio stare questa istruzione, che non so cosa sia...

NSAut or el easePool * pool = [[NSAut orel easePool

/1 definisco il mo oggetto
Cont atore * mocont ;

/1 dicianmp che stianp per partire...
NSLog(@La m a prim classe");

/] costruisco ed inizializzo il mo oggetto
m ocont = [[Contatore alloc] init ];

/[l utilizzo un metodo per vedere cosa c'e'
NSLog( @ Valore = %\ n", [m ocont getVal ue
/1 adesso inmposto il suo valore a 10

[ miocont setValue: 10 ];

/'l controllo che sia proprio cosi'

NSLog( @ Valore = %\ n", [m ocont getVal ue
/1 poi a venti...

[ mocont setValue: 20 ];

NSLog( @ Valore = %\ n", [m ocont getVal ue
/1 incremento il contatore

[ miocont countUp ];

NSLog( @Valore = %\ n", [m ocont getVal ue
/1 1o descremento

[ mocont countDown ];

NSLog( @Valore = %\ n", [m ocont getVal ue
/1 lascio il resto conle'

[ pool release];

return O;

02 14:01:49 nc008_2[457] La nmia prim classe
02 14:01:49 nc008_2[457] Valore = 0

02 14:01:49 nc008_2[457] Valore = 10
02 14:01:49 nc008_2[457] Valore = 20
02 14:01:49 nc008_2[457] Valore = 21
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Nov 02 14:01:49 nc008_2[457] Valore = 20
nc008_2 has exited with status 0.

Ottimo. Tutto funziona. Fin troppo facile.

Adesso, apriamo una finestra e visualizziamo questo contatore da qualche parte...
Temo che non sara una cosa immediata...
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Finalmente Cocoa

Finalmente Cocoa

E tempo di scrivere la prima applicazione Cocoa. Riprendo la classe Cont at or e: voglio metterci una
bella (1) interfaccia grafica. Ho quindi una finestra all'interno della quale visualizzo il valore

corrente del contatore, piu due pulsanti, uno per incrementare il contatore, e l'altro per
decrementarlo. Fine. Prima, pero, bisogna parlare di Interface Builder.

Interface Builder

Interface Builder, per gli amici IB, & una applicazione per costruire I'interfaccia di applicazioni. E
una sorta di ambiente visuale per la costruzione di applicazioni, che si integra facilmente con
Project Builder PB.

Con IB si costruisce l'interfaccia pigliando gli elementi dell'interfaccia, pulsanti, campi di testo,
caselle, eccetera, da una serie di palette, e trascinandoli sulla finestra principale della costruenda
applicazione. C'é la possibilita di definire nuove finestre, menu e tutto quanto concorre alla
rappresentazione grafica di una applicazione. Di piu, si possono inserire alcuni legami tra i vari
elementi dell'interfaccia, in modo che operando su un elemento accada qualcosa sugli elementi
collegati. In altre parole, c'é la possibilita in IB di mandare messaggi tra i vari oggetti che
costruiscono l'interfaccia.

File NIB

Abbiamo alcuni concetti da esplorare prima di avventurarci in pratica. Il primo concetto ¢ il file
NIB (ignoro il significato dell’acronimo). Un file nib & associato ad una finestra, o meglio, & un
archivio di oggetti generati attraverso IB. Ovvero, IB salva tutto cio che e in grado di manipolare
all'interno di un file nib. Un file nib in genere raggruppa una serie di elementi (oggetti)
dell'interfaccia che fanno logicamente parte della stessa parte di programma: mi figuro che una
finestra, con tutti i controlli relativi, sia contenuta all'interno di un file nib. Esiste un file nib
principale, aperto al lancio dell'applicazione, che contiene il menu dell'applicazione e,
verosimilmente, la finestra principale. Pare che convenga dividere le varie finestre di una
applicazione in diversi file nib, in modo che siano caricati solo all'occorrenza e non sempre.
All'interno di un file nib possono essere conservati anche gli outlet (ne abbiamo gia parlato),
ovvero delle variabili che conservano un riferimento ad un altro oggetto dell'interfaccia.

Target/Action

Il secondo concetto che ci occorre € quello di Target/Action. Tipicamente, quando ho un controllo
all'interno di una interfaccia (diciamo un pulsante), I'attivazione di questo controllo richiede che sia
eseguita una qualche operazione. All'interno del paradigma Object Oriented, stiamo parlando di un
oggetto (il pulsante), che, in risposta ad una azione dell'utente, invia un messaggio opportuno a
qualche altro oggetto, che si preoccupera di portare avanti le operazioni. L'oggetto destinatario € il
target dell'azione, e I'azione € in pratica il messaggio comunicato. IB mette a disposizione un
metodo grafico per realizzare questi collegamenti.
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Una Applicazione Cocoa

A questo punto, parto con la nostra applicazione. Apro PB e specifico un nuovo progetto, questa
volta una Cocoa Application. PB, di suo, ci mette un po' di cartelle e qualche file predefinito.

“"x @ ";él "{é\ xxx-

Groups & Files
T Bl axx
¥ Classes
¥ | Other Sources
o |m] main.m
¥ |’ Resources
[+] h;_:l\dainh-'lenu.nib
o b [£] InfoPlist.strings
¥ Frameworks
| Linked Frameworks
| Other Framewarks
¥ | Products
P 000 app

[ Files

Wl Classes

I Bookmarks

is

Ho una cartella "Cl asses" dove sono (saranno) inserite le Classi da me definite e che costituiscono
I'applicazione. Nella cartella "t her Sour ces" c'e il file mai n. c. A vederlo, non & che ci sia molto
da modificare, per il momento (& una riga sola):

#i nmport
int main(int argc, const char *argv[])
{
return NSApplicationMain(argc, argv);
}

La cartella "Fr anewor k" contiene appunto i framework Foundation, Application e Cocoa: possiamo
intenderli come librerie necessarie alla realizzazione di una applicazione Cocoa. Sono li contenuti
tutti gli oggetti che a vario titolo partecipano ad una applicazione sviluppata in Cocoa. La cartella
"Product s" contiene nulla al momento (il file indicato in rosso in realta non esiste ancora), ma alla
fine conterra il risultato del lavoro (I'applicazione vera e propria, insomma).

Ho lasciato per ultima la cartella 'Resour ces" sulla quale appunto l'attenzione. Lascio per il
momento da parte il file "I nfoPlist.string", e noto il file "Mai nMenu. ni b". Facendo un doppio
clic su di esso, si apre Interface Builder.

Si apre un'insieme di finestre. Ce ne sono due per la costruzione dell'interfaccia, e due di ausilio
per tale operazione.
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€ Interface Builder File Edit Classes Format Layout Tools Window Help

856 Cocoa=Menus (&)
= | T A=
l:r Text| WW" Tex | |fh=a

000 Window
F

) () ) MainMenu.nib - MainMenu
NewaApplication File Edit Window Help

_
=
E—

®00 - | MainMenu.nib

Classes Y Images Y Sounds 1

L=

File's Ownar First Responder MainMenu

La prima finestra, larga e stretta, denominata "Mai nMenu. ni b - Mai nMenu", & un po' speciale
perché contiene i menu che fanno parte dell'applicazione. Con un po' di pazienza e un uso dosato
dei clic del mouse, € possibile costruire il menu, voce per voce, completo di scorciatoie da tastiera.
Allo scopo, € molto utile aprire una ulteriore finestra, dal menu Tools, la voce "Show | nf o".

e _ ==
€ 7 MainMenu.nib - MainMenu X NsMenultern Info
NewApplication Edit  Window Help | Auributes 5.

et

New EN
. Open... ®0 ™0 1
Open Recent p B

Save ®S Title: Close
Save As... G4ES

Revert Key Equivalent: W

 Maodifiers
O Ox Os

Page Setup... 4 #¥P
. Print... #®P
| |

__ State

Oon @off O Mixed

1 T Py T T e e

Tag: |0

In questa finestra, dal contenuto variabile in dipendenza dall’'elemento selezionato, si trovano, in
diversi pannelli, le opzioni di configurazione dell'elemento stesso (nel caso, la voce del menu).

La seconda finestra & proprio una finestra, ovvero il punto di partenza di costruzione
dell'applicazione. Questa finestra & ancora vuota, ma si puo utilizzare la "palette” delle "Cocoa-

Vi ew' per aggiungere elementi dell'interfaccia.

Questa palette, divisa in diversi pannelli, contiene infatti, raggruppati per tipo, i vari elementi che
possono entrare a fare parte dell'interfaccia di una finestra: bottoni, campi testo, icone, eccetera.
Non mancano elementi quali finestre ed interi menu da aggiungere ai menu standard. Con la
semplice tecnica del drag'n'drop si possono trasferire questi elementi dalla palette alla finestra (o
alla diverse finestre) dell'applicazione.

L'interfaccia di contatore
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La mia prima applicazione € piuttosto semplice, anche per l'interfaccia. Si diceva che si voleva un
campo testo dove rappresentare il valore corrente del contatore e due pulsanti, uno per

incrementare il valore e I'altro per decrementarlo. Una scritta aggiuntiva e decorativa completa
I'interfaccia.

Contatore 1

I

" Incrementa

Contatore !

R
0 Decrementa 4

P

La finestra da me disegnata & piuttosto orribile a vedersi, e non dovrebbe essere difficile fare
qualcosa di piu coreografico e piacevole alla vista.

Ci sono alcune cose da notare:

muovendo gli elementi qui e |i all'interno della finestra, ogni tanto compaiono delle linee blu
di guida per il posizionamento; il posizionamento stesso poi € "costretto" all'interno di una
griglia nascosta. Ora, Apple ha reso disponibile le linee guida di progettazione
dell'interfaccia, un tomo corposo dove sono elencate tutte le regole da seguire per avere
una interfaccia in puro stile Aqua (trovate il tomo a questo path:

/ Devel oper/ Docurent ati on/ Essenti al s/ AquaHI Gui del i nes/ i ndex. ht M ). Ebbene, IB
aiuta lo sviluppatore a seguire queste regole proprio con queste linee blu. Se posizionate gli
elementi quando le linee blu sono visibili, questi elementi si trovano automaticamente nella
posizione consigliata da Apple. Ad esempio, un pulsante dovrebbe distare dal bordo della
finestra di un certo numero di pixel; un secondo pulsante deve distare dal primo un certo
numero di pixel, eccetera. Inoltre, le linee blu aiutano anche ad allineare tra loro pulsanti,
testi, e tutti gli elementi di interfaccia. Si &€ ovviamente liberi di mettere gli elementi grafici
dove piu aggrada, ma dal momento che seguire le linee guida non costa alcuna fatica e
permette all'applicazione di aderire ai consigli di Apple, tanto vale posizionare gli elementi
come consigliato.

c'é sempre la possibilita di verificare il funzionamento dell'interfaccia, I'aspetto dei menu e
delle finestre, scegliendo la voce "Test interface”™ del menu "Fi | e". Ovviamente, cido che
si puo verificare € come si comportano i singoli elementi dell'interfaccia quando si opera su
di essi, o quando si ridimensionano le finestre, cose del genere, e non il funzionamento vero
e proprio (non aspettatevi insomma che selezionando "New" dal menu "Fi | e" si apra una
nuova finestra...).

La Classe controllante

Ad un certo punto della storia avevo introdotto il modello MVC (Model-View-Controller) come un
utile paradigma per la realizzazione di applicazioni object oriented, particolarmente utile nei casi in
cui si ha a che fare con una interfaccia grafica. E giunto il momento di applicare questo paradigma.
Avendo costruito con IB l'interfaccia, ho gia definito tutte le classi di tipo View interessate
all'applicazione: sono i pulsanti, la finestra, eccetera.

Ho gia oltretutto le classi della parte Model: in realta & un'unica sola, & proprio la classe Contatore
gia realizzata (e che adesso riuso tale e quale!'!). Mi mancano le classi di tipo controllore che
servono a legare il tutto. Alcune classi controllore non si vedono neppure: sono quelle che si
occupano per noi delle funzioni nascoste dell'interfaccia (aprire i menu, passare le richieste alle
finestre, eccetera). Mi interessa in realta un’unica classe controllore per mettere in comunicazione
le viste (I'interfaccia) con il modello (il contatore). Devo cioé definire una classe che si occupi di
mediare le richieste dell'utente (clic sul pulsante Incrementa o sul pulsante Diminuisci) e le
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funzionalita svolte da Contatore. Posso fare questa cosa direttamente all'interno di IB.

Seleziono il pannello 'Cl asses™ dalla finestra "Mai nMenu. ni b". Compare un elenco di tutte le classi
disponibili (rappresentate in forma gerarchica, in una lista normale o nelle colonne). Mi posiziono
su di una queste classi, che sara la superclasse della nostra nuova classe. Poi, con menu
contestuale o dal menu "Cl asses", dico di volere una sottoclasse. Ecco che si costruisce una nuova
classe nell'elenco, alla quale posso dare il nome che voglio.

Ho costruito una classe dal nome Count Ctrl| figlia diretta di NSObj ect . L'idea della classe
controllore Count Ctrl e quella di fungere da centro di smistamento. Gli elementi dell'interfaccia
grafica mandano i loro messaggi a Count Ct rl . Questa classe interagisce con Cont at or e per
effettuare le operazioni richieste; il risultato (il valore del contatore) é restituito ancora una volta a
Count Ctrl che lo trasferisce nuovamente all'interfaccia.

Perché Cont at or e non é collegato direttamente all'interfaccia (come programmaticamente farebbe
ogni programmatore in programmazione procedurale)? Perché seguendo la filosofia della OOP,
Cont at or e non deve sapere, non € proprio interessato, anzi, € meglio che non sappia, cosa viene
fatto del suo valore. E bene che questo valore sia inviato alla classe controllore, che si occupera di
tutta la sporca faccenda. In questo modo la classe Cont at or e potra essere utilizzata con successo
molte altre volte, non essendo legata al particolare uso che ne viene fatto. Invece, la classe
controllore & molto legata all'applicazione all'interno della quale & nascosta, ed & quindi di difficile
(per non dire impossibile) riusabilitda. Ma questo € poco importante, visto che la classe controllore
si occupa in genere semplicemente di dirigere il traffico, di mettere in bella copia ed evitare
pasticci. Cose in genere semplici che si fan presto a fare. In genere, sono le classi modello che
contengono tutta la complessita della faccenda.

Detto questo, e creata la classe Count Ct r| , vediamo di farle fare qualcosa. In primo luogo, faccio
in modo che i pulsanti interagiscano con il controllore. Ci aiuta il paradigma target/action sopra
discusso. Il pulsante | ncr enent a dovra in qualche modo individuare la classe Count Ctrl come
target di una azione di incremento del contatore, ovvero, bisogna fare in modo che, una volta
cliccato, il pulsante invii un messaggio "incrementa" all'oggetto Count Ctr| .

Un momento, non ce I'ho un oggetto destinatario (ho solo dichiarato la classe!). Bene, vado nella
vista classi, seleziono la classe Count Ctrl , e attraverso menu contestuale o voce relativa nel menu
"cl asses" dico "I nst anzi ate...". La finestra passa subito alla vista 'l nst ances" dove mostra
I'icona di un cubetto dal nome Count Ctrl .

. MainMenu.hib

i k¥4 R 3
IrIr‘lsta{r‘rces} Classes | Images | Sounds

“ i o
e
=
MainMenu
. aco

CountCtrl Window

o ifEE k.

Questa ¢ l'istanza della classe (classe ed oggetto hanno lo stesso nome... non & una bella cosa,
potrebbe ingenerare confusione, ma poiché c'é una sola istanza della classe, lo sopporto). Ma io
torno indietro alla vista per Classi, perché devo ancora perfezionare la dichiarazione della classe
CountCtrl .

In primo luogo, questa classe deve essere punto di riferimento (target) di due azioni, una per
incrementare il contatore count Up e una per decrementarlo count Down. In secondo luogo, deve
stabilire un legame (cnt Di sp) con lI'oggetto dell'interfaccia in grado di visualizzare il valore del
contatore, cioé il campo di testo. Detta in altre parole: occorre dichiarare due metodi count Up: e
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count Down: ed una variabile d'istanza cnt Di sp. IB chiama queste due cose rispettivamente una
Action e un Outlet.
Parentesi terminologica. Non €& che Action sia un altro nome per Metodo e Outlet un altro nome per

variabile d'istanza. Una Action &€ un metodo utilizzato per comunicazioni tra oggetti facenti parte
dell'interfaccia, perché tipicamente richiesta dall'utente tramite una azione volontaria (un clic). Un
Outlet & una variabile d'istanza destinata a contenere un (puntatore ad un) oggetto, utilizzato
ancora una volta per la realizzazione di una interfaccia. Fine parentesi.

Esistono diversi metodi per definire Action e Outlet, pero poi tutti portano allo stesso posto, nella
palette delle | nf o, sul pannello Attri butes (sto lavorando con IB 10.1... la cosa potrebbe essere
diversa con versioni precedenti). Con i pulsanti appositi, aggiungo le due action e il singolo outlet.

i) CountCrrl Class Info
_\ Qpi“d' . Attributes =
- F—— E—
—Z8 06 © 1 MainMenu.nib
Language: e Objective C
["1 ( Instances fﬂmﬂ Images Y Sounds 1 O Java
i ’ﬁ q ;1 search: ClassM :  CountCtrl
CountCrl 4+ 1 Outlet )
se
FirstResponder cniDisp
L IBInspector
ki f IBPalatte
NSArray P
oj NSCell -
N5Cursar _—
NSDictionary 3 -
201 2 Actions Sk
NSDacument -
NSDocumentCentroller CD"'“EBU_W"'
NSFontManager countilp
NSFormatcer "
NSImage g ®
MSMeny 1Y |
+( Ly
E : Wizw Clase In Project Suilder 3
—_— y

Infine, faccio i collegamenti tra le classi View e la classe Controller. Attenzione al meccanismo:
seleziono il pulsante | ncr enent a. Tengo premuto il tasto ‘control ‘. Trascino il mouse sull'istanza
Count Ctrl (dentro la finestra principale). IB disegna una linea grigia che collega i due oggetti, e
contestualmente la finestra di | nf o diventa quella delle 'Connecti ons' dell'oggetto pulsante. La

N

voce "t arget " & evidenziata, e sono disponibili le due scelte, count Up e count Down, che avevo
immesso in precedenza per lI'oggetto Count Ctr| . Seleziono count Up e faccio clic sul pulsante

"connect ".

@ Interface Builder File Edit Classes

€ £ Contatore

Format

Layout Tools

oo

Window Help

N5Button info

 Connections =
Contatore
Outlets
0 et SRCTTT
v formatter countUp:
menu
nextkeyView
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Tutto questo lavorio (che ci si mette diecimila volte pit tempo a scrivere che a fare) &
semplicemente un metodo grafico per dire che I'oggetto pulsante | ncr ement a, quando cliccato,
manda un messaggio count Up: all'oggetto Count Ctr |l .

Faccio la stessa cosa (ma con I'action count Down) per il pulsante Decr enent a.

Poi passo all'outlet, ovvero al collegamento tra il campo testo dove si trova il contatore e la classe
controllore. Adesso faccio prima clic sull'istanza di Count Ctrl e poi, tenendo premuto il tasto
‘control ', mi sposto sul campo testo. Questa volta la finestra | nf o si apre sulle Connecti ons di
Count Ctrl e mostra disponibile la sola voce outlet cnt Di sp. Faccio clic sul pulsante connect ed

ecco che ho assegnato un valore alla variabile d'istanza. Questo valore & proprio I'oggetto campo
testo che mi interessa manipolare.

" g’ Interface Builder File Edit Classes Format Layout Tools Window Help

Contatore

File's Owner Info
F T
Incrementa Connections "_".i
Contatore
— Qutlets
1] Decrementa cntDisp o
06 - MainMenu.nib
r’ - W L"; 3
Instances\ Classes | Images | Sounds
« ‘o
[P
=
MainMenu "Source Destination
cniDisp NSTextField {0}
. eoe
CountCtrl Windaow
'l ™ Y
ﬂls(onnecr

A questo punto l'interfaccia della nostra applicazione e finita. Bisogna tornare in PB per fare i
collegamenti tra la classe controllore e la classe modello.

Ma prima, il tocco finale di magia di IB. Seleziono dalla vista per classi della finestra Mai nMenu. ni b
la classe Count Ctrl . Con menu contestuale o equivalente, scelgo "Create files for...". IB
costruisce automaticamente due file, Count Ctrl . h e Count Ctrl . m in cui scrivere i dettagli finali
della classe, gia completi delle informazioni gia note (i due metodi count Up: e count Down: e la
variabile outlet).

Adesso si tratta di riempire gli spazi vuoti.

In primo luogo, aggiungo i file della classe Contatore al nostro progetto. Uso il menu 'Proj ect " e
la voce "Add Fil es". E bene avere selezionato la cartella "sour ces™ in modo che vengano piazzati
nel posto piu logico. C'€ comunque la possibilita di spostarli in un momento successivo. | due file
della classe Count Ctr| dovrebbero essere gia al posto giusto. Ma adesso abbiamo due problemi.

Il fabbricante di oggetti

Il primo problema & posto dalla domanda: chi costruisce gli oggetti? Per quanto riguarda tutti gli
oggetti presenti nel file nib, cioé gli oggetti dell'interfaccia, chi costruisce gli oggetti dovrebbe
essere l'applicazione stessa. Mi aspetto che la struttura di programmazione alla base di Cocoa si
occupi di costruire i vari oggetti (pulsanti, campi di testo, eccetera) che ho preventivamente
definito all'interno di IB. Poiché Count Ct rl € una classe definita all'interno di IB, I'oggetto di tale
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classe presente nel file nib & costruito al lancio dell'applicazione. Brilla per la sua assenza I'oggetto
Contatore che ci occorre per fare i calcoli.

Non ho al momento idea di quale sia il metodo migliore o quello consigliato da Cocoa per costruire
I'oggetto Contatore. Cio che mi & venuto in mente non mi piace particolarmente, ed & suscettibile
di revisioni. Tuttavia, il metodo che ora illustro ha il pregio di introdurre un nuovo ed importante
concetto di Objective C.

Uno dei metodi di NSObj ect , ovviamente ereditato da tutte le classi, € il metodo i nit. Con questo
metodo si realizzano tutte le inizializzazioni interne dell'oggetto; ad esempio, € il posto migliore
dove mettere i valori di default delle variabili d'istanza. Ricordo anche che, per costruire un
oggetto, prima bisogna inviare un messaggio al | oc alla classe (che predispone lo spazio in
memoria per conservare l'oggetto), e poi appunto il messaggio i nit (che riempie lo spazio
precedentemente predisposto con valori sensati). E fin qui, nulla di speciale. Adesso pero
consideriamo la definizione di una nuova classe. Questa differisce dalla sua superclasse per
qualche particolarita, tipicamente un metodo o una nuova variabile d'istanza. Se c'é una nuova
variabile d'istanza, & bene inizializzare questa variabile. Non si puo usare il metodo i ni t ereditato,
perché non contiene ovviamente le nuove operazioni. Non ha senso scrivere un nuovo metodo

i nit totalmente nuovo (fare cioé I'overloading del metodo i ni t); in certi casi non & neppure
possibile (ad esempio, non conosciamo la struttura interna dell'oggetto NSObj ect , e quindi
qualsiasi init da me definito sara sbagliato...). Esiste pero la possibilita di fare I'overload del
metodo i nit senza cancellare il vecchio i nit, o meglio, riutilizzare il vecchio i nit per le cose
standard. Il trucco € molto semplice: scrivo il mio metodo di i ni t. Pero, la prima cosa che faccio
all'interno di questo metodo € di eseguire I'i ni t della superclasse. In altre parole, il metodo i ni t
della classe figlia manda il messaggio i ni t alla superclasse. Per fare questo, si utilizza una
variabile d'istanza presente in ogni oggetto, chiamata super. Super, in ognhi oggetto € un
puntatore alla superclasse, in modo da potersi riferire ad essa quando necessario. C'é un
problema. Il metodo i nit & cosi dichiarato:

- (id) init

cioe, il metodo non richiede alcun parametro di messaggio, ma restituisce un oggetto (un
puntatore a...). Che oggetto? Ma quello che la classe ha appena inizializzato, proprio I'oggetto che
sto costruendo. In effetti, ricordo la classica definizione di una istanza d'oggetto (mi cito):

Cont atore * m ocont ;
m ocont = [[Contatore alloc] init ];

Definito il puntatore con la prima istruzione, a questo puntatore € assegnato il valore di ritorno del
messaggio i ni t. Tutto questo lungo discorso per giustificare la seguente struttura del codice del
metodo i ni t:

- (id) init
{

self = [super init] ;
/1 1e nuove inizializzazioni
return ( self );

Compare una nuova variabile, sel f , anch'essa predefinita d'istanza. Rappresenta lI'oggetto in
esame. Per capire come funzionano le cose, si deve partire dal fatto che qualcuno ha gia invocato il
metodo al | oc sulla classe. Questo metodo ritorna un puntatore ad oggetto, cioe, un puntatore ad
una zona di memoria ancora vuota destinata a contenere I'oggetto stesso. All'oggetto adesso e
inviato il messaggio di i ni t. La prima istruzione invia un messaggio i ni t alla superclasse. Cosi
facendo, sono eseguite le operazioni di inizializzazione, relativamente alla parte spettante alla
superclasse, della zona di memoria dell'oggetto. Il metodo restituisce ancora il puntatore
all'oggetto, che non dovrebbe essere cambiato. Questo ¢ il puntatore all'oggetto, che quindi
assegno a sel f. Dopo, non devo far altro che inizializzare gli elementi nuovi di pertinenza del
nuovo oggetto, e restituire come risultato il puntatore all'oggetto stesso (come appunto aveva
fatto il metodo i ni t della superclasse).
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Questa tecnica, di invocare il metodo della superclasse utilizzando la variabile super, non & limitata
al solo metodo i nit (anche se qui & usata molto spesso), ma € estesa a tutti i metodi in cui e
possibile riutilizzare in gran parte il lavoro gia svolto. Addirittura, se la nuova classe si differenzia
dalla superclasse solo per i valori iniziali delle variabili d'istanza, € certamente piu chiaro e pulito
chiamare i ni t della superclasse per eseguire le inizializzazioni di default, e poi riscrivere le sole
nuove inizializzazioni, anche se in qualche caso cio significa fare le cose due volte (buttando via
quelle fatte la prima volta).

Il creatore del contatore

Sono a questo punto in grado di dire chi costruisce I'oggetto Cont at or e.

All'interno della classe Count Ctr| aggiungo una variabile d'istanza, che é proprio I'oggetto

Cont at or e. Dentro il metodo i nit di Count Ctr| faccio le inizializzazioni standard, e poi passo a
costruire ed inizializzare proprio I'oggetto contatore. Ci metto di piu a spiegarlo che a farlo: 1l file
CountCtrl.h é allora il seguente:

#i nport <Cocoa/ Cocoa. h>
#i nmport "Cont atore. h"
@nterface CountCtrl : NSObj ect

IBQutlet id cntDisp;

Cont atore * cnt
}
- (id) init ;
- (1 BAction) count Down: (i d)sender;
- (1 BAction) count Up: (id)sender;
@nd

Poi, all'interno di Count Ctrl . mla definizione del metodo init & questa:
- (id) init
{

self = [super init] ;

cnt = [ [Contatore alloc] init ];
[ cntDisp setlntValue: 0];
return ( self );

}

Ne approfitto anche per dare un valore iniziale a Cont at or e, nullo. A dire la verita, avrei potuto
farne a meno, ora che ho imparato il meccanismo di i ni t. Infatti, posso aggiungere alla classe
Cont at or e il metodo i ni t, in modo che, alla creazione, il contatore sia inizializzato a zero:

@ npl enent ati on Contatore
- (id) init

self = [super init] ;
counter = 0 ;
return ( self );

La scrittura del valore
Diventa a questo punto molto semplice per Count Ctrl passare la palla all'oggetto Cont at or e

quando riceve un messaggio da uno dei due pulsanti dell'interfaccia. Pigliamo il metodo per
incrementare il valore del contatore:
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(I BActi on) count Up: (i d)sender

short nuovo Val ;

[ cnt count Up];

nuovoVal = [ cnt getValue ] ;
/1l ed adesso?

}

Mi sono imbattuto nel secondo problema: come fare a dire al campo di tipo testo (che & puntato
dall'outlet cnt Di sp) di mostrare il nuovo valore del contatore. Mi dico: basta mandargli un
messaggio apposito, passandogli come argomento appunto cosa si vuole mostrare nel campo
testo. Quindi, vado a vedere cosa dice la documentazione. Il campo testo € un oggetto della classe
NSText Fi el d, vado e trovo metodi per: controllare I'editabilita e la selezione del testo, per il
colore, l'aspetto, il background, il bordo del campo, per agganciare tra loro campi, per selezionare
il testo, per impostare il delegato (che diavolo &€7?)... niente per leggere o scrivere il contenuto.

Ci ho messo circa un paio d'ore di navigazione in mezzo all'aiuto prima di ottenere la risposta piu
ovvia e razionale. Perbacco, ma NSText Fi el d & una sottoclasse di NSContr ol . Se non ci sono
metodi propri ed esclusivi di NSText Fi el d, & perché sono gia stati definiti dalla sua superclasse!
(ovvio, vero? dopo tutto quello che ho detto sugli oggetti...).

Infatti, tra le altre miriadi di metodi di NSControl ce n’é un gruppo assolutamente fantastico per i
nostri scopi, che permette di impostare i valori del campo senza bisogno di formattare in
precedenza il valore. Copio brutalmente dalla documentazione:

set | nt Val ue:

- (void)setlntValue: (int)anlnt
Sets the value of the receiver's cell (or selected cell) to the integer anlnt.

Assolutamente fantastico. Questo mi permette di scrivere il metodo in due sole righe:

(1 BActi on) count Up: (i d) sender

{
[ cnt count Up];
[ cntDisp setlntVal ue:
[ cnt getValue ] 1;

}

Con la prima riga, predispongo il contatore; con la seconda, prima ricavo il valore, che uso come
parametro del messaggio setintValue: inviato al campo di testo.
Ovviamente, il metodo gemello é presto scritto:

(1 BActi on) count Down: (i d) sender

[ cnt count Down];
[ cntDisp setintValue: [ cnt getValue ] ];

}

Volendo, avrei potuto fare tutto in una sola riga. Basta riscrivere il metodo count Up: (e

count Down: ) del contatore perché restituisca il nuovo valore del contatore. Non sarebbe quindi piu
necessario invocare il metodo get Val ue: sul contatore...

Anzi, mi pare una idea talmente buona che lo faccio subito.

Riporto tutti e quattro i file interessati.

Cominciamo con Cont atore. h

#i nport <Foundati on/ Foundati on. h>
@nterface Contatore : NSObj ect

{

short counter ;
}
- (id) init ;
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- (short) set Val ue: (short) startVal ;
- (short) get Val ue ;

- (short) count Up ;

- (short) count Down ;

@nd

Poi Cont at ore. m

#i nport "Contatore. h"
@ npl enent ati on Contatore
- (id) init
self = [super init];
counter = 0 ;
return ( self );

-(short) setValue: (short) valore

{

counter = valore ;
return ( counter );

}
-(short) count Up
{

return(++counter) ;
-(short) count Down ;

{

return(--counter) ;

- (short) getVal ue
{

}
@nd

return ( counter );

Di seguito, Count Ctrl . h:

@nterface CountCtrl : NSObj ect

{

IBQutlet id cntDisp;

Cont atore * cnt
}
- (id) init ;
- (I BAction) count Down: (i d)sender;
- (1 BAction) count Up: (id)sender;
@nd

e per finire Count Ctrl . nmt

#i nmport "CountCtrl.h"

@ npl enentati on CountCtrl

- (id) init
self = [super init] ;
cnt = [ [Contatore alloc] init ];
return ( self );

- (1 BAction) count Down: (i d)sender

[ cntDisp setlntValue: [ cnt countDown] ];
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(I BActi on)count Up: (i d)sender
{

}
@nd

[ cntDisp setintValue: [ cnt countUp] ];

Ora si compila I'applicazione, la si esegue, e si & contenti perché funziona. Ci sono ancora migliaia
di particolari da mettere a punto (il testo si pud editare? non dovrebbe... Che succede se
ridimensiono la finestra? Oh che disastro... cose del genere), altre cose gia disponibili
"gratuitamente" (provate a stampare, a fare About... ), ma il grosso pare fatto...
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Attivita di contorno

Usare IB e PB

Dopo la realizzazione della prima applicazione in Cocoa, passiamo subito ad una seconda
applicazione, rapida e veloce da realizzare, ma che ci permette di esaminare alcuni aspetti
trascurati nella (frettolosa) realizzazione dell'applicazione Contatore.

Questa nuova applicazione permette di calcolare la conversione in Euro tra le valute che
partecipano all'unificazione monetaria europea. La cosa & programmaticamente semplice, ma ci
sono alcune cose che saranno approfondite oppure esaminate per la prima volta:

usare meglio IB per la costruzione delle interfacce
localizzare I'applicazione nelle varie lingue
aggiungere la propria icona all'applicazione

finestra di about

EuroConv

L'applicazione EuroConv presenta una interfaccia molto semplice: ci sono due campi di testo per
contenere I'uno I'importo in Euro e l'altro I'importo in una delle valute dell'area Euro. Un menu
poop-up permette di selezionare la valuta che si intende utilizzare (lire, marchi, franchi, eccetera),

e contestualmente si modifica una stringa di testo che informa sul tasso di cambio in Euro di quella
particolare valuta. Faccio prima a mostrare una figura che a descrivere oltre la cosa.

EuroConv English

Lire It =1 o.o00

Un Euro = 1936.27 Lire

Eura 0.00

L'idea € che la semplice scrittura di un valore in uno dei due campi scateni la conversione (in un
senso o nell'altro) dell'importo. D'altra parte, il cambio di valuta mantiene fisso il valore in Euro e
converte il campo della valuta locale. In questo modo, se voglio sapere a quanti franchi francesi
corrispondono mille lire, parto dalla valuta italiana, scrivo mille, automaticamente I'importo in euro

€ aggiornato, seleziono dal menu i franchi, ed ottengo il corrispondente in franchi del valore in
Euro (che corrisponde appunto a quello di partenza in lire).

L'interfaccia
Il progetto nasce velocemente: faccio un nuovo progetto in PB, lo chiamo n010, passo subito in IB

per manipolare l'interfaccia. Parto dalla finestra, che costruisco velocemente aggiungendo i due
campi testo, la stringa e il menu pop-up. L'aggiunta di tutte le valute & la parte piu lunga e noiosa.
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) ) EuroConv English

v Lire It 8 000
Marchi Ger _
Franchi Fra 136.27 Lire
Franchi Bel
Marco Fin E 0.00

Fiorino Ola
Peseta 5pa
Escudo Por
Lira Irl

Scellino Aus
Dracma Gre

Per aggiungere voci al menu, ho impiegato qualche minuto per realizzare che si fa drag&drop a
partire dall'elemento ' t em" della palette dei menu (ovvio, no?).

Gia che ci siamo, modifico anche tutti i menu, inserendo il nome dell'applicazione Eur oConv in tutti
i posti in cui mi pare necessario (nell’About , nel Qui t, nello Hel p). Bene. Adesso comincio a fare le
cose che rendono una applicazione Macintosh di tale nome.

Comincio col disporre accortamente tutti i vari elementi dell'interfaccia. Allo scopo, mi faccio
aiutare dalle linee guida, trattate nella puntata precedente. Dispongo il campo valuta locale in

modo che le due linee guida (azzurre nel mio caso) verticali ed orizzontali scattino nei pressi
dell'angolo in alto a sinistra della finestra.

o) ) EuroConv English

Lire It =1 l0.00

Un Euro = 1936.27 Lire

Eura 0.00

Dopo di che, allineo il menu pop-up in modo che, di altezza uguale, corrisponda orizzontalmente. Il
campo della valuta in Euro lo piazzo sotto il campo testo della valuta locale, e poi aggiungo due
testi non editabili per contenere informazioni (in uno ci ho scritto semplicemente "Eur o™ e non lo
cambierd mai, mentre I'altro campo avra un contenuto variabile con la voce attiva del menu pop-
up... intanto ci metto un testo di default relativo alle lire). Per aiutare ulteriormente il
posizionamento degli oggetti, oltre alle linee dinamiche é possibile disegnale delle linee guida
aggiuntive (voce "Gui de™ dal menu "Layout " di IB).

Dinamica degli oggetti

Il passo successivo & decidere come si comportano gli oggetti quando cambia la dimensione della
finestra.

Per i ridimensionamenti orizzontali, decido che il menu e la scritta "Eur 0" rimangono di dimensione
fissa ed attaccati al bordo sinistro della finestra, mentre i due campi delle valute si allungano o
restringono mantenendo costanti le distanze dai bordi della finestra. Per i dimensionamenti
verticali, decido in pratica di riposizionare uniformemente le tre "righe" nello spazio disponibile,
senza modificare le altezze degli oggetti. Nel terzo superiore rimane quindi il menu e il campo
valuta locale, nel terzo centrale le informazioni sulla conversione, nel terzo inferiore la scritta

"Eur 0" e la valuta corrispondente.
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Per fare cio, ho a disposizione il pannello "Si ze" della finestra di informazioni (che si ottiene
facendo "Show i nf 0" dal menu "Tool s" di IB). In questo pannello, oltre a decidere numericamente
le dimensioni, ho un disegno (il riquadro "Aut osi zi ng") che determina il comportamento
dell’'oggetto selezionato nei confronti dell'oggetto visuale che lo contiene (nel caso, la finestra). Il
comportamento si stabilisce impostando i legami del quadrato interno con il quadrato esterno. Tali
legami possono essere di due tipi: fissi, corrispondenti a una doppia barra dritta, o dinamici,
corrispondenti ad una connessione a "molla". E cosi facile dire come si comportano i vari oggetti.

Ad esempio, i campi valuta devono mantenere fisse le distanze dai bordi orizzontali e la loro
dimensione verticale, cioé l'altezza. Per fare questo, vi rimando alla figura,

N5TextField Info

Size a

. Layout Rect a
Bottom /Left B4 (width/Height 4

x 168 w72

MainMenu.nib - MainMenu
File Edit Window Help
) EuroConv English

EuroConv
Lire It =1 looo. !

[ Un Furo.=1936.27 Lire |
FllrnI 0.00

. BS h: 22

Autosizing

O Cocoa-Menus

o
&
- ) =D = Tes

_ Text| W= Te: fAEEE %
Application » Text ¢
[ File»  J submenul — —
EE
Format b %

cosa che mi risparmia un sacco di parole.

E possibile verificare subito cosa succede quando ridimensiono la finestra. Da IB allora scelgo
"Test Interface™, e simulo il comportamento del programma. Mi limito a ridimensionare la
finestra, e vedo che i vari elementi dell'interfaccia si comportano come desiderato. Pit 0 meno: ci
sono il menu pop-up ed il campo valuta locale che fanno degli strani movimenti, per non parlare
del campo valuta in Euro che, dopo un po' di movimento, rimane attaccato al bordo superiore e da
li non si sposta... mah. Speriamo che I'applicazione vera e propria si comporti correttamente....
Se uno non vuole complicarsi troppo la vita, puo decidere di mantenere la finestra di dimensioni
fisse, e quindi eliminare il problema del ridimensionamento alla radice. Allo stato attuale, I'unico
metodo che ho trovato € quello di dire che la finestra ha dimensioni massime e minime coincidenti
(sono valori che posso assegnare liberamente da IB, basta selezionare la finestra ed andare sulle

I nfo...). In ogni caso, ne approfitto anche per dire che la mia finestra NON avra il pulsante di
chiusura finestra. L'applicazione quando parte apre la finestra, e non c'e verso di fare scomparire
questa finestra, se non uscendo dall'applicazione (si pud sempre iconizzare, ovviamente). Cosi

facendo, elimino alla radice il problema di aprire una nuova finestra nel caso I'utente decida di
chiuderla.

L'applicazione in quattro istruzioni

Conclusa la preparazione dell'interfaccia, passiamo velocemente alla realizzazione dell'applicazione.
Sappiamo gia che dobbiamo costruire una classe Controllore, che battezzo EuroCtrl. Questa

classe avra un’unica istanza, un oggetto che chiamo oEur oCtrl . Alla classe associo un po' di azioni
(metodi) e outlet.
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() ) MainMenu.nib - MainManu
o

EuroConv File Edit Window Help
{3 {3 {3 EuroCony English

: M 0.00 Language: @ Objective C
O Java

Un Euro = 1936.27 Lire

20 EuraCtrl Class Info

" Attribures

ClassName: EuroCtrl

Eura 0.00

3 Outlets

setEuro
" " setLocal
. | MainMenu.nib setMsg

Instances

|
:’ﬁ Q 'v} Search: 3 Actions
jan g.0Object EuroCtrl cvt2Euro:
FirstResponder cvtZlocal:
|BInspector cwiMsg:
|IEPalette
MNSArray
MN5Cell
MNSCursor
NSDictionary View Class In Project Builder

KIS Chmc oot

Le azioni sono tre:
cvt 2Eur o, per convertire in Euro
cvt 2Local , per convertire in valuta locale

cvt Msg, per cambiare il messaggio informativo

Gli outlet sono anch’essi tre, e corrispondono ai tre elementi dell'interfaccia con i quali si
interagisce, ovvero il campo della valuta locale (set Local ), il campo della valuta in Euro (set Eur 0)
ed il campo informazioni (set Msg). Ci metto piu tempo a dirlo che a fare le connessioni.

Sempre velocemente, impostiamo le connessioni: dal menu pop-up verso oEuroCtrl con action
cvt Msg, dal campo valuta locale verso oEuroCtrl con action cvt 2Eur o, dal campo valuta in Euro
verso oEuroCtrl con action cvt 2Local .

A gquesto punto generiamo lo scheletro del codice sorgente per la classe EuroCtrl, ed il nostro
lavoro con IB é terminato.

Un po' di codice

Siamo adesso in PB. L'applicazione che stiamo facendo & un classico esempio in cui il paradigma
M-V-C perde un po' di significato, in quanto la classe modello brilla per la sua assenza (fossimo in
SmallTalk, avrei definito una classe Euro come modello, con metodi per conversioni da e verso
valute locali, ma sarebbe tirare fuori sangue da una rapa).

Le operazioni da svolgere sono molto banali, anche se occorre scrivere molte righe per
organizzarsi. In primo luogo, abbiamo bisogno dei tassi di conversione tra Euro e le altre valute.
Utilizzo il buon vecchio #defi ne del linguaggio C per costruirmi degli identificatori adatti. Gia che ci
sono, mi faccio un po’ di identificatori per attribuire dei nomi sensati ai vari paesi, piuttosto che
avere a che fare con dei numeri. Sono quindi arrivato a questo punto:

#def i ne NUM_EURO_NATI ONS 11
#def i ne EURO | TALY 0
#def i ne EURO_GERMANY 1
#def i ne EURO_FRANCE 2
#def i ne EURO BELG O 3
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#def i ne EURO_FI NLAND 4
#def i ne EURO_OLANDA 5

#def i ne EURO_SPAGNA 6

#def i ne EURO_PORTOGAL 7

#def i ne EURO_| RLANDA 8

#def i ne EURO_AUSTRI A 9

#def i ne EURO_GRECI A 10

#def i ne EURO | TALY_CVT (1936. 27)
#def i ne EURO_GERMANY_CVT (1.95583)
#def i ne EURO_FRANCE_CVT (6.55957)
#def i ne EURO_BELG O_CVT (40. 3399)
#def i ne EURO_FI NLAND_CVT (5.94573)
#def i ne EURO_OLANDA_CVT (2.200371)
#def i ne EURO_SPAGNA_CVT (166. 386)
#def i ne EURO_PORTOGAL_CVT (200. 482)
#def i ne EURO_| RLANDA_CVT (0. 78756)
#def i ne EURO_AUSTRI A_CVT (13. 7603)
#def i ne EURO_GRECI A_CVT (340. 75)

Ho avuto l'accortezza di attribuire i numeri nello stesso ordine con cui ho definito le voci del menu
pop-up.

) € EureConv English

« Lire It § 000
Marchi Ger
Franchi Fra 136.27 Lire
Franchi Bel
Marco Fin E 0.00

Fiorino Ola
Peseta Spa
Escudo Por
Lira Irl

Scelling Aus
Dracma Gre

Ho infatti sbirciato la definizione dell'oggetto menu pop-up e scoperto che la classe relativa
NSPopUpBut t on ha un metodo dal nome i ndexCf Sel ect edl t em, che restituisce appunto un indice
che determina quale voce di menu e attualmente selezionata. Cio mi permette di mettere tutti i
rapporti di conversione in un vettore e di utilizzare il rapporto corretto in base all'indice
dell’'elemento selezionato dal menu. Allo scopo ho dunque dichiarato all'interno della classe
EuroCtrl due variabili d'istanza di questo tipo:

short currSel ;
fl oat cvt Rat e[ NUM EURO NATI ONS ];

La prima mi serve per tenere traccia dell’elemento selezionato (avrei potuto fare altrimenti:
aggiungere un outlet ed attribuirgli un collegamento al menu pop-up, ed interrogarlo ogni volta
che mi serviva sapere quale fosse la valuta in gioco), la seconda & un vettore che tiene conto di
tutti i rapporti di conversione. Questo vettore va ovviamente riempito.

Svegliati!

La puntata precedente queste operazioni di inizializzazione erano svolte all'interno di un metodo

"I ni t " che sovrascriveva quello standard. Ho scoperto un metodo differente e direi migliore (non
c'é bisogno di fare l'inizializzazione completa), valido pero solo per gli oggetti che si trovano dentro
un file nib e che sono creati automaticamente (dall'ambiente Cocoa) al lancio dell’applicazione.
Infatti, quando I'ambiente Cocoa lancia I'applicazione, carica il file nib principale (qui ce ne € uno
solo, quindi Mai nMenu. ni b) e costruisce tutti gli oggetti presenti in esso. Di seguito, prima di
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rappresentarli a video, invia a ciascuno di essi il messaggio awakeFr onNi b (senza argomento, e
senza attendersi risposta). E questo un ottimo posto per fare un po' di cose. Ad esempio, riempire
il vettore con i rapporti di conversione, e poi impostare valori di default per i vari campi (se mai

volessi qualcosa diverso dallo zero che ho impostato in IB).
Ecco quindi la mia realizzazione del metodo (un po' noioso, mi rendo conto):

(voi d) awakeFronmNi b

cvt Rat e[ EURO | TALY ]
cvt Rat e[ EURO_FRANCE ]
cvt Rat e[ EURO_GERMANY ]
cvt Rat e[ EURO BELG O ]
cvt Rat e[ EURO_FI NLAND ]
cvt Rat e[ EURO _SPAGNA ]
cvt Rat e[ EURO_OLANDA ]
cvt Rat e[ EURO PORTOGAL ]
cvt Rat e[ EURO_| RLANDA ]
cvt Rat e[ EURO_AUSTRI A ]
cvt Rat e[ EURO _GRECI A ]
currSel =0 ;

EURO | TALY_CVT ;
EURO_FRANCE_CVT
EURO_GERMANY_CVT ;
EURO BELG O _CVT ;
EURO_FI NLAND_CVT ;
EURO_SPAGNA_CVT ;
EURO_OLANDA_CVT
EURO_PORTOGAL_CVT ;
EURO_| RLANDA_CVT ;
EURO_AUSTRI A_CVT ;
EURO_GRECI A_CVT ;

}

Passiamo adesso all'azione (metodo) per la conversione da valuta locale in Euro, ovvero cvt2Euro.
Sono riuscito a farcela in una sola riga:

(I BAction)cvt 2Eur o: (i d) sender

set Euro setFl oatValue: [ sender floatValue ] / cvtRate[ currSel 1 ] ;

—~— ———

Vediamo bene: sender € lI'oggetto che ha inviato la richiesta: si tratta del campo che contiene la
valuta locale. Allora, lo uso per ricavare il valore li presente:

[ sender fl oatVal ue ]

il messaggio & parente del metodo visto nella puntata precedente per impostare un valore intero
all'interno di un campo testo. Li si usava set | nt Val ue, qui usiamo f| oat Val ue se vogliamo
estrarre un valore floating point (con la virgola) o anche i nt Val ue se si intende estrarre un valore
intero.

Torniamo all'euroconvertitore. Uso la variabile curr Sel per determinare quale rapporto di
conversione utilizzare:

cvtRate[ currSel ]
Qui le parentesi quadre individuano un vettore, e non sono da confondere con le parentesi quadre
che invece (come nel pezzetto precedente) indicano la trasmissione di un messaggio.

Piglio il valore da convertire e lo divido per il rapporto di conversione, in modo da avere
I'ammontare in Euro:

[ sender floatValue ] / cvtRate[ currSel ]

Questa espressione € un numero floating point, e lo uso come argomento del messaggio
set Fl oat Val ue inviato al campo che mostra la valuta in Euro, individuato dall'outlet set Eur o:

[ setEuro setFloatValue: ]
Finito.

Vi risparmio il commento sull'altro metodo che trasforma gli Euro in valuta locale:
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(I BAction)cvt2Local : (i d)sender

setlLocal setFloatValue: cvtRate[ currSel ] * [ sender floatValue ] ] ;

———

L'ultimo metodo

L'ultimo metodo, quello che scatta quando l'utente cambia la voce del menu, comporta molto

lavoro aggiuntivo, dovuto essenzialmente al cambiamento del messaggio informativo.
Se infatti lo ignorassimo, il metodo sarebbe molto semplice, due istruzioni:

(I BAction)cvt Msg: (id)sender

currSel = [ sender index(OfSelectedlitem];
[ setLocal setFloatValue: [ setEuro floatValue ] * cvtRate[ currSel ] ] ;

Con la prima istruzione, cambio il valore della variabile d'istanza cur r Sel per tenere traccia della
variazione del menu; per fare questo, basta inviare il gia citato messaggio i ndexXf Sel ect edl t em
all'oggetto scatenante il metodo, che & proprio il menu pop-up. La seconda istruzione non € altro
che un altro modo di attribuire un valore al campo della valuta locale, pigliando il valore
direttamente dal campo utilizzando I'outlet che lo identifica (avrei potuto usare la stessa
espressione anche nel metodo cvt 2Local , ma cosi avrei "perso” I'argomento sender, che sarebbe
servito a nulla...).

Ma ci sono le stringhe da modificare. E questo apre un interessante problema di localizzazione e di
gestione delle risorse che discutero nella prossima puntata, a cui pieroangelicamente vi rimando.
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Localizzazione, icone ed altre storie

Stringhe in lingua

EuroConv & un programma che nel suo piccolo si presta naturalmente ad essere utilizzato in diversi
paesi europei. Nel caso di apparecchiature, dispositivi, automobili, elettrodomestici, eccetera, é
una legge dello stato fornire le istruzioni ed in generale l'interfaccia utente nella lingua
dell'utilizzatore. E buona cosa farlo anche nel caso di programmi per calcolatore, ed & proprio il
primo problema che mi pongo in questa puntata.

Ho deciso che quando I'utente seleziona una delle voci del menu pop-up, & mostrata al centro della
finestra, in una stringa di testo, il rapporto di conversione tra I'Euro e la valuta selezionata.
Selezionando quindi "Mar chi Cer " deve saltare fuori la stringa "Euro 1 = 1. 95583 Marchi

t edeschi ", e sia cosi per tutte le altre. Questa stringa pone un problema quando EuroConv sara

utilizzato da persone non italiane. Sarebbe quindi giusto che la stringa sia scritta nella lingua scelta
nel pannello preferenze di sistema.

-6 Internazionale =
W [ 4 Z
Mostra Tutte Monitor Suono  Network Disco di Awvio

r Lingua ‘ Data T Qra T Numeri T Menu Tastiera }

Lingue:
Italiano Trascina nel tuo Dr.dine preferito le
{ English Il.ngue da usare ne.l mgnu.e nelle
| finestre delle applicazioni.
Francais
[ Nederlands
L]
4
! am ———\
1 Modifica...
] Scrittura:
e Sele_zion.a un gruppo di regole per
at— ogni scrittura.
| o=
B#E Regole: | Italiano T1
| e feepsL
s

Determinane I'ordinamento alfabetico, la
conversione delle maiuscole e la definizione
delle parole per la scrittura selezionata.

Dal punto di vista del programmatore, I'adeguamento alla lingua (operazione nota come
localizzazione o internazionalizzazione) genera tipicamente un sovraccarico di lavoro piuttosto
noioso e non focalizzato sull’applicazione vera e propria. Apple, nel documento System Overview,
opera una sottile distinzione tra i due concetti. Si localizza quando I'intera applicazione ¢ adattata
ai vari mercati locali; sono comprese quindi anche le operazioni di traduzione del manuale,
predisposizione delle strutture di supporto, eccetera.

L'internazionalizzazione invece riguarda piu strettamente il supporto al programmatore per la
stesura di applicazioni nelle diverse lingue. Ogni ambiente di sviluppo fornisce in varia misura un
supporto per adeguare l'interfaccia utente nelle varie lingue. L'ambiente Cocoa non & da meno:
ereditando alcuni concetti da Unix, unendone altri di originali (derivati in realta da Next) fornisce
una serie di strumenti per la localizzazione delle applicazioni.

Lingue dell'applicazione

Una parte consistente di localizzazione consiste nell'adeguare le voci dei menu, l'aspetto delle
finestre, il testo dei pulsanti e di tutte le stringhe "statiche" dell'interfaccia™. Nei precedenti sistemi
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operativi Macintosh (ma non € I'unico sistema operativo che soffre di questo problema) non c'era
altra possibilita che rilasciare diverse applicazioni per le diverse lingue. Esisteva quindi
I'applicazione in inglese e I'applicazione in italiano. Chi ha provato a cimentarsi con Il'opera di
localizzazione, sa che lo strumento principe era l'applicazione ResEdit unito ad una pazienza da
certosino. Con Mac Os X le cose sono molto diverse: esiste un’unica applicazione che contiene al
suo interno tutte le risorse per la localizzazione nelle varie lingue. Questo significa che lo stesso file
(che so, iMovie.app) contiene nel suo interno tutte le informazioni per la localizzazione nelle varie
lingue (o almeno, nelle lingue previste da chi ha rilasciato I'applicazione). Se infatti seleziono
I'icona di iMovie e ne chiedo le Informazioni, tra i pannelli disponibili c'@ anche quello relativo alle
lingue supportate. Nel mio caso sono disponibili Italiano ed Inglese.

80 Info: iMovie
ﬁ iMovie
Lingue T]
i‘ English
| E‘ Italian
Faggiungi_ | " Eirmu

Questo significa che, modificando la lingua principale attraverso le preferenze di sistema, &
possibile avere l'interfaccia utente in italiano oppure in inglese.

Tale disponibilita di lingua si riflette su come € costruita I'applicazione. Attraverso il Terminale, é
possibile esaminare il contenuto dell'applicazione (ecco, questa € una cosa che occorrera
approfondire prima o poi, ovvero, come sono conservate le applicazioni; per ora basti dire che
un'applicazione in Mac Os X non é altro che una cartella, di tipo speciale. All'interno di questa
cartella trovano posto il vero e proprio codice eseguibile, assieme a tutte le altre risorse necessarie
all'applicazione stesse, suoni, immagini e quant'altro...).

[l ocal host:/ Applications/i Mvie.app/Contents] dj zero00% I

total 32

STW-TWT-- 1 root admn 3060 Sep 8 00:18 Info.plist
dr wxr wxr - X 4 root adnmin 264 Nov 10 15:13 MacOSCl assi c
STW-TWAT-- 1 root admin 8 Nov 6 19:39 Pkglnfo

dr wxr wxr - X 21 root adnin 670 Nov 10 15:13 Plug-ins

dr wxr wxr - X 18 root admn 568 Nov 6 19:39 Resources

STW-FWAT-- 1 root admin 514 Sep 8 03:53 version.plist
[l ocal host: i Movi e. app/ Contents/resources] dj zero00% I
total 7160

dr wxr wxr - X 6 root admn 264 Nov 6 19:39 English.lpro
j dr wxr wxr - X 9 root admn 264 Nov 6 19:39 Interface Files

dr wxr wxr - X 6 root admn 264 Nov 6 19:39 Italian.|proj
dr wxr wxr - x 20 root admin 636 Nov 6 19:39 Sound Effects
STW-FTWAT-- 1 root admin 2662995 Aug 15 21:00 Spl ash. nov
STW-FTWAT-- 1 root admin 35067 Nov 6 19:39 app.icns

<< altri file che non ci interessano>>

Il contenuto della cartella / Appli cati on/i Movi e. app/ Cont ents/ presenta alcuni file e cartelle; in
particolare, scendendo di livello, nella cartella Resour ces sono infine presenti altre due cartelle
"English.lproj™ e"talian.|proj". Ebbene, queste due cartelle contengono appunto tutte le
risorse ‘localizzate' per la lingua indicata nel nome della cartella. Se iMovie fosse localizzato anche
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per la lingua tedesca, ci sarebbe stata una cartella "Deut sch. | proj ", e via di questo passo per le
altre lingue.

Supporto all'internazionalizzazione

Per realizzare una struttura similare dell’applicazione EuroConv, torno nel PB e seleziono le risorse
che voglio far comparire in versione localizzata. Al momento, ho solo il file nib che contiene
finestra e menu. Seleziono il file e scelgo di vedere le informazioni relative (menu 'Pr oj ect ', voce
'Show | nf 0"). Nella finestra che si apre seleziono da uno dei menu popup la possibilita di inserire
una variante locale.

8= i Locallzed Growp Infa

Hore  Maisdenuaih
Fath

Fefe ik Srplee Craup Lelstive '="1

Absoleke Path:  JUrers)dzero00) Do esss )/ macProqr s Test i mod L0

Change Path A [ Locafizazion & Parlarns E
Maks Glba B

Add Lofahzed Yaninl..
Add Harioemn Variaar..

File Eacodifg T

Line Endirgs.

Tah Witth e Widihs

[ heser o Defauk Vakes

Seleziono ‘Add Local i zed Vari ant * ed al dialogo che appare scrivo "'t al i an™. Di colpo, il file nib

si duplica, e ne compaiono due, uno che rimane MainMenu.nib, versione di default in inglese, ed un
altro che si chiama Italian.

18606
§ o -
,& % ‘g B mc010
Groups & Files
¥ By mcU1l
P [ Classes
P [ Other Sources
¥ [0 Resources e ——
# ] InfoPlist.strings
w EuroConv.icns
b [£] Localizable strings
¥ £ MainMenu.nib
£ MainMenu.nib
ﬁltallan
o 5 Credits.ref
o K % miohelp.html
[ Frameworks
[ Products

o oo o
& Classes

s, I Bookmarks 4

Targets
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Su questo file nib posso adesso lavorare con IB modificando tutti gli elementi dell'interfaccia che
ritengo opportuno modificare per adeguarli alla lingua (in realta, essendo baldanzosamente partito
con l'italiano, devo internazionalizzare il tutto).

E per quanto riguarda l'interfaccia utente, non devo fare altro. E compito dell'ambiente Cocoa e del
sistema operativo utilizzare I'uno o l'altro file nib al lancio dell'applicazione per visualizzare
I'interfaccia in lingua.

Infatti, compilando il progetto, si genera alla fine I'applicazione. L'esame del contenuto del
prodotto € molto piu semplice, perché si puo fare direttamente dal Finder (perché non si potesse
fare la stessa cosa con iMovie mi resta misterioso... dev'essere una complicata questione di diritti
che non ho voglia di indagare). Dicevo, seleziono da Finder il prodotto della compilazione e,
mediante menu contestuale, scelgo 'Mostra Cont enut o Pacchett o'. Si apre una finestra del
Finder con dentro la cartella Cont ent s, e da qui, aprendola, si scopre la struttura gia descritta, con
due cartelle Engl i sh ed I tal i an dense di file di risorse (la figura si riferisce all’applicazione in uno
stadio piu avanzato di quanto finora ho descritto, ma ci arriviamo presto).

8606 @ mc010 =
I : Maome & Dar._fica Di._.sione Tipo
| ¥ | ¢ Contents leri - Cartella
_ Info.plist leri 4 KB XML property list format
¥ [0 Macos leri - Cartella
| _ meD10 leri 96 KB Documento
'[ _ pbdevelopment.plist leri 4 KB XML property list format
i _ Pkglnfo leri 4 KB Documento
i ¥ L Refoulc_es leri - Cartella
¥ & English.lproj leri - Cartella
a Credits.rtf leri 4 KB Documento Ri._.t Format (RTF)
_ InfoPlist.strings leri 4 KB Documento
f _| Localizable strings leri 4 KB Documento
;j MainMenu.nib leri - Interface Builder Document
# EuroConwv.icns leri 48 KB Immagine icona Apple
¥ Italian.lproj leri - Cartella
a Credits.rtf leri 4 KB Documento Ri._.t Format (RTF)
| _ 7 InfoPlist.strings leri 4 KB Documento
| _ Localizable. strings leri 4 KB Documento
;_: MainMenu.nib leri - Interface Builder Document
"% michelp_html leri 4 KB HTML
Ry e = >

Al momento voglio notare il file nc010 nella cartella Cont ent s/ MacCS, che contiene il codice
eseguibile vero e proprio, e i due file Mai nMenu. ni b nelle due cartelle Engli sh. | proj e
Italian.|proj, che corrispondono ai due file nib che ho 'duplicato’ e manipolato per metterli in

lingua. Degli altri file, di qualcuno ne parlo dopo, di altri ignoro totalmente cosa siano e a cosa
servono (ma non credano di resistermi a lungo).

Stringhe Localizzate

Torno adesso al problema lasciato in sospeso la puntata precedente, ovvero recuperare le stringhe
di informazione da mostrare nella finestra quando I'utente cambia attraverso il menu pop-up la
valuta di riferimento. Il problema era appunto di inserire la stringa corretta in dipendenza della
lingua dell'utente. Cio si realizza facilmente utilizzando il meccanismo sopra descritto di file
localizzato, e la funzione NSLocal i zedSt ri ng (la documentazione afferma in realta trattarsi di una
macro, ma la cosa al momento non mi interessa).

In primo luogo, occorre costruire un file di stringhe, ovvero un file dall'estensione 'stri ng",
costruito da una serie di righe siffatte:

<<stringa chiave>> = <<stringa risultante>> ;

La stringa chiave e il "nome" della stringa, il cui contenuto & proprio la stringa risultante. Il file
delle stringhe pud avere un nome qualsiasi; il nome pit comune €& ‘Local i zabl e. stri ng’,
utilizzato come default. Questo file di stringhe va poi replicato per tutte le lingue che ci interessa
supportare, utilizzando appunto il meccanismo sopra visto di creazione di una versione localizzata
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del file. Vale a dire, costruisco un nuovo file dove sono contenute le stesse stringhe chiave, ma la
stringa risultante € nella lingua desiderata. Nel caso di EuroConv, i miei due file sono cosi costruiti.
Il file corrispondente all'italiano é:

/* info conversione da visualizzare */

"it" = "\U20ac 1 = 1936.27 Lire italiane";

"au" = "\U20ac 1 = 13.7603 Scellini austriaci";
"be" = "\U20ac 1 = 40.3399 Franchi belgi";

"de" = "\U20ac 1 = 1.95583 Marchi tedeschi";
"es" = "\U20ac 1 = 166. 386 Peseta spagnol e";
"fi" = "\U20ac 1 = 5.94573 Marchi finl andesi";
"fr" = "\U20ac 1 = 6.55957 Franchi francesi";
"gr" = "\U20ac 1 = 340.75 Dracne greche";

"ir" = "\U20ac 1 = 0.78756 Lire irlandesi";
"nl" = "\U20ac 1 = 2.200371 Fiorini ol andesi";
"por" = "\U20ac 1 = 200.482 Escudo portoghesi";

mentre quello per I'inglese & il seguente (e perdonate la mia ignoranza sui nomi dei paesi e delle
monete in inglese... anzi, se ne sapete piu di me, correggetemi):

/* info conversione da visualizzare in inglese */

"it" = "\U20ac 1 = 1936.27 Italian Liras";

"au" = "\U20ac 1 = 13.7603 Austrian shellings";
"be" = "\U20ac 1 = 40.3399 Bel gi an francs";
"de" = "\U20ac 1 = 1.95583 Gernan narks";

"es" = "\U20ac 1 = 166.386 Spani sh pesetas";
"fi" = "\U20ac 1 = 5.94573 Finnish marks";

"fr" = "\U20ac 1 = 6.55957 French francs ";
"gr" = "\U20ac 1 = 340.75 Grecian dracnms";
"ir" ="\U20ac 1 = 0.78756 Irish liras";

"nl" = "\WU20ac 1 = 2.200371 Dutch ???";

"por" = "\U20ac 1 = 200.482 Portuguese Escudos";

Non vi sara sfuggita la bizzarra sequenza iniziale di caratteri e numeri. Ebbene, "\ U20ac™ non é
altro che la rappresentazione del simbolo dell’Euro nella rappresentazione Unicode dei caratteri. La
codifica Unicode ha sostituito completamente la vecchia codifica ASCII, utilizzata praticamente fin

dalla nascita dei calcolatori come equivalente numerico dei caratteri. Unicode € la rappresentazione
"nativa" dei caratteri all'interno del Mac OS X.

Adesso entra in gioco la macro NSLocal i zedSt ri ng. Supponiamo ad un certo punto di aver

bisogno all'interno del nostro codice di una certa stringa. Uso la macro per recuperarne la versione
nella lingua:

<<stringa risultante>> = NSLocalizedString( <<stringa chiave>> - <<conment 0>>);

La macro sorella NSLocal i zedSri ngFr onTabl e dovrebbe funzionare nei casi in cui il file dalle
stringhe non si chiama Local i zabl e. stri ng, ma con qualche altro nome (ad esempio, perché ho
costruito diverse file di stringhe per comprensibilita nella costruzione del programma).

EuroConv europeo

A questo punto, diventa molto semplice localizzare la stringa di informazioni dell'applicazione

EuroConv.
In primo luogo, definisco nel file Eut oCt r| . h le chiavi delle stringhe:

#defi ne | TALY_STRI NG @ait"
#defi ne GERMANY_STRI NG @ de"
#defi ne FRANCE_STRI NG afr"
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#def i ne BELG O_STRI NG @ be"
#def i ne FI NLAND_STRI NG afi"
#defi ne OLANDA_STRI NG @nl"
#defi ne SPAGNA_STRI NG @ es"
#defi ne PORTOGAL _STRI NG @ por"
#defi ne | RLANDA_STRI NG @air"
#defi ne AUSTRI A_STRI NG @ au"
#def i ne GRECI A_STRI NG @agr"

ed aggiungo una variabile d'istanza in grado di conservarle (in realta, un vettore), utilizzando la
stessa idea dei rapporti di conversione tra Euro e valuta locale:

NSSt ri ng * cvtMsg[ NUM EURO_NATI ONS ];

Il vettore va inizializzato all'interno del metodo awakeFromNib:

cvt Msg [ EURO I TALY ] = |TALY_STRING ;
cvt Msg [ EURO_FRANCE ] = FRANCE_STRING ;
cvt Msg [ EURO_GERVANY ] = GERVANY_STRING ;
cvt Msg [ EURO BELG O ] = BELG O STRING ;
cvt Msg [ EURO_FI NLAND ] = FINLAND_STRI NG ;
cvt Msg [ EURO_SPAGNA ] = SPAGNA STRING ;
cvt Msg [ EURO_OLANDA ] = OLANDA_STRING ;
cvtMsg [ EURO PORTOGAL ] = PORTOGAL_STRING ;
cvt Msg [ EURO_| RLANDA ] = | RLANDA_STRING ;
cvt Msg [ EURO_AUSTRI A ] = AUSTRI A _STRING ;
cvt Msg [ EURO_GRECI A ] = GRECIA _STRING ;

e finalmente all'interno del metodo cvt Msg siamo arrivati alla stesura finale:
(1 BAction)cvt Msg: (id)sender

currSel = [ sender indexXf Selectedltem];
[ setMsg set StringValue: NSLocalizedString( cvtMg[ currSel ], @cheneso" ) ];
[ setLocal setFloatValue: [ setEuro floatValue ] * cvtRate[ currSel ] ] ;

}

La prima istruzione, come detto, recupera l'identificatore della valuta selezionata; utilizzo la chiave
corrispondente cvt Msg[ curr Sel ] per recuperare la stringa dal file della lingua scelto per me dal
sistema operativo e dall'ambiente Cocoa:

NSLocal i zedStri ng( cvtMsg[ currSel ], @cheneso" )

La stringa risultante la uso come argomento del messaggio set St ri ngVal ue che modifica il
contenuto del campo informazioni nell'interfaccia. Finito. L'istruzione successiva, come gia detto,
effettua il cambiamento del valore in Euro nella nuova valuta locale.

Rimane da chiarire I'uso del commento all'interno della macro NSLocal i zedStri ng. In effetti, non
ha qui alcuna funzione. E perd utilizzata come supporto all'internazionalizzazione. Accade che il
programmatore non conosca tutte le lingue del mondo, ma solo la sua. Allora, quando ha bisogno
di una stringa localizzata, non si preoccupa minimamente della sua rappresentazione, ma usa
NSLocal i zedStri ng con la stringa chiave. Aggiunge poi un commento sul significato effettivo della
stringa (la cosa piu praticata € di mettere la stringa effettiva nella lingua principale, in inglese) di
modo che qualcun altro, linguisticamente piu dotato, scriva le stringhe corrette. Questo
meccanismo non & proprio di Cocoa, ma lo ricordo adottato (con nomi differenti, ovviamente)
all'interno di Unix e sviluppo di interfacce in Xwindow. Li esisteva un programma (a linea di
comando) che esaminava tutti i file sorgenti dell'applicazione e produceva direttamente tutti i file
di stringhe necessari, raccogliendo chiavi e stringhe risultanti. In Mac Os X, esiste una funzione
simile, ma non riesco piu a trovare la pagina del manuale dove ne avevo appreso l'esistenza.
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Icone

Aggiungere l'icona all'applicazione & estremamente semplice. Ovviamente, la prima cosa da fare &
disegnare l'icona. Occorre una immagine di partenza costituita da un quadrato di 128 pixel di lato;
io ho prodotto una cosa orribile a vedersi con Photoshop. Poi apro I'applicazione IconComposer nei
Developer Tools; con la tecnica del drag'n'drop trascino il file (ancora nel formato photoshop!)
sulle quattro dimensioni previste di icona, e lascio all'applicazione il compito di ridimensionarla e di
calcolarne la maschera ad un bit.

[ 80 # EuroConv.icns
Image RGB/Alpha (32 BIt) Hit Mask (1 Bit)

Small =

(16x16) =4 I
Large ,f’_

{32x32) \__
Huge lrf-.

(48x48) \

Thumbnail
(128x128)

Salvo il risultato in un file che chiamo fantasiosamente Euroconv.icns; ripasso in PB e lo aggiungo
al progetto, nella sezione risorse. Il passo successivo € associare questo file alle icone del
programma; basta andare nel pannello Appl i cation Settings'del Target sotto esame e scrivere
il nome del file nell'apposito spazio.

8 = - — —
e O 6 " Target: mc010
< ¢ (@ Target: mcO10 3 v m
| Files & Build Phases I Build Settings | Application Settings | Executables 1

j Simple ) Expert

¥ Basic Information

Executable:  mc010

Identifier:

Type: APPL Signature: MOL0

Version: 0.1

¥ Display Information

Display name: EuroConv

Get-Info string:  Euro Converter: converts to and from Euro

Short version:  Euro Converter

¥ lcon

Icon file:  EuroConv.icns

¥ Cocoa-5Specific

Principal class: | NSApplication

Main nib file: | MainMenu

» Document Types

Gia che ci sono ho riempito un altro paio di campi, utili per cambiare il nome del file eseguibile
(altrimenti PB usa di default il nome del progetto), informazioni da mostrare nella finestra del
Finder, eccetera.
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About

Per chiudere, personalizzo la finestra di About dell'applicazione. In primo luogo utilizzo il file
InfoPlist.string, costruito da PB nel momento di creazione del progetto. Lo divido subito in due
versioni locali (una per l'inglese e I'altra per l'italiano), e modifico le stringhe proposte da PB con le
informazioni che mi piacciono.

806 | InfoPlist.strings

| 4 B [Z] InfoPlist.strings:14 % -

E<‘?’><ml wversion="1.8" encoding="UTF-5"7=

<IDOCTYPE plist SYSTEM "file://localhost/Syvstem/Library/DTDs Propertylist . dbd"=

plist version="B.9">

adict=
<key>CFBUnd LEGet INf oSt ing<keys
=ztringzEuroConverter wversion 8.1, Copyright 28081 DjZero@d .« string=
<key>CFBund LeName-</k ey
=stringzEuroCony='string=
<key=LFBund leShortVersionString</key-
=string=EurcConverter version 8.l</string=
~ey=hSHumanReadab L eCopyr ight</keys
==tring=Copyright 2881 DiZeroBd .- string>

<dict>

</plists|

Poi, costruisco, ad esempio con TextEdit, un file in formato RTF (che per altro ¢é il formato nativo di
TextEdit) dal nome Credits.rft.

8086 % Credits

4 B, Credits.rtf:1 % S

Italiano: Una applicaziene in COCOQ

con molte caratteristiche interessanti

Ebbene, questo file, una volta inserito nel progetto, € mostrato dalla finestra di About tale e quale

(anche fosse piuttosto corposo...). Cido permette di personalizzare velocemente e senza fatica la
finestra di About.

e

EuroConv

EuraConverter versione 0.1 (wl.1)
Italiano: Una applicazione in COCOQ

con molee caratteristiche interessantt

Copyright 2001 DjZera0d.

Per avere qualcosa di completamente diverso credo che si debba lavorare un bel po'. Non &
questo il momento. Per ora mi accontento di aver costruito una applicazione funzionante e
abbastanza completa. Fra un po’, potrei anche cominciare a spacciarne in giro come freeware...
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Questioni di memoria

Puntatori annacquati

E stato un capitolo sofferto. Ero partito baldanzoso con l'idea del capitolo bene in testa, mi sono
lanciato allegramente nella codifica e gia stavo preparando le parole per scrivere il capitolo,
quando é successo l'imprevisto.

L'applicazione non funzionava. Si suicidava velocemente dopo I'apertura, oppure reggeva qualche
secondo, poi moriva ingloriosamente, oppure rimaneva su un bel po’, per poi morire
improvvisamente. Ho cominciato allora a lavorare di debugger, e niente, non riuscivo
assolutamente a capire cosa stava succedendo.

Poi, I'illuminazione. Mi sono dato dello stupido (succede spesso: quando capisco dove ho sbagliato,
mi do dello stupido), in quanto non avevo tenuto presente la prima causa di errori inafferrabili:
I'allocazione della memoria. E quindi, in questo capitolo si parla della genesi ed apocalisse di
oggetti.

Genesi: Alloc ed Init

Ho gia parlato di come nasce un oggetto. Si parte dalla Classe, modello o stampo per costruire
oggetti, e gli si invia il messaggio al | oc. In risposta a questo messaggio, I'ambiente operativo
costruisce un nuovo oggetto della classe richiesta. La costruzione di un oggetto & molto semplice:
il sistema operativo individua una zona di memoria di dimensione adatta a contenerlo e mette a
zero ogni locazione di memoria che ne fa parte. Dopo di che, mette a posto alcune variabili interne
nascoste ai comuni mortali (la variabile d'istanza i sa che connette I'oggetto alla sua classe) e
restituisce un puntatore a questa zona di memoria. E questo meccanismo che spiega le due
istruzioni che definiscono un nuovo oggetto:

LSM oQggetto * il MoQggetto ;
il MoQOggetto = [ LSM oQggetto alloc ];

e chiaro che avere tutte le variabili d'istanza a zero &€ molto poco utile, per cui in genere si effettua
una procedura di inizializzazione, inviando un messaggio di i ni t. Il metodo associato a questo
messaggio effettua l'inizializzazione delle variabili d‘istanza, assegnando loro dei valori di default.
Tipicamente, quando si definisce una nuova classe, occorre scrivere un nuovo metodo i nit per
effettuare Il'inizializzazione delle nuove variabili d'istanza (ho gia discusso I'argomento in uno dei
capitoli precedenti).

Non & sempre necessario usare il messaggio i ni t, ma si possono utilizzare altri messaggi con
degli argomenti; lI'importante & in ogni caso chiamare all'interno del metodo i ni t il metodo i ni t
della superclasse, in modo da effettuare correttamente le inizializzazioni della gerarchia delle
classi.

Apocalisse: release

Quando un oggetto non serve piu, lo si butta via. Per aprire il sacco della spazzatura, si invia
all'oggetto il messaggio di rel ease. Ecco quindi la corretta sequenza d'uso di un oggetto:
LSM oQOggetto * il MoQOggetto ;

ilMoOggetto = [[ LSM oOggetto alloc ] init ];

/1l uso e abuso dell'oggetto
[ ilMoQggetto rel ease ];

E fin qui, & tutto molto semplice e chiaro. La regola base da seguire & che chi costruisce un
oggetto, é responsabile della sua vita e della sua eliminazione quando non & piu necessario.
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Ma supponiamo adesso che un dato oggetto sia utilizzato da due diversi enti software (altri due
oggetti, ad esempio), ognuno ignaro dell'altro. Ad esempio pensiamo ad un database che contiene
informazioni su dei file. Una di queste informazioni € I'icona del file, che & un'oggetto esso stesso.
Creando un elemento del database principale, devo creare non solo I'oggetto che conserva le
informazioni del file, ma anche I'oggetto immagine che contiene I'icona. Se adesso inserisco un
nuovo file con la stessa icona, verosimilmente inserisco un nuovo oggetto file, ma utilizzo I'oggetto
immagine precedente per l'icona. Ora, se cancello le informazioni (I'oggetto) del primo file, non
posso buttare via anche I'immagine, che € utilizzato dall'altro oggetto. D'altra parte, questo
secondo oggetto non sa che il primo oggetto non c'é piu, quindi, quando cancellato, non puo
cancellare I'immagine, non sapendo se qualcun altro la usa.

Il metodo per risolvere questo problema € molto semplice: si tratta di contare quanti stanno
usando un determinato oggetto. Esiste allo scopo una variabile d'istanza di NSCbj ect (che é quindi
ereditata da tutti gli oggetti Cocoa), della quale, in piena logica Object-Oriented, non & noto il
nome ma solo come si usa. Con il messaggio r et ai nCount €& quindi possibile leggere tale variabile
(la chiamo io "contavita™), mentre per modificarne il valore esistono diversi meccanismi.

La vita in un contatore

L'uso della variabile contavita semplifica la gestione degli oggetti; a questo punto non ci si deve
piu preoccupare di chi gestisce gli oggetti condivisi, ma si lascia fare al sistema operativo.
All'interno dell'ambiente operativo c'€ un meccanismo che va in giro con una falce: di ogni oggetto
che incontra chiede il valore del contatore interno. Se la variabile contavita & zero, nessuno sta
usando quell'oggetto. La sua vita non ha piu significato, e quindi verra eliminato brutalmente
inviandogli un messaggio di deal | oc (che e il contrario di al | oc).

Per evitare che la triste signora con la falce ci tolga da sotto il naso gli oggetti in uso, € quindi bene
gestire correttamente la variabile contavita.

In primo luogo, contavita & incrementata di uno quando I'oggetto é creato dal messaggio al | oc,
oppure attraverso un‘operazione di copia.

Esiste poi il messaggio r et ai n, che incrementa di uno contavita. Usero r et ai n ogni volta che
I'oggetto che ho sottomano deve continuare a vivere almeno finché ne ho bisogno. Chiamo
I'operazione "ritenuta": inviare il messaggio r et ai n significa ritenere l'oggetto.

Quando ho terminato di usarlo, invio il messaggio di r el ease, che diminuisce di uno la variabile
contavita. Chiamo l'operazione "rilascio™: inviare il messaggio r el ease significa rilasciare I'oggetto.
All'interno del metodo che realizza r el ease, dopo lI'operazione di decremento si controlla il valore
della variabile. Se é zero, invia all'oggetto il messaggio di deal | oc.

Nella gestione di questa variabile sta il problema che mi ha fatto perdere un bel po' di tempo. Ecco
il pezzo di codice incriminato.

Ho una classe che ha come variabile d'istanza un oggetto (non preoccupatevi dei nomi che non
sapete, non sono essenziali alla comprensione); il file .h mostra le righe:

@ nterface LSDat aSource : NSObject
{

}

NSMut abl eArr ay *listaFile ;

Poiché bisogna inizializzare la variabile listaFile alla creazione dell'oggetto LSDataSource, ho
riscritto il metodo i nit come segue:

- (id) init
self = [ super init ] ;

listaFile = [ NSMutabl eArray array ] ;
return self ;

}

Semplice e lineare, ma soprattutto sbagliato; lancio infatti I'applicazione in esecuzione, e quello
che ottengo €& un errore tragico:
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nmc012. app has exited due to signal 10 (SIGBUS).

Dove sta il problema?
Sta nel fatto che I'oggetto restituito dall'espressione

[ NSMut abl eArray array ]

rimane vivo finche si trova all'interno del metodo i ni t . Appena si esce dal metodo, I'oggetto
puntato da listaFile perde ogni significato, e la triste signora con la falce lo ha eliminato
dall'esistenza. Ma quell'oggetto in realta serve al resto dell'applicazione, e serve vivo. Ecco quindi
che aggiungendo un messaggio di r et ai n, tutto funziona meravigliosamente:

- (id) init
{
self = [ super init ] ;
listaFile = [ NSMutabl eArray array ] ;
[ listaFile retain ];
return self ;
}

Questo meccanismo funziona, ma non é corretto. C'é un metodo migliore per scrivere il tutto, e
che risolve anche un ulteriore problema, che illustro con un esempio.

Devo creare un oggetto, diciamo una stringa per fissare le idee: ho un metodo che restituisce un
puntatore alla stringa appena creata.

(NSString *) fai Stringa

{
NSString * str ;
str = [ [ NSMutableString alloc] init ] ;
/1 altre operazioni sulla stringa
return str ;

}

Semplice e lineare, ed ancora una volta sbagliato. La stringa € contata in uso una volta di troppo,
in quanto il contavita della stringa esce da qui col valore di uno. Dovrebbe invece uscire col valore
nullo, perché nessuno (all'uscita) la sta (ancora) usando. Inviare un messaggio esplicito di r el ease
prima dell'istruzione di return & addirittura peggio, perché al r el ease I'oggetto raggiunge un
contavita nullo, e viene immediatamente ucciso. Il metodo restituisce un puntatore ad una zona di
memoria che contiene spazzatura; I'applicazione, qualche millisecondo dopo, morira per certo
inviando qualche messaggio strano.

Esiste quindi un ulteriore messaggio, chiamato aut or el ease, che ha gli stessi effetti di r el ease
(diminuisce di uno il contavita), ma lo fa "piu tardi", quando tutti coloro che avevano bisogno di
quell'oggetto hanno finito.

Ora, vi ricordo che un'applicazione con interfaccia utente funziona pit 0 meno cosi: si parte, si
inizializzano le variabili interne, poi si aspetta che succeda qualcosa. Quando succede qualcosa (un
evento), si gestisce l'evento, poi si torna ad aspettare. Questo infinito attendere un evento &
chiamato il loop degli eventi. Il meccanismo degli aut or el ease funziona come un bidone della
spazzatura, e la triste signora con la falce diventa piu prosaicamente I'addetto della nettezza
urbana che passa periodicamente a portare via la spazzatura. All'inizio del loop degli eventi si crea
un nuovo bidone vuoto. Poi I'applicazione attende un evento. Quando arriva un evento, sara
eseguita una operazione pit 0 meno corposa di codice, con creazione e distruzione di oggetti. Gli
oggetti che devono essere distrutti non lo sono subito, ma sono buttati dentro il bidone, e |i
rimangono, ancora vivi, fino alla fine delle operazioni conseguenti all’'evento. Alla fine, quando
I'evento é stato processato, passa il netturbino e svuota il bidone. Poi, si ricomincia con un nuovo
bidone.
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Assegnare una variabile

Voglio concludere il capitolo con i metodi chiamati "accessor", ovvero i metodi che permettono di

accedere alle variabili d'istanza. Consideriamo un metodo per assegnare il valore ad una variabile
d'istanza che sia essa stessa un oggetto. La prima realizzazione & sbagliata:

(voi d)setListaFil e: (NSMut abl eArray*) newli staFil e

[listaFile rel ease];
listaFile = [newListaFile retain];

Eppure, sembra tutto a posto: butto via il vecchio oggetto e mantengo un puntatore al nuovo
oggetto. A questo oggetto, per di piu, gli dico di sopravvivere perché ne ho appunto bisogno. A
prima vista, & corretto; ma consideriamo cosa succede se gli oggetti listaFile e newListaFile sono in
realta lo stesso oggetto. Prima butto via lI'oggetto, poi faccio per prendere quello nuovo, e non c'é
piu.

Ecco la versione corretta:

(voi d)setListaFil e: (NSMut abl eArray*) newLi staFil e

if (listaFile !'= newListaFile) {
[listaFile rel ease];
listaFile = [newlListaFile retain];

}
}

Prima di fare qualsiasi cosa, verifico se gli oggetti incriminati sono differenti. Se lo sono, procedo
come descritto, altrimenti, non ho nulla da fare!

Utilizzare il metodo accessor € proprio il metodo migliore per gestire I'assegnazione di una variabile
d'istanza. Il metodo ha da sé i pregi dell'incapsulamento (non mi preoccupo della struttura dati
nemmeno all'interno dell'oggetto stesso!), della comprensione e delle facilita di manutenzione.
Ecco quindi la versione definitiva del metodo init:

- (id) init
self = [ super init ] ;

[self setListaFile: [ NSMutabl eArray array ]];
return self ;

Riassunto finale
Riassumendo e ricapitolando questo capitolo piuttosto tecnico ma fondamentale:
gli oggetti creati tramite alloc o copia sono ritenuti.

tutti gli altri oggetti sono considerati autorilasciati; scompariranno quindi dall'esistenza al
termine del loop degli eventi.

se un oggetto deve sopravvivere tra due loop degli eventi successivi (se insomma, serve a
qualcosa in maniera piu 0 meno permanente), bisogna ritenerlo (si invia un messaggio di
retain).

se un oggetto non serve proprio, lo si rilascia esplicitamente con il messaggio di r el ease.
L'oggetto scompare subito alla vista, senza aspettare la fine del loop degli eventi.

non occorre mai inviare il messaggio di deal | oc, in quanto & inviato automaticamente.
Occorre pero farne una versione specifica per ogni oggetto che abbia costruito oggetti come
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variabile d'istanza (cioé per ogni oggetto dove il metodo i nit contiene degli al | oc verso
altre classi), per poter rilasciare anche questi oggetti.

non si deve rilasciare un oggetto se prima non si & ritenuto

se un oggetto deve essere utilizzato come valore di ritorno di una funzione o metodo, lo si

autorilascia prima di restituirlo. E compito del chiamante ritenerlo (o anche no, se gli serve
solo temporaneamente).
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Una tabella di file

Una tabella di file
Scopo del capitolo & di selezionare un file o una directory, recuperare un po' di informazioni sul file

stesso (o sulla directory) ed inserire tutto quanto all'interno di una tabella. Semplice a dirsi e, a
parte qualche normale difficolta, anche a farsi. Cominciamo.

L'interfaccia

Velocemente costruisco una interfaccia per fare quanto detto sopra. Sara scarna e per nulla bella,
ma al momento non ci interessa.

&) &) getFile

Get File

“FullPath FilaMame ModDate  FileSize Fgoan “Foan Permission FileType HFSCreator HFSType

Mi occorre un pulsante per far partire le attivita, un campo dove mettere il percorso completo del
file (mi serve solo per verifica, visto che so gia come lavorare con questo tipo di elementi) ed una
tabella. La tabella &€ un oggetto della classe NSTabl eVi ew, che si pu0 inserire nell'interfaccia
trascinando uno degli elementi della palette di IB. Costruisco subito una classe che funzioni da
Controllore, la chiamo FileInfoCtrl, e genero una istanza dal nome oFileInfoCtrl. Collego con una
action (IsGetFile) il pulsante alla classe controllore, e collego questa al campo di testo (outlet
lastFilePath). Lascio temporaneamente da parte la tabella.

Pescare il nome di un file

Per il momento, mi accontento di selezionare un file o una directory con il dialogo standard di
apertura file, quello che normalmente si usa quando, dall'interno di una applicazione, si vuole
aprire un file.

La classe Cocoa che mi interessa si chiama NSOpenPanel . A meno di fare cose piuttosto esotiche,
la modalita standard sembra piuttosto semplice. In primo luogo, occorre recuperare un oggetto
della classe NSOpenPanel . Con l'oggetto sotto mano si possono predisporre alcune caratteristiche
d'uso del dialogo (quali file selezionare, quanti, nome del dialogo, cose del genere), per poi
finalmente mostrare all'utente il dialogo, modale. Modale significa che I'utente non pud proseguire
fino a che non ha effettuato una scelta, o ha rinunciato alla scelta stessa; in altre parole, finché il
dialogo & presente a video, I'utente non puo interagire con le altre finestre dell'applicazione.

Dalla documentazione della classe NSOpenPanel vedo che posso modificare solo quattro proprieta:
la possibilitd o meno di selezionare file, di selezionare directory, di risolvere o meno gli alias e di
permettere o meno la selezione multipla dei file. Non é finita qui: vado a vedere la
documentazione della superclasse, che & NSSavePanel (bizzarro, ma non troppo: anche il
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salvataggio di un file & in effetti la selezione di un nome del file, solo che nel salvataggio posso
anche scegliere il nome del file...).

Dalla documentazione di NSSavePanel trovo interessante la possibilita di modificare altre
caratteristiche: il titolo della finestra, il testo del pulsante (il prompt), come trattare i "file
packages" (tipo di elementi che ad esempio esemplificano le applicazioni), eccetera.

Potrei risalire la gerarchia delle classi, ma mi limito a capire come fare a modificare le dimensioni
della finestra. All'interno di NSW ndow trovo il metodo set Fr ane: di spl ay: che consente di
impostare posizione e dimensione della finestra con un NSRect . Mi pare bizzarro che Cocoa mi lasci
scegliere dove posizionare la finestra: una buona interfaccia utente posiziona la finestra di apertura
file al centro della finestra da cui in qualche modo e richiesta. Infatti, a cose fatte, vedrd che non
c'é verso di posizionare la finestra come mi piace, anche se per la dimensione qualcosa si puo fare.
C'e un ultimo filtro da impostare, ovvero i tipi di file che si possono selezionare, scelti in base alla
loro estensione. Poiché al momento non so che file pigliare, decido di poter selezionare qualsiasi
file.

Non rimane altro che aprire la finestra di dialogo usando uno dei metodi disponibili. Al mio caso &
adatto runModal For Types: , che appunto richiede I'elenco delle estensioni dei file da filtrare: uso la
parola chiave ni | (nulla) che appunto imposta nessun filtro.

la mia selezione

From: [ files ﬂ
bt download me001.htm A |
1 download.htm mc002.htm |
[ files 3 mecO03.htm
images me004.htm
index.htm meQ05.htm
inlra htm mr_OOG.htm
mainidx.htm mec007.htm
L i sorgenti mec008.htm
med09.htm T
. - .
Go to:
Add to Favorites Cancel fSeleziona un file qualsiasi\.

Il metodo restituisce un codice, che indica se I'utente ha selezionato il pulsante di scelta predefinito
oppure il pulsante di cancellazione della selezione. Nel primo caso si possono recuperare il file o i
file selezionati estraendoli con metodo fi | enanes. Il tutto porta alla seguente realizzazione del
metodo IsGetFile:

(I BAction)lsCetFile: (id)sender

{
int result;
NSOpenPanel *oPanel = [ NSOpenPanel openPanel];
/* NSRect NSMakeRect(float x, float y, float w, float h) */
[ oPanel setFranme: NSMakeRect (0, 0, 500, 200) display: NQ;
[oPanel setTitle:@la ma selezione"];
[ oPanel setPronpt: @ Sel eziona un file qual siasi"];
[ oPanel set CanChooseDirectories: YES];
[ oPanel set CanChooseFil es: YES];
[oPanel set Al l owsMultipl eSel ection: NC ;
[ oPanel set Resol vesAliases: NQ ;
result = [oPanel runModal For Types: nil];
if (result == NSOKButton) {
NSArray *filesToOpen = [oPanel filenanes];
NSString *aFile = [fil esToOpen obj ect At ndex: 0] ;
[ lastFilePath setStringValue: aFile ];
}
}

Alcune osservazioni.
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Per impostare la dimensione e la posizione della finestra, devo usare un NSRect ;
documentazione al proposito non esiste, allora guardo dei file .h che costituiscono il
Foundation Kit, e trovo il file NSGeonetry. h. Dopo un po' di esplorazioni si trova una
funzione di comodo NSMakeRect che produce appunto un NSRect specificando quattro
numeri floating point. |1 primi due danno le coordinate del punto in alto a sinistra del
dialogo, gli altri due la larghezza e I'altezza. Come sospettato, i primi due numeri sono
ignorati (io li cambio, e nulla succede all'applicazione). Viceversa, posso modificare
larghezza e altezza, anche se rimane fissata la minima e massima dimensione della finestra

(ma solo perché sono soggette a modifica attraverso un altro metodo, la storia ci
porterebbe troppo lontano e al momento non ci interessa).

il metodo filenames restituisce un oggetto di tipo NSAr r ay; quest'oggetto &€ molto
semplicemente un contenitore ordinato di oggetti; gli oggetti si possono recuperare con il
metodo obj ect At | ndex: , partendo da Zero per il primo elemento. So gia che il file &
restituito sotto forma di stringa (anzi NSSt ri ng) completa del path completo, e che c'é un
solo elemento in NSArray in quanto ho predisposto la selezione singola con il metodo

set Al l owsMul ti pl eSel ection:.

L'ultima istruzione del metodo IsGetFile si limita a inserire la stringa nel campo testo
dell'interfaccia.

Informazioni del file

Ora che ho il nome completo del file, voglio recuperare un po' di informazioni sullo stesso (che so,
data di modifica, tipo, cose del genere), e metterle da qualche parte.

Cerco nella documentazione, ed il primo oggetto che mi capita sottomano e che fa al mio caso si
chiama NSFi | eManager . Proprio nella documentazione c'é un esempio calzante e che ricopio piu o
meno fedelmente.

Utilizzando il metodo fil eAttri but esAt Pat h:traverselLi nk: si possono recuperare, tre le altre,
le seguenti informazioni:

il nome del proprietario e del gruppo di appartenenza;
la data dell'ultima modifica;

i permessi relativi al file (lettura, scrittura, modifica);
la dimensione del file

il tipo del file

Per conservare tutte queste informazioni relative al file definisco una nuova classe, adatta a
contenerle. Ecco il file di intestazione LSFilelnfo.h:

@nterface LSFilelnfo : NSObject

{
NSStri ng *fileFull Path ;
NSSt ri ng *fileName ;
NSDat e *nodDat e ;
| ong fileSize;
NSStri ng *f goan ;
NSStri ng *foan ;
| ong fil ePosi xPerm ;
NSStri ng *fileType ;
| ong creat or Code ;
| ong t ypeCode ;

}

- (void) initWthPath: (NSString*) fullPath ;
- (void) dealloc;- (NSString*)fileFull Path;
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- (void)setFileFullPath: (NSString*)inFileFull Path;
@nd

Ho aggiunto due variabili, una per contenere il path completo del file, ed una per conservare il solo
nome del file. Poi ci sono tutte le variabili che contengono le informazioni sopra citate.

Ho dichiarato anche una lunga teoria di metodi. Il primo metodo serve ad inizializzare le variabili
d'istanza con i valori desunti dal file puntato dal path passato come argomento. Ho dichiarato
esplicitamente (e quindi lo sovrascrivo) il metodo dealloc, che non chiamerd mai esplicitamente,
ma che é bene scrivere per eliminare tutti gli oggetti che dipendono da quest'oggetto (tutti gli
NSSt ri ng utilizzati come variabili d'istanza) quando si deve eliminare un oggetto di classe

LSFi | el nf o.

Si trovano poi elencati a coppie tutta una serie di metodi (e qui ho solo riportato la prima coppia)
chiamati "accessor" per accedere alle variabili d'istanza, in lettura e scrittura. Da notare la
realizzazione di questi metodi quando la variabile non & un tipo semplice, ma un oggetto; ad
esempio nel caso seguente di un oggetto di tipo NSDat e (destinato a contenere la data di modifica
del file):

- (voi d) set ModDat e: ( NSDat e*) newivbdDat e

{
if (nmodDate != newibdDate) ({
[ rodDat e rel ease];
nodDat e = [ newibdDate retain];
}
}

Il metodo tiene conto delle avvertenze sviluppate nel capitolo precedente relativo alla questione di
release, retain, eccetera.
Il metodo dealloc merita qualche commento aggiuntivo:

(void) dealloc

fileFull Path rel ease ];
fileNanme rel ease ] ;
nodDat e rel ease | ;
fgoan rel ease | ;

foan rel ease ];
fileType release ] ;
super dealloc ] ;

— e ——

Con questo metodo si rilasciano tutti gli oggetti ritenuti all'interno di i ni t Wt hPat h: . Non basta: al
termine delle operazioni (e solo al termine!) occorre invocare anche il metodo deal | oc della
superclasse, utilizzando appunto super .

Finalmente arriviamo al piu interessante metodo di i ni t Wt hPat h: , che intende rimpiazzare in
tutto e per tutto il metodo standard i ni t. Con questo intento, i nit Wt hPat h: & chiamato
inizializzatore designato, ed & bene chiamarlo ogni volta che si costruisce un oggetto della classe
LSFilelnfo. La struttura del metodo € molto semplice. La prima cosa da fare & chiamare il metodo
i ni t della superclasse (in realta I'operazione & svolta dopo, ma tanto nessuna inizializzazione
propria della classe & eseguita fino a quel momento). Poi si costruisce un oggetto della classe
NSFi | eManager , che ci serve per l'istruzione successive, che recupera le informazioni del file
indicato dal path. Ho passato NO come valore del parametro t raver seLi nk; questo significa che
se il file puntato € in realta un link, le informazioni recuperate sono proprio quelle del link e non
quelle del file cui il link si riferisce (perché? Perché cosi mi andava...nessuna ragione precisa).
Dopo di che, si assegnano ordinatamente i valori alle variabili d'istanza. Ci sono quelle di facile
asseghamento (il path completo, ed il nome del path), quelle che si ricavano direttamente
dall'elenco degli attributi del file (la data di modifica, il nome del proprietario), altri infine che
bisogna elaborare prima di assegnare il valore alla variabile (tipo e creatore del file secondo la
nomenclatura HFS cara al vecchio sistema operativo). Come si pud notare, in ogni caso (anche
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quelli pit banali, che meno richiedono I'accorgimento) utilizzo il metodo accessor piuttosto che
assegnare direttamente il valore alla variabile d'istanza (lo avessi fatto, avrei dovuto distinguere la
variabili oggetto dalle altre, dal momento che per le prime dovevo anche fare una ritenuta
dell'oggetto stesso).

- (id) initWthPath: (NSString*) aFile

NSFi | eManager *manager = [ NSFil| eManager defaul t Manager];

NSDi ctionary *fattrs = [manager fileAttributesAtPath: aFile traverseLink: NJQ ;
NSNumber *num ;

[ super init ];

self setFileFullPath: aFile ];

self setFileNane: [aFile |astPathConponent]];

self setModDate: [fattrs fileMdificationDate] ];

self setFileSize: [ fattrs fileSize ] ];

self setFgoan: [ fattrs fil eG oupOmerAccountName | ];
self setFoan:[ fattrs fil eOwerAccountName | ];

self setFilePosixPerm [ fattrs filePosixPerm ssions | ] ;
self setFileType: [ fattrs fileType ] ] ;

num = [ fattrs object ForKey: NSFil eHFSCreat or Code | ;

[ self setCreatorCode: [ num | ongVal ue] 1];

num = [ fattrs objectForKey: NSFileHFSTypeCode ] ;

[ self setTypeCode: [ num | ongVal ue] J];

return ( self );

—_— e — —

}

Ora che ho capito come costruire un nuovo oggetto con le informazioni relative ad un dato file, mi
segno l'istruzione per fare l'intera operazione

LSFilelnfo * finfo = [[LSFilelnfo alloc] initWthPath: aFile];
e mi pongo il problema di come rappresentare I'elenco dei file.

Ho gia stabilito di utilizzare un oggetto della classe NSTabl eVi ew. Dalla documentazione leggo che
devo utilizzare una classe controllore ausiliaria che fornisca i dati. Torno velocemente su IB,
dichiaro una nuova classe (LSDataSource), ne faccio una istanza, e la collego alla NSTabl eVi ew.
Meglio: collego I'oggetto NSTabl eVi ew dell'interfaccia all'oggetto oDataSource (istanza di
LSDataSource) utilizzando la connessione "dataSource”™ che mi si presenta nel dialogo relativo.

e e getFile

Get File

FullPath FileName ModDate  FileSize  Fgoan Foan Permission FileType  HFSCreator HFSType

3] NSTableview Info

Outlets

target

cornerView

dataSource .
delegate

formatter

Source Destination
daraSource LSDaraSource

oFilelnfoCtrl

- -5
Disconnect

Perché I'oggetto controllore LSDataSource possa funzionare da sorgente di dati per NSTabl eVi ew,
deve realizzare due metodi. Il primo metodo deve dire semplicemente di quante righe € composto
I'insieme dei dati da visualizzare. Il secondo metodo €& piu complesso e merita considerazioni
aggiuntive.
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Un oggetto NSTabl eVi ew mostra una serie di dati. | dati sono rappresentati uno per riga, mentre le
colonne mostrano i vari attributi di questo dato. Nel nostro caso, il dato € rappresentato da un file,
e le varie colonne contengono i vari campi di informazioni relativi. Dal punto di vista costruttivo,
una NSTabl eVi ew € in realta un insieme cooperante di oggetti: c'e€ un oggetto header (la riga di
intestazione) e ci sono tanti oggetti colonna NSTabl eCol utm. Selezionando infatti ad una ad una le
varie colonne, si possono inserire due informazioni cruciali: il nome della colonna, che sara
mostrato a video, e l'identificatore della colonna, utile per capire quale attributo del dato la colonna
contiene (perché si usa un identificatore invece che un piu semplice indice numerico? Ma perché le
colonne possono essere spostate a piacimento dall'utente, con le solite tecniche del
trascinamento... ed allora I'indice cambia, mentre la colonna mantiene il proprio identificatore;
ovviamente, si possono utilizzare identificatori numerici, ma tanto sono trattati comunque come
stringa...). Lascio che il contenuto della cella abbia una rappresentazione standard, e impostando
sempre vari attributi tramite IB, impedisco che l'utente possa fare modifiche al contenuto della
cella stessa.

A gquesto punto, torno ai due metodi che si diceva; il primo metodo da definire & il seguente:

- (int) nunmber O Rowsl nTabl eVi ew. (NSTabl eVi ew*) tabl eVi ew

che dice quante sono le righe della tabella. 1l secondo metodo e piu lungo da scrivere:

- (id) tableView (NSTableView') tableView objectVal ueFor Tabl eCol um:
(NSTabl eCol utm *) tabl eColum row. (int) row

Questo metodo ha come argomenti una riga (row) ed una colonna (appunto identificata come un
oggetto NSTabl eCol utm) e deve restituire un oggetto che rappresenti il contenuto della cella cosi
individuata.

Bene. La classe LSDataSource deve rappresentare un elenco di file; quindi, ha come variabile
d'istanza un vettore (di dimensioni variabili) di oggetti. Ecco il file LSDataSource.h:

@nterface LSDat aSource : NSObject

{
NSMut abl eArr ay *listaFile ;

- (id) init ;
- (NSwmut abl eArray *) listaFile ;
- (void) setListaFile: (NSMutableArray *) newListaFile ;
- (void) addFileEntry: (id) newkntry ;
- (int) nunmber O Rowsl nTabl eVi ew. (NSTabl eVi ew*) tabl eView ;
(id) tableView (NSTableView') tableView objectVal ueFor Tabl eCol um:
(NSTabI eColum *) tableColum row. (int) row ;
@nd

La variabile d'istanza ¢é il vettore di oggetti; c'é il metodo i nit (devo inizializzare il vettore) e
deal | oc (devo disfarmi del vettore allocato da i ni t), i due metodi sopra discussi e un nuovo
metodo, addFi | eEntry, per aggiungere un file nella base di dati. Non parlo dei metodi accessor,
che sono banali.

Passiamo alla realizzazione. Il metodo i nit ormai € un classico; mostro le due soluzioni possibili e
gia discusse:

- (id) init

self = [ super init ] ;
/1 [self setListaFile: [ NSMutabl eArray array ]]; listaFile = [
NSMut abl eArray array ] ;

[ listaFile retain ];

return self ;
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anche deal | oc si fa facile:

(void) dealloc

[ listaFile release ] ;
[ super dealloc ] ;

}

Per aggiungere un elemento ad un vettore NSMut abl eArray c'€ un metodo apposito, addObj ect
che sfrutto in addFi | eEntry:

(void) addFileEntry: (id) newentry

[listaFile addObject: newkntry ];
}

Sapere quante righe ci sono € facile; basta contare quanti elementi ci sono nel vettore:
- (int) nunmber Of Rowsl nTabl eVi ew. (NSTabl eVi ew) tabl eView

return [ listaFile count ];

}
Ed adesso, la cosa piu difficile: restituire il contenuto di una cella:

- (id) tableView (NSTableView') tableView objectVal ueFor Tabl eCol um:
(NSTabl eCol utm *) tabl eColum row. (int) row

{
NSString * colld = [ tableColum identifier] ;
LSFilelnfo *fInfo = [ listaFile objectAtlndex: row];
return ( [ fInfo valueForKey: colld ] ) ;

}

Tre istruzioni: la prima recupera l'identificatore della colonna. La seconda, I'oggetto corrispondente
alla riga indicata. La terza fa tutto il lavoro, ma solo perché sono stato furbo (si, proprio: ho
copiato l'idea dal libro "Learning Cocoa").

Ho infatti impostato gli identificatori di ogni colonna con lo stesso nome delle variabili d'istanza
corrispondenti. In realta, posso impostare il nome che voglio, ma poi dovrei scrivere una cosa del
tipo:

if ([ colld isEqual: @none prim col onna")
valore = [ flnfo ];

else if ([ colld isEqual: @nome seconda col onna")
valore = [ flInfo ];

e via cosi per tutte le possibili colonne. Invece, c'é un trucco. All'interno di un oggetto posso
recuperare il valore di una variabile d'istanza se ne conosco il nome (non é certo il metodo piu
efficiente per farlo, perd € mooolto comodo). Cio si realizza con il metodo val ueFor Key: .

Con questo trucco, sporco e veloce, la terza istruzione completa il metodo.

C'e un ultimo passo. Mettere tutto assieme all'interno del metodo IsGetfile nell'oggetto FilelnfoCtrl.
Tralascio la parte di recupero del nome del file, e parto

(I BAction)lsGetFile:(id)sender

## parte gia trattata ##
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= [oPanel runModal For Types: nil];

if (result == NSOKButton) ({

NSArray *filesToOpen = [oPanel filenanes];

NSString *aFile = [fil esToOpen obj ect At ndex: 0] ;

LSFilelnfo * finfo = [[LSFilelnfo alloc] initWthPath: aFile];
[ dataSource addFileEntry: finfo ];

[ lastFilePath setStringValue: aFile ];

}

Nel caso ci sia una selezione effettiva (I'utente ha fatto clic sul pulsante di OK), recupero il nome
del file, costruisco un nuovo oggetto flnfo con tutte le informazioni relative al file selezionato ed
aggiungo tale oggetto alla struttura dati della classe LSDataSource invocando il metodo
addFileEntry: sull'outlet dataSource che mi sono premunito, ancora in 1B, di collegare.

La cosa buffa e divertente € che non funziona. O meglio, funziona, ma bisogna aiutare la finestra.
Infatti, nessuno ha detto all NSTabl eVi ew che i dati sono cambiati, e quindi il contenuto della
finestra non viene aggiornato. Non appena sposto o ridimensiono la finestra, ecco che compare il
nuovo file aggiunto... .

getFile
P
Get File
“FullPath FileMame ModDate  FileSize Fooan Foan Permission FileType HFSCreator HFSType
() o) FilelnfoCtrl (Custom) info
Connections a
Outlets
dataSource 3
lastFilePath 3
tableView 3
|06 - | MainMenu.nib
" \.- " 3
Instances} Classes | Images | Sounds
< im
I =|
L Y L B
L} =

oFilelnfoCtrl oDataSource Window

MainMenu
Source

55 Destination
dataSource LSDataSource
lastFilePath NSTextField {3)

tableView NSTableView (FullPath,FileName ModDate,

~ . 5
Disconnect

Rimane quindi da aggiungere in IB un altro outlet che connetta la classe controllore con la
NSTabl eVi ew, ed inviare un messaggio di rinfresco dati subito dopo aver inserito un nuovo

oggetto:

...[ dataSource addFileEntry: finfo ];[ tableViewreloadData ];
[ lastFilePath setStringVvalue: aFile ];

Adesso il tutto funziona, anche se sono pieno di dubbi sulle informazioni relative al file (ad

esempio, la dimensione del file non ci somiglia per niente...).
Ma questo sara argomento di qualche altro capitolo.
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= — . "
268 getFile
fUsers/djzero00/macProg/macocoa/files/mc012.htm Get File
FullPath FileName ModDate FileSize Fgoan Foan Permis FileType
AYolumesHardDisk HordDbisk B3 dic 2081 29:58 772 unknowe djzerodd E11 NSFileT: &
/ 4 B3 dic 2BE1 28:47 1282 whee | root 493 MSFileT
/Developer /Documentationsadditional Technologies/additional .html additional.khtml 31 lug 2881 19:19 4386 admin rookt 436 NSFileT:
SUsers/dizeroba djzerobg B2 dic z881 28:45 18168 staff djzerofd 493 NSFileT:
JUsers/djzerodd/macProg/macocoa/f i lesmellz .htm mcELZ htm 25 nov 2881 17:29 1179 unknowe djzerodd 493 NSFileT
s
A
<€ . ] I
e
I nudi fatti:

Il file FileInfoCtrl.h

Il file FileInfoCtrl.m

Il file LSDataSource.h
Il file LSDataSource.m
Il file LSFileInfo.h

Il file LSFileInfo.m

L'inutile file main.m
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L'inizio del Catalogo

Espansione di file

Partendo dalla base del capitolo precedente, lo rifaccio cambiando un importante elemento
dell'interfaccia grafica, per avvicinarmi di un passo all'idea del catalogatore di Volumi, come
annunciato all'inizio di questo percorso. L'occasione € utilizzata anche per focalizzare alcuni
concetti passati un po' in sordina nei capitoli precedenti.

L'interfaccia grafica

L'idea di partenza & sempre la stessa: abbiamo una finestra con un pulsante per selezionare un file
0 una directory, ed un elemento dell'interfaccia dove mostrare le informazioni relative. Ora, esiste
un oggetto dell'interfaccia, NSQut | i neVi ew, che &€ molto adatto per presentare informazioni in
maniera gerarchica. Infatti, NSQut | i neVi ew & ancora una volta un metodo per esplorare dati in
maniera tabellare, ma questa volta & possibile raggruppare una serie di elementi sotto un unico
genitore, e contrarre ed espandere questo genitore in modo che mostri o tenga nascosti i propri
figli. Ho descritto in modo complicato la vista come lista del Finder...

Insomma, cerco di rappresentare all'interno della mia finestra una collezione di file e directory,
dove le directory si possono espandere a mostrare i file in essa contenuti, e cosi via per le
directory contenute nella directory, eccetera. Se la directory € un disco, praticamente & possibile
visualizzare I'intero contenuto del disco.

L'utente deve essere in grado di indicare una serie di "punti di partenza”, siano essi file o directory,
da inserire all'interno di un "catalogo”. Aggiungendo dischi su dischi, ecco che il catalogatore di Cd
e pronto (si fa per dire).

L'interfaccia che disegno in IB & estremamente semplice; consiste nel solito pulsante che scatena
le operazioni (I'ho solo allungato a coprire tutta la parte superiore della finestra), e nel campo
NSQut | i neVi ew. Visto che ormai ho capito come gestire le colonne, ho pensato di ridurre la
confusione lasciando solo una parte delle colonne definite nel capitolo precedente.

06 getFile
Inserisci un altro elemento
"Nome del File Data Modifica 'Dimensione 'Gruppo  'Utente Tipo File Creatore (0s9) 'Tipo (059)
¥ osxgnu 04 dic 2001 264 b unknown  djzero00  NSFileTypeDirectory '
build.html 26 nov 2001 12K unknown  djzerol0  NSFileTypeRegular MSIE TEXT ™
Config.html 26 nov 2001 24 K unknown  djzero00  NSFileTypeRegular MSIE TEXT {
QuickStart.hrm] 26 nov 2001 31K unknown  djzero00  NSFileTypeRegular MSIE TEXT {
P xdarwin 26 nov 2001 296k unknewn djzerol0  NSFileTypeDirectory |
XDarwin X-Windows.html 26 nov 2001 1K unknown  djzero00  NSFileTypeRegular MSIE TEXT {
XFrea86 for MAC OSX.html 26 nov 2001 3K unknown  djzero00  NSFileTypeRegular MSIE TEXT {
¥ Tunes 09 die 2001 264b staff djzeroll  NSFileTypeDirectary |
iTunes Music 10 nov 2001 264 b staff djzero00  NSFileTypeDirectory {
iTunes Music Library 11 nov 2001 20K staff djzero00  NSFileTypeRegular hook hkdb {
iTunes Music Library (2} 04 dic 2001 164 K staff djzero00  NSFileTypeRegular hook hkdb {
Info 23 nov 2001 2K staff djzerol  NSFileTypeRegular ;
B macocoa 20 dic 2001 398 b unknown  djzero00  NSFileTypeDirectory ‘
¥ me0ld 21 dic 2001 534 b unknown  djzero00  NSFileTypeDirectory
¥ build 21 dic 2001 160 b unknown  djzero00  NSFileTypeDirectory
b intermediates 21 dic 2001 264 b unknown  djzero00  NSFileTypeDirectory
myGetFile.app 21 dic 2001 5Eb unknown djzerol0  MSFileTypeDirectory
P ProjectHeaders 16 dic 2001 264 b unknown  djzerol0  NSFileTypeDirectory
- English.lproj 21 dic 2001 264 b unknown  djzero00  NSFileTypeDirectory
FilelnfaCtrl.h 15 dic 2001 223k unknown  djzero0  NSFileTypeRegular
FilelnfoCtrl.m 21 dic 2001 1K unknown  djzero00  NSFileTypeReqular Y
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Ricorsione sulle directory

Torno adesso in PB e mi occupo di un problema strettamente informatico. Nel capitolo precedente,
il dialogo standard di apertura file permetteva di scegliere un file o una directory, e poi le classi
sottostanti si limitavano a leggere le informazioni relative all'elemento selezionato. Adesso faccio
un passo oltre. Se I'elemento selezionato € una directory, esploro il contenuto della directory
stessa. Se uno degli elementi & esso stesso una directory, continuo ad esplorare i file contenuti, e
via cosi, fino ad arrivare fino in fondo all'albero delle directory.

Per fare tutto ci0, occorre estendere l'oggetto LSFi | el nf o per aggiungere una serie di informazioni
che permettano la costruzione dell'albero. Visto che parlo di oggetti e di classi, sono piacevolmente
obbligato a costruire una sottoclasse della classe LSFi | el nf 0, che chiamero Fi |l eStruct. In
questo modo sfrutto le caratteristiche premianti della programmazione O-O, ovvero la riusabilita e
I'estendibilita dei costrutti pre-esistenti senza richiederne la completa disponibilita (va da sé che
adesso ho la piena disponibilita della classe LSFi | el nf o, visto che scrivo tutto io, ma pensate ad
un ambiente in cui si lavora in piu d'uno...).

Bene, ecco il frammento del file Fi | eStruct . h dove dichiaro la nuova classe:

#inmport "LSFilelnfo.h"@nterface FileStruct : LSFilelnfo

{
Fil eStruct

* parentDir ;
NSMut abl eArray * filelList ;

}
- (id) initTreeFronPath: (NSString*) fullPath parent:- (FileStruct*) parentDir;
- (void) dealloc ;

Devo ovviamente includere la dichiarazione della superclasse, poi dichiaro la classe Fi | eStruct
come sottoclasse di LSFi | el nf o, ed aggiungo un paio di variabili d'istanza. La prima variabile
serve a contenere un puntatore alla directory in cui I'elemento & contenuto. Da notare come posso
utilizzare subito la dichiarazione di Fi | eStruct, appena dichiarata. La seconda variabile serve a
contenere, nel caso in cui l'oggetto sia esso stesso una directory, i puntatori ai file contenuti.
Ricordo che, pur non comparendo, sono comunque disponibili tutte le variabili d'istanza della
superclasse LSFi | el nf o, anche se, da buon programmatore OO, vi accederd comunque tramite i
metodi accessor standard.

Infine, sono dichiarati due metodi. Il primo & l'inizializzatore designato, e serve a costruire
I'alberatura delle directory a partire da un path completo. Il secondo ¢ la ridefinizione del metodo
deal | oc, in quanto nell'inizializzazione occorre allocare oggetti, che dealloc distrugge una volta
inutili.

Tutta la difficolta sta nel metodo i ni t TreeFronPat h: parent: . Allora lo scrivo qui e poi lo
commento:

- (id) initTreeFronPath: (NSString*) fullPath parent: (FileStruct*) nyParentDr ;

NSFi | eManager *fil eManager = [ NSFil| eManager defaul t Manager];
BOOL isAdir, filedX ;
i nt i

[ super initWthPath: fullPath ] ;

[ self setParentDir: nmyParentDir ] ;

fileOK = [fil eManager fil eExistsAtPath:fullPath isDirectory: & sAdir];
if (fileOK && isAdir)

{

NSArray *dirContent = [fil eManager directoryContents AtPath:full Path];
int nunFile = [dirContent count];
fileList = [[NSMutabl eArray alloc] initWthCapacity: nunFile];
for (i =0; i <nunFile; i++4)
{

[fileList addObject:|
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[FileStruct all oc]
initTreeFronmPath:[ fullPath -
st ri ngByAppendi ngPat hConponent: [dirContent objectAtlndex:i] ]
parent:self
]

l;

el se
fileList = (id) -1 ;

return ( self );

}

La prima cosa che faccio & chiamare l'inizializzatore designato della superclasse, come ¢é giusto.
Gia che ci sono, metto a posto la variabile d'istanza par ent Di r in cui inserisco appunto il
parametro con cui il metodo é stato invocato. Ho gia preventivamente definito un NSFi | eManager
per accedere al file e capire se & una directory o meno.

Parentesi: mi scappera piu di qualche volta dire file anche dove dovrei dire directory. Non &
sbagliato. In Unix qualsiasi cosa € un file. In particolare anche una directory € un file, di tipo
speciale, ma un file. Chiusa parentesi.

Se il file non é una directory (attenti, sono nella parte else dell'if), assegno -1 alla variabile
filelList. Questo ¢ il solito sporco trucco dei programmatori, che utilizzano dei valori speciali
all'interno delle variabili per indicare casi strani. Se infatti il file € un vero e proprio file, non si deve
fare altro. Per0, per indicare che l'oggetto e un file, invece di utilizzare un'altra variabile, o
chiedere esplicitamente all'oggetto se & un file 0 una directory (da qualche parte LSFi | el nfo
aveva una variabile che conteneva il tipo del file), metto -1 nel vettore destinato a contenere
I'elenco dei file; una volta noto, si fa prima che con altri metodi...

La parte che ragiona con una directory € quella piu interessante. Con il metodo

di rect or yCont ent sAt Pat h: recupero in un vettore tutti i file contenuti nella directory. Conto
subito quanti sono con il metodo count e costruisco un vettore (NSMut abl eArray) destinato a
contenerli. Poi, iterando sul numero dei file, eseguo un'unica istruzione che in realta consiste di
una successione di messaggi.

Per prima cosa, recupero il nome del file: come

[dirContent objectAtlndex:i]

I'oggetto al posto i-esimo nel vettore.
Di questo file mi serve il path completo, che ottengo giustapponendo il path completo della
directory che lo contiene con il nome stesso. Questo path

[ full Path stringByAppendi ngPat hConponent: "none-del -file"]
e utilizzato come argomento del metodo di costruzione dell'oggetto FileStruct che alloco e quindi
inizializzo:

[[FileStruct alloc] initTreeFronPath: "path-conpleto" parent:self]

ottenendo finalmente come risultato un oggetto della classe Fi | eStruct che contiene tutte le
informazioni necessarie (devo anche passare l'oggetto sel f come argomento).

L'oggetto Fi | eSt ruct risultante & finalmente aggiunto al vettore fil eLi st che avevo in
precedenza definito.

[fileList addObject: "nuovo oggetto”]

La struttura ad albero in questo modo si costruisce da sé. Se infatti il messaggio

i nitTreeFronPat h: é inviato ad una directory, il metodo é "ricorsivamente" chiamato al momento
della costruzione della directory stessa, per cui il procedimento si espande da solo fino a coprire
tutti i file contenuti all'interno della directory di partenza ed in tutte le directory contenute.
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NSOutlineView

Ora che sono in grado di costruire un'alberatura completa a partire da una directory, provo ad
inserire il tutto all'interno di una NSQut | i neVi ew. Il concetto di base € lo stesso visto per la

NSTabl eVi ew del passato capitolo. L'oggetto NSQut | i neVi ew non contiene al suo interno i dati, ma
delega tale operazione ad un altro oggetto, definito dall'utente, che deve fornire all'oggetto
NSQut | i neVi ew un insieme minimo di "servizi" per il riempimento della vista.

Nel caso della tabella NSTabl eVi ew, il discorso era piuttosto semplice, in quanto si trattava di
definire due soli metodi; il primo per dire quanti elementi erano presenti nella tabella, il secondo
per individuare, date riga e colonna della tabella, cosa doveva essere mostrato nella cella della
tabella. Qui le cose sono un po' pit complicate (ed infatti tra vicissitudini varie ci ho messo
parecchio per venirne a capo, o meglio, per avere qualcosa che funziona... non sono tanto sicuro di
aver capito tutto), anche a causa del fatto che il numero di righe non & predeterminato (gli
elementi si possono espandere e contrarre).

I metodi appunto che una classe adatta a funzionare come sorgente di dati per una

NSCut | i neVi ew sono i seguenti:

- (int)outlineView (NSQutlineView *)outlineView numberOf ChildrenOfltem (id)item
- (BOOL) outlineView (NSQutlineView *)outlineViewisltenmExpandable:(id)item;

- (id)outlineView (NSQutlineView *)outlineView child:(int)index ofltem(id)item;
- (id)outlineView (NSQutlineView *)outlineView

obj ect Val ueFor Tabl eCol um: ( NSTabl eCol um *)tabl eCol um byltem (id)item

Il punto di partenza per capire il funzionamento del meccanismo ¢ il parametro 'i t em". Questo
argomento e l'oggetto vero e proprio che deve essere mostrato in una data riga della tabella.
Infatti I'ultimo metodo sopra elencato e I'equivalente di quello utilizzato da NSTabl eVi ew: la
differenza sta nel fatto che li era passato il numero della riga, qui invece, in assenza di un
affidabile numero di riga, si da il riferimento all'oggetto stesso.

Gli altri metodi partono sempre da questo item, e permettono di gestire con comodita il
meccanismo di espansione, contrazione, eccetera. Infatti, con il metodo

outlineVi ew. nunber Of Chi l drenOf It em l'oggetto NSQut | i neVi ew é in grado di capire quanti
sono i "figli" dell'’elemento, e quindi, utilizzando il metodo out | i neVi ew. child: of Item é in grado
di esaminarli uno ad uno, e di chiedere direttamente a loro cosa visualizzare in occorrenza di una
data colonna (con l'ultimo metodo sopra citato). Per la gestione dell'’espansione/contrazione usa il
metodo out | i neVi ew. i sl t emExpandabl e: , attraverso il quale si puo capire se I'elemento puo
essere espanso o meno. Nel primo caso, visualizza a lato dell'elemento il classico triangolino
dall'orientamento variabile, a seconda se I'elemento € aperto e mostra i figli, oppure € ancora
chiuso.

Ora, tutto questo meccanismo & chiaro ed anche piuttosto semplice, ma rimane il problema di far
partire tutto il meccanismo (che é appunto il punto dove mi sono bloccato a lungo). L'esempio
fornito da Apple funziona, ma sorvola allegramente sulla questione. A differenza dell'esempio, la
mia applicazione ha due problemi aggiuntivi. Questi fatti mi complicano la faccenda

il punto di partenza non é definito all'inizio (per I'esempio &€ sempre lo stesso);

non esiste un solo punto di partenza, ma anzi, ne esistono diversi, e selezionabili a piacere
da parte dell'utente (ogni volta che I'utente aggiunge un file, si aggiunge un nuovo punto di
partenza.

e ne sono venuto fuori con la seguente ipotesi di lavoro (non necessariamente vera, ma visto che
funziona...).

NSQut | i neVi ew, per cominciare, non sa che pesci pigliare, nel senso che non conosce quanti e
quali item sono presenti al suo interno. Invia quindi il messaggio corrispondente al metodo

outl i neVi ew. nunber Of Chi |l drenCOf I t em, dove pero I'argomento "item" non é definito, o meglio,
e nullo. L'oggetto sorgente di dati interpreta il tutto come la richiesta di quanti elementi di primo
livello (i miei punti di partenza) sono contenuti al suo interno. Saputo questo, passa ordinatamente
a chiedere gli elementi, individuandoli con il metodo outl i neVi ew. chil d: of | t em ; ancora una
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volta, I'argomento "item" & nullo, per indicare che sta cercando gli elementi di primo livello. A
questo punto, la prima visualizzazione della NSQut | i neVi ew € completata mostrando gli elementi
delle varie colonne...

La gestione dell'espansione e contrazione dei vari elementi procede di qui con facilita, visto che
adesso & possibile dare dei valori sensati all'argomento item. E la stessa NSQut | i neVi ew a tenere
traccia di quali elementi sono espansi, quali contratti, in modo da sgravare il resto del software da
questo compito noioso. Quindi, quando é richiesto un'aggiornamento della finestra, NSQut | i neVi ew
ricomincia daccapo (dapprima con gli elementi di primo livello, che ci sono sempre) e poi
scendendo man mano sui livelli inferiori, in base alla condizioni di espanso/contratto dei vari
elementi.

Il codice

Questo discorso si riflette su come sono realizzati i metodi sopra descritti nel mio caso. Ho quindi
definito una classe LSDat aSour ce (per pigrizia mentale ho utilizzato lo stesso nome della classe del
capitolo precedente, ma sono classi del tutto diverse...), che ho collegato all'outlet dataSource
della NSQut | i neVi ew direttamente da IB. Il file LSDat aSour ce. h risulta qualcosa del genere:

@nterface LSDat aSource : NSObject

{
NSMut abl eArr ay *start Point

- (id) init ;

- (void) dealloc ;

- (NSMwut abl eArray*) start Poi nt;

- (void)set StartPoi nt: (NSMut abl eArray*) newSt art Poi nt ;

- (void) addFileEntry: (id) newkntry ;

- (int)outlineView (NSQutlineView *)outlineView numberOf ChildrenOfltem (id)item

- (BOOL) outlineView (NSQutlineView *)outlineViewisltenmExpandable:(id)item;

- (id)outlineView (NSCutlineView *)outlineView child:(int)index ofltem(id)item;
(id)outlineView (NSQutlineView *)outlineView

Obj ect Val ueFor Tabl eCol um: ( NSTabl eCol um *)tabl eCol um byltem (id)item

- (BOOL)outlineView (NSQutlineView *)outlineView

shoul dEdi t Tabl eCol um: ( NSTabl eCol um *)tabl eColum item (id)item;

@nd

C'é una variabile d'istanza st art Poi nt (un vettore) utilizzato per contenere gli oggetti di primo
livello; un metodo di i nit e uno di deal | oc, ai soli scopi della gestione della memoria necessaria
al vettore st art Poi nt, i metodi accessor per la variabile, un metodo per aggiungere un elemento
di primo livello, i quattro metodi che forniscono i dati alla NSCut | i neVi ew, ed un ultimo metodo di
cui parlero verso la fine del capitolo.

Lascio perdere la definizione (ovvia) dei primi cinque metodi, e mi concentro sui quattro cruciali.

/1 con questo netodo dico quanti figli ha l'item
(int)outlineView (NSQutlineView *)outlineView numberOf ChildrenOfltem (id)item

if (item== nil)
return( [ [self startPoint] count ]);
return ( [itemnunOfFiles] ) ;

}

Il metodo si commenta da sé: se I'argomento item € nullo (si usa la parola chiave ni | per indicare
che si tratta di un puntatore o un oggetto nullo), NSQut | i neVi ew sta ragionando sugli elementi di
primo livello, e quindi si risponde con il numero di elementi del vettore st art Poi nt .

Se invece item €& un oggetto effettivo, non puo che trattarsi di un oggetto della classe Fi |l eStruct,
al quale chiedo di dirmi quanti figli ha; allo scopo ho infatti aggiunto all'interno della classe

Fi |l eStruct un nuovo metodo che aiuta l'incapsulamento dei dati:
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(int)nundFil es

idtmp = [self filelList];

if (tmp == (id)(-1))
return ( 0 );

else return ( [tnp count] ) ;

}

Ancora una volta, € molto semplice: recupero I'elenco dei file contenuti. Se il valore € -1, il file con
il quale stiamo lavorando € un file vero e proprio, e quindi non ha figli. Restituisco Zero come
numero di figli. Se invece € una directory, basta contare quanti elementi sono contenuti nel
vettore.

Il passo successivo € il metodo che restituisce i figli degli elementi:

/1 con questo netodo dico qual e il figlio "index-esinp" di item
- (id)outlineView (NSCutlineView *)outlineView child:(int)index ofltem(id)item

if (item==nil)
return( [ [self startPoint] objectAtlndex: index ]);
return ([item getFil eAtlndex:index]);

}

Se stiamo parlando dell’elemento ni | , allora si ragiona sugli elementi di primo livello, e quindi si
deve restituire I'elemento index-esimo del vettore st art Poi nt . Se invece I'elemento € un file (una
directory, a questo punto), ho definito un altro metodo di Fi | eStruct per facilitarmi il compito,
che fa essenzialmente la stessa cosa, ma su un altro vettore:

(FileStruct *)getFileAtlndex: (int) elem
{

}

return [[self fileList] objectAtlndex:elen;

Per capire se un elemento é espandibile, ho I'apposito metodo:

/1 con questo netodo dico se iteme' espandibile
- (BOOL)outlineView (NSQutlineView *)outlineView - isltenExpandable: (id)item

{

if (item== nil)
return ( YES ) ;
return ([itemnumOfFiles] = 0);
}
Se stiamo parlando dell’elemento ni |, la risposta non ha importanza; dico di si giusto pro forma.

Altrimenti, nel caso di un elemento file o directory, dico che & espandibile se il numero di figli
dell’'elemento e diverso da Zero.

Rimane da dire cosa mostrare nelle varie colonne: quasi piu semplice del corrispondente metodo
del capitolo precedente:

/1l con questo netodo dico cosa deve nostrare itemnella colonna indicata
- (id)outlineView (NSQutlineView *)outlineView
obj ect Val ueFor Tabl eCol um: (NSTabl eCol unm *)t abl eCol um byltem (id)item

{
NSString * colld ;

if (item== nil)
return ( @???" ) ;
/1l recupero |'identificatore della col onna

colld = [ tableColum identifier] ;
return ( [ itemvalueForKey: colld ] ) ;
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se I'elemento non esiste, restituisco una stringa a caso. Altrimenti, ricorro allo stesso giochetto
dell'identificatore di colonna e val ueFor Key: gia visto.

Deleghe

Rimane da discutere l'ultimo metodo della classe: out | i neVi ew: shoul dEdi t Tabl eCol um:item,
attraverso il quale si comunica alla NSQut | i neVi ew se il campo dell'elemento indicato
dall'accoppiata item e NSTabl eCol utm pud essere "editato" oppure no. In effetti, potrei decidere

che alcuni "attributi" del file possano essere modificati ed altri no. Per non complicarmi la vita, dico
che non si puod toccare nulla di quanto mostrato nella tabella:

- (BOOL)outlineView (NSQutlineView *)outlineView
shoul dEdi t Tabl eCol utm: (NSTabl eCol uim *)tabl eColum item (id)item

{
}

return NG

La questione potrebbe chiudersi qui se non fosse che con questo metodo si introduce il concetto di
"classe delegata”. Ci sono infatti alcuni oggetti che, per poter svolgere completamente le proprie
funzioni, debbono delegare a qualche altro oggetto alcune funzioni, in quanto non sono in grado di
svolgere da soli le operazioni. Decidere se una data cella della tabella possa essere editata 0 meno
non & una questione facilmente risolvibile dalla tabella stessa (NSCut | i neVi ew & essenzialmente
una classe per la realizzazione dell'interfaccia grafica,). Abbiamo cioé un caso speciale del
paradigma Model-View-Controller, in cui un oggetto di tipo View richiede esplicitamente un oggetto
di tipo Controller per la gestione di alcune funzioni. Si dice allora che I'oggetto View delega una
serie di operazioni ad un oggetto delegato. Nel mio caso, dico che I'oggetto delegato (controller)
della NSQut | i neVi ew & lo stesso oggetto che fa da sorgente di dati, ma avrei potuto decidere
diversamente. Il fatto che il metodo delegato richiesto sia molto semplice mi ha fatto decidere per
una economicita degli oggetti, attribuendo all'oggetto della classe LSDat aSour ce la doppia
funzione. Il fatto che normalmente la sorgente di dati e I'oggetto delegato siano concettualmente
diversi si pud vedere in IB, in cui occorre assegnare esplicitamente, nel modo classico di tracciare
un percorso tra i due oggetti tenendo premuto il tasto Control, un collegamento per I'outlet
DataSource ed un collegamento per I'outlet Delegate.

Come si parte

Per chiudere, rimane solo da dire come si fa ad aggiungere un elemento di primo livello, ovvero
cosa succede quando l'utente fa clic sull'unico pulsante dell'applicazione. Ecco il frammento di
codice che riporta le poche modifiche del metodo | sGet Fi |l e:

if (result == NSOKButton)
{
NSArray *filesToOpen = [oPanel fil enames];
NSString *aFile = [fil esToOpen object Atl ndex: 0];
FileStruct * fInfo = [[FileStruct alloc] initTreeFronPath: aFile parent: nil];
[ dataSource addFileEntry: flinfo ];
[ outlineView reloadbata ];
}

In risposta ad una scelta dell'utente, si recupera il nome del file come percorso completo, si
costruisce un oggetto della classe Fi | eStruct, lo si aggiunge alla base di dati e si dice all'oggetto
NSQut | i neVi ew che sono cambiati i dati, e che bisogna quindi rinfrescare la finestra.

Da notare come la costruzione dell'oggetto f | nf o scateni anche la creazione di tutta I'alberatura
delle directory e la raccolta delle informazioni di tutti i file contenuti.
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Formattatori

Celle e Formattatori

Molti degli elementi dell'interfaccia disponibile in IB appartengono alla famiglia dei Controlli,
sottoclassi della classe NSCont rol . Un Controllo si chiama cosi perché attraverso di esso |'utente
"controlla" I'applicazione, eseguendo attraverso di essi le operazioni richieste. Un pulsante & un
ovvio controllo, ma anche un campo di testo & tutto sommato un controllo. In particolare, anche gli
elementi argomento dei due capitoli precedenti, NSTabl eVi ew e NSCut | i neVi ew sono in fin dei
conti un controllo.

Una caratteristica interessante dei controlli &€ che sono "visibili" all'interno di una finestra; del
resto, se non fossero visibili, non si potrebbero utilizzare per interagire con I'applicazione.

Ogni oggetto controllo utilizza un compagno oscuro per svolgere il lavoro sporco: questo oggetto &
una cella, o meglio, € un oggetto di una delle varie sottoclassi di NSCel | . Sono gli oggetti di tipo
NSCel | i veri responsabili della visualizzazione del contenuto dei vari controlli. Abbiamo, in piccolo,
I'applicazione del paradigma Model-View-Controller, dove NSCont r ol & appunto la classe
Controller, NSCel | la classe View, mentre la classe Model & compito del programmatore...

Quindi, quanto si interagisce con un pulsante, in realta le operazioni tipo target/action sono svolte
dall'oggetto NSCont r ol , mentre la visualizzazione dello stesso (compresi brillamenti ed altre
facezie grafiche) € compito della NSCel | .

Controlli sofisticati contengono al loro interno diverse categorie di celle, adatte a rappresentare
diverse unita di informazioni; ad esempio NSTabl eVi ew contiene un elemento cella per ogni
colonna e ogni cella pud essere configurata in modo differente dalle altre. In questo modo é
possibile visualizzare all'interno della NSTabl eVi ew non solo semplici stringhe, ma anche numeri,
date, immagini, insomma, quello che si vuole.

Formattatori

Nella rappresentazione delle informazioni di un file presentata nelle applicazioni dei capitoli
precedenti, & piuttosto brutto vedere dimensioni di file espressi in numeri un po' bizzarri, date
espresse con formati strani, eccetera. In altre applicazioni potrebbe essere necessario visualizzare
numeri di telefono, ma non esiste alcuna cella in grado di visualizzare in bella forma questa
informazione.

La soluzione a questo problema é la classe NSFor matt er, una classe astratta che intende
raccogliere dei meccanismi di presentazione delle informazioni in bella copia. | formattatori sono
oggetti che traducono il valore di altri oggetti in una rappresentazione piu adatta alla
visualizzazione e viceversa (devono cioé essere in grado di passare dalla forma visualizzata in bella
copia nella rappresentazione interna).

Esistono una coppia di classi formattatrici direttamente accessibili da IB. Il primo formattatore &
adatto alla conversione di numeri, in vari formati; € cosi possibile rappresentare numeri come
dollari, eventualmente in rosso se fossero negativi, trasformare numeri automaticamente in
percentuali, cose del genere.

Il secondo formattatore invece consente la rappresentazione di date secondo diverse modalita,
scrivendo il giorno della settimana, oppure no, eccetera. In entrambi i casi, esiste anche la
possibilita di inventarsi il formato specificandolo attraverso un formato di esempio.

Per utilizzare queste classi formattatici standard c'@ un metodo pratico, direttamente da IB. Si
tratta di eseguire I'operazione di drag'n'drop del formattatore prescelto dalla palette di IB dove
sono presenti tutti gli elementi dell'interfaccia, sopra la cella cui il formattatore si applica. Pigliando
ad esempio l'applicazione del capitolo precedente, ho utilizzato il formattatore di data per meglio
rappresentare la data di modifica del file, trascinando appunto il simbolo della classe

NSDat eFor mat t er sopra la corretta colonna della NSQut | i neVi ew.
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Farsi un formattatore

Ma c'é di piu, ovvero € possibile realizzare formattatori a piacimento, semplicemente facendo una
sottoclasse della classe madre di tutti i formattatori, ovvero NSFor mat t er . E quello che ho pensato
di fare per meglio visualizzare una serie di informazioni riguardanti il file.

In particolare mi interessa rappresentare in maniera piu intelliggibile la dimensione del file e le due
stringhe di "Tipo" e "Creatore" tipiche di ogni file dei sistemi Os9 e precedenti.

Per quanto riguarda la dimensione del file, si tratta semplicemente di trasformare il numero crudo
di byte in una stringa piu simpatica a vedersi, in cui siano rappresentati K o anche Mega, per
maggior leggibilita. Per il tipo ed il creatore, faccio finta che non ci siano funzioni di Carbon/Cocoa
che eseguano automaticamente la traduzione (in realta, lo ignoro, ma secondo me da qualche
parte ci sono), ma mi ricordo che un tipo o creatore & una stringa di quattro caratteri di otto bit,
considerata come fosse un intero a 32 bit (sono un po' oscuro, ma forse I'esempio successivo
chiarisce tutto).

Ora, per farsi in casa un formattatore, bisogna definire tre metodi: uno per convertire dalla
rappresentazione interna alla stringa che sara visualizzata, uno per ritornare indietro, ed un terzo,
il cui uso mi & poco chiaro, ma che dovrebbe servire a capire se sono applicate al testo strane
formattazioni (del tipo: il numero € rosso se negativo).

In realta, poiché intendo solo visualizzare i dati in bella copia, il secondo ed il terzo metodo li
realizzo solo per accontentare Cocoa, ma li lascero bellamente vuoti.

Parto quindi col formattatore per la dimensione del file:

@nterface FileSizeForm: NSFormatter {

}

- (NSString *)stringForObjectVal ue: (id)anObject ;

- (BOOL) get hj ectValue: (id *)anObject forString: (NSString *)string
errorDescription: (NSString **)error ;

- (NSAttributedString *)attributedStringFor Obj ect Val ue: (i d)anOhj ect
wi t hDef aul t Attri butes: (NSDi ctionary *)attributes ;

@nd

Ho costruito un sottoclasse di NSFor mat t er , non ci sono variabili d'istanza, ma solo i tre metodi
citati sopra. Passo alla realizzazione.

@ npl enentati on Fil eSi zeForm

- (NSString *)stringFor Object Val ue: (i d)anQbj ect

{

| ong fSize, ff ;

fl oat fff ;
if (!'[anCbject isKindOC ass:[NSNunber class]]) {

return nil;

}
fSize = [ anObject |ongValue ] ;
/1l se il file e piccolo, nostro byte

if ( fSize < 1024 )
return ( [ NSString stringWthFormat: @ 98d b", fSize] );
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/1 la dinensione e in byte, divido per 1024 ed arrotondo, ottengo K
ff = (long) (( fSize / 1024.0 ) + 0.5 );
/1 se il file e medio, npstro K
if ( ff < 1024 )

return ( [ NSString stringWthFormat: @ %8d K", ff] );
[lin tutti gli altri casi, ritorno Mega, con due cifre decinmali
fff = ( ff / 1024.0 ) ;

return ( [ NSString stringWthFormat: @ 9%.2f M, fff] );

}

- (BOOL) get hj ectValue: (id *)anObject forString: (NSString *)string
errorDescription: (NSString **)error{ return ( YES );

}

- (NSAttributedString *)attributedStringForObj ect Val ue: (id)anOhj ect
w thDefaul tAttri-

butes: (NSDi ctionary *)attributes

{

}
@nd

return ( nil);

Il secondo ed il terzo metodo, come si pud vedere, non fanno proprio nulla (si limitano a restituire

qualcosa di sensato). Il primo metodo € quello interessante. Da notare subito la prima istruzione.
if (!'[anObject isKindOC ass: [ NSNunber class]]) {

Mi chiedo se I'oggetto che mi é stato chiesto di convertire € un numero. Del resto, la dimensione
del file (andate a vedere la classe LSFi | el nf 0) & dichiarata essere un long. Mi aspetto quindi che
I'oggetto da convertire sia un numero. In ObjectiveC, quando si parla di numeri puri, sono
rappresentati come oggetti della classe NSNurber . Il numero ricordo che salta fuori dal metodo
out | i neVi ew. obj ect Val ueFor Tabl eCol um: byl t em , ed in particolare ¢ il risultato dell'istruzione
[ item val ueForKey: colld ]

€ ben vero che stiamo parlando di un numero intero, ma questo, in un ambiente OO, € comunque
incapsulato all'interno di un oggetto.

Noto per inciso che l'istruzione if mi ha fatto penare non poco. Infatti, senza di essa, |'applicazione
muore in maniera spettacolare. Questo e cid che mi viene risposto:

2001-12-17 23:05:59.777 nyGetFile[966] *** -[NSCFString |ong-
Val ue] : sel ector not recognized

Questa criptica frase afferma che nell'esecuzione dell'istruzione

fSize = [ anObject longValue ] ;

e capitato che anObj ect fosse un oggetto della classe NSCFSt ri ng (credo una stringa). Ignoro chi
0 cosa sia, e soprattutto da dove salta fuori. Un’indagine piu approfondita mi ha fatto scoprire che
in effetti il formattatore viene invocato una prima volta passando una NSStri ng come argomento
anCbj ect, il cui valore é la misteriosa stringa "Field". Ancora una volta, ignoro da dove salti fuori
questa stringa.

Torniamo a bomba, cioé al metodo convertitore. Una volta deciso che I'oggetto passato parametro
e effettivamente un numero, ne ricavo il valore con il metodo | ongVal ue; a questo punto, & solo C.
I commenti incorporati nel codice dovrebbero essere sufficienti a spiegare il procedimento. L'unica
cosa da notare € la costruzione "al volo™ di una NSSt ri ng utilizzando il metodo
stringWthFormat: , cosa che permette I'uso, per me molto familiare, della sintassi della funzione
'printf' del C standard.

Il passo successivo ¢ il formattatore per il tipo/creatore. Riporto solo il metodo piu interessante,
per il resto é tutto simile a quanto visto sopra.

- (NSString *)stringForObject Val ue: (i d)anQbj ect
{

char ss[20] ;
uni on {
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long cc ;
char ccc[4];
} ccu ;

if (!'[anCbject isKindOC ass: [ NSNunber class]])
{

}

return nil;

ccu.cc = [ anObject longvalue ] ;
sprintf( ss, "%%%%", ccu.ccc[0], ccu.ccc[1], ccu.ccc[2], ccu.ccc[3]);
return ( [ NSString stringWthCsString: ss ] );

Quando dicevo che il tipo ed il creatore del file sono quattro caratteri rappresentati tramite un
intero, ho semplicemente spiegato malamente la union che compare all'inizio. Dopo di che, & tutto
semplice e lineare.

L'ultimo compito da eseguire & di appiccicare il formattatore alla cella che ci interessa.
Ho vagabondato a lungo attraverso la documentazione delle varie classi, fino a scoprire quanto ho
detto all'inizio: Queste semplici affermazioni si tramutano nelle istruzioni seguenti:

NSQut | i neVi ew & un tipo speciale di NSTabl eVi ew (cioe, una sottoclasse).

NSTabl eVi ew e costruita dall'unione di diverse NSTabl eCol um.

NSTabl eCol um € solo la classe Controller; c'é bisogno di cella interna per la visualizzazione
del tutto.

i formattatori vanno attaccati alla cella (cosi che tutta la colonna & rappresentato utilizzando
lo stesso formattatore) usando il metodo set Formatter:

Queste semplici affermazioni si tramutano nelle istruzioni seguenti:

Fil eSi zeForm *nyDF2 = [[ [ FileSizeFormalloc] init ] autorelease ];
[ [[ outlineView tableColumWthldentifier: @fileSize"] dataCell] setFormatter: nyDF2 ];

nella prima istruzione, alloco ed inizializzo un formattatore e lo chiamo nyDF2. C'é da spiegare il
metodo aut or el ease. Con questa istruzione dico che, per quanto riguarda la funzione in cui si
trovano queste istruzioni, I'oggetto myDF2 pu0 essere buttato via quando é finito il loop degli
eventi. Infatti, il metodo set For matt er esegue un r et ai n dell'oggetto formattatore. Quando verra
distrutta (se mai lo sara) la cella, al formattatore sara inviato il messaggio release. La famigerata
variabile contavita torna a zero, l'oggetto formattatore & distrutto. Se non avessi messo

aut or el ease, contavita sarebbe stata gia 1 dopo la prima istruzione, diventa 2 per l'incremento
causato da set Formatter:, ritorna 1 alla distruzione della cella. L'oggetto rimane in memoria, ma
nessuno lo sta usando; dovrei esplicitamente distruggerlo contestualmente alla distruzione della
cella.

Passiamo alla seconda istruzione, che come al solito € piuttosto pasticciata e la divido in vari pezzi.
Per prima cosa, devo recuperare la NSTabl eCol uim che mi interessa:

[ outlineView tableColumWthldentifier: @fileSize"]
Della NSTabl eCol umm in realta mi interessa la cella che lo rappresenta:

[ "col onna" dataCell]

e proprio a questa cella che appiccico il formattatore:
[ "cella" setFormatter: nmnyDF2 ];

Sembra complicato, ma poi guardando bene non lo é.
Dove inserire queste istruzioni? Il momento adatto & dopo il caricamento dell'interfaccia utente (o

95



MaCocoa di_Livio Sandel www.macocoa.omitech.it

meglio, del file nib che contiene tutti gli elementi dell'interfaccia), ma prima della sua
visualizzazione. Sto ovviamente parlando del metodo awakeFr onNi b della classe che controlla

I'intera applicazione (Fil el nfoCtrl), che &€ qui presentato completo dell'installazione di un altro
formattatore, condiviso da due colonne (e qui € veramente essenziale aut or el ease...):

(voi d) awakeFromNi b

TOS9TCFor m *my DF1
Fil eSi zeForm *my DF2

[[ [ TOS9TCForm alloc] init ] autorel ease ];
[[ [ FileSizeFormalloc] init ] autorel ease

l;

[ [[ outlineView tableColumWthldentifier: @typeCode"] dataCell]
setFormatter: nyDF1l ];

[ [[ outlineViewtableColumWthlidentifier: @creatorCode"] dataCell]
setFormatter: nmyDF1l ];

[ [[ outlineViewtableColumWthldentifier: @fileSize"] dataCell]
setFormatter: myDF2 ];

}

Filtro sui file

Per concludere l'intero progetto, ho inserito all'interno della classe Fi | eSt ruct due funzioni
aggiuntive scritte in C (funzioni, non metodi! Eh si, si possono usare le classiche funzioni in C
all'interno di una classe) per evitare di esplorare directory e file non interessanti.

Ho definito due funzioni che rispondono Vero o Falso quando si sottopongono loro il nome di un
file.

Se il file ha un nome che comincia per "punto”, allora € un file che non ci interessa. | file punto in
Unix sono normalmente tenuti nascosti e servono per immagazzinare dati anche essenziali ma che
non & bello mostrare ad un utente. Per rendervi conto della cosa, aprire un Terminale e digitate
“'s -a”" 0o'l's -la" al posto del classico "l s". Compare in genere qualche file in piu il cui nome
comincia appunto con un punto.

Inoltre, se il file finisce con ".app", allora € una applicazione, e non si deve esplorare il suo
contenuto. Come dovrebbe essere noto, una applicazione in Mac OS X é in realta una cartella, la
cui struttura é ben definita. All'interno della cartella-applicazione sono contenute tutte le risorse
necessarie al funzionamento dell'applicazione, help e readme compresi. Dico che nel leggere una
directory, se questa € una applicazione, lascio perdere.

Le due funzioni descritte si realizzano facilmente utilizzando due metodi della classe NSStri ng:

BOOL nyFileFilterlinsert( NSString * fileNane )

{
if ([ fileNane hasPrefix: @."] )
return ( NO);
return (YES );
}
BOOL nyFil eFilterExpand( NSString * fileNane )
{
if ([ fileNane hasSuffix: @.app"] )
return ( NO);
return (YES );
}

per cui il metodo i ni t Tr eeFr omPat h diventa qualcosa del tipo:
- (id) initTreeFromPath: (NSString*) fullPath parent: (FileStruct*) myParentDir
/1 m nmetto via un file manager

NSFi | eManager *fil eManager = [ NSFi | eManager defaul t Manager];
BOOL isAdir, fileOK, expandXX ;
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i nt [
/1 per prima cosa, inizializzo super
[ super initWthPath: fullPath ] ;
/1l assegno la directory geniotrice
[ self setParentDir: nyParentDir ] ;
/1 e adesso, se il file puntato e' wuna directory, espando
fileOK = [fileManager fil eExistsAtPath:fullPath isDirectory: & sAdir];
/1 ma solo se |lo voglio veranente
expandOK = nyFil eFilterExpand( [ full Path |astPathConmponent] );
if (expandOK && fileOK && i sAdir)
{
/1 ok, e wuna directory, recupero |'elenco dei file
NSArray *dirContent = [fil eManager directoryContentstPath:full Path];
/1l vedo quanti file ci sono all'interno
int nunFile = [dirContent count];
/] costruisco un vettore destinato a contenere i file e | o assegno
fileList = [[NSMutabl eArray alloc] initWthCapacity: nunFile];
/] adesso, per ogni elenento, |o aggiungo e costruisco |"albero
for (i =0; i < nunFile; i++)
{
NSString *nyfile = [dirContent objectAtlndex:i] ;
/1 ma solo se lo voglio veranmente
if ( nyFileFilterlnsert( nyfile) )
[fileList addObject:|
[FileStruct alloc]
initTreeFronPath:[ full Path
st ri ngByAppendi ngPat hConponent: nyfile] parent:self

]
1

}
}
el se
{
/! va beh, e un file normale
fileList = (id) -1 ;
}

return ( self );

il metodo contiene ovviamente un errore (logico, e che non inficia il funzionamento
dell'applicazione), che al momento non ho idea di come risolvere. Bisognerebbe leggere la
documentazione...
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Codifica ed Archiviazione

Introduzione

Il passo successivo del progetto di catalogo € di capire come fare a salvare il contenuto della
finestra in un file, e come successivamente recuperare le informazioni salvate per inserirle
nuovamente all'interno della finestra.

Scopo di questo capitolo & quindi di capire le funzionalita di salvataggio e recupero dati su file. Si
parte ancora una volta dall’esempio sviluppato nel capitolo precedente, e lo si modifica per quanto
riguarda l'interfaccia utente e le classi interessate.

Archiviazione

Praticamente ogni applicazione ha bisogno di rendere persistente una serie di dati relativi alle
proprie funzionalita. Nel caso del catalogo, € necessario salvare all'interno di un file tutte le
informazioni relative ai file che I'utente ha deciso di inserire all'interno della finestra. Se infatti si
esce dall'applicazione, al successivo lancio ogni informazione e stata persa.

Cocoa fornisce un meccanismo chiamato "Coding" e "Archiving" per congelare all'interno di un file
una rete di oggetti tra loro interagenti, senza per questo perdere le relazioni reciproche. La codifica
e l'archiviazione dei dati sono quindi alla base di ogni applicazione che abbia bisogno di
immagazzinare da qualche parte i dati di lavoro o altre informazioni necessarie alla propria
esecuzione.

Codifica ed archiviazione non sono solo utilizzate nei processi di salvataggio su disco, ma anche, ad
esempio, nella trasmissione su rete o su linee seriali in generale (in Unix, ogni cosa € un file: la
rete, le linea seriale, eccetera).

La codifica di un oggetto non & altro che la trasformazione di questo oggetto in una
rappresentazione seriale, adatta cioé ad essere salvata su file o inviata su una linea seriale.
Nell'operazione di codifica sono mantenute le strutture dati, le relazioni con altri oggetti e le
informazioni relative alla classe dell'oggetto. L'archiviazione di un oggetto non & altro che la
codifica applicata ad un mezzo che possa mantenere nel tempo le informazioni codifica, come ad
esempio un file su di un disco rigido.

In Cocoa, si parla di due classi, NSCoder , che realizza le operazioni di codifica, e NSAr chi ver,
sottoclasse di NSCoder , che esegue le operazioni di archiviazione.

Ad esempio, NSCoder possiede il metodo encoder Rect: con il quale & possibile codificare un
oggetto della classe Rect . In altre parole, si manda ad un oggetto NSCoder un messaggio
dicendogli: eccoti un rettangolo, vedi di infilarlo nella struttura dati codificati. Ovviamente,
NSCoder deve eseguire operazioni reversibili, cioé deve possedere anche il metodo opposto
decodeRect : attraverso il quale & possibile estrarre dalla struttura dati codificata un rettangolo
bello e pronto.

Come si fa a codificare ed archiviare un oggetto di una classe definita dal programmatore? La
classe deve aderire al protocollo NSCodi ng.

E per spiegare quest'ultima frase, apro una parentesi.

Protocolli

Ho a suo tempo discusso come funziona la gerarchia di classi, come si generano nuove classi
ereditando variabili e metodi di una superclasse, cose del genere; in particolare, se si vuole
aggiungere un metodo ad una classe di cui non si & proprietari, occorre definire una sottoclasse.
I protocolli, formali o informali, servono a dichiarare metodi aggiuntivi ad una classe, metodi che
perd non sono tipici della classe, ma sono condivisi tra diverse classi.

Un protocollo non é altro che una serie di metodi che una classe deve definire per poter aderire a
tale protocollo. Ho gia utilizzato, senza dichiararlo esplicitamente, un meccanismo del genere.
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L'elenco dei metodi che una classe deve fornire perché possa funzionare come sorgente di dati per
una NSQut | i neVi ew e in effetti un protocollo.

NSCoding

Il protocollo NSCodi ng deve essere adattato da tutte quelle classi che intendono avvalersi dei

servizi automatici di codifica ed archiviazione. In altre parole, se si vogliono utilizzare i servizi
standard di salvataggio degli oggetti su file, ogni oggetto che deve essere salvato deve realizzare
due metodi specifici:

- (voi d)encodeW t hCoder: (NSCoder *)encoder ;
- (id)initWthCoder: (NSCoder *)decoder ;

Il primo metodo serve per codificare ed archiviare I'oggetto (scriverlo su una base di dati
serializzata), il secondo per decodificare I'oggetto (crearlo in base ai dati estratti).

Quando si esegue encodeW t hCoder : , I'oggetto deve salvare le proprie variabili d'istanza,
codificandole attraverso l'oggetto encoder della classe NSCoder . Pigliamo ad esempio un oggetto
LSFi | el nf o; la definizione del metodo € la seguente:

(voi d) encodeW t hCoder : ( NSCoder *)encoder

encoder encodeObj ect:
encoder encodeObj ect:
encoder encodeObj ect:
encoder encodeObj ect:
encoder encodeCObj ect: self foan] ] ;

encoder encodeObj ect: self fileType ] 1 ;

encoder encodeVal ueOf Obj CType: @ncode(long) at: & fileSize];
encoder encodeVal ueOf Obj CType: @ncode(long) at: & fil ePosi xPern;
encoder encodeVal ueOf Obj CType: @ncode(long) at: & creator Code];
encoder encodeVal ueOf Obj CType: @ncode(long) at: & typeCode];

self fileFullPath ] ] ;
self fileName ] ] ;
self nodDate ] ] ;
self fgoan ] ] ;

— e e — —
—_— e ——

}

Normalmente, ogni oggetto comincia il metodo invocando encodeW t hCoder per la superclasse.
Qui non accade perché LSFi | el nf o & un discendente diretto di NSObj ect, e quindi non ci sono
altre variabili d'istanza da salvare. Il metodo poi procede a codificare (in un certo ordine, arbitrario
ma determinato) tutte le variabili d'istanza (almeno, quello che sono necessarie alla piena
funzionalita dell'oggetto). Poiché molte delle variabili d'istanza sono a loro volta degli oggetti, le
prime sei righe codificano direttamente questi oggetti invocando il metodo encodebj ect : ; il
polimorfismo degli oggetti stessi fa poi in modo che per ogni oggetto sia utilizzato il codificatore
piu appropriato per la classe.

Le ultime quattro righe sono invece un accorgimento per salvare in maniera uniforme anche le
variabili d'istanza che oggetti non sono. Allo scopo si usa il metodo encodeVal ueCf Cbj CType: at : .
Il primo argomento del metodo deve specificare il tipo del dato che si intende codificare. Utilizzo la
direttiva al compilatore @ncode(.) perché si preoccupi lui stesso di produrre la rappresentazione
appropriata. Il secondo argomento € un puntatore al dato che interessa codificare.

Questo metodo deve andare di pari passo con il metodo estrattore. Anzi, se i due metodi non sono
uno lo specchio dell'altro, il meccanismo non funziona. Qui € importante che I'ordine di estrazione
dei dati sia lo stesso utilizzato per la codifica:

(id)initWthCoder: (NSCoder *)decoder

self setFileFullPath: [ decoder decodeCbject ] ];
self setFileNane: [ decoder decodeCbject ] ];
self setModDate: [ decoder decodeObject ] ];

sel f setFgoan: [ decoder decodeObject ] ];

sel f setFoan: [ decoder decodeChject ] ];

— e —
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self setFileType: [ decoder decodeCbject ] ];

decoder decodeVal ueOr Obj CType: @ncode(long) at: & fileSize];

decoder decodeVal ueOf Obj CType: @ncode(long) at: & fil ePosi xPern;

decoder decodeVal ueOf Obj CType: @ncode(long) at: & creator Code];

decoder decodeVal ueOf Obj CType: @ncode(long) at: & typeCode];
eturn self ;

-~ —r—_———

}

Come si puo vedere, i due metodi sono molto simili, esattamente speculari.

In realta, gli oggetti da archiviare all'interno del catalogo non sono di tipo LSFi | el nf o, ma di tipo
Fi | eStruct. Ecco quindi la realizzazione del protocollo per questa classe:

(voi d) encodeW t hCoder : (NSCoder *)encoder

int dim;
/1 salvo la variabili ereditate
[ super encodeWthCoder: encoder ];
/!l vedo quanti file ci sono
dim=1[ self nunOfFiles] ;
/1 metto da parte questo nunero
[ encoder encodeVal ueXf Obj CType: @ncode(int) at: & dinm;
/1l se ci sono file dipendenti, Ii salvo tutti
if (dim>20)
[ encoder encodeCbject: [ self fileList ]1];

}
(id)initWthCoder: (NSCoder *)decoder
int dim;
/1l recupero le variabili ereditate

[ super initWthCoder: decoder ];
/1 vedo se ci sono file dipendenti
[ decoder decodeVal ueOf Obj CType: @ncode(int) at: & dinm;
if ( dim<=20)

[ self setFileList: nil ]; // non ce ne sono

/1 recupero le info di tutti i file contenuti
else [ self setFilelList: [ decoder decodeObject ]];
return self ;

}

Qui c'é un problema aggiuntivo, dovuto al fatto che un oggetto Fi | eSt ruct contiene al suo interno
un vettore (fil eLi st) di altri oggetti Fi | eStruct . Ora, la variabile fi |l eLi st & un oggetto della
classe NSMut abl eAr r ay; basta dare un'occhiata alla documentazione relativa per notare che &
conforme al protocollo NSCodi ng. Questo significa che non devo essere io direttamente a
preoccuparmi di esaminare tutti gli oggetti presenti nel vettore e dire a ciascuno di archiviarsi, ma
e sufficiente invocare il messaggio encodeObj ect: con argomento il vettore stesso. Poiché la
classe aderisce al protocollo, si occupa lei stessa di salvare il contenuto del vettore, in maniera
molto semplice ed efficace per il programmatore. Ho in ogni caso evitato di codificare il vettore se
il vettore in realta non é presente; & questo il motivo del calcolo della dimensione del vettore
stesso prima di effettuarne la codifica (perché tutto cio funzioni, ho dovuto modificare la classe
Fil eStruct, ma ne parlerd dopo...).

Punto di partenza

Rimane da discutere come scatenare tutto il meccanismo di salvataggio/ripristino dei dati. NSCoder
€ una classe astratta; per fare qualcosa di serio, occorre rivolgersi ad una sua sottoclasse. Per
quanto riguarda i file su disco, le classi che mi interessano si chiamano NSAr chi ver e

NSUnar chi ver .
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L'idea di base € che si archivia un solo oggetto (root) per file. Tuttavia, oggetti dipendenti da
questo oggetto root (perché immagazzinati come variabili d'istanza) sono ugualmente salvati
all'interno del file. In questo modo, € possibile salvare in un file un intero grafo di oggetti
interconnessi. Nel caso del catalogo, la cosa € semplice: I'oggetto root che mi interessa € un

NSMut abl eArray, (& la variabile st art Poi nt dell'oggetto LSDat aSour ce), che, per sua natura, da
luogo a tanti alberi di file quanti sono i punti di partenza inseriti dall'utente.

Questo fatto mi risparmia un problema: non sempre nel grafo degli oggetti interconnessi gli oggetti
sono presenti una volta sola; ad esempio, potrebbero esserci oggetti riferiti in altri oggetti, che a
loro volta tornano indietro...cose del genere (in effetti, i pit accorti di voi si saranno accorti che nel
codice sopra presentato € scomparsa la variabile d'istanza par ent Di r della classe Fi | eStruct, che

puntava proprio all'indietro...ma anche di questo ne parlo poi). La cosa € risolta direttamente da
NSAr chi ver : questa classe tiene conto di tutti gli oggetti incontrati nel processo di
attraversamento del grafo di oggetti. La prima volta che un oggetto viene incontrato, & codificato
normalmente; incontri successivi con lo stesso oggetto portano non ad una nuova codifica, ma
all'inserimento di un riferimento alla codifica precedente.
A questo punto, per salvare un grafo basta archiviare un oggetto root:

[ NSAr chi ver archi veRoot Obj ect :

m oOggetto toFile:

e per recuperarlo dal file basta assegnare un oggetto root:

m oNuovoQOggetto = [ NSUnar chi ver

unarchi veObj ect Wt hFi | e:

mofile];

mofile];

Prima di attaccare queste istruzioni nel punto giusto dell'applicazione, bisogna modificare

I'interfaccia.

L'interfaccia

Ho modificato I'interfaccia dell'applicazione per tenere conto delle nuove possibilita. Via il
pulsantone per aggiungere un file, ho deciso per tre pulsanti quadrati, uno per aggiungere file al
catalogo, uno per caricare il catalogo salvato su disco, uno per salvare il catalogo su disco.

-0

getFile

Add Load

Save

"Nome del File

¥ Color
R
c
B

¥ Size
X5
s
M
L
XL

¥Weight
mg
g
kg

Data Modifica

26 dic 2001
27 die 2001
28 dic 2001

29 die 2001
30 die 2001
31 dic 2001
01 gen 2002
02 gen 2002

26 dic 2001
27 die 2001
28 die 2001

Dimensione

Red
Cresn
Elue

Extra Small
Small
Medium
Large

Extra Large

Miligram
Gram
Kilogram

Creatore (0s9) ' Tipo (059)

Red
Craen
Blue

Extra Small
Small
Medium
Large

Extra Large

Miligram
Gram
Kilogram

Red
Creen
Blue

Extra Small
Small
Medium
Large

Extra Large

Miligram
Gram
Kilogram

Devo aggiungere una coppia di target/action, ovvero un paio di metodi per la classe controllore,

una per effettuare il salvataggio e I'altra per il recupero. Semplifico ulteriormente la
NSQut | i neVi ew riducendo ancora una volta il numero delle colonne. Da apprezzare il fatto che non

cambia la classe LSDat aSour ce.

Salvataggio e recupero
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Diventa cosi possibile concludere la realizzazione delle procedure di salvataggio e di recupero da
file dei dati. Per salvare su file, in risposta al clic sul pulsante Save il metodo € il seguente:

(1 BAction)save2Fil e: (id)sender

i nt ri sposta ;
NSSavePanel *sPanel = [[ NSSavePanel savePanel ]autorelease ];
/1l personalizzo il pannello di sal vataggio

[ sPanel setTitle: @Salva Catal ogo" ];

[ sPanel setPronpt: @Determna un file di catal ogo" ];
/1 i file salvati avranno |'estensione |scat

[ sPanel setRequiredFileType: @l scat" ];

risposta = [ sPanel runModal ] ;
if ( risposta == NSOKButton )
{
/1 recupero il nonme del file
NSString *aFile = [ sPanel filename ] ;
/1 archivio |'intera struttura dati
[ NSAr chi ver archi veRoot Cbj ect: [dataSource startPoint] toFile: aFile ];
}

}

Qui, oltre alla chiamata finale a NSAr chi ver, c'é I'apertura di un dialogo modale di salvataggio file.
C'é poca differenza rispetto a quanto visto nei capitoli precedenti relativi all'apertura di un file. Da
notare il metodo set Requi r edFi | eType: che gestisce I'estensione dei file prodotti. Se |'estensione
non & presente o & diversa da "Il scat ", aggiunge ".I scat " al nome del file. Inoltre, poiché c'e un
solo nome di file possibile come risposta (quello immesso dall'utente), il metodo utilizzato e

fil enane, e restituisce direttamente il path del file.

Per recuperare i dati dal file, bisogna prima richiedere il file, e poi procedere all'operazione:

(I BAction)l oadFrontil e: (id)sender

{
NSOpenPanel *oPanel = [ NSOpenPanel openPanel ] ;
i nt ri sposta ;
/! inposto un po' di caratteristiche del dialogo
[ oPanel setTitle: @Apri Catal ogo" ];
[ oPanel setPronpt: @ Sel eziona un file di catal ogo" ];
[ oPanel setCanChooseDirectories: NO J;
[ oPanel setCanChooseFiles: YES ];
[ oPanel setAllowsMiltipleSelection:NO]J;
[ oPanel setResolvesAliases: YES ];
/'l posso selezionare solo i file che hanno estensione |scat
ri sposta = [ oPanel runModal For Types: [ NSArray arrayWthCbjects: @Ilscat" ] ];
if ( risposta == NSOKButton )
{
/1l recupero il none del file selezionato
NSArray *filesToOpen = [ oPanel filenanes ];
NSString *aFile = [ filesToOpen objectAtlndex: 0 ];
/[l recupero |'intera struttura dati dal file
NSMut abl eArray * data = [ NSUnarchiver unarchi veCbjectWthFile: aFile ];
/1 assegno il tutto alla sorgente di dati
[ dataSource setStartPoint: data ] ;
/1 dico che sono canbiate | e cose
[ outlineView reloadData ];
}
}

Oltre ad un po' di istruzioni per la personalizzazione del dialogo, da notare come adesso accetto di
aprire solo i file aventi I'estensione 'l scat ". Alla fine poi, dopo aver recuperato i dati con
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NSUnar chi ver, assegno i dati come st art Poi nt dell'oggetto dat aSour ce, senza dimenticare di
inviare l'invito di rinfrescare i dati a NSCut | i neVi ew.

Modifiche e cambiamenti

Ho eseguito alcune modifiche sul vecchio codice, in modo da renderlo piu rispondente alle nuove
esigenze. La modifica pit importante riguarda il codice sentinella "-1" che avevo assegnato alla
variabile d'istanza fi | eLi st degli oggetti Fi |l eStruct, per indicare che il file era effettivo e non
una directory. Dopo aver penato un intero pomeriggio con applicazioni che morivano allegramente
con errori vari, mi sono reso conto di inviare messaggi a fil eLi st senza controllare che la
variabile fosse un effettivo oggetto e non il numero -1. Piuttosto che filtrare questa circostanza
(cosa piuttosto noiosa), approfitto del fatto che si possono inviare tutti i messaggi del mondo ad un
oggetto di tipo nil (cioé, assolutamente vuoto e nullo), senza che questo si arrabbi.
Contestualmente, ho anche modificato il metodo i ni t Tr eeFr onPat h: per correggere l'errore
segnalato alla fine del capitolo precedente. Il problema & che la variabile fil eLi st & inizializzata
subito con una dimensione data dal numero di file contenuti nella directory; in realta, nel ciclo for
successivo, alcuni file sono esclusi dal conteggio, per cui spesso il vettore non € completamente
riempito. Cido non inficia la funzionalita dell'applicazione (il metodo count continua a funzionare
correttamente), ma c'é un certo spreco di spazio. Ho deciso quindi di mettere i dati in una variabile
temporanea, e solo alla fine assegnare il vettore della giusta dimensione a fi |l eLi st . Il codice
spiega tutto:

- (id) initTreeFromPath: (NSString*) fullPath

{

++++tutto conme primat++++
if (expandCOK && fileOK && i sAdir)

{
/1l ok, e wuna directory, recupero |'elenco dei file
NSArray *dirContent = [ fileManager directoryContentsAtPath: fullPath ];
/1l vedo quanti file ci sono all'interno

int nunFile = [ dirContent count ];
/1 costruisco un vettore destinato a contenere i file e | o assegno
NSMut abl eArray *tnpfileList = [[ NSMutabl eArray all oc ]
initWthCapacity: nunFile ];
/1l adesso, per ogni elenento, |o aggiungo e costruisco |"'albero
for (i =0; i <nunFile; i++4)
{
NSString *nyfile = [ dirContent objectAtlndex: i ] ;
/1 ma solo se o voglio veramente
if ( nyFileFilterlnsert( myfile) )
[tnpfil eList addObject:|
[FileStruct alloc]
initTreeFronPath:[ full Path
st ri ngByAppendi ngPat hConponent: nyfile] ]
1

}
/] adesso copio il vettore con |la giusta dimensione
fileList = [[ NSMutableArray alloc ] initWthCapacity: [ tnpfileList
count] 1;
[ fileList setArray: tnpfileList ];
}
el se
{
/1 va beh, e wun file normale
fileList = nil ;
}

return ( self );
}
La modifica invece del valore sentinella da -1 a nil ha generato altre modifiche; la piu importante
riguarda il metodo nuntX Fi | es, adesso molto piu semplice:
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(int)nundFil es

return ( [[self fileList] count] ) ;

Qui, anche se fil eList €& nil, il metodo restituisce correttamente 0 come dimensione del vettore.
Infine, ho eliminato la variabile d'istanza par ent Di r. Cid & avvenuto in un punto oscuro della storia
di questo capitolo, quando non funzionava nulla. Ho pensato che i miei problemi derivassero dal
fatto che archiviare I'oggetto par ent Di r una seconda volta fosse un problema; in realta, come poi
ho scoperto leggendo la documentazione, non c'é problema. Tuttavia, ho notato che la variabile
non serviva ad alcuno scopo, ed infatti tutto funziona anche senza di essa. E questo la condanna
all'eliminazione (salvo poi scoprire, come credo succedera tra poco, che servira a qualcosa di utile
e fondamentale... € la storia della mia vita, fare, disfare, rifare, mi sento un po' Penelope).

I nudi fatti:

Il file FileInfoCtrl.h

Il file FileInfoCtrl.m

Il file FileStruct.h

Il file FileStruct.m

Il file LSDataSource.h
Il file LSDataSource.m
Il file LSFileInfo.h

Il file LSFilelnfo.m

Il file LSFormatter.h

Il file LSFormatter.m
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Documenti

Introduzione

Adesso che so come leggere ed aggiungere file ad un controllo NSQut | i neVi ew, leggere e salvare i
dati su di un file, mi accingo a compiere un passo molto importante.

L'argomento di questo capitolo & infatti I'architettura di una applicazione basata su documenti, e
quindi in grado di visualizzare il contenuto di uno o pit documenti all'interno di una serie di
finestre, tutti assieme all'interno della stessa applicazione.

Tre sono le Classi con cui ho a che fare: NSDocunent , NSDocunment Control |l er e

NSW ndowCont r ol | er . Ma comincio dall'inizio, ovvero dal misterioso e inutile file mai n. m

NSApplication

Il file contiene una unica istruzione che si limita a chiamare una funzione.

return NSApplicationMin(argc, argv);

NSAppl i cati onMai n € una funzione di utilita fornita dal framework, che costruisce un oggetto della
classe NSAppl i cati on, carica il file nib indicato come principale (lo si indica nel pannello

"Appl i cation Setting" quando si selezionano le opzioni dei Tar gets dentro PB), tipicamente
chiamato mai nMenu. ni b, e fa partire il loop, teoricamente infinito, degli eventi.

Ogni applicazione contiene uno ed un solo oggetto della classe NSAppl i cati on. L'oggetto incapsula
I'intera applicazione (anche dal punto di vista del Finder e delle altre applicazioni) e funziona come
unico punto di interfaccia verso il mondo esterno. Alcuni attributi (le variabili d'istanza) interessanti
dell'oggetto NSAppl i cati on sono ad esempio l'icona, il gia citato file nib principale, I'elenco delle
finestre dell'applicazioni, quale delle finestre & quella principale (davanti a tutte le altre), quale
finestra riceve i caratteri inviati dalla tastiera (che puo essere diversa dalla principale). Una
variabile d'istanza importante € la classe delegata. Ricordo che una classe delegata aiuta la classe
principale quando devono essere prese alcune decisioni sulle quali la classe principale ha delle
difficolta. Un esempio € la decisione di uscire dall'applicazione. L'oggetto NSAppl i cati on, quando
I'utente seleziona la voce di menu "Esci " o "Qui t " non puo decidere da sola se terminare; passa la
palla alla classe delegata, che si preoccupa di verificare se tutti i documenti sono stati salvati, o se
tale salvataggio interessa l'utente. La classe delegata pud addirittura sospendere il procedimento
di terminazione (ad esempio, perché l'utente ha deciso di rispondere "annulla" ad uno dei dialoghi
di salvataggio dei file).

Architettura

La struttura a documenti di una applicazione nasce a partire da un controllore di documenti. C'é un
unico (credo...) oggetto della classe NSDocunent Control | er che funziona da gestore dei
documenti. E questo oggetto che risponde in prima istanza ai mend "Nuovo", "Apri ", "Sal va".
L'oggetto NSDocunent Cont r ol | er gestisce quindi uno o piu oggetti NSDocunent , uno per ogni
documento aperto o creato. Gli oggetti NSDocunment sono responsabili della gestione del contenuto
del documento, e di come questo contenuto € visualizzato dall'applicazione. Quindi, ogni oggetto
NSDocunent deve gestire una o piu finestre in cui il documento é rappresentato a video. Comanda
quindi su una serie di oggetti NSW ndowCont rol | er, uno per ogni finestra appartenente al

documento. NSW ndowCont r ol | er & la classe controllore della finestra, che contiene una serie di
controlli, viste, eccetera.
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NSDocumentController

Il compito principale dell'oggetto NSDocunent Contr ol | er e di creare o aprire documenti e di
gestirli all'interno dell'applicazione. Possiede una lista di documenti aperti, e sorveglia
particolarmente il documento attivo, quello relativo alla finestra principale.

E questo oggetto a rispondere ai comandi fondamentali da menu: apri, nuovo, salva, stampa, cose
del genere. Ad esempio, quando l'utente seleziona "nuovo" (o simile) da menu, € inviato un
messaggio a NSDocunent Control | er. Questo messaggio fa si che venga costruito un nuovo
documento (un oggetto NSDocunent o sottoclasse) del tipo gestito dall'applicazione (I'elenco dei
tipi si puo dare sempre tramite il pannello "Applicati on Setting" in PB), e gli manda il
messaggio i ni t perché esegua le inizializzazioni base. Se invece la voce di menu scelta € "Apri ",
si preoccupa di aprire il solito panello di apertura file, filtrando opportunamente i file secondo i tipi
indicati (quelli di prima...). In base al tipo di file scelto, costruisce |'appropriato oggetto
NSDocunent ; questa volta, invece di i nit gli manda il messaggio i nit WthContentOf Fil e, in

modo da costringere la lettura del contenuto del file. Questo meccanismo ha una implicazione nella
procedura di salvataggio e apertura file, molto piu facile della realizzazione precedente.

NSDocument

NSDocunment € una classe astratta, ovvero, cosi com'é non funziona. Devo sempre fare una
sottoclasse di NSDocunent perché funzioni come modello del mio tipo di documento. Questo
significa che devo scrivere (anzi, sovrascrivere) una serie di metodi che facciano il lavoro base di
gestione dei documenti.

Il compito principale di un oggetto NSDocunent e di rappresentare, manipolare, immagazzinare e
caricare i dati persistenti associati ad un documento (insomma, gestisce un file su disco). Le
operazioni che deve quindi essere in grado di svolgere sono essenzialmente: fornire i dati
contenuti nel documento in una delle varie rappresentazioni richieste dagli altri oggetti
dell'applicazione (in particolare, agli oggetti view contenuti nelle finestre), caricare i dati dal file in
strutture interne e mostrarle a video e immagazzinare le informazioni in un file specificato.
L'oggetto & il destinatario ultimo per salvare, stampare e chiudere documenti. E qui che si
realizzano le operazioni di stampa, di Undo ed & qui dove si traccia lo stato del documento (se &
stato modificato o meno).

NSWindowController

Un oggetto NSW ndowCont r ol | er gestisce una finestra associata ad un documento. Un documento
puod avere diverse finestre associate, ciascuna con il suo NSW ndowCont rol | er. Questi oggetti non
sono molto interessanti, nel senso che il comportamento di default fornisce a NSDocunent
sufficienti servizi per compiere tutte le operazioni pit comuni. In effetti, nell'esempio successivo,

non mi sono nemmeno accorto della loro esistenza.
In definitiva, per fare una applicazione in grado di gestire piu documenti, devo:

costruire in IB la finestra; dovro farlo in un file nib separato da quello principale, per poter
caricare la finestra solo quando creo/apro un documento del tipo richiesto.

fare un sottoclasse di NSDocunent , e scrivere un po' di metodi che eseguano le operazioni
necessarie.

Sembra facile. Parto.

Comincio
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Faccio un nuovo progetto, dal pregnante nome nt017, e dico di farlo "docunent - based".

0 Assistant

NM .
. New Project

Empty Project e

¥ Application
AppleScript Application
AppleScript Document-based Application
Applescript Droplet
Carbon Application |
Carbon Application (Nib Based) |
Cocoa Application
Cocoa Document-hased Application
Cocoa-Java Application
Cocoa-Java Document-based Application

¥ Bundle
Carbon Bundle
CFPlugin Bundle
Cocoa Bundle

¥ Framework hd

—— —
Cancel Next

PB mi viene incontro e produce di suo gia alcuni file; intanto, due file nib separati, uno con il menu
dell'applicazione (¢ il file nib principale), ed uno con dentro la finestra dell'applicazione, per ora
vuota. Poi, ha gia definito per me una sottoclasse di NSDocunent , dall'orribile nome di MyDocunent .
Ovviamente, il nome non mi va bene, e comincio a cambiare tutto. Il file nib lo passo da
MyDocunent . ni b a Cat al ogW n. ni b. | file MyDocunment . h e msono rinominati come

Cat al ogDoc. h/ m Devo anche intervenire nel codice sorgente per cambiare il nome della
sottoclasse (uso la comoda funzione Fi nd estesa a tutti i file del progetto). Poi, dopo una serie di
penosi tentativi, scopro altre cose da cambiare. 1l file Cat al ogW n. ni b, facendo riferimento ad una
classe di NSDocunent , utilizza ancora il nome MyDocunent . Vado in IB, nel pannello "Cl asses™ e
rinomino la sottoclasse MyDocunent di NSDocumnent in Cat al ogDoc.

806 £ CatalogWin.nib

¥ y ; " )
Instances (Classesw Images | Sounds

= ﬁ Q B2 Search:

4 CatalogDoc

Non é finita. Devo specificare anche qual ¢ il tipo di documento prediletto dall'applicazione (che e
rimasto, nemmeno a dirlo, MyDocunent ). Trovo (si fa per dire: senza il libro non Il'avrei mai
trovato) questa cosa in PB, la finestra delle opzioni del Tar get, pannello "Appl i cation Setting".
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|
- (<]} Tlrgel:mc01?¢ 'E@@‘:‘
n
Hes ul ASES il ettings plication Settings xecutables
% Files & Build Ph. Build Setti icati i E bl
= - -
; EE=—
=
% ( Mew Sibling -) ( Delete -)
E Property List Class ‘Value
§ CFEundleDevelopmentRegion String ¥ English
=) ¥ CFEundleDocumentTypes Array & 1 ordered objects
L YO Dictionary & 5 key/value pairs
g ¥ CFBundleTypeExtensions A"_ﬂ\‘ & 1 ordered objects
E 0 String & |scat
3 CFBundleTypeName String & DocumentType
@ ¥ CFBundleTypeQSTypes Array & 1 ordered objects
0 String & LsCT
B CFBundleTypeRale String & Editor
2 .
£ NSDocumentClass String % CatalogDoc
g CFBundleExecutable String & me017
3 CFRundlelconFile String B
“; CFRundlelnfoDictionaryVersion ~ String + 6.0
o CFBundlePackageType String + APPL
CFBundleSignature String Feress
CFRundleVersion String 01
NSMainMibFile String & MainMenu
NSPrincipalClass String & NSApplication

C'é un pulsante "Expert ", lo premo; viene fuori una lista di voci. Seleziono di seguito
CFBundl eDocunent Types e poi O (zero!), c'é una voce NSDocunent Cl ass, la cambio, ancora una
volta, in Cat al ogDoc. E questa e finita.

Compilo, eseguo. Ho gia una applicazione multi-documento funzionante (poco significativa, & vero,
ma funzionante; dopotutto, cosa vi aspettate senza avere ancora scritto una riga di codice...).
Inserisco poi dall'esempio del capitolo precedente le classi che mi servono per sviluppare I'esempio
corrente: LSFormatter, Fil eStruct, LSFi | el nf o, LSDat aSour ce. Le usero tali e quali, senza
alcuna modifica (che bello che bello).

Interfaccia

Ricomincio da IB, e costruisco la finestra; butto via quella predefinita; dalle mie applicazioni
precedenti riciclo la NSQut | i neVi ew (la copio dal precedente nib e la incollo qui, cosi evito di dover
modificare le colonne e tutto il resto... si suppone che nel mondo object-oriented si cerchi di
riciclare il piu possibile).

00 Window
Mome del File ‘Data Modifica ‘Dimensione 'Creatore (0s%) Tipo (059)
¥ Color
R 13 gen 2002 Red Red Red
[ 14 gen 2002 Green Graen Graen
B 15 gen 2002 Blue Blue Blue
¥ Size
X5 16 gen 2002 Extra Small  Extra Small Extra Small
5 17 gen 2002 Small Small Small
M 18 gen 2002 Medium Medium Medium
L 19 gen 2002 Large Large Large
XL 20 gen 2002 Extra Large  Extra Large Extra Large
¥ Weight
mg 13 gen 2002 Miligram Miligrarn Miligrarn
] 14 gen 2002 Gram Gram Gram
kg 15 gen 2002 Kilogram Kilogram Kilogram
A4
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Gia che ci sono, apro anche il nib principale con il menu, ed aggiungo un nuovo menu. Ci metto
due voci, "Add. .. " e "Del et e", dove la prima voce intende rimpiazzare uno dei pulsanti che avevo
nelle vecchie realizzazioni dentro la finestra. | pulsanti Load e Save sono invece sostituiti dalle voci
di menu Open e Save, appunto.

Ora, la mia domanda € la seguente. Chi & che svolge le funzioni della classe controllore (negli
esempi fin qui, Fil el nfoCtrl)? In altre parole, adesso ho il problema di collegare la

NSQut | i neVi ew con la sua sorgente di dati; negli esempi precedenti, il collegamento era
automatico, in quanto attribuivo un dato valore ad un outlet in IB. Poi, il meccanismo di
caricamento automatico del file nib faceva il resto, ricreando il collegamento all'apertura del file
nib. Qui invece ho una NSQut | i neVi ew (almeno) per ogni documento aperto, ed il file nib (e quindi
ogni outlet presente) & condiviso da tutti i documenti.

Proxy

La cosa é risolta sfruttando il (fino ad ora) misterioso oggetto Fil e' s Oaner. In IB esiste per ogni
file nib una icona Fil e' s Owner (proprietario del file). Il proprietario &€ un oggetto, esterno al file
nib, che funziona da intermediario tra gli oggetti estratti dal nib al momento del caricamento dello
stesso all'interno di una applicazione e gli altri oggetti presenti nell'applicazione. Quest'oggetto &
spesso detto essere un oggetto "proxy", con una terminologia utilizzata anche nelle connessioni di
rete. L'oggetto proxy per un file nib funziona come referente di ogni messaggio da e verso il
mondo esterno. Quando un oggetto definito in un file nib deve inviare dei messaggi al resto
dell'applicazione, lo invia al proxy. E poi compito di questo oggetto proxy farlo arrivare. Un proxy &
quindi un altro metodo per incapsulare i dati e le procedure, e facilitare la modularita delle
applicazioni. Quando il file nib é caricato, il proxy e associato automaticamente a chi ha richiesto il
caricamento. Quindi, nel file nib principale, quello che contiene il menu dell'applicazione, il proxy
sta al posto dell'oggetto NSAppl i cati on. Nel file nib che contiene gli oggetti relativi alla
rappresentazione di un dato documento, il proxy é associato a NSDocunent .

Tutta questa storia serve a giustificare le seguenti due operazioni.

La prima cosa & aggiungere un outlet alla dichiarazione della classe Cat al ogDoc:

| BQutl et NSQutli neVi ew * outlineView ;

Gia che ci sono, ho esplicitamente dichiarato I'outlet del tipo corretto, in modo da facilitare il lavoro
al compilatore e all'applicazione. Ora, bisogna che questa dichiarazione di classe sia comprensibile
al file nib. Dall'interno di IB bisogna selezionare il pannello "Cl asses™ e la voce "Read Files..."
dal menu 'Cl asses ™. Da qui, occorre leggere appunto il file Cat al ogDoc. h; in questo modo
I'oggetto Fil e’ s Oaner, che ho tipizzato essere un Cat al ogDoc, presenta nella palette di Info
I'outlet che ho dichiarato. La seconda operazione € collegare a questo outlet la outlineView
contenuta nella finestra, col solito meccanismo del control-drag. Noto che connetto direttamente il
File' s Omer, non devo generare alcuna istanza della classe Cat al ogDoc, come avevo fatto negli
esempi precedenti.

L'interfaccia & terminata, torno in PB.
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CatalogDoc Class Info

o
o

Attributes ?

Language: & Objective C

) Java 7 ViewinPB Y

ClassName: CatalogDoc

f 2 outlets 1 0 Actions |
Outlet Name Type
outlineView NSOutlineView v

 add Y

Quattro metodi

Devo completare la dichiarazione della classe Cat al ogDoc. Mi rifaccio alla vecchia classe
FilelnfoCtrl, e vedo che mi manca in pratica solo I'oggetto di classe LSDat aSour ce. Anticipo
anche la dichiarazione di un oggetto della classe NSDat a, che servira a contenere i dati contenuti
nella finestra.

NSDat a * dataFronFile ;
LSDat aSour ce * dat aSour ce;

Per completare la realizzazione della classe Cat al ogDoc, si devono (come stabilito da
documentazione) definire quattro metodi, che vado nell'ordine ad elencare:

(NSString *)w ndowNi bNane ;

(voi d) wi ndowControl | er Di dLoadNi b: (NSW ndowControl |l er *) aController ;
- (NSDat a *)dat aRepresentati onOf Type: (NSString *)aType ;

- (BOQL) | oadDat aRepresentation: (NSData *)data of Type: (NSString *)aType ;

Il primo metodo deve restituire il nome del file nib che contiene gli oggetti che rappresentano il
documento a video. Con questo metodo NSDocunent Control | er € in grado di selezionare il file nib
appropriato per ogni tipo di documento. Il secondo metodo & chiamato al termine del caricamento
del file nib; penso che qui inserird tutte le istruzioni che negli esempi precedenti inserivo nel
metodo awakeFr omNi b. Il terzo ed il quarto metodo servono per salvare e leggere i dati del
documento da un file su disco. Il terzo metodo deve restituire, come oggetto della classe NSDat a,
una rappresentazione del documento adatta ad essere salvata su disco. Il quarto metodo, infine,
esegue l'operazione inversa: dai dati salvati su disco e forniti sotto forma di NSDat a, deve
ricostruire i dati del documento e mostrarli a video. Eccoli uno alla volta. Il primo € molto facile:

(NSString *)w ndowNi bName
{

}

return @ Catal ogWn";

Avendo chiamato il file nib Cat al ogW n. ni b, devo restituire la stringa senza estensione. Il secondo
metodo ricorda molto awakeFr omNi b degli esempi dei capitoli precedenti, ma con qualche
complicazione in piu. Infatti, non ho qui la semplificazione dell'associazione automatica degli outlet

al caricamento del file nib. Mi devo quindi arrangiare con le chiamate apposite.
- (voi d)w ndowCont rol | er Di dLoadNi b: ( NSW ndowControl l er *) aController
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TOS9TCFor m *my DF1

[[[ TOS9TCForm al | oc ] init ] autorel ease

Fil eSi zeForm * my DF2 [[[ FileSizeFormalloc ] init ] autorel ease

[ super wi ndowControl |l erDi dLoadNi b: aController];

[[[ outlineView tableColumWthldentifier: @typeCode" ] dataCel | ]
set Formatter: nyDFl ];

[[[ outlineView tableColumWthldentifier: @creatorCode"] dataCell ]
set Formatter: nyDF1l ];

[[[ outlineView tableColumWthldentifier: @fileSize"] dataCel | ]
setFormatter: nmyDF2 ];

/1 devo costruire |'oggetto sorgente dei dati

[ self setDataSource: [[LSDataSource alloc] init ] ];

/1 e la sorgente di dati di outlineView

[ outlineView setDataSource: dataSource];

[ self |oadCatal ogWthData: dataFronFile] ;

}

Lascio per il momento fuori dalla considerazione I'ultima riga del metodo, e passo al terzo metodo.
E una semplificazione del metodo save2Fi | e dell'esempio precedente, ho tolto tutto il codice
relativo al panello Save, che sara svolto diligentemente da NSDocumnent Cont rol | er, e modifico
quanto rimane. In pratica, l'istruzione per archiviare gli oggetti. Questa volta, invece che su file, lo
faccio su un oggetto NSDat a, utilizzando I'apposito metodo:

(NSDat a *) dat aRepresentati onOf Type: (NSString *)aType

return ( [ NSArchiver archivedDataWthRoot Cbject: [dataSource startPoint] ] );
}

Ed adesso, il metodo contrario: NSDocument Cont r ol | er fornisce i servizi per la selezione di un file
in lettura, e passa un oggetto NSDat a al metodo seguente, che deve preoccuparsi di mostrare
questi dati. Alla fine, mi viene fuori una cosa semplicissima:

- (BOOL) | oadDat aRepresentati on: (NSData *)data of Type: (NSString *)aType
{

if ( outlineView)

{
[ self |oadCatal ogWthData: data ] ;
}
el se
{
dataFronFile = [ data retain ];
}

return ( YES );
}

Il metodo serve ad eseguire due operazioni differenti. Il primo caso, quando I'outlet outlineView
esiste gia, si verifica ad esempio quando l'utente sceglie di ritornare ad una versione di documento
precedentemente salvata. Nel caso invece di una nuova finestra per il documento, é attivo il
secondo caso, dal momento che questo metodo & chiamato prima del caricamento del file nib
relativo. Tutto quello che devo fare € mantenere vivo I'oggetto data, assegnandolo (dopo un
retain) alla variabile d'istanza. Ma allora, quand’é che i dati vengono inseriti all'interno della
finestra, ovvero, in altre parole, quando & chiamato il metodo | oadCat al ogW t hDat a che fa tutto il
lavoro sporco? Ecco spiegata l'ultima riga del metodo wi ndowCont r ol | er Di dLoadNi b:, chiamato
appunto al termine del caricamento del nib.

Riassumendo: se si seleziona un file in seguito ad una chiamata "Apri ... " da menu,

NSDocunent Cont r ol | er fornisce i servizi base, che produce un oggetto NSDat a e lo passa al
metodo | oadDat aRepr esent ati on: . Costui piglia i dati, outlineView non esiste ancora, e li
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inserisce su dat aFr onFi | e. Poi NSDocument Control | er carica il file nib e crea la finestra; al
termine, esegue wi ndowContr ol | er Di dLoadNi b: , che esegue le sue inizializzazioni e finalmente
chiama | oadCat al ogW t hDat a come ultima istruzione.

Se invece |'utente invoca "New" o "Nuovo" da menu, NSDocunent Cont r ol | er salta al caricamento
del file nib e chiude con wi ndowContr ol | er Di dLoadNi b: . Ancora una volta, quindi,

| oadCat al ogW t hDat a deve trattare due casi: i dati ci sono (Apri) oppure non ci sono (Nuovo

documento).

E quindi, ecco il codice:

(void) | oadCatal ogWthData: (NSData *) data

{
if ( data)
{
NSMut abl eArray * catData = [ NSUnarchi ver unarchiveCbject WthData: data ];
/1l assegno il tutto alla sorgente di dati
[ dataSource setStartPoint: catData ] ;
/1 dico che sono canbiate |le cose
[ outlineViewrel oadData ];
}
el se
{
[ dataSource setStartPoint: nil ] ;
/1 dico che sono canbiate |le cose
[ outlineView reloadData ];
}
}

Nel primo caso, estraggo i dati del documento dall'oggetto NSDat a, utilizzando il metodo
inverso dell'archiviazione. Questi dati rappresentano i punti iniziali della outlineView, che
quindi assegno e informo delle modifiche. Nel secondo caso, inizializzo i dati e nil.
Compilo e provo. Funziona. Che meraviglia.

Adesso pero devo vedere che fare dei menu.
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Menu e Palette

Introduzione

In questo capitolo aggiungo due voci di menu e una palette di comandi all'applicazione finora
costruita. Il menu I'ho gia introdotto il capitolo precedente, con due voci all'interno di un menu

specifico; intendo con questo sostituire i pulsanti che, ancora un capitolo precedente, utilizzavo per
aggiungere elementi al catalogo di file.

==

AES MainMenu.nib - MainMenu

NewApplication File Edit BeEEILEN Window Help

Add...
Delete

I pulsanti, usciti di scena con i menu, rientrano invece all'interno di una palette che voglio provare
ad inserire in questo ambiente multi-documento.

Interfaccia

Come al solito, la prima cosa da fare & di entrare in IB e di costruire l'interfaccia utente. Se le due
voci di menu "Add. .. " e "Del et e" erano gia state definite in precedenza, manca totalmente la
palette. Come é giusto, questa si trova in un file nib separato, che chiamo | sipal . ni b (ovvero, la
prima palette di livio sandel...). & una cosa molto semplice, prevedo quattro bottoni, uno per
aggiungere elementi al catalogo, uno per eliminarli, uno per aprire cataloghi (equivalente alla voce
di menu 'Open. .. ") ed uno per salvare il contenuto dei cataloghi (equivale a "Save").
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Visto che ci sono, scopro come sia molto facile aggiungere immagini e suoni ai pulsanti.

Per prima cosa, occorre importare le immagini che si intendono usare all'interno del progetto PB.
lo ho recuperato dei disegni non so piu da dove in formato pict.

Questi disegni sono poi disponibili anche in IB una volta che si seleziona il pannello 'l rages". Per
aggiungere una immagine ad un pulsante si tratta semplicemente di fare drag'n'ndrop dalla
finestra al pulsante. Scopro poi altri giochini interessanti che si possono fare con i pulsanti. Se ad
esempio utilizzate una seconda immagine, assegnandola al campo "al t.i con", si possono
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scambiare tra loro le immagini all'attivazione del pulsante, semplicemente selezionando la voce
opportuna nel menu "Behavi our " della palette di info relativa al pulsante (funziona anche per
pulsanti di solo testo, scambia tra loro il Titleealt.Title).

Per aggiungere un suono, stesso meccanismo. Tuttavia, trovo piuttosto noioso il suono sul
pulsante (alla lunga, lavorandoci un po’, mi infastidisce...).

Ovviamente, posso provare subito al momento I'effetto che fa la palette dei pulsanti da dentro IB,
selezionando il menu 'Test Interface".

Collegamenti

Adesso comincio la parte interessante, ovvero i collegamenti. Una cosa che era passata

inosservata nel capitolo precedente, erano i collegamenti predefiniti del menu principale. Apro il
file Mai nMenu. ni b dentro IB, ed esamino le singole voci di menu. La maggior parte di queste & gia
associata ad una qualche operazione.
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Ad esempio, la voce "New" ha gia realizzato, nel paradigma target/action, il collegamento tra la
selezione del menu e I'azione "NewDocunent ". Si, ma a chi é diretto il messaggio? Al 'Fi r st
Responder ", I'oggetto misterioso di questo paragrafo.

La piglio da lontano: una applicazione, una volta che ha effettuato tutte le inizializzazioni
necessarie, entra nell'infinito loop degli eventi. L'oggetto NSAppl i cati on & il gestore principale
dell'applicazione: esegue un passo del loop, estrae, se presente, un evento, e lo distribuisce a chi
di dovere. La distribuzione dell’evento dipende anche dal tipo di evento stesso. Ad esempio, un clic
del mouse é diretto all'oggetto visuale immediatamente sotto il mouse. Le cose si complicano se
I'evento €& un carattere da tastiera. Chi € che riceve I'evento? Diciamo la finestra davanti a tutte le
altre (cosa per altro non sempre vera...), ma, all'interno della finestra, quale dei vari possibili
elementi?

Ebbene, I'elemento all'interno di una finestra che riceve per primo tutti gli eventi non dedicati, & il
"Fi rst Responder " (risponditore designato).

Se il risponditore designato € in grado di trattare I'evento, lo gestisce, consumandolo. Se non € in
grado di farlo, passa l'evento al risponditore successivo nella catena dei risponditori. Tipicamente,
lo passa al suo superiore gerarchico. Alla fine, i gestori degli eventi generici sono la finestra, il
documento e I'applicazione. Ad esempio, nel caso dei menu, la maggior parte dei comandi del
menu 'Fi | e" va a riferirsi al documento (apri, chiudi, salva, stampa), e quindi alla classe
controllore del documento, CatalogDoc (I'unica, in questo momento).

Mi viene quindi naturale associare ai due nuovi menu "Add. .. " e "Del et e" una accoppiata
target/action, inserendo l'azione come uno dei metodi della classe CatalogDoc.

Vado quindi nel file nib del menu principale, seleziono la classe "Fi r st Responder " nella finestra
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principale, ed aggiungo le azioni "addFil eltem " e "del I tem " nell’elenco. Poi passo ai nhuovi
menu e, con la classica azione control+drag, collego i menu all'istanza di 'Fi r st Responder ".
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Torno a questo punto in PB, e a mano aggiungo i metodi corrispondenti nei file della classe

CatalogDoc.
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- (void) addFileltem (id)sender ;-

(void) delltem (id)sender ;

Per la scrittura effettiva dei metodi, il primo non presenta preblemi, dal momento che ricorda
molto da vicino un metodo gia scritto negli esempi precedenti (anzi, praticamente non cambia):

- (void) addFileltem (id)sender

I

{
int risposta;
NSOpenPanel *oPanel = [ NSOpenPanel openPanel
[ oPanel setFrane: NSMakeRect (0, 0, 500, 200) display: NOJ;
[ oPanel setTitle: @Aggiungi File" ];
[ oPanel setPronpt: @ Sel eziona un file qualsiasi" ];
[ oPanel setCanChooseDirectories: YES |;
[ oPanel setCanChooseFiles: YES ];
[ oPanel setAllowsMiltipleSelection:NO]J;
[ oPanel setResolvesAliases:NO];
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ri sposta = [oPanel runModal For Types: nil];

if (risposta == NSOKButt on)
{

NSArray *filesToOpen = [ oPanel filenanes ];

NSString *aFile = [ filesToOpen objectAtlndex: 0 ];

FileStruct * fInfo = [[ FileStruct alloc ] initTreeFronPath: aFile ];
[ dataSource addFileEntry: finfo ];
[ outlineView reloadbData ];

}

Ricorsione

Arrivo adesso alla novita del metodo di eliminazione di un elemento dalla finestra del catalogo.
Dopo aver inserito con leggerezza il menu nell'interfaccia, mi sono pentito, dal momento che mi
sembrava un compito improbo. Poi, riflettendoci, diventa molto piu semplice. Il problema e che ho
un elemento all'interno di una gerarchia, e non ho alcun punto di riferimento... bisogna esplorare
tutta le gerarchia alla sua ricerca. Comincio cosi:

(void) delltem (id)sender

FileStruct * flnfo ;
i nt rowsel = [ outlineView sel ectedRow |;

if ( rowsel == -1) return ;

/1l se arrivo qui, c'e" una riga selezionata

finfo = [ outlineView itemAt Row. rowsel ] ;

/1 adesso voglio elimnare questo el emento da dat aSource

/1 e un vero pasticcio: devo cercare la directory di cui

/1 e figlio, cosa non facile...

/1l ed allora, considero ricorsivanente gli start points e vado
Del et el t enfrontHi erarchy( [dataSource startPoint], finfo );

[ outlineView reloadbata ];

}

All'inizio, discrimino il fatto se effettivamente c'é una riga selezionata all'interno del documento. Se
non c'e, il metodo sel ect edRow. della classe NSQut | i neVi ew restituisce (-1), e quindi il metodo
non ha nulla da fare. Una volta scoperta che c'é una riga selezionata, ricavo I'elemento
selezionato. Noto che I'elemento € I'oggetto vero e proprio, € non ha una sua rappresentazione.
Non basta adesso eliminare I'oggetto, devo anche eliminare il collegamento a questo oggetto, in
altre parole, devo cercare la directory in cui I'elemento (il file) &€ contenuto. Mi appoggio ad una
funzione che scrivo appositamente, e che sara chiamata ricorsivamente (e se qui non avete mai
visto una funzione ricorsiva, fate un bel respiro, prendetevi un po' di tempo, e preparatevi ad un
ragionamento non facile).

La struttura dati & costituita da una serie di NSMut abl eArray, in cui ogni elemento del vettore &
potenzialmente un altro NSMut abl eArray. La mia ricerca comincia dal livello piu alto, quindi dal
vettore dei punti di partenza della sorgente dati.

La funzione Del et el t emFr onHi er ar chy riceve come parametri il vettore e I'elemento da eliminare.
Resituisce il valore 1 non appena trova ed elimina I'oggetto, O in caso contrario. A questo punto,
esamino il codice:

int Del eteltenFronHi erarchy ( NSMut abl eArray * hier , FileStruct * fltem)
{ S

int ni ;

unsi gned int i

/1 se loiteme' nell'array, bene

if ([ hier containsCbject: fltem])
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{
[ hier renmoveObject: fltem] ;
return ( 1);
}
/1 non c'e, lo cerco in tutti i suoi figli
ni = [ hier count ] ;
for (i =0; i <ni ;i ++)
{
FileStruct * locRoot = [ hier objectAtlndex: i ];
if (DeleteltenFronHi erarchy ( [locRoot fileList] , ofltem) == 1)
return ( 1);
}
/1l se arrivo qui, non ho ancora trovato il file

return ( 0 );

Se sono fortunato, lI'oggetto f It emsi trova subito all'interno del vettore. Uso il metodo

cont ai nsObj ect: proprio della classe NSMut abl eAr r ay per verificare questo fatto. Se cosi €,
elimino I'elemento utilizzando ancora una volta un metodo di NSMut abl eArray, ovvero

renovebj ect : . L'effetto di questo metodo € molto di piu pesante di quanto appare a prima vista.
Infatti il metodo di suo invia un release all'oggetto. Cosi facendo, I'oggetto non ha pit nessuno che
si riferisca a lui, e quindi riceve anche un messaggio di deal | oc. Pero io avevo sovrascrittto il
metodo deal | oc, facendo in modo che non venisse eliminato solo I'oggetto, ma anche il vettore
che, nel caso il file fosse una directory, contiene tutti i file contenuti nella directory. Per tanto,
I'eliminazione di un oggetto provoca automaticamente I'eliminazione di tutta la sotto-gerarchia di
file che da questo oggetto si dipana.

Vado avanti. Sono sfortunato, e I'elemento cercato non & direttamente all'interno del vettore di
partenza. Mi tocca quindi esaminare tutte le sotto-gerarchie di ciascun elemento del vettore. Ecco
quindi un ciclo for che itera su tutti gli elementi (che ho opportunamente contato). Estraggo
dall’elemento

i-esimo del vettore considerato il vettore con tutti i suoi file, ed invoco nuovamente la funzione
Del et el t enFr ontHi er ar chy scendendo di un livello nella gerarchia.

Il motivo per cui la funzione restituisce O in caso di fallimento e 1 in caso di riuscita della
cancellazione & per fermare la ricerca al momento del reperimento dell'oggetto. E infatti inutile
cercare I'oggetto nel resto della gerarchia ancora da esplorare nel momento in cui I'ho trovato ed
eliminato.

Palette

Giunti qui con tutto funzionante, non mi resta che collegare i pulsanti della palette. Con l'idea del
risponditore designato, la cosa € semplicissima. Collego con la tecnica del control+drag il pulsante
"Add" al metodo "addFil eltem ", 'Del " a "del I tem *; poi, sfrutto i metodi esistenti
"openDocunent : " e "saveDocunent : " per collegare i pulsanti "Load™ e "Save". Gli ultimi due metodi
sono molto semplicemente quelli che IB collega di default alle voci di menu '"Open. .. " e "Save".

C'é da gestire I'apparizione e la chiusura della palette stessa. Infatti, la palette non é creata
automaticamente al lancio dell'applicazione, in quanto si trova in un file nib differente da quello
principale (seguo il principio "ogni finestra il suo nib"). Devo quindi aggiungere il controllore della
finestra, sotto forma della classe "pal ette".

Ora, all'interno dell'applicazione esiste sempre una ed una sola palette; utilizzo allora una tecnica

differente dal solito. Dico che esiste un metodo per la classe (attenzione: per la classe, non per
ogni istanza) "palette” che permette di recuperare I'oggetto palette attivo

+ (id) sharedPalette
{

static palette * _sharedPalette = nil ;
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if (! _sharedPalette )
{
_sharedPalette = [ [palette alloc] init ];
} return ( _sharedPalette );
}
In primo luogo, c'é da notare il metodo, che comincia con "+" invece che con il classico "-". Con

questo, si indica che il metodo & della classe piuttosto che di ogni istanza. Poi c'é una variabile
definita "st at i ¢c". Questa variabile & unica per la classe, ed ¢ inizializzata a ni | (cioé, nulla). La
prima volta che si invoca il metodo, _shar edPal ette vale nil, e il metodo alloca ed inizializza la
palette. Tutte le altre volte, restituisce I'oggetto pal ett e costruito la prima volta. In questo modo,
sono sicuro di costruire una sola volta la palette.

Il metodo i nit & molto semplice:

- (id) init ;

self = [ self initWthWndowNi bNane: @I slpal"];
return ( self );

Uso il metodo i ni t Wt hW ndowNi bNane: per caricare la palette dal file nib che la contiene.
Non mi rimane adesso che aggiungere un meccanismo per visualizzare la palette. Torno in IB ed
aggiungo una voce di menu "Show Pal ette™ nel menu "W ndow".
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A questa voce ci collego il metodo "showPal ette: " che mi sono premunito di definire all'interno di
"Fi rst Responder ". Poi, all'interno della classe Cat al ogDoc, aggiungo in PB il metodo
corrispondente:

(void) showPal ette: (id)sender

[[ pal ette sharedPal ette] showW ndow. sender] ;

E qui c'e il problema sul quale mi sono arenato. Il meccanismo funziona la prima volta che
seleziono il menu: la finestra appare nel suo splendore. Se pero la chiudo, e provo a
riaprirla, non succede alcunché. E non capisco. Magari, bisogna leggere un po' di
documentazione.

Infatti (qualche ora piu tardi). Ho dimenticato una cosa stupidissima. Il collegamento tra il
"Fil e’ s Oaner " del file nib che contiene la palette e la finestra della palette stessa. Detto
per esteso: quando ho costruito la finestra della palette, data la semplicita della classe
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controllante (palette & appunto una sotto-classedi NSW ndowContr ol | er), mi sono
dimenticato della cosa piu semplice, ovvero, quale sia la finestra che la classe controlla. In
pratica, si tratta di importare in IB il file pal ette. h in modo da rendere noto il tipo di

"File's Omner™, e poi di collegare tramite lo outlet predefinito "wi ndow" di 'Fil e's Oaner "
la finestra che ho definito.
Facile, banale e vitale.

119



MaCocoa di_Livio Sandel www.macocoa.omitech.it

Sesso Droga e Drag'n'Drop

Introduzione

Purtroppo, o per fortuna, in questo capitolo non si parla di sesso e di droga, ma solo di
drag'n‘drop. Anzi, a dirla tutta, solo della parte "drop". Scopo infatti di questo capitolo & di
realizzare le funzioni di drop all'interno di una finestra del Catalogo. In questo modo & possibile

aggiungere file e directory interne trascinandole da una finestra del Finder all'interno di una
finestra di Catalogo.

Protocolli

Ho gia parlato di protocolli, come di un meccanismo che aggiunge funzionalita ad una classe senza
dover definire una sottoclasse. In pratica un protocollo € una collezione di metodi; una classe si
dice aderire al protocollo se definisce tutti (o parte) dei metodi che fanno parte del protocollo.

Nel caso, interessa il protocollo NSDr aggi ngDest i nati on; raggruppa i metodi che il destinatario di
una operazione di drag'n'drop (lasciate che chiami I'operazione "dr aggar e"; & orribile, ma non
posso ripetere ogni volta la locuzione precedente). Come €& noto, quando seleziono qualcosa e la
draggo in giro, il sistema operativo fornisce una sorta di immagine dell'oggetto draggato.
Contestualmente, sempre il sistema operativo si occupa di mandare dei messaggi agli oggetti
sopra cui l'utente sta draggando I'oggetto, fino a perfezionare I'operazione di drag'n‘drop quando
I'utente rilascia il mouse e con lui I'oggetto draggato (lasciate che chiami questa operazione

"dr oppare™).

NSDraggingDestination

Il protocollo consiste di sei metodi; diciamo che |'utente ha pescato un oggetto e lo sta draggando
in giro. Ad un certo punto raggiunge l'oggetto della mia applicazione sul quale é possibile droppare
I'oggetto draggato.

Non appena l'immagine draggata entra nello spazio del destinatario, il sistema operativo invia il
messaggio dr aggi ngEnt er ed: al destinatario. Finché I'oggetto rimane in zona, al destinatario &
inviato il messaggio dr aggi ngUpdat ed: . Se I'utente cambia idea e si sposta fuori dell’area del
destinatario, il sistema invia il messaggio dr aggi ngExi t ed: . Se rientra, si ricomincia con

draggi ngEntered...

Se invece l'utente droppa l'oggetto sopra il destinatario, possono accadere due cose: se il
destinatario non € in grado di trattare I'oggetto droppatogli addosso, questo ritorna
immediatamente al suo posto e tutto finisce li. Se invece il destinatario accetta la droppata, il
sistema operativo invia tre messaggi: prepar eFor DragOper ati on:, in cui il destinatario puo
predisporsi al ricevimento dati, perf or nDr agOper ati on: , in cui il destinatario effettua finalmente
I'operazione conseguente; infine, se tutto & andato bene, al destinatario € inviato il messaggio
concl udeDr agOper ati on: .

La cosa sembra inutilmente complicata, ma in realta ogni metodo ha la sua ragion d'essere, come
scoprird piu tardi. Infatti, adesso cerco di capire due cose: cosa c'entrano gli Appunti (la
PasteBoard) e come fare a dire che un destinatario € in grado di ricevere oggetti droppati.

NSPasteboard
A quanto pare, il meccanismo per draggare oggetti ha a che fare con gli Appunti, ovvero con quel

luogo misterioso dove va a finire tutto cid che copio o taglio, in quell'intervallo di tempo che
intercorre tra I'operazione di copiatura e quella di incollaggio. Quando copio qualcosa (0, nella
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fattispecie, quando comincio a draggare qualcosa), le informazioni dell'oggetto copiato o draggato
vanno a finire in un archivio temporaneo d'Appunti, un oggetto della classe NSPast eboar d.
Quando il destinatario cerca di capire con che oggetto draggato ha a che fare, ricava le
informazioni recuperandole appunto da una NSPast eboar d.

In effetti, ogni metodo del protocollo € parametrizzato nello stesso modo:

- (tipoRisposta) nomeDel Met odo: (id <NSDraggi ngl nfo>) sender ;

In altre parole (e piu chiaramente), quando il sistema operativo invia un messaggio

NSDr aggi ngDest i nati on (ad esempio, draggi ngUpdat ed: ), aggiunge come parametro un oggetto
dal quale e possibile recuperare le informazioni tramite una pasteboard. Ancora poco chiaro? Ecco
un esempio di codice (copio brutalmente dalla documentazione Apple):

- (BOOL) draggi ngUpdat ed: (i d <NSDr aggi ngl nf 0>) sender
{
NSPast eboar d *dr agPast eboar d;
/1 get the draggi ng pasteboard from the NSDraggi ngl nfo
dr agPast eboard = [sender draggi ngPasteboard];
/1 now use the pasteboard to get whatever information the
destinati on wantstypes = [dragPasteboard types];
Il etc.
}

Cosa succede? La prima istruzione eseguita & copiare le informazioni dell'oggetto draggato
localmente, su di un oggetto NSPast eboar d, invocando il metodo dr aggi ngPast eboard: . A questo
punto, si possono sfruttare i metodi propri della pasteboard per ricavare le informazioni. Non
stupisca il metodo t ypes: . Come sono diversi le tipologie degli oggetti che posso copiare negli
Appunti (testo, immagini, eccetera), cosi sono diverse le tipologie degli oggetti che draggo.
Qualche applicazione puo accettare come oggetti droppati testi ed immagini (si pensi ad un
elaboratore di testi), I'applicazione Catalogo accetta come oggetti droppati dei nomi di file (e
directory).

Cosa droppare

Eccomi arrivato all'altra questione. Come indicare (e a chi) quali oggetti si possono droppare
felicemente sulle finestre dell'applicazione. In primo luogo, appare chiaro che per droppare
qualcosa, il destinatario deve essere rappresentato da una porzione di spazio sullo schermo.
Questo significa che solo finestre (oggetti NSW ndow) o viste (oggetti NSVi ew) possono aderire al
protocollo NSDr aggi ngDest i nati on. Considerato che la maggior parte degli oggetti visibili a video
(forse tutti) sono in qualche modo sottoclassi di NSVi ew, non c'é problema. Piuttosto, la difficolta
sta altrove; perché un oggetto possa accettare oggetti droppati, deve aderire al protocollo. Piglio
ad esempio I'oggetto NSCQut | i neVi ew che costituisce la maggior parte della finestra Catalogo.
L'oggetto e una sottoclasse di NSVi ew, quindi pud andar bene. Devo adesso trovare un
meccanismo per attaccarci i metodi del protocollo. Il fatto € che non ho a disposizione i file .h e .m
da modificare... L'unica possibilita che ho senza fare acrobazie € di sfruttare il meccanismo della
delega. Anche di questo ho gia parlato: in pratica una classe dice che una serie di messaggi non
sono da lei trattati direttamente, ma solo delegati ad un'altra classe, indicata appunto come classe
delegata.

Bene, per economizzare sulle classi e sugli oggetti, decido che la finestra del documento Catalogo
e lei in prima persona destinataria delle operazioni di drop. Poiché ho gia un delegato per tale
finestra (che, guarda caso, € proprio la classe documento Cat al ogDoc), aggiungo la definizione dei
sei metodi all'interno del file Cat al ogDoc. m

Inoltre, dichiaro che tale finestra accetta come oggetti droppati solo dei nomi di file (quindi, path
completi di file o directory). Ecco quindi che devo aggiungere la seguente istruzione all'interno del
metodo wi ndowCont r ol | er Di dLoadNi b: , ovvero quando I'ambiente operativo ha terminato di
caricare l'interfaccia finestra e si appresta a visualizzarla a tutti.
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(voi d)wi ndowCont r ol | er Di dLoadNi b: ( NSW ndowControl I er *) aController

/1 ... le solite cose gia' viste...

/1l registro la finestra che accetti drag

[ [ aController w ndow] registerForDraggedTypes: [NSArray arrayWthObj ect:
NSFi | enamesPboar dType] ];

}

Esamino l'ultima complicata istruzione un passo alla volta. In primo luogo, devo recuperare la
finestra vera e propria. Siamo in una classe NSDocunent , quindi devo passare attraverso una
classe NSW ndowCont r ol | er prima di arrivare alla finestra: ecco quindi che piglio aControl | er,
che é proprio il controllore della finestra appena creata, e invio il messaggio wi ndow: per
recuperare la finestra. Dico quindi che questa finestra accetta (si registra presso il sistema
operativo) che siano droppati su di essa degli oggetti di un certo tipo (o di diversi tipi, se
preferisco): devo usare il metodo regi st er For DraggedTypes: . L'argomento di questo metodo &
appunto I'elenco dei tipi di oggetto che accetto; io ho scelto di accettare solo oggetti del tipo
NSFi | enanesPboar dType, ovvero dei nomi di file. Tuttavia, ho dovuto ugualmente costruire un
vettore (con un unico elemento) per passarlo come argomento.

Altri tipi di oggetti sono ad esempio del "semplice"” testo in formato RTF (NSRTFPboar dType),
oppure una immagine TIFF (NSTI FFPboar dType), cose del genere (un elenco si trova nella
documentazione di NSPast eboar d).

I Metodi

Comincio allora a realizzare i sei metodi. Comincio con

- (unsigned int)draggi ngEntered: (i d <NSDraggi ngl nf o>) sender

che arriva alla finestra quando I'utente dragga qualcosa su di essa.

Il metodo deve restituire un valore che indica cosa se ne fara il destinatario dell'oggetto se questo
venisse droppato. Ci sono diverse possibilita, tra cui la copia, il collegamento, eccetera. lo decido
che ne faccio una sorta di collegamento, quindi restituisco la costante predefinita

NSDr agQOper at i onLi nk. Noto che questo valore pu0 influenzare il modo con cui I'oggetto draggato
€ rappresentato a video. Il sistema operativo infatti, in base al valore restituito, pud modificare
I'immagine che rappresenta lI'oggetto spostata dal cursore.

Nel metodo qui sotto riportato controllo anche I'oggetto draggato preveda di poter fornire una
informazione sotto forma di nome di file.

(unsigned int)draggi ngEnt ered: (i d<NSDr aggi ngl nf 0>) sender

NSPast eboard *pboar d;

pboard = [sender draggi ngPasteboard];

if ([[pboard types] indexOf Object: NSFil enanesPboardType] ! = NSNot Found) {
return NSDragOperati onLi nk;

}

return NSDragOperati onNone;
}

Il metodo successivo e facile in quanto segue la stessa filosofia del precedente:

(unsi gned int)draggi ngUpdat ed: (i d<NSDr aggi ngl nf 0>) sender
{

}

Qui & molto facile, continuo semplicemente a rispondere che fard un collegamento dell'oggetto
draggato. In realta, io rispondo NSDr agQper at i onLi nk, non perché ci abbia ragionato a lungo
sopra, ma solo perché mi sembra la risposta piu ragionevole (e, soprattutto, funziona...).

return NSDragQOperationLi nk;
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Anche il terzo metodo € molto facile:
(voi d) draggi ngExi t ed: (i d<NSDr aggi ngl nf 0>) sender

return ;

}

Non avendo fatto nulla di speciale, non devo fare cose speciali quando I'utente va cambiando idea
sul drag'n'drop (magari invece stava semplicemente passando sopra la mia finestra per andare
altrove...). In casi di drag'n'drop piu evoluti, potrebbe essere necessario fare qualcosa anche qui.

Sto arrivando al nocciolo della questione:
- (BOQL) pr epar eFor DragOper ati on: (i d<NSDr aggi ngl nf 0>) sender
{

return ( YES );
}

Il metodo sembra abbastanza facile; in realtd, il compito del metodo € di prepararsi ad effettuare
I'operazione di ricezione dell'oggetto droppato (qui l'utente ha gia rilasciato il mouse), e di
rispondere YES oppure NO se pensa di poter eseguire con successo o0 meno l'operazione stessa. Il
sistema operativo, in base alla risposta di questo metodo, decide se riportare I'oggetto a posto (nel
punto di partenza) e chiudere qui tutta la faccenda (il metodo ha risposto NO), oppure tutta la
storia arriva al suo fine naturale, il drop vero e proprio.

Questa operazione € propria del metodo successivo, che ha finalmente qualche riga di codice:

- (BOOL) perfornDragOperation: (i d<NSDr aggi ngl nf 0>) sender
{

NSPast eboar d * dragPast eboard,; FileStruct
* flnfo ;

NSAr r ay * pList ;

NSStri ng * fName ;

i nt i, nunelem:;

/1 get the draggi ng pasteboard fromthe NSDraggi nglnfo

dragPast eboard = [sender draggi ngPasteboard]; pList =]

dr agPast eboard propertylLi st For Type: NSFi | enamesPboar dType ] ;

numel em = [ pList count ] ;
for (i =0 ; i < numelem; i++)
{
fNanme = [ pList objectAtlndex: i ] ;

filnfo = [[ FileStruct alloc ] initTreeFronPath: fNane ];
[ dataSource addFileEntry: finfo ];

}
return ( YES) ;

}

Comincio dalla fine, cioé dal valore di ritorno, che € YES se I'operazione si € conclusa felicemente,
oppure NO se ci sono stati problemi (in questo secondo caso credo che il sistema riporti
velocemente I'oggetto da dove era partito). Nel codice, ho utilizzato molte variabili per chiarezza
espositiva, andando contro la mia natura di raggruppare tutto in poche istruzioni. Allora: per prima
cosa, recupero le informazioni dell'oggetto droppato col metodo dr aggi ngPast eboard a chi ha
appena droppato lI'oggetto. Poi ricavo i dati dalla pasteboard col metodo propertylLi st For Type:
Indico esplicitamente che mi devono essere restituiti dati relativi al nome di un file. Non
chiedetemi perché uso questo metodo piuttosto che un altro; vi basti sapere che ho esaminato col
debugger cosa diavolo c'era dentro la dr agPast eboar d, e dopo avere interpretato un bel po’ di
numeri in esadecimale mi sono reso conto che era una property list che conteneva un array... A
questo punto dentro pLi st ho un array di nomi di file; non faccio altro che esaminarli uno ad uno
ed aggiungerli alla lista degli elementi trattati dall'oggetto dat aSour ce.
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Concludo con l'ultimo metodo. L'operazione si & conclusa felicemente ed il sistema operativo mi da
un'‘occasione per portare via la spazzatura, spolverare e mettere un po' d'ordine.

(voi d) concl udeDr agOper ati on: (i d<NSDr aggi ngl nf 0>) sender

[ outlineView reloadbData ];
return ;

Ne approfitto allora per dire alla out | i neVi ew di ricaricare i dati, che se ne sono aggiunti di nuovi.
In realta, potevo farlo a conclusione del metodo precedente, e lasciare vuoto quest'ultimo metodo,
ma mi dispiaceva avere un altro metodo vuoto...

I nudi fatti:
Il file CatalogDoc.h

Il file CatalogDoc.m
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Ricominciamo

Introduzione

Ricomincio a lavorare con Cocoa riprendendo in mano le vecchie cose, operando qualche modifica,
ed accorgendomi che ci sono alcune cose nuove.

Rileggendo i file

Sono con la versione 2.0 di Project Builder, il sistema € arrivato alla versione 10.1.5, ormai dovrei
avere tutta la documentazione completa ed in linea. Anche per riprendere confidenza con la
faccenda dopo tutto questo tempo, decido di rivedere passo passo tutto il codice, vedendo se c'é
qualcosa da aggiustare o che non capisco.

Riprendo allora la classe LSFi | el nf o e vedo se ci sono alcune cose da mettere a punto.

Vado nella documentazione e trovo quanto segue sugli attributi di un file:

Value Type

NSFileSize (in bytes) NSNumber

NSFileModificationDate NSDate

N SFileOwnerAccountName NSString

N SFileGroupOwnerAccountName NSString

NSFileReferenceCount (number of hard links) NSNumber

NSFileldentifier NSNumber

NSFileDevicel dentifier NSNumber

N SFilePosixPermissions NSNumber

NSFileType NSString

N SFileExtensionHidden NSNumber containing a boolean
NSFileHFSCreatorCode NSNumber containing an unsigned long
NSFileHFSTypeCode NSNumber containing an unsigned long

I primi quattro attributi sono facili da capire: la dimensione del file stesso, quando & stato
modificato l'ultima volta, gli attributi relativi ai diritti di proprieta dell'utente e del gruppo cui
appartiene l'utente. Anche gli ultimi due attributi sono chiari: si tratta dei vecchi codici utilizzati in
Mac OS 9 (e precedenti) per identificare il tipo ed il creatore del file. Queste informazioni erano
utili al sistema operativo per mostrare la corretta icona nel Finder e per lanciare |'applicazione piu
appropriata per il trattamento del file. Queste stesse informazioni non sono piu utili in Mac OS X in
quanto sono ricavate per altra via (dall'estensione del file, per esempio). Quindi, il fatto che un file
presenti questi due campi non vuoti € sintomo che deriva da una installazione precedente del
sistema operativo (ma non necessariamente: le applicazioni carbonizzate mantengono tipo e
creatore).

NSFi | eType e NSPosi xPer n ssi on derivano dalla natura Unix di Mac OS X. In particolare

NSFi | eType permette di discriminare la natura del file. Ora, come dovrebbero essere noto, nel
mondo Unix tutto & un file: sotto la nozione di file entrano tranquillamente le directory (un file che
colleziona altri file), i socket (una porta di comunicazione con il mondo esterno), i terminali video
(ancora, una porta di comunicazione con il mondo), e sono tutte trattate logicamente allo stesso
modo. Un file si apre o si crea, si scrive o si legge, si chiude quando si ha finito. Ecco le possibilita:

String Meaning
NSFileTypeUnknown Unknown file type
NSFileTypeCharacterSpecial Character special file
NSFileTypeDirectory Directory
NSFileTypeBlockSpecial Block special file
NSFileTypeRegular Regular file
NSFileTypeSymbolicLink Symbolic link
NSFileTypeSocket Socket
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In realta, non sono riuscito a trovare un utilizzo sensato di questo campo. In effetti, am eno che
non si voglia catalogare il disco su cui si trova il sistema operativo, si troveraano solamente file
normali e directory, in quanto tutti i file di sistema sono abilmente mascherati dal Finder, che non
li visualizza.

Mi rimangono tre campi. NSFi | eRef er enceCount dice di quanti collegamenti quel file & riferimento.
Si tratta di collegamenti "hard" di stampo Unix, che sono simili, ma non la stessa cosa, degli alias
cui si € abiatuati. Normalmente mi aspetto un valore di 1 (il file stesso), a mano che si tratti di file
speciali di sistema.

Rimangono poi altri due campi, NSFi | el denti fi er e NSFi | eDevi cel dentifier, di cui nulla so (e
che subito scopriremo non esistere...).

Imparato questo, mi limito ad aggiungere i campi che ancora non avevo considerato alla mia
struttura di LSFi | el nf o, per renderla piu completa.

Ovviamente, messo alla prova il codice con il debugger, vado incontro a delle sorprese. | due
campi sopra sconosciuti sono veramente sconosciuti.

B8 {] Debug: mcD20 - (mc020) £
& LN u_.i @\i * mc020 3 IO ) &)
W T T ST T e L DB O e S Iy € O S T LT i
n
E Printing description of fattrs:
&y
2 HoFileExtensicnHidden = O;
NSFileGrouplwner Boooun e = Unknown;
NSFileHFSCreatorCode iBTE;
E
Wi
A =2 0 12:00:00 +0200; T
[} — a4 t
k = djzeroll; 1
% = 493; '
§
£ §
z |
5 i
H !
2 NSFileType = |
&l L=
(gdb) b4
wll Stopped at breakpoint. lConsole . Standard 10
@ ir
= i
2 T Thread-1 = Variable Valuea Summary
= “ | B Arguments
" # Frame ¥ Locals
0 -[LSFilelnfo initWithPath:) " b _objc_super -}
W
2 1 -[FileStruct initTreeFromPath: B manager Dx18dadd
a3 2 -[CatalogDoc performDragOp I fattrs 0x1bB3040
o 2 IMSWindo MSTiran nerfarm L
o
=
wd —
bt [m] LSFileinfo.m:47 % -initWithPath: & 00
£ PED EYUETE (UEST UUTO 107 © & WILIW ViU CTE QUETIH Il (Urgus I
" A¢ leggo un elemento dal dizionario tramite la chiove
= A4 Lo trasformo nell'unita’ che mi interessa {long) & poi lo ossegno
2 [ self setRefCount: [ [ fattrs objectForkew: M3FileReferenceCount ] longWalus] ]; m
| return { self 73
5
& +
i L e el
.. x

Stopped at breakpoint.

Un semplice controllo col debugger mostra che il dizionario degli attributi restituito dall'istruzione

NSDi ctionary *fattrs = [nmanager fileAttributesAtPath: aFile traverselLink: NQ ;

riporta quanto segue (per i curiosi, € I'applicazione "Appl e DVD pl ayer 2.7"):

Printing description of fattrs:
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{
NSFi | eExt ensi onHi dden = O;
NSFi | eGr oupOamner Account Nane = unknown;
NSFi | eHFSCr eat or Code = 1633973872;
NSFi | eHFSTypeCode = 1095782476;
NSFi | eModi fi cati onDate = 2001-05-30 12: 00: 00 +0200;
NSFi | eOanner Account Nanme = dj zer 000;
NSFi | ePosi xPer mi ssi ons = 493;
NSFi | eRef er enceCount = 1;
NSFi | eSi ze = 208190;
NSFi | eSyst enfi | eNunber = 1538;
NSFi | eSyst emNunber = 234881033;
NSFi | eType = NSFi | eTypeRegul ar;
}

Nessuna presenza dei due campi incriminati, sostituiti da due altrettanto sconosciuti

NSFi | eSyst enfi | eNunber e NSFi | eSyst emNunber .

Riscrivo il mio codice per tenere conto di questi due campi, anche se al momento non so proprio
che farci (ho il tragico sospetto che abbiano a che fare con il file system e la posizione del file
all'interno del file system stesso: esaminando i numeri prodotti da altri file, NSFi | eSyst enNunber
non cambia, mentre NSFi | eSyst enti | eNunber varia).

Fatti e formati nuovi

Una cosa interessante é invece il fatto che sono comparsi (o non li avevo visti prima) dei metodi di
comodo per leggere elementi dal dizionario che contiene gli attributi del file file. Alcuni di questi
metodi hon sono nemmeno documentati, ma presenti nei file di interfaccia NSFi | eManager . h. Con
tutto cio, e tenedo conto di tutta una serie di interventi cosmetici, ho in pratica ristrutturato i file
LSFi |l el nfo. h e LSFi | el nf o. m cambiando in particolare le variabili d'istanza e i relativi metodi
accessor. Ricordo che il tipo OSType altri non & che un | ong.

Da ricordare (altrimenti si perdono i dati salvando ed aprendo i file) i due metodi di
codifica/decodifica. Questi ultimi due metodi dicono anche una cosa interessante: i file salvati in
precedenza non sono pit compatibili con questa versione, in quanto adesso la struttura dati
salvata é piuttosto diversa. Volendo fare i precisi, si poteva prevedere all'inizio del file un codice di
riconoscimento della versione di file, oppure si poteva cambiare il suffisso del file. Data la pochezza
dell'applicazione, non me ne cruccio, ma un programma commerciale che si rispetti dovrebbe
prevedere la lettura di ogni versione precedente di file salvato (vi vengono in mente programmi
che cosi non fanno? Ci sono cattivi programmatori...).

La presenza (o meglio, la rinnovata considerazione) del campo NSFi | ePosi xPer m ssi ons mi ha
indotto a costruire una classe Formatter per questa rappresentazione. Per capirci, quando fate "Is -
la" sul terminale, i permessi di lettura/scrittura sono rappresentati dalla stringa di 'r','w' e ‘X’
all'inizio di ogni riga (in realta, gli ultimi nove caratteri di una stringa di dieci: il primo carattere

indica che si tratta di un file normale con '-' piuttosto che di una directory con ‘d' o altro):

-rwxr-xr-x 1 djzero00 wunknown 208190 May 30 2001 Apple DVD Pl ayer
-rwxr-xr-x 1 djzero00 unknown 1536 Feb 2 2000 Gui da Apple DVD Pl ayer
-rwxr-xr-x 1 djzero00 unknown 10606 Jun 20 2001 Note su Apple DVD Pl ayer

Qui si dice che il file "Apple DVD Player" puo essere letto ('r'), scritto ('w') ed eseguito (‘x") dal
possessore dj zer 000 (dando luogo ai primi tre caratteri "rwx"), solo letto ed eseguito dal gruppo
(e quindi "r-x") e da tutti gli altri (chiudendo con "r-x"). Queste stesse informazioni, in bella copia,
si trovano nella finestra di Info che si pud attivare dal Finder, nella parte relativa ai privilegi.

Detto questo, la classe formatter
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BO6 Untitled
Mumedel FI||! ----------- Data Modifica Drmensmne"K] Creatare {049) Tipo (089) Posix Perm
¥ Apple DVD Player 13 ago 2002 221K PWXT-Kr-x
Apple DVD Player 30 mag 2001 203 K advp APPL PWXT-Kr-x
Cuida Apple DVD Player 02 feb 2000 2K reno poco PWXT-Kr-x
MNote su Apple DVD Player 20 giu 2001 10K ttxt ttro PWXT-Xr-X

piglia il | ong che codifica questi privilegi e la trasforma proprio nella stringa di nove caratteri sopra
considerata, tendo conto che ogni carattere deriva in pratica dal fatto che un bit sia ad uno
piuttosto che a zero:

- (NSString *)

st ri ngFor Obj ect Val ue: (id)anCbject
{

char pernstring[ 10] ;

unsi gned | ong perm ;

/1 controllo che |'oggetto sia un nunero...

if (!'[anObject isKindOdC ass: [ NSNunber class]]) {
return nil;

}

/1 ricavo il long che m da i permessi
perm = [ anObject |ongValue ] ;
/1l e poi e tutto un sottile gioco di bit

pernstring[0] = ( perm & 0x0100 ) ? 'r BT
pernstring[1l] = ( perm & 0x0080 ) ? 'w BT
pernmstring[2] = ( perm & 0x0040 ) ? 'Xx' -y
pernmstring[3] = ( perm & 0x0020 ) ? 'r' -y
pernmstring[4] = ( perm & 0x0010 ) ? 'w BT
pernmstring[5] = ( perm & 0x0008 ) ? 'Xx' BT
pernmstring[6] = ( perm & 0x0004 ) ? 'r' BT
pernmstring[7] = ( perm& 0x0002 ) ? 'w : '-' ;
pernmstring[8] = ( perm& 0x0001 ) ? 'x' : '-' ;

/! chiudo la stringa C pernmstring[9] = 0 ;
/1 converto la stringa Cin NSString e la restituisco
return ( [ NSString stringWthCString: pernstring ] );

Dimensioni strane
Passo adesso a gettare qualche luce (ma non risolvere) il problema delle dimensioni di un file.

Tornando all'esempio precedente del player DVD, la dimensione riportata € di 208190. Niente di
piu sbagliato, almeno a sentire il Finder: costui, aprendo la finestra delle Info,
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B
a0 Info: Apple DVD PI

Apple DVD Player

Informazioni Generali -

Tipo: Applicazione Classic
Dimensione. 472 KB su disco (480,177 byte)
Situato. HardDisk:Applications (Mac D%
Oi:Apple Extra:Apple DVD
Player:
Creato: Mer, 9 mag 2001, 21:00
Modificato: Mer, 30 mag 2001, 12:00
Versione: T1-2.7, Copyright Apple
Computer, Inc. 1957-2001
Apple DVD Software T-2.7 w11

"I Protetto
Commenti:

dice che I'applicazione e di 480177 byte, piu del doppio. Che fine hanno fatto i byte mancanti?
Aprendo una finestra del Terminale, la dimensione riportata continua ad essere 200K (I'esempio &
nel listato gia visto sopra). Del resto, tornando al System 9, la dimensione definitiva
dell'applicazione € di 480K. Il fatto € che il Terminale e il metodo Cocoa riportano la sola
dimensione della "data fork" (come si pud evincere usando una qualsiasi utility che riporti queste
informazioni, un nome a caso, File Buddy). Per i file nativi Mac Os X, che non risentono della
"vecchia" ripartizione tra data fork e resource fork, le dimensioni sono sempre corrette e
congruenti con tutti.

Per risolvere il problema della dimensione, temo non ci sara altra possibilita che ricorrere a
Carbon, ovvero alle funzioni che si interfacciano direttamente con il sistema operativo....

Questa investigazione mi ha fatto venire in mente una simpatica modifica che posso fare al
programma, affinché la dimensioni di una directory non siano proprio quelle fisiche (che in effetti
interessano a pochi), ma che riporti la dimensione occupata da tutti i file in essa compresi (e in
generale in tutta I'alberatura che sta nella directory stessa). Questo giochetto, a prima vista
piuttosto noioso, si risolve in realta elegantemente a causa della ricorsivita che ho realizzato
nell’aggiungere file all'alberatura.

Gia che ci sono, introduco una modifica nel meccanismo di filtraggio. A suo tempo, avevo escluso
dall'esplorazione le directory il cui nome terminava con *. app", ovvero, evitavo di esplorare il
contenuto delle applicazioni. Questo fatto perd comporta che la dimensione dell'applicazione &
quella del file directory, che in genere non & quello che ci interessa. Sarebbe meglio conoscere per
intero lo spazio occupato dall'applicazione e dai suoi file accessori. Quindi, mi ritrovo a dover
considerare tutti i file, ma di procedere alla visualizzazione di solamente una parte (quei file il cui
nome non comincia per '."), e dell'espansione di una parte (si espandono le directory ma non le
applicazioni).

A questo punto, & bene parlare dei bundl e: in Mac OS X il concetto di bundle & assimilabile a
quello di directory specializzata a contenere codice e altre risorse specifiche per I'esecuzione di
quel codice. Molte cose di utilizzo comune sono dei bundle: ad esempio una applicazione & un
bundle; una librerie € un bundle; un plug-in (che so, di Photoshop) € un bundle. Un bundle accorpa
in una unico posto tutte le risorse necessarie al funzionamento del codice contenuto: in questo
modo si evita di disperdere file in giro per il disco (ad esempio, i file di help), e le applicazioni si
copiano e si installano senza eccessivi problemi.

Il mio problema é come riconoscere un bundle. Infatti, vorrei poter visualizzare nell'elenco il nome
del bundle, ed evitare di espanderlo (che il contenuto di una applicazione, con risorse e quant'altro
raramente mi interessa), pur continuando a darne la dimensione, in byte, corretta (derivante dalla
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somma di tutto cio che vi & dentro). Ebbene, la documentazione ("Syst em Overvi ew", lo avete da
qualche parte all'interno della gerarchia "/ Devel oper ™) afferma che il finder riconosce i bundle (e
quindi mostra l'icona dell'applicazione piuttosto che l'icona di una cartella generica) da un bit nel
suo database, a dall'estensione. Poiché a me il bit non lo fornisce nessuno (ed ignoro come si
possa prelevare), tutto quello che posso fare é riconoscere |'estensione del nome del file: sono
bundle tutte le cartelle il cui nome termina per " app"”, " framewor k", " bundl e".

Nuovo inizializzatore

Mi accingo a riscrivere (parte) del metodo i ni t TreeFronPat h: della classe Fi | eStruct per tenere
conto delle dimensioni delle directory.

(id) initTreeFromPath: (NSString*) fullPath

[/ m nmetto via un file nmanager

NSFi | eManager *fil eManager = [ NSFi | eManager - defaul t Manager];
BOCL isAdir, filedK ;
i nt i

/1l per prima cosa, inizializzo super
[ super initWthPath: fullPath ] ;

/'l e adesso, se il file puntato e' wuna directory, espando

fileOK = [ fileManager fil eExistsAtPath: fullPath - isDirectory: & isAdir ];
/'l espando senpre, purche' il file esista e sia una directory

if ( fileOK & isAdir)

{

/1 variabile per tenere traccia della dinmensione parziale
| ong dirSize = 0;
/'l vettore destinato a contenere i file
NSMut abl eArray *tnpfileList ;
/1 1"elenco dei file
NSArray *dirContent = [ fileManager - directoryContentsAtPath: fullPath ];
/1l conto quanti file ci sono all'interno
int nunFile = [ dirContent count ];
/'l costruisco un vettore di dinmensione adatta
tmpfileList = [[ NSMutabl eArray alloc ] initWthCapacity:- nunFile ] ;
/'l adesso, per ogni elenento, costruisco |'albero e poi - |0 aggiungo

for (i =0; i <nunFile; i++)
{
Fil eStruct * tmpFile ;
NSStri ng * nyfile = [ dirContent objectAtlndex: i ] ;

/1 costruisco |'albero
tmpFile = [[FileStruct alloc] initTreeFromPath:
[ full Path stringByAppendi ngPat hConponent: - nyfile]] ;
/1l aggiungo | a dinmensione (cunulata) alla directory - corrente
dirSize += [ tnpFile fileSize ];
/1 aggiungo il file alla lista
[trmpfil eList addObject: tmpFile ];
}
/'l assegna al file |a nuova di nensione
[ self setFileSize: dirSize ];

/1l adesso copio il vettore con |la giusta di nensione
fileList = [[ NSMutableArray alloc ] initWthCapacity: [ tnpfilelList count] ];

[ fileList setArray: tnmpfileList ];
}

el se

// va beh, e un file normale
fileList = nil ;
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}

return ( self );

Il codice mi pare sufficientemente commentato da non aver bisogno di ulteriore commento.
Vogliate solo apprezzare I'eleganza della ricorsione, che calcola correttamente le dimensioni
cumulate delle directory comunque annidate siano lI'una dentro I'altra (gioie dell'esplorazione in
profondita degli alberi).

Compilo il tutto, correggo i molti errori (che voi qui non vedete, visto che li ho gia tutti corretti), ed
eseguo. In effetti la cosa funziona.

Beh, non proprio. Quando procedo alla cancellazione di qualche file, la dimensione della directory
che lo contiene non é aggiornata... Dovrei sottrarre alla dimensione della directory le dimensioni
del file cancellato. In realta non so se sia una buona cosa: sto tenendo un catalogo, e la
dimensione della directory non € cambiata solo perché io ho cancellato dal catalogo un file...
Decido per semplicita (o pigrizia) di lasciare le cose come stanno.

Con questi, ed altri ritocchi cosmetici, ho finito anche con Fi | eStruct (che ne & uscita un po' piu
semplice).

Nuovi filtri

A questo punto, il grosso lavoro di filtro deve essere svolto dalla classe LSDat aSour ce. Ripeto
un'altra volta i due problemi:

1. evitare di visualizzare alcune categorie di file; li chiamo "dot Fi | es" per ricordare che sono in
pratica i file il cui nome comincia con il carattere punto.

2. evitare di espandere i bundle; sono i file che hanno delle particolari estensioni.

Con questo in mente, i metodi della classe hanno subito una pesante revisione, che ha portato
all'introduzione di quattro interessanti funzioni:

BOOL skipDotFile ( NSString * fileName ) ;

BOOL checkl f Bundl eDirectory( NSString * fileNane );

short countNormal Fil es( FileStruct * directory );

FileStruct * getNormal File ( FileStruct * directory, short index ) ;

La prima funzione ¢ il filtro sui dotFiles; in pratica, esamina il nome del file e decide se il file
partecipa alla festa oppure ¢ lasciato alla porta:

BOOL
skipDotFile ( NSString * fileNanme )
{
const char * fn;
/1 nome del file in C
/[l trasfornpo il nome del file in una stringa C
fn =1 fileName cString] ;
/'l perche' poi cosi' escludo quelli che com nciano con '.'
if (*fn=="."")

return ( TRUE ) ;
/! escludo anche i file che si chiamano "lcon\r"
/1 non chiedete il perche' delle "\r'
if ([ fileNane isEqual: @lcon\r"] )

return ( TRUE ) ;
/[l ... altre condizioni di esclusione
- - - - - - -
return ( FALSE );
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Nel fare le prove, mi sono imbattuto nel problema dei file Icona. Come €& noto, nel MacOs9 si
possono attribuire icone fantasiose alle cartelle; queste icone sono mantenute in un file (nascosto)
all'interno della cartella stessa. Per evitare di mostrare questi file (di scarso interesse), li considero
dotFiles e li elimino dalla visualizzazione. La cosa buffa (che non capisco) € il nome del file, che io
pensavo fosse "lcon", ed invece possiede un carattere di ritorno carrello alla fine del nome (misteri
dei sistemi operativi).

La seconda funzione verifica se una directory & da considerare un bundle o meno. Molto
semplicemente, si guarda il nome:

BOOL
checkl f Bundl eDi rectory( NSString * fil eNane )

{

/!l per ricavare |'estensione, c'e' un netodo apposito
if ([ fileNane hasSuffix: @.app"] )
return ( YES );
if ([ fileNane hasSuffix: @.bundle"] )
return ( YES );
if ([ fileNanme hasSuffix: @.framework"] )
return ( YES ); return ( NO);

}

Le altre due funzioni trattano il problema posto da NSCut | i neVi ew. Queste classi, per visualizzare
al proprio interno la lista gerarchica di elementi, necessitano di sapere per ogni elemento quanti
sottoelementi possiede (quindi, di ogni directory, quanti sono i file contenuti nella directory) e di
poter accedere all'elemento i-esimo contenuto. La cosa € complicata dal fatto che nella conta sono
considerati anche i dotFiles da non visualizzare. Per tanto, la terza funzione conta i file presenti in
una directory saltando i dotFiles:

short
countNormal Files( FileStruct * directory )
{
short i, count ;
count = 0 ;
/1 all'inizio, nessuno
for (i =0 ; i <[directory numOfFiles] ; i++)
{
/!l se devo saltarlo, vado avanti senza increnentare il contatore
if ( skipDotFile( [[directory getFileAtlndex:i] fileName ] ) )
continue ;
/!l se arrivo qui, e un file normale, incremento il contatore
count += 1 ;
}

return ( count );

}

La quarta funzione restituisce I'i-esimo file nella directory, continuando a saltare i dotFiles:

FileStruct *
getNormal File ( FileStruct * directory, short index )

{
short i, count ;
count = 0 ;
/1l contatore corrente for (i =0 ; i < [directory nunOfFiles] ; i++)
{
FileStruct * currFile ;
/1l recupero il file currFile = [directory getFileAtlndex:i] ;
/'l se devo saltarlo, passo avanti
if ( skipDotFile( [ currFile fileName ] ) ) continue ;
/1 sono arrivato all'indice richiesto ?
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if ( count == index )
/'l si, restituisco |'elenento corrente
return ( currFile );
/1l se arrivo qui, non ho ancora raggiunto |'elenento
count += 1 ;
}
/1 ovvianente, qui non dovrei mmi arrivare..
return ( nil) ;

}

A questo punto, i due metodi necessari a NSQut | i nevi ew diventano

- (int)
outlineVi ew (NSQut l'i neVi ew *)outlineVi ew
nunber Of Chi l drenCf It em (id)item
{
/[l sel'iteme' nil, stianp parlando della radice
if (item==nil)
/1 dico quindi che ci sono tanti elenmenti quanti presenti nel vettore
return( [ [self startPoint] count ]);
/'l se arrivo qui, m si chiede quali figli ha un file
/1 tratto subito i file normali, che non hanno figli
if ( [itemnunOfFiles] == 0) return ( 0) ;
/1l se arrivo qui, ho una directory /! devo elimnare dal conputo i dotFiles
/1l ed alora, m tocca esamnare tutti i file e contare quelli
/1l che m interessano return ( countNormal Files( item) ) ;
}
- (id)outlineView (NSQutlineView *) outlineView
child: (int) index
of ltem (id) item
{
if (item==nil)
return( [ [self startPoint] objectAtlndex: index ]);
/1 devo saltare i dotfiles return ( getNormalFile ( item index ) );
}

Infine, per vedere se un elemento di NSQut | i nevi ew & espandibile o0 meno, si utilizza:

- (BOQL)
outlineVi ew (NSQutlineView *)outlineView
i sltenmExpandabl e: (id)item
{
if (item==nil)
return ( YES ) ;
/!l se non ha figli, e un file, non si espande
if ( [itemnunOfFiles] == 0 )
return ( NO) ;
/1l se arrivo qui, I'itemha figli
/1l espando allora i non bundle
return (! checklfBundl eDirectory([ itemfileName ]) ) ;
}

Nelle due immagini, prima
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=
866 Untitled
MNome deb File Data Modifica  Dimensione (K] C
¥ DVD Player.app 15 set 2001 545 M
¥ Contents 15 set 2001 545 M
Info.plist 15 set 2001 980b
¥ MacOs 23 lug 2002 254 M
DWVD Player 23 lug 2002 254 M
Pkalnfo 15 set 2001 Bh
¥ Resources 23 lug 2002 291M
app.cns 15 set 2001 135K
ControllerDrawerH 15 set 2001 JBK
ControllerDrawerV: 15 set 2001 JBK
ControllerMainHor 15 set 2001 105 K
ControllerMainVer. 15 set 2001 101 K
DWVD Player.rsrc 15 set 2001 62K
B English.lproj 15 set 2001 1.21M
P Italian.lproj 07 set 2001 122 M
SetRegion 23 lug 2002 20K
version.plist 15 set 2001 467 b
¥ macProg 15 ago 2002 1886 M
D5 _Store 14 ago 2002 6K
B auxfiles 14 ago 2002 14K
b devTest 15 ago 2002 1561 M
B macocoa 15 lug 2002 323 M
4 f...,_..._...._...._...._...._...._...._...._...._...._...._.‘ B
e dopo
806 Untitled 2
Mome del File Data Modifica  Dimensione (K) | Create
DVD Player.app 15 set 2001 5.45 M
¥ macProg 15 ago 2002 1886 M
P auxfiles 14 ago 2002 14 K
P devTest 15 ago 2002 1561 M
P macocoa 15 fug 2002 323 M
la cura.

Non sono ancora soddisfatto. Non mi piace inserire direttamente nel codice una serie di scelte che
in realta sono proprie dell'utente, ovvero, se visualizzare o meno i bundle e se visualizzare o meno
i dotFiles. Per questo motivo, voglio realizzare una finestra con cui lI'utente possa assegnare delle

preferenze di visualizzazione.

La politica di funzionamento sara quindi che in sede di lettura dati (cioé, quando si aggiungono file
al catalogo) sono comunque conteggiati tutti i file; in sede di visualizzazione, ci saranno dei filtri
per visualizzare o meno determinati file o per espandere o meno determinate directory. Ma di
questo ne parlo la prossima puntata, cui vi rimando anche per tutti i file ed il progetto.
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Preferirei di No

Documentazione ed esempi di Apple

Introduzione

Scopo della puntata é di costruire un meccanismo (finestra e messaggistica) per I'impostazione di
un sistema di preferences.

Le Preferenze

Il problema lasciato in sospeso la puntata precedente era di poter determinare il comportamento
della NSQut | i neVi ew quando si trattava di espandere i bundle e di visualizzare i dotFiles. Piuttosto
che determinare tale comportamento direttamente all'interno del programma, preferisco fare in
modo che sia lI'utente stesso a decidere, utilizzando una finestra di Preferenze.

In primo luogo, scopro che le Preferenze, nel Mac OS X, sono memorizzate in un file di banale
testo. | documenti che raccolgono le preferences, diversi per ogni utente, sono raccolti nella
directory "~/ Li brary/ Pref erences™ (ricordo che la tilde rappresenta di directory principale
dell'utente, nel mio caso "/ User s/ dj zer o00"). Tali documenti si presentano sotto forma di
documento XML (di cui ignoro al momento natura, sintassi e semantica).

866 ] com.apple.iMovie.plist - mc020 €3
com.apple.iMovie_plist:1 = @ @
|<?xml version="1.8" encoding="UTF-3"%> Fy

<IDOCTYPE plist SYSTEM "file://localhost/Systen/Library/DTDs/Propertylist.dbd"=
=plist version="8.9"=
sdict=
<kev=App leMavServices :GetFile:A:Path«/key=
«string=file:// localhost oo/ < sty ings
kew=hpp leMavServices :GetFile:@:Position</key>
-datas
AlcEHW==
</doto=
kew=hpp leMavServices :GetFile:A:Size</key>
-datas
AbddsaFehc]=
</doto=
“kew=hpp leMavServices :PUtFile@:Disc losure«/key=
-datas
All==
</doto=
<kev=App leMavServices :PutFile:A:Path«/key=
wtring=file://localhostUsers/dizerodd,/Documents/ </ string=
“kew=hpp leMavServices :PUtFile:B:Position</key>
-datas
AGOAZA==
</doto=
kew=hpp leMavServices :PutFile:B:Size</key>
-datas
AbdASACE AdY=
</doto=
kev=hutoScenebetectMaxBytes: Xd
< keys
<integer>2642330A00</ integer=
kev=hutoScenebetectMinFromes: %d
< keys
«integer=3A</integer=

Tuttavia, pragmaticamente, scopro che esiste un programma, il '"Property List Editor",
presente in qualita di tool di sviluppo (nella directory "/ Devel oper/ Appl i cati ons") che fa proprio
al caso mio.

Aprendo a caso un file di preferences (IMovie, ad esempio), noto che il testo prima pieno di tag,

codici ed altri numeri bizzarri, risulta adesso molto piu strutturato (ed ancora abbastanza
incomprensibile, ma essendo la prima volta che vedo un file di preferenze la cosa non mi rattrista).
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806 #] com.apple.iMovie.plist
f Dump y
Property List Class Value
¥ Root Dictionary & 4
AppleMavServices:GetFile:0:Path String ¥ fileocalhostioooxs
AppleMNavServices:GetFile-0:-Position Data ¥ <00e7011f>
AppleMavServices:GetFile:0:Size Data ¥ <00000000 015e01c2 =
AppleNavServices:PutFile 0:Disclosure  Data ¥ <01=
AppleMavServices:PutFile:0:Path String ¥ filezflocalhostUsersidjzero00/Documents/
AppleMavServices:PutFile:0:Position Data ¥ <00640064 =
AppleMavServices:PutFile:0:Size Data ¥ <00000000 00a401d6 =
AutoSceneDetectMaxBytes: %d Number ¥ 2042880000
AutoSceneDetectMinFrames: %d Number 4 30
CameraResponseTime: %:4.2f Number ¥ B8.000000
CameraSpoolUp: %4.2f Mumber 4 5000000
DefaultStillDuration: %4.2f Number 4 5000000
ExportSecondsBlack: 204,21 Number 4 1.000000
ExportSecondsBlackAfter: %4 .21 Number ¥ 1.000000
LowDiskSpace: 3:lf Number ¥ 51200000.000000
MaxSecondsForStillFrame: 2.4.2f Mumber 3 §0.000000
Option autoSceneDetect: %d Boolean & Yes 5
Option cameraPlaythrough: %d Boolean & No 5
Option capturelntoMovie: %d Boolean 4 Mo H
Fumbime demBlaclinadfieThoamba: 36 d Ranlazn & Wee &

Una cosa da notare & il nome del file delle preferenze, che ricorda un po' un indirizzo internet a
rovescio (nel caso "com appl e. i novi e. plist").

Per gestire il meccanismo delle preferenze, Cocoa mette a disposizione una classe,
NSUser Def aul t s, che svolge la maggior parte del lavoro. Andando a vedere la documentazione
relativa (anzi, meglio, nei "Programmi ng Topi cs", I'argomento "User Def aul ts", esiste una lunga

spiegazione di quali sono i valori di default, come sono cercati nei vari database, eccetera. In
realta, le cose sono molto piu semplici. Basta una istruzione:

NSUser Def aul t s *defaults = [ NSUser Def aul ts standardUser Def aul t s];

Con questa, costruisco un oggetto della classe NSUser Def aul t s che gestisce il meccanismo. Da
questo, attraverso metodi appositi, sono in grado di leggere, scrivere e gestire in generale le varie
preferenze presenti. Ora, una preferenza puo essere un oggetto di una di queste classi: NSDat a,
NSSt ri ng, NSNunber , NSDat e, NSArray, or NSDi cti onary; ogni oggetto € identificato da una
chiave (una specie di dizionario, insomma). Di piu, ci sono metodi di convenienza per leggere e
scrivere numeri interi, floating point, booleani, vettori, per cancellare un elemento, eccetera. Tutto
molto semplice; la cosa piu complicata € gestire I'intera faccenda all'interno del programma.

Infatti, all'interno del programma esistono diversi insiemi concettualmente differenti di Preferenze
(sono degli oggetti della classe dizionari). Il primo insieme di preferenze, che chierdo defFil e, &
quello stabilito dal file delle preferenze; c'é poi l'insieme def Code, ovvero i valori stabiliti
direttamente dal codice (quelli attivi in assenza del file di preferenze, o la prima volta che e
eseguito il programma da un nuovo utente...). | valori defCode sono ovviamente sovrascritti da
defFile, se all'interno delle Preferenze sono appunto presenti nuovi valori.

Poi abbiamo due insiemi piu volatili: I'insieme def Curr contiene i valori correnti delle Preferenze;
I'insieme def Di sp i valori delle Preferenze in corso di manipolazione dall'utente.

All'inizio dei tempi, all'insieme defCurr sono assegnati i valori di defCode; poi utilizzo il meccanismo
fornito da NSUser Def aul t s per ricavare i valori di defFile e sovrascrivere i corrispondenti campi di
defCurr. Ad un certo punto, l'utente aprira la finestra per la gestione delle preferenze. In quel
momento assegno a defDisp i valori di defCurr, e con defDisp mostro la finestra all'utente. Quando
costui gioca con la finestra, modifica i valori di defDisp, fino a che non decide cosa fare. La scelta &
ridotta a tre possibilita:

1. l'utente decide che i valori impostati vanno bene e da I'ok alla finestra; in tal caso i valori di
defDisp sovrascrivono defCurr e contemporaneamente sono aggiornati i valori di defFile.

2. l'utente decide di aver pasticciato abbastanza e vuole tornare ai valori di default precedenti: su
defDisp sono nuovamente copiati i valori di defCurr (e la finestra delle preferenze aggiornata di
conseguenza).
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3. l'utente ha pasticciato abbastanza e decide di lasciar perdere, chiudendo la finestra senza
apportare modifiche. | valori di defDisp sono buttati via, e quelli di defCurr non hanno subito
mutamenti.

La finestra e la classe

Detto questo, passo a descrivere la finestra delle preferenze:

&
(S ($, Preferences

[ Expand Bundle

T Show "." files

Just to try

= L3

ci sono due pulsanti, uno per selezionare I'espansione dei bundle e I'altro per la visualizzazione del

dotFiles. Per mia istruzione, ho aggiunto uno slider senza ragione pratica, ma giusto per
aggiungere qualcosa ad una finestra altrimenti piuttosto spoglia ed un valore non booleano al
sistema di preferenze.

Tutto cio giustifica questo primo pezzo di codice, in cui sono presenti le variabili d'istanza ed alcuni
metodi interessanti della classe Pr ef erences:

@nterface Preferences : NSObj ect

{
| BOut | et NSButton *expandBundl eBut t on;
| BOut | et NSButton *dummy1But t on;
| BOutl et NSSIider *dummy2Sl i der;
/'l Current, confirmed values for the preferences: def-curr
NSDi cti onary *def Cur r Val ues;
/1 Values read from preferences at startup: def-code + def-file
NSDi cti onary *def Fi | eVal ues;
/1l Values displayed in the U : def-disp
NSMut abl eDi cti onary *def Di spVal ues;
}

(voi d) userSel ect Updat e: (i d)sender;

(voi d) userSel ect Restore: (id)sender;

(voi d) userSel ect Cancel : (i d)sender; + (Preferences - *)sharedl nstance;
- (voi d)showPanel : (i d)sender;

I tre outlet servono per accedere ai vari elementi dell'interfaccia, per impostare e leggere il valore;
i primi tre metodi sono le tre Action corrispondenti ai tre pulsanti 'ok’, 'Restore defaults' e ‘cancel’.

Per comodita ho poi definito poi tre chiavi di accesso alle preferenze

#def i ne keyExpandBundl e @ ExpandBundl e"
#def i ne keyShowDot Fi | es @ ShowDot Fi | es™
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#defi ne keyDumry02 @ Dunmy 02"

Tuttavia, la prima cosa da fare, & aprire la finestra. In | nterface Buil der ho quindi aperto il file
principale Mai nMenu. ni b e mi sono posto il problema di come collegare la voce 'Pr ef erences’ del
menu dell'applicazione. Al contrario della palette, che pud essere aperta solo in presenza di una
finestra di catalogo (il che spiega il collegamento al "First Responder" della voce), qui ho fatto una
cosa diversa (non ho inventato nulla, ho guardato I'esempio '"Text Edi t " presente nella cartella

"/ Devel oper/ Exanpl es'™): ho aggiunto un'istanza della classe "Pr ef er ences" direttamente in IB.
In questo modo ho collegato la voce di menu direttamente all'istanza di Pr ef er ences invocando
I'action "ShowPanel ". In sede di inizializzazione, infatti, faccio in modo che sia costruita ma non
visualizzata la finestra, che poi appare e scompare come comandato dall'utente. La presenza di
una istanza unica condivisa dall'applicazione, e I'uso di metodi (falsamente) di classe fanno in
modo che la finestra sia unica.

Lettura e scrittura delle preferenze

Ho quindi il metodo di inizializzazione:

/1 metodo di inizializzazione (che legge i defaults)

- (id) init
{
/1 mantengo unica la finestra: se |'ho gia' creata, niente
i f (sharedl nstance)
[sel f dealloc];
}
el se
{
[/l costruisco |'istanza delle preferenze
[ super init];
/1 carico |e preferenze dal file
defCurrValues = [[[sel f class] preferencesFronDefaults] copyWthZone:[sel f zone]l;
/!l sono sia def-curr che def-file
def Fil eVal ues = [def CurrVal ues retain];
/1l assegno gli stessi valori anche a def-disp
[sel f discardDi spl ayedVval ues];
shar edl nst ance = sel f;
/1 inizializzo queste due variabili che nm servono po
| sPrefsYes = [[ NSNunber alloc] initWthBool: YES]
| sPrefsNo = [[ NSNunber alloc] initWthBool:NJ ;
}
return sharedl nstance;
}

dove la parte interessante ¢ il caricamento dei defaults dal file apposito. Il metodo € di classe,
giusto per mantenere unico il punto di accesso al file delle preferenze:

+ (NSDi ctionary *)
pref erencesFronDefaul ts

{
/1l pesco il file dei defaults e costruisco un dizionario
NSUser Def aul t s *defaults = [ NSUser Def aul ts - standardUser Def aul t s];
NSMut abl eDi ctionary *dict = [ NSMut abl eDi ctionary dictionaryWthCapacity: 10];
/1 inserisco il booleano che dice se espandere o nmeno i bundl e

readBool Defaul t( dict, defaults, keyExpandBundle );
/'l bool eano per nostrare o neno i dotFiles

readBool Defaul t( dict, defaults, keyShowDotFiles );
/1 un dunmy intero

readl ntDefault( dict, defaults, keyDumy02 );
return dict;

138



MaCocoa di_Livio Sandel www.macocoa.omitech.it

}

dove sono utilizzate le due funzioni accessorie seguenti:
voi d
readBool Default ( NSMut abl eDi ctionary * |ocDict, NSUserDefaults * |ocDef, id key )
{
id obj ;
/1l vedo se nei defualts c'e' un valore per la chiave
obj =1 locDef objectForKey: key] ;
/Il se c'e'
if ( obj )
{

/'l recupero dal dizionario il bool eano, poi |o converto in un NSNunber

/1l per reinfilarlo nel dizionario
[locDict setoject: [NSNunber nunber WthBool :[| ocDef bool ForKey: key]] forKey: key];

}
el se
{
/'l recupero dal dizionario def-code il valore e lo metto del dizionario
[locDict setObject: [defaultVal ues() objectForKey: key] forKey: key] ;
}
}
voi d

readl nt Default ( NSMut abl eDi ctionary * |ocDict, NSUserDefaults * |ocDef, id key )
{

id obj ;

/'l vedo se nei defualts c'e'" un valore per |a chiave

obj = [ locDef objectForKey: key] ;

/1l se c'e'

if ( obj )

{

/'l recupero dal dizionario il bool eano, poi |lo converto in un NSNunber

/1 per reinfilarlo nel dizionario
[l ocDict setCObject: [NSNumber nunmberWthlnt:[|ocDef integerForKey: key]] forKey: key]

}

el se

{
/1l recupero dal dizionario def-code il valore e lo nmetto del dizionario
[locDict setObject: [defaultVal ues() objectForKey: key] forKey:key] ;

}

}

Da notare il codice per la lettura del default (vorrei che apprezzaste il fatto che stavolta il codice si
dilunga, costruisce variabili intermedie, &€ commentato, insomma é piu leggibile, anche per me): se
all'interno di defFile c'é I'oggetto corrispondente ad una data chiave, viene utilizzato tale valore;
altrimenti, si pesca da un dizionario inserito direttamente nel codice:

static NSDictionary *defaul tVal ues() {

static NSDictionary *dict = nil;

if (!'dict) {

dict = [[NSDictionary alloc] initWthObjectsAndKeys:
[ NSNunber numrber Wt hBool : NO, keyExpandBundl e,
[ NSNunber numrber Wt hBool : NO, keyShowDot Fi | es,
[ NSNunmber nunmber Wt hlnt:50], keyDunmy02,
nilj;

}

return dict;

}

Totalmente simmetrici sono i metodi e le funzioni per la scrittura di questi default:

+ (void)
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savePref erencesToDefaul ts: (NSDi ctionary *)dict {
/1 recupero il file dei defaults
NSUser Defaults *defaults = [ NSUser Def aul ts st andardUser Def aul t s];

/'l inserisco ordinatanmente i vari elenenti
writeBool Default( [[self sharedlnstance] getPreferences], defaults, keyExpandBundle );
writeBool Default( [[self sharedl nstance] getPreferences], defaults, keyShowDotFiles );

writelntDefault( [[self sharedlnstance] getPreferences], defaults, keyDummy02
)
}

voi d
writeBool Default( NSDictionary * locDict, NSUserDefaults * |ocDef, id key )
{

/'l se il valore def-code e' |o stesso del valore def-file
if ([ [defaultValues() objectForKey: key] isEqual: [locDi ct objectForKey: key] ] )

/1l tolgo addirittura il valore dal file;
/1 in questo modo I o tengo pulito e conciso
[l ocDef renoveObject ForKey: key];

}

el se

/1 altrimenti, lo scrivo nel file
[l ocDef setBool:[[locDict objectForKey: key] bool Val ue] forKey: key];

}

voi d
writelntDefault( NSDictionary * |locDict, NSUserDefaults * |ocDef, id key )
{

/| se il valore def-code e |o stesso del valore def-file
f ( [ [defaul tValues() objectForKey: key] isEqual: [locDi ct objectForKey: key] ] )

/
|
{
/1l tolgo addirittura il valore dal file;
/1 in questo modo I o tengo pulito e conciso
[l ocDef renoveCObject ForKey: key];

el se

/1 altrimenti, lo scrivo nel file
[l ocDef setlnteger:[[|ocDict objectForKey: key] bool Val ue] forKey: key];

}

Qui ho aggiunto la complicazione inutile di eliminare una voce dal defFile nel caso in cui coincida
con il valore stabilito direttamente dal codice. In questo modo il file delle preferenze si mantiene
piu piccolo e conciso, e solamente con i valori differenti da quelli stabiliti dal programmatore con
coscienza.

Le azioni

Adesso sono comprensibili i tre metodi ‘action’ in corrispondenza della scelta dell'utente:

(voi d) userSel ect Updat e: (i d)sender

/1l devo recuperare i valori dalla finestra
[ def Di spVal ues set Obj ect:
([ expandBundl eButton state] ? |sPrefsYes : | sPrefsNo)
f or Key: keyExpandBundl €] ;
[ def Di spVal ues set Obj ect:
([dummylButton state] ? |IsPrefsYes : |sPrefsNo)
f or Key: keyShowDot Fi | es] ;
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[ def Di spVal ues set Obj ect:
([ NSNurmber numberWthint:[ dumy2Slider intValue ]])
f or Key: keyDunmy02] ;
[l recuperati i valori; |i assegno ai correnti
[ self conmitDi splayedVval ues | ;
/1l salvo le preference su file
[ Preferences saveDefaults ];
/1 e per finire nascondo la finestra
[[ expandBundl eButt on wi ndow] setlsVisible: FALSE ];

}

Qui leggo lo stato dei tre controlli all'interno della finestra, uso conmi t Di spl ayedVal ues per
aggiornare i valori, salvo i valori nel file e nascondo la finestra.

- (void)
conmmi t Di spl ayedVal ues
{
i f (defCurrVal ues != def Di spVal ues)
[ def CurrVal ues rel ease];
def CurrVal ues = [defDi spVal ues copyWt hzZone:[self zone]];
}
}

Piu concisa la situazione in caso di restore:

/'l scelta restore sulla finestra: rileggo le prefs
- (void)
user Sel ect Restore: (i d) sender

{
}

[ self discardDi splayedVal ues ] ;

dove tutto il lavoro é svolto dal metodo di scar dDi spl ayedVal ues :

- (void)
di scar dDi spl ayedVal ues
{
i f (defCurrVal ues != defDi spVal ues)
[ def Di spVal ues rel ease];
def Di spVal ues = [def CurrVal ues nmut abl eCopyW t hZone: [sel f zone]];
[sel f updat ePref W ndow] ;
}
}

Infine il metodo associato al pulsante '‘Cancel' semplicemente butta via i valori eventualmente
aggiornati dall'utente (e poi chiude la finestra):

- (void)
user Sel ect Cancel : (i d) sender
{
i f (defCurrVal ues != defDi spVal ues)
{
[ def Di spVal ues rel ease];
def Di spVal ues = [def CurrVal ues mut abl eCopyW t hZone: [sel f zone]];
}
[[ expandBundl eButt on wi ndow] setlsVisible: FALSE ];
}

I due metodi che interagiscono direttamente con la finestra sono i seguenti:

141



MaCocoa di_Livio Sandel www.macocoa.omitech.it

- (void)
updat ePr ef W ndow
/1 il solito trucco per vedere se la finestra c'e'
i f (!expandBundl eButton) return ;
/1 recupero il valore, ed inposto il bottone di conseguenza

[ expandBundl eButton set State: [[def Di spVal ues obj ect For Key: keyExpandBundl €]
bool Value] ? 1 : 0];

[dummylButton setState:[ [defDi spVal ues object For Key: keyShowDot Fi | es]
bool Value] ?2 1 : 0] ;

[ dumry2Sli der setlntValue:[ [defDi spVal ues object For Key: keyDunmmy02] i nt Val ue ]
]

}

Per aggiornare la finestra, piglio i valori di defDisp (quelli da visualizzare!) ed imposto lo stato dei
controlli di conseguenza.
Invece, per mostrare la finestra, distinguo se si tratta della prima volta o meno:

- (void)
showPanel : (i d) sender
{
/1l infame trucco: se la finestra non e' stata creata, |'outlet
/1 non e' stato assegnato..
i f (!expandBundl eButton)
{
/1 carico la finestra usando il nonme del nib-file
if (!'[NSBundl e | oadNi bNanmed: @ pr ef sPane" owner:self])
{
/1l sono in errore... forse dovrei fare qualcosa di neglio..
NSLog( @ Fai l ed to |l oad Preferences.nib");
NSBeep() ;
return;
}
/1 non voglio che conmpaia nella lista delle finestre
[ [ expandBundl eButt on wi ndow] set Excl udedFr omW ndowsMenu: YES] ;
/1l questo, lo ignoro
[[ expandBundl eButt on wi ndow] setMenu:nil];
/[l inserisco i def-curr nella finestra [sel f updat ePref W ndow] ;
/1 la piazzo al centro dello scherno [ [ expandBundl eButt on wi ndow] center];
}
/1l porto la finestra davanti a tutti
[ [ expandBundl eButt on wi ndow] makeKeyAndOrder Front:nil];
}

Mancano un po' di metodi aggiuntivi di servizio, che vi lascio esaminare con comodo.

L'uso delle Preferenze

A questo punto, il meccanismo delle preferenze e attivo e funzionante; occorre semplicemente
utilizzarlo. Per comodita, c'e il seguente metodo (fintamente) di classe

+ (id)
obj ect For Key: (i d) key
{

}

che utilizza questo metodo accessorio:

return [[[sel f sharedl nstance] getPreferences] objectForKey: key];

- (NSDictionary *)
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get Pref erences

{
}

return def CurrVal ues;

In questo modo, per accedere ad un valore di preferences, devo semplicemente scrivere qualcosa

del tipo:
[ Preferences object ForKey: keyDummy02] i nt Val ue]

per avere bello pronto il valore richiesto.
Devo solo riscrivere alcuni metodi della classe LSDat aSour ce, con un codice che si spiega da sé:

- (int)
outlineVi ew (NSQut l'i neVi ew *)outlineVi ew
nunber Of Chi | drenOf It em (id)item
{
/[l sel'iteme' nil, stianp parlando della radice
if (item==nil)
/1 dico quindi che ci sono tanti elenenti quanti presenti nel vettore
return( [ [self startPoint] count ]);
/!l se arrivo qui, m si chiede quali figli ha un file
/[l tratto subito i file normali, che non hanno figl
if ( [itemnunOfFiles] == 0 )
return ( 0) ;
/1l se arrivo qui, ho una directory
/'l se devo nostrare anche i dotfiles, conto tutto
if ( [[Preferences objectForKey: keyShowDot Fi | es] bool Val ue] )
return ( [itemnunOFFiles] ) ;
/!l se arrivo qui, devo elimnare dal conputo i dotFiles
/1l ed alora, m tocca esamnare tutti i file e contare quell
/1 che m interessano
return ( countNormal Files( item) ) ;
}
- (BOQL)
outlineVi ew (NSQut l'i neVi ew *)outlineVi ew
i sltenExpandabl e: (id)item
{
if (item==nil)
return ( YES ) ;
/!l se non ha figli, e wun file, non si espande
if ( [itemnunOfFiles] == 0 )
return ( NO) ;
/'l se arrivo qui, |I'itemha figl
/1 se devo espandere anche i bundle, espando tutto
if ( [[Preferences objectForKey: keyExpandBundl e] bool Val ue] )
return ( YES ) ;
/1l se arrivo qui, non devo espandere i bundle
/1l espando allora i non bundle
return (! checklfBundl eDirectory([ itemfileName ]) ) ;
}
- (id)
outlineVi ew (NSQutlineView *) outlineView
child: (int) index
of ltem (id) item
{
if (item==nil)

return( [ [self startPoint] objectAtlndex: index ]);

/'l se visualizzo anche i dotFiles, non c'e' problem

if ( [[Preferences objectForKey: keyShowDot Fi | es] bool Val ue] )
return ([item getFil eAtlndex:index]);

/[l altrinmenti, e wun bel pasticcio, devo saltare i dotfiles
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return ( getNormalFile ( item index ) );

Rimane solo da identificare correttamente il file delle preferente. Per farlo, uso Proj ect Buil der,
Tab principale '"Tar get ", tab secondario "Application Setting"”, campo "l dentifier™, al quale
ho attribuito il valore 'i t. dj zer 000. nc020". Cosi facendo, lanciando I'applicazione, compare come
per magia il file dallo stesso nome all'interno della directory delle preferenze utente.

2}
Ba6 # it.djzero00.mc020.plist
Dump

Property List Class Value
¥ Root Dictionary &

DummyD2 Mumber & gp

ExpandBundle Boolean & Yes i

MSWindow Frame Preferences String 4 321 388 340 21700 1024 746

ShowDotFiles Boolean & Yes i

Fuori i file

I file qui collegati sono tutti pit 0 meno nuovi, nel senso che ci sono state ampie modifiche ai
vecchi file ereditati dalle precedenti puntate.ho preferito infatti rimodellare, ricommentare e

ripulire i file con I'idea di rinfrescarmi la memoria. Non ci sono grandi e sostanziali modifiche;
tuttavia, vi consiglio di ripartire anche voi da questi file, sia di codice che di interfaccia (nib).
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Informazioni e Notai

Copio, semplifico e stravolgo un esempio su "Learning Cocoa"

Introduzione

Scopo del capitolo & di realizzare una finestra di informazioni, ovvero una finestra all'interno della
quale sono presentate tutte le informazioni relative ad un file.

Finestra di informazioni

La finestra principale del catalogo & nata densa di informazioni, e si & via via spopolata. In effetti,
terrei il nome del file, la data di modifica e la dimensione. La visualizzazione del resto € pit 0 meno
opzionale. Decido quindi di realizzare una finestra aggiuntiva in cui, dato un file, sono riportate per
esteso le informazioni (il gruppo, il proprietario, il path completo, i permessi, eccetera). La finestra
dovrebbe funzionare come la corrispondente finestra del Finder: selezionando un elemento
all'interno del catalogo, automaticamente sulla finestra di info compaiono le informazioni
pertinenti.

Comincio quindi a costruire la finestra di informazioni; apro IB e costruisco il nib (a proposito, ho
scoperto che significa Next step I nterface Buil der, ovvio no?) nominato i nf oPanel .

Y Y
& O Panel
Full path:

L L L
@ »
L g " # #

Modification Darte:
. o # - *
File Type: &
L » »
Ll ¥ # &+ L L
Owner: o Lroup: o =
L] L] L L Ll L
- N L L L] L] L] L]
File 5ize: o Ferms: o &
¥ L ¥ # L ¥
o e | # # *
Type: 4 = faNum 4 .
& L & L & &
BT . I . S #* *
Creator 5 TsFileMum: | &
. L L L L »

Nella figura non si vedono esplicitamente i campi di testo, ma solo dei puntini che li contornano:
ho deciso di rendere il loro background trasparente (non si tratta di campi che si possono editare,
dopotutto).
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L]

o) N5TextField Info

Border Send Action
_Options _layour
[} Editable
7 Enabled i® Scrollable
7} Selectable 7 Wraps
1 Smali
Tag: -0

Attributes ?

Background

[} Draws Background |

Ho poi definito una sottoclasse di NSW ndowContr ol | er, InfowinCtrl, che non ho istanziato;

piuttosto, ho cambiato la classe di "Fil e' s Oaner " proprio a | nf oW nCtr|

(ricordo che il 'File's

Owner " e l'oggetto proprietario della finestra, e al momento dell'esecuzione sara proprio un oggetto

della classe | nfoW nCtrl).

Ho collegato tramite una lunga sequenza di outlet

il File's Oaner ai vari campi

(& (] InfawinCerl Class Info

Attributes T!

Language: ™ Objective C
) Java

ClassName:  InfoWinCrrl

F12 outlets 1 1 Action |
Dutlet Mame Type
filesize MNSTextField ¥
fileType MNSTextField A
fsFileMum NSTextField A
fsMum NSTextField A
fullPath NSTextField A
groupMame NS5TextField A
maodDate NSTextField ¥
osCreatar NSTextField A
osType NSTextField ¥
ownerMame NSTextField hd
posixPerm MNSTextField ¥

{Remove) £ add
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6 &, File's Owner Info
Connections -
Outlets
fileSize o4
fileType [
faFileMum [
fsMum e
fullPath [
groupMame r
maodDate [
osCreataor r
osTvoe ¥
Source Destination
fileSize NSTextField (0} &
fileType NSTextField {0
faFileMum NSTextField {3
fsMum NSTextField {0
fullPath MNSTextField {3
groupMame NSTextField {0
modDate NSTextField (0
osCreator MN5TextField {0
osType NSTextField (0 v
(  Disconnect 3

della finestra, in modo da poterli riferire facilmente. Salvo tutto.

Delega all'applicazione

Adesso devo collegare una qualche voce di menu con la finestra delle informazioni. Rimango in IB
ed apro Mai nMenu. | i b, dove appunto si trova il menu dell'applicazione.

MainMenu.nib = MainMenu

Catalog RUGLLETE Help

Show Palette

Show Info

Minimize M

Bring All to Front

Aggiungo una voce di menu proprio sotto la simile voce che attiva la palette dei comandi; la
chiamo "Show | nf 0". Ora si tratta di attribuire a questa voce un qualche metodo che apra la
finestra.

Con questa, siamo alla terza finestra che deve essere unica all'interno dell'applicazione: c'é la
palette dei comandi, poi la finestra delle preferenze, ed adesso questa finestra delle informazioni.
Seguendo "Learning Cocoa", utilizzo un altro (e tre) meccanismo per fare ci0o; consiste nel definire
una nuova classe, "AppDel egat e”, tramite IB e direttamente all'interno del file Mai nMenu. ni b. Alla
classe aggiungo una action, showl nf oPanel , che invita la finestra a farsi vedere. Faccio una

istanza di questa classe, e collego la voce di menu seguendo il paradigma target/action. A questo
punto torno in PB e scrivo il metodo:
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(I BActi on) showl nf oPanel : (i d) sender
{

/1 nostro la finestra invocando |'istanza condi vi sa
[ [ I'nfownCtrl sharedlnfownCtrl ] showW ndow. sender ] ;

}

Tengo a mente il metodo di classe sharedl nfoW nCtrl e vado a scrivere tutti i vari metodi del
controllore della finestra delle informazioni.

Il controllore della finestra delle info

Fondamentalmente, deve scrivere questi tre metodi:

+ (id) sharedl nfowWnCtrl ;

- (id) init ;

- (void) wi ndowDi dLoad ;

Con il primo metodo (fintamente) di classe, mi procuro un metodo per accedere tranquillamente
all'unica istanza, condivisa a tutta I'applicazione, della finestra delle info. Il secondo ed il terzo
metodo partecipano alla costruzione della finestra.

+ (id)
shar edl nfoW nCtr |
{
static InfoWnCtrl * | ocSharedWnCtrl = nil ;

if (! locSharedWnCtrl )

| ocSharedWnCtrl = [[ InfownCtrl allocWthzZone: [self zone]] init ] ;

}
return ( locSharedWnCtrl );

}

Qui definisco una variabile statica, inizialmente nulla; la prima volta che questo metodo viene
invocato, € costruito I'oggetto; tutte le altre volte, I'oggetto gia definito & subito pronto.

La prima volta poi che questo metodo é chiamato € necessariamente eseguito anche questo
metodo di i ni t, che giustamente si preoccupa di caricare la finestra dal nib corretto:

- (id)
init
{
self = [ self initWthWndowNi bName: @i nfoPanel" ];
if ( self)
[ self setW ndowFraneAut osaveNane: @I nfo" ];
}
return ( self );
}

Infine, sempre la prima volta, ma quando la finestra ha finito di caricarsi, & eseguito il seguente
metodo:

- (void)
wi ndowDi dLoad
{
/1 costruisco i formattatori che m servono
/'l nota come riuso bellanente quelli per la outlineView
TOS9TCFor m *myDF1 = [[[ TOS9TCForm al | oc ] init ] autorel ease ];
Fil eSi zeForm *myDF2 = [[[ FileSizeFormalloc ] init ] autorelease ];
Fi | ePosi xPerm *myDF3 = [[[ FilePosixPermalloc ] init ] autorel ease ];
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[ super w ndowbi dLoad ] ;

/1l installo i formattatori

[ osCreator setFormatter: nmnyDF1l ];

[ osType setFormatter: nyDFl ];

[ fileSize setFormatter: nyDF2 ];

[ posixPerm setFormatter: myDF3 ];

/1 altro codice che per ora non interessa

}

Qui ne approfitto per associare ad alcuni campi della finestra dei formatter (proprio quelli che a suo
tempo avevo costruito per la NSQut | i neVi ew, e che adesso non servono piu), ricordando per inciso
che per la data ho inserito in IB il formatter standard per le date.

Unificazione delle gestioni

Questo meccanismo mi piace talmente tanto che lo utilizzo anche per le finestre delle preferenze e
dei comandi.

Se per la palette di comandi le cose si risolvono facilmente (rinomino anche qualche file), molto piu
complicata e la trasformazione della finestra delle preferenze: ne approfitto anche per fare un po’
di riordino.

Dal nib principale elimino classe ed istanza di Pr ef er ences, che non servono piu; ho infatti
aggiunto altre due action alla classe AppDel egat e in modo che permettano la visualizzazione delle
finestre.

Trasformo la classe Pref er ences da semplice sottoclasse di NSCbj ect a sottoclasse di

NSW ndowContr ol | er ; adesso la classe si chiama Pref WnCtrl . Ripulisco un po' i file e li adatto
alla nuova situazione. Fondamentalmente si tratta di scrivere i due metodi i nit e wi ndowbi dLoad
smembrando (ed eliminando) il vecchio metodo showPanel .

- (id)
init
{
self = [ self initWthWndowNi bName: @ prefsPane" ];
if ( self)
{
[ self setW ndowrr aneAut osaveNane: @ Preferences” ];
/1 carico |le preferenze dal file
def CurrValues = [[[self class] preferencesFronmDefaults] copyWthZone:[self zone]];
/'l sono sia def-curr che def-file
def Fil eVal ues = [def CurrVal ues retain];
/1l assegno gli stessi valori anche a def-disp
[sel f discardDi spl ayedVval ues];
/1 inizializzo queste due variabili che m servono poi
| sPrefsYes = [[ NSNunber alloc] initWthBool: YES];
| sPrefsNo = [[ NSNunber alloc] initWthBool:NJ ;
}
return ( self );
}
- (void)
wi ndowDi dLoad
{

[ super w ndowbi dLoad ] ;

/1 non voglio che conmpaia nella lista delle finestre
[[sel f window] setExcludedFromW ndowsMenu: YES] ;

/1l questo lo ignoro

[[sel f window] setMenu:nil];

/'l inserisco i def-curr nella finestra

[ sel f updat ePref W ndow] ;

/1l la piazzo al centro dello schermo

[[sel f window] center];
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/1l porto la finestra davanti a tutti
[[sel f window] nmakeKeyAndOrderFront:nil];

Nella baraonda scompaiono alcuni metodi perché accorpati in altri, ed altri sono semplificati. Vi
rimando al file completo per vedere tutte le modifiche.

Non sono tuttavia soddisfatto; ho mescolato allegramente una classe Controller con una classe
Model, e sarebbe meglio tenerle separate... Prima o poi faro qualche altra modifica, me lo sento.

Notifiche

Arrivo adesso alla parte piu interessante di tutto il capitolo, ovvero come riconoscere dall'interno
della finestra delle Info che qualcosa &€ cambiato in una delle NSCut | i neVi ew che costituiscono il
cuore del catalogo. Utilizzo I'interessante meccanismo delle notifiche.

Per capire come funziona, pensiamo alla redazione di un giornale. Il giornale & costituito da una
serie di notizie, che vari giornalisti (eventualmente sparsi per il mondo) forniscono ad un centro di
smistamento (la redazione). Esistono quindi una serie di agenti che producono notizie. D'altra
parte, chiunque puo abbonarsi al giornale; nel mondo moderno, & possibile pensare che qualcuno
si abboni alle sole notizie di sport, addirittura alle sole notizie di cricket. Esistono quindi una serie
di agenti che utilizzano queste notizie, e sono "informati" in tempo reale dell'accadimento delle
notizie cui sono abbonati.

Tornando a noi, diciamo che all'interno di ogni applicazione il sistema operativo fornisce una
redazione. A questa redazione i vari oggetti presenti all'interno della applicazione si rivolgono
annunciando il verificarsi di determinati eventi (che so, un oggetto dedito a calcoli furibondi pud
annunciare il progredire delle operazioni, rendendo disponibile lo stato di avanzamento dei calcoli).
Questa pubblicazione di eventi avviene automaticamente (come accade per molti oggetti
dell'interfaccia) oppure esplicitamente, tramite messaggi appositi. D'altra parte, ogni oggetto puo
abbonarsi a certe categorie di eventi, ovvero ricevere messaggi in corrispondenza del verificarsi di
determinati eventi. La redazione alacremente riceve eventi da molti oggetti, verifica se ci sono
oggetti abbonati a questi eventi, se il caso li reinstrada, altrimenti, se nessuno ¢ interessato, li
butta via.

La cosa interessante del meccanismo €& che chi produce gli eventi non deve sapere chi riceve, anzi,
produce eventi in tutta tranquillita senza porsi il problema di capire se a qualcuno possano
interessare. Viceversa, lo stesso evento puo interessare a diversi agenti, e questi possono
utilizzarlo in maniera concorrente e con comportamenti differenti.

Gestire la finestra Info

Tornando al mio problema, scopro che gli oggetti della classe NSQut | i neVi ew pubblicano una
notevole quantita di eventi; si trovano a notificare accadimenti quali lo spostamento ed il
ridimensionamento di una colonna, lI'espansione o la contrazione di un elemento, e, cosa che mi
interessa, quando cambia la selezione corrente. Queste notifiche avvengono automaticamente, e
normalmente cadono nel vuoto dal momento che nessuno si € abbonato. Detto questo, risulta
molto semplice modificare I'aspetto della finestra di informazioni in corrispondenza di un cambio di
selezione all'interno di una NSQut | i neVi ew.

In primo luogo, occorre sottoscrivere I'abbonamento. Ciod si ottiene con la seguente istruzione
all'interno del metodo wi nwowDi dLoad:

[[ NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver: self
sel ector: @el ector( selectionChanged: )
name: NSCQutlineVi ewSel ecti onDi dChangeNotification object: nil-1] ;

Dapprima si rintraccia la redazione, ricavando un oggetto di classe NSNot i fi cati onCenter; a

questo oggetto gli si invia un messaggio dal nome lungo come:
addObserver: sel ector: nane: obj ect:
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in cui si dice di aggiungere un abbonamento a nome di qualcuno (I'argomento di observer), a tutti
gli eventi di un certo tipo (I'argomento di nane) coinvolgenti un determinato oggetto (I'argomento
di obj ect ). Quando cido accade, la redazione deve inviare un certo messaggio (I'argomento di

sel ect or ), ovviamente a chi ha sottoscritto I'abbonamento. Nel mio caso, dico di inviare il
messaggio sel ecti onChanged: (che € un metodo che presto scrivero) quando cambia la selezione
corrente all'interno di una NSQut | i neVi ew; avendo specificato ni | come oggetto mittente di
interesse, verranno inviate tutte le notifiche di quel tipo, indipendentemente da chi ha generato la
notifica stessa (il che va bene: qualsiasi NSQut | i neVi ew all'interno dell'applicazione sara un
catalogo).

Non rimane altro che scrivere il metodo che svolge tutto il lavoro; a parte le prime righe, & tutta
bassa manovalanza:

- (void)
sel ectionChanged: ( NSNotification *) notification
o
i nt row ;
Fil eStruct * locltem ;
/1l guardo qual e' la outlineViewinteressata
NSQut | i neVi ew * outView = [ notification object ] ;
/'l vedo se ci sono selezioni in corso
row = [ outView sel ectedRow] ;
/1l se non ce ne sono, faccio nulla
if ( row==-1)
return ;
/'l recupero |'elenmento sel ezionato
locltem= [ outViewitemAtRow. row ] ;
/'l adesso, piu' o neno ordinatanente, estraggo i vari canpi dell'elenento
/1 e li attribuisco agli elenenti dell'interfaccia della finestra di info
/1 stringa per stringa
[ fileType setStringValue: [ locltemfileType]];
[ groupNane setStringValue: [ |ocltem ownG oupNane]];
[ ownerNane setStringValue: [ |ocltem ownerNane]];
[ full Path setStringValue: [ locltemfileFullPath]];
/1l pigliol'intero e lo trafornmp in stringa
[ fsFileNumsetStringValue: [ NSString stringWthFormat: @%", [ locltemfsFileNum] ];
[ fsNumsetStringValue: [ NSString stringWthFormat: @%", [ locltemfsNuni]] ;
/1 questi hanno un formattatore appiccicato, gli passo- direttamente |'intero
[ fileSize setintValue:[ locltemfileSize] ];
[ osCreator setlntValue: [ locltemcreatorCode]] ;
[ osType setlntValue: [ locltemtypeCode] ];
[ posixPermsetintValue: [ locltemfilePosixPerm 1];
/1 qui, con il formattatore di data, gli passo direttanente |' oggetto NSDate
[ nmodDat e set ObjectValue: [ |ocltem nodDate]];
/1 infine, il none del file e il titolo della finestra
[[ self window ] setTitleWthRepresentedFilenanme: [ locltemfileFullPath ]] ;

}

L'argomento del metodo € un oggetto di tipo NSNot i fi cati on, che contiene alcune informazioni
sulla notifica che ha scatenato tutta la faccenda; cido che mi interessa é sapere qual é la

NSQut | i neVi ew che ha generato I'evento; cio si ottiene velocemente estraendo la variabile obj ect .
Dopo, & un gioco da ragazzi: dalla NSQut | i neVi ew ricavo la linea selezionata (se ce ne & una),
dalla riga ricavo direttamente I'oggetto di classe Fi |l eStruct, e da qui i vari elementi per riempire
la finestra delle Info. C'é solo da fare un po' di attenzione quando ho dei campi con un formatter
attaccato; e poi il colpo di mano finale, con cui si cambia il titolo della finestra di informazioni
assegnandogli il nome del file. Il metodo utilizzato, al posto del piu ovvio set Ti t| e, aggiunge un
tocco di classe aggiuntivo: nel titolo della finestra & aggiunta anche l'icona del file.

Due minuti dopo: troppo bello per essere vero. Se il file non € in linea, non solo I'icona non viene
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riportata, ma anche il nome del file non &€ cambiato. Occorre procedere ad una modifica. Tuttavia,
anche se cambio I'ultima istruzione con

if ([ [NSFileManager defaultManager] fil eExistsAtPath: [ loclt-

enfileFullPath ] 1 )

[[ self window ] setTitleWthRepresentedFilenane: [ locltem
fileFullPath 1] ;

el se [[ self window ] setTitle: [ locltemfileNane ]]

dove mi chiedo se il file sotto esame esiste, e solo se esiste uso il metodo che mostra l'icona, le
cose non vanno bene. Una volta che il file non esiste piu, I'ultima icona utilizzata rimane Ii, dal
momento che set Ti t| e non pulisce completamente il titolo della finestra (provate ad aggiungere
un CD o un hard disk esterno ad un catalogo, giocate un po' con la finestra delle Info con il volume
in linea, poi espellete il CD e continuate a giocare con la finestra delle Info; capirete meglio cid che
sto faticosamente cercando di spiegare).

Alla fine, mi accontento di utilizzare setTitl e.

866 Untitled
MNome del File Data Modifica Dimensione (K}
¥ Apple DVD Player 13 ago 2002 221K

Apple DVD Player 30 mag 2001 203K

Guida Apple DVD Player 02 fab 2000 2K

Note su Apple DVD Player 20 giu 2001 10K

) Apple DVD Player
Full path:

IApplications (Mac 0S8 9}/ Apple ExtrafApple DVD Flay

Modification Date:  maggio 30, 2001, 12:00
File Type: NSFileTypeRagular
Owner:  dyjzerolo Group:  unknown

File Size: 203K Perms:  Awxr-xr-x

Type: APPL fsMum 2348581033

Creator; advp fsFilaMum: 1538

Ci sono molte cose che mi disturbano ancora. Ad esempio, cambiando finestra di catalogo, la
finestra delle Info non si aggiorna (dopotutto, la selezione non € cambiata). Deselezionando un
elemento, la finestra delle info non cambia, e lascia esposte le informazioni relative all'ultimo file
selezionato. Se apro la finestra delle info con un elemento gia selezionato, la finestra delle info non
presente le informazioni relative (dopo tutto, I'evento si & gia verificato...). Ma di questo mi
preoccupero in altri tempi.
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Preferenze Rivisitate

Documentazione Apple e un po' di sudore

Introduzione

In questo capitolo raggruppo due argomenti con parecchi effetti collaterali: la ristrutturazione del

meccanismo delle Preferenze (ve I'avevo detto...) con la sua estensione, e la manipolazione della
NSOutlineView del catalogo con la variazione del numero di colonne.

Ancora Preferenze

Avevo detto che non ero soddisfatto del meccanismo di gestione delle preferenze; in particolare
non mi piaceva il fatto che unica classe svolgesse funzioni di Controller della finestra e come Model
del dizionario delle preferenze. Quindi, il primo argomento € la divisione della classe Pref WnCtr|
in due. Ne approfitto per migliorare due aspetti: ripulire ancor di piu il meccanismo ed
incrementare le possibilita di scelta dell'utente.

La mia versione definitiva (e direi anche riusabile) del meccanismo di preferenze si appoggia ad
una classe che nomino User Pr ef s cosi strutturata:

@nterface UserPrefs : NSObject {
/'l valori correnti delle preferenze
NSMut abl eDi cti onary *def Cur r Val ues;

( id ) getPrefVvalue: (id) key ;

( NSMut abl eDi ctionary*) getPrefs ;

(void) | oadPrefsFronDefault ;

(voi d) savePrefsToDefault: ( NSMutabl eDi cti onary*) newPref ;

+ 4+ 4+

La classe ha come unica variabile d'istanza un dizionario con I'elenco dei campi di Preferenze. Sara
inoltre cura della classe fare in modo che esista una sola istanza della stessa, comune a tutta
I'applicazione; questo € il motivo per cui l'accesso avviene solo attraverso i quattro metodi di
classe indicati.

Il primo metodo é quello utilizzato da qualunque oggetto che vuole conoscere il valore di una delle

Preferenze. Deve solo inviare il seguente messaggio:
[ UserPrefs getPrefValue: chiave]

Sono stato nel dubbio se aggiungere metodi di comodo per recuperare direttamente i valori delle
Preferenze, ma poi ho lasciato perdere...

Gli altri tre metodi sono adatti agli oggetti che sono coinvolti nella gestione dell'intero insieme delle
Preferenze: nella fattispecie, il controllore della finestra delle Preferenze Pref WnCtrl .

La realizzazione dei metodi deriva dalla vecchia gestione: ho definito due variabili statiche,
inizializzate a ni | . La prima per tenere traccia dell'unica istanza della classe, e la seconda per

mantenere il dizionario delle Preferenze, cosi come deciso dal programmatore
static UserPrefs * | ocSharedPref = nil ;
static NSMut abl eDi cti onary * def CodeVval ues = nil ;

Poi ci sono due metodi di facile realizzazione

+ ( id ) getPrefVvalue: (id) key ;

{ return [[| ocSharedPref defCurrVal ues] object ForKey: key] ;
+ ( NSMut abl eDi cti onary*) getPrefs

{ return [ | ocSharedPref defCurrValues] ; }
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Molto piu interessante il metodo i ni t, che svolge parecchio lavoro interessante:

- (id)
init
{
/1l m preoccupo che non siano create piu' istanze delle preferenze
if ( locSharedPref )
return ( | ocSharedPref );
/1l se arrivo qui devo costruire |'istanza condivi sa
self = [ super init ] ;
/'l costruisco il dizionario delle preferenze
def CodeVal ues = [ NSMut abl eDi ctionary dictionaryWthContentsOfFil e:
[ [ NSBundl e mai nBundl e] pat hFor Resource: @ def CodeVal ues" of Type: @dict"]];
[ def CodeVal ues retain ];
/1 1" istanza condivisa e' proprio questa
| ocShar edPref = self ;
[/l carico |e preferenze dal file
[ UserPrefs |oadPrefsFrombefault ];
return (self ); /1 restituisco |'istanza
}

In primo luogo, l'inizializzazione ha luogo solo una volta, confrontando il valore della variabile

| ocShar edPr ef . Il dizionario delle Preferenze costruito dal codice questa volta preleva i valori da
un file (che poi si trovera all'interno del bundle dell'applicazione), per una piu facile manutenzione
(ricordo che nella realizzazione precedente il dizionario era inizializzato direttamente all'interno del
codice con chiavi e valori). Importante il messaggio di r et ai n inviato alla variabile: ho impiegato
un bel po' di tempo per rendermi conto che il metodo di cti onaryWthcontentsCOf Fil e: costruisce
un oggetto "aut or el ease™, che scompariva dopo un po'....

Di seguito, assegno l'istanza appena creata alla variabile condivisa | ocShar edPr ef , per poi
invocare un metodo che carica le preferenze dal file dei Default.

Per quanto riguarda gli altri metodi, non ci sono differenze concettuali di rilievo nei confronti della
realizzazione precedente (a parte una piccola ma interessante istruzione che vedro piu tardi):

+ (void) | oadPrefsFronmDefault ;

+ (void) savePrefsToDefault: ( NSMutabl eDictionary*) newPref ;

Da notare che sono comunque metodi di classe per poterli invocare sempre e comunque attraverso
messaggi del tipo

[ UserPrefs |oadPrefsFronDefault ] ;

che semplificano notevolmente la gestione.

Rimane da precisare il momento in cui la classe € istanziata. Nella versione precedente questo
avveniva nel momento in cui la finestra era aperta per la prima volta; cid non € una buona cosa (le
Preferenze occorrono fin dal primo momento); in questa versione, faccio in modo che il lavoro
venga svolto automaticamente. Basta costruire una istanza della classe all'interno di IB: si importa
User Pref s. h all'interno di "Mai nMenu. ni b" in modo da avere tale classe nella lista. Da qui, si
istanzia la classe, che compare dunque all'interno della finestra.

800  WMaoMenunp

i W kT 3
Flnstances] Classes | Images | Sounds

AL

MainMenu

Hh 8 @

AppDelegate UserPrefs
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In questo modo, al caricamento del menu principale, € costruita anche Il'istanza della classe
User Prefs.

Nuovo controllore delle Preferenze

La classe Pref WnCntr| subisce una serie di modifiche importanti. In primo luogo, subisce un
drastico ridimensionamento nelle variabili e nei metodi:

@nterface PrefWnCtrl NSW ndowCont r ol | er

{
| BOut | et NSButton *expandBundl eBut t on;
| BQut | et NSButton *showDot Fi | esButton;
| BQutl et NSMatri x *col DspMatri x;
/'l contiene le pref in corso di manipol azi one
NSMut abl eDi cti onary *def Di spVal ues;

}

+ (id) sharedPrefsCrl ;

- (id) init ;

- (void) wi ndowDi dLoad ;

- (void) userSel ect Update: (id)sender;

- (void) userSel ectRestore: (id)sender;

- (void) userSel ect Cancel : (id)sender;

- (void) updat ePref W ndow;

- ( Nsmut abl eDi ctionary*) defDi spVal ues ;
- (void) setDefDispValues: ( NSMutabl eDi cti onary*) newPref ;

Rimane una unica variabile d'istanza (a parte gli outlet), per tenere conto dei valori delle
Preferenze in corso di modifica. Tuttavia, la parte che ha subito pit modifiche € nascosta
dall'innocente outlet col DspMatri x.

Ho infatti deciso di aggiungere una (lunga) serie di Preferenze per visualizzare o mano, all'interno
della finestra del catalogo, le varie colonne con gli attributi del file. Finora infatti la NSQut | i neVi ew
che costruisce l'intera finestra del catalogo prevedeva un numero fisso di colonne (numero variato
nel corso dei singoli capitoli di questa storia). Adesso, la NSQut | i neVi ew avra una unica colonna
sempre presente (il nome del file), mentre le altre colonne appaiono e scompaiono secondo i
desideri dell'utente.

Per prima cosa, dunque, ho modificato I'aspetto della finestra

2080

Preferences

"1 Expand Bundle "1 Show "." files

'_ Column display
| Modification Date [} Full path
| [ File Size T10S Type
: " Group Name | OS Creator
[ owner Name [TVES File Number
| [l Permissions 1 FS Number
| File Type
© Cancel % { Revert to Default fOI(‘

delle preferenze. Ho aggiunto una NSBox per pura bellezza, all'interno della quale si trova una
NSMat ri x. Questo oggetto € in realta un contenitore di altri oggetti, che li raggruppa ma
soprattutto li tiene ordinati secondo, appunto, una matrice. Nel caso, la NSMat ri x & costituita da
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dodici pulsanti di spunta (NSBut t onCel | ), divisi su due colonne. Undici di questi pulsanti
corrispondono alle undici possibili colonne pertinenti ai vari attributi del file. 1l dodicesimo pulsante
e stato disabilitato e reso trasparente.

In IB é possibile collegare l'intera NSMat ri x ad un outlet, oppure i singoli pulsanti. Per mia
educazione, ho collegato la NSMat ri x, per poi accedere, in lettura ed impostazione, ai singoli
pulsanti attraverso questo outlet.

Tornando in PB, il metodo che mantiene il contenuto della finestra congruente con lo stato delle
Preferenze & per tanto il seguente:

- (void)

updat ePr ef W ndow

{

#defi ne MATRI X_SET_STATE( key, row, col) \

[col DspWatrix setState: ([ [defDi spValues objectForKey: key] - boolValue] ? 1 : 0)

at Row. row colum: col ]

/1l recupero il valore, ed inposto il bottone di conseguenza

[ expandBundl eButton set State: [[def Di spVal ues obj ect For Key: keyExpandBundl €]
bool Value] ? 1 : 0];

[ showDot Fi | esButton set State:[ [defDi spVal ues obj ect For Key:
bool Value] 2 1 : 0] ;

keyShowDot Fi | es]

}

MATRI X_SET_STATE(
MATRI X_SET_STATE(
MATRI X_SET_STATE(
MATRI X_SET_STATE(
MATRI X_SET_STATE(
MATRI X_SET_STATE(
MATRI X_SET_STATE(
MATRI X_SET_STATE(
MATRI X_SET_STATE(
MATRI X_SET_STATE(
MATRI X_SET_STATE(

keyCol ModDat e, o,
keyCol Fi | eSi ze, 1, 0)
keyCol Gr oupNane, 2, 0
keyCol Owner Nane, 3, 0
keyCol Posi xPer m 4, 0
keyCol Fi | eType, 5
keyCol Ful | Pat h, 0,
keyCol CSType, 1, 1
keyCol Creat or, 2, 1
keyCol FsFi | eNum 3
keyCol FsNum 4,

Sono stato (altrove) criticato per il mio uso smodato di macro (il costrutto #def i ne all'interno del
metodo). Il fatto & che permettono di rendere il codice seguente molto piu leggibile ed ordinato. Ad
ogni modo, a parte le due istruzioni iniziali che non dovrebbero presentare sorprese, nelle

istruzioni successive (le macro) si svolge I'accesso ai singoli pulsanti della NSMat ri x. Esiste allo
scopo un metodo apposito, che permette di impostare lo stato delle celle dandone le "coordinate”,
ovvero il numero di riga e di colonna. Occorre giusto notare che gli indica partono da Zero
(convenzione C) piuttosto che da Uno (convenziona "naturale™).

Perfettamente simmetrico il metodo di aggiornamento delle Preferenze, attivato quando l'utente fa
clic sul pulsante di Ok.

- (void)
user Sel ect Updat e: (i d) sender
{
#define MATRI X_GET_STATE( key, row, col ) \
[ def Di spVal ues set Obj ect: \
([[col DspMatrix cell At Row. row colum:col] state ] ? |IsPrefsYes :
| sPref sNo) \

for Key: key]

/1l devo recuperare i valori dalla finestra
[ def Di spVal ues set Obj ect:

([ expandBundl eButton state] ? |sPrefsYes : | sPrefsNo)
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f or Key: keyExpandBundl e] ;
[ def Di spVal ues set Obj ect:

([ showDot Fi | esButton state] ? |sPrefsYes :

| sPref sNo)

f or Key: keyShowDot Fi | es] ;

MATRI X_GET_STATE(
MATRI X_GET_STATE(
MATRI X_GET_STATE(
MATRI X_GET_STATE(
MATRI X_GET_STATE(
MATRI X_GET_STATE(
MATRI X_GET_STATE(
MATRI X_GET_STATE(
MATRI X_GET_STATE(
MATRI X_GET_STATE(
MATRI X_GET_STATE(

/'l recuperati i

valori; I|i

keyCol ModDat e, o,
keyCol Fi | eSi ze, 1, 0)
keyCol Gr oupNane,
keyCol Onner Nane,
keyCol Posi xPer m
keyCol Fi | eType, 5
keyCol Ful | Pat h, 0,
keyCol CSType, 1, 1
keyCol Creat or,
keyCol FsFi | eNum 3
keyCol FsNum 4,

assegno ai correnti

/1l salvo le preference su file

[ UserPrefs savePrefsToDefault:

def Di spVal ues ];

/1l e per finire nascondo la finestra

[[sel f window] setlsVisible:

}

FALSE ];

Qui la cosa € leggermente piu pasticciata, dal momento che per leggere lo stato di una cella,
dapprima occorre recuperare lI'oggetto cella (col metodo cel | At Row. col um: ) e poi inviargli il

messaggio 'state".

Alla fine, aggiorno le preferenze scrivendole sul file, e nascondo la finestra.

Gli altri metodi della classe Pref WnCt rl non sono particolarmente interessanti e non hanno subito

modifiche di rilievo.

Ricordo che la visualizzazione della finestra avviene sempre attraverso l'uso della classe delegata

AppDel egat e.

Modificare I'aspetto di NSOutlineView

Ora che all'interno delle Preferenze c'é scritto quali colonne vogliamo siano visualizzate all'interno

della finestra, occorre scrivere un po' di codice per adeguare la NSQut | i neVi ew a quanto richiesto.
Allo scopo, ho scritto il seguente metodo:

( NSNotification *) notification

nostro o nmeno | a col onna
User Prefs get Pref Val ue:
User Prefs get Pref Val ue:

keyCol Ful | Pat h] bool Val ue],
keyCol ModDat e] bool Val ue],

CCOLI D_FULLPATH ) ;
CCOLlI D_MODDATE ) ;

—— — — — — — — — ——

e
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[
[

User Pref s get Pref Val ue:
User Pref s get Pref Val ue:
User Prefs get Pref Val ue:
User Pref s get Pref Val ue:
User Pref s get Pref Val ue:
User Prefs get Pref Val ue:
User Prefs get Pref Val ue:
User Pref s get Pref Val ue:
User Prefs get Pref Val ue:

- (void)

pr ef sUpdat ed:

{
/'l recupero | e preferences
set upCol um( outlineVi ew,
set upCol utm( outlineVi ew,
set upCol um( outlineVi ew,
set upCol utm( outlineVi ew,
set upCol umm( outl i neVi ew,
set upCol utm( outlineVi ew,
set upCol um( outlineVi ew,
set upCol umm( outlineVi ew,
set upCol um( outlineVi ew,
set upCol utm( outlineVi ew,
set upCol umm( outl i neVi ew,
[ outlineView rel oadData ];
[ outlineView sizelLast Col umToFit ]

}

keyCol Fi | eSi ze] bool Val ue], COLID FI LESI ZE );
keyCol G- oupNane] bool Val ue], COLI D GROUPNAME );
keyCol Oaner Nane] bool Val ue], COLI D OMERNAME );
keyCol Posi xPernj bool Val ue], COLI D_PCSI XPERM ) ;
keyCol Fi | eType] bool Val ue], COLI D _FI LETYPE );
keyCol Oreator] bool Val ue], COLI D_OSCREATCR );
keyCol CSType] bool Val ue], COLI D OSTYPE );
keyCol FsFi | eNun] bool Val ue], COLI D _FSFI LENUM );
keyCol FsNunj bool Val ue], COLI D_FSNUM ) ;

Questo metodo non serve a molto se non spiego prima la funzione seguente:
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voi d
setupCol um( NSQutlineVi ew *out Vi ew, bool addRem NSString * colld )
{
NSTabl eCol um *tmpTC ;
!/l vedo se esiste una colonna rel ativa
tmpTC = [ outView tabl eColumWthldentifier: colld] ;
// se non c'e', e devo rinuoverla...
if ( (tnpTC == nil) && (addRem == FALSE) )
return ; /'l devo fare nulla
/1l se c'e', e devo aggiungerla
if ( tnmpTC != nil && addRem)
return ; // devo fare null a

/!l se non c'e', e devo aggiungerla
if ( tmpTC == nil && addRem)

{
/1 creo |a NSTabl eColum con |'identificatore
tmpTC = [ [ NSTabl eColum alloc] initWthldentifier: colld ];
/1 inposto il titolo della col onna
[[tnpTC headerCell] setStringValue: NSLocalizedString( colld, colld ) ];
[/l attacco eventual mente un formattatore
attachFormatter( tnpTC, colld );
/'l aggiungo | a col onna
[ out Vi ew addTabl eCol um: tnmpTC ];
return ; /1 ho finito
}

/1l se arrivo qui, sicuranmente c'e' |la colonna e devo rinuoverla
[ out Vi ew renpveTabl eCol um: tnmpTC ];

}

Questa funzione intende aggiungere o eliminare una colonna di una NSCut | i neVi ew. L'operazione
da effettuare € data dal valore della variabile booleana addRent se questa € TRUE, devo aggiungere
la colonna, se FALSE devo rimuoverla. La colonna da aggiungere dovra avere l'identificatore
specificato dall'argomento col I D.

In primo luogo, vedo se tale colonna esiste o meno. Se infatti la colonna non esiste e devo
rimuoverla, devo fare nulla. Ugualmente, se la colonna esiste e devo aggiungerla, devo fare nulla.
Le operazioni piu interessanti si hanno quando la colonna non c'é e bisogna aggiungerla. Si
costruisce allora un oggetto della classe NSTabl eCol unm con opportuno identificatore; gli si
assegna un titolo (ricavo il titolo utilizzando I'identificatore della colonna e prelevandolo da un file
di stringhe localizzate; ho gia fatto cid in uno dei primi capitoli di Macocoa); se la colonna é adatta,
gli assegno un formatter (ci arrivo tra breve); alla fine, aggiungo la colonna alla NSQut | i neVi ew.
L'ultimo caso rimasto, di eliminare una colonna presente, si sbriga con una sola istruzione col
metodo r enoveTabl eCol umm: .

Sono adesso in grado di spiegare il metodo pr ef sUpdat ed: . Dimentichiamo per il momento il suo
argomento. Il metodo é costruito essenzialmente da una ripetuta invocazione della funzione
utilizzando come argomenti gli identificatori delle varie colonne e lo stato di visualizzazione delle
stesse, cosi come prelevato dalle preferenze.

Il metodo é concluso da due istruzioni; la prima dice alla NSQut | i neVi ew di ridisegnarsi, dal
momento che, molto probabilmente, & cambiato I'aspetto. La seconda & presente per ragioni
estetiche: quando riduco il numero di colonne, puo verificarsi che queste occupino meno spazio di
quanto disponibile nella finestra, lasciando inestetici spazi non occupati da alcuno.

800 Untitled

File Mame
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Col metodo si zeLast Col umToFi t si fa appunto in modo che l'ultima colonna si espanda fino a

coprire tutto lo spazio disponibile.
Rimane la funzione per attribuire i formatter alle colonne:

voi d
attachFormatter( NSTabl eColum *tc, NSString * colld )
{
if ([ colld isEqual: COLID OSTYPE ] )
TOS9TCFor m *myDF1 = [[[ TOS9TCForm al | oc ] init ] autorel ease ];
[[tc dataCell ] setFormatter: nyDF1 ];
return ;

}
if ([ colld isEqual: COLI D_OSCREATOR ] )

TOS9TCFor m *myDF1 = [[[ TOS9TCForm al | oc ] init ] autorel ease ];
[[tc dataCell ] setFormatter: nyDF1 ];
return ;

}
if ([ colld isEqual: COLID FILESIZE ] )

{
Fil eSi zeForm *nyDF2 = [[[ FileSizeFormalloc ] init ] autorelease ];
[[tc dataCell ] setFormatter: nyDF2 ];
return ;

}
if ( [ colld isEqual: COLID PCSI XPERM ] )

{
Fi | ePosi xPerm *myDF3 = [[[ FilePosixPermalloc ] init ] autorel ease ];
[[tc dataCell ] setFormatter: nyDF3 ];
return ;

}
if ([ colld isEqual: COLI D MODDATE ] )

{
NSDat eFor matter *myDF4 = [[ NSDat eFormatter all oc]
initWthDateFormat: @ % % %" al | owNat ur al Language: YES] ;
[[tc dataCell ] setFormatter: nyDF4 ];
return ;
}

}

L'unica cosa degna di nota € la sezione dedicata al formatter della colonna relativa alla data di
modifica; fino ad adesso questo formatter & stato applicato direttamente in IB; qui bisogna
inserirlo esplicitamente dal momento che la colonna & stata costruita ex-novo.

Ancora notifiche

L'ultima cosa da fare &€ agganciare I'aggiornamento della NSQut | i neVi ew con I'aggiornamento delle
preferenze. | piu accorti tra voi avranno il sospetto che tale aggancio sara realizzato attraverso il
meccanismo delle notifiche (come I'argomento del metodo pr ef sUpdat ed: faceva prevedere).
L'idea € di fare in modo che quando le preferenze sono aggiornate, I'oggetto User Pr ef s invia un
messaggio di notifica al resto dell'applicazione. Ecco quindi come si presenta il metodo

savePr ef sToDef aul t :, compresa l'ultima istruzione che vi avevo preavvertimento.

+ (void)
savePrefsToDefaul t: ( NSMutabl ebDi cti onary*) 1 ocDict
{

/1 recupero il file dei defaults

NSUser Defaults *defaults = [ NSUser Def aul ts st andardUser Def aul t s];
/'l inserisco ordinatamente i vari elenenti
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writeBool Default( | ocDict, defaults, keyExpandBundle );
writeBool Default( | ochict, defaults, keyShowDotFiles );
writeBool Default( | ocDict, defaults, keyExpandBundle );
writeBool Default( | ocDict, defaults, keyShowDotFiles );
writeBool Default( | ocDict, defaults, keyCol Full Path );
writeBool Default( | ocDict, defaults, keyCol ModDate );
writeBool Default( | ocDict, defaults, keyCol FileSize );
writeBool Default( | ocDhict, defaults, keyCol G oupNane );
writeBool Default( | ocDhict, defaults, keyCol OmerNane );
writeBool Default( |ocDict, defaults, keyCol Posi xPerm);
writeBool Default( | ocDict, defaults, keyCol Fil eType );
writeBool Default( | ocDict, defaults, keyCol Creator );
writeBool Default( | ocDict, defaults, keyCol OSType );
writeBool Default( | ocDict, defaults, keyCol FsFil eNum);
writeBool Default( | ocDict, defaults, keyCol FsNum);
/1l dico a tutti che le pref sono state aggi ornate
[[NSNoti ficationCenter defaultCenter]

post Noti fi cati onNane: PREF_UPDATE_NOTI FI CATI ON obj ect: sel f];

}

A parte la serie di scritture dei vari campi delle Preferenze, I'ultima istruzione invia appunto una
notifica dal nome PREF_UPDATE_NOTI FI CATI ON alla redazione; da notare come non si preoccupi per
nulla del fatto che ci sia qualcuno ad ascoltare.

Corrispondentemente, all'interno della classe Cat al ogDoc da qualche parte ci deve essere un
abbonamento a queste notifiche: eseguo tutto cid (e qualcosa di piu) all'interno del metodo
wi ndowCont r ol | er Di dLoadNi b: :

- (void)
wi ndowControl | er Di dLoadNi b: (NSW ndowController *) aController

### vecchie istruzioni ###

[ outlineView set Aut osaveNane: @outlineViewOption" ];
[ outlineView setAut osaveTabl eCol unmms: YES ];
/1l m abbono all'evento: pref aggiornate
[[ NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver: self
selector: @el ector( prefsUpdated: )
nanme: PREF_UPDATE_NOTI FI CATI ON object: nil ] ;
/1l recupero le pref ed adeguo la finestra
/1l inrealta', faccio finta che siano state aggiornate le prefs
[[NSNoti ficationCenter defaultCenter]
post Noti fi cati onName: PREF_UPDATE_NOTI FI CATI ON obj ect:sel f];

La penultima istruzione € la sottoscrizione dell'abbonamento: quando un qualsiasi oggetto
(argomento ni | ) esegue una notifica PREF_UPDATE_NOTI FI CATI ON, invia all'istanza di Cat al ogDoc
(I'argomento dell'Observer é sel f) il messaggio 'pr ef sUpdat ed: ". Per essere poi sicuro che la
finestra del catalogo si costruisca congruentemente alle preferenze espresse, si invia una notifica
di preferenze aggiornate. Lo so bene che le preferenze non sono state aggiornate, ma cio costringe
la finestra appena costruita ad adeguarsi, attraverso il metodo pr ef sUpdat ed: (che per altro avrei
potuto inviare direttamente: ma in tal caso avrei dovuto costruito un adeguato oggetto

NSNot i fi cati on da passare come argomento).

Mi rimangono da spiegare le altre due istruzioni presenti nel pezzo di codice mostrato. Queste non
servono altro che a mantenere all'interno delle Preferenze la situazione delle colonne (le
dimensioni orizzontali, visto che quali colonne sono presenti € gia regolato da altre opzioni). a
causa di queste due istruzione, all'interno del file delle Preferenze compaiono nuovi campi che
appunto mantengono queste informazioni.
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806 # it.djzero00.mc023.plist
New sibiing - 0 Delete A
Property List “Class “Value
¥ Root Dictionary % 9 keyivalue pairs
AppleSavePanelExpanded String i NO
NSDetaultOpenDirectory String 4 Library
NSFontPanelLastUsedPane Number &g
# NSRecentDocumentRecords Array 4 3 ordered objects
¥ M5TableView Columns outlineViewOption Array ¥ B ordered objects
0 Data $ <040b7479 70656473 74726561 6dB103e8 54014084 B484084e 53537472 68|
1 String 4 3g0
2 Data + <040b7479 70656473 74726561 6dB103e8 64014084 8484084e 53537472 68 .
3 String 4400 :
4 Data 3 <040b7479 70656473 74726561 6dB103e8 64014084 84840848 53537472 68 E
5 String 427
MSWindow Frame Info String 4 664 442300 258 00 1024 746
NSWindow Frame NSFontFanel String $ 625 341 300 221 00 1024 746
NSWindow Frame Preferences String % 382 101 340 282 00 1024 746

161



MaCocoa di_Livio Sandel www.macocoa.omitech.it

A Proposito

Faccio mio un tutorial su CocoaDevCentral.

Introduzione

Questo capitolo introduce molti nuovi concetti, forse frettolosamente, ma con lo scopo di arrivare
ad una finestra About personalizzata ed animata.

A proposito

Quando si utilizza Cocoa, PB e IB per la costruzione di una applicazione, si ottengono molte

caratteristiche gratuite (copia, incolla, menu, eccetera). Tra le altre, si ottiene gratis anche la
finestra "About", in cui sono presentate le informazioni relative al programma.

¢ CDCat File Edit Catalog Window Help 11

e

CDCat

CDCat version UL (v 2)

Engineering: I
Livio m
Human Interface Design:
Livio
Testing:

Livio

Copyright 2002 DjZera.

In maniera automatica Cocoa fornisce la finestra, che viene riempita dall'icona del programma (a
proposito, ho cambiato I'icona del programma con quella porcheria che potete vedere in figura...
se qualche anima pia mi fornisce gratuitamente una icona esteticamente piu pregevole, é
benvenuto) e dalle informazioni che sono recuperate dal file | nf 0. pl i st. Inoltre, se & presente un
file dal nome "Credits.rtf ™, il suo contenuto & mostrato, completo di stili, all'interno di un campo
di testo. Non sempre tale finestra é sufficiente a placare I'esibizionismo del programmatore. In
questo capitolo, seguendo un tutorial che ho trovato sul sito Cocoa Dev Central, costruisco una
finestra About personalizzata, in cui il testo del file Credits.rtf & mostrato scorrevole, a mo' di
titoli di coda di un film. Per raggiungere questo scopo, saranno necessari molti nuovi concetti, che
sfiorerd solamente per arrivare in tempi brevi all'obiettivo.

La finestra

Vado in IB e costruisco la nuova finestra di About .
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About CDCat

CDCat - A CD Cataloger

Version 0.2
Livio Sandel Development 2002

Genero un nuovo file nib, che nomino fantasiosamente "About Box. ni b". Oltre a riportare I'icona e
qualche scritta di benvenuto, introduco un campo di testo. Si tratta di un oggetto della classe
NSText Vi ew.

Non si tratta del solito campo di testo del quale ho approfittato ampiamente finora, ma di un
genere tutto diverso di bestia. E il cavallo di battaglia di ogni applicazione avente a che fare con la
manipolazione di testo; per capirci, si pud costruire un'applicazione simile a TextEdit con una
finestra all'interno della quale c'é un solo oggetto NSText Vi ew. Con questo oggetto si possono
visualizzare testi in varie forme, fogge e dimensioni, immagini, sono attivi drag'n'ndrop,
equivalenti di tastiera per la manipolazione, copia/incolla, controllo ortografico, eccetera. Tuttavia,
tutto questo a me servira a nulla. Tutto cid di cui ho bisogno ¢ il fatto che NSText Vi ew € una
sottoclasse di NSVi ew e che posso, tramite i metodi ereditati, controllare da programma
I'ammontare dello scrolling del testo. L'idea infatti & di infilare il file Credits. rtf all'interno del
campo di testo scrollabile, nascondere la barra di scorrimento e controllare da programma lo
scrolling del testo. Quest'ultima affermazione giustifica gli attributi del campo che ho impostato:
accetto font multipli, ma non mostro la barra di scorrimento.

2 -
& Cocoa-Data

Lorem ipsum dolor &
sit er elit lamet,
consectetaur cillium m
adipisicing pecu, sed
do eiusmod termpor y

e appio com
i agake ro
sarndagle com
sandivBranole.com :
TETE 3 ™

3] 8 NSTextWiew Info

Attributes =

“Color

Text

Background

__ Oprions

| [ Selectable
| [ Editable
_’\1" Multiple fonts aliowed
| [ Graphics allowed
| 7} Undo allowed

| 17 Smatl
1 [] Show Scrolibar
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Costruisco poi una sottoclasse di NSW ndowCont r ol | er, che chiamo About W nCtr| ; definisco un
unico outlet, il campo di testo; costringo 'Fil e' s Omer " ad essere una istanza di questa classe,
collego l'outlet al campo.

AboutwinCtel Class info

(5]
O

Attributes ?‘

Language: ® Objective C

i
i java

ClassName:  AboutWinCrrl

! 2 Outlats 1 Action 'E

Outlet Name Type
scroliText NSTextView

Uovo di Pasqua

Gia che sono in IB, aggiungo una action a "Mai nMenu. ni b", in totale similitudine con quanto fatto
per le finestre di Info, la Palette dei Comandi e la finestra delle Preferenze. Quindi, al posto del
collegamento standard della voce "About " del menu dell'applicazione, ci sostituisco questa azione.

Tengo presente pero il metodo invocato, perché mi serve per la realizzazione del metodo
seguente:

(1 BAct i on) showAbout Box: (i d) sender

/1l recupero |"evento corrente, controllo Io stato della tastiera
/1l e verifico se il tasto Alt & prenuto
if ([[NSApp current Event] nodifierFlags] & NSAlternateKeyMask)

/'l larisposta e si', procedo alla visualizzazione della nuova finestra
/1 uso la solita tecnica
[ [AboutWnCtrl sharedAboutWnCtrl] showW ndow. sender] ;

}

el se

{
/!l nessun tasto prermuto, faccio vedere le solite cose
[ NSApp or der Front St andar dAbout Panel : self ];

}

Questa volta, invece di eseguire le solite operazioni, realizzo un "East er Egg", letteralmente "uovo
di pasqua"”, ma sarebbe meglio parlare della sorpresa di questo uovo. Molto spesso i
programmatori aggiungono caratteristiche nascoste ai loro programmi; spesso accade che la
finestra di About, in particolari condizioni, sia diversa dal solito (famosa é rimasta la bandiera con
I'iguana in Mac OS 7). Qui faccio lo stesso: se l'utente seleziona la voce del menu in condizioni
normali, faccio vedere la finestra normale prodotta da Cocoa. Se invece tiene premuto il tasto Alt
(Option per qualcuno), esibisco la nuova finestra.

Mostrare la finestra

A parte i soliti metodi di i nit e sharedAbout WnCtrl, le cose diventano interessanti con il metodo
wi ndowDi dLoad, in cui si devono cominciare a predisporre un po' di cose:
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- (void)
wi hdowDi dLoad

{
NSString *creditsPath;

NSAttri butedString *creditsString;

[ super windowDi dLoad ] ;

Fino a qui non c'é nulla di particolare; lasciamo per il momento perdere le tre istruzioni seguenti:

/1 inizio |la posizione corrente verticale

currentPosition = 0;

restart At Top = NG

/1 inposto |'istante di partenza, qual che secondo dopo |I'inizio

startTine = [NSDate tinelnterval Si nceRef erenceDate] + ABOUTW N _STARTSCROLLDELAY ;

Qui di seguito carico in memoria il contenuto del file Credits. rtf; prima costruisco il path
completo tenendo conto delle possibili localizzazioni (e quindi ricorro ai bundle), poi metto il
contenuto del file all'interno di una NSAttri but edSt ri ng, piuttosto che in una normale NSSt ri ng.
Infatti una NSAt tri but edStri ng € una stringa che possiede degli "attributi”, dove per attributo si
intende un insieme di caratteristiche (font, dimensione, kerning, eccetera) che si applicano ad uno
0 piu caratteri. In pratica, € una stringa di caratteri che mantiene la piena definizioni degli stili
presenti. Con I'oggetto NSAttri but edStri ng ci riempio poi il campo di testo, mantenendo la
formattazione RTF.

/1l costuisco il path al file Credits.rtf localizzato
creditsPath = [[ NSBundl e mai nBundl e] pat hFor Resource: @ Credi ts" of Type: @rtf"];
/1 carico il contenuto del file

creditsString = [[NSAttributedString alloc] initWthPath:creditsPath
docurment Attributes:nil];
/[l rienpio il canpo di testo con il contenuto del file
[scrol | Text replaceCharactersl nRange: NSMakeRange( 0, 0 ) wi t hRTF:
[creditsString RTFFronRange: NSMakeRange( 0, [creditsString length] )
docurment Attributes:nil] J;

Dimentichiamo ancora una volta le due istruzioni seguenti...

/1 calcolo |I'altezza del capo di testo
maxScrol | Height = [ creditsString size ].height ;
/1 si comincia con |'altezza a Zero

[scrol | Text scroll Point: NSMakePoint( 0, 0 )];

Questo c'é un bel tocco di classe (che infame gioco di parole): normalmente (il comportamento di
default previsto da Cocoa) un campo di testo si porta dietro un menu contestuale che permette di
eseguire le operazioni di copia/incolla, di controllo ortografico, eccetera.

a About CDCat

CDCat - A CD Cataloger

Version 0.2
-‘é:i;’f sy Livio Sandel Development 2002
rHUman Merfers Tiasmne
Livio
Testing:
Livia
Document: Spelling b
| Livie  Font 3
' Speech P

165



MaCocoa di_Livio Sandel www.macocoa.omitech.it

Poiché questo non e il comportamento voluto in questo momento, dico di non associare menu alla
vista. Poi il metodo chiude con le solite istruzioni relative alla finestra nel suo complesso.

/1 evito di associare menu al canpo (font, spelling, ecc)
[scrol | Text setMenu:nil ];

/1 non voglio che conpaia nella lista delle finestre
[[sel f window] setExcludedFromW ndowsMenu: YES] ;

/1l evito di associare nenu alla finestra

[[sel f window] setMenu:nil];

/1l porto la finestra davanti a tutti

[[sel f window] nmakeKeyAndOrderFront:nil];

}

E il momento adesso di parlare dello scrolling del campo e di come questo sara eseguito. Dicevo
che l'idea consiste nel mettere il testo all'interno di un campo scorrevole, nascondere la barra di
scorrimento laterale e controllare da programma lo scorrimento del testo.

Per fare questo ci occorrono un po’ di variabili: la posizione corrente di scrolling

(current Posi tion) e la massima posizione raggiungibile (maxScr ol | Hei ght); ci serve poi un flag
per sapere se si deve ricominciare dall'inizio (r est art At Top), ed una indicazione di tempo per
tenere fermo, all'inizio, lo scrolling, di modo che l'utente possa leggere con calma la parte iniziale
del testo (che altrimenti scompare non appena inizia lo scrolling). Il metodo appena visto
predispone dei valori adatti alle operazioni previste: si comincia dall'inizio, quindi

current Position e nullo erestart At Top € Vero, ed il tempo quando iniziare lo scrolling & quello
attuale (al caricamento della finestra) piu tre secondi (tre € appunto il valore di

ABOUTW N_STARTSCROLLDELAY). Per quanto riguarda l'altezza massima, c'é un metodo chiamato
"si ze", che restituisce le dimensioni del rettangolo di spazio occupato dalla visualizzazione della
NSAttri butedString; come questo metodo funzioni, lo ignoro (restituisce il rettangolo occupato
all'interno della finestra, ma nessuno ha informato la NSAttri but edStri ng di questo fatto...).
Tuttavia, pragmaticamente, accetto il risultato e lo uso, limitatamente alla parte di altezza, visto
che la larghezza & quella della NSText Vi ew.

Batti il tuo tempo

Adesso viene la parte interessante. Per eseguire lo scrolling da programma, devo avere la
possibilita di eseguire I'aggiornamento della posizione di scrolling ad intervalli prefissati di tempo.
In generale, qualsiasi animazione richiede I'esecuzione di un qualche ridisegno ad intervalli
determinati di tempo. Esiste in Cocoa una classe pensata proprio allo scopo, ovvero NSTi ner .
Sostanzialmente, un oggetto NSTi mer attende un certo tempo, poi fa qualcosa. Tipicamente, invia
un messaggio a qualcuno. Se istruito correttamente, continua a mandare il messaggio ad intervalli
regolari. E proprio quello che mi serve. Da qualche parte all'interno della classe metterd una
istruzione del tipo:

scrol I Timer = [ NSTi mer schedul edTi mer Wt hTi nel nterval : ABOUTW N_TI MERI NTERVAL
target:sel f
sel ector: @elector(scrollCredits:)
userinfo: nil
repeats: YES];

in cui costruisco un ogetto NSTi mer con le caratteristiche di inviare il messaggio 'scrol | Credits: ™
(argomento di sel ect or) a se stesso (argomento di t ar get ) e di ripetere (argomento di r epeat s)
I'operazione ogni ABOUTW N_TI MERI NTERVAL secondi (argomento di

schedul edTi mer Wt hTi nel nt erval ). Quando devo fermare |I'animazione, invio un messaggio del
tipo:

[ scroll Tinmer invalidate];

che ferma le operazioni del timer.

Il posizionamento di queste due istruzioni introduce un nuovo concetto ancora, o meglio, una
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nuova notifica. Tra le notifiche inviate automaticamente da una finestra, c'e

NSW ndowDi dBeconeKeyNot i fi cati on, inviata quando la finestra si mette davanti a tutti (ed in
particolare & prima destinataria di ogni attivita sulla tastiera: questo spiega la parola "key").
Ugualmente, quando perde questa caratteristica, c'é la notifica

NSW ndowDi dResi gnKeyNot i fi cati on. Utilizzando una classe delegata della finestra, per
rispondere a queste due notifiche occorre scrivere i due metodi wi ndowDi dBeconeKey: e

wi ndowDi dResi gnKey: . All'interno di questi due metodi inserisco le due istruzioni, la prima per
innescare il timer e I'attivita di animazione, la seconda per fermare il timer e I'animazione stessa.
Perché il meccanismo funzioni, bisogna ricordarsi di assegnare 'Fil e' s Oamer " come delegato
della finestra di About all'interno del file "About Box. ni b" (detto cosi € ovvio, ma provate voi a
capire perché le cose non funzionano... ci ho messo un bel po'...).

Animazione

Eccomi finalmente al cuore di tutta la faccenda, ovvero al metodo scrol |l Credits:,
periodicamente invocato dal meccanismo di NSTi nmer .

- (void)
scroll Credits: (NSTiner *)tiner

/1l vedianp se e' passato il tenpo di attesa iniziale
if ([NSDate tinelnterval SinceReferenceDate] < startTine)
return ;

Qui controllo se é passato sufficiente tempo dall'apertura della finestra, per tenere ferma
I'animazione per un po' di tempo in modo che si possano leggere le prime righe.

/1l se arrivo qui, bisogna cominciare a scrollare
/'l vedo se devo ripartire dall'inizio
if (restartAtTop)
{
/1 e nmeglio aspettare un po'
startTinme = [ NSDate ti nmel nterval Si nceRef erenceDate] + ABOUTW N_STARTSCROLLDELAY;

/1 non devo piu' ricomnciare dall'inizio
restart At Top = NG

/1 inposto |la posizione dall'inizio
[scrol |l Text scroll Point: NSMakePoint( O, 0 )];
return;

}

Questo ¢ il pezzo di codice in cui si entra quando si deve cominciare a scrollare la finestra (perché
e appena scaduto il tempo di attesa, oppure perché si & arrivati alla fine del giro precedente).
Imposto un paio di variabili, e poi dico che la posizione di scroll & Zero. Questa posizione va data
come una coordinata orizzontale ed una coordinata verticale, per poter gestire scrolling nelle due
direzioni. In questo esempio ci interessa la sola coordinata verticale (la seconda), che imposto a
zero. La funzione (é una funzione, non un metodo) NSvakePoi nt costruisce un punto, che &

appunto costituito da una coordinata orizzontale ed una verticale.

/1l se arrivo qui, proseguo |o scrolling
/'l vedo se per caso sono arrivato alal fine
if (currentPosition >= maxScrol | Hei ght)
{
/1l sono arrivato alal fine, reinposto il tinmer
startTime = [NSDate tinel nterval Si nceRef erenceDate] + ABOUTW N_I NTERSCROLLDELAY;
/1l e riparto dall'inizio
currentPosition = O;
restart At Top = YES
return ;

167



MaCocoa di_Livio Sandel www.macocoa.omitech.it

Qui si controlla se lo scrolling € terminato, verificando se la posizione corrente ha superato (o
eguaglia) la massima. Le istruzioni elencate impostano una nuova attesa (per permettere la lettura
delle ultime righe appena comparse) e le variabili per poter ricominciare dall'inizio.

/'l se sono arrivato qui, non e successo nulla di speciale
/1 inposto allo scroll |a posizione corrente

[scrol | Text scroll Point: NSMakePoint( O, currentPosition )];
/1l che poi increnento per la volta successiva

current Position += ABOUTW N_SCROLLI NCREMENT;

Infine, questa & la parte che esegue lo scrolling vero e proprio: semplicemente, imposta il valore di
scrolling corrente, e pi incrementare di un po' la posizione corrente. Variando il valore di

ABOUTW N_SCROLLI NCREMENT (ed eventualmente dell'intervallo di attivazione del timer) si possono
ottenere diverse velocita di scorrimento del testo.

Per vedere qualcosa di sensato, ho dovuto aggiungere un po' di testo inutile in coda al file
Credits.rft, altrimenti il testo completo del file stava all'interno della NSText Vi ew e non si aveva
alcun effetto di scrolling.

About CDCat

CDCat - A CD Cataloger

Version 0.2

Livio Sandel Development 2002

The quick brown fox jumps over the lazy dog.

£

The guick brown fox jumps over the lazy dog.

C-“L.. .|m._'\i-:: Erown r;:x jumps ader the lllu'ﬂ', 3‘:|+.
The quick brown fox jumps over the lazy deg.
The quick brown fox jumps over the lazy dog.

The quick brown fox jumps over the lazy dog.
The quick brown fox jumps over the lazy dog.

I nudi fatti (quelli modificati):
Il file AboutWinCtrl.h
Il file AboutWinCtrl.m
Il file AppDelegate.h
Il file AppDelegate.m
Il file CatalogDoc.h
Il file CatalogDoc.m
Il file PrefWinCtrl.h

Il file PrefWinCtrl.m
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AIUTO!

Documentazione Apple e CocoaDevCentral.

Introduzione

Questo breve capitolo dice come aggiungere Help all'applicazione.

Aiuto

La questione e stata a lungo sofferta, finché non ho affrontato il problema di petto e mi sono
messo a leggere la documentazione, dietro suggerimento di un tutorial su Cocoa Dev Central.
Come dovreste aver notato, Mac OS X ha un meccanismo di Help per le applicazioni che si basa su
una normale struttura di file HTML. Attraverso la comune voce di menu "Ai ut 0" si attiva
I'applicazione "Hel p Vi ewer ": altri non & che un comune browser HTML (semplificato, e senza
troppi fronzoli su Javascript e compagnia), che legge tranquillamente file HTML conformi alla
versione 3.2 del linguaggio (adeguata alla maggior parte degli scopi di Help).

Ora, l'architettura Cocoa fornisce di serie tutto I'occorrente per attivare questo Help. Bisogha solo
avere un po' di accortezza nella preparazione dei file HTML e poi inserire due/tre voci nella
Info.plist.

HTML

Per scrivere lo Help di una applicazione, conviene fare riferimento alla documentazione Apple, che
voi troverete facilmente seguendo questo indirizzo (sulla documentazione locale):

/ Devel oper/ Docunent at i on/ Car bon/ Humanl nt er f aceTool box/ Appl eHel p/ Provi di ngUser Assi t A
ppl eHel p/ i ndex. htm

e che invece io, trovandosi nella parte relativa a Carbon, ho inizialmente colpevolmente trascurato.
Di particolare interesse la sezione "Desi gni ng a Hel p Book", dalla quale stralcio velocemente
alcuni punti.

Lo Help € tipicamente formato da una pagina di titolo e da una pagina principale, dalla quale
accedere poi a tutte le altre pagine che costituiscono l'indice. 1o non mi sono preoccupato troppo di
fornire un Help completo, ma, bastandomi per il momento i concetti alla base, mi sono limitato a
produrre una pagina di titolo.

#0868  cbtahep

( Chiedi

Qui si pud inserire un testo di Help per I'applicazione
CDCat.

Maggiori informazioni su Macocoa, un sito in italiano
sulla programmazione In Cocoa e Mac Os X.

1l programma & a cura di DjZero00.
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Ed e in questa pagina di titolo che entra il primo trucco per un Help funzionante: occorre

aggiungere un meta tag del tipo

<HEAD>

<META NAME="Appl eTitl e"

</ HEAD>

In questo modo, la voce "CDCat

CONTENT="CDCat Hel p">

Help presentate dalla pagina principale di "Hel p Vi ewer ".

G CERaTD A

Chiark

&1 Centro aiuti

Eiviris Sud wppaaluss

Hel p" sara mostrata all'interno della lista delle applicazioni con

Questa é in effetti I'unica cosa da tenere presente per scrivere le pagine di Help. Le altre direttive
(carattere, link, eccetera) sono opzionali, mentre le raccomandazioni per la strutturazione in

capitoli sono sensate e ragionevoli, e di nessuna difficolta.

Il risultato finale della scrittura dello Help comunque sara bene sia sempre una struttura di questo
tipo: tutto lo Help si trova all'interno di una directory, opportunamente chiamata (nel mio caso,
"MacocoaHel p", ma il nome puo essere qualunque); all'interno di questa directory, un file,
comunque chiamato, che rappresenta la pagina di titolo avente il meta tag sopra indicato; la
pagina principale dello Help (che potrebbe essere anche la pagina del titolo); altre sotto directory
con dentro le immagini e gli altri file HTML di help.

6 O © [ Resources

Nome
& Add.pct
» applcon.cns
defCodeValues.dict
& delpct
| ¢ i English.lproj
* jcon.pct
Y L i MacocoaHealp
| ¢ i images
"% index.html
- MacocoaHelp idx
¥ open.pct

> save.pct

+ (F

Se proprio si vuole essere professionali, occorre indicizzare lo Help, in modo che quando l'utente
dall'interno dello Help Viewer esegue delle ricerche, queste possano produrre risultati anche

guardando questi nuovi file di Help.

170



MaCocoa di_Livio Sandel www.macocoa.omitech.it

BO6 CDCat Help
macocod € Chiedi ¥
Risultati
Fagina 1 di 1 con "macocea” in COCat Help
CDCat Help ssses
Se non trovi i risultati voluti, prova con parole differenti o cerca in
tutti gli Aluti.

L'operazione & oltre tutto molto semplice: basta droppare l'intera cartella sull'applicazione "Appl e
Hel p I ndexi ng Tool " che si trova in '/ Devel oper/ Docunent ati on/ Appl e Hel p" (anche se un link
e all'interno della cartella '/ Devel oper/ Appl i cati on". Questa operazione produce un file (nel mio
caso, "MacocoaHel p i dx") gia nel posto corretto.

Registrazione dell’Help

Il passo successivo & informare I'applicazione dell'esistenza di questo Help. Questo si ottiene
eseguendo due operazioni: si inserisce la cartella all'interno del progetto, e si aggiungono un paio
di voci all'interno della property list. Entrambe le operazioni mi hanno fatto innervosire.

La prima, innocente operazione di aggiungere la cartella dei file al progetto richiede un‘avvertenza:
nel dialogo che compare ad un certo punto dell'operazione,

[ Copy items into destination group's folder (if needed)

Reference Style: = Default ?

' @ Create Folder References for any added folders l

_Add To Targets ...

@ cDCat

bisogna selezionare il pulsante "Creat e Fol der References..."; nel mio caso, era
automaticamente selezionato I'altro pulsante (che aggiunge i file al progetto,ma non nel posto
giusto), cosa che proibiva il corretto funzionamento del meccanismo.

Scopo ultimo di questa operazione € di fare in modo che la cartella e I'intero suo contenuto siano
copiate all'interno della cartella "Resour ces" (vedi figura sopra) contenuta all'interno

dell'applicazione CDCat finale.

La seconda operazione consiste nell'aggiungere due voci alla property |i st dell'applicazione.
Questa property list contiene molte altre informazioni di servizio utili alla normale vita
dell'applicazione stessa; ad esempio, il nome del file dove sono contenute le icone. Normalmente,
per impostare valori su questa property list si usa il tab "Tar get " della finestra principale del
progetto, si seleziona il target e poi il tab "Appl i cati on Settings" della finestra che compare.
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0 Targel.CDCat¢

Files & Build Phases I Build Settings rApuIicaiiDn Settings ]

oe

Executable
Identifier
Type

Version

¥ lcon

lcon file:

Name

_S|mp|e_

¥ Basic Information

EXpert

CDCat

it.djzero00.CDCat

APPL Signature:  LSCT

¥ Display Information

Display name:  CDCat

Get-Info string:  CDCat version 0.2, Copyright 2002 DjZero.

Short version:  CDCat version 0.2

applcen.icns

¥ Cocoa Specific

e v |

Principal class: ~ NSApplication

Main nib file:  MainMenu

» Cocoa-Java Specific
¥ Document Types

Role Extensions 05 Types

DocumentType Editor  Iscat LsCT

Tuttavia, le informazioni da aggiungere qui non sono previste: occorre passare alla modalita
"Expert ", facendo clic sul pulsante apposito. Cid0 che compare € una finestra che ricorda molto (ma
va'?) la finestra dell’applicazione '"Property List Editor".

o Target: CDCat =

! Files & Build Phases I Build Settings r Application Settings 1

Simple &

J Property List Class Value

CFBundieDevelopmentRegion String English
B CFBundieDocumentTypes Array

CFBundleExecutable string CDCat
CFBundieGetinfostring String CDCat version 0.2, Copyright 2002 DjZero.
CFBundieHelpBookFolder String MacocoaHelp
CFBundieHelpBookName String CDCat Help
CFBundielconFile String applcon.icns
CFBundieldentifier string it.djzero00.CDCat

CFBundielnfoDictionaryVersion  String

6.0

B T e T e T T T T

CFBundieName string CDCat
CFBundiePackageType String APPL
CFBundieShortVersionString String CDCat version 0.2
CFBundleSignature String LSCT
CFBundieVersion string 0.2
NSMainNibFile string MainMenu
NSPrincipalClass String NSApplication

In questa finestra bisogna aggiungere due voci: CFBundl eHel pBookFol der, con il nome della
directory in cui & contenuto l'intero sistema di Help (nel mio caso "MacocoaHel p"), e

CFBundl eHel pBookNan®e, con il content del meta tag "Appl eTi t| e" della pagina di titolo ("CDCat

Hel p", va da sé). Cocoa Dev Central raccomanda di impostare anche la voce CFBundl| el dentifier,
ma questo era gia stato fatto quando ho lavorato con le Preferenze.
Nonostante tutto, le cose non funzionavano ancora, ed un irritante messaggio sul fatto che
I'applicazione non aveva un Help associato continuava a saltare fuori. Colto da disperazione, ho
spento tutto. Alla riaccensione, tutto funziona. Ho il sospetto che il meccanismo abbia bisogno di
pensarci su prima di funzionare (forse basta aspettare un po', senza necessariamente spegnere).
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Fritto Misto

Tanto lavoro di debugger; un esempio di Apple.

Introduzione

Questo capitolo € composto da vari pezzi slegati da loro; ci sono la correzione di alcuni errori, il
miglioramento di alcuni comportamenti bizzarri, qualche nuova caratteristica, cose del genere.

Due Errori

Nel codice finora sviluppato, ci sono due errori; meglio, comportamenti non conformi quando si
lavora in condizioni eccezionali. Entrambi gli errori sono venuti alla luce quando ho tentato di
catalogare il contenuto dell'intero hard disk.

Il primo errore & concettuale, ed & dovuto alle caratteristiche di Unix.

Dovete sapere che all'interno del mio hard disk (ma non credo di essere speciale...) c'é una
cartella, nascosta, chiamata '/ Net wor k" (tra parentesi... ho scoperto una quantita enorme di
cartelle nascoste). All'interno di questa cartella sono presenti altre cartelle, ed in particolare c'é
una cartella che mantiene collegamenti ai volumi "di rete". Poiché con MacOSX lo hard disk & uno
dei volumi di rete presenti (si chiama sempre "localhost™), la catalogazione del contenuto dello
Hard disk riprendeva daccapo. Questo conduce I'applicazione in un ciclo infinito, che la porta ad
esplorare continuamente il contenuto dello hard disk (non é vero: I'applicazione muore
clamorosamente dopo un po' di tempo). Il problema sta nella natura dei collegamenti. Quindi,
digressione sui collegamenti in Mac OS X.

All'interno del sistema operativo sono possibili tre diversi modi per effettuare un collegamento. Il
primo metodo € il classico Al i as, ereditato dai sistemi operativi precedenti. Altri due collegamenti
sono invece ereditati da Unix, e li chiamero soft |ink e hard |ink. Un hard link (che pare si
possa fare solo a file e non a directory) & totalmente indistinguibile dal file collegato. E come avere
piu copie del file, sempre mantenute sincronizzate ed uguali tra loro. Per effettuare un hard link,
avete bisogno del terminale Unix e scrivere l'istruzione "' n <nonefil e>".

Un soft link & invece un collegamento ad un file molto piu semplice: creando un soft link viene
costruito un file nel cui interno di trova il nome (completo di path) del file collegato. Un soft link &
utilizzando anche per effettuare collegamenti verso directory. Anche un soft link si costruisce
tramite terminale con il comando "Is -s <nomefile>". Da evidenziare la differenza tra un soft link
ed un alias. Se sposto o rinomino il file puntato, I'alias continua a funzionare, il soft link no. D'altra
parte, se sostituisco il file con una nuova versione, I'alias mantiene il riferimento alla vecchia
versione, il soft link punta alla nuova. Fine digressione.

Il problema nasce con i soft link che il Mac OS X utilizza a man bassa per rendere le cose piu

semplici a se stesso, al Finder, all'utente, ai programmatori, insomma a tutti. Ora, il codice di
catalogazione non segue i collegamenti dati da un alias perché, all'interno del codice stesso,

quanto si recuperano le informazioni sul file, ho detto di non farlo: & l'istruzione

NSDi cti onary *fattrs = [manager fileAttributesAtPath: aFile
traverselLi nk: NO ;
presente all'interno del metodo i ni t Wt hPat h della classe LSFi | el nf 0. Questa istruzione pero,
segue gli hard link (non pud farne a meno) ma soprattutto segue i soft link. Ed & proprio questa
cosa che non va bene. Per evitare I'espansione dei soft link mi sono trovato ad usare quel campo
delle informazioni di un file che qualche puntata fa lamentavo di non usare, ovvero fi | eType.
Ho quindi introdotto la seguente condizione
if ([ [self fileType] isEqual: NSFileTypeSynbolicLink ])

i sAdir = FALSE ;
all'interno del metodo i ni t Tr eeFr onPat h della classe Fi | eStruct . La condizione dice, molto
semplicemente, che se il file & in realta un soft link, sicuramente non & una directory, o meglio, va
trattato come un normale file: insomma, non va espanso. Questo risolve il primo problema.
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Giga Giga Bum

Il secondo problema si & presentato quando ho catalogato directory il cui contenuto supera i due
giga. Anche questo errore e saltato fuori quando ho catalogato l'intero hard disk (dopo aver risolto
il problema precedente, ovviamente). Causa dell'errore e che la dimensione prevista dei file era
mantenuta all'interno di un "l ong", ovvero un numero intero a 32 bit, capace di mantenere una
dimensione in byte fino a due giga. In effetti, guardando meglio la documentazione, il metodo che
recupera la dimensione di un file non usa un "1 ong", ma piuttosto un "l ong | ong". A prescindere
dal buffo nome, si tratta di un intero a 64 bit, in grado di conservare correttamente dimensioni fino
a otto milioni di Terabyte (piu che sufficienti per qualche anno a venire). Cambiare la dimensione
della variabile d'istanza da "long" a "long long" & parsa la piu ovvia e semplice delle soluzioni, se
non fosse che si & portata dietro un altro po' di problemi.

In primo luogo, occorre modificare anche i metodi encodeW t hCoder e i ni t Wt hCoder (cosa che,
ancora una volta, rende incompatibili i file salvati su disco in precedenza), per non parlare dei
metodi accessor. Poi, nella classe Fi |l eStruct, c'€ da promuovere a "long long" la variabile che
tiene conto delle dimensioni della directory man mano che si aggiungono file. Un grosso problema
si & presentato nella classe LSDat aSour ce, perché, a quanto pare, il meccanismo val ueFor Key non
funziona con una variabile di tipo "long long" (o almeno, cosi sembra a me; mi pare strano...).

- (id)

outlineVi ew (NSQutlineView *) outlineView
obj ect Val ueFor Tabl eCol um: (NSTabl eCol um *) tabl eCol um
byl tem (id)item

NSString * colld ;

/1l se |'oggetto e' vuoto, c
if (item==nil)

return ( @????" ) ;
/1l recupero |'identificatore della col onna
colld = [ tableColum identifier] ;
/1l e da qui |'elemento che m serve
if ([ colld isEqual: COLID FILESIZE ] )

{

e' qual che problena...

I ong | ong tmp ;

tnmp = [ itemfileSize ] ;

return ( [ NSNunber nunmberWthLongLong: [ itemfileSize ]] );
}

return ( [ itemvalueForKey: colld ] ) ;

}

Senza saper né leggere né scrivere (ma soprattutto programmare), ho deciso di non perdere
troppo tempo sull'argomento e di inserire il caso specifico della dimensione del file per... per
costruire un oggetto di tipo NSNunber . Infatti, il metodo serve per restituire il valore di una casella
della NSQut | i neVi ew, valore che poi passa attraverso un formatter. Il formatter, per funzionare, si
aspetta un generico oggetto da cui estrarre un valore. Il metodo piu spiccio per inviare un valore
numerico e allora di produrre un oggetto NSNurmber con il valore corretto.

Va da sé che anche il formatter va modificato, perché estragga "long long" piuttosto che "long". E
qui, gia che c'ero, ho aggiunto anche la visualizzazione in Giga quando la dimensione lo consente.

- (NSString *)

st ri ngFor Obj ect Val ue: (id)anCbject

{
unsi gned | ong | ong fSize, fSizeK ;
fl oat fsizeM fsizeG;

/1l controllo che |'oggetto sia un nunero...
if (!'[anObject isKindOC ass:[NSNunber class]]) {
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return nil;
}
/1 ricavo |la dinmensione del file
fSize = [ ((NSNunber*) anObject) |ongLongVal ue ];
/1l se il file e piccolo, nostro byte
if ( fSize < 1024 )
{

| ong tnmp = fSize ;

return ( [ NSString stringWthFormat: @ %id b", tmp] );
}
/!l la dinensione e in byte, divido per 1024 ed arrotondo, ottengo K
fSizeK = (long) (( fSize / 1024.0 ) + 0.5 );
/1l se il file e medio, nostro K
if ( fSizeK < 1024 )
{

| ong tnmp = fSizeK ;

return ( [ NSString stringWthFormat: @ %id K', tnp] );
}
/1l se inferiore al giga, restituisco nega con tre decinali
fsizeM = ( fSizeK/ 1024.0 ) ;
if ( fsizeM < 1024 )

return ( [ NSString stringWthFormat: @ %.3f M, fsizeM );
/Inegli altri casi, ritorno Gga, con tre cifre decinali
fsizeG = ( fsizeM/ 1024.0 ) ;
return ( [ NSString stringWthFormat: @ %.3f G', fsizeQ );

}

Se poi volete rendermi infelice, chiedetemi perché all'interno di una coppia di parentesi graffe
utilizzo una variabile temporanea long per la scrittura della stringa. A quanto pare, non esiste una
specifica di formato per i long long (improbabile), oppure, non sono riuscito a trovarla (probabile).
C'é un'ultima cosa, che non c'entra con I'errore, ma che pertiene alla visualizzazione: quando
installo il formatter della dimensione del file, ho pensato di allineare la colonna a destra

806 Untitled

A ettty v RS e =+

vi -.Megaphone 22 ago 2002 2.332C

Bi-\_-.include 27 dic 2001 13K

ﬁjLiFLET.pdf 08 gen 2001 3468 M

B .-Megaphane 17 ago 2002 170.000 M

¥ .-megaRadio 22 ago 2002 2.159C

b | coda_radio 13 ago 2002 141.056 M

| 4" i coda_valutaz 24 ago 2002 1976 C

= mail.txt 26 dic 2001 545 b

b 4 MegaphoneMusica 27 ott 2001 45.489 M

l’éﬂpubh“utfﬂ 11 gen 2001 4.254 M

~ template 23 dic 2001 0b

piuttosto che lasciare I'allineamento a sinistra di default (sono nella funzione att achFor matter del
file Cat al ogDoc. m):

#### codi ce codi ce ####
if ([ colld isEqual: COLID FILESIZE ] )
{
Fil eSi zeForm *myDF2 = [[[ FileSizeFormalloc ] init ] autorelease ];
[[tc dataCell ] setFormatter: nyDF2 ];
/1 gia'" che ci sono, sbandiero a destra
[[tc dataCell ] setAlignnent: NSRi ght TextAlignment];
[[tc headerCell ] setAlignnent: NSRi ght Text Alignment];
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return ;

}
#### codi ce codi ce ####

L'lIcona del file

Peregrinando nella documentazione, mi sono imbattuto in una classe e un metodo molto
interessante; qualche capitolo fa mi crucciavo di non riuscire a recuperare l'icona del file. Ecco, ho
trovato il modo per leggerla e conservarla.

Esiste una classe denominata NSWr kspace; con questa classe si puo interagire in modo piu o
meno compiuto con I'ambiente operativo. In pratica I'unico oggetto di questa classe costruito
automaticamente al lancio dell'applicazione (e che si trova col metodo di classe shar edWor kspace)
e in grado di fornire servizi adatti a:

1. la manipolazione di file (copia, sposta,...) e il recupero di informazioni accessorie sugli stessi;

2. riconoscere eventi globali come modifiche al file system, dispositivi e utenti (ad esempio, si &
reso disponibile un nuovo Volume, che so, un CD);

3. lanciare applicazioni dall'interno dell'applicazione.
Di tutto questo, al momento mi interessa un solo metodo,

- (NSImage *)iconForFile: (NSString *)full Path

che restituisce, come un oggetto della classe NSI mage, l'icona posseduta dal file.

Scoperto questo, aggiungere all'interno della classe LSFi | el nf o la variabile d'istanza fil el con, i
metodi accessor relativi, il recupero e la memorizzazione dell'icona del file & stato un gioco da
ragazzi. Voglio solo riportare qualche riga di codice del metodo i ni t Wt hPat h:

/1l prelevo |'icona del file

tmplmg = [ [ NSWorkspace sharedWrkspace] iconForFile: aFile ] ;
/1 dico di scalarla quando sara' ridinensionata

[ tnplng set Scal es\WhenResi zed: TRUE ];

/1l perche' adesso la ridinensiono a 16x16

snmal | 1 conSi ze.width = smal || conSi ze. hei ght = 16

/'l ecco che la ridinensiono

[ tnplmg setSize: smalllconSize];

[ self setFilelcon: tnmplnmg ];

L'idea e di ridimensionarla subito alla grandezza di 16 bit di larghezza per 16 bit di altezza, perché
utilizzero sempre queste dimensioni. Faccio tutto cio da programma, dicendo dapprima di
mantenerla proporzionata durante le operazioni di ridimensionamento, poi ridimensionandola
appunto a 16x16, per infine assegnarla alla variabile d'istanza.

Il passo successivo, quello pit semplice, consiste nel visualizzare I'icona nella finestra delle Info.
Allo scopo, I'ho modificata facendo spazio per un'‘oggetto della classe NSI mageVi ew, di dimensioni
appunto 16x16, inserendo un apposito outlet, e modificando di concerto il metodo

sel ecti onChanged: . Non trovate qui il codice perché il metodo subira fra un momento una
profonda revisione.

Arriva adesso la cosa teoricamente piu difficile: far comparire I'icona all'interno della

NSQut | i neVi ew, di fianco al nome del file. Eppure, il compito si é rivelato facilissimo, ma non per
merito mio. In cerca di ispirazione, mi sono imbattuto nell’esempio 'Dr agNDr opQut | i neVi ew",
fornito a corredo dell'installazione di PB. Ebbene, la cosa & gia fatta! Nell'esempio, il
programmatore ha costruito una classe proprio a questo scopo. Copio pedissequamente i file, non
il codice, proprio i due file, | mageAndText Cel | . h e | rageAndText Cel | . m e li uso brutalmente. Le
bellezze della programmazione object-orientes stanno anche qui, nel fatto che ignoro bellamente il
contenuto dei file (la realizzazione della classe) e mi interesso solamente della sua interfaccia
come usare la classe).

Il procedimento ¢€ il seguente: una NSQut | i neVi ew contiene diverse colonne; ogni colonna &
costituita da un insieme di oggetti NSCel | , uno per ogni riga, responsabili della visualizzazione del
contenuto. L'oggetto NSCel | utilizzato di default € in grado di visualizzare testo; la classe

I mgeAndText Cel | definisce una sottoclasse di NSCel | (anzi, di NSText Fi el dCel I , la cella che
mostra il testo) e fa in modo di visualizzare non solo il testo, ma anche una immagine che
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qualcuno ha provveduto ad inserire all'interno dell'oggetto come variabile d'istanza.

Per effettuare questo scambio di celle, occorre scrivere qualche riga di codice all'interno del
metodo wi ndowCont rol | er Di dLoadNi b della classe Cat al ogDoc, li dove si predispone il
funzionamento della NSQut | i neVi ew (anche questo segmento di codice & stato copiato, mutatis
mutandis, dall'esempio predetto):

tabl eColum = [outlineView tabl eCol umWthldentifier: COLI D_FI LENAME] ;
i mgeAndText Cell = [[[I mageAndTextCell alloc] init] autorelease];

[i mmgeAndText Cel | set Editable: NQJ ;

[tabl eCol um set DataCel | : i mnageAndText Cel | ];

Si ricava I'oggetto NSTabl eCol umm responsabile della visualizzazione della colonna, si costruisce la
cella con la nuova classe, si assegna tale cella come deputata alla visualizzazione (di passaggio, si
dice anche che la cella non gestisce la modifica del contenuto).

Da qualche porte, infine, bisogna inserire I'immagine all'interno della cella. Per fare cio, copio
ancora una volta dall'esempio. Tra le varie notifiche che la NSQut | i neVi ew invia, e che la classe
delegata puo realizzare, ce ne & una che dice: "guarda che mi sto preparando a visualizzare questa

cella...". Basta intercettare questa notifica, e se il caso impostare I'immagine:
- (void)
outlineVi ew (NSQutlineView *) outlineView
will DisplayCell: (NSCel | *)cell
f or Tabl eCol umm: (NSTabl eCol utm *) tabl eCol um
item (id)item
{

if ( [[tableColum identifier] isEqualToString: COLID_FI LENAME] )

/1l Set the inage here since the value returned from
/1 outlineView objectVal ueFor Tabl eCol um: ... didn't specify the imge part...

[ ((I'mgeAndTextCel | *) cell) setlmage: [itemfilelcon] ];

/1l negli altri casi, faccio nulla

La cosa & molto facile: se la cella appartiene alla colonna che mostra il nome del file, inserisco
nella cella I'immagine corrispondente all'elemento in corso di visualizzazione. Dopo essersi ricordati
di impostare la classe delegata della NSQut | i neVi ew (si pu0 fare direttamente in IB, nel file

"Cat al ogW n. ni b", collegando la finestra col "Fi | ' s Oaner ", che & un oggetto della classe

Cat al ogDoc), le cose funzionano a meraviglia.

Eg
a O 6 Untitled O DVD Player.app
A AR e e aten s e e -+ o e
¥ [/ DVD Player.app 22 ago 2002 5.478 M 2 /Applications/DVD Player.app
¥ . Contents 22 ago 2002 5.472 M Modification Date: - agoste 22,2002, 11:19
_ " Info.plist 15 set 2001 980 b :
- .l MacOS 23 lug 2002 2.536 M File Type:  NSFileTypeDirectory
__ DVD Player 23 lug 2002 2.536 M owner: oot Group: — admin
__ Pkginfo 15 set 2001 &b
B . Resources 22 ago 2002 2.929 M File Size: 5478 M Perms: PR PR =X
8 version.plist 15 set 2001 467 b
Typée: fsMum 234881033
Creator: fsFileNum: 42429

Alternativamente, posso sfruttare il metodo out | i neVi ew. obj ect Val ueFor Tabl eCol umm: byl tem ,
gia presente all'interno della classe LSDat aSour ce. E il metodo che fornisce i valori da visualizzare.
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Intercettando la richiesta relativa al nome del file, inserisco in quel momento l'immagine come
variabile d'istanza:

- (id)

outlineVi ew (NSQutlineView *) outlineView

#i f

#endi f

}

obj ect Val ueFor Tabl eCol umm: (NSTabl eCol utm *) tabl eCol um
byl tem (id)item

NSString * colld ;

/!l se |'oggetto e' vuoto, c'e' qual che problems...
if (item== nil)
return ( @????" ) ;
/1l recupero |'identificatore della col onna
colld = [ tableColum identifier] ;
/1 e da qui |'elenento che n serve
1
if ( [colld isEqual ToString: COLID_FI LENAME] )

/1 Set the image here since the value returned from
/1 outlineVi ew object Val ueFor Tabl eCol utm: ... didn't specify the image part...
[ ((I mageAndText Cel | *) [tabl eColutmm dataCell]) setlnmamge: [itemfilelcon] ];

if ([ colld isEqual: COLID FILESIZE ] )

{

| ong | ong tnp ;

tmp = [ itemfileSize ] ;

return ( [ NSNunber nunberWthLongLong: [ itemfileSize ]] );
}

return ( [ itemvalueForKey: colld ] ) ;

Tutto sommato, preferisco questa seconda versione, che non sparpaglia troppo il codice nei vari

metodi.

La finestra di Info

Lavorando con la finestra di Info (ma anche con la palette dei comandi) mi sono accorto di alcune
cose piuttosto fastidiose. La prima € che le due finestre rimanevano davanti a tutte anche se
I'applicazione non era attiva. Mi sono dimenticato di impostare a TRUE il flag H deOnDeacti vate su
entrambe le finestre.
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Per far cio, basta usare IB e visualizzare le informazioni della finestra.

L'altro problema fastidioso € che la finestra delle Info non reagisce correttamente all'apertura
(visualizza sempre nulla, anche se c'e¢ un elemento selezionato nella finestra di catalogo) ed allo
scambio di finestra (passando da una finestra di catalogo ad un'altra, la finestra delle info non si
adegua di conseguenza, ma mantiene le informazioni dell'ultimo elemento cliccato, e non
dell'elemento correntemente selezionato).

La cosa si risolve (mi pare) tenendo conto di alcuni eventi (notifiche) che si verificano durante la
manipolazione delle finestre. Estendo in pratica gli abbonamenti alle notifiche notevoli (sono nel
metodo wi ndowbDi dLoad della classe | nf oW nCtrl)

/1 dico che il winctrl osserva le notifiche riguardanti
/1 1. il canbiamento di sel ezione di una outlineView
/'l eseguendo il netodo sel ecti onChanged:

[[ NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver: self
sel ector: @el ector( selectionChanged: )
nanme: NSQutlineVi ewSel ecti onDi dChangeNotification object: nil ] ;
/1 2. il canbianmento di finestra
/'l eseguendo il netodo mai nW ndowChanged:
[[ NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver: self
sel ector: @el ector( nmai nW ndowChanged: )
name: NSW ndowDi dBeconmeMai nNoti fi cation object: nil ] ;
/1 3. la chiusura di finestra
/'l eseguendo il netodo mai nW ndowChanged:
[[ NSNotificationCenter defaultCenter] addObserver: self
sel ector: @el ector( mai nW ndowResi gned: )
nanme: NSW ndowDi dResi gnMai nNoti fication object: nil ] ;

Nella versione precedente del metodo era presente solamente la prima sottoscrizione: la finestra
delle Info reagisce solo quando qualcuno cambia la selezione all'interno della NSQut | i neVi ew
corrente. La seconda sottoscrizione fa in modo che sia attivato il metodo mai nW ndowChanged:
quando una finestra di catalogo e portata in primo piano (in particolare ,quanto € aperta nuova
nuova). La terza sottoscrizione attiva il metodo mai nW ndowResi gn: quando una finestra di
catalogo non € piu la finestra principale, perché lo € diventata un'altra oppure perché é stata
chiusa.

I tre metodi sono molto simili tra loro, e svolgono per la gran parte le stsse operazioni. Ho allora
raccolto in un unico metodo le operazioni di aggiornamento della finestra:

- (void)
updat el nfo: (NSQutlineView *) outView
{
| ong row ;
Fil eStruct * |locltem;
/1 vedo se ci sono selezioni in corso
if ( outView!=nil )
row = [ outView sel ectedRow] ;
el se row = -1 ;
// se non ce ne sono, faccio nulla
if ( row==-1)
{

/1 ripulisco la finestra

fileType setStringVvValue: @"];
groupNane set StringValue: @"];
owner Nane set StringValue: @"];
full Path setStringvalue: @"];
fsFil eNum set Stringvalue: @" 1;
fsNum set StringvValue: @" ] ;
fileSize setbjectValue: nil ];
osCreator setObjectValue: nil ] ;
osType set Obj ectValue: nil ];
posi xPerm set Gbj ectValue: nil ];

— — — — ——————
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[ modDat e set Obj ectValue: nil ];

[ filelcon setCbjectValue : nil ];

[[ self window ] setTitle: @Info" ] ;
return ;

}

/1 altrimenti, uso |'elenento sel ezionato
locltem =] outViewitemAtRow. row ] ;

/1l se |'oggetto e' reale, aggiorno il contenuto

[ fileType setStringValue: [ locltemfileType]];

[ groupNane setStringValue: [ |ocltem ownG oupNane]];
[ owner Nane setStringValue: [ |ocltem ownerNane]];

[ full Path setStringValue: [ locltemfileFullPath]];

/1l pigliol'intero e lo trafornp in stringa
[ fsFileNumsetStringValue: [ NSString stringWthFormat: @%l", [ locltemfsFileNum] ];

[ fsNumsetStringValue: [ NSString stringWthFormat: @9%", [ locltemfsNum]] ;
/1 questi hanno un formattatore appiccicato, gli passo direttanente |'intero
[ fileSize set(bjectValue: [NSNunber nunber WthLonglLong: [ locltemfileSize] ]];
[ osCreator setlntValue: [ locltemcreatorCode]] ;

[ osType setlntValue: [ locltemtypeCode] ];

[ posixPermsetintValue: [ locltemfilePosixPerm ];

/1 qui, con il formattatoredi data, gli passo direttanmente |'oggetto NSDate
[ modDat e set ObjectValue: [ |ocltem nodDate]];

/1l recupero |'icona del file

[ filelcon setCbjectValue : [locltemfilelcon] ];

[l infine, il nome del file e il titolo della finestra

[[ self window ] setTitle: [ locltemfileName ]] ;

}

Qui non c'é molto da dire (€ il vecchio metodo sel ecti onChanged: , con I'aggiunta della pulizia
della finestra se non sono selezionati elementi) se non notare l'impostazione dell'icona del file.
I tre metodi sottoscrittori sono invece i seguenti.

Per primo il nuovo metodo sel ecti onChanged: ; estrae il nuovo elemento da visualizzare e poi
invoca l'aggiornamento della NSCut | i neVi ew argomento della notifica:

- (void)
sel ecti onChanged: ( NSNotification *) notification

[ self updatelnfo: [ notification object ] ];

}

Quando invece la finestra scompare o passa in secondo piano, pulisco la finestra delle info:

- (void)
mai NW ndowResi gned: (NSNoti fi cation *) notification

[sel f updatelnfo: nil];

}

Piu complicato I'aggiornamento delle Info quando si presenta una nuova finestra. Seguo passo
passo la catena dei messaggi: ricavo dapprima quale finestra € passata in primo piano con il
messaggio obj ect inviato all'argomento noti fi cati on; dalla finestra, recupero I'oggetto
controllore (metodo wi ndowCont r ol | er) per poi arrivare finalmente al documento Cat al ogDoc. Il
documento mi serve per rintracciare (attraverso un outlet, per il quale ho dovuto definire metodi
accessor) la NSQut | i neVi ew; finalmente, posso utilizzare questo oggetto per invocare

I'aggiornamento della finestra delle info:
- (void)
mai nW ndowChanged: ( NSNotification *) notification

[ self updatelnfo: [[[[ notification object] w ndowController] docunent]

outlineView ];
}
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In realta, nella maggior parte dei casi la notifica "resign"” € ridondante: se chiudo una finestra di
catalogo, normalmente diventa principale un'altra finestra di catalogo, e sara il metodo
mai nW ndowChanged: che aggiorna la finestra delle Info di conseguenza. L'unico caso in cui il

metodo mai nW ndowResi gn: ha un uso preciso &€ quando non ci sono piu finestre presenti.

Salvataggio File

Mi sono accorto che manca una delle funzioni caratteristiche della gestioen dei documenti; ovvero
la richiesta di salvataggio di un file che & stato modificato. Come tutte le buone applicazioni,
occorre in qualche modo visualizzare lo stato corrente del documento. All'inizio il documento &
creato vuoto, e quindi non richiede alcun salvataggio. Non appena si comincia a lavorarci sopra,
aggiungendo o togliendo elementi dal catalogo, il documento si "sporca"; € bene allora, prima di
chiudere la finestra o abbandonare I'applicazione, chiedere all'utente cosa fare del documento
sporcato. Un documento € sporco se non € mai stato salvato su dicsco, oppure se il contenuto di
cio che é salvato su disco differisce da quanto rappresentato.

Cocoa fornisce a corredo del paradigma NSDocunment un meccanismo molto semplice per tenere
traccia delle modifiche; si tratta di utilizzare il metodo updat eChangeCount: passandogli come

argomento un valore predefinito che indica come lo stato del documento si € modificato. Nel mio
caso, per il momento, utilizzo sempre e solo la seguente istruzione:

[ self updateChangeCount: NSChangeDone | ;
all'interno dei metodi della classe CatalogDoc che si occupano di modificare il numero degli
elementi presenti all'interno di una finestra di catalogo, ovvero addFil eltem , delltem e

per f or nDr agQOper ati on: .
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Solo Volumi, per favore

Documentazione Apple, pazienza e fantasia.

Introduzione

In questo capitolo, comincio con un po' di pulizia, discutendo come mai le dimensioni dei file
catalogo sono enormi, e poi ripulisco un po' il codice introducendo (come mio solito) un file dove
raccolgo le cose che non so dove mettere altrimenti. Dopo di che, I'argomento principe del capitolo
e la limitazione della catalogazione ai soli volumi (ovvero, hard disk, cd ed altri rimovibili in
generale), piuttosto che catalogare qualsiasi cosa che somigli ad un file. Nel fare questo, scopro
tutta una serie di belle cose, utilizzando ancora classi interessanti come NSWr kspace,
introducendo il concetto di sheet ed utilizzando perfino una barra da barbiere.

Dimensioni enormi

Quando, dopo l'ultimo capitolo, ho salvato un documento di tipo catalogo, ho scoperto che la
dimensione del file era piuttosto grossa. Direi enorme. Ad esempio, catalogando un semplice
volume (& un file .img di un programmino che ho scaricato da internet...), mi risulta un file di 1.5
Mega, addirittura di dimensioni maggiori del volume stesso.

806 _ testDimBig.Iscat

File Name Mod Date File Size

¥ __ Cocoa Browser ver 0.3 16 apr 2002 168 K
<2 Cocoa Browser.app 16 apr 2002 119K
_|Desktop DB 16 apr 2002 1K
_ Desktop DF 16 apr 2002 2b
[@] sre-0.3.tar.92 16 apr 2002 41K

_ testDimBig.lscat Oagi, 15:36

Dove sta il problema? Dopo lunghe considerazioni che risparmio al lettore, scopro che la quasi
totalita della dimensione del file & occupato dalle icone associate ai file (bella scoperta: prima che
salvassi anche le icone, le dimensioni dei file catalogo erano ragionevoli). In effetti, quando si
recupera l'icona di un file da disco, e creato un oggetto della classe NSI mage. Questo oggetto non
contiene in realta I'immagine dell'icona; o meglio, contiene una o piu "rappresentazioni"
dell'immagine come oggetti della classe NSI mrageRep. Ho scoperto che I'icona raccolta dal metodo
"i conFor Fil e: " € composta da piu rappresentazioni, tra cui una di 128 pixel per 128; considerato
che per ogni pixel ci vogliono 4 byte per specificarne il colore (32 bit), ovvero occorrono 64K di
memoria per conservare una singola icona. Catalogate un po' di file, ed ecco che si raggiungono
dimensioni di catalogo impressionanti (anche perché le icone non sono "riciclate": un file all'interno
del catalogo ha sempre la sua icona, anche se del tutto uguale e quella di un altro file). E
giocoforza tentare di ridurre lo spazio occupato da un catalogo eliminando le rappresentazioni delle
icone che non mi interessano. Allo scopo ho scritto una funzione (non un metodo!) che appunto

esamina le varie rappresentazioni di una NSI mage e tiene buona solo quella di dimensioni minori.
Gia che ci sono, svolgo qui dentro le operazioni di scalatura a 16x16 pixel:

voi d
reducel mageTol con( NSImage * inmg )

NSSi ze smal | | conSi ze ;

182



MaCocoa di_Livio Sandel www.macocoa.omitech.it

#if REDUCE_| CON_ON_FI LE
i nt m nSi ze, mnlngl ndex, i ;
NSI mageRep * i mageRep ;
/1l recupero la lista delle rappresentazioni
NSAr r ay *tnmp = [ ing representations | ;

/1l per ora la rappresentazione nininma e la prinm
m nl mgl ndex = 0 ;
i mmgeRep = [ tnp object Atl ndex: minlnglndex ];
m nSi ze = [ imgeRep pixel sHigh ];
/1 poi guardo tutte le altre rappresentazioni
for (i =1 ; i <[ tmp count ] ; i ++ )
{
i nt hh ;
imgeRep = [ tnp objectAtlndex: i ];
/1l se la dinmensione della rappresentazione corrente...
hh = [ imageRep pi xel sHi gh ];
/1l ...e rmaggiore
if ( hh >= mnSize )

/1l la rappresentazione non mi interessa e la elimno
[ ing renpbveRepresentation: inmageRep];

}
el se /Il ... se invece e nmninore
{
/1 ho trovato una nuova rappresentazi one ninina
/1 butto via quella precedente
[ inmg renoveRepresentation: [ tnp objectAtlndex: mnlnglndex ] ];
/1l m segno questa rappresentazi one
m nl mgl ndex =i ;
m nSi ze = hh ;
}

}

/1 arrivato qui, dovrei avere una sola rappresentazione, la piu piccola
#endi f

/1 dico di scalarla quando sara' ridinensionata

[ inmg setScal es\WhenResi zed: TRUE ];

/'l perche' adesso la ridinensiono a 16x16

smal |l 1 conSi ze.width = snmal Il conSi ze. hei ght = 16

/'l ecco che la ridinensiono

[ ing setSize: smalllconSize];

}

Il codice & una classica ricerca di minimo, con la variante che non appena trovo qualcosa piu
grande del minimo, lo elimino brutalmente.

Con questo metodo, inserito opportunamente all'interno del metodo i ni t Wt hPat h: della classe
LSFi | el nf o:

/1l prelevo |'icona del file

tmplng = [ [ NSWorkspace sharedWrkspace] iconForFile: aFile ] ;
/1l qui ci sono nmolte "rappresentazioni" dell'icona...

reducel mageTol con( tnplng );

/1 e poi |'assegno all'interno del file

[ self setFilelcon: tnplng ];

le dimensioni dei file catalogo salvati su disco sono ancora importanti, ma decisamente piu piccole
(72K vs 1.5 Mega).

Una volta scritto il metodo, mi sono posto il problema di dove piazzarlo, ovvero, all'interno di quale
file mantenerlo; dopo tutto, non si tratta di un metodo di una classe, ma di una funzione nemmeno
troppo legata all'applicazione... Per il momento, come faccio di solito, lo piazzo all'interno di un file
(una coppia di file, in realtd) che chiamo dj ZeroUtils. me dj ZeroUti | s. h. In questi file mettero
tutto quello che non si riferisce ad una classe in particolare, ma & patrimonio comune
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dell'applicazione. Ad esempio, ho gia trovato per un paio di #defi ne di compilazione (utili per
sperimentare sul codice senza perdere pezzi gia funzionanti) ed una macro che utilizzo
genericamente all'interno dell'applicazione per la costruzione di metodi accessor:

#define OBJ_ACC _SET( var, new) \
{ [new retain]; [var autorel ease]; var = new, }

Infine, leggendo qui e |i la documentazione Apple, scopro che esiste gia una funzione per la
conversione dei codice tipo/creatore propri di ogni file all'interno dei sistemi Mac OS 9 e
precedenti; quindi, ho modificato la classe formatter TOS9TCFor m come segue:

- (NSString *)
stringFor Obj ect Val ue:
{

(id)anCbject

/1l controllo che |'oggetto sia un nunero...

if (!'[anObject isKindOC ass: [ NSNunber class]]) {
return nil;

}

/1 1a docunentazione Apple afferma che e' neglio usare |la funzione
/1 sotto indicata piuttosto che fare da soli...
return ( NSFil eTypeFor HFSTypeCode( [ anCbject |ongValue ]) );

}

molto piu compatta della mia realizzazione.

Solo volumi

L'applicazione si chiama CDCat perché, nell'idea iniziale, intende catalogare CD. In realta, fino a
guesto momento, la finestra con la NSQut | i neVi ew & in grado di conservare informazioni su
qualsiasi file e cartella.

Voglio limitare le possibilita di catalogazione permettendo di aggiungere ad un catalogo solamente
volumi. Per volume intendo un disco rigido (0 meglio, le partizioni di un disco rigido), dischi
rimovibili come CD, DVD (nelle varie accezioni: scrivibili, riscrivibili...), dischi ZIP, eccetera.
Presumo (ma non sono attualmente in grado di provarlo) che si possano anche catalogare volumi
di rete, sia locale sia remota.

Ora, per aggiungere elementi ad un catalogo, sono possibili due strade: attraverso un dialogo
standard di "apri file" oppure attraverso drag'n‘drop. Vado per ordine e comincio col dialogo.
Ebbene, non riesco a trovare una caratterizzazione del dialogo standard di apertura file che limiti la
scelta ai soli volumi. Anche se sono possibili diverse strade, decido di seguirne una tutta mia.
L'idea & di mostrare una finestra, all'interno della quale presentare, mediante una NSTabl eVi ew,
I'elenco dei volumi correntemente presenti. L'utente seleziona da questa lista un elemento, che
sara aggiunto al catalogo. Mi piacerebbe che tale finestra fosse in realta una "sheet ", ovvero quel
tipo di finestra che, in Mac OS X, risulta modale per un documento ma non per |'applicazione (per
capire cosa intendo, prendete ad esempio il dialogo di stampa dell'applicazione "Text Edi t ™).

" @  TewtEdit Archivio Composizione Formato Finestra  Ajuto

Senza titolo 2

306 Senza titolo

Impaostazioni: Attributi di pagina ?
Formato per: ~ Nessuna Stampante 5
Dimensioni: A4 33

21.0 em. x 29.7 cm.

Orientamento. @ 1s e

Scala: 100 |%
z’j Annulia 3 £ ok )
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Queste finestre appaiono simpaticamente scivolando da sotto il titolo della finestra, e li rimangono
attaccate anche muovendo la finestra. Nel frattempo, tuttavia, I'applicazione non & bloccata, e si
puo lavorare su altri documenti.

La Finestra Modale

Per realizzare una finestra modale destinata a diventare una sheet, non seguo particolari
precauzioni. Vado in IB, costruisco un oggetto della classe NSPanel , lo riempio con del testo, una
NSTabl eVi ew e due pulsanti, uno di Sel ect e uno di Cancel .

Choose Volume

Select a Volume to Catalog

0 'y

1 0

2

3 T
Cancel f Select Y

Nella NSTabl eVi ew mostro I'elenco dei volumi, con Sel ect dico di catalogare il volume selezionato.
Cancel , ovviamente, interrompe la sessione e fa nulla.

Definisco una nuova classe ChooseVol Ct r| , sottoclasse di NSW ndowControl | er, e la attribuisco al
"File's Omner ™. Aggiungo un outlet verso la tabella e due azioni corrispondenti ai due pulsanti.
Ricordo che per la corretta visualizzazione di una tabella, questa ha bisogno di una classe che
funzioni da sorgente di dati. Per non moltiplicare il numero delle classi, utilizzo lo stesso "Fil e's
Oaner " come sorgente dei dati; questo significa che devo fare un collegamento tra la tabella ed il
"File's Omner ™, e che nella realizzazione della classe ChooseVol Ctrl , oltre ai propri metodi, ci
saranno anche dei metodi per la visualizzazione della tabella. Collego poi un altro po' di cose tra
loro (la finestra al proprietario, i pulsanti alle azioni, cose del genere), faccio costruire i file della
classe ChooseVol Ctrl, e torno in PB a scrivere i metodi.

Volumi ed Enumerator

Il primo problema da risolvere é trovare la lista dei volumi attualmente disponibili. Mi viene in
aiuto la classe NSWor kspace, gia utilizzata per il recupero delle icone. Esiste un metodo adatto allo
scopo denominato nount edLocal Vol unePat hs: . Il metodo restituisce un vettore con il percorso
completo dei volumi presenti, cosa non particolarmente bella; infatti, lo hard disk del computer
(meglio, la partizione principale dove si trova il sistema operativo) é rappresentato dal path '/ ",
effettivamente poco significativo. Di pit: un eventuale CD di nome "pi ppo" montato sulla scrivania
appare nella lista come "/ Vol unres/ pi ppo". Per fortuna esiste il metodo di spl ayNaneAt Pat h: della
classe NSFi | eManager che traduce questi path nel nomi cui siamo abituati.

Prima di passare al metodo che recupera i nomi dei volumi, stabilisco che la tabella della finestra
presentera anch'essa, come la NSQut | i neVi ew del documento catalogo, il nome del volume e

I'icona che lo rappresenta. Mi occorre quindi anche salvare I'icona del volume. Questo spiega
finalmente le variabili d'istanza della classe:

@ nterface ChooseVol Ctrl : NSW ndowControl | er

{
| BQut | et NSTabl eVi ew *li staVol um ;

// vettore con i nom dei volum
NSMut abl eArray * vol uneNanes;
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/1l vettore con i percorsi dei volum

NSMut abl eArray * vol unePat hs;
/]l vettore con le icone dei volum
NSMut abl eArr ay * vol unel cons;

}

Ci sono tre vettori, che conservano i nomi per la visualizzazione, i percorsi completi per accederci
quando si dovranno catalogare, e le icone per la visualizzazione.
Ho quindi scritto un metodo che esplora il mondo alla ricerca dei volumi presenti:

- (void)
checkLocal Vol unes

{
NSSt ri ng * vol Path ;

/'l recupero |'elenco dei volum correntenmente nontati

NSAr r ay *tnp = [ [ NSWorkspace sharedWr kspace] nount edLocal Vol unePaths ] ;
/1 ne faccio un enunerator
NSEnurer at or * enunerator = [tnp obj ect Enunerator];

[/l costruisco tre vettori per tenere nonm ed icone

NSMut abl eArray * t mpVol Nanes [ NSMut abl eArray array] ;
NSMut abl eArray * tmpVol Pat hs [ NSMut abl eArray array] ;
NSMut abl eArray * tnpVol I cons [ NSMut abl eArray array] ;

/'l ciclo sui volum correntenente nontati
while ((vol Path = [enunerator nextCbject]))

{
/1l recupero |'icona del volune
NSI mage * tnplnmg = [ [ NSWorkspace sharedWrkspace] iconForFile: vol Path ]
reducel mageTol con( tnplng ) ; /1 lariduco ai minim termn
[ tnpVol I cons addObject: tnplng ]; /'l aggiungo |'icona al vettore
[ tnpVol Pat hs addObj ect: vol Path ]; /1 aggiungo il path al vettore
/1 aggiungo il nome del volunme al vettore

[ tnpVol Nanes addObject: [[ NSFil eManager defaul t Manager]
di spl ayNaneAt Pat h: vol Path] ];

}

/1 aggiorno i vettori d'istanza coi nom ed icone
[ self setVolumeNanmes: tnpVol Nares ];
[ self setVolunmePaths: tnpVol Paths ];
[ self setVolunelcons: tnpVollcons ];

}

Un costrutto nuovo (e la classe relativa) che compare qui € lo "enuner at or . Con un oggetto della
classe NSEnumer at or posso esplorare facilmente vettori, dizionari, insomma insiemi piu o meno
ordinati di oggetti. Si usa in modo molto semplice: dapprima si costruisce un enumerator relativo
all'insieme che vi vuole esplorare. A questo enumerator poi, continuo a chiedere il prossimo
oggetto dell'insieme, fino a che non restituisce "ni | ". E proprio quello che ho fatto per estrarre i
path dei volumi presenti, recuperare il nome e l'icona, ed inserire il tutto all'interno delle variabili
d'istanza.

A questo punto, i due metodi principali per fornire i dati alla tabella si scrivono presto:

- (int)
nunber Of Rows| nTabl eVi ew: (NSTabl eVi ew *)t abl eVi ew
{
return [vol umeNames count];
}

Il numero di righe da visualizzare € evidentemente pari al numero di elementi di uno qualsiasi dei

tre vettori; invece, I'oggetto alla riga r ow indicata é I'elemento r ow-esimo del vettore che mantiene
i nomi dei volumi, ma tale valore é restituito solo dopo aver assegnato alla cella I'icona del volume
stesso per la visualizzazione.
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- (id)

t abl eVi ew (NSTabl eVi ew *) t abl eVi ew
obj ect Val ueFor Tabl eCol um: (NSTabl eCol utm *) t abl eCol um
row. (int)row

{
/'l assegno alla cella |I'immgine

[((I mageAndText Cel | *) [tabl eCol unn dataCell]) setlnmage: [volunelcons
obj ect At I ndex: row] ];

/1l e poi restituisco il nome del vol une

return ( [volunmeNanmes objectAtlndex: row] );

Montaggi e Smontaggi

Uno dei problemi della lista di volumi & che questa lista non é costante nel tempo; in altri termini,
la lista cambia se si rende disponibile un nuovo CD, o viene espulso un altro CD, o se in rete si
perde una connessione 0 se acquista una nuova. Si tratta di mantenere aggiornata la lista dei
volumi, fotografata ad un certo istante, con la situazione corrente. Ancora una volta mi viene in
aiuto la classe NSWor kspace, che rende disponibili delle notifiche quando un volume é "montato”
(annuncia la sua disponibilita) o "smontato” (non & piu presente perché ad esempio espulso).
Occorre sottoscrivere un paio di abbonamenti; lo faccio nel metodo wi ndowDi dLoad: , assieme ad
un altro paio di cose:

- (void)
wi ndowDi dLoad

{
NSTabl eCol unm *t abl eCol utm = ni | ;

| mgeAndText Cel | *i mageAndTextCell = nil;

/[l metto a posto |'elenco dei volum presenti

[sel f checkLocal Vol urmes ];

/1 attenzione a quale notification center attaccarsi!!

/1 dopo di che, dico che m segnalino operazioni coi volum

[[ [ NSWor kspace sharedWrkspace] notificationCenter] addObserver: self
sel ector: @el ector( situationChanged: )
name: NSWor kspaceDi dvbunt Noti fication object: nil ] ;

[[ [ NSWorkspace sharedWrkspace] notificationCenter] addObserver: self
sel ector: @el ector( situationChanged: )
nanme: NSWor kspaceDi dUnnount Notification object: nil ] ;

/1 1"unica colonna ha come cella una | mageAndText Cel |

tabl eColum = [listaVolum tableColumWthldentifier: @IlistaVol"];

/1l creo |'oggetto autorel ease perche' passa in carico alla tabl eColum

i mgeAndText Cell = [[[I mageAndTextCell alloc] init] autorelease];

[i mageAndText Cel | set Editable: NQJ ;

[tabl eCol um set Dat aCel | : i nageAndText Cel | ];

[ listaVolum reloadData ];

}

Al caricamento della finestra, faccio la fotografia dello stato attuale dei volumi presenti con il
metodo checkLocal Vol unes. Poi, sottoscrivo due abbonamenti alle notifiche

NSWor kspaceDi dMount Not i fi cati on e NSWr kspaceDi dUnnount Noti fi cati on. Da notare il
fornitore di questi abbonamenti, che non € il nostro solito, ma quello specifico della classe

NSWor kspace (ci ho messo un bel po' prima di capirlo; poi, € bastato, come sempre, leggere
meglio la documentazione). Quando & disponibile un nuovo volume, o uno che era presente non é
piu in linea, & invocato il metodo si t uati onChanged: , all'interno del quale aggiornero la
situazione. Il metodo poi prosegue installando la cella per la visualizzazione di testo ed immagine,
e forzando I'aggiornamento della tabella per mostrare I'elenco dei volumi appena rilevato.

Ecco allora il metodo sel ecti onChanged: , invocato quando succede qualcosa ai volumi presenti:
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- (void)
situationChanged: ( NSNotification *) notification
{
// inrealta', nella notifica, c'e' scritto cosa e' successo...
/1 ma e per me piu conpdo aggiornare da zero la |ista dei volumi
[ self checkLocal Vol unes ];
// dico che la lista deve essere rinfrescata
[ listaVolunm reloadData ];
}

Questo metodo, molto semplicemente, si limita ad esplorare nuovamente la situazione e a
rinfrescare la tabella.

All'interno di questa classe ci sono altri due metodi, ma li commento dopo aver modificato la classe
Cat al ogDoc.

Aggiungere Volumi

Una volta predisposta la classe ChooseVol Ct rl occorre riscrivere il metodo addFi |l el t em della
classe Cat al ogDoc per tenere conto di queste nuove esigenze. Questo metodo adesso apre la
finestra come una sheet e poi gestisce le operazioni di catalogazione una volta che I'utente ha

selezionato qualcosa (ma anche no). Il metodo € molto semplice, solo perché il grosso del lavoro e
svolto altrove.

- (void)
addFil eltem (id)sender
{
/'l se devo aggi ungere sol anente volum , costruisco una finestra
/1l in cui & presente la lista dei volum; sara' una sheet
/'l costruisco la finestra
ChooseVol Ctrl *tmpCVCtrl = [[ ChooseVol Ctrl alloc] init ] ;
/1l comincio la procedura: m netto nodale per il docunento
/1 alla chisura della sheet, sara' invocato il metodo addVol une:...
[ NSApp beginSheet: [ tmpCVCtrl wi ndow ]
nodal For W ndow. [ NSApp mai nW ndow ]
nodal Del egate: self
di dEndSel ector: @el ector( addVol ume2Cat: returnCode: contextlnfo: )
contextlnfo: nil
l;
}

Si costruisce la finestra, e poi si lancia una sheet. Questo sheet € una finestra che scivola da sotto
il titolo di una finestra, ed impedisce ogni lavorio sulla finestra oscurata (non impedisce pero di
lavorare su altri documenti all'interno dell'applicazione); la sheet non ha titolo, e rimane
appiccicata alla finestra comunque questa si muova.

La costruzione di una sheet &€ un messaggio inviato all'applicazione nel suo complesso (la cosa mi
sembra ragionevole, dal momento che bisogna aggiustare il gestore degli eventi): deve sapere
quale finestra é la sheet vera e propria (primo argomento) e quale finestra verra bloccata da
questa sheet (secondo argomento). Il controller della sheet (nel caso, ChooseVol Ctrl ) gestisce
I'interazione, e poi, quando l'utente ha risposto ai quesiti posti (nel mio caso, ha selezionato uno
dei volumi e ha fatto clic su Sel ect o su Cancel ) restituisce il controllo alla finestra. Se nel metodo
begi nSheet : ... & specificato il terzo argomento di dEndSel ect or: (come nel mio caso), allora &
invocato proprio il metodo specificato da questo argomento. Il metodo, dal nome piuttosto lungo,
si aspetta tre parametri: il primo é I'oggetto sheet che & appena terminato; il secondo € un valore
di ritorno fornito dalla sheet stessa (ci arrivo in un momento), il terzo sono informazioni che il
metodo chiamante vuole passare a questo metodo chiamato, inserite proprio nell'ultimo
argomento (nel mio caso, non ho trovato nulla da interessante da dire).

Noto che il metodo begi nSheet: ... non blocca le operazioni del metodo (in altre parole, se dopo
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I'istruzione con questo metodo ci fosse qualche altra istruzione, questa sarebbe eseguita); tuttavia,
poiché la sheet intercetta ogni evento destinato alla finestra, non & che si possa fare molto (se non
lavori in background, ma questo € un altro discorso).

In pratica, dopo quest'istruzione il controllo delle operazioni passa alla sheet; all'interno della sheet
I'utente seleziona un volume, poi fa clic su Sel ect o su Cancel . I metodi corrispondenti, della
classe ChooseVol Ctrl sono allora i seguenti:

- (1 BAction)
sel ect Button: (id)sender
{
/1 annullo |"abbonanmento
[[ [ NSWor kspace sharedWor kspace] notificationCenter] renpveObserver: self ];
/1 butto via la finestra
[[sel f window] setlsVisible: FALSE ];
/1 ho finito di lavorare nodale con |a sheet
/1 il codice di ritorno e la riga selezionata
[ NSApp endSheet: [self window] returnCode: [ listaVolum selectedRow] ];
}

Il metodo cancel Button: & del tutto simile; I'unica differenza e I'argomento r et ur nCode, pari a -
1. L'idea infatti € che la sheet comunichi alla finestra la riga selezionata dall'utente come
I'argomento r et ur nCode, che corrisponde ad un elemento nel vettore variabile d'istanza. La
finestra di catalogo preleva poi I'elemento, che ¢ il percorso del volume, e procede alla
catalogazione: ecco quindi il metodo addVol une2Cat : ..., ancora una volta molto semplice perché
il grosso del lavoro & svolto altrove:

- (void)
addVol une2Cat : (NSW ndow *) sheet
r et ur nCode: (int)returnCode
cont ext | nf o: (void *)contextlnfo
{
NSStri ng * vol Name ;
/1l se il codice di ritorno e -1, non ho nulla da fare
if ( returnCode== -1)
return ;
/1l se arrivo qui, ho da nontare un vol une
/1 recupero il percorso conpleto del volune...
/1 dalla finestra recupero il controllore, da qui il vettore dei percorsi, e dal vettore

/1 piglio |l"elemento di indice returnCode

vol Name = [[((ChooseVol Ctrl*) [sheet wi ndowController]) vol umePat hs]
obj ect At I ndex: returnCode ];

[ self performAddFil esMbdal: [ NSArray arrayWthObject: vol Nane]];

/1 ovvianente, il docunento e' stato sporcato

[ self updateChangeCount: NSChangeDone | ;

/'l rinfresco la finestra con i nuovi dati

[ outlineView rel oadData ];

}

Il metodo sfrutta il primo argomento, la finestra della sheet, per accedere alle variabili d'istanza
del controllore di questa finestra; in questo modo recupera I'elemento d'indice indicato da

ret urnCode, vale a dire, il percorso del volume da catalogare. Con questo path, costruisce un
vettore di un solo elemento che passa al metodo per f or mAddFi | esModal : , per poi segnalare che il
documento si & "sporcato” e che ¢ il caso di aggiornare il contenuto della finestra.

Ma prima di passare avanti, un momento di pausa con un giochetto interessante.
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Doppio Clic e Select

Lavorando con la lista dei volumi, ho trovato noioso selezionare il volume e poi fare clic su Sel ect .
Mi piacerebbe fare doppio clic sul volume, e lanciare in automatico la catalogazione. In altre
parole, mi piacerebbe che la tabella risponda ad un doppio clic su di un elemento come il pulsante
Sel ect . Per fare questo, ho fatto una cosa semplice (ma non so se efficiente e soprattutto, non so
se esiste un meccanismo equivalente gia all'interno di Cocoa; non importa, nel farlo ho imparato
qualcosa): ho creato una sottoclasse di NSTabl eVi ew e ne ho riscritto un metodo per cambiarne il
comportamento.

Torno in IB, e faccio una sottoclasse di NSTabl eVi ew chiamata Dbl Cl kTabl eVw. Faccio in modo la
tabella diventi di questa classe (si fa nella finestra Info, pannello Cust om cl ass).

e
e &) Choose Volume

Select a Volume to Catalog

I listavol

Cancel f select

DbICIkTableVw Info

Custom Class

Class
DbICIkTableVw
N5OutlineView
M5TableView

Genero i file della classe e torno in PB.
Qui riscrivo il metodo nouseDown: (che in realta € proprio di NSCont r ol di cui la NSTabl eVi ew &
comungque una sottoclasse), che € inviato quando si fa clic col mouse sulla tabella:

- (void)
nmouseDown: (NSEvent *)theEvent

{

/'l processo normal nente il comando

[ super nmouseDown: theEvent] ;

/1 poi conto quanti clic ci sono stati

/!l se sono due (o piu'), dico che c'e'" stato un doppio-clic
if ( [theEvent clickCount] >= 2 )

/1l che e' cone aver scelto il pulsante "Select"
/1l per individuare il destinatario, uso un trucco...
[ self sendAction: @elector( selectButton: ) to: [self dataSource] ] ;

In primo luogo, faccio in modo che l'evento sia trattato normalmente; poi, aggiungo il mio codice
specifico: conto il numero di clic ravvicinati del mouse. Se due o piu, mando il messaggio

sel ect Butt on: al controllore della finestra. Per individuare tale controllore, uso la strada piu breve
a disposizione, ovvero sfrutto il fatto che il controllore della finestra € anche il delegato della
tabella.
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Nuovo Drop

Ho estratto il codice dell'inserimento del volume nel catalogo perché utilizzo questo metodo anche
all'interno del metodo che realizza le operazioni di drag'n'drop.

C'é una fondamentale modifica da fare: le operazioni di drop si accettano solamente se gli elementi
droppati sono dei volumi. Ho concentrato le modifiche all'interno del metodo

pr epar eFor DragOper ati on: . Ricordo che questo metodo & invocato quando I'utente rilascia il
mouse dopo la draggatura e poco prima della droppatura. Il metodo risponde YES se |'operazione si
puo fare (quindi, se tutti gli elementi draggati sono path corrispondenti a volumi) e NO altrimenti
(nella vecchia versione rispondeva sempre YES, dal momento che accettava qualunque path).

- (BOQL)
pr epar eFor DragOper ati on: (i d) sender
{
/1l questo e' il nonmento di decidere se fare il drop

NSPast eboar d *pboard;

pboard = [sender draggi ngPasteboard];

/1 in prinpo luogo, droppo solo path di file

if ([[pboard types] indexOf Object: NSFil enanesPboardType] ! = NSNot Found)
{

/1l recupero la lista degli elenenti draggati

NSAr r ay * pList = [ pboard propertyLi st ForType:
NSFi | enanesPboardType | ;

/1l la netto in un enumerator

NSEnurer at or * enumerator = [pList objectEnunerator];
/'l recupero anche la lista dei volum correntenente nondati
NSAr r ay * volunmes = [ [ NSWorkspace sharedWr kspace]

mount edLocal Vol umePaths ] ;
NSStri ng * vol Path ;

/1 dico che accetto il drop solo di vol um
while ((vol Path = [enunerator nextCbject]))
{

/1l se cerco di droppare un elenmento che non e un vol une
if (! [ volunes containsObject: volPath ] )
return ( NO); /1 il drop non si fa

}

/!l se arrivo qui, tutti gli elenenti droppati sono vol um,
/'l posso eseguire |'operazione
return ( YES );

}

/1l se arrivo qui, gli elenenti droppati non sono nemmeno path. ..
return ( NO);
}

La cattiva programmazione mi ha fatto scrivere il metodo qui sopra, che esegue le operazioni in
maniera piuttosto pedestre: in pratica verifica che ogni elemento presente nella lista degli elementi
dragati si trovi anche all'interno della lista dei volumi correnti. Non appena un elemento non
risponde a questo criterio, risponde NO e lI'operazione di drop € cancellata. Forse c'e@ un
meccanismo migliore e piu efficiente, ma non ho voglia di cercarlo.

Se il metodo precedente risponde YES, si pu0 procedere alla droppatura, e quindi alla
catalogazione degli elementi droppati: questo &€ un compito per...

- (BOQL)

per f or nDr agOper ati on: (i d) sender

{
NSPast eboar d * dragPast eboar d;
NSAr r ay * pList ;

/1 recupero |l a pasteboard
dragPast eboard = [sender draggi ngPasteboard];
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/1 da qui, la lista degli elenenti draggati

pLi st = [ dragPasteboard propertylListFor Type: NSFil enamesPboardType ] ;
[ self performAddFil eshbdal : pList ];

/1 ovvianente, il docunmento e' stato sporcato

[ self updateChangeCount: NSChangeDone | ;

return ( YES) ;

che diventa molto semplice: si piglia la lista degli elementi droppati e la si passa al metodo
per f or mMddFi | eshvbdal : .

La Barra del Barbiere

Sarebbe giunto il momento di vedere il metodo perf or mAddFi | esMbdal : , se non fosse che
all'interno di questo metodo c'é un altro concetto.

Visto che l'operazione di catalogazione é piuttosto lunga, € grazioso informare I'utente dell'attesa
mostrandogli una finestra di cortesia. La cosa piu bella sarebbe mostrargli una barra che si colora
con l'avanzamento delle operazioni (come molti programmi di installazione ci hanno abituato);
tuttavia, nella catalogazione al momento ignoro lo stato di avanzamento. Sfrutto allora una barra
tipo barbiere, ovvero una barra con righe animate bianche ed azzurre. Vado ancora una volta in IB
e costruisco una finestra, con un testo e un oggetto della classe NSPr ogr essl ndi cat or (la citata
barra del barbiere).

Cocoa=0ther

Ted B[4 ¢
Te ;’=== iy
Item1 ?
b,
—_—
v [
- -_ -_ m

La chiamo Wi ti ngPanel , faccio come al solito un controllore Wai t PanCt r | , outlet e collegamenti
vari (vado via veloce, ormai ne ho fatte a bizzeffe di queste finestre).

L'interfaccia verso il mondo di questa finestra € composta da tre metodi (fintamente) di classe:
come al solito, ci sara una sola istanza di questa classe, la finestra riutilizzata da chiunque ne
avesse bhisogno.

+ (void) setText: (NSString*) title ;

+ (void) animate: (id) sender ;

+ (void) showHi de: (BOOL) state ;

Con il primo metodo imposto la stringa di testo, con il secondo faccio animare la barra, con il terzo
controllo la visibilita della finestra.

+ (void) setText: (NSString*) title
{

/1 chiamp un nmetodo interno
[ [ waitPanCtrl sharedProgress] setMinText: title ];
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+ (void) animte: (id) sender

/1 chiamp un metodo interno
[ [ WaitPanCtrl sharedProgress] animation: sender ];

}
+ (void) showHi de: (BOOL) state
{
/'l nostro/nascondo direttanente la fienstra
[[[ waitPanCtrl sharedProgress] w ndow] setlsVisible: state ];
}

I primi due metodi si appoggiano sui metodi seguenti (non posso raggiungere gli outlet dentro i
metodi di classe...):

- (void)
set Mai nText: (NSString*) title

/1 banale, inposto la stringa
[ infoText setStringValue: title ] ;
/1 forzo il rinfresco della finestra
[ infoText displaylfNeeded ];

}
- (void)
ani mation: (id) sender
{
/1l passo di ani mzi one
[ progressBar aninmate: sender ] ;
/1 forzo il rinfresco della finestra
[ progressBar displaylfNeeded ];
}

e fondamentale il messaggio di spl ayl f Needed, perché normalmente la finestra é rinfrescata ad
ogni loop degli eventi, e qui (ho scoperto con fatica) il loop non gira, visto che la barra impedira la
ricezione degli eventi stessi.

Aggiungi un File

Finalmente ci siamo; ecco il metodo per aggiungere un elenco di file ad un catalogo. L'idea ¢é di
mostrare la finestra di attesa

File Name Mod Date

Working

Cataloging Celestia 1.2.2
L™ . " " .S "

e di bloccare l'intera applicazione fino a che I'operazione non &€ completata (lo so che non & una
bella cosa, ma per il momento si fa cosi).
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- (void)
per f or mMddFi | esMbdal : ( NSArray *)vol Li st
{
NSMbdal Sessi on session ;
NSEnurer at or * enunerator = [vol Li st objectEnunerator];

NSStri ng * vol Path ;

Esamino i path attraverso un enumerator. Estraggo subito il primo path per predisporre la finestra
con il testo e per cominciare I'animazione della barra da barbiere:

vol Path = [enunerat or next Qbject] ;

/1 mostro la finestra di attesa con apposita stringa

[ WaitPanCtrl showHi de: TRUE ];

[ WaitPanCtrl setText: [NSString stringWthFormat: @ Catal oging %@,
[[ NSFil eManager defaul t Manager] displayNanmeAtPath: vol Path] ]];

/] faccio partire |'animzione della barra del barbiere

[ vaitPanCirl animate: self ];

Uso i metodi di classe come se fossero variabili globali per accedere alla finestra dell'attesa. Da
notare come il testo usa il nome del volume e non il percorso.

/1 comincio una sessione nodale per |'intera applicazione

session = [ NSApp begi nModal Sessi onForWndow. [ [ WaitPanCirl sharedProgress] window] ];
/'l eseguo | a sessione

[ NSApp runModal Sessi on: sessi on] ;

Con gqueste due istruzioni comincio ed eseguo una sessione modale per I'applicazione, ovvero,
tutte le finestre dell'applicazione non ricevono eventi fino a che questa sessione non termina.
Tuttavia, l'attivita del metodo prosegue (sono gli eventi che sono bloccati, non le operazioni), ed
anzi, sfrutto proprio questa caratteristica per procedere con le operazioni di catalogazione

while ( vol Path )
{
[/l costruisco |"'alberatura dei file a partire dalla scelta
FileStruct * fIlnfo = [[ FileStruct alloc ] initTreeFronPath: vol Path ];
/1l aggiungo | a cosa al catal ogo
[ dataSource addFileEntry: flinfo ];
vol Path = [enunerat or next Object] ;
if ( volPath == nil ) break ;

Qui ho recuperato le informazioni sul file corrente (e, per la ricorsivita della faccenda, di tutto il
volume); passo poi al volume successivo, a meno che lo enumerator restituisca nil. In questo caso,
ho finito di esaminare i volumi, ed esco dal "while".

/'l nostro la finestra di attesa con apposita stringa

[ WVaitPanCtrl setText: [NSString stringWthFormat: @ Catal ogi ng %@,
[[ NSFil eManager default Manager] displayNanmeAt Path: vol Path] ]];

[/l faccio partire |'animzione della barra del barbiere

[ WaitPanCirl animate: self ];

Essendo cambiato il file sotto esame, cambio la scritta sulla finestra, e gia che ci sono faccio un
giro di barbiere.

}

[/ finisco | a sessione

[ NSApp endModal Sessi on: session];
/'l nascondo la finestra di attesa
[ WaitPanCtrl showHi de: FALSE ];
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Al termine, dichiaro chiusa la sessione modale e nascondo la finestra. Adesso le finestre riprendono
a ricevere eventi.

Per rendere piu amena I'animazione, all'interno del metodo i ni t Wt hPat h: della classe

LSFi | el nf o ho aggiungo l'istruzione

[ WaitPanCirl animate: self ];

per fare in modo che la barra si muova un po'.

Questo lungo capitolo termina qui.
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Barra degli Strumenti

Introduzione

In questo capitolo intendo inserire una toolbar alla finestra di catalogo, duplicando (quasi) tutte le
funzioni presenti nella palette dei comandi. La cosa si rivela molto semplice, vuoi per sé, vuoi
perché un esempio di Apple fornisce praticamente tutto cid che mi serve.

Sorgenti: Un esempio di Apple ("/ Devel oper/ Exanpl es/ AppKi t/ Si npl eTool bar ")

Toolbar

Anche al piu casuale utente di Mac OS X non puo sfuggire la toolbar (Barra degli Strumenti)
presente nelle finestre del Finder.

Questa toolbar raccoglie alcuni comandi di uso comune, ed ha l'interessante caratteristica di essere
personalizzabile dall'utente, aggiungendo comandi propri col drag'n'drop oppure tramite un
apposito dialogo.

Pensavo che l'aggiunta di una tale caratteristica alle mie finestre di catalogo fosse un'impresa
improba; invece, si € rilevata molto semplice. Non solo: a puro titolo gratuito, Cocoa fornisce
anche un menu ed un dialogo di personalizzazione della toolbar stessa. Anche se il lavoro mi é
stato facilitato da un esempio di Apple a corredo dei Developer's Tools, la faccenda &€ veramente
semplice.

Una toolbar normalmente contiene semplici elementi cliccabili che funzionano come dei pulsanti.
L'elemento classico di una toolbar € quindi definito da una icona (i nage), un nome corto per
mostrarlo nella toolbar(l abel ), un nome piu lungo per mostrarlo nella finestra di personalizzazione
(pal ett eLabel ), una descrizione del suo funzionamento mostrata come testo di aiuto (t ool ti p),
I'operazione scatenata da un clic (t ar get eacti on). Normalmente, una immagine (ti ff opict)e
quanto basta per un elemento della toolbar, ma € possibile definire elementi piu complicati, come
menu pop-up, immagini speciali, eccetera (in cui tuttavia non mi avventuro).

Prevedo che la mia toolbar avra elementi per svolgere le seguenti funzioni: aggiungere un volume
al catalogo; cancellare un elemento dal catalogo; salvare il catalogo su disco; stampare la finestra
del catalogo.

Il delegato alla toolbar

Per la realizzazione della toolbar, il concetto base di tutto € ancora una volta la delega. Occorre
individuare una classe delegata per la toolbar, che si preoccupi di svolgere i compiti di
coordinamento e controllo della toolbar stessa. Poiché la toolbar spesso contiene comandi relativi
ad un documento, la classe che gestisce il documento € la naturale candidata al meccanismo di
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delega.
Dire che la classe Cat al ogDoc € la delegata della toolbar significa che bisogna realizzare un gruppo
di metodi ben precisi: li si trova nella documentazione della classe NSTool bar,che appunto

descrive come si realizza una toolbar. Nella documentazione esiste anche un "Programming Topic"
che inquadra meglio I'intero problema.

Benché una toolbar sia un elemento visuale, di interfaccia utente, non si pud costruire una toolbar
tramite IB, ma bisogna farlo da programma, direttamente in PB.

Il primo metodo (obbligatorio) realizzato dalla classe delegata fornisce infatti I'elenco degli
elementi di default presenti all'interno della toolbar. Questa lista di elementi & utilizzata alla prima
creazione della toolbar e per presentare la toolbar di default all'interno del dialogo di
personalizzazione.

Un secondo metodo, pur'esso obbligatorio, deve invece fornire la lista di tutti gli elementi che in
qualche maniera possono comparire all'interno della toolbar. Questa lista & utilizzata dal dialogo di
personalizzazione per consentire la scelta degli elementi da parte dell'utente.

Il terzo ed ultimo metodo obbligatorio, finalmente, deve fornire I'elemento della toolbar.

Per indicare gli elementi di una toolbar, si utilizzano degli identificatori; la toolbar stessa ha un
identificatore, che permette di utilizzare la stessa toolbar in posti differenti, mantenendo ovunque
lo stesso aspetto.

Alcuni identificatori di toolbar sono predefiniti: il separatore, lo spazio vuoto di dimensione fissa; lo
spazio vuoto di dimensione variabile; elementi per la scelta di caratteri e colori; I'elemento per la
stampa; I'elemento per la configurazione della toolbar. Tutti gli altri elementi devono essere definiti
dal programmatore.

lo prevedo tre elementi aggiuntivi:

#define TBIt1d_Addltem @tbltem Addltent
#defi ne TBItld _Delltem @tbltemDel I tent
#defi ne TBIt1d_Saveltem @tbltem Savel tent

I'elemento per aggiungere un volume al catalogo, un elemento per cancellare una voce di catalogo,
I'elemento per salvare il documento corrente.
Detto questo, mi viene facile scrivere i primi due metodi delegati.

/1l questo netodo dice quali sono gli itemdi default della tool bar

/1 sono gli itempresenti alla creazione e quando |'utente ripristina-
(NSArray *)
t ool barDefaul tltem dentifiers: (NSTool bar *) tool bar

{
/1l lalista e |"elenco ordinato degli identificatori degli elenenti
return [ NSArray arrayWthQbj ects:
TBItId_Addltem /1l aggiunta el enento
TBIt | d_Savel tem /'l sal vataggi o catal ogo
NSTool bar Separatorltenl dentifier, /1l separatore
TBItId_Delltem /1 cancel | azi one
NSTool bar Separatorlten dentifier, /1 separatore
NSTool barPrintltem dentifier, /1 stanpa cat al ogo
NSTool bar Fl exi bl eSpaceltem dentifier, // spazio flessibile
NSTool bar Cust o zeTool barltem dentifier,// personalizzazione
nilj;

}

/'l nmetodo del egato obbligatorio

/'l questo netodo dice quali sono gli item possibili della tool bar
/1 sono TUTTI gli item che possono entrare nella tool bar, e quindi

/1 nostrati nel dialogo di personalizzazi one
- (NSArray *)
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t ool bar Al owedl tem dentifiers: (NSTool bar *) tool bar

{

/1 normal mente, nessun elenento e' previsto presente, quindi bisogna

/1l inserire tutti gli elenmenti che si pensa possano essere presenti;

/1l in particolare, separatori e spazi vari...

return [ NSArray arrayWthObj ects:
TBItld _Addlitem TBItld _Saveltem TBItld_Delltem /1 i mei tre
/[l e poi tutti gli altri ragionevoli...

NSTool barPrintltem dentifier, NSTool bar ShowrFontsltem dentifier,

NSTool bar Cust om zeTool barltem dentifier, NSTool bar Fl exi bl eSpacel tem dentifier,

NSTool bar Spacel tenl denti fi er, NSTool bar Separatorltem dentifier, nil];

}

Sono piuttosto semplici: si limitano a costruire un elenco degli elementi e di inserirlo all'interno di
un array. E da notare I'ordine degli elementi all'interno del metodo toolbarDefaultltemldentifiers:,
dal momento che sara proprio I'ordine con cui gli elementi saranno poi visualizzati (da sinistra
verso destra) all'interno della toolbar.

Per completezza, ho inserito nella toolbar anche I'elemento che comanda la personalizzazione della
toolbar. L'uso dello spazio di dimensione variabile permette di posizionare questo elemento tutto a
destra, e di mantenere tale posizione anche ridimensionando la finestra.

Il terzo metodo delegato € lungo ma piuttosto noioso. Ripeto per tre volta la stessa sequenza di
operazioni, una per ogni elemento non predefinito della toolbar.

- (NSTool barltem *)
t ool bar: (NSTool bar *)t ool bar
itemForltem dentifier: (NSString *) itemnldent
wi | | Bel nsertedl ntoTool bar: (BOOL) wi || Bel nserted

/1 costruisco una istanza di itemdella tool bar

/1 come al solito, e autorelase, verra' ritenuto dalla tool bar

NSTool barltem *t ool barltem = [[[ NSTool barltem al | oc]
initWthltem dentifier: item dent] autorel ease];

/1l itemdella tool bar per aggiungere un vol une

if ([itemdent isEqual: TBItld _Addlitem)

{
/1 do due nonm all'icona di aggiunta volunme: none per |a tool bar
[tool barltem setLabel : @ Add"];
/1 nonme per il dialogo di personalizzazione
[tool barltem set Pal etteLabel: @ Add Vol une"];
/'l predispongo la scritta di aiuto (il tooltip)
[tool barltem set Tool Tip: @Add a Volunme to the Catal 0og"];
/1 predispongo |"icona di questo item
[tool barltem setlnage: [NSImage i mageNaned: @ Add"]];
/1 quando |'iteme' cliccato, deve mandare al docunento (self)...
[tool barltem set Target: self];
/[l ...il messaggi o opportuno
[tool barltem set Action: @el ector(addFileltem)];
return tool barltem
}
/1 ripeto il giochetto per |a cancellazione di un elenento di catal ogo
if ([itemdent isEqual: TBItlId_Dellten)
{
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[tool barltem setLabel: @Delete"];

[tool barltem set Pal ettelLabel: @Delete Iteni];

[tool barltem set Tool Ti p: @Renpbve an Itemfromthe Catal og"];
[tool barltem setl nage: [NSImage i mnageNamed: @del "]];

[tool barltem set Target: self];

[tool barltem set Action: @elector(delltem)];

return tool barltem

}

/1 e per il salvataggi o del catal ogo

if ([item dent isEqual: TBItld_Savelteny)
{

[tool barltem set Label : @ Save"];

[tool barltem set Pal etteLabel: @ Save Iteni];

[tool barltem set Tool Tip: @ Save the Catal 0og"];

[tool barltem setl mage: [ NSInage i mageNanmed: @ save"]];
[tool barltem set Target: self];

/1 chianmp un netodo di default

[tool barltem set Acti on: @el ector(saveDocunent:)];
return tool barltem

/1 gli altri dovrebbero essere standard
return ( nil );

Per i nomi ed i tooltip, faccio la cosa piu semplice (un buon programmatore preleverebbe i nomi da
un dizionario, in modo da supportare la localizzazione in lingua dell'applicazione). Per le immagini,
riciclo quelle che ho utilizzato per la palette dei comandi (che a questo punto non ha piu senso di
esistere...). Infine, per ogni elemento, dico di inviare un apposto messaggio (I'argomento di

set Action:) asel f, ovvero alla classe documento stessa. Le azioni sono le stesse che erano

associate alle icone della palette (quindi, nessun lavoro aggiuntivo...).
Non rimane altro che attaccare la toolbar alla finestra. Allo scopo ho definito un metodo apposito,

addTool bar ToW n: , da chiamare all'interno del metodo wi ndowContr ol | er Di dLoadNi b: nel
seguente modo:

/1l attacco la toolbar alla finestra
[sel f addTool bar ToWn: [ aController w ndow] ];

Il metodo utilizza un identificatore della toolbar che mi sono premunito di definire:

#defi ne Cat DocTool bar1d @ t bNane_Cat Doc"
- (void)

addTool bar ToW n: (NSW ndow *) currWn

{

/1 costruisco |l a nuova istanza della tool bar
/1 la faccio autorel ease perche' sara' poi ritenuta dalla finestra
NSTool bar *tool bar = [[[ NSTool bar alloc] initWthldentifier:
Cat DocTool barl d] autorel ease];
/1l inposto le proprieta' di base della tool bar
/1l pernetto che |'utente |a nodifichi

199



MaCocoa di_Livio Sandel www.macocoa.omitech.it

[tool bar set Al'l owsUser Cust oni zati on: YES];

/1 lascio che conservi |o stato tra successivi |anci

[tool bar set Aut osavesConfi guration: YES];

/1 dico che nostri solo le icone

[tool bar set Di spl ayMode: NSTool bar Di spl ayMddel conOnl y] ;

/1 dico che il delegato della toolbar e il docunento stesso
[tool bar setDel egate: self];

/1 attacco la toolbar alla finestra

[ currWn setTool bar: tool bar ];

I commenti inseriti nel codice spiegano a sufficienza le operazioni in corso.

Questi tre metodi gia permettono di vedere qualcosa funzionante. Da notare come sia comparsa
(automaticamente, dal momento che non ho scritto una riga di codice al proposito) sulla barra del
titolo un piccolo pulsante aggiuntivo che permette di mostrare/nascondere la toolbar; e come
inoltre sia disponibile un menu contestuale sulla toolbar stessa.

Inoltre, il dialogo di personalizzazione della toolbar é perfettamente funzionante. Di piu, la toolbar
stessa mantiene I'ultima configurazione utilizzata tra un lancio e I'altro dell'applicazione.

(Nota personale: quanto mi diverto a programmare, quando scopro cose che non mi aspettavo di
vedere; ad esempio, non avevo notato che & possibile ridurre tutte le toolbar a solo testo fino a
che non ho esplorato questo argomento per aggiungerlo alla mia finestra).

Non tutto € ancora a posto: per questo occorre aggiungere qualche metodo delegato opzionale.
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Metodi opzionali

Se uno prova a fare clic sull'icona della stampante, succede nulla. In effetti, leggendo la
documentazione, scopro che per default, il pulsante di stampa invia il messaggio

"print Docunent: "al "first Responder ".Verosimilmente, questo messaggio cade nel vuoto.
Piuttosto che mettermi a scrivere questo metodo, preferisco rimandare I'argomento della stampa e
copiare cido che avviene selezionando la voce "Pri nt " dal menu dell'applicazione. Esaminando
infatti il file "Mai nMenu. ni b", il messaggio inviato dalla voce & il piu stringato"print: ".

Per cambiare il comportamento dell'elemento, uso il metodo delegato opzionale

t ool bar W1 | Addl t em , chiamato quando I'applicazione sta per inserire un elemento nella toolbar.
E proprio il posto dove inserire codice per predisporre un elemento al suo funzionamento.
L'argomento del metodo € una notifica: si recupera I'elemento sotto esame estraendo dal
dizionario interno alla notifica I'oggetto avente la chiave "i t ent'.

- (void)
tool barWI | Addltem (NSNotification *) notif
{
/1 ricavo |'itemche m interessa
NSTool barltem *addedltem = [[notif userlnfo] objectForKey: @item'];
/1l se |l'elenmento e' |'icona per stampare...
if ([[addedltemitem dentifier] isEqual: NSTool barPrintltem dentifier])
/1 aggiungo il tooltip
[addedl tem set Tool Tip: @Print the Catal og"];
[addedl tem set Action: @elector(print:)];
}
}

Una volta individuato I'elemento di stampa, ne cambio il tooltip (altrimenti uno scarno "Pri nt") ed
assegno la nuova azione.

Per finire, ho voluto gestire I'elemento che salva il catalogo in modo tale che sia abilitato quando il
file & stato modificato, e disabilitato altrimenti. In altre parole, I'elemento € abilitato solo quando
ha senso salvare il catalogo su file.

Per realizzare cio, si sfrutta il fatto che la toolbar esamina ogni elemento presente, ed per ogni
elemento avente un valido target, invia a questo il messaggio val i dat eTool bar | tent. E il posto
adatto dove adeguare lo stato dell'elemento a seconda del documento (ad esempio, potrei pensare
di cambiare immagine, cose del genere). A me interessa solamente abilitare o disabilitare
I'elemento per la stampa:

- (BOQL)

val i dat eTool barltem (NSTool barltem *) tool barltem

{
// 1"item salva va bene solo se il docunento e' stato canbiato
if ([[toolbarltemitem dentifier] isEqual: TBItld_Savelteni)
return ( [self isDocunmentEdited] ) ;
/1l tutti gli altri sono abilitati
return ( YES );

}

Il metodo "i sDocunent Edi t ed" restituisce lo stato corrente del documento. Inizialmente a NO,
diventa YES quando, ad esempio, si aggiunge un volume: il cambiamento di stato & dovuto

all'istruzione
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[ self updateChangeCount: NSChangeDone ] ;

presente, ad esempio, all'interno del metodo addVolume2Cat:... .
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Ordine, ordine

Introduzione

Finora i file all'interno della finestra di catalogo erano rappresentati secondo I'ordine con cui sono
catalogati. Mi prefiggo di cambiare le cose, e di ordinare i file secondo i valori di una qualsiasi delle
colonne che contengono gli attributi dei file.

Sorgenti: Dalla documentazione Apple

Ordine ordine

Quando nella finestra del Finder trovate rappresentati i file contenuti in una directory nella vista
elenco, & possibile ordinare i file secondo diversi criteri. Fondamentalmente, si utilizza uno degli
attributi del file come chiave primaria per stabilire I'ordine, che pud essere in una delle due
direzioni possibili (per valori crescenti o per valori decrescenti). Cid avviene selezionando la
colonna che si vuole come chiave primaria; in Mac Os X, facendo clic sulla testa della colonna, si
cambia la direzione dell’'ordinamento. In Mac OS 9 ero invece abituato a fare clic su un riquadrino
in alto a destro, all'incrocio tra la riga che contiene le teste delle colonne e la barra di scorrimento
verticale.

files Oggi, 10047

download Ven, 13 set 2002, 15:02
download. htm Ven, 13 set 2002, 15:01
index.htm Ven, 13 set 2002, 18:59
mainidx.htm Ven, 13 set 2002, 18:57
images Ven, 13 set 2002, 18:02

styles.css Dom, 8 set 2002, 14:42
risorse.htm Gio, 5 set 2002, 21:31
sorgenti Mar, 3 set 2002, 23:05
intro.htm Mar, 3 set 2002, 21:38

Quel quadratino Ii ha un nome particolare, &€ detto"cor ner vi ew'ed & uno degli elementi
costituenti la NSCut | i neVi ew, di cui finora ho tranquillamente dimenticato I'esistenza.

In questo capitolo intendo utilizzare quel quadratino per rappresentare la direzione d'ordinamento
corrente, e nel contempo ordinare i file presenti secondo i valori di una delle colonne della

NSCut | i neVi ew stessa.

Ordinare array

Per ottenere i miei scopi, devo modificare la classe LSDat aSour ce. Preferisco modificarla piuttosto
che farne una sottoclasse, altrimenti moltiplico in modo impressionante le classi presenti, cosa che
non & mai pregevole dal punto di vista estetico.

La cosa piu evidente € I'aggiunta di due nuove variabili d'istanza; la prima, or der Col um, specifica
la chiave primaria di ordinamento. E una NSSt ri ng che contiene I'identificatore della colonna
prescelta. La seconda, order Di recti on,e& un semplice valore booleano che indica la direzione
d'ordinamento.

Ho aggiunto subito i metodi accessor, che servon sempre e non fanno male. Mi sono anche
ricordato di assegnare un buon valore iniziale e di deallogare la memoria alla distruzione
dell'istanza.

Tutte le modifiche si possono incentrare nel metodo

- (id) outlineView (NSQutlineView *) outlineView child: (int) index
ofI[tem (id) item;

che ha subito una pesante modifica. In effetti, ordinare gli elementi del catalogo va fatto directory
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per directory; quindi, un posto per intervenire € quando la NSQut | i neVi ew richiede gli elementi da
visualizzare, uno alla volta, procedendo per directory. Il metodo modificato fornisce per ogni
elemento il "figlio" i-esimo. Ero gia intervenuto su questo metodo per limitare la visualizzazione dei
file, limitandola a seconda delle preferenze espresse dall'utente. Adesso, invece che utilizzare
I'ordine predefinito degli elementi, prima di fornire il figlio i-esimo, procedo ad ordinare la directory
secondo quanto convenuto.

Agli scopi dell'ordinamento, all'interno della classe NSArray esiste un metodo apposito,

sort edArrayUsi ngFunction: <funzione di confronto> context: <contesto>.Questo metodo,
invocato su di un array, produce un altro array, ordinato con chiave crescente secondo i risultati
prodotti della funzione fornita come primo argomento. Questa funzione, detta funzione di
confronto, e utilizzata per confrontare due elementi dello array, e deve restituire opportuni valori a
seconda che il suo primo argomento sia minore, maggiore o guale al secondo argomento. Ogni
volta che questa funzione é chiamata, gli viene passata come argomento il valore dell'argomento
context: del metodo di ordinamento... Mi sto un po’ pasticciando con la spiegazione, quindi
provvedo a fornire I'esempio.

La funzione che effettua I'ordinamento deve essere definita cosi:

i nt noneDel | aFunzi one(id numl, id nun, void *context)

ovvero, & una funzione che restituisce un intero (in realtd, un codice tra NSOr der edAscendi ng,
NSOr der edDescendi ng oNSOr der edSane). | suoi argomenti sono due generici oggetti, ed il terzo
argomento é appunto il valore di "contesto". Approfitto proprio di questo parametro per indicare il
nome della colonna secondo cui voglio sia fatto I'ordinamento (per nome, per dimensione,
eccetera).

Per ora ho questa realizzazione; la cosa piu pedissequa da fare & di esaminare I'argomento, ovvero
I'attributo delle informazioni del file secondo cui confrontare i due elementi, estrarre I'attributo
stesso e decidere quale dei due elementi € minore dell'altro in base al valore di questo attributo.
Tuttavia, sfruttando il fatto che gli attributi sono solo di tre tipi, numeri, stringhe e date, ho
raggruppato le operazioni per i primi due tipi. Ho definito un array con i nomi degli attributi di tipo
omogeneo, ed ho verificato I'appartenenza dell'argomento a questi gruppi. Ho comunque dovuto
esaminare a parte l'unico caso di data ed il confronto sulla dimensione del file, per i soliti problemi
del metodo val ueFor Key: con i numeril ong | ong.Cio premesso, la funzione & di scorrevole
lettura.

I nt
mySortFunc( id ell, id el2, void * ctx )
{
/1l costruisco questi due array per evitare noiosi confronti
NSArray *id_string = [NSArray arrayWthObjects:
COLI D_FI LENAME, COLI D_FULLPATH, COLI D_GROUPNAME,
COLI D OANERNAME, COLI D_FI LETYPE, nil ];
NSArray *id_nunber = [NSArray arrayWthObjects:
COLI D_FI LESI ZE, COLI D_PGCsSI XPERM COLI D_OSCREATOR,
COLI D_OSTYPE, COLID _FSFILENUM COLID FSNUM nil ];
/1 devo trattare in maniera differente il confronto tra date
if ( [ (NSString*)ctx isEqual: COLID MODDATE ] )
{

/1 ricavo le date

NSDate * dl1 = [ (LSFilelnfo*)ell nodDate];
NSDate * d2 = [ (LSFilelnfo*)el2 nodDate];
/1l ed uso il confronto tra date

return ( [ dl conpare: d2]);

}
/1 il confronto sulla dinmensione del file (senpre per il solito misterioso
/1 motivo i long |ong non funzionano con val ueFor Key

if ([ (NSString*)ctx isEqual: COLID FILESIZE ] )

/1 ricavo | e due di nensioni
I ong | ong tnmpl [ (LSFilelnfo*)ell fileSize ] ;
| ong | ong tmp2 [ (LSFilelnfo*)el2 fileSize ] ;
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/1l e le confronto brutal nente; notare i valori di ritorno
if (tnmpl < tnp2)
return NSOrderedAscendi ng;
else if (tnmpl > tnp2)
return NSOrderedDescendi ng;
return NSOrderedSane;
}
/1l poi, per tutte |le colonne che sono rappresentate da stringa
if ([ id_string containsObject: (NSString*)ctx ] )
{
/1 ricavo le strighe
NSString *sl1l = [ (LSFilelnfo*)ell val ueForKey: ctx ];
NSString *s2 = [ (LSFilelnfo*)el 2 val ueForKey: ctx ];
/1 ed uso il confronto tra stringhe
return ( [ sl conpare: s2]);

if ( [ id_number containsObject: (NSString*)ctx ] )

{
/1 ricavo i due numeri
NSNunmber * s1 = [ (LSFilelnfo*)ell val ueForKey: ctx ];
NSNunber * s2 = [ (LSFilelnfo*)el2 val ueForKey: ctx ];
/1l ed uso il confronto tra stringhe
return ( [ sl conpare: s2]);
}
/1 qui ci arrivo solo se la colonna non e una di quelle indicate
/1 ritorno qual cosa a caso... return ( NSOrderedSane );
}
A questo punto diventa comprensibile il metodo outli neVi ew: ... principale. Invece che pigliare

direttamente I'elemento i-esimo del vettore che contiene tutti i figli del file in esame, prima
costruisco un vettore con gli elementi ordinati secondo il criterio richiesto. Se la direzione di
ordinamento e decrescente, mi limito a rovesciare brutalmente lo array stesso, invocando una
funzione da me scritta (non ho trovato un metodo apposito nella classe NSMut abl eArr ay, e tanto
meno in NSArr ay).

All'ultimo momento mi sono poi accorto di non poter piu utilizzare la funzione che avevo scritto in
precedenza quando si devono saltare i "dot Fi | es" (si chiamava get Nor mal Fi | e), ed ho dovuto
scriverne un'altra, che ho chiamato get ArrayNor mal Fi | e.

- (id)

outlineVi ew (NSCQutlineView *) outlineView
chil d: (int) index
of ltem (id) item

NSArray * newArray ;
NSMut abl eArray * tnpArray ;
if (item==nil)
{
/1 ordino gli elenmenti secondo criterio
newArray = [ [self startPoint] sortedArrayUsi ngFunction: nySort Func
context: [ self orderColum]] ;
tnmpArray = [ NSMutabl eArray arrayWthCapacity: [ newArray count]];
[ tnmpArray addObj ectsFromArray: newArray |;
/1l se la direzione e FALSE, rovescio il vettore
if ([ self orderDirection ] == FALSE )
reverseArray( tnpArray) ;
return( [ tnpArray objectAtlndex: index ]);

/!l negli altri casi, recupero la lista

newArray = [[ itemfileList] sortedArrayUsi ngFunction: nySortFunc
context: [ self orderColum]] ;

tnmpArray = [ NSMut abl eArray arrayWthCapacity: [ newArray count]];
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[ tnpArray addObj ectsFromArray: newArray ];
if ([ self orderDirection ] == FALSE )
reverseArray( tnpArray) ;
/1l se visualizzo anche i dotFiles, non c'e' problenn
if ( [[ UserPrefs getPrefVal ue: keyShowbDot Fi | es] bool Val ue] )
return( [ tnpArray objectAtlndex: index ]);
/1l altrimenti, e un bel pasticcio, devo saltare i dotfiles
return ( getArrayNormal File ( tnpArray, index ) );

Mostro adesso le due funzioni citate e non ancora descritte.

Per rovesciare un array, la prima cosa che mi & venuta in mente e stata quella di scambiare tra
loro il primo elemento con l'ultimo, il secondo con il penultimo, e cosi via, fino a che gli scambi non
raggiungevano il centro del vettore. La cosa funziona sia con un numero pari che dispari di
elementi, basta solo ricordarsi di fermarsi al momento giusto....

Voi d
reverseArray ( NSMut abl eArray * | ocArr )
{
/1l conto quanti elenenti ci sono
short
numel em = [ | ocArr count];
short i
/1 e li scanmbio a coppie
for (i=0; i <nunelem/ 2 ; i ++)
{
/1 uso il nmetodo apposito..
[ IocArr exchangeObj ect Atlndex: (i) withObjectAtlndex: (nurmelemi-1) ];
}
}

La funzione ha una storia lunga: in primo luogo, il rovesciamento in loco dello array mi costringe a
dichiararlo NSMut abl eArray; alternativamente, avrei potuto crearne uno nuovo.... In secondo
luogo, avrei potuto fare il tutto in un'altra maniera: se al posto di usare sempre la stessa funzione
d'ordinamento ne definivo due, una speculare all'altra (la prima nmySort Func restituisce "maggiore"
dove la seconda, diciamo r evSort Func, restituisce "minore™) potevo eseguire I'ordinamento in
ordine crescente o decrescente scegliendo I'una o I'altra funzione,pit o0 meno come nel frammento
di codice seguente:

if ([ self orderDirection ])
newArray = [ [self startPoint] sortedArrayUsi ngFunction: nySortFunc
context: [ self orderColum]] ;
el se newArray = [ [self startPoint] sortedArrayUsi ngFunction: revSortFunc
context: [ self orderColum]] ;

Infine, potevo estendere il contesto inserendo nel parametro cont ext non solo l'identificatore della
colonna con cui ordinare il vettore, ma anche la direzione di ordinamento...

Manca la funzione per estrarre un elemento dal vettore, tenendo eventualmente conto del fatto
che si devono saltare i dot Fi | es:

FileStruct *
getArrayNormal File ( NSArray * directory, short index )

{
short i, count ;
count = 0 ;
/] contatore corrente
for (i =0 ; i < [directory count] ; i++)
{

FileStruct * currFile ;
/'l recupero il file
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currFile = [directory objectAtlndex:i] ;
/!l se devo saltarlo, passo avanti
if ( skipDotFile( [ currFile fileName ] ) )

conti nue ;
// sono arrivato all'indice richiesto ?
if ( count == index )

/1 si, restituisco |'elenento corrente
return ( currFile );
/1l se arrivo qui, non ho ancora raggiunto |'elenento
count += 1 ;
}
/1 ovvianente, qui non dovrei nmmi arrivare...
return ( nil) ;

}

Non c'é molto da dire: in pratica si salta un livello gerarchico, utilizzando direttamente il vettore
degli elementi piuttosto che ricavarlo indirettamente.

Un ordine alternativo

Non sono del tutto soddisfatto di come ho realizzato la cosa. In effetti, la visualizzazione di ogni
elemento provoca sempre un nuovo riordinamento, con conseguente creazione di vettori,
copiatura, eccetera. Un gran lavorio che forse si pud evitare, ma che non ho voglia al momento di
modificare.

L'unico miglioramento che mi sono permesso riguarda la funzione di ordinamento, che ho riscritto
in questo modo:

i nt
mySortFunc( id ell, id el2, void * ctx )
{
id sl, s2;
/1 il confronto sulla dinmensione del file (senpre per il solito msterioso
/1 motivo i long |ong non funzionano con val ueFor Key
if ([ (NSString*)ctx isEqual: COLID FILESIZE ] )

/'l ricavo | e due dinensioni
| ong | ong tmpl [ (LSFilelnfo*)ell fileSize ] ;
I ong | ong tmp2 [ (LSFilelnfo*)el2 fileSize ] ;
/! e le confronto brutalnente; notare i valori di ritorno
if (tnpl < tnp2)
return NSOrderedAscendi ng;
else if (tnmpl > tnp2)
return NSOrderedDescendi ng;
return NSOrder edSane;

}

/1l per tutte le altre colonne, uso il polinorfisno (Iate binding)
/1l ricavo i due elenenti, non nmeglio specificando |a natura

/1l possono essere stringhe, numeri o da te

sl = [ (LSFilelnfo*)ell val ueForKey: ctx ];

s2 = [ (LSFilelnfo*)el2 val ueForKey: ctx ];

/1 pero' tutti e tre i tipi rispondono al nessaggi o conpare:

/1 e quindi, |"istruzione seguente chiama il metodo appropriato
return ( [ sl conpare: s2]);

/1l con questa versione del codice, il conpilatore m da un po'

/1 di warning, proprio su questa istruzione..

}

Sfrutto il polimorfismo ovvero il late-binding, una delle caratteristiche qualificanti della
programmazione object-oriented. Poiché tutti e tre i tipi di dati (numeri, stringhe e date) sono in
grado di rispondere correttamente al messaggio conpar e: , non mi preoccupo di stabilire in
anticipo la natura degli elementi da confrontare, ma lascio che sia I'ambiente operativo a decidere
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quale dei tre metodi utilizzare a seconda della natura dell'oggetto, nota solo al momento
dell'esecuzione (va da sé che per il solito motivo estraggo il confronto per le dimensioni dei file...).
Non so se questa realizzazione sia computazionalmente piu efficiente della precedente; certo, € piu
compatta.

L'ordine dell'ordine

Una volta che ho scritto le istruzioni per I'ordinamento degli elementi da visualizzare, occorre
informare la visualizzazione di come procedere all'ordinamento. In altre parole, devo trovare il
posto piu adatto per assegnare un valore alla variabile d'istanza or der Col utm della classe sorgente
di dati.

La prima soluzione che ho trovato, che non é detto sia la migliore, & di sfruttare una delle tante
notifiche cha la NSQut | i neVi ew produce. In particolare, I'ambiente operativo invoca il metodo

out | i neVi ew. shoul dSel ect Tabl eCol um: al delegato della NSQut | i neVi ew ogni volta che |'utente
fa clic per selezionare una intera colonna. Scopo del metodo € di decidere se la colonna possa o
meno essere selezionata. Nel mio caso, risponde sempre e senz'altro di si, ma ne approfitto per
impostare il criterio di ordinamento:

- (BOQL)
outlineView (NSQutlineView *)outlineView
shoul dSel ect Tabl eCol um: ( NSTabl eCol utm *) t abl eCol um

{
/1 assegno | a nuova chiave di ordi namento al dataSource
[[ self dataSource] setOrderColum: [ tableColum identifier]];
/1 rinfresco |la finestra con i nuovi dati
[ [self outlineView] reloadData ]; return ( YES );
}

Con queste istruzioni, cambio il criterio di ordinamento, ma non ho ancora un meccanismo che
imponga la direzione dell'ordinamento stesso. Dicevo all'inizio che volevo utilizzare la cor ner Vi ew,
il quadratino in alto a destra della finestra, all'incrocio tra la riga delle intestazioni e la colonna
dove si trova la barra di scorrimento verticale. La cor ner Vi ew € parte strutturale della

NSQut | i neVi ew, e si gestisce passando attraverso di essa.

Decido che questa view é in realta un pulsante, quindi un oggetto della classe NSButt on. Non ho la
possibilita di impostare questa view all'interno di IB, quindi lo faccio da programma:

- (void)
wi ndowControl | er Di dLoadNi b: (NSW ndowControl ler *) aController
{
NSBut t on * sortBtn ;
##codi ce## sortBtn = [[ NSButton alloc] init ] ;
[ sortBtn setlmage: [NSImge i mageNaned: @i nmgUp"] ];
[ sortBtn setTarget: self 1;
[ sortBtn setAction: @elector( changeSortOrder:) ];
[ outlineView setCornerView. sortBtn ];
##codi ce##
}

Come si puo vedere, la cosa € molto semplice: costruisco un oggetto NSBut t on; gli attribuisco una
immagine; tramite il meccanismo target/action faccio in modo che ogni clic su di esso invochi un
opportuno metodo; dico alla NSQut | i neVi ew di utilizzare questo pulsante come cor ner Vi ew.

®00 Untitled =
File Name Mod Date | File Sizeﬂ
» | Mac OS X 10.2.1 Update 14 set 2002 16.746 M
# __ CoreAudio SDK 06 set 2002 1.296 M
» __iCal 05 set 2002 6.622 M
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6 06 Untitled =
nER 3= A
"File Name ‘Megd Date | File Size 2|
P _liCal 05 set 2002 6.622 M
- _ CoreAudio SDK 06 set 2002 1.296 M
P Mac OS X 10.2.1 Update 14 set 2002 16.746 M
Il metodo invocato € molto semplice:
- (void)
changeSort Order: (id) sender
{
/1l rovescio |'ordine: esanino il valore corrente...
if ( [ [ self dataSource] orderDirection ])
/1 ... e lo rovescio
[ [ self dataSource] setOrderDirection:
/1 adeguo |'immagine della corner view
[[[sel f outlineView] cornerView setlnage:
@ingDw'] ];
}
el se
[ [ self dataSource] setOrderDirection:
/1 adeguo |'immgine della corner view
[[[sel f outlineView] cornerView setlnmage:
@imUp"]];
}
/1l rinfresco la finestra con i nuovi dati
[ [self outlineView] reloadData ];
}

FALSE ];

TRUE | ;

i mgeNaned:

[ NSI mage i mageNaned:

Si limita infatti a cambiare I'immagine del pulsante a seconda della direzione di ordinamento, di
modificare il contenuto delle variabile d'istanza e di forzare il rinfresco dei dati della

NSCQut | i neVi ew.
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Un ordine migliore

Introduzione

Lo scorso capitolo mi ero lamentato dell'inefficienza dell'ordinamento. Metto assieme questa cosa
con altri miglioramenti riguardanti l'interfaccia per dare luogo ad un nuovo ordine mondiale.

Sorgenti: Dalla documentazione Apple

Due funzioni anzi una

In primo luogo, ho deciso di utilizzare due funzioni al posto di una sola per effettuare I'ordinamento
di un vettore; avevo gia accennato alla cosa come una delle possibilita. Ebbene, neppure questo &
vero. In realta ne uso una sola, anzi tre.

Per ordinare un vettore, si deve definire una funzione ausiliaria di ordinamento che decida quale,
fra due elementi di un vettore, venga prima nell'ordine deputato. Nella realizzazione del capitolo
precedente, usavo sempre la stessa funzione, a prescindere dalla direzione di ordinamento. Solo
dopo aver ordinato il vettore, eventualmente lo rovesciavo se I'ordine non era quello ascendente.
Scegliendo invece la soluzione con due funzioni differenti per ordine ascendente e discendente,
devo scrivere nel metodo chiamante qualcosa del tipo:

if ( dir == TRUE )
newArray = [ vettore sortedArrayUsi ngFunction: ascSortFunc context: chiave] ;
else newArray = [ vettore sortedArrayUsi ngFuncti on: desSortFunc context: chiave] ;

Ora, le due funzioniascSort Func edesSort Func sono l'una opposta dell'altra. Potrei scrivere la
seconda in termini della prima, rovesciando il risultato della prima, oppure, per evitare
complicazioni (la funzione & passata come argomento ad un metodo di libreria...), passo per una
terza funzione. Ecco la realizzazione finale:

i nt
ascSortFunc( id ell, idel2, void * ctx )
{
return ( IsSortFunction( ell, el2, ctx ));
}
i nt
desSortFunc( id ell, id el2, void * ctx )
{
return ( IsSortFunction( el2, ell, ctx ));
}

E facile vedere come le due funzioni forniscano proprio risultati di natura opposta, semplicemente
perché scambio tra loro gli oggetti da confrontare (la genialita di questa soluzione mi abbacina
ogni volta che la osservo).

E la funzione | sSort Functi on non € altro che la mia vecchia funzione di ordine crescente, scritta
all'origine, e che riporto qui solo per completezza:

I nt

I sSortFunction( id ell, id el2, void * ctx )

{
id sl, s2 ;
/1 il confronto sulla dinmensione del file (senpre per il solito misterioso
/1 motivo i long |ong non funzionano con val ueFor Key

if ( [ (NSString*)ctx isEqual: COLID FILESIZE ] )
{

/1 ricavo | e due di nensioni
I ong I ong tnpl = [ (LSFilelnfo*)ell fileSize ] ;
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I ong I ong tnp2 = [ (LSFilelnfo*)el2 fileSize ] ;
/1l e le confronto brutal nente; notare i valori di ritorno
if (tnmpl < tnp2)
return NSOrderedAscendi ng;
else if (tnpl > tnp2)
return NSOrderedDescendi ng;
return NSOrderedSane;
}
/1 per tutte le altre colonne, uso il polinorfisnmo (late binding)
/! ricavo i due elenenti, non nmeglio specificando |a natura
/!l possono essere stringhe, nunmeri o da te
sl = [ (LSFilelnfo*)ell val ueForKey: ctx ];
s2 = [ (LSFilelnfo*)el2 val ueForKey: ctx ];
/1l pero' tutti e tre i tipi rispondono al nessaggi o conpare:

/1 e quindi, |"istruzione seguente chiama il nmetodo appropriato
return ( [ sl conpare: s2]);
/1 con questa versione del codice, il conpilatore mi da un po'

/1 di warning, proprio su questa istruzione...

Ordine in loco

Bene. Ora le cose si complicano. Una pecca della realizzazione del capitolo precedente era
costringere I'ordinamento del vettore ad ogni invocazione del metodo

outlineView child:ofltem.Per evitare troppe ordinazioni, ho pensato di ordinarlo una sola
volta, la prima, e di utilizzare il vettore gia ordinato le volte successive. In pratica, decido di
ordinare direttamente in loco il vettore fi | eLi st della classe Fi | eStruct . Allo scopo, aggiungo alla
classe altre due variabili d'istanza, le stesse gia viste nel caso della LSDat aSour ce:

[/l criterio e direzione di ordine
NSStri ng * order Col um ;
BOCOL orderDirection ;

Inoltre, aggiungo un metodo che realizzi I'ordinamento del vettore secondo chiave e direzione
specificate:

- (void)
sortFileList: (NSString*) type
direction: (BOOL) dir

NSArray * newArray ;

NSMut abl eArray * tnpArray ;

/1 se non ci sono elenenti da ordinare, abbianmo finito
if (! [self fileList] ) return ;

/1 il vettore e' gia ordinato se chiave e direzione coincidono
if ( [ orderColum isEqual: type ] &k dir == orderDirection )
return ;
/1 altrinmenti, bisogna ordinare il vettore; uso una delle due funzioni
/1 a seconda della direzione di ordinanento if ( dir == TRUE )

newArray = [ [self fileList] sortedArrayUsi ngFunction: ascSortFunc
context: type] ;

el se newArray = [ [self fileList] sortedArrayUsi ngFunction: desSortFunc
context: type] ;
/1 trasformo il risultato in un NSMutabl eArray

tnmpArray = [ NSMutabl eArray arrayWthCapacity: [ newArray count]];
[ tnpArray addObj ectsFromArray: newArray ];

/1l assegno | e nuove variabili d'istanza

[ self setFileList: tnpArray]; [ self setOrderColunm: type ];
orderDirection = dir ;

return ;
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A parte il controllo iniziale sul fatto che il vettore sia tale, controllo subito se il vettore non é gia
ordinato secondo la chiave e la direzione richiesta. Cid avviene confrontando gli argomenti di
invocazione del metodo con le variabili d'istanza. Se il vettore é gia ordinato, ho gia finito; se
invece per qualche motivo occorre riordinare il vettore, procedo appunto al riordino. Una volta
effettuata I'ordinazione, impongo il vettore risultante come nuovo valore difil eLi st ; completo il
tutto assegnando nuovi valori alle variabili d'istanza che memorizzano il criterio d'ordine del
vettore.

Questo metodo & chiamato in due posti differenti.

In primo luogo, all'interno del metodo i ni t Tr eeFr onPat h: , subito dopo la costruzione del vettore
fileList con il contenuto della directory. Decido di ordinarlo per nome in ordine crescente:

##codi ce##
fileList = [[ NSMutableArray alloc ] initWthCapacity: [ tnpfileList count] ];
[ fileList setArray: tmpfileList ];
[ self sortFileList: COLID _FILENAME direction: TRUE ];

##codi ce##

Ed in secondo luogo, nel punto chiave dove eseguire I'ordinamento, ovvero all'interno dell'ormai
vecchia conoscenza out | i neVi ew: chi |l d: of I tem (della classe LSDat aSour ce), che ha subito una
notevole revisione:

- (id)outlineView
(NSQutlineView *) outlineView

chil d:
(int) index of ltem
(id) item{ NSArray * newArray ;
NSMut abl eArray * tnpArray ;
if (item==nil)
{

/1 ordino gli elenmenti secondo criterio
if ([ self orderDirection] )
newArray = [ [self startPoint] sortedArrayUsi ngFuncti on:
ascSort Func
context: [ self orderColum]] ;
el se newArray = [ [self startPoint] sortedArrayUsi ngFuncti on:
desSort Func
context: [ self orderColum]] ;

/1 trasfornp il risultato in un NSMut abl eArray

tnpArray = [ NSMut abl eArray arrayWthCapacity: [ newArray count]];

[ tnmpArray addObjectsFromArray: newArray ];

return( [ tnpArray objectAtlndex: index ]);
}
/1 negli altri casi, recupero la lista
[ itemsortFileList: [ self orderColum] direction: [ self orderDirection] ];
/1l se visualizzo anche i dotFiles, non c'e' problenn
if ( [[ UserPrefs getPrefVal ue: keyShowbDot Fi | es] bool Val ue] )

return( [item getFil eAtl ndex:index]);
/1l altrimenti, e un bel pasticcio, devo saltare i dotfiles
return ( getNormalFile ( item index ) );

Qui ho preso alcune decisioni non banali, con diverse conseguenze. La prima decisione ha a che
fare con gli elementi di primo livello, in pratica con I'elenco dei volumi. Questi sono i figli
dell’elemento iniziale della NSQut | i neVi ew, di valore ni | , e sono trattati dalle istruzioni contenute
delle parentesi graffe piu interne. Per non complicarmi la vita (dopotutto, dovrebbero essere pochi
i volumi contenuti all'interno di un catalogo), ho lasciato che il vettore sia ordinato ogni volta che il
metodo € invocato per l'elementoni | .

La seconda decisione € automatica, una volta notato che, avendo introdotto il metodo

sortFil eList:direction:, non serve piu la vecchia funzione get ArrayNormal Fil e(.), ma si pud
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tranquillamente ritornare alla precedente get Normal Fi |l e(.) (quando dicevo che avrei fatto e
disfatto, non scherzavo...).

Infine, c'e il problema di dove piazzare le funzioni di ordinamento: mi servono sia per la classe

Fi | eStruct, ma anche per la LSDat aSour ce. Trattandosi di funzioni, non ho trovato di meglio che
inserirle nel file bidone dj ZeroUtils. m

(quasi) Come il Finder

Messo a punto il meccanismo interno, comincio a ripulire I'interfaccia. Diciamolo, I'icona in alto a
destra non piace a nessuno. L'idea é di effettuare I'ordinamento degli elementi all'interno di un
documento catalogo piu 0 meno come fa il Finder.

La prima cosa che volevo fare era fare in modo che la direzione di ordinamento e la colonna con
funzione di chiave fossero individuabili come succede nel Finder, con un bel triangolino di fianco al
nome della colonna. Mi stavo avventurando in cose pericolosissime (come far diventare la cella di
intestazione una | nrageAndText Cel | modificata) quando mi sono imbattuto, piu o meno per caso,
in una coppia di metodi della classe NSQut | i neVi ew che fanno proprio al caso mio: si chiamano

i ndi cat or | magel nTal beCol unm: eset | ndi cat or | magel nTal beCol um: . Traduco testualmente
dalla documentazione Apple:

Una "indicator Image" & una qualsiasi (piccola) immagine che & disegnata sul lato destro di una
intestazione di colonna. Un esempio del suo uso €& nell'applicazione Mai | per indicare la direzione di
ordinamento della colonna corrente che governa l'ordine dei messaggi in una mailbox.

Bingo.

ece " ordCat.Iscat =
=2 X & %
File Name Mod Date & File Size
¥ . Sharity.2.7 04 giu 2002 B.482 M
_| Desktop DB 10 apr 2001 1K
_"|Desktop DF 10 apr 2001 2b
» 2 unix 07 mag 2001 9K
W (& Sharity.app 02 giu 2002 - 1.507 M
4 ReleaseNotes.rtf 02 giu 2002 - 5K
4 Readme.rtf 02 giu 2002 - BK
" .DS_Store 04 giu 2002 6 K
» [ startupltems 04 giu 2002 KTV
> _ical 05 set 2002 6.622 M

» |_liTunes 3.0.1 13 set 2002 5.868 M

Ecco allora la disciplina per effettuare gli ordinamenti all'interno di una finestra di catalogo.
Facendo clic su di una colonna, il catalogo e ordinato secondo quella colonna. Facendo doppio clic
su di una colonna, si rovescia la direzione di ordinamento secondo quella colonna.

Quanto detto comporta alcune modifiche nel metodow ndowContr ol | er Di dLoadNi b: ; scompare la
porzione di codice dedicata alla cor ner Vi ew (anzi, scompare la cor ner Vi ew), ed entrano due
nuove porzioni di codice, la prima per inizializzare I'ordinamento all'interno della sorgente di dati, e
la seconda per introdurre I'immagine nella colonna col nome del file (la sola che sono sicuro
esistere all'inizio). Ne approfitto anche per impostare il metodo da chiamare quando si fa doppio
clic sulla NSQut | i neVi ew:

##codi ce##

/1l inposto |'ordine iniziale

[ dataSource setOrderColumm: [ NSString stringWthString: COLID_FI LENAVE]];
[ dataSource setOrderDirection: TRUE ];

##tcodi ce##

tabl eColum = [outlineView tabl eColumWthldentifier: COLI D _FI LENAVE]
##codi ce##

/'l assegno alla colonna presente |'immgine che indica |'ordinamento

[ outlineView setlndicatorlmage: [NSInmage i mageNaned: @i ngUpS"'] inTabl eCol um:
tabl eCol um 1];

[ outlineView setTarget: self ];
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/1l facendo doppio clic, si canbia la direzione di ordinanento

[ outlineView setDoubl eAction: @el ector( changeSortOrder:) ];

##codi ce##

Per inciso, mi sono accorto di un errore che finora mi era sfuggito: il metodo

out | i neVi ew. shoul dEdi t Tabl eCol um: i tem fino ad ora era tranquillamente posizionato
all'interno della classe LSDat aSour ce. Non €& quello il suo posto, visto che si tratta di un metodo che
la NSQut | i neVi ew richiede alla classe delegata (che & Cat al ogDoc) e non alla classe sorgente di
dati (LSDat aSour ce). Il metodo va dunque spostato all'interno del file Cat al ogDoc. m Ricordo che
guesto metodo, che si limita a rispondere NO, indica che nessuna cella della NSCQut | i neVi ew &
editabile; questo fa si che un qualsiasi doppio clic all'interno della NSCut | i neVi ew si traduca
automaticamente nell'invocazione del metodo changeSort Order: .

Cio ha conseguenze appunto sul metodo changeSort Or der:, che deve sincerarsi in primo luogo
che sia selezionata una colonna affinché il doppio clic abbia senso. Stabilito cio, determina la
colonna, cambia l'indicatore di direzione nella colonna, rovescia la direzione di ordinamento e
provoca il rinfresco dell'intera finestra:

- (void)

changeSort Order: (id) sender

{
NSTabl eCol um * tabl eCol um ;
/1 voglio che sia selezionata una intera col onna
if ( [ sender selectedColum ] == -1) return ;

/1 determino allora quale colonna e' selezionata
tabl eColum = [ [outlineVi ew tabl eCol uims] objectAtlndex: [ outlineView
clickedColum ]7;

/1 rovescio |'ordine negando il valore corrente
[ [ self dataSource] setOrderDirection: ! [ [ self dataSource] orderDirection ] ];
/1 aggiusto |'immagi ne nello header della col onna if ([ [ self dataSource]

orderDirection ])
[ sender setlndicatorlnmage: [NSInage i mrageNaned: @i nmgUpS']
i nTabl eCol um: tabl eCol um J;
el se [ sender setlndicatorlnage: [NSInmage i mageNaned: @i ngDnS']
i nTabl eCol um: tabl eCol um J;
/1 rinfresco la finestra con i nuovi dati
[ outlineView rel oadData ];

}

Infine, ritorno sul metodo out | i neVi ew. shoul dSel ect Tabl eCol umm: , che scatena generalmente il
meccanismo di ordinamento:

- (BOQL)
outlineView (NSQutlineView *) oView

shoul dSel ect Tabl eCol um: ( NSTabl eCol urm *) t abl eCol um
{

NSAr r ay * tabLists = [ oView tabl eColums ];

NSEnumer at or * enumerator = [tabLists objectEnumerator];
NSTabl eCol uim * tc ;

/1 in mancanza di metodi migliori, tolgo a tutte |Ie colonne

/1 1"indicatore di ordinanento (ho gia' ricavato un enumnerator
/1l con tutte |le colonne al nonento presenti)

while ((tc = [enunerator nextObject]))

[ oView setlndicatorlnmage: nil inTableColum: tc ];
/1 inposto |'immgi ne nello header della col onna
if ( [ [ self dataSource] orderDirection ])

[ oView setlndicatorlnage: [NSInmage i nageNaned: @i ngUpS"]

i nTabl eCol unmm: tabl eCol um ];

el se [ oView setlndicatorlnage: [NSInmage i nageNaned: @i ngbDwS"]
i nTabl eCol unm: tabl eCol um ];

/1 assegno | a nuova chiave di ordi namento al dataSource

[ [ self dataSource] setOrderColumm: [ tableColum identifier]];

/1 rinfresco |la finestra con i nuovi dati

[ oView rel oadData ];
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return YES;
}

Quando l'utente fa clic su di una colonna, occorre ripulire le altre colonna da ogni simbolo di
ordinamento, ed inserirlo, nella direzione corretta, sulla colonna prescelta. Poi, si scatena il nuovo
ordinamento impostando il nuovo valore della chiave di ordinamento e forzando il ridisegno della
finestra.

Ho pasticciato parecchio su i file prima di arrivare a questa situazione, quindi & possibile che mi sia
dimenticato di qualche modifica qui e Ii...
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Ricerca

Introduzione

Questo capitolo racconta di come ho costruito una finestra per effettuare ricerche di elementi
all'interno di un catalogo e di come le funzioni di ricerca sono realizzate.

Sorgenti: nessuna

Ricerche

Un catalogo serve a contenere informazioni, ed uno degli scopi della sua esistenza e di facilitare
I'estrazione di informazioni utili. Va da sé quindi che una delle funzioni principali dell'applicazione
CDCat dovrebbe essere la ricerca di elementi all'interno di un catalogo. La ricerca poi € bene che
sia parametrizzabile, nel senso che devo poter definire un criterio di ricerca piu o0 meno sofisticato.
Per cominciare, mi limito a cercare elementi che rispondano a dei criteri semplici: uno dei campi di
un elemento catalogato (cio che é visualizzato in una colonna) deve essere uguale (o contenere)
un termine di riferimento. Per i numeri, posso pensare di cercare valori maggiori, minori o uguali di
un numero dato.

Una volta definito il criterio, passo ad estrarre da un catalogo gli elementi che soddisfano questo
criterio; mettero il tutto all'interno di una tabella. Infine, facendo doppio clic sopra uno degli
elementi estratti, e visualizzato I'elemento stesso all'interno del catalogo.

La finestra

Non sono mai stato bravo a disegnare le interfacce utente, e l'interfaccia della finestra di ricerca
mostra tutta la sua pochezza. Definisco un campo per contenere il termine della ricerca, e due
menu pop-up (oggetti della classe NSPopUpBut t on) per definire il criterio di ricerca. Il menu sulla
destra presenta l'elenco dei campi dell'’elemento di catalogo (che coincide con le colonne
visualizzabili); il menu sulla sinistra (menu di confronto) invece dovrebbe essere contestuale alla
scelta dell'altro menu. Molto semplicemente, se la scelta del menudei campi cade su una colonna
che contiene una stringa, il menu di confronto permette di impostare una ricerca di stringa esatta
(il campo dell'elemento deve coincidere con il testo impostato come termine della ricerca) oppure
su stringa contenuta (il termine della ricerca deve essere contenuto all'interno del campo). Se
invece la scelta del campo cade su una colonna che contiene un numero, il menu di confronto
permette di impostare ricerche per valori maggiori, minori o uguali. La spiegazione & lunga e
noiosa, e credo che chiunque abbia fatto una ricerca in precedenza capira senza bisogno di ulteriori
parole.

La finestra & completata dal pulsante che scatena la ricerca, e da una NSTabl eVi ew destinata a
contenere i risultati della ricerca stessa.

o) 8 Find
Find: E Find ’

how: is contained |+ where: | File Name =

» > 4
File Mame  File Path

a Cupertino &

1 5an Jose O
'z Santa Clara L
3 San Francisco

4 Palo Alto v

Gia cosi, comincio ad avere dei problemi con l'interfaccia. Il primo problema € il comportamento
dei vari elementi al ridimensionamento, che non mi piace per nulla. Allora, ho racchiuso il menu
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pop-up e la sua stringa di riferimento all'interno di una NSBox, completamente trasparente e senza
bordi (praticamente invisibile). In questo modo, le specifiche di dimensionamento dinamico
generano un comportamento che mi piace di piu.

Il secondo problema & come associare il giusto menu di confronto; scopro che non si puo fare da
IB, ma dovro scrivere un metodo apposta. Tuttavia, mi premunisco ed inserisco nelni b i due menu
con le voci che mi interessano.

}
FidWin.n
>
is contained -
equal to -
<=
<
T

C'e poi il problema di capire quale voce di menu é selezionata correntemente. Scelgo il metodo del
"t ag"; ad ogni voce di menu assegno in IB un identificatore numerico nel campo "Tag" disponibile

nella finestra di informazioni relativa alla voce. Poi, da programma, recupero il tag usando
I'apposito metodo.

®m00 | FindWin.nib

. i |
f Instances I Classes Images Y Sounds

@ 1 =

StringMenu

|

Window NumMenu

FindWinCurl Class Info

Attributes ﬂ

o
o

Language: "E" Objective-C

7 Java J View in Editor \

ClassName: FindWinCtrl

[ 7 Outlets { 4 Actions |

" Outlet Name Type

FindText NSTextField H
howOpt NSPopUpButton H
numberMenu NSMenu H
resultFld MN5TableView H
stringMenu NSMenu =
where0pt NSPoplUpButtan H

Add
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FindwinCrrl Class Info

Attributes ﬂ

o
o

Language: @ Objective-C

) Java " view in Editor |

ClassMame: FindWinCtrl

( 7 Outlets [ 4-Actions 1

| Action Name

changeCfrMenu:

goToltemn:

startSearch:

" add
O 0 MSTableView Info
Connections (=

Outlets

corneryiew goToltem:
dataSource L3 showWindow:
delegate " startSearch:
formatter

menu

nextKeyView
"Source Destination

dataSource FindwinCerl

delegate FindWinCtrl

&
s

Concludo I'attivita in IB definendo i vari outlet per collegare il controllore della finestra con i vari
elementi dell'interfaccia, e dichiarando tre metodi/action: per cambiare il menu di confronto, per
lanciare la ricerca, per evidenziare I'elemento trovato nel documento che lo contiene.

L'interfaccia della finestra

Conviene adesso mostrare l'interfaccia della classe controllore della finestra di ricerca, per
commentarne il contenuto:

@nterface FindWnCtrl : NSW ndowControl | er

{
| BQutl et NSTextField * Fi ndText;
| BOut | et NSPopUpButton * howOpt;
| BQutl et NSTabl eVi ew * resul tFld;
| BOut | et NSPopUpButton * whereOpt;
| BOut | et NSMenu * stringMenu;
| BQut |l et NSMenu * nunber Menu;
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// documento cui si riferisce la ricerca

Cat al ogDoc * currCatal og ;
[/l vettore con i risultati
NSMut abl eArr ay * foundltens;

}

/1l per cominciare la ricerca

- (IBAction)startSearch: (id)sender;

/'l cambi amento del menu a seconda del tipo di canpo

- (I BAction)changeCfr Menu: (i d)sender;

/1l per evidenziare |'elemento sel ezionato

- (I BAction)goToltem (id)sender;

+ (id) sharedFind ;

- (int) nunmber O Rowsl nTabl eVi ew. (NSTabl eVi ew *)tv;

- (id) tableView (NSTabl eView *)tv object Val ueFor Tabl eCol um: ( NSTabl eCol utm *)tc
row. (i nt)row

- (BOOL) tableView (NSTabl eView *)tv shoul dEdi t Tabl eCol um: ( NSTabl eCol utm *)tc
row. (int)row ;

- (Catal ogboc *)currcCatal og ;

- (void)setCurrCatal og :(Catal ogDoc *)newCurrCatal og ;

- (NSwut abl eArray *)foundltens;- (void)setFoundltens: (NSMut abl eArray

*) newFoundl t ens;

@nd

Dopo i vari outlet, ci sono altre due variabili d'istanza. La seconda & un vettore destinatati a
contenere il risultato della ricerca. Nel mio caso, si tratta di una collezione di elementi della classe
Fi |l eStruct (o meglio, di una serie di puntatori agli elementi); il vettore € inizialmente vuoto e
sara riempito dalla procedura di ricerca. La prima variabile invece € (un puntatore a) il documento
(I'oggetto della classe Cat al ogDoc) sul quale é stata effettuata la ricerca. Questa variabile sara
utile quando voglio evidenziare I'elemento trovato.

Poi sono elencati i vari metodi; i primi sono le citate azioni associate agli elementi dell'interfaccia;
c'é poi il metodo di classe per I'apertura (ed eventuale creazione) della finestra; i tre metodi
successivi servono alla visualizzazione degli elementi trovati all'interno della tabella; concludono la
classe i metodi accessor standard.

Prima di scrivere codice specifico della ricerca, ne approfitto per scrivere quelle due righe di codice
per aprire la finestra. In primo luogo torno in IB; elimino la voce "Show Pal ett e" dal menu

"W ndow", ed associo il metodo showPalette alla voce "Fi nd. .. " del menu "Edi t " (che ho trovato
gia predefinito in Mai nMenu. | i b). Torno in PB e cambio il metodo showPal ett e: perché apra la
nuova finestra Fi ndW nCtr| .

Cambio menu al volo

Devo scrivere il codice per cambiare il menu di confronto a seconda della selezione corrente del
menu dei campi di ricerca. In IB mi sono preoccupato di associare al NSPopUpBut t on di destra
I'azione changeCf r Menu: dall'elenco delle possibili azioni. Il metodo conseguente € molto
semplice, avendo fatto un uso accorto dei tag:

- (I BAction)
changeCf r Menu: (i d) sender
{
/1 uso il tag del nmenu che ho accortanente predisposto in IB

switch ( [[ whereOpt selectedliten] tag ] ) {
/1l questi sono tutte strighe
case MENUTAG_FI LENAME: case MENUTAG FULLPATH:
case MENUTAG_GROUPNANE: case MENUTAG_OWNERNANE:
case MENUTAG FI LETYPE:
[ howOpt set Menu: stringMenu ];
break ;
/'l questi sono nuneri, oppure date
case MENUTAG_MODDATE: case MENUTAG FI LESI ZE:
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case MENUTAG POSI XPERM case MENUTAG OSCREATOR:
case MENUTAG OSTYPE: case MENUTAG FSFI LENUM
case MENUTAG_FSNUM

[ howOpt set Menu: number Menu ];

break ;

}

Ho predefinito tutti i tag all'interno del file Fi ndW nCt r 1 . h utilizzando il vecchio concetto#defi ne.

Lancio della ricerca

Il clic sul pulsante"Fi nd" della finestra deve lanciare la ricerca. Il metodo relativo, anche se
piuttosto lungo, ricicla in realta molti vecchi concetti, tra cui la sheet che informa l'utente delle
operazioni in corso:

- (I BAction)
start Search: (id)sender
{
/1 inizializzo questo array per selezionare poi |a colonna
NSAr r ay * colldArr = [NSArray arrayWt hObj ect s:
COLI D_FI LENAME, COLI D_FULLPATH, COLI D_MODDATE,
CCOLI D_FI LESI ZE, COLI D_GROUPNAME, COLI D_OWNERNANE,
COLI D_POSI XPERM COLI D_FI LETYPE, COLI D_OSCREATOR,
COLI D_CSTYPE, COLI D_FSFI LENUM COLI D_FSNUM

nil];
/1l recupero cosa c'e' da cercare
NSStri ng * txt2search = [ FindText stringVal ue];
/1l recupero le opzioni di ricerca
i nt how = [[ howOpt selectedltem tag ] ;
/1 ed il canpo dove cercare
i nt where = [[ whereOpt selectedlten] tag ]
// m faccio la finestra di attesa
Wai t PanCtr | *tnpCVCtrl = [[ WaitPanCtrl alloc] init ] ;

[/l faccio conparire | a sheet che dice di attendere
[ NSApp begi nSheet: [ tnmpCVCtrl wi ndow ]
nmodal For W ndow. [ NSApp mai nW ndow ]
nmodal Del egate: self
di dEndSel ector: nil
contextlnfo: nil 1;
/'l inmposto il contenuto della shett stessa
[ tnpCVCtrl setMainText: @ Searching" ];
[ tnpCVCtrl animation: self ];

/'l recupero il catal ogo dove effettuare la ricerca
/[l piglio tutti i docunmenti dell"'applicazione, e scelgo quello che sta
/1 davanti a tutti gli altri... non che questo nmeccanisno ni piaccia...

[ self setCurrCatal og: (Catal ogDoc*)[[ NSApp orderedDocunents]
obj ect At I ndex: 0] 1;

/'l pulisco i risultati della ricerca precedente
[sel f setFoundltens: [ NSMutabl eArray array ]];
/1 eli tolgo dalla finestra di ricerca

[ resultFld reloadData ];

/1l adesso eseguo la ricerca, in maniera brutale, sulla sorgente dati
[ [ [self currCatal og] dataSource ] searchFor: txt2search
colum: [ col Il dArr objectAtlndex: where]

options: how placeln: foundltens];
/1l forzo il rinfresco della finestra dei risultati
[ resultFld rel oadData ];
/1 nascondo e chiudo | a sheet
[ [ tnmpCVCtrl window ] setlsVisible: FALSE ];
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[ NSApp endSheet: [ tmpCVCtrl window] ];
}

All'inizio, ho definito un vettore per tenere gli identificatori dei vari campi; l'identificatore utilizzato
e estratto utilizzando come indice il valore del tag del menu prescelto. Il giochetto riesce perché ho
definito i tag in maniera accorta (il tag Zero al nome del file, il tag 1 al path completo, e cosi via).
Ci sono poi un po' di istruzioni per la visualizzazione della sheet Wai t PanCt r| , molto simili a quelle
gia viste in un capitolo precedente. Altre istruzioni sono essenzialmente cosmetiche, per pulire la
finestra dei risultati e per costringere il rinfresco della stessa una volta terminata la ricerca.

In effetti, in questo metodo, di funzioni di ricerca non ce ne sono. C'é solo una istruzione che invia
un messaggio alla sorgente dei dati perché esegua la ricerca. E li il cuore del problema.

Chi cerca...

Dal momento che il catalogo € organizzato ad albero, ovvero in una struttura dati che si presta alla
ricorsivita, ancora una volta la procedura di ricerca avviene in maniera ricorsiva. La ricerca e
lanciata sempre dalla sorgente dati:

- (void)
searchFor: (id) itenRsearch
colum: (NSString*) colld
options: (int) opt
pl acel n: (NSMut abl eArray*) foundltens

{
[l piglio un elenco di tutti i volum presenti
NSEnurer at or * enunerator = [[self startPoint] objectEnunerator];
FileStruct * item;
/1 1i esam no uno ad uno
while (item = [enunerator nextCbject])
{
/1 e faccio una ricerca in profondita' sugli elenenti contenuti
[ itemsearchltenfor: itenRsearch colum: colld
options: opt placeln: foundltens ];
}
}

Il metodo si limita ad estrarre un elenco dei volumi presenti nel catalogo e di eseguire la ricerca su
ciascuno di essi. La ricerca € realizzata dal seguente metodo della classe Fi | eStruct:

- (void)
searchltenfor: (id) itenRsearch
colum: (NSString*) colld
options: (int) opt
pl acel n: (NSMut abl eArray*) foundltens

{
/1 piglio un elenco di tutti gli elementi presenti
NSEnurer at or * enunerator = [[self filelList] objectEnunerator];
FileStruct * item;
/1l prima verifico se |'elenmento corrente n va bene
if ( checkSearch( self, itenRsearch, colld, opt) )
[ foundltens addCbject: self ] ;
/1 poi esamino tutti i file contenuti
while (item = [enunerator nextObject])
{
[ itemsearchltenfFor: itenRsearch colum: colld
options: opt placeln: foundltens ];
}
}

Ancora una volta, sto spostando il cuore del problema. In effetti questo metodo chiama la funzione
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checkSear ch, che verifica se un dato elemento centra il criterio di ricerca. Poi, gestisce la discesa
ricorsiva all'interno della struttura dati.
Insomma, finalmente, la funzione che realizza materialmente la ricerca, lunga e noiosa, ma molto

semplice:

BOCL

checkSearch( LSFilelnfo * item

{

/'l col onne che contengono stringhe

NSArray *id _string = [ NSArray arrayWthQbj ects:
COLI D_FI LENAVE, COLI D_FULLPATH, COLI D_GROUPNAME
COLI D_OANERNAME, COLI D FILETYPE, nil ];
/1 col onne che contengono nuneri

NSArray *id_numnber
COLI D_FI LESI ZE, COLI D_POSI XPERM COLI D_OSCREATOR
COLI D_OSTYPE, COLID FSFILENUM COLID FSNUM nil ;
/] tratto a parte le date

if ([ colld isEqual: COLI D MODDATE ] )

}

/'l confronto sulla dinensione de

/1 motivo i long long non funzionano con val ueFor Key )

/1 confront
return ( [

= [NSArray arrayWthObj ects:

o tra data

[ item nodDate] isEqual ToDat e:

if ([ colld isEqual: COLID FILESIZE ] )

{

__— o~

—_ ~

—~O

—_——

/'l ricavo |
I ong | ong
I ong | ong

switch ( op

e due di nensi oni

tmpl = [ itemfileSize ]

file (senpre per

id searchltem NSString * colld, int opt )

searchlitenm);

solito m sterioso

tmp2 = (long long) [ searchltem doubl eval ue ]
/1 e le confronto brutal mnente secondo |' opzi one

t){

case MENUTAG NUM GREAT :

return

( tnpl > tnp2 );

case MENUTAG NUM GREATEQ :

return

( tnpl >= tnp2 );

case MENUTAG NUM EQ :

return

( tnpl == tnp2 );

case MENUTAG NUM LESSEQ :

return

( tnpl <= tnp2 );

case MENUTAG NUM LESS :

return
defaul t
return

}

( tnpl < tnp2 );

( FALSE );

per tutte le colonne che sono rappresentate da stringa

d_string co

/Il ricavo |
NSString *s
// a second
if ( opt ==
{

/'l confronto esatto tra stringhe
searchltem]);

ret

elseif (o

{

NSRange

ntai nsCbject: colld ] )

a striga

1 =[ itemvalueForKey: colld ];
a delle opzioni, faccio adeguato confronto

MENUTAG_STR_| SEQUAL )

urn ( [ sl isEqual ToString:

pt == MENUTAG_STR | SCONTI ANED )

return ( xx.location != NSNot Found )

}

return ( FALSE );
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}
/1 poi, per tutti gli altri numneri
if ([ id_number containsCbject: colld ] )
{
/'l ricavo il numero
NSNunber * nl = [ itemvalueForKey: colld ];
NSConpari sonResul t XX
/1 a seconda delle opzioni, faccio il confronto

switch ( opt ) {
case MENUTAG NUM GREAT :
case MENUTAG NUM GREATEQ :
xXx = [ nl conpare: searchltem];
return ( xx == NSOrderedDescendi ng )
case MENUTAG NUM EQ :
/'l confronto esatto
return ( [ nl isEqual ToNunber: searchltem]);
case MENUTAG NUM LESSEQ :
case MENUTAG NUM LESS :
xX = [ nl conpare: searchltem];
return ( xx == NSOrderedAscending ) ;

defaul t

}
}
return FALSE ;

return ( FALSE );

}

Ci sono essenzialmente quattro grosse ripartizioni della funzione, corrispondente alle quattro
categorie di campi sui quali si puo effettuare la ricerca. Le date e la dimensione del file sono
trattate a parte, la prima per via della natura dell'oggetto, la seconda per il solito motivo
dell'estrazione dei numeri long long. Il grosso del lavoro coinvolge le restanti due categorie, di
ricerca in un testo e di ricerca in un numero.

Per ciascuna categoria (a dire il vero, ho trascurato le date...) si considera il criterio di confronto, e
si restituisce il valore Vero se il criterio & soddisfatto, Falso altrimenti. Con questo valore di ritorno,
il metodo searchForltem ... decide se aggiungere o menu l'elemento in esame alla lista dei
risultati della ricerca.

La combinazione dei metodi e della funzione sopra descritti esamina l'intero catalogo ed aggiunge
al vettore dei risultati tutti gli elementi che soddisfano al criterio scelto. In realta, ci sono ancora
alcune cose da perfezionare (le date, e il fatto che le directory sarebbe bene non considerarle in
certe serie di confronti), ma l'impianto mi sembra funzionare.

Mostrare i risultati

Avendo fatto molta pratica con le NSQut | i neVi ew e con le NSTabl eVi ew, predisporre i metodi per la
visualizzazione dei risultati della ricerca € un gioco da ragazzi.
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Sono da scrivere i soliti tre metodi per fornire i dati, gia presenti in forma di vettore all'interno
della classe Fi ndW nCt r| (che ho provveduto in IB a specificare come sorgente di dati della
tabella). Li riporto giusto per completezza, in quanto non c'e nulla di nuovo:

- (int)
nunber Of Rows| nTabl eVi ew: (NSTabl eVi ew *)t abl eVi ew
{
return [foundltens count];
}
- (id)
t abl eVi ew: (NSTabl eVi ew *)t abl eVi ew
obj ect Val ueFor Tabl eCol um: (NSTabl eCol utm *) t abl eCol um
row. (int)row
{
LSFil el nfo * jtem = [foundltens objectAtlndex: row ;
NSSt ri ng * colld = [ tableColum identifier] ;
/1 ho al nomento due colonne: il none o |l'intero percorso
if ([ colld isEqual: COLID FILENAME ] )
return ( [ itemfileNanme] );
return ( [ itemfileFullPath] );
}
- (BOQL)
t abl eVi ew: (NSTabl eVi ew *) aTabl eVi ew
shoul dEdi t Tabl eCol um:  (NSTabl eCol utm *) aTabl eCol umm
r ow. (int)row ndex
{
return NO ;
(voi d)
wi ndowDi dLoad
{
/1 un doppio clic su di una riga nostra |'elenento sel ezionato
/1l (risultato di una ricerca) all'interno del docunmento che |o contiene
[ resultFld setDoubl eAction: @el ector( goToltem) ];
}

E da notare solo l'ultimo metodo eseguito al caricamento della finestra, che associa alla tabella una
azione da eseguire quando si fa doppio clic su di essa. Lo scopo del metodo goTol t ent & di
evidenziare nella finestra di catalogo I'elemento trovato presente nella lista dei risultati e sul quale
si e fatto clic.

...Trova

Ho impiegato piu tempo a sviluppare questa parte di ritrovamento piuttosto che la parte di ricerca
precedente. Sembrava una sciocchezza (avevo dopotutto tutte le informazioni che mi servivano),
ma poi ho dovuto adottare una soluzione grezza e non so fino a che punto corretta.

Il punto di partenza € il metodo indicato da un doppio clic sulla tabella dei risultati. Come sempre,
il metodo svolge una serie di compiti estetici, ma non fa molti passi in avanti. In primo luogo
verifica che ci sia una riga selezionata, poi che esista ancora il catalogo sul quale & stata eseguita
la ricerca (nel frattempo l'utente potrebbe averlo chiuso). In caso di problemi, mostra un bel
dialogo di avvertimento, che la funzione NSBegi nAl ert Sheet mette a disposizione.

- (I BAction)

goTol tem (i d)sender

{
Fil eStruct * jitem;
/1l verifico che ci sia una riga selezionata
if ( [ sender selectedRow ] == -1 ) return ;

/1l recupero |'elenmento sel ezionato
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item= [ foundltens objectAtlndex: [ sender selectedRow ]];

/1 controllo che il documento cui si riferisce la ricerca sia ancora
presente
if (! [ [ NSApp orderedDocunents] containsCbject: [self currCatalog] ] )
{
/1 il docunento non c'e' piu', informo |'utente con un alert
NSBegi nAl ert Sheet (@ M ssi ng Catal og", @Ok, ok", nil, nil,
[sel f window], nil, nil, nil, nil,

@ The Catal og Docunent is no |onger present") ;
/1 non ho altro da fare...
return ;

}

/1 qui abbianp il catal ogo, ed abbiam |'item | o cerchianb e | o aprianp
[[ [self currcCatal og] dataSource ] expandDStoltem item
inQutlineView [ [self currCatalog] outlineView] ];
/1 forzo il redisplay della finestra del catal ogo
[ [ [self currCatalog] outlineView] reloadData ];
/1 metto la finestra del catal ogo davanti alle altre
[ [self currcCatal og] showW ndows ] ;

}

Poi c'é la consueta invocazione di un metodo alla sorgente dati; di seguito, forza il rinfresco della
finestra di catalogo e la porta davanti a tutte.

Ora ho un bel problema: I'idea e di rendere evidente I'oggetto selezionato nella finestra di
catalogo. Il piu delle volte, questo oggetto sara nascosto, in quanto non necessariamente la vista
NSCQut | i neVi ewe espansa fino all'elemento richiesto. Occorre quindi espandere, con I'apposito
metodo expandl t em , tutti gli elementi dell'alberatura che portano fino all'oggetto trovato.
All'inizio pensavo di fare come al solito, con una procedura ricorsiva, ma cosi non funziona.
L'approccio da seguire deve essere diretto: espandere il volume, e poi le directory in ordine di
percorso. Purtroppo, non sono riuscito a trovare niente di meglio di una procedura ad hoc, che
esamina il percorso completo del file ed espande gli elementi che trova coincidenti. Come al solito,
la procedura si svolge in due passi. Il primo € il metodo expandDSt ol t em sopra invocato:

- (void)
expandDStoltem (FileStruct*) expltem
inQutlineView (NSQutlineView *) outView

{

/'l recupero il path completo dell'elenmento obiettivo
NSStri ng * fPath = [expltem fileFull Path] ;
/1l 1o spezzo ordinamente nei vari elenenti
NSEnurer at or * pat hConps = [[fPath pat hConponents] objectEnunerator];
/1 piglio anche la lista dei vol um
NSEnurer at or * |istavolum = [[self startPoint] objectEnunmerator];
FileStruct * item;
/1l pulisco i prim elementi del percorso conpleto dell'obiettivo
NSStri ng * nane = [pat hConps next Object] ; [
name = [ pat hConps next Obj ect] ; /1 "Vol une"
name = [ pat hConps next Obj ect] ; /! nome vol une
/1l cerco nella lista dei volum il volunme che m serve
while (item= [listavolum nextObject])
{

/1 quando ho trovato il volune...

if ( [[itemfileName] isEqual: nane] )

{

i nt thi sRow = [outView rowForltem item;

/1 dico che questo item va espanso perche' fa parte della
/1l catena che porta all'obiettivo
[ outView expandltem item];

/'l 1o seleziono
[ outView sel ect Row. thisRow byExtendi ngSel ection: FALSE ];
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/[l e lo porto in bella vista

[ outView scrol | RowToVi sible: thisRow ];

/'l poi proseguo nell'espansione

[ item expandFStoltem pathConps inQutlineView outView ;
return ;

}

Dopo aver recuperato il path completo dell'’elemento da evidenziare, lo divido nei vari nomi parziali
che lo compongono (la classe NSSt ri ng fornisce vari metodi appositi per la manipolazione di path).
Il primo passo termina cercando all'interno della lista dei volumi contenuti nel catalogo il volume
interessato. Una volta trovato il volume, espando I'elemento, lo seleziono e poi porto la selezione
all'interno della parte visibile della NSQul i neVi ew; poi, proseguo nell'espansione con il secondo
passo. Da notare come, una volta trovato I'elemento, non vengano esaminati i successivi: € questa
la funzione del return subito dopo la chiamata del metodo expandFSt ol t em

- (void)
expandFStoltem (NSEnunerator*) pathConp
i nQutlineView. (NSQutlineView *) outView

{
/1l piglio |l"elenco dei file contenuti
NSEnurer at or * enumerator = [[self filelList] objectEnunerator];
/1l questo e il (pezzo di) none dell'elenmento obiettivo
NSStri ng * name = [ pat hConp next Object ];
FileStruct * item;
/1l esamino tutti gli elenenti presenti
while (item = [enunerator nextObject])
{
/1 se il nome coincide con quello cercato
if ( [[itemfileNanme] isEqual: nane] )
i nt thi sRow = [outView rowForltem item;
/1 dico che questo item va espanso perche' fa parte della
/!l catena che porta all'obiettivo
[ outView expandltem item];
/'l 1o seleziono
[ outView sel ect Row. thisRow byExtendi ngSel ection: FALSE ];
/1 e lo porto in bella vista
[ outView scrol |l RowToVi si ble: thisRow ];
/'l poi proseguo nell'espansione
[ item expandFStoltem pathConp inQutlineView outView ;
/1l non devo esplorare gli altri elenenti...
return ;
}
}
}

Il secondo passo e piuttosto simile: si cerca fra gli elementi della directory corrente quello che
corrisponde al pezzo di percorso cercato; una volta trovato, si espande I'elemento, lo si seleziona e
lo si porta in evidenza. Ancora una volta non si prosegue con gli elementi della directory una volta
trovato quello giusto.
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Il meccanismo funziona, anche se espande una volta di troppo. C'e infatti il problema di terminare
I'espansione al posto giusto. Con i due metodi sopra descritti, il termine dell’espansione si ha
quanto, all'interno di expandFSt ol t em l'istruzione che assegna un valore alla variabile name
restituisceni | (fine del percorso). Tuttavia, questo avviene "troppo tardi", ad un livello inferiore a
quello dell'elemento trovato (per cui questo e stato gia espanso).

Avevo quasi rinunciato a risolvere questa imperfezione quando mi € venuta l'ispirazione: basta
aggiungere come ultima istruzione del metodo expandDSt ol t emx il collassamento dell'elemento
selezionato!

[

[ outView collapseltem expltem];

return ;

item expandFStoltem pathConps inQutlineView outView ;

In effetti, al termine della discesa dell'alberatura generata da expandFStol tem , I'elemento da
evidenziare, appunto expl t em si trova bellamente in vista all'interno della NSQut | i neVi ew (cosa
non sempre vera all'inizio, prima di effettuare I'evidenziazione del risultato), per cui il metodo
col | apsel t ent trova sicuramente questo elemento, e chiude la visualizzazione degli elementi

interni.
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