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Sissejuhatus 

Mac OS X platvormile rakendusi loovatest tarkvara arendajatest, programmeerijatest on autorile 

teadaolevalt Eestis ja Euroopas puudus. Autorile on teada juhtumeid, kus pole mitme aasta 

jooksul »nnestunud tººle sobivat arendajat palgata. 

Eesti k»rgkoolides koolitatakse arendajaid pigem PC-platvormi silmaspidades, Mac OS X 

tarkvara arenduse p»him»tteid praktiliselt ei kªsitleta. Leidub »ppematerjal rakenduste loomisest 

iOS operatsioonis¿steemi kasutavatele seadmetele, kuid Mac OS Xôi operatsiooni s¿steemi 

kasutavatele arvutitele eestikeelset »ppematerjali autori teada loodud ei ole.  

K»ige suurem erinevus Mac OS Xôile ja Windowsôile rakendusi luues tuleneb operatsiooni 

s¿steemide erinevusest ja vastavatele operatsiooni s¿steemidele m»eldud arendusvahendites,  

just omaste (ingl.k native) rakenduste valmistamist silmas pidades.  

Autor tººtab arendajana Mac platvormile ja on pidanud k»ik oskused omandama iseseisvalt, 

materjale lugedes ning lªbi tººtades. Eestikeelseid abimaterjale pole ¿ldse leidnud, mis viitab 

vajadusele luua »ppematerjali Mac platvormile tarkvaraarenduse iseªrasusi silmaspidades. 

Kªesoleva bakalaureusetºº peaeesmªrgiks on koostada »ppematerjal, mille abil oleks v»imalik 

omandada esmased oskused Mac OS X platvormile rakenduste valmistamiseks, kasutades selleks 

jªrgnevaid vahendeid: 

¶ Xcode 5.0 tarkvaraarenduskeskkonda  

¶ Cocoa ja Foundation raamistikku 

¶ FMDB teeki 

¶ SQLite Mangerôi 

¶ XCTest raamistikku 

¶ Objective-C keel  

Lisaks soovib autor tuua oma kogemuste p»hjal nªiteid ja soovitusi selle kohta, kuidas 

tººlauarakendusi sellele platvormile valmistada ning milliseid vahendeid selleks kasutada. 

Samuti soovib autor tekitada huvi Mac OS X platvormile rakenduste valmistamise vastu. 

Eesmªrgi saavutamiseks tutvub autor esmalt olemasolevate »ppematerjalide ja kursustega, mis 

on suunatud Mac OS X platvormil tººlaua rakenduste arendamisele. ìppematerjalis kªsitletavad 

inglisekeelsetes materjalides ja Tallinna ¦likooli .Net raamistiku ainekursuses kªsitletavad 

teemad ja lood on v»etud eeskujuks materjali struktuuri koostamisel. .Net raamistiku abil on 
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v»imalik tuua vªlja ka arendamise protsessis olevaid erinevusi Cocoa ja .Net raamistike vahel. 

Autor jªrgib ka ADDIE mudelit »ppematerjali loomisel nii palju kui v»imalik.  

 

Esimeses peat¿kis tutvustatakse Mac OS Xôile arendamiseks vajaminevaid vahendeid, antakse 

l¿hike ¿levaade olemasolevatest inglisekeelsetest materjalidest, mis on autori enda poolt lªbi 

tººtatud. Autor annab ¿levaate hetkeseisust vastavale platvormile arendamisele suunatud 

»ppimise v»imalustest Eestis.  

 

Teises peat¿kis kirjeldab autor tªpsemalt »ppematerjali loomiseks kasutatavaid arendus 

vahendeid ja toob vªlja teisi v»imalusi kuidas Mac OS X platvormile rakendusi luua. Samuti 

¿ritab autor vªlja tuua Mac OS Xôil Cocoa raamistiku ja Windowsôil .Net raamistiku erinevused 

rakenduste valmistamisel. 

 

Kolmandas peat¿kis p»hjendab autor oma materjali ¿leseehitust ning mªªrab sihtr¿hma, kellele 

on »ppematerjal loodud ja millised eelnevad teadmised peaksid olema, et »ppematerjali 

iseseisvalt lªbida. Samuti mªªratakse ka oodatavad »pitulemused, mida materjali lªbinu 

saavutama peaks. 
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Bakalaureusetººs kasutatud m»isted 

XCode arenduskeskkond  - Apple poolt loodud arenduskeskkond, rakenduste arendamiseks Mac 

OS X ja iOS platvormile.  

Microsoft Visual Studio -  Microsofti poolt loodud arenduskeskkond, mille abil on v»imalik luua 

rakendusi Windowsôi platvormile.  

NuGet ï NuGet on Microsoftôi arendus platvormile loodud  pakettide haldur. NuGet v»imaldab 

luua ja tarbida NuGetôi pakkete (Outercurve Foundation , 2014). 

CocoaPods- CocoaPods on Objective-c projektide haldus vahend. See sisaldab tuhandeid teeke 

ja aitab projekti mahtu ning hallatavaid teeke kontrolli all hoida (CocoaPods, 2014). 

Mono ï Avatud lªhtekoodiga ja vabavaraline .Net raamitikuga ¿hilduv arendusvahend 

mitmeplatvormiliste rakenduste loomiseks Windows platvormil, lªhemalt saab lugeda Mono 

kohta jªrgneval aadressil: http://www.mono-project.com. 

MVC ï tarkvara arhitektuur, mis jagab andmed mudeli, vaate ja kontrolleri vahel. 
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1 ¦levaade programmeerimiskursustest, mis 

pakuvad ettevalmistust Mac platvormile 

tarkvara arenduseks 

Kªesolevas peat¿kis anal¿¿sib autor erinevates Eesti k»rgkoolides pakutavaid programmeerimis-

kursuseid ning annab l¿hikese hinnangu inglisekeelsetest »ppematerjalidest, millega on tutvunud 

ja kuidas need aitavad ette valmistada arendajaid Mac platvormile. IT Kolledzi »ppekavas, 

pakkus ainsana ainet, mis on seotud Mac platvormile arendamisega, kuid mitte Macôile 

tººlauarakenduste arendamisele. Bakalaureuse »ppekavad valis autor uurimiseks seet»ttu, et ta 

ise »pib Tallinna ¦likoolis Informaatika Instituudis tarkvara arenduse suunal  ning oli huvitatud, 

kas m»nes teises k»rgkoolis on ainet, mis kªsitleks vastavat teemat ning millisele suunitlusele on 

pigem nende ainekavad keskendunud. 

1.1 ¦levaade inglisekeelsetest materjalidest 

Internetist on kªttesaadavad ka mitmed raamatud, mille abil ennast Macôile rakenduste 

arendamisega kurssi viia. Siinkohal toob autor vªlja m»ned materjalid, millega ta on lªhemalt 

tutvunud v»i tººprotsessis kokku puutunud ning mis »ppurile abiks oleksid.  

ĂObjective-C Programming: The Big Nerd Ranch Guide (2nd Edition)ñ 

Autorid:Aaron Hillegass ja Mike Ward 

Vªljaandmise aasta: 2013 

See raamat oli ¿ks esimesi, mille abil autor »ppis arendamist Mac OS X platvormile. Raamat 

annab algajale esmased vajalikud teadmised programmeerimisest Mac OS X platvormile ning 

puudutab natuke ka iOSôile arendamist. 

Raamat kªsitleb jªrgnevaid teemasid: 

¶ Programmeerimise alused:muutujad,ts¿klid, funktsioonid jne. 

¶ Objektid, klassid, meetodid ja vªljundid. 

¶ Viidad, aadressid ja mªluhaldus 

¶ Xcodeôi, Apple dokumentatsiooni ja teiste arenduseks vajalike tººriistade kasutamine 

¶ Foundation raamistiku klassid 

¶ ARC ja retain ts¿klid. 

¶ Atribuudid 
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¶ Blokid 

¶ Kategooriad 

¶ Delegaadid, s¿ndmused ja teavitus mustri disain 

¶ Kasutatav Xcode 4.2, iOS 5 ja Mac OS X 10.7-ga 

Autor soovitab algajatele, kes soovivad alustada programmeerimist ning neile, kes soovivad 

lihtsalt Objective-c keeles rakendusi looma hakata. Soovitatav on hankida k»ige uuem versioon 

sellest raamatust, et oleks lihtsam  uuema Xcodeôi versiooniga raamatu ¿lesandeid lahendada ja 

juhendeid jªrgida. Raamatut saab osta Big Nerd Ranchôi kodulehelt aadressil 

:https://www.bignerdranch.com/book/objectivec_programming_the_big_nerd_ranch_guide 

 

 ĂCocoa and Objective-C Cookbookñ 

Autor:Jeff Hawkins 

Vªljaandmise aasta: 2011 

Autor kasutas ise seda raamatut oma teadmiste tªiendamiseks Mac OS X platvormile rakenduste 

arendamisel. Teoreetilisem raamat kui ĂObjective-C Programming: The Big Nerd Ranch Guide 

(2nd Edition)ñ. Rªªgib rohkem sellest, kuidas rakendusi luua ning lisaks tutvustab ka MySQL ja 

SQLite kasutamist oma rakenduses. Soovitatav juba edasij»udnutele. Raamat on ostetav 

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

 

AppleProgramming 

YouTubeôi kanal, mis sisaldab videojuhendeid rakenduste loomiseks Cocoa ja Xcodeôiga. 

Soovitan inimestele, kes omandavad teadmisi paremini videojuhendeid jªrgides. V»rreldes 

raamatutega on need videod pealiskaudsemad ja sisaldavad vªhem detailset infot. 

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

 

Mac Developer Library 

 

Veebiraamatukogu sisaldab vajalikku informatsiooni erinevatest arendusvahenditest, teekidest, 

klassidest kuni hea disainimise tavadeni Mac OS X platvormile vªlja. ¦hes»naga sisaldab k»ike 

vajalikku, et teha algust arendamisega Mac OS X platvormile ning ka edaspidiseks tªienduseks. 

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

https://www.youtube.com/channel/UCDg-YmnNehm3KB0BpytkUJg
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dokumentatsiooni erinevate tehnoloogiate ja v»imaluste kohta. Siiski leidub seal erinevaid 

kasulikke juhendeid ka Mac OS Xôile rakenduste arendamiseks (Apple Inc, 2013).  

Soovitan kasutada juhul, kui on m»ne kindla kasutajaliidese objekti, meetodi v»i ¿le¿ldse Mac 

OS X arendust puudutavate teemade kohta detailsemat informatsiooni saada.  

Aadress:Mac Developer Library link 

1.2 Tarkvaraarenduse kªsitlemine erinevates »ppekavades 

Autor tººtab firmas, mis arendab vªlja tarkvara Mac OS X platvormile ja talle teadaolevalt ei 

koolitata Eestis vastavale platvormile arendajaid/programmeerijaid, k¿ll aga leidub kursuseid, 

mis »petavad arendama iOS, iPad ja iTouch platvormile. Firma otsingute tulemusena vastavale 

positsioonile inimese leidmisest sai autor teada, et Euroopas ¿ldiselt on vªga raske leida Mac OS 

X platvormile arendajat.  

Uurides erinevate ¿likoolid »ppekavasid, j»udis autor jªreldusele, et autori poolt anal¿¿situd 

koolide »ppekavad on pigem suunatud erinevat t¿¿pi veebirakenduste loomisele ning 

tººlauarakenduste loomisele on vªhem r»hku pandud.  

Teiseks keskenduvad kursused peamiselt Microsoft Windowsôi operatsiooni s¿steemidele jªttes 

Mac OS X platvormi kªsitlemata. Enamjaolt kasutatakse tººlaua rakenduste loomise 

»petamiseks Java keelt, Eclipse arenduskeskkonda ja C#, Microsoft Visual Studioôt ning .Net 

raamistikku. ¦hestki ¿likoolist ei leidnud autor spetsiifilist kursust, mis kªsitleks rakenduse 

arendamist  Mac OS X platvormile omases (ingl.k native) keeles. 

Ainsana Apple platvormile keskenduva kursusena v»ib leida IT Kolledzi kursuse ñSissejuhatus 

Apple mobiilitehnoloogiatesseò, aga see keskendub mobiilsete rakenduste loomisele mitte 

tººlauarakenduste loomisele. Kursusel tutvustatakse ka Objective-c keelt ning Cocoa 

raamistikku, kursus on keskendunud Apple mobiilsetele seadmetele rakenduste arendamisega 

nagu iPhone, iTouch ja iPad. ¦htegi eestikeelset »ppematerjali mis keskenduks tººlaua 

rakenduste loomisele Mac OS X platvormile autor ei leidnud.  

  

https://developer.apple.com/library/mac/navigation/index.html#section=Topics&topic=Cross%20Platform
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2 Mac OS X platvormi arendusvahendid ja nende 

erinevus Windows platvormi 

arendusvahenditega. 

Selles peat¿kis toob autor vªlja milliseid vahendeid kasutades saab veel Mac OS Xôile rakendusi 

luua. Autor ¿ritab vªlja tuua ka erinevused, mille poolest »ppematerjalis kªsitletavaid vahendeid 

oleks parem Mac OS Xôi platvormile rakendusi luues kasutada, kui Mono raamistikku v»i 

mitmeplatvormilisi keeli ja nendega seotud arendus vahendeid kasutades.  

2.1 Mono raamistiku ja mitmeplatvormiliste keelte kasutamine Mac OS X 

rakenduste valmistamiseks 

Esimese v»imalusena tooksin vªlja Mono raamistiku, mille abil on v»imalik arendada Windowsi 

platvormil mitmeplatvormilisi rakendusi C# programmeerimiskeelt kasutades. Monoôga 

arendatud rakendused, aga ei ole nii tººkindlad ning erinevate tehnoloogiate kasutamise 

v»imalus oma rakenduse arendamise jaoks on vªiksem, kui seda omases (ingl.k native) keeles 

tehes.  

See tªhendab seda, et sellist viisi rakenduse loomiseks kasutades ei saa te k»iki soovituid 

teeke/raamistikke kasutada, sest nad ei pruugi olla ¿mber konverteeritud Mono raamistikuga 

kasutamise jaoks.  

Mono raamistiku kasutamine on keeruline ja seet»ttu  oleks lihtsam luua rakendus omases keeles 

ning kasutajatele ning operatsiooni s¿steemi toetavale kasutajaliidesele ¿les ehitada. 

V»imalus on kasutada ka mitmeplatvormilisi programmeerimis keeli nagu nªiteks Java v»i C++, 

kuid kasutajaliides ning teatud funktsionaalsuste, tehnoloogiate kasutamine ja v»imalused on 

ikkagi vªiksemad kui seda teha vastavale platvormile m»eldud vahendite ning tehnoloogiatega.  

Objective-c keelt, Xcodeôi arenduskeskkonda ning Cocoa raamistikku kasutades luuakse Macôile 

m»eldud kasutajaliidesega rakendusi, mida vastava platvormi tarbijad on harjunud kasutama 

ning, mis ¿htivad vastava kasutaja keskkonna ning tegevustega. Samas on see ka k»ige lihtsam 

viis arendada tarkvara Mac OS X platvormile, sest vastavad tººriistad on m»eldud tººtama just 

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

Windowsi ja Mac OS Xôile arendamise suurimateks erinevusteks on just operatsioonis¿steemide 

omased programmeerimiskeeled ja raamistikud. Kuid on teatud iseªrasused, mis muudavad just 

Mac OS Xôil arendamise mugavamaks ja kiiremaks kui Windowsôi platvormile.  

Xcodeôi saab kergesti ja kiiresti installeerida, installeerimisel kaasatakse koheselt vajalikud 

SDKôd ja teegid arendamiseks ja kui m»ni vanem versioon on puudu, saab selle kergesti alla 

laadida lªbi terminaali, samas kui Windowsôil v»ib m»ne SDK lisamisel kuluda tunde peamiselt 

nªiteks operatsioonis¿steemide erinevustest tekkinud konfliktide lahendamisel. Selliste 

konfliktidega ei ole autor Mac OS X platvormil olevate vahenditega kokku puutunud. 

Keerulisemaks teeb ka Windowsôil arendamise erinevatest operatsioonis¿steemidest tulenevad 

probleemid ja n»uded, nªiteks kui tahad Windows Phone 8 peale mobiili rakendust luua, pead ka 

vastavat operatsioonis¿steemi oma arvutil kasutama, millega sa rakendust arendad. Seda 

probleemi Xcodeôi kasutades ei ole, vaja on ainult allalaadida »ige SDK ja mªªrata projekti 

seadetes, millisele operatsioonis¿steemile ja seadele tarkvara luuakse. 

Samamoodi nagu Windowsôi arendajad kasutavad erinevate teekide ja raamistike haldamiseks 

NuGetôi, kasutavad Macôi arendajad CocoaPodôi. Kui Microsoft Visual Studioôs kasutatakse  

Windowsi Team Foundation Serverôit versiooni kontrolliks, siis  Xcodeôis kasutatakse selleks  

sisse integreeritud Gitôi . Soovi korral on v»imalik ka teisi versioonihaldus vahendeid nagu 

nªiteks SVNôI kasutada.  Lisaks on autor kuulnud, et Windows on arendamas Git-TFSôi, mis on 

TFS kuhu on integreeritud ka Git sisse, mis muudaks Windowsôi arendajal Macôile arendamisele 

¿leminemise teatud mªªral lihtsamaks, sest TFS keskkonaga on arendaja juba tuttav.  

Xcodeôi arenduskeskkonda on integreeritud ka Profiler Instruments, mille abil saab testida  

rakenduse j»udlust, erinevate profileerimisvahendite abil ja avastada j»udluse ning mªluga 

seotud vead. Microsoftôi arendatud Microsoft Visual Studioôs sellist vahendit aga ei ole ja 

vastavate testide lªbiviimiseks tuleb kasutada m»nda vªlist vahendit.  

 

Suurimad erinevused ongi kasutatavates operatsioonis¿steemides ja arendusvahendites, m»lemad 

kasutavad MVC (ingl.k Model-View-Controller) mustrit arendamisel ja omavad vajalikke 

vahendeid vastavatele platvormidele arendamiseks, kuid teatud kasutajaliideste ja arendamis- 

protsessi kuuluvate vahendite, tegevuste ja elementide nimetus on lihtsalt teistsugune (nt 

PopUpItem ja ComboBox). Objective-c s¿ntaks v»ib olla algul harjumatu, kui inimene on pikka 
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aega arendanud Windows platvormil Java, C++, C# v»i m»nes muus sarnases keeles. Kuid k»ik 

vajalik on olemas, et Objective-c keele ja raamistike abil lahendada probleeme ja ¿lesandeid, 

mida lahendatakse nªiteks C#ôi ja sellega seotud raamistikke kasutades.  

Paljudele algajatele valmistab keerukust ja ebakindlust just Objective-C keele s¿ntaks, mis on 

objektidele ¿lesehitatud. Kui C#ôis deklareeritakse tªisarvu lisades muutujale int t¿¿biga, siis 

Objective-Côs on v»imalik kasutada nii C keelest tulnud int t¿¿pi muutujat, kui Objective-C 

keele NSInteger objekti t¿¿pi muutujat, mis sisaldab ka vajalikke meetodeid tªisarvuga 

tººtamiseks. Objective-C keelt on v»imalik koos C keelega kasutada.   

Objective-C keelt ja Cocoa raamistikku kasutades aitab objektide mªlus oleku haldamist 

kontrollida ARC, mis tegeleb automaatselt objektide lisamise ja vabastamisega mªlust. 

Microsoft Visual Studio .Net raamistikus tegeleb vastavate toimingutga Garbage Collection. 

Ebamugavaks muudab arendamise Mac OS X platvormile tººlaua rakenduste loomiseks 

m»eldud juhendite ja »ppematerjalide vªike kogus, mis seletaks, kuidas keerukamaid v»i 

»ppematerjalides mitte kªsitletavaid probleeme lahendada. Rohkete juhendite hulk on 

Windowsôi arendajatele eeliseks. 
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3 ìppematerjali loomine 

Eesmªrgiks on luua »ppematerjal, mille abil oleks v»imalik »ppuril omandada vajalikud esmased 

teadmised Mac OS X platvormile tººlaua rakenduste arendamisest kasutades selleks Cocoa 

raamistikku ja Xcode arenduskeskkonda. 

 

Eesmªrgi tªitmiseks kasutab autor eeskujuna .Net raamistiku kursust TL¦ôst, keskendudes 

Cocoa raamistikuga Mac OS X platvormile rakenduste arendamisest ning arendamise 

v»imalustest lªhtudes ja jªttes vªlja mobiilsete seadmetele rakenduste valmistamise Cocoa 

Touch raamistiku abil, kuna see vªljub planeeritava »ppematerjali teemade piiridest.  

Vastava kursuse valis autor eeskujuks, sest vastav kursus tutvustab, kuidas arendada 

tººlauarakendusi Microsofti platvormile nii-ºelda native keeles (.Net raamistikku ning Visual 

Studio arenduskeskkonda kasutades) ning on idee poolest sobilik autori poolt soovitava 

»ppematerjali loomisega. Autor valis nimetatud kursuse eeskujul teemad, mis kªsitlevad 

s¿ntaksit, andmebaasi liideseid ja s¿ndmustele reageerimist. Teemade valikut m»jutasid ka 

inglisekeelsetes materjalides esmalt kªsitletavad teemad. Autor soovib oma »ppematerjalis 

tutvustada jªrgnevaid teemasid: 

¶ andmete salvestamist SQLite  andmebaasi ja FMDB teegiga 

¶  l¿hidalt enim kasutatavaid kasutajaliidese objekte 

¶  l¿hidalt Objective-c s¿ntaksit 

¶  S¿ndmustele/tegevustele reageerimist (delegaadid) 

 

Omalt poolt lisab autor praktilisele kogemusele toetudes komponenttestimise peat¿ki, Mac OS X 

raamistikke (Cocoa ja Foundation raamistikke), Xcodeôi ja ARCôi kªsitlevad teemad. Need on 

teadmised, mida peab autor vajalikuks, et oleks v»imalik programme luua Mac OS X platvormile 

ja rakenduse loomisprotsessi sujuvamaks muuta. Lisaks puutub autor igapªevaselt kokku antud 

teemades kªsitlevate toimingutega. Nende vahendite abil on v»imalik luua lihtsamaid rakendusi, 

mis suudavad andmeid salvestada, kuvada ja   kasutajaliidese abil teatud valikuid teha. 
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3.1 ìppematerjali ¿lesehitus 

ìppematerjali ¿lesehitusel tugineb autor »ppurite vajadustel ning teadmistel, mida ootab temalt 

tººandja vastavale platvormile arendamist silmaspidades. Autor ehitab materjali ¿les vaadeldud 

kursuste, inglisekeelsete materjalide ja ADDIE mudeli eeskujul. Samuti p¿¿ab »ppematerjali 

luues autor silmas pidada kaastººtajate poolt mªrgitud n»utavaid oskusi.  

 Vajalike oskuste vªlja selgitamiseks pººrdus autor oma kaastººtajate ja ¿lemuse poole, et 

m»ista, mida nemad ootavad uuelt arendajalt. Jªrgnevalt loetlen oskused, mida pidasid Mac OS 

X arendamise seisukohalt oluliseks: 

¶ Objective-C keele oskus 

¶ Oskus kasutada Xcodeôi arenduskeskkonda 

¶ SQL keele oskus 

¶ Teadmised erinevatest tarkvaraarendamisega seotud disaini mustritest (nt. Singleton 

Pattern, Factory Pattern jne) 

¶ Oskus kirjutada komponent teste 

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

¶ P»hilised teadmised programmeerimisest ehk programmerimise alused peaksid selged 

olema.  

Autor alustab arendusvahendite tutvustusest ja seejªrel asub koostama juhendeid, mille abil 

l»puks »ppurid suudaksid valmistada rakenduse, mis kasutab andmebaasi, tegevuste/s¿ndmuste 

kuulamist ja erinevaid kasutajaliidese komponente.  

Viimases peat¿kis olevad ¿lesanded on just keskendunud sellele, kui hªsti »ppur omandas 

»ppematerjali ja vastavad teadmised. ¦lesanded n»uvad k»ikide »ppet¿kkide lªbimist nende 

lahendamiseks.  

Autor valis materjali levitamise t¿¿biks pdf faili, sest sellele materjalile tuginedes oleks v»imalik 

hiljem koostada vajalikke »ppevideod ning animatsioone. Tekstifail on kergesti levitatav ning 

k»igile kªttesaadaval.  

Interneti¿henduse puudumise korral on v»imalik vªlja printida v»i alla laadida kohast, kus 

internet on kªttesaadav ning printimine, allalaadimine lubatud/v»imalik. Lisaks on »ppematerjali 

lisatud temaatilisi joonistusi ning pilte, mille abil muutub »ppematerjali  sisu huvitamaks ja 

paremini arusaadavamaks. Teksti edasine muutmine ning ajakohastamine on samuti teistest 

meediumite t¿¿pidest kiirem ja lihtsam (Villems, et al., 2012).  

Materjal on ¿he t¿kina ja kehtib ¿he (arenduskeskkonna,programmeerimiskeele) versiooni kohta 

ja on seega hiljem vªhem segadust tekitav kui vªljastatakse m»nest tehnoloogiast uus versioon.  
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Teemad on autor jªrjestanud nii, et alustatakse kergematest ¿lesannetest,teemadest ja m»istetest 

ning seejªrel liigutakse aina keerulisemate teemade juurde. Autor jªrjestab teemad lisaks sellele, 

millest jªrgmises peat¿kis rªªgitakse, et eelnevas peat¿kis »pitut saaks jªrgmises kasutada. Autor 

jªrgib ka eeskujuks v»etud »ppeaine struktuuri teemade jªrjestamisel. ¦lesannete ja teemade 

keerukust hindab autor ka oma kogemusest lªhtuvalt ning tªpsema tagasiside saab »ppematerjali 

testides. 

Koodinªited ei ole lisatud lisadesse, vaid otse peat¿kkidesse kus neid kªsitletakse, et »ppuril 

oleks mugavam »ppematerjali kasutada ja ta ei peaks pidevalt »ppematerjali kasutades edasi-

tagasi navigeerima. See tagab sujuva ning mugava lugemise. Koodinªidetes kasutatakse 

samasugust kirjastiili ning vªrvust nagu pªris koodiski, et »ppuril oleks lihtsam jªlgida juhendeid 

ja tekiks vªhem segadust. Koodinªidete vªrvus v»ib olla erinev tulenevalt kasutatavast ekraanist. 

ìppematerjalis kasutatakse oma loodud objektide, klasside,meetodite, atribuutide, muutujate ja 

funktsioonide puhul eestikeelseid nimetusi, et »pilasel, kes materjali loeb oleks arusaadavam, 

millised meetodid ja objektid on tema poolt loodud ning millised kaasnevad Objective-C, 

Foundation ja Cocoa raamistikuga.  

Tªhtsamad m»isted ning vihjed on ¿mbritsetud autori poolt kastiga, millel on must piirjoon, et 

»ppurile need koheselt silma paistaks ja ta kindlasti neid loeks. Samuti on seletava ja p»hjendava 

teksti sees olevad Objective-C keelega seotud teksti osad  bold stiilis, et need tavalisest tekstist 

eristatavad oleks. 

3.2 Sihtr¿hm 

Selles peat¿kis kirjeldab autor milliseid teadmisi ja oskusi, peaksid »ppematerjali kasutajad 

omama, et »ppematerjali edukalt kasutada ja mªªratleb sellega ka sihtr¿hma, kellele 

»ppematerjal loodud on. 

Sihtr¿hma kuuluvad »ppurid peaks teadma ja oskama kasutada jªrgnevat: 

¶ Tunneb programmeerimisega seonduvaid m»isteid.  

¶ Oskab programmikoodi tººtlemiseks kasutada sobivat keskkonda, programmikoodi 

siluda ja testida.  

¶ Teab ja tunneb objekt-orienteeritud  programmeerimise p»him»isteid ning oskab neid 

programme luues kasutada.  

¶ Teadma viitamisega seotud m»isteid ja oskama neid kasutada. 

¶ Teadma algoritmide ja andmestruktuuridega seonduvaid m»isteid. 
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¶ Teadma, mis on MVC(ingl.k Model-View-Controller) arendus muster ning oskab 

vastavalt sellele programme luua. 

 

Kindlasti tuleb kasuks sihtr¿hma kuuluval »ppuril C keelega programmeerimise kogemus, kuid 

see ei ole n»utud. Objective-C keel pªrineb C keelest ning C keelt saab ka Cocoa raamistikuga 

arendusi luues kasutada. 

ìppematerjali sihtr¿hmaks sobiksid nªiteks Tallinna ¦likooli informaatika bakalaureuse»ppe 

tudengid, kes on lªbinud jªrgnevad ained: 

¶ Programmeerimise alused 

¶ Algoritmid ja andmestruktuurid 

¶ Programmeerimise p»hikursus 

 

Nimetatud ained aitavad ja annavad vajalikud baasteadmised autori loodud »ppematerjali 

lªbimiseks ning selle abil on autoril v»imalik v»tta arvesse, millised teadmised on »ppematerjali 

kasutaval tudengil/»ppuril olemas ja autor saab arvestada sellega, et vastavaid teadmiseid ei pea 

hakkama »ppematerjalis p»hjalikult tutvustama/»petama, kuid samas v»ib neid l¿hidalt korrata. 

3.3 ìppematerjali struktuur 

Materjal on jagatud 6 »ppet¿kiks mis omakorda jagunevad alampeat¿kkideks, milles antakse 

esmased vajalikud teadmised, et Mac OS X platvormile lihtsamate rakenduste loomisega toime 

tulla, kasutades selleks Cocoa raamistikku ja Xcodeôi arenduskeskkonda. 

 

Esimese peat¿kis tutvustatakse Xcode 5.0 arenduskeskkonda ja Xcode Profiler Instumentiôi, et 

»ppur teaks, mida lisaks arendusvahenditele lisaks arenduskeskkond sisaldab. Autor tutvustab 

l¿hidalt Cocoa raamistikku ning Foundation raamistikku, mis koosnevad erinevatest teekidest, 

mis sisaldavad primitiivsete objektide klasse, mida saab kasutada oma rakenduse loomisel. 

Vastavaid raamistikke tutvustab autor seet»ttu, et »ppuril oleks teada, millega ta oma rakendusi 

tªpsemalt arendama hakkab. Autor tutvustab ARCôi. ARCôi tutvustamine on seet»ttu tªhtis, et 

»ppurid oskaksid ARCôi oma programmides kasutada ja lªbi selle arendamise protsessi 

lihtsamaks ning kindlamaks muuta.  

 

Teises peat¿kis luuakse esimene lihtsam programm, mille abil nªidatakse, kuidas aknal olevat 

kasutajaliidese elementi m»ne s¿ndmuse/tegevusega siduda ja kuidas uut projekti tekitada. 
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Samuti tutvustatakse Xcode arenduskeskkonna osasid, mida kªsitletakse »ppematerjali 

kasutades. Peat¿kk annab esimesed oskused s¿ndmuste ning kasutajaliidese elementide ning 

nende meetodite sidumisest.  

 

Kolmandas peat¿kis rªªgib autor Objective-c s¿ntaksist ja eripªradest ning toob vªlja ka teatud 

erinevused v»rreldes teiste tuntumate k»rgtaseme programmeerimis keeltega nagu C# v»i Java. 

Tuuakse nªited meetoditest, ts¿klitest, objektidest ja klassidest. Peat¿kk on vajalik selleks, et viia 

»ppur kurssi Objective-C s¿ntaksi ja tema eripªradega v»rreldes teiste tuntumate k»rgtaseme 

keeltega. 

 

Neljandas peat¿kis kªsitlen olulisi kasutajaliidese elemente. Tabelid, rippmen¿¿d, tekstivªljad ja 

nupud on enim kasutatud kasutajaliidese elemente, mida programmeerijad/arendajad oma 

rakenduste loomisel kasutavad. Vastavate elementide abil suudab »ppur informatsiooni 

kasutajale kuvada ja kasutaja poolt sisestatud informatsiooni tººdelda ning kasutaja poolt 

sooritatud toimingu korral m»ne s¿ndmuse kªivitada Xcode arenduskeskkonda ja kªsitletud 

arendusvahendeid kasutades. 

 

Viiendas peat¿kis rªªgitakse andmete salvestamise v»imalustest ning tuuakse nªide SQLiteôi 

kasutades. Peat¿kis »pitakse ka vªlist teeki kasutama oma projektis. Vªlist teeki kasutatakse 

tªiendava funktsionaalsuse lisamiseks. Samuti toob autor nªite ¿he enim kasutatud andmebaasiga 

ja nagu teada salvestavad programmid andmeid ning ¿heks v»imaluseks on andmete 

salvestamine andmebaasi. ìpetatakse kasutama ka SQLite Managerôi lihtsamaid komponente, et 

¿lesande sooritamisel oleks v»imalik andmebaasi hallata. SQLite Managerôi valis autor teiste 

sarnaste tarkvarade seast seet»ttu, et see on tasuta tarkvara ja autor on eelnevalt sellega kokku 

puutunud ning ¿lesannete lahendamiseks sisaldas see k»iki vajalike funktsionaalsusi. 

Vªlise FMDB teegi valiku p»hjuseks oli samuti eelnev kogemus. Autor ei kasutanud ainult 

Xcodeôis olemas olevat teeki andmebaasi pªringute sooritamiseks, kuna ta soovis nªidata juhendi 

kªigus, kuidas m»nda vªlist teeki oma projekti lisada. Teegi lisamine projekti nªitas ka seda, et 

teekide abil on v»imalik oma arendustººd kiiremaks muuta. Ei ole vaja pªris algusest peale 

k»ike ¿lesehitada, vaid saab vajaduse korral ka vªlist teeki kasutada. 
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Kuuendas peat¿kis tutvustatakse »ppematerjali kasutajale Xcodeôi komponent testimise 

raamistikku ning luuakse lihtsam test. Peat¿kk annab »ppurile teadmised, kuidas luua lihtsamaid 

komponent teste, et oma rakendust funktsionaalsust testida Xcodeôi arenduskeskkonnas.  

3.4 ìpivªljundid 

Selles peat¿kis kirjeldab autor, millised on oodatavad »pitulemused »ppematerjali lªbinud 

»ppurile. Samuti rªªgib autor edasi»ppimise v»imalusest ja sellest, kuidas v»iks »ppematerjali 

tulevikus kasutada. 

ìppematerjali lªbinu peab oskama kasutada jªrgnevaid kasutajaliidese elemente: 

¶ Tabelit 

¶ Rippmen¿¿d 

¶ Tekstivªlja 

¶ Nuppu 

¶ Silti 

ìppematerjali lªbinu peaks oskama jªrgnevat: 

¶ FMDB teegi abil sooritada lihtsamaid pªringuid andmebaasist. 

¶ Oskab kasutada massiive. 

¶ Oskab kasutada ts¿kleid, meetodeid, klasse ja objekte Objective-c keeles. 

¶ Teab, mis vahe on NSMutableArrayôil ja NSArrayôil.  

¶ Oskab luua XCTest raamistikku kasutades lihtsamaid teste. 

¶ Teab, mis on ARC ja kuidas ta aitab kaasa arenduste rakendamisele. 

¶ Suudab lisada Xcodeôis olemasolevaid kui ka vªliseid raamistikke ja teeke enda projekti. 

 

ìppematerjali tuleks tulevikus tªiendada, sest »ppematerjal andis l¿hikese ¿levaate v»imalustest 

ja teadmistest Mac OS Xôile arendamisest Objective-C keelt, Cocoa ja Foundation raamistikke ja 

Xcodeôi arenduskeskkonda kasutades. 

Edasi»ppimiseks kahjuks eestikeelset materjali ei ole ja enda tªiendamiseks tuleks ikkagi 

inglisekeelseid materjale kasutada. Autor soovitab materjali lªbinutel edasi»ppimiseks lugeda 1.1 

alampeat¿kis nimetatud materjale.   

ìppematerjalis kªsitletavad teadmised on universaalsed ja tulevad kasuks ka iOSôile rakendusi 

arendades, sest nagu Mac OS Xôile luuakse ka iOSôile rakendusi Objective-C keeles. K¿ll aga on 

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

luues.  
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Kokkuv»te 

 

Kªesoleva bakalaureusetºº eesmªrgiks on »ppematerjali koostamine Mac OS X platvormile 

tººlaua rakenduste loomiseks, kasutades selleks Cocoa raamistikku ja Xcode arenduskeskkonda 

ning tuua vªlja erinevusi Mac OS X ja Windowsôi platvormil arendamisest. Seet»ttu, et 

eestikeelset materjali Mac OS X platvormile tººlaua rakenduste loomisest Cocoa ja Xcodeôiga ei 

leidnud, otsustas autor koostada »ppematerjali Mac OS X platvormile tººlaua rakenduste 

arendamisest. Samuti oli »ppematerjali loomise ajendiks p»hjus, et autor ise tººtab vastavale 

platvormile arendajana. Sellest tulenevalt soovis autor anda edasi ka oma teadmisi vastavale 

platvormile tººlaua rakenduste arendamisest.  

Bakalaureusetºº kªigus valmis »ppematerjal, milles autor kªsitles l¿hidalt, kuidas luua erinevaid 

Mac OS X platvormile omaseid vahendeid kasutades tººlauarakendust.  

Autori jaoks valmistas »ppematerjali koostamisel k»ige rohkem raskusi  ¿lesannete ja juhendite 

koostamine selliselt, et need oleksid lugejale arusaadavad  ja seletaksid piisavalt tehniliselt, kuid 

mitte liiga keeruliselt materjalis kªsitletavad teemad lugeja jaoks lahti.  

Samuti tegi »ppematerjali koostamise protsessi keerulisemaks paljude Cocoa raamistikku ja 

Objective-C keelde kuuluvate eestikeelsete m»istete puudumine.  

Kokkuv»ttes v»ib autor vªita, et koostas »ppematerjali, mille abil v»iksid »ppurid omandada 

esmased teadmised Objective-C keelest, Xcodeôi arenduskeskkonnast ja Cocoa raamistikest just 

Mac OS Xôile tººlaua rakendusi valmistades. Koostatud materjali v»iks kasutada alternatiivina 

m»ne Windowsôi platvormile keskenduva aine asemel. 
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Summary 

The purpose of this bachelor thesis is to create an material for Mac OS X desktop applicationôs 

development with Cocoa framework and Xcode integrated development environment and also to 

bring out the differences in desktop applications development for Windows and Mac OS X 

platform using .Net framework and C# on Windows and Objective-C and Cocoa framework on 

Mac OS X. Since author did not find any material that is specially concentrated on developing 

desktop applications for Mac OS X platform in Estonian language, the author decided to develop 

material for learning how to develop desktop applications on Mac OS X platform. 

During the making of the bachelor thesis, the author was able to produce a learning material, that 

described how to build Mac OS X desktop applications with native tools and languages.  

The most difficult part for author, while building the material, was making the exercises and 

guides so that the material would be easily readable for the reader and the text that explained 

how things work would be technical, but not very complicated. Also the lack of some technical 

words translations in to Estonian language, related to Objective-c programming language and 

Cocoa framework, made the material making process difficult for author. 

The author can claim in summary, that he produced an learning material, that can be used to 

learn and acquire basic knowledge of developing desktop applications for Mac OS X platform 

with  Cocoa framework, Xcode and Objective-C language . The author has also an idea that the 

learning material could be used as an alternative for a course that teaches similar things that were 

taught in authorôs material. 

 

The first chapter gives an overview of English materials about Mac OS X desktop applications 

development. All those materials have been read and analyzed by author. Author also gives a 

short overview over the possibilities of learning development for the above mentioned platform 

in Estonia. 

 

In the second chapter author descirebs more precisecly about the making of the learining 

material and the tools that are used in the material. Author brings out other ways how to develop 

applications to Mac OS X platform and tries to give a brief overview about the differences of 

developing applications on Mac OS X platform with Cocoa framework and on Windows 

platform with .Net framework. 
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In the third chapter author explains the architecture of the material and describes the audience 

whom the material is made for and what kind of knowledge the users of the material should have 

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

learners who use the material should adchive. 
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Sissejuhatus 

Kªesolev »ppematerjal kªsitleb tººlauarakenduste loomist Mac OS X platvormile kasutades 

selleks peamiselt Xcode 5.0 arenduskeskkonda,Objective-C keelt ja Cocoa raamistikku. Peat¿kis 

5 on kasutatud ka vªlist teeki FMDB, mis lihtsustab SQLôi kasutamist ja SQLite Manageri 

andmebaasi haldamiseks. 

ìppematerjali eesmªrgiks on anda l¿hike ¿levaade sellest, kuidas valmistada rakendusi Mac OS 

X platvormile.Samuti sisaldab »ppematerjal nªiteid sellest, kuidas oma rakendust testida ja 

vªliseid teeke linkida oma rakendusega. 

ìppematerjal on loodud huvilistele, kes soovivad iseseisvalt luua rakendusi Mac OS X 

platvormile. ìppematerjali v»iks kasutada alternatiivina kursustel, kus tavapªraselt  

keskendutakse Windows platvormile rakenduste loomisele, et tutvustada ka teisi operatsiooni- 

s¿steeme ning neile omaseid (ingl.k native) arendusvahendeid. 

ìppematerjalis luuakse enamikes peat¿kkides uus rakendus, et oleks lihtsam jªlgida juhendit.  

Eelteadmised, mida on »ppematerjali edukaks kasutamiseks teadma peaks on jªrgnevad:  

¶ objektorienteeritud programmeerimimine 

¶ viitamine 

¶ mªluhaldamine 

¶ kr¿tpeerimine/dekr¿pteerimine ning kokkupuude m»ne varasema programmeerimis 

keelega (kasuks tuleb kindlasti C, C++ v»i C# keele oskus, vastavate keelte teadmine 

pole n»utav). 

Esimeses peat¿kis tutvustatakse Xcode 5.0 arenduskeskkonda ja vajaminevaid tººvahendeid 

ning esmaseid oskusi, et vastavas arenduskeskkonnas tººtamisega toime tulla. ìpetatakse uut 

projekti looma. Samuti tutvustatakse milliseid erinevaid projekte peale Cocoa rakenduse on veel 

v»imalik luua ning milliseid Xcodeôi komponente kasutada. 

 

Teises peat¿kis luuakse esimene rakendus, mille abil »pitakse objektide sidumist s¿ndmustega, 

kasutajaliidese elementidest tutvustatakse nuppu, silti ja tekstivªlja.  

 

Kolmandas peat¿kis tutvustatakse  l¿hidalt Objective-C keele s¿ntaksit. Tªpsemalt objekte, 

klasse, meetodeid, objektide lªhtestamist, ts¿kleid ja s»nastikke. Tutvustatakse ka m»ningaid 

massiivide meetodeid. Autor toob m»ningates kohtades vªlja ka Objective-C s¿ntaksi v»rdlusi 

teiste keeltega. 

 

Neljandas peat¿kis kªsitletakse t¿¿pilisi kasutajaliidese elemente nagu nªiteks tabel ja 

rippmen¿¿. Peat¿kis nªidatakse kuidas vastavaid kasutajaliidese elementide tegevusi kuulata ja 

neisse andmeid saata. 
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Viiendas peat¿kis luuakse ¿hendus andmebaasiga FMDB teegi abil ning tutvustatakse ka l¿hidalt 

SQLite Managerôi, mille abil saab andmebaasi hallata. FMDB teegi lisamisega nªitatakse ¿hte 

viisi kuidas on v»imalik teeke oma projekti lisada ning samuti nªidatakse kuidas Xcodeôi 

arenduskeskkonnas  olemasolevat teeki oma projekti lisada. Nªites luuakse rakendus, mis lisab ja 

k¿sib andmebaasi andmeid . 

 

Kuuendas peat¿kis luuakse komponent test, mille abil koodi testitakse ning tutvustatakse 

l¿hidalt, kuidas Xcode arenduskeskkonas teste luua ja lªbi viia, kasutades selleks XCTest 

raamistikku.  
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Olulisemad m»isted 

Interface Builder- tarkvara arendamise rakendus, mis kuulub Xcodeôi arenduskeskkonda . Selle 

abil luuakse rakendustele kasutajaliidest.  Interface Builder on graafilise 

kasutajaliidesega ning Interface Builderôi failinimede laienduseks on xib 

(Apple Inc., 2012). 

 

Outlet ïoutletôiks kutsutakse objekti atribuuti, mis viitab teisele objektile. Nªiteks, kui soovite 

kasutajaliidese elemendi ¿hendada oma loodud klassiga, et kasutajaliidese 

elementi vastavast klassist kontrollida ja sellele ligi pªªseda. Outletôe luuakse 

ja ¿hendatakse Interface Builderôis (Apple Inc., 2012).  

 

Delegaat (ingl.k delegate) -  delegaat on objekt , mis kªitub vastavalt v»i koosk»las m»ne teise 

objektiga, millega on toimunud programmis s¿ndmus. Delegaat objekt on tihti 

objekt, mis reageerib m»nele s¿ndmusele (Apple Inc., 2012). Nªiteks kui 

kasutaja vajutab nuppu, teavitatakse kasutajaliidese elemendi poolt vastavat 

objekti, mis kuulab selle kasutajaliidese elemendi poolt toimuvaid s¿ndmusi, et 

nupuga on toimunud mingi s¿ndmus. 

 

Data Source Xcodeôi  Interface Builderôis-  Data Source on kasutajaliidese andmete 

kontrollimise delegaat. Vahendab andmeid teatud meetodite abil objekti ja 

vaate vahel (Apple Inc., 2012). 

 

Mªluleke (ingl.k Memory Leak) - programmid kasutavad operatiivmªlu vastavalt vajadusele ja 

kui programmeerija on unustanud programmi kirjutada mªlu vabastamise, kui 

seda enam vaja pole, siis seda osa mªlust enam muuks otstarbeks kasutada ei 

saa. Seda samahªsti kui pole enam arvutis olemaski ning jªªb mulje, nagu 

oleks osa mªlust arvutist "vªlja lekkinud" (Vallaste, 2014). 

 

Haru (ingl.k thread)- programmeerimises kutsutakse haruks iseseisvalt, teistest 

programmiosadest s»ltumatult tªidetavat programmiosa. Hargtººtlust toetavad 

ops¿steemid v»imaldavad programmeerijatel koostada programme eraldi 

valmiskirjutatud ja testitud harudest (Vallaste, 2014). 

http://www.vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=1637
http://www.vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=3302
http://www.vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=1784
http://www.vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=1171
http://www.vallaste.ee/sona.ASP?Type=UserId&otsing=2211
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1 Xcode 5.0 arenduskeskkond 

Xcode 5.0 arenduskeskkond (vt Joonis 1) on enim kasutatud arendukeskkondi Mac OS X 

platvormil. Xcodeôi abil on v»imalik oma koodi testida erinevate Profiler Instrumentsôi poolt 

pakutavate tººriistade abil. Komponent testimiseks v»ib vabalt kaasata m»ne teise 

arenduskeskonnaga ¿hilduva raamistiku (nt. OCUnit), mille abil oma koodi erinevaid 

komponente testida v»i kasutada selleks Xcodeôi integreeritud komponenttestimis raamistikku 

XCTest. 

Lisaks sisaldab Xcode Static Analyserôit, mis v»imaldab anal¿¿sida teie koodi ning toob vªlja 

erinevad vead ning ohud mida anal¿¿situd kood sisaldab (Apple Inc, 2014). Xcodeôi on sisse 

integreeritud ka Git versiooni halduskontroll, mille abil saab oma koodi hallata.  

Xcode on tasuta allalaetav App Storeôist. Xcode 5.0 arenduskeskonnast ning selle paigaldamisest 

on v»imalik lugeda ka Romil R»btsenkovi seminaritººs ĂRakenduse loomine iOS 

operatsioonis¿steemiga seadme jaoksñ . 

Xcodeôis on v»imalik luua jªrgnevalt loetletud  rakendusi Mac OS X platvormile: 

¶ SpriteKit Game ï saab luua 2D mªnge kasutades Sprite Kit raamistikku. Sprite Kit 

raamistiku kasutamiseks on vaja vªhemalt Mac OS X 10.9 (Maverick) versiooni. Sprite 

Kit raamistik sisaldab graafika visualiseerimis ja animeerimis taristut, mida saab kasutada 

tekstuurpiltide v»i Spriteôide animeerimiseks (Apple Inc., 2013). 

¶ Cocoa-AppleScript Application ï saab luua rakenduse mis on kirjutatud kasutades 

AppleScriptôi. AppleScript on skriptikeel, mis v»imaldab otsest kontrolli skriptitavate 

rakenduste ja paljude Mac OS osadele (Apple Inc., 2007). 

¶ Command Line Tool - v»imaldab luua kªsurea tººriista.  

   

http://www.cs.tlu.ee/teemaderegister/?action=set_active_tab&key=2
http://www.cs.tlu.ee/teemaderegister/?action=set_active_tab&key=2
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Joonis 1. Arenduskeskkona Xcode nummertatud ekraanit»mmis 

1. Project Navigator- v»imaldab tekitada uusi kaustasid, kustutada kaustasid, grupeerida 

failisid ja ¿ldiselt neid hallata ja valida faili, et seda nªha v»i redigeerida selle sisu 

redaktori alas. 

2. Symbol Navigator- saab vaadelda k»iki projektis olevaid s¿mboleid v»i ainult kindlalt 

mªªratud s¿mboleid. 

3. Search Navigator ï otsingu navigaatori abil saab otsida ja filtreerida teksti oma 

projektidest ning raamistikest. 

4. Issue Navigator- kuvab probleeme, mis on seotud projektis olevate hoiatuste, vigade, 

anal¿¿simise ja projekti jªrgu (ingl.k build) loomisega. 

5. Test Navigator- v»imaldab luua, hallata ja kªitada komponentteste ning annab ¿levaate 

testide staatusest. 

6. Debug Navigator- v»imaldab uurida kªitatud harusid ja sellega kaasnevate pinude 

informatsiooni mingil kindlal ajahetkel v»i momendil programmi tªitmise ajal. 

7. Breakpoint Navigator- v»imaldab katkestuspunkte seadistada. 

8. Log navigator- v»imaldab vaadata jªrkude, kªitamiste ja silumiste ajalugu. 

9. Run button-koodi kªitamiseks ja jªrgu loomiseks m»eldud Run nupp. Hiire nuppu all 

hoides on v»imalik kªivitada jªrgmiseid protsesse:Run, Test, Profile, Analyze 

10. ïStop button- Stop nupu abil on v»imalik kªimas olevat konstrueerimisprotsessi v»i 

silumissessiooni peatada. 

11. Standard Editor- avab tavalise redaktori akna. 

12. Assistant Editor- avab veel ¿he lisa redaktori akna. 

13. Version editor-  v»imaldab sama faili erinevaid versioone v»rrelda. Kasulik kui 

kasutatakse versiooni haldusvahendit nagu nªiteks Git. 

14. Navigator area-avab navigaatori paneeli. 



8 

 

15. Debug area- avab silumis paneeli. 

16. Utility area- avab utiliidi paneeli. 

17. File templates- eksemplarid tavalist t¿¿pi failidele ja koodi konstruktoritele. Eksemplari 

kasutamiseks tuleb see lohistada teegist projekti navigaatorisse. 

18. Code snippets - sisaldab l¿hikesi koodi osasid tarkvara loomiseks. Kasutamiseks 

lohistage soovitud koodi osa enda lªhtekoodi. 

19. Objects - sisaldab kasutajaliidese elemente. Kasutamiseks lohistage kasutajaliidese 

element enda avatud xib faili Interface Builderôi redaktoris. 

20. Media Files-sisaldab graafikat,ikoone ja heli faile. Kasutamiseks lohistage kasutajaliidese 

element enda avatud xib faili Interface Builderôi redaktoris. 

21. Katkestuspunkti konsool. 

22. Silumis konsool. 

23. Utiliitide ala. 

24. Redaktori ala. 

25. Navigaatori ala. 



9 

 

 
Joonis 2. Utiliitide ala 

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

1. File inspector- v»imaldab vaadelda ja hallata failide metaandmeid. Nªiteks nime, t¿¿pi, 

teed, asukohta projektis jne. 

2. Quick help- saab vaadata detailset informatsiooni mingi s¿mboli,elemendi kohta (nt 

m»ne kasutajaliidese elemendi),  sisaldab kokkuv»tliku kirjeldust s¿mbolist, kus ja 

kuidas see on deklareeritd, parameetrid mida ta sisaldab ning selle platvormilisi ja 

arhitektruuilisi v»imalusi. 

3. Indentity inspector - saab vaadelda ja hallata elementide metaandmeid, nagu klassi nime, 

ligipªªsu informatsiooni, kªitusfaasi atribuute, silti jne. 

4. Attributes inspector - saab seadistada valitud kasutajaliidese elemendi atribuute. 

Nªhtavad atribuudid on valitud elemendile omased. Nªiteks m»ned tekstivªlja atribuudid 

h»lmavad endas teksti joondust ja vªrvi, piirjoone t¿¿pi ja muudetavust. 
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5. Size inspector - v»imaldab mªªrata kasutajaliidese elementide omadusi nagu nªiteks 

elemendi esialgset positisiooni, miinimum ja maksimum suurust ja mªªrata automaatselt  

kasutajaliidese elemendi suuruse muutmisega seonduvad reeglid kasutajaliidese 

elemendile. 

6. Connections inspector - v»imaldab vaadata outletôe ja kasutajaliidese elemendi tegevusi, 

luua uusi ¿hendusi, eemaldad olemasolevaid ¿hendusi. 

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

8. Effects inspector - saab mªªrata seadistust animeerimise, alfakanali, 

¿leminekuprotsseside (ingl.k transitions) ja teisi selekteeritud elemendi visuaalseid 

omadusi. 

1.1 Xcode Profiler Instruments 

 
Joonis 3. Profiler  Instrumentsôi ekraanit»mmis 

Xcode Instruments on  j»udluse, anal¿¿simise ja koodi testimise, d¿naamilise jªlgimise ning 

profileerimise vahend. 

Vastavate vahendite abil on v»imalik jªlgida erinevate protsessidega kaasnevaid aspekte ning 

kªitumisi. Nªiteks sisaldab Xcode Instruments tººriista nimega Memory Leaks mille abil on 

v»imalik tuvastada kus ning millal rakenduses on tekkinud mªluleke. Vastavat tººriista kªitades 

leiate mªlulekke allika v»i v»imaliku lekke koha ¿lesse. Lisaks saab mªlu haldamist jªlgida 

vahendit Allocations kasutades, mis jªlgib mªlu kasutamist teie rakenduse poolt. Palju mªlust on 
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kasutuses, milline koodi osa kasutab k»ige rohkem mªlu, millised objektid teie koodist on 

hªvitatud  ning millised veel elavad. 

 

Vastavad vahendid on Objective-C keeles programmeerides vªga olulised, sest vaevalt keegi 

sooviks vªljastada oma kliendile rakenduse, mis iga teatud aja tagant kokku jookseb v»i vªga 

aeglaselt tººtab ning on lubamatu vªljastada vigaseid, n»uetele mittevastavaid rakendusi. 

Seet»ttu soovitan teil alati oma koodi ja rakendust testida, sest mida hilisemaks vastav tegevus 

jªtta, seda keerulisemaks v»ivad muutuda  probleemid ning lahendused neile. 

Rakenduste loomisel kasutan vastavaid vahendeid kui olen m»ne uue funktsionaalsuse oma 

rakendusele juurde lisanud, et nªha kuidas see m»jutab rakenduse j»udlust ja tººkindlust ning 

oleks vªhem segadust ning keerukust vea leidmiseks hillisemas tºº faasis. Mida rohkem ja 

tihedamalt oma rakendust testida, seda parem. 

 

Heaks inglise keelseks materjaliks, mis juhendab kuidas Profiler Instumentsôi kasutada mªlu-

lekete tuvastamiseks on leitav jªrgnevalt aadressilt: 

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

1.1 Automatic Reference Counting ehk ARC 

ARC on kompilaatori vahend, mis tegeleb mªlu haldamisega. ARC jªrgib samasid mªlu 

haldamise konventsioone nagu seda tehakse manuaalsel mªlu haldamisel. ARC lisab 

kompileerimise ajal koodi, mille abil ta tagab selle, et objektid oleksid mªlus seni kaua kui vaja 

(Apple inc, 2013). 

 

ARCôi kasutame me ka »ppematerjali juhendites ning ¿lesandeid sooritades soovitab  autor 

ARCôi kasutada. ARC lihtsustab rakenduste loomist Mac OS X platvormile ja aitab »ppuril 

keskenduda juhendi jªrgimisele ning seet»ttu, et  autor ei kªsitle »ppematerjalis manuaalset mªlu 

haldamist, vaid lihtsalt tutvustab seda l¿hidalt. 

Jªrgnevalt nªitab autor kuidas ARCôi oma rakenduses seadistada, tªpsemalt siis oma rakenduses 

v»imaldada (ingl.k enable) ning tutvustab Strong ja Weak t¿¿pi viitasid. 

Mªlu haldamist saab v»imaldada projekti seadetest. Projekti seadete nªgemiseks kl»psame 

projekti navigaatoris olevale projekti ikoonile (vt Joonis 4 ). 
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Joonis 4. Projekti seadete avamine 

 Jªrgmisena valime redaktori aknas avanenud projekti seadete alt Targets ja paremast men¿¿st 

Build Settings. Seejªrel sisestame otsinguribasse ñAutomatic Reference Countingò  ja valime 

jah, et rakenduse loomisel ARCôi kasutada (vt Joonis 5). 

 
Joonis 5. ARCôi  seadistamine 

Samas ei soovita ma tªielikult ARCôi peale lootma jªªda, pigem tuleks ARCôi v»tta kui 

abivahendit, mis lihtsustab tºº tegemist, kuid mªlu haldamist tuleks ikkagi kontrollida. Nªiteks 

ei suuda ARC lahendada jªrgnevat probleemi, kui kaks objekti viitavad ¿ksteisele Strong t¿¿pi 

viitega. Selle tagajªrjel tekib Retain Cycle, mis ei luba objekti mªlust vabastada. Probleemi 

lahendamiseks tuleks ¿hele objektile viidata Weak t¿¿pi viitega. Kui te kasutate ARCôi ja 

soovite kaasata m»ne teegi v»i koodi osa, mis ei kasuta ARCôi siis selle jaoks tuleb projekti 

seadete alt vastavale failile lisada kªsklus ïfno-objc-arc.  

Vastav kªsklus ¿tleb kompilaatorile, et neis failides ei kasutata ARCôi. Valida tuleks Targets, 

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

ning avanenud aknasse kirjutage eelpool toodud kªsklus. 
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ARCôi abil on lihtsam hallata ka erinevaid viidete t¿¿pe atribuutidele omistades. Kui viite t¿¿pi 

ei ole ise mªªratud, mªªratakse atribuudile ARCôi kasutades selleks kohe strong t¿¿pi viide. 

ARC vªhendab mªlulekete v»imaluse tekkimist. 

Peamised viite t¿¿bid ARCôi kasutades on jªrgmised: 

¶ Strong-objekt p¿sib elus niikaua kuni sellel on Strong t¿¿pi viitaja.(Apple inc,2013) 

¶ Weak-mªªrab objektile viite mis ei hoia viidatud objekti elus. Hoitakse nii kaua elus kuni 

mujalt ei viidata talle Strong viitega (Apple inc,2013). 

¶ Assign- kasutatakse C t¿¿pi muutujate korral. 

¶ Nonatomic-mitmel harul on ligipªªs muutujale samaaegselt. 

¶ Atomic-ainult ¿hel harul on ligipªªs muutujale. 

1.2 Cocoa ja Foundation raamistik tutvustus 

Cocoa raamistik koosneb teekidest, APIôdest ja kªitusfaasidest(ingl.k runtime) mis moodustavad 

arenduskihi (ingl.k developmet layer) kogu OS Xôile. Cocoa raamistiku abil rakendusi luues 

arendatakse rakendusi vªlja samamoodi nagu OS Xôi on arendatud. Rakendused pªrivad OS Xôi 

funktsionaalsuse ja vªlimuse/kasutajaliides, samuti tªieliku ligipªªsu UNIXôi operatsiooni 

s¿steemil. Cocoa raamistik kasutab MVC mudelit (Apple Inc., 2014). Cocoa raamistik on 

v»rreldav Windowsôi arendajatele tuntud .Net raamistikuga.  

Foundation raamistik sisaldab p»hiklasse, mille abil rakendusi valmistada ning tagab objekt-

orienteerituse toe erinevat t¿¿pi objektidele. Raamistik kasutab eesliidet NS (tªhendab 

NeXTSTEP, v»i NeXT/Sun)Invalid source specified. (vt koodinªide 1).  

  NSString *helloString=@"Tere, see on minu esimene programm Mac OS Xôile"; 
Koodinªide  1. Nªide NS eesliitest 
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2 Uue projekti loomine 

Selles peat¿kis loome rakenduse, mis kuvab kasutajale nuppu vajutades aknale lohistatud sildi 

sisse (ingl.k Label) ĂTere, see on minu esimene programm Mac OS Xôileñ. Selle vªikse 

rakenduse loomise kªigus tutvustatakse, kuidas siduda aknal olev kasutajaliidese objekt m»ne 

s¿ndmuse/tegevusega ja kuidas uut Cocoa rakenduse projekti luua. Samuti puutub »ppur kokku 

NSLog meetodiga, mille abil kuvatakse konsooli aknasse teksti ja NSString t¿¿pi objektiga.  

1.1 Uue Cocoa rakenduse  projekti loomine 

Uue projekti loomiseks avage Xcodeôi arenduskeskkond ning avanenud aknas valige (Joonis 6. 

Projekti loomine.) Create a new Xcode project. Kui  eelnevalt on m»ni projekt ebakorrektselt 

suletud v»i m»ni muu olemasolev projekt on avatud, siis valige Xcodeôi men¿¿st File->New 

Project. 

 
Joonis 6. Projekti loomine. 

 

Seejªrel avaneb uus aken, kus palutakse kasutajal tªpsustada, mis t¿¿pi rakendust ta soovib luua. 

Kuna meie soovime luua rakendust Mac OS X platvormile, valime me OS X valiku alt 

Application ning Create New Cocoa Application,  sest »ppematerjal on keskendunud just 

Cocoaôga rakenduste valmistamisest Mac OS X platvormile. Seejªrel vajutage nupule next, et 
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kinnitada oma poolt tehtud valikut (vt joonis 7). 

 
Joonis 7. Programmi t¿¿bi valimine projekti jaoks 

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

Seadistuses on v»imalik mªªrata jªrgnevaid seadeid: 

¶ rakenduse nimi (sellest saab ka projekti nimi), v»ib lisada ¿ksk»ik millise nime (ingl.k 

product name). 

¶ organisatsiooni nimi, valikuline v»imalus, lisab organisatsiooni nime k»ikide failide 

algusesse, et oleks teada kelle poolt rakendus loodud on (ingl.k organization name). 

¶ Firma, asutuse tunnus, mille jªrgi saab rakendust  tuvastada (ingl.k company identifier). 

¶ Klassi eesliide (mªªratakse klassile, mis kuulab rakenduse peamiseid s¿ndmusi ning 

millele jªrgneb pªrast eesliidet AppDelegate, mis nªitab et tegu on rakenduse delegaate 

kasutava klassiga) (ingl.k class prefix). 

¶ Kategooria, mille jªrgi oma toodet App Storeôis pakkuda (ingl.k app store category). 

¶ Dokumendi laiend, juhul kui loote dokumentidega tegeleva programmi ja soovite ka 

rakenduses loodut salvestada, lisatakse sellele teiepoolt antud laiend (ingl.k document 

extension). 
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Sisestage oma projektile/tootele sobiv nimi, mªªrake p»hiklassile eesliide, ¿lejªªnud vªljad v»ib 

tªitmata jªtta, ning vajutage next (vt Joonis 8. Projekti ¿lesseadistamine).

 

Joonis 8. Projekti ¿lesseadistamine 

Xcode keskkonnas on v»imalik luua Mac OS X platvormile jªrgnevaid programme: 

 

¶ Raamistikke (ingl.k framework) 

¶ Teeke (ingl.k library) 

¶ S¿steemi lisasid (ingl.k system plug-in) 

¶ Rakenduste  lisasid (ingl.k application plug-in) 

¶ Rakendusi (ingl.k applications)  

 

 Xcode arenduskeskkonnas on v»imalik programmeerida ka C++ ja C keeles tººtavaid 

rakendusi. 

 

Projekti loomisel luuakse projekti nime kandvasse kausta AppDelegate.m ja AppDelegate.h 

failid, mida kuvatakse ka projekti navigaatoris, kus on lisaks kaustad toote (ingl.k Products), tugi 

failide (ingl.k Supporting Files), raamistike (ingl.k Frameworks) ja testide (ingl.k Tests) jaoks. 

Testide kausta ees on projekti nimi, millele jªrgneb l»ppu Tests. Vajadusel on v»imalik kaustade 

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

1.1 Esimese rakenduse loomine 

K»igepealt avame projekti navigaatorist oma AppDelegate.m p»hifaili, selle peale klikkides. 

See fail hakkab sisaldama meie poolt kirjutatud koodi ning fail AppDelegate.h on pªisefail. 

Faile, mis juba loodud on v»i luuakse kuvatakse kasutajale projekti navigaatoris (vt joonis 9). 
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AppDelegate.m failis on nªha juba valmisolevat meetodi osa, mille abil kuulab programm kas 

rakendus on kªivitamise l»petanud. Tegemist on delegaat meetodiga, mis teavitab  rakenduse 

kªivitumisest. 

- (void)applicationDidFinishLaunching:(NSNotification *)aNotification 
{  
    // Insert code here to initialize your application 
    NSLog(@"Rakendus kªivitus"); 
    NSString *helloString=@"Tere, see on minu esimene programm Mac OS Xôile"; 
    NSLog(@"%@",helloString); 
} 

Koodinªide  2. Rakenduse kªivitumist kuulav  meetod 

Koodinªide  2 lisame rakenduse kªivitumise meetodisse kaks vªljastamist, millest ¿ks vªljastab 

s»ne t¿¿pi loodud objekti ning teine lihtsalt meie s»ne ĂRakendus kªivitusñ. 

Selle, mis t¿¿pi objekti me soovime vªljasta mªªrame NSLog meetodi sulgude sees protsendi 

mªrgi ning vastava s¿mboli v»i tªhega (nt NSNumber t¿¿pi objekti korral NSLog(@ò%@ò) 

v»i int t¿¿pi muutuja korral NSLog(@ò%iò)), s»nesid luues, on s»ne alguses @ s¿mbol, millele 

jªrgnevad kaks apostroofi (@òò).  

Kuna me soovime vªljastada objekt t¿¿pi muutujat nimega NSString , siis me kasutame  %@ 

s¿mboolikat, k»iki NSObject klassist pªrinevaid objekte tªhistatakse printides vastava 

s¿mboliga. K»ik Cocoa raamistiku muutujad ning objektid algavad NS eesliitega millele jªrgneb 

vastava muutuja t¿¿bi nimetus nagu eelpool toodud nªites NSString. Kªivitage rakendus 

vajutades selleks cmd+r. 

Tulemusena peaksite nªgema konsooli aknas (vt Joonis 9) vªlja prinditud s»nu  ning teie tººlaual 

avaneb ka rakenduse aken. 

 

Joonis 9. Silumis konsooli aken 

 Rakenduse peatamiseks vajutage stopp nupule (vt Joonis 1). Kui teil kªivitamisel silumis 

konsool ei avanenud, vajutage tººriista ribal olevale nupule, mis vastavalt seisundile kuvab v»i 

peidab silumis konsooli (vt Joonis 10). 

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

K»igepealt valime projekti navigaatori men¿¿st (vt Joonis 10) MainMenu.xib faili, mis sisaldab 

meie rakenduse akent ja disainimiseks vajalikke vahendeid.Failile klikkides avaneb see redaktori 

alas . Seejªrel lisame kaks uut kasutajaliidese eset kasutajaliidese elementide teegist aknale (vt 

Joonis 11). 

.  

Joonis 11. Projekti navigaator 

Kui vastav utiliid i paneel ei ole nªhtav, tuleks vajutada Joonis 10 kujutatud paremal olevale 

nupule, mis toob nªhtavale utiliidi. Siis valime objekti teegist surunuppu (push button) t¿¿pi 

kasutajaliidese elemendi ning lohistame selle objekti teegist aknale. Sama protseduuri teeme ka 

sildi ja tekstivªljaga (vt Joonis 12). Labelôi puhul on tegu tekstivªljaga, mis sisaldab ja kuvab 

teksti ning mille tekst on kasutaja poolt selekteeritav.  

 

 
Joonis 12. Sildi ja tekstivªlja lisamine aknale. 

Jªrgnevalt ¿hendame nupu tegevuse oma AppDelegate objektiga.Vajutage Assistant editor 

nupule , mis asub joonisel 13 keskel. 
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Joonis 13 .Assistant Editor 

Nuppu vajutades ilmus meie akent sisaldava vaate k»rvale uus vaade, kus on avatud 

AppDelegate.h fail. Paremal vaates on nªha avatud xib faili (vt Joonis 16). Vajutage aknal 

olevale nupule paremat hiire nuppu all hoides ja lohistage tekkinud joon teises vaates olevasse 

koodiosasse (vt Joonis 14.). 

 
Joonis 14. Nuppu tegevuse loomise esimene etapp 

 Pªrast seda avaneb uus aken, kus soovitakse teada, mis t¿¿pi seose me soovime luua ning mis 

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

 
Joonis 15. Nuppu ¿henduse omaduste mªªramine 

 Lisaks on v»imalik mªªrata, mis t¿¿pi viitega on tegu. Seos peaks olema Action t¿¿pi, selle abil 

saame kuulata kas nupule on vajutatud.  


































































