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　Xcodeとは別のもう一つのCocoaアプリ開発用アプリケーションInterface Builderが起動しま
す。これは主にアプリケーションのGUIをデザインするソフトです。たくさんのウィンドウが表示さ
れるので、メニューから「Hide Others」を選択した方が良いかもしれません。一般的にInterface 
Builderは四つのウィンドウを表示します。「Window」という名前のウィンドウは、あなたのアプリ
ケーションのユーザーが目にするウィンドウです。少し大きすぎるので、若干小さくした方が良いで
しょう。「Window」ウィンドウの右下には、「Library」という名前のウィンドウがあります。こ
のウィンドウはGUIで使うことの出来るいろいろなオブジェクトの倉庫のようなものです。
「Objects」タブにはウィンドウ上に配置できるテキストフィールドやボタン、テーブルなどのイン
タラクティブな部品がたくさん表示されます。「Library」ポップアップを選ぶ事で機能ごとに分類
された部品を表示することができますので、どんな部品をInterface Builderで利用できるのか確認し
てみてください。「Media」タブにはMacOSX用ソフトで標準的に使われるイメージや音が表示さ
れます。

　では「Objects」タブの「Buttons」から楕円ボタンを「Window」ウィンドウの上にドラッグし
て配置します。もう一つボタンをドラッグして、ウィンドウ上に二つのボタンを配置してください。
次に「Inputs & Values」を選択し、「Label」というテキストフィールドを同じようにウィンドウ上
にドラッグし、配置します。
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　Libraryウィンドウからあなたのアプリケーションのウィンドウにボタンをドラッグする作業の裏
で、Interface Builderは新しいボタンオブジェクトを生成しあなたのウィンドウに配置しています。
テキストフィールドや、Libraryウィンドウからドラッグしてウィンドウに配置するその他のオブ
ジェクトについても、同じことをしています。



　Libraryウィンドウのオブジェクトを選択すると、ウィンドウ下部にNSButtonやNSTextViewと
いった名前が表示されます。これらはアップルによって提供されているクラスの名前です。次の章で
は、我々のプログラムで処理を実行するための、これらのクラスのメソッドをどうやって見つければ
良いのかを学びます。

　Windowウィンドウにドラッグしたオブジェクト（ボタンとテキストフィールド）を見栄えよくデ
ザインしましょう。それらの大きさをうまいこと変えてウィンドウにフィットさせます。ボタンをダ
ブルクリックして、ボタンの名前を変えます。このプロジェクトが終わったら、その他のオブジェク
トをどうやってウィンドウに追加すれば良いか学ぶために、Libraryウィンドウをいろいろ調べてみ
ることにします。
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　オブジェクトの状態を変更するためには、そのオブジェクトをクリックで選択してコマンド＋シフ
ト＋iキーを押します。例えばWindowウィンドウを選択して（「MainMenu.xib」ウィンドウでウィ
ンドウが選択されていることがわかります）コマンド＋シフト＋iキーを押してください。右上に表
示されたInspectorウィンドウ一番上のアイコンの中から一番左のもの（スライダーアイコン）をク
リックします。下部に表示される様々なスイッチの中から「Textured」をクリックしてオンにして
ください。こうするとWindowウィンドウがメタル調に変わります。つまり一行もコードを書くこと
無く、アプリケーションの見た目を簡単に変更することができるのです！
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　では約束した通り、そろそろクラスを作ってみましょう。ただしその前に、クラスというものがど
う機能するかをもう少し詳しく見てみます。何もかもを0から作るのではなく、既に作ったものを使
いまわすことで、プログラミングの手間を大きく省くことができます。例えばもし特殊な機能を持つ
ウィンドウを作りたい場合、あなたはただこの特別な機能のコードをウィンドウに追加してやるだけ
で良いのです。ウィンドウを最小化したり閉じたりといったその他の機能についてのコードを書く必
要はありません。あなたはほかのプログラマたちが作ったこれらの機能を自由に受け継いで（専門的
には「継承する」といいます）、それに自分のコードを付け足すことができるのです。そしてこの機
能こそが普通のCとObjective-Cをわける決定的な違いです。

　これは一体どういうことでしょうか。たとえばNSWindowというウィンドウのクラスがあります
が、あなたはこのクラスの機能を 継承した（受け継いだ）新しいクラスを自分で作ることができま
す。あなたは自作のウィンドウクラスにいくつか新しい機能を追加したとしましょう。ではあなたの
ウィンドウが「閉じる」メッセージを受け取ったらどうなるでしょうか？あなたはまだ「閉じる」に
関する何のコードも書いていないし、そのような機能のコードをコピーしてもいません。もしあなた
の特別なウィンドウが「閉じる」のような特定のメソッドに対応するコードを持っていない場合、そ
のメッセージはウィンドウが機能を受け継いだ元のクラス（「親クラス」「スーパークラス」といい
ます）自動的に転送されます。そしてもしスーパークラスもコードを持っていなかったら、コードが
見つかるまでスーパークラスのスーパークラスへと転送されます。
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　丘の上にそびえる城の中の王のごときクラスの中の王、それがNSObjectと呼ばれるクラスです。
あなたが作ったり使ったりするであろうほぼ全てのクラスは、直接的・間接的にNSObjectのサブク
ラス（NSObjectを継承する子供のクラス）になります。例えばNSWindowクラスはNSResponder
クラスのサブクラスであり、NSResponderはNSObjectのサブクラスです。そしてNSObjectクラ
スは全てのオブジェクトに共通のメソッド（例えばオブジェクトの状態を表示したり、特定のメソッ
ドに対応できるかどうかを調べたり）を定義しています。では能書きはこのくらいにして、クラスを
作ってみましょう。
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　まずMainMenu.xibを開いて、Libraryウィンドウの「Objects」タブで「Controllers」を表示しま
す。左上に青い立方体アイコンの「Object」がありますので、これを「MainMenu.xib」ウィンドウ
にドラッグします。次にこの「Object」をダブルクリックして「Inspector」ウィンドウを表示し、
上部のアイコンの中から右から二番目の「i」アイコンをクリックします。ここでこのクラスの機能
を一部ですが定義することができます。まずは最初の「Class」フィールドにこの新しいオブジェク
トのクラス名を入力してください。既存のクラス名を選択することもできますし、これから作る全く
新しいクラス名を入力することもできます。ここでは新しいクラスを作りますのでかっこいい名前を
つけてください（私はMAFooと名付けました）。
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　次の作業は（メッセージを送信する）ボタンとMAFooオブジェクトとの間にコネクションを作る
ことです。ついでにテキストフィールドにメッセージを送るために、MAFooからテキストフィール
ドへのリンクも張ります。別のオブジェクトの参照（相手のオブジェクトの住所のようなもの）を
持っていないと、別のオブジェクトに対してメッセージを送ることはできません。住所のわからない
相手にハガキを書くことはできませんよね。ボタンからMAFooへのコネクションを作ることで、ボ
タンにMAFooオブジェクトへの参照を提供することができ、ボタンはこの参照を使ってMAFooオブ
ジェクトにメッセージを送信することができます。同様にMAFooからテキストフィールドへコネク
ションを張ることで、前者から後者へメッセージを送ることができるようになります。アプリケー
ションが何をすべきかもう一度確認しましょう。

　各ボタンはクリックされると、アクションに応じて適切なメッセージを送信します。このメッセー
ジはMAFooが実行すべきメソッドの名前を含んでいます。そしてさっき作ったばかりのMAFooクラ
スのインスタンス、つまりMAFooオブジェクトに対して送信されます（オブジェクトのインスタン
スそのものは実行すべきコードそのものは持っていないということを思い出してください。コードは
クラスが持っています）。そしてMAFooオブジェクトに送られたメッセージが引き金となっ
て、MAFooクラスが何かの処理（この場合ではテキストフィールドオブジェクトに対するメッセー
ジの送信）を行います。そして全てのメッセージと同様、このテキストフィールドに対するメッセー
ジも、テキストフィールドが実行すべきメソッドの名前を持っています。この場合テキストフィール
ドオブジェクトが実行すべきメソッドは値を画面に表示することであり、その値（引き数という名前
でしたよね。覚えてますか？）はメッセージの一部として送信されます。



　我々のクラスは、二つのボタンオブジェクトから呼ばれる二つのアクション（メソッド）が必要で
す。

　我々のクラスは、一つのアウトレット、つまりメッセージを送信するべきオブジェクトを覚えてお
く変数が必要です。

　次にMainFile.nibウィンドウで新しく作ったオブジェクトをダブルクリックしてInspectorウィンド
ウを表示させます。Inspectorウィンドウでクラス名を入力した時と同じように「i」アイコンをク
リックし、クラス名の下を確認します。「Class Actions」と「Class Outlets」という項目がありま
すね。その名の通りここでこの新しい「MAFoo」クラスが持つべきアクションとアウトレットを設
定できます。まずは「Class Actions」の方から始めましょう。「＋」ボタンをクリックし
て、MAFooクラスにアクション（つまりメソッド）を追加してください。Interface Builderが自動
で付けるデフォルトの名前（myAction:）を、もっとわかりやすい名前（このメソッドではテキスト
フィールドに「5」を表示させるので、例えば「setTo5:」など）に変更します。もう一つメソッド
を追加して、同じように名前（こちらはテキストフィールドに0をセットするので例えば「reset:」
など）を付けます。メソッド名最後に「:」（コロン）をつける事を忘れないでください（Interface 
Builder3より前のバージョンでは自動でコロンをつけてくれたのですが、IB3で不親切になってしま
いました）。これについては後ほど触れます。

　同じように「Class Outlets」でアウトレット（他のオブジェクトへの参照）を一つ作成して名前
をつけます（例えばtextFieldなど）
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　オブジェクト間のコネクションを作成する前に、二つのボタンにわかりやすい名前をつけます。最
初のボタンはMAFooインスタンスに「5」を表示するようにメッセージを送信するので、ボタンの
名前を「Set to 5」（「5をセット」など日本語でも可）に変えます（ボタンの名前の変え方につい
てはもう勉強しましたね。ボタンをダブルクリックして、名前を編集するのです）。同様に二つ目の
ボタンの名前を「Reset」に変えます。ただしボタンの名前を変えても変えなくてもプログラムは正
しく動く、ということは覚えておいてください。これは単に、ユーザーがよりわかりやすいインター
フェースにするのが目的です。

　これで各コネクションを作成する準備はできました。必要なコネクションは以下の三つです。

a)「Set to 5」ボタンからMAFooインスタンスへ
b)「Reset」ボタンからMAFooインスタンスへ
c) MAFooインスタンスからテキストフィールドへ

　コネクションを作成するためにMainFile.nibウィンドウのInstancesタブをクリックします。そして
controlキーを押したまま、「Set to 5」ボタンからMAFooインスタンスにマウスでドラッグしま
す。ドラッグするとコネクションを表す線が画面上に表示されます。ボタンからMAFooインスタン
スに線を引いて、つながったらマウスボタンを離します。
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　マウスボタン離すと、その場に黒いパネルが現れMAFooオブジェクトで利用可能なアクションメ
ソッドの一覧を表示します。適切なアクション（つまりこの場合は「setTo5:」）をクリックして、
コネクションの作成を終わらせます。
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　これでボタンはMAFooオブジェクトの参照を持つことができ、ボタンがクリックされるとMAFoo
インスタンスに対して「setTo5:」メッセージを送信します。同じように「Reset」ボタンから
MAFooオブジェクトにコネクションを作成してください。

　MAFooオブジェクトからテキストフィールドへのコネクションを作成するには、MAFooからテキ
ストフィールドに向けてコントロールキー＋ドラッグを行い、「textField」をクリックします。

　この作業は一体どういうことでしょうか？すぐにわかりますが、この作業によって、あなたは一行
も書くこと無く、たくさんのコードを生成することができるのです。
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　MainMenu.xibウィンドウでMAFooインスタンスを選択してから、「File」メニューから「Write  
Class Files...」を選択します。Interface Builderは生成したファイルをどこに保存するか聞いてきま
す。デフォルトでは作成中のプロジェクトフォルダの中が選択されますので、必要に応じて適当な所
を選択してください。またLanguageで「Objective-C」を選択し、「Create ".h" file」がチェック
されている事も確認してください。
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　次に新しく生成したこのクラスをXcodeのプロジェクトで使うかどうかを確認してきますの
で、現在のプロジェクト名にチェックが入っていることを確認して「Add」ボタンを押しま
す。



　ここでXcodeに切り替えると、プロジェクトウィンドウのどこかに（書出し実行前に選択されてい
たグループの中に入るようです）、今生成されたファイルを見つけることができるはずです（グルー
プの中からファイルを移動しても、実際のハードディスク上のファイルの位置は変わりません。グ
ループ分けはXcode上の便宜上のものです）。
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　まずは大切な編集を行います。三行目の以下の部分を
/* Specify a superclass (eg: NSObject or NSView) */
　を
NSObject
　に書き換えてください。以下のようになります。

[3] 
#import <Cocoa/Cocoa.h>  // [3.1] 

@interface MAFoo : NSObject { // [3.3] 
      IBOutlet id textField; // [3.4] 
} 
- (IBAction)reset:(id)sender; //[3.6]
- (IBAction)setTo5:(id)sender; //[3.7]
@end 

　ここで4章で学んだ関数について少し思い出してみましょう。4章[11.1]の関数プロトタイプ宣言
について覚えていますか？これは、どのような関数がその後使われるかについてコンパイラに知らせ
る警告のようなものでしたね。生成された二つのファイルのうちMAFoo.hという名前のファイル
は、MAFooクラスについての情報をまとめた「ヘッダファイル」で、プロトタイプ宣言同様いろい
ろな情報をコンパイラに伝えるためのものです。例えば[3.3]行、今編集した部分はどういう事で
しょうか？これはMAFooクラスはNSObjectを継承したクラスである、ということを示しているの
です。つまりもし今後「NSWindow」を継承した「MAWindow」というクラスを作りたい場合、以
下のようになります。

@interface MAWindow : NSWindow { 

　また[3.4]にはテキストフィールドオブジェクトへのアウトレットがあることに気がつくと思いま
す。この「id」はこの変数（アウトレット）がオブジェクトであるということを示しています。
「IB」はInterface Builderの略です。
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　またこのファイルの中に二つのInterface Builderアクションがあることがわかると思います。この
二つはMAFooクラスのメソッドです。メソッドは既に勉強した関数ととてもよく似ていますが、少
し違います。この違いについてはあとで学びます。
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　ではさらに二つ目のファイル「MAFoo.m」を眺めてみましょう。たくさんのコードが自動的に生
成されています。

[4] 
#import "MAFoo.h"  //[4.1]

@implementation MAFoo
- (IBAction)reset:(id)sender {
    
}

- (IBAction)setTo5:(id)sender {
    
}
@end

　まず最初にヘッダファイルMAFoo.hがインポートされます[4.1]。これによりコンパイラはクラス
について必要な情報を知ることができます。その後に「reset:」と「setTo5:」の二つのメソッドが
あります。これらはこのMAFooクラスのメソッドです。関数と同じように、コードをこの中括弧の
中に書いていきます。このアプリケーションでは、ボタンが押されるとボタンはMAFooクラスのイ
ンスタンスにメッセージを送り、これらのメソッドのどちらかを実行するように要求します。その
メッセージ送受信の処理に関してはコードを書く必要はありません。Interface Builderでボタンと
MAFooオブジェクトとのコネクションを作ればそれで終わりです。しかしこれら二つのメソッドを
実装する、つまり各機能を実行するためのコードを書く必要はあります。この場合これらのメソッド
がすべきことは他でもない、このMAFooオブジェクトからテキストフィールドオブジェクトにメッ
セージを送ることです。以下のようにコードを書きます[5.5, 5.9]。

[5] 
#import "MAFoo.h"

@implementation MAFoo
- (IBAction)reset:(id)sender {

[textField setIntValue:0];   // [5.5] 
}

- (IBAction)setTo5:(id)sender {
[textField setIntValue:5];   // [5.9] 

}
@end

　見ての通り、textFieldアウトレットとして参照を持っているオブジェクトに対してメッセージを
送っています。Interface Builderを使って、このアウトレットからテキストフィールドにコネクショ
ンを作ったため、「setIntValue:」というメソッドは画面上のテキストフィールドオブジェクトに正
しく送られます。「setIntValue:」メソッドは引き数にint（整数）の値をとります。
「setIntValue:」メソッドはテキストフィールドオブジェクトに整数の値を表示することができま
す。次の章では、どのようにしてこのような適切なメソッドを探せば良いかについて学びます。
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　これであなたのアプリケーションをコンパイルして実行する準備は終わりました。いつものように
Xcodeのツールバーで「ビルドと実行」ボタンを押します。アプリケーションをビルドして起動する
には少々の時間が必要です。そのうちアプリケーションが画面上に表示されますので、動作をいろい
ろ試すことができます。
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　このように、自分ではたった二行のコードを書くだけで、（とても単純な）アプリケーションを作
ることができました。
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