Know-how

Norbert Usadel ist blau.

Mit Xcode 4.2 und Objective-C
furs iPhone programmieren

Einfiihrung in die Software-Entwicklung fiir iOS 5

> Die neuen Features von Xcode 4.2
> Schnelle Einflihrung in Objective-C

> Alle Schritte der App-Entwicklung — vom Entwurf bis zum App-Store

14 Workshops zeigen lhnen, wie Sie
Ihre iPhone-App selbst entwickeln. FRANZIS



Norbert Usadel
Mit Xcode 4.2 und Objective-C
flirs iPhone programmieren



Norbert Usadel

Mit Xcode 4.2 und Objective-C

furs iPhone programmieren

Einflihrung in die Software-Entwicklung fiir iOS 5

Mit 158 Abbildungen



Bibliografische Information der Deutschen Bibliothek

Die Deutsche Bibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen Nationalbibliografie;
detaillierte Daten sind im Internet Gber http://dnb.ddb.de abrufbar.

Alle Angaben in diesem Buch wurden vom Autor mit groter Sorgfalt erarbeitet bzw. zusammengestellt und unter Einschaltung wirksamer
KontrollmaBnahmen reproduziert. Trotzdem sind Fehler nicht ganz auszuschlieBen. Der Verlag und der Autor sehen sich deshalb gezwungen,
darauf hinzuweisen, dass sie weder eine Garantie noch die juristische Verantwortung oder irgendeine Haftung fur Folgen, die auf fehlerhafte
Angaben zurlickgehen, Ubernehmen kénnen. Fur die Mitteilung etwaiger Fehler sind Verlag und Autor jederzeit dankbar. Internetadressen
oder Versionsnummern stellen den bei Redaktionsschluss verfligbaren Informationsstand dar. Verlag und Autor Gbernehmen keinerlei
Verantwortung oder Haftung fur Verdnderungen, die sich aus nicht von ihnen zu vertretenden Umsténden ergeben. Evtl. beigefigte oder
zum Download angebotene Dateien und Informationen dienen ausschlielich der nicht gewerblichen Nutzung. Eine gewerbliche Nutzung
ist nur mit Zustimmung des Lizenzinhabers moglich.

© 2011 Franzis Verlag GmbH, 85540 Haar bei Miinchen

Alle Rechte vorbehalten, auch die der fotomechanischen Wiedergabe und der Speicherung in elektronischen Medien. Das Erstellen und
Verbreiten von Kopien auf Papier, auf Datentrdgern oder im Internet, insbesondere als PDF, ist nur mit ausdrtcklicher Genehmigung des
Verlags gestattet und wird widrigenfalls strafrechtlich verfolgt.

Die meisten Produktbezeichnungen von Hard- und Software sowie Firmennamen und Firmenlogos, die in diesem Werk genannt werden,
sind in der Regel gleichzeitig auch eingetragene Warenzeichen und sollten als solche betrachtet werden. Der Verlag folgt bei den Produkt-
bezeichnungen im Wesentlichen den Schreibweisen der Hersteller.

Lektorat: Anton Schmid

Satz: DTP-Satz A. Kugge, Miinchen
art & design: www.ideehoch2.de
Druck: Bercker, 47623 Kevelaer
Printed in Germany

ISBN 978-3-645-60137-5



Inhaltsverzeichnis

3.4

1 UDEr dieSES BUCH . uuouvieeeeeeiriereetietieeceseesressessessseeseessesseessessssssessessesssesseesessens 9
1.1 YU - T RN 9
1.2 WAL= = (1] o TR 9
1.3 UDEE d@N AULOT .eveereereereererrereereeneesesesesesessessessesseseesessessessessensons 10
1.4 Website ZUM BUCH ......cceeeeeeeeeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesesssesesssessssssssssssssses 10
1.5 (D11 1€ T={T1 1= R 10

D (o Yo [ R [T G 7 | RN 11
2.1 Die Installation und erste SChritte .....cccovveeeeeeeererirrrrneeeeeeeecceenrnnens 11
2.2 Das Single-Window — ein Fenster fiir alles .......cccceeeveeerrecrcneerrccnnnenn. 16
2.3 Xcode-Project-Navigator (Projektbaum) .........cceeeeeerreeecrneencreeecsnenens 19
2.4 Die Navigator-Selector-Bar.......cccccvevererrrerrrerrsrssssssesesesesesesesesesenenens 21
2.5 Di€ JUMP-Bar cccicicerreeieiieciirrenneeeeeeecessssenneeeesssesssssnnnnessssssssssnnnnnans 23
2.6 [DTT QYT 13 -1 | 24
2.7 VerSiON-EdItOr ...uuueeeiiiiiceiiiieeeeeeeeeeecirnneeeeeeeeecesssnnneeseesessesssnnsseseeeens 25
2.8 Der Compiler und der DEDUEEET .......cccereeveeerrecrceerrecrnerrecsnensecsanennns 26
2.8.1  FehlerbesSitiGUNG coceeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 27
2.9 Der INterface-BUilder .....uuueeeeeeeeeeerererereeerererrssrrsrssssssesssssesssssssssnnes 29
2.9.1  INSPECtOr-Selector-Bar...covviiciieeriieeeee e e e 31
2.9.2  DiI€ LIDIary cueeeiieciieieeeeee ettt et eete e e s s s e s s aae s 35
2.9.3  Library-Selector-Bar.....ccccceeeeiieeeeiireeeeeeieeineteeeeeeseenneeee e e e e 37
2,10  DAS DOCK auueeeiiiieeeerinrreeeteeeeeersrnnneeeeeeeesesssnseeseeesesssssnssessesssssssnnnsens 37
2.11 GerateVerWaltUNG .. .ccicieiiieeririereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeneeeeeeeseeeeenenenenenesenenens 39
2.12  Vertrieb INres Programms........ccceeeeeeerereiererrerrrerereseresesessnssssesssssnnnns 40
2% 1 TR (o0 Y [ U 41

3 ENtWICKIEIOOLS ceeeeeeeeerreeeeeieeieerinneeeeeeeeeceessnneeeeeeeesesssnnsnseeeeesssssnnansasesessans 45
3.1 INSEIUMENES ... iiereeeiiiiiiiereerrieentrereeeeieeeeteeennnesssssssssanssssssssssasennnnes 45
3.1.1  DerSchnelleinstieg in INStrumMents........ccceeeveeeveeeieeeieiecneee 46
3.1.2 Die Bedienelemente von INStrUMENtS....cvvveeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee, 48
3.2 (DT 1 [0 o /ISR 50
3.2.1  DIE WED-APDaetitiietieiieteeeeete ettt seeree e st e e s ra e e s e ra e e s abaeeseanee 52
3.3 KLEINE HEIFEN ... cereereeeeeeeeerirneeeeeeeeeeeesrnnneeeeeeesesssnsnseseeeesssssnnnneens 54

IPhONE-SIMUIBLOT .cceeeeeeeeeeeeeeeeerre s sssensnssnssnnnnnnnes 56



6

Inhaltsverzeichnis
(1013 T 57
4.1 Frameworks einbinden ........eeeeeeeeeeeeriiicccrccrccrcecrccrereree e enenees 57
4.2 [\ F=TTVEE = 1 o 60
4.3 BenachrichtiQUNSEN ...ccicieceiiieeeeetieeeccrrnnreeeeeeeecessnenneeeeeeeesssnnnnnns 61
4.4 IMESSAZ .. uuuueeerererrrrrrrrrrrrsrsrsrssssssssssnsssssssssssssssssssssnssssssnssnsnsnnnnnnne 62
4.5 METKLISEEN ....eeeeeeeeeeeeerecreeeeeerneeeeesneeeeesaneesessaneesssanesssssanesssssnnanes 63
4.6 L7711 =] RN 64
4.7 Y -1 { [P RO UURURRRRRNt 65
4.8 PCFree Und iCloUd.......eeeeeeeceeeceeeceeeeeerreseseseseseseessesessssesesesenenenens 66
4.9 Weitere NULZIICHE APIS......uueeeeeeeeeeieirneeeeeeeeeccerrnneeeeeeeeseesssnnseeseeeens 67
ODJECHIVE-Coanereriieieerirrnnreeieeieerirssnnreeeeesscssssnnseesssssssssnnnssssssssssssnnnssssssssssssnnn 69
5.1 Eine kleine Erfolgsgeschichte.......ccoeeeeeeeeeiiieiiiiiiiiieierecierereeereeenenenns 69
5.2 Ihr Projekt fiir die Programm-Schnipsel.......cccecceeirenceericnceerrccnnenn. 70
5.3 RV LA 1o (T N 76
5.3.1  Berechnungen mit Variablen ......cccceeeveieiiiiiieiriieeeeceee e 78
5.4 VEIZWEISUNGEN...ceeeeeeeerereeerererererereeseesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsnsns 79
5.4.1  Di€ if-VeIrZWEIGUNG ..uuuuueeeeeeerereeeeeteeeeeeeereereeeeerereerersreeresrseersrseerseseeee 79
5.4.2  Das case-KONStIUKL......uuvveerrereeeeiereeeeeereeeeeereereeeeeeeeeeeeeeereeeeeeeeeseeeeee. 80
5.5 SCRLEITRN et eere e e rereeereeese s e seseeesesesesesesesenene 81
T T N D 1= (o] S Yol 1 (=11 (PPNt 81
T T N D 1SR o 1 (Yol o (= TN 82
5.5.3  dO-While-SChlEife...uuuuieeerrirrerrieiieiieieerereeeerereereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee. 82
5.6 Die Zusammenfassung der Code-Beispiele.......cccceevvueereccreeeeeccnnneen. 82
5.7 [ 111 1 1 86
5.7.1  Implementation einer KIasse....cecvuueeeeieeernrieeerniieeeenieeeeseeeeeseeens 86
5.7.2  Eine Klasse in Xcode erstelleN.........ueeeeeeeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeens 87
5.7.3  KIaSSeN fINAEN...ccieeeiiiieeeeeeeeeeettceee e eeeeevereee e e e e e e eeean e e e eeesesennnnans 89
5.7.4  Die Vererbung von KIASSEN ........ueuueeeeerrrereereerereeeeeeeeeeeeeeeereeeeeseeseeen 91
5.8 17 =T T Y =] TSRS 92
5.8.1  Wo sind die Methoden? .......eeeeeeveeeeeeiirieeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeereeeeeeeeeeeeeeens 93
5.9 Di€ FramEWOIKS .....uueeeeeeeeeeirrrererrrreresereeereresesssennnnssnsssnssnnnnnnnnnnnnns 95
5.10 Das Schichtenmodell.........eeeeeeeeeecccccrccccrcrrrrer e eeees 97
Testen auf dem iPhone und der Weg in den Store.......ccceeeeerrneeeeereeereeersrnnnnene 99
6.1 ENtWiCKler WEIrdeN .....ceeeeeeeeiirrueeeeeeieieeeinrnneeeeeeesesssssssseseeeessssssssaneens 99
6.2 Zertifikate anleZEN ....ccveeeieieiirirereieierereeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesenenenenenene 100
6.3 iPhone zum Testen DeNUEZEN ......eeeeeeeecccccc e 104
6.4 APP ID €rStEIlEN ..ceeeeirienriirererierrnenrecsneesrcsneessesneessessnnesssssanenes 105
6.5 iOS Development-Provisioning-Profile anlegen ..........ccccevvuvereennes 106
6.6 ITUNES CONNECE...uueeeerrrrrereerrererrerrrrseesssesnnnnnnnnnennnnnsnnnnnnnnnnnnnnnnns 108



Inhaltsverzeichnis 7

Die Workshops, Besonderheiten in Objective-C und ein Webbrowser......... 111
7.1 Datentypen und Properties........cceeveveeiineirieenniecnineenineensnnecnenne 111
7.2 DEr WebDIOWSET ......uviiiierrnriricnnrerecrnrerscssnrenscssnsessessnsessessnnessesnnes 113
Interaktive App: Temperatur-UmreChNer ......ccccueeeeeeereeeeecrnneeeecssnececsssneeeens 121
8.1 Temperatur-UMIeChNEr .......cciiieiirnnvcnneeiiinicissnncnnnenesssesssssnnnasesssses 121
Der Picker-WorkShOop ........ecieeerueereernnrerecssnenscssnneesesssneesesssneesssssnsesssssnsessasns 127
9.1 Picker in einem Wahrungsumrechner.........ccceeeeeeereernenerecsnnnerecnnnne 128
9.2 Dat@-PiCKEr ... .uueeireeceeereecererecrnrerecsneereesneeesesneessesnsassesnnessessnnes 137
Geodaten auf dem iPhone.......coccviiiiieiiiiiiniiiininineetnnesersesessssaneeeas 141
10.1  Woher weifl ein iPhone, Wo €S iSt?...cccccvvrveereeeiiieciirrrnnneeeeenccccnnns 141
10.2  Geodaten-WOorkShOop.....ccccecrereerrnrernersnneerennnneerecssnenssssnessessneeseans 142
BildSChirmStEUEIUNG .....eveereeeeeeereererereernreeeesnneeeessnneesessnnnesssssnnesssssanensases 151
111 Tab-Bar-SteUEIUNG ...cccceiiieieiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeseesesssssesssssssssssnns 151
11.2  Table-VieW-SteUEIUNS .......eeeeeeeeeeeereererressreresssesssnnnsnnnnnnns 152
11.3  VieW-CoNtrollern. ... uiiriininiiriinniennennniniensnneenensnneesssssssesssssssessssns 152
11.4  Arbeiten mit Storyboards........ccoeveivveiriniiniiinniiiiiiinenieceee 153
11.5  Tab-Bar-Workshop........einineinieininiinincnnnecninncenneensnneessneees 160
11.6  Table-View-WorksShop........cccceeeerurereccrunerecsneeescsssneesesssnnesssssnnessenns 165
Datenbanken auf dem iPhone .......ccccueeeeeiiiiicrinnrnereeeienccsinnenneeeeeescsssonens 183
12,1 SQLite-Datenbank .......ccocevvuiereiiiiiriininneeiininieneninienesssnessessssessens 183
12.2  Core-Data-WorkShop .....ccccceeeeeerrerecnnneneccnneenesssneesssssnnessessanensenns 192
Die Web-App und das Map-Kit.........ccoevverereirinerinnnininennnneniniennnneneseeseenes 205
13,1 Die WED-APD cioeiriiiieiririinntnisnescensssnesssnssssssesesansssssasssasssssness 205
13.2 Das Map-Kit......coeeererrenneererrieesssscnneeeesssessssssnnnessssssssssssnnsessssssssssssns 210
iAd, Werbung auf dem iPhone.......cccueiiriiriieriiiinennnineennceeesescsenesesssneenns 213
14.1 A et crcrerree e e e ee s e s rennr et e e e e e s e sssnnnaeeesesesessnnnnasaaesesssnnnen 213
14.2  iAD-WOTKSNOP....uueiieeereieecnreeeeerreeeeenneeeessneesessnnesssssnnesssssanessssns 214
AUIOALEN ...ciiiiiiniiiiiiiriiieritienrttienstesessstessessssessessasassessasassessassesessanss 221
15.1  Audiodaten-WorksShop......cccceververeeeieiccirsrrnneeeeesecsssssnnneessessssssnes 222
Di€ Praxis MUft ccc.eceeeveeiiniiininininiiniieisinineenneniiesssssssssesesssessssesssasesssenes 233
L 0 1 1= [ (=TT 233

16.2  Die VOrlberleguNngen......ccccccerevvcnreeeirniciessrcnnnenesssessssssnnnssessssssssses 234



8

17

Inhaltsverzeichnis
16.3 D] T=N D - 1 =Y £ RN 237
16.4  Die UMSELZUNE ...ceereeenrerecrnrerecssrerscsssneesesssnnesssssnnesssssnesssssansesssns 239
16.5 | =5 (= [P RPTRN 241
L T = 1 o PO RPNt 247
17.1  TippS UNA THCKS wecivirvueiirirnniiniinnienesssnnesssssnessssssneessssssnessssssnesssns 247
17.2 BUChEr ZUM ThemM@ ....ciiiieieieccciieieeeereccceeeeeeeneaeceeeeeeesnssssseessennes 251
17.3 LiteratuUrverZeiChNiS. .ccceeeeeencciirreerereccieeeeeeennaeeeseeeeessssssssseseeeees 251
17.4 Ein KUrzes NaChWOIt......cvevveeeeiiieieeeeiccieeeeeeenneeeeeeeeeennsenseseneeenes 251

StiChWOIVEIZEICHNIS evvveeeeciiiiiiitticeeeiereerrreereeeeeeeeeneeeeeeeeeeesssnssenseesessnes 253



1  Uber dieses Buch

Dieses Buch handelt von Xcode 4.2, der neuen Entwicklungsumgebung fiir Mac OS X
10.7 und fiir i0OS 5, das Betriebssystem fiir iPhones und iPads, welches im Herbst 2011
auf den Markt kommt.

Der Schwerpunkt des Buches liegt auf der App-Entwicklung fiir das iPhone.

Der Theorieteil ist sehr knapp gehalten. Der Leser erwirbt grundlegende Kenntnisse des
Programmierens und der neuen Entwicklungsumgebung durch die zahlreichen Work-
shops, die dieses Buch anbietet.

Das Buch ist brandaktuell, weil es neben Xcode 4.2 und iOS 5 auch viele neue APIs des
Betriebssystems vorstellt. Auf Neuerungen wie Storyboards in Xcode oder die neuen
Features des Compilers wird ebenso eingegangen wie auf die neue Umgebung des
Interface-Builders.

1.1 Aufbau

Der Aufbau ist einfach. Das Buch beginnt mit einem Theorieteil und endet in einem
langen Praxisteil. Der Leser erschliefit sich durch das stindige »Machen« den Stoff, den
Umgang mit dem neuen Xcode und der objektorientierten Programmierung. Es wurde
darauf Wert gelegt, dass der Leser jetzt schon alles iiber die vielen Neuerungen erfihrt,
die das neue Betriebssystem iOS 5 und Xcode 4.2 mit sich bringen. So ist der Leser am
Puls der Zeit und kann ganz neue Ideen fiir seine Apps entwickeln.

In den Workshops werden wichtige Themen wie Table-Views, Datenbanken fiir das
iPhone, das Programmieren von Pickern, das Einbinden neuer Frameworks etc. behan-
delt. Sie stehen als einzelne Projekte da, auf die Sie spiter aufbauen konnen.

So erhalten Sie in jedem Workshop Ideen und ein Grundgeriist fiir Ihre Projekte. Wie
gesagt, die Praxis steht im Vordergrund. Der Leser erhilt nach dem erfolgreichen
Abschluss eines Workshops ein Aha-Erlebnis. Die Code-Beispiele der Workshops
konnen umgestellt und ausgebaut werden, so dass es dem Leser leicht fallen wird, Apps
fiir seinen eigene Bedurfnisse entwickeln zu konnen.

1.2  Zielgruppe

Das Buch richtet sich sowohl an Einsteiger als auch an Entwickler, die die neue Ent-
wicklungsumgebung von Xcode 4.2 und die Features von iOS 5 kennenlernen wollen.
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Einsteiger steigen gleich mit der neuen Entwicklungsumgebung ein und haben am Ende
des Buches einen Baukasten fiir die eigenen Projekte. Sie werden sehen, dass viele Ent-
wickler auch nur mit Wasser kochen. Haben Sie dies erkannt, so ist der Weg zu eigenen
Projekten, die in den Store gelangen sollen, frei.

1.3  Uberden Autor

Lebt und schreibt im Ruhrgebiet. Studierte Architektur und Kunstgeschichte. Machte
eine Ausbildung zum Programmierer und kam auf den Apple. Der Apple lief§ ihn nicht
mehr los. Er arbeitet seit fast 20 Jahren selbststindig im Apple-Bereich.

Der Autor schrieb in dieser Zeit Artikel iiber Podcasts, Datenverschliisselung und
GarageBand fiir die Zeitschrift MacPraxis. Ist Autor des Buches Inside iPod.

Der Autor schulte in diesem Abschnitt ca. 2000 Menschen iiber die Themen SAP, Cobol,
Filemaker, Shopsysteme, iPods, iPhones, iTunes, Strukturierte Programmierung,
Pagemaker, Photoshop, und App-Programmierung.

Er entwickelt Apps und iibernimmt Projektleitungen fiir die App-Programmierung.

1.4 Website zum Buch

Falls Sie Fragen und Anregungen haben, besuchen Sie meine Website www.appzitty.de.
Auf diesen Seiten dreht sich alles um die App-Programmierung. Im Bereich
www.appzitty.de/download liegen die einzelnen Xcode-Projekte aus diesem Buch fur Sie
bereit. Sie konnen mich unter der E-Mail-Adresse buch@appzitty.de erreichen. Es wiirde
mich freuen, auf diesem Weg Kontakt mit Ihnen aufnehmen zu diirfen.

Die Downloads zum Buch finden Sie aulerdem auch auf www.buch.cd.

1.5 Danksagung

Man ahnt es ja gar nicht, aber um ein Buch moglich zu machen, ist auch hinter den
Kulissen ein Haufen Leute notig. Ich danke diesen Leuten. Auch wenn sie hier nicht
namentlich genannt sind, sollten sie sich aber gerne angesprochen fiihlen, wenn sie diese
Zeilen lesen.
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5  Objective-C

Ich fange mit Ihnen bei Null an. Sie sollten dieses Buch neben Ihrem Rechner liegen
haben und die einzelnen Schritte mit Xcode 4 an Threm Rechner nachvollziehen. In
diesem Kapitel bekommen Sie die Tipps und Tricks, mit denen Sie die Grundlagen der
Programmiersprache erlernen. Gleichzeitig lernen Sie Ihre neue Arbeitsumgebung noch
besser kennen. Also, auf geht's: Feuern Sie Thr Xcode an.

5.1 Eine kleine Erfolgsgeschichte

Es begab sich aber zu der Zeit, als Steve Jobs seine stindig gewachsene Garagenfirma, die
mittlerweile an der Borse war und die ihn iiber Nacht zum Multimilliondr gemacht
hatte, verlassen musste. Das war 1985. Jobs griindete darauthin NeXT. Ziel war es, auf
einem Unix-basierten Betriebssystem eine grafische Benutzeroberfliche zu schaffen. Um
dieses Projekt durchzufithren, wurde Objective-C erfunden. Ziel war es unter anderem,
das ganze Projekt objektorientiert durchzuftihren. Hierzu wurde ein Interface-Builder
geschaffen, mit dem man Objekte auf einer Arbeitsfliche zusammenstellen konnte. Der
NIB, der Next-Interface-Builder, wurde so geschaffen. Programmierer kennen das
awake from nib als Programmierbefehl. Der Befehl kommt aus dieser Zeit. Das ganze
Konzept wurde NeXTStep getauft und war seiner Zeit weit voraus.

Natiirlich gab es zu dem ganzen Softwarekonzept stylische Hardware. Die NeXT-Station
und den NeXT-Cube. Die Hardware musste schwarz sein. In Bild 5.1 sehen Sie eine
NeXT-Station.
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Bild 5.1: Die NeXT-Station.

Im Jahre 1997, Apple ging es schlecht, ganz schlecht, wurde Steve Jobs als Retter in den
Vorstand geholt und als CEO eingesetzt. Apple kaufte darauthin NeXT, um das
Betriebssystem dann auf Apple-Rechnern zu etablieren. Mac OS X, welches auf
NeXTStep basiert, wurde zu einem Meilenstein in der Computergeschichte. Seitdem trat
Objective-C als objektorientierte Programmiersprache ihren Siegeszug an. Alles wurde
gut. Und wenn Sie nicht gestorben sind, programmieren sie noch heute in Objective-C.

5.2 lhr Projekt fiir die Programm-Schnipsel

Haben Sie Thr Xcode angefeuert? Starten Sie es per Doppelklick. In der rechten Seite des
Fensters sehen die Projekte, die zuletzt benutzt wurden. In der linken Seite sehen Sie
weitere Meniipunkte. Sie kommen so zum Entwicklerportal von Apple, konnen direkt
die Xcode-Hilfe aufrufen oder die Versionskontrolle élterer Projekte starten.
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Bitte wahlen Sie nun Create a new Xcode project.

Recents

w picker
. ~/Documents
Uhr
ﬁ ~fDocuments
@ SimpleTable
o8 ~/Documents

Welcome to Xcode — B

Version 4.0.2 (4A2002a) P

Create a new Xcode project i cl
ernen

Start building a new Mac, iPhone or iPad ﬂ} w ~/Desktop/Clernen Kopie

application from one of the included templates s S

i UlCatalog
Connect to a repository @ IAPPS
Use Xcode's integrated source control features to it
. L : . etronome
work with your existing projects B /npps
Learn about using Xcode CoreD:
] taBook:
e | Explore the Xcode development environment with e ,.f,r; aasoos
S the Xcode 4 User Guide - v
UlPickerView
Go to Apple's developer portal ﬁ ~fDocuments
Visit the Mac and iOS Dev Center websites at
- = developer.apple.com Last opened Vor drei Tagen 12:44
. Open Other... | EShow this window when Xcode launches | Cancel || Open |

Sie kommen zum nichsten Fenster. In ihm haben Sie mehrere Vorlagen fur verschie-
dene Projekte, mit denen Sie bestimmen kénnen, firr welchen Typ von Programm Ihr
Projekt sein soll. Im unteren Beispiel ist es ein Projekt fiir das iPhone und die Vorlage
View-based Application wird ausgesucht. Bestétigen Sie mit Next.
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Choose a template for your new project:

oS B -
=N ™ |.a
Framework & Library — _
Other ol e e
Navigation-based OpenCL ES Split View-based Tab Bar Application
& Mac 05X Application Application Application
i Application
k] Framework & Library 2]
71 Application Plug-in -
System Plug-in
DOther Utility Application View-based Window-based
Application Application

. View-based Application

This template provides a starting point for an application that uses a single view. It provides a
view controller to manage the view, and a nib file that contains the view.

(Previousj ( Next )

i

Im nichsten Fenster benennen Sie Thr Projekt. Sie kénnen dort auch einen Firmen-
namen eingeben. Nennen Sie Ihr Projekt Test und bestitigen Sie mit Next.

Choose options for your new project:

Product Name | Test

Company Identifier [u-com

Bundle Identifier u-com.Test

DeviceFamity

¥ Include Unit Tests

( Previous ) ( Next )

A4

Nun kénnen Sie den Ort auf der Festplatte bestimmen, an dem das Projekt abge-
speichert werden soll. Bestitigen Sie mit dem Button Create.
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([« »] (22 =/ m) [ESchreibtisch s)(q
¥ DEVICES 'E'Clefnen'l(opie [
m Norbert Usadels... kapxc4.tiff
| Macintosh HD kapchZ.t!T?T
E ipisk kapxc53.tiff
L schreibtier (53 step1 !
o B test |
¥ PLACES [ test3 )
- i xc ’
£ norbertusadel Xc53.tiff
XC54.1iff

2 Programme
|i]\j Dokumente v m

Source Control: || Create local git repository for this project

Xcode will place your project under version control

[ Cancel [ Create

Die Arbeitsumgebung von Xcode 6ffnet sich. Sie sehen in der linken Hilfte den Projekt-
baum mit der Ordnerstruktur, die Xcode fiir Sie angelegt hat. Die rechte Hilfte steht
Thnen fiir die Verwaltung Ihres Projekts zur Verfiigung. Hier konnen Sie Versionsnum-
mern, Icons und die Ausrichtung des Displays einsehen und verdndern.

New Folder

i

B Test Testucodenm) =

(&) (B |TestliPhoncddSimubstor 3| == | iz Ba=E EHoio =
Run Soop Scheme Edhor View Orgamizer
e 4==0 (=
o Sy 0] e i tims | S vhem S Ak |
) T A

il TestAppDaiegane.n
MW TedApelgale m
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Betrachten Sie nun den Projektbaum und 6ffnen Sie den Ordner Supporting Files. In
ihm befindet sich die Datei main.m. Diese Datei brauchen Sie, um die Code-Beispiele
nachvollziehen zu konnen. In ihr geben Sie den Quelltext ein.
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@ TestlAppDelegate.h
@ TestlAppDelegate.m
¢ MainWindow.xib
@ Test1lViewController.h
@ Test1ViewController.m
# Test1ViewControllerxib
¥ |__|Supporting Files
|:| Test1l-Info.plist
| InfoPlist.strings
@ Test1-Prefix.pch
E]mﬂmm
|_] Test1Tests
» |__| Frameworks
=~ | | Products

Offnen Sie die Datei main.m mit einem Doppelklick. Sie sehen die Datei mit ein paar
Zeilen Code. In dieser Datei setzen Sie die Code-Beispiele ein, die in diesem Kapitel
gezeigt werden.

S e —

1 Testl - main.m

w4 p| bTestl » [_]Testl » [ _|Supporting Files » ! main.m » No Selection

ff main.m
/i Test

/f Created by Norbert Usadel on 1B.86.11.
/f Copyright 2811 __MyCompanyMName__. ALl rights reserved.
#import <UIKit/UIKit.h=
int main{int argec, char *argv[])
MNSAutoreleasePool #pool = [[MSAutoreleasePool allec] initl;
int retVal = UIApplicationMain{argc, argv, nil, nil);

[pool release];
return retVal;

Die nichste Abbildung zeigt Thnen genau, wie Sie die Beispiele des Quelltextes einsetzen
miissen. Diese Zeile Code soll eingesetzt werden:

NSLog(@"Dies ist mein erster Satz");

Sie fiigen diese Zeile zwischen den beiden geschweiften Klammern ein, wie es Ihnen die
nichste Abbildung zeigt. Den Rest, der zwischen den geschweiften Klammern stand,
16schen Sie einfach weg.
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1 Testl - main.m

¥ Norbert Usadel oo 18.85.11L.
2811 _ MyCoepurybe:

#impart ATEIL/UIEIE R
int eninlint arge, rhar sargulf}
'
(e mies it mrvin T
}
Flo#o= & & NuSchason
Lovad 3 a All Output 3 Crear | (0 0| B

Jetzt konnen Sie Ihr Projekt kompilieren. Driicken Sie dazu den Run-Button in der obe-
ren Ecke des Fensters, und beachten Sie, was passiert. Ihr Projekt wird kompiliert, und
durch den Befehl NSLog wird eine Bildschirmausgabe erzeugt, die Sie im unteren Konso-
lenfenster angezeigt bekommen.

B Tewtl  mamm
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int mafnlint argc. char sargvill
0
WSl aql@Bian et mmin arctar Sarsd)i
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W web £.3.58 28850815 (Aewlc virsiun gdb 1518 (Sal Feb 12 82:52:12 UTC 2611)
Cogryr imhl PHHA Prow Sof laars Ine.
609 iz tree sottware, cowered General Public Licenze, and you are
o Lo L opics of il wnder cerlain cundiliom.

Type “show warranty® for details.
red o5 "xBE_B4 apple darwin®.Attaching to process 275.
I 1 Diwn it mein wrater Satz

n:as.im
Erezram mnded with sutt ceses B

In der nichsten Abbildung sehen sie nochmals einen Ausschnitt der Konsole mit der
Ausgabe »Dies ist mein erster Satz«.
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All Qutput &

GNU gdb 6.3.50-28850815 (Apple version gdb-1518) (S5at Feb 12 82:52:12 UTC 2011)
Copyright 2884 Free Software Foundation, Inc.

GDE is free software, covered by the GNU General Public License, and you are
welcome to change it and/er distribute copies of it under certain conditions.
Type “show copying” to see the conditions.

There is absolutely no warranty for GDB. Type “show warranty" for details.
This GDB was configured as "xB86_64-apple-darwin".Attaching to process 275.
2011-86-18 19:08:44.728 Testl[275:207] Dies ist mein erster Satz

Program ended with exit code: @

Sie haben ein Projekt erstellt, in dem Sie die im Weiteren aufgezeigten Programmier-
Schnipsel eingeben und nachvollziehen kénnen.

5.3  Variablen

Im vorherigen Abschnitt haben Sie mittels des NSLog-Befehls eine Ausgabe auf das
Konsolenfenster erzeugt. Der Befehl wird eigentlich dazu verwendet, Fehlermeldungen
anzuzeigen. Er eignet sich aber vorziiglich dazu, Bildschirmausgaben im Konsolenfens-
ter zu erzeugen. Sie konnen mit ihm alle Programmierbeispiele nachvollziechen, solange
Sie keine Programme mit einer GUI haben, die Bildschirmausgaben anzeigen.

Variablen werden in jeder Programmiersprache verwendet. Sie dienen als Platzhalter fiir
Zahlen und Zeichenketten. Sie konnen vorab mit einem Wert belegt werden. Der Aus-
druck y = 2 erzeugt eine Variable mit dem Namen y, die den Wert 2 hat. In Objective-C
iibersetzt sieht das Ganze dann so aus:

y =2;

Das Semikolon beendet die Anweisung. Der Compiler weifl dann, dass es sich um eine
Anweisung handelt, und kann der Variablen den Wert 2 zuweisen.

Variablen konnen aber auch nur zwei Werte enthalten. Wahr oder Falsch oder eben
Nein oder Ja. In Objective-C werden diese mit dem Namen Bool bezeichnet. Die allge-
meingiiltige Schreibweise zur Deklaration von Variablen ist diese:

datentype variablenname = wert;
Beispiele fiir die Deklaration von Variablen sehen in Quelltext iibersetzt so aus :

int zahl = 2000;
char buchstabe = ' G '
float gleitkommazahl = 130.89

Im Folgenden erhalten Sie eine Ubersicht iiber die verschiedenen Variablentypen, deren
beanspruchten Speicherplatz und den Wertebereich:
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Ubersicht der Variablen:

Name Wertebereich / Beschreibung Grofe
BOOL NO oder YES 1 Byte
char -128 bis 127 / Buchstaben, Sonderzeichen 1 Byte
unsigned char 0 bis 255 / Buchstaben, Sonderzeichen 1 Byte
short -32768 bis 32767 | Ganzzahlen 2 Byte
unsigned short 0 bis 65538 / Ganzzahlen 2 Byte
int -2147483648 bis 2147483647 [ Ganzzahlen 4 Byte
unsigned int 0 bis 4294967295 [ Ganzzahlen 4 Byte
long int -2147483648 bis 2147483647 | Ganzzahlen 4 Byte
unsigned long 0 bis 4294967295 [ Ganzzahlen 4 Byte
long long int 9223372036854775808 bis 9223372036854775807 / | 8 Byte
Ganzzahlen
unsigned long 0 bis 18446744073709551615 / Ganzzahlen 8 Byte
long
float 1.2 E-38 bis 3.4 E +38 / FlieRkommazahlen 4 Byte
Genauigkeit 6 Stellen
double 2.3 E-308 bis 1.7 E +308 / FlieBkommazahlen 8 Byte

Genauigkeit 15 Stellen
long double 16 Byte Gleitkommazahl 16 Byte

Sie sehen also, dass es verschiedene Typen von Variablen gibt. Bevor Sie anfangen zu
programmieren, miissen Sie sich dariiber Gedanken machen, welche Variablen Sie fiir
Ihr Programm benétigen.

In Thren Voriiberlegungen sollte die Schreibweise von Variablen eine Rolle spielen:
Gute Variablen-Namen:

zahl8a

zah8l

za_hl
Nicht erlaubte Variablen-Namen:

zahl 3 (enthilt ein Leerzeichen)

3zahl (beginnt mit einer Ziffer)

Nicht empfohlene Namen:
Zahl3 (beginnt mit einem Grof3buchstaben)
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Schreibweise:

In der Schreibweise von Variablen hat sich die sogenannte Kamelschreibweise durchge-
setzt. Sie dient dazu, alles immer schon tbersichtlich zu gestalten. Sie diirfen keine
reservierten Worter in den Variablen verwenden. Das sind die Wérter, die in Objective-
C eine besondere Bedeutung haben.

Sie sollten bei der Vergabe Threr Variablen in der Mitte einen Grofibuchstaben verwen-
den.

Zum Beispiel wire schrottFeld ein schoner Variablen-Name. Diese Kamelschreibweise
oder Binnenmajuskel-Verwendung in Variabeln dient dazu, Programmierfehler in der
Syntax zu reduzieren.

Reservierte Worter:

Die folgende Ubersicht enthilt die reservierten Wérter. Diese diirfen Sie nicht fiir Thre
Variablen benutzen. Sie sind der Programmiersprache Objective-C vorbehalten. Die
Variablen diirfen nicht mit »NS« anfangen.

Die reservierten Worter der Programmiersprache Objective-C:

asm const FALSE int SEL typedef
auto continue float long short union
bool default for new signed unsigned
BOOL do goto nil sizeof void
break double id Nil static volatile
case else if NO struct wchar_t
char enum IMP register switch while
Class extern inline return TRUE YES

5.3.1 Berechnungen mit Variablen

Natiirlich konnen Sie, wie frither im Mathematikunterricht, mit Variablen Berechnun-
gen anstellen. Dazu bedienen Sie sich folgender Vergleichsoperatoren:

+, // Addition

-, // Subtraktion

*, // Multiplikation
/. // Division

// dies ist lbrigens ein Kommentar
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Eine typische Berechnung sieht in Objective-C dann so aus:

int a = 20;

int b = 30;

int c;

c =a *b; NSLog (@" c=%i",c);

c =a / b; NSLog (@" c=%i",c);

Die Variable ¢ nimmt den Wert Ihrer Berechnungen auf. Die Variablen a und b wurden
vorher mit den Werten 20 und 30 belegt. Die Variable c hat also nach der Berechnung
den Wert 600. Im zweiten Fall hat die Variable den Wert von 0,66.

Sie konnen sich die Berechnung in Xcode jederzeit in der main.m-Datei anzeigen lassen.
Geben Sie, wie oben beschrieben, die Code-Zeilen ein. Die %i-Zeichen dienen zur
Formatierung Threr Ausgabe.

5.4  Verzweigungen

Um ein Programm zu steuern, bedarf es Schleifen und Verzweigungen. Im Prinzip wer-
den Werte verglichen, um tiiber den Vergleich eine Auswahl zu treffen. Dazu benutzt
man Vergleichsoperatoren.

Die Vergleichsoperatoren

Operator Beispiel Beschreibung

== a== wahr, wenn a gleich b ist

1= al=b wahr, wenn a ungleich b ist

< a<b wahr, wenn a kleiner b ist

> a’b wahr, wenn a groBer b ist

(= a<=b wahr, wenn a kleiner oder gleich b ist
y= a=b wahr, wenn a grofer oder gleich b ist

5.4.1 Dieif-Verzweigung

if (condition) {
statements // Block 1

}
else {

Statements // Block 2-
}

Die Anweisungen in Block 1 werden nur ausgefiihrt, wenn die Bedingung »condition«
wahr ist. Ist sie das nicht, wird in Block 2 weitergemacht.
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Selektion

Wenn: <bedingung>

e L _____ ——Nein|

S— = <t;|;:;:K> Bild 5.2: Die Selektion
oder auch 1if-Abfrage.

So sieht der Programmcode fiir ein solches Konstrukt aus:

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

int a = 2;
int b = 1;
if (a==b){
NSLog (@"a ist gleich b");
}

else if (a<b){
NSLog (@"a ist kleiner als b");
}
else {
NSLog (@"b ist gleich a");
}

Die if-Verzweigung ist eine bedingte Anweisung, die priift, ob etwas wahr ist. Ist die
Bedingung wahr, wird nur ein bestimmter Programmteil ausgefiihrt.

5.4.2 Das case-Konstrukt

Man konnte die zuvor genannten if-Abfragen ineinander verschachteln. Da dies aber
uniibersichtlich wird, wird das case-Konstrukt benutzt.

int main(int argc, char *argv[]){
int tagderwoche = 3;
switch (tagderwoche)
{
case 1 : NSLog(@"Montag");
break;
case 2 : NSLog(@"Dienstag");
break;
case 3 : NSLog(@"Mittwoch");
break;
case 4 : NSLog(@"Donnerstag");
break;
case 5 : NSLog(@"Freitag");
break;
case 6 : NSLog(@"Samstag");
break;
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case 7 : NSLog(@"Sonntag");
break;

Selektion (Fallunterscheidung)
Falls:

<bed.> | <block>

<bed.> | <block>

<bed.> | <block>

Sonst | <block>

Bild 5.3: Das case-Konstrukt.

5.5 Schleifen

Ein Schleifendurchlauf wird so lange wiederholt, bis die Bedingung erfiillt ist. In
Objective-C gibt es drei verschiedene Schleifenarten:

die for-Schleife
die while-Schleife

die do-whi1e-Schleife

5.5.1 Die for-Schleife

Die for-Schleife nennt man auch Zahl-Schleife. Sie hat folgende Syntax:

for (Initialisierung; Bedingung; Endanweisung)
Anweisung;

i=1
for (i=1; i<=1000; i++)
NSLog(@"s$d", 1)

lteration (Z&hl-Schleife)

Fiir: <aufzahlung>

‘ <block>

Bild 5.4: Die Zahl-Schleife.

Die Variable, die Sie als Zihler in der Schleife verwenden, muss eine Integerzahl, also
eine Ganzzahl, sein.
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5.7 Klassen

Klassen dienen dazu, das Rad nicht immer neu erfinden zu missen. Programmierer
erstellen Programmcode, den sie immer wieder aufrufen konnen, um bestimmte Routi-
nen nicht neu programmieren zu miissen. In Objective-C gibt es eine ganze Reihe dieser
Klassen.

Die Implementierung einer Klasse erfolgt in den .h- und .m-Dateien Thres Projekts. Die
allgemeingiiltige Syntax einer Klasse sieht so aus:

@interface ClassName : Superclass {
//instance variable declarations
}
// method declarations
@end

Die Klassendeklaration schreibt man zwischen @interface und @end. Nach dem Begrift
interface folgt der Klassenname; nach dem Doppelpunkt die Basisklasse. Die Deklara-
tion der Instanzvariablen erfolgt in dem Anweisungsblock.

Class name l I Parent class name
@interface MyClass : NSObject
s
Member variable int count;
declarations id datas
i NSString* name;
}
gﬂ;:t;:la?:tions [ - (id)initWithString:(NSString*)aName;
+ (MyClass*))createMyClassWithString: (NSString* JaName;
~ @end

Bild 5.9: Die Schreibweise einer Klasse.

5.7.1 Implementation einer Klasse
Die Anweisung fingt mit @ mplementation an und hort mit @end auf.
Die allgemeine Schreibweise fiir die Implementierung einer Klasse:

@implementation ClassName
// method definitions
@end

Implementiert man eine Klasse, so erhalten die einzelnen Methoden der Klasse ihre
Funktion. Sie werden iiber die Instanzvariablen angesteuert. Die einzelnen Methoden
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der Klasse werden in den Rumpf des Gebildes und in Blocken mit geschweiften Klam-
mern gesetzt. Soll bei einer Methode ein Wert zuriickgeliefert werden, schreibt man die
Anweisung return in die Methode.

Beispiel fiir die Implementation einer Klasse:

@implementation MyClass
- (id)initWithString: (NSString *)aName

{ self = [super initl;

if (self) {

name = [aName copyl;

}

return self;
}
+ (MyClass *)createMyClassWithString: (NSString *)aName
{

return [[[self alloc] initWithString:aName] autorelease];
}
@end

5.7.2 EineKlasse in Xcode erstellen
Wenn Sie eine eigene Klasse in Xcode erstellen wollen, gehen Sie wie folgt vor:

Starten Sie Xcode, und wihlen Sie unter dem Mentipunkt Mac OS X Application aus. Im
Template-Bereich wihlen Sie als Vorlage Command Line Tool aus. Quittieren Sie dann
mit Next.
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Choose a template for your new project:

W ios -
T A & [
Application v
Framework & Library
Other - _ - e —
r—— Cocoa Application Coco. Script C Line Tool
ﬁ Mac 05 X Application
] ‘Application
ol Framework & Library
i Application Plug-in
System Plug-in
Sinr
2
E Command Line Tool
o This template builds a command-line tool.
{ Previous ) ( Next )
A
Benennen Sie danach Thr Projekt Klasse, und wihlen Sie den Type Foundation aus.
Choose options for your new project:
Product Name i Klasse
Type | Foundation =
( Previous ) ( Next )
4

Nun konnen Sie in der Datei main.m Ihre Klasse eingeben. Die Ausgabe Ihres Pro-
gramms konnen Sie dann im Konsolenfenster iiberpriifen.
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. [— =
\ Klasve | My Mac 64-bit = — | Blola @uiu (=
achame Hewakpniste taber Vi targrner
®@ a4 == 8 = .
™ 5 1 mper. Mac 053 50K 10.5
¥ Misans
nl
T Masse 1
T smneing bl
__ Frameworks
2 penhuicts
}
return 8
|
e o

5.7.3 Klassen finden

Wenn Sie in Xcode die Hilfe aufrufen und oben in der Suchfunktion der Filter-Bar iOS
Library eingeben, erhalten Sie eine Ubersicht iiber alle Frameworks, in denen sich die

Klassen wiederfinden.
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Organizer - Documentation

Devices Repositories Projects Archives Documentation
| 4 » | igios 4.3 Library [l General » [ i0S Technelogy Overview

@ @ m
Q- ios 4.3 library
Reference
@

Contains interfaces for managing

0 Results Foundation. framework 2.0 e strings, collections, and .other low-level

= data types. See Foundation Framework

ﬁ System Cuides

Show B8 More Results Reference.

| IPod Library Access

— Assets Library

— Assets Library

| Assets Library Framework

| Core Services Layer

| Core 0S Layer

Contains the interfaces for managing
cameKit . framework 3.0 CGK peer-to-peer connectivity. See Game Kit
Framework Reference.

Contains classes for displaying
iAd.framework 4.0 AD advertisements in your application. See
iAd Framework Reference.

& the Developer Library

Debugging Drivers Contains classes for reading and writing

| Making Hardwar...le to Applications ImagelO.framework 4.0 cc image data. See /mage I/0 Reference
= Glossary Collection.
= The I0Service API
The libkern C++ Runtime ins i i
=l P T — 2.0 N/A Contains interfaces used by the device.

| Picking an Item from the Photo Library
Designing User Interfaces in Xcode 4
Orientation to Xcode 4 Contains classes for embedding a map
Basic Performance Tips interface into your application and for

Do not include this framework directly.

MapKit . framework 3.0 ME 7 2
- Doing an Initial P.. mance Evaluation reverse-geocoding coordinates. See
Orientation to Xcode 4 Map Kit Framework Reference.
| Designing User Interfaces in Xcode 4 T
= Audio Family Design Contains interfaces for playing full-
~ Implementing an Audio Driver MediaPlayer.framework 2.0 ME screen video. See Media Player

| Accessing 2 Bundle's Contents Framework Reference.

= Technical Note TN2063
= Tools Guides
2 Results

Contains interfaces for composing and
MessageUI. framework 3.0 MF gueuing email messages. See Message

» Sample Code Ul Framework Referenice.

“ 14 Results X ) ) .
Defines the uniform type identifiers

MobileCoreServices.framework 3.0 uT {UTls) supported by the system.

Bild 5.10: Die Ubersicht in deriOS Library iiber Klassen und Frameworks.

Die Klassen werden also in Frameworks zusammengefasst und kénnen jederzeit in IThr
Programm eingebaut werden. In den Workshops dieses Buches wird immer wieder auf
diese Frameworks eingegangen.

Sollten Sie ein Programm fiir das iPhone entwickeln wollen, kénnen Sie sich in einer
Beispiel-App alle UI-Klassen anzeigen lassen. Hierzu konnen Sie wieder die Hilfe von
Xcode benutzen und sich den Quelltext der App UlCatalog herunterladen und diese
dann im iPhone-Simulator betrachten. Sie bekommen so die Ubersicht iiber die Klassen
und haben gleichzeitig den Quellcode vor sich.



5.7 Klassen 91

il Carrier =

Buttons
Various uses

Controls

TextFields

Uses of UlTextField

SearchBar

Use of UlSeart

TextView

Use of UlTextField

Pickers

Uses of UlDatePicker, UlPickerView
Images

Use of Ulimageview

Web

Segment
Various uses of

Toolbar

Bild 5.11: Die App UlCatalog aus deriOS Library
zeigt lhnen Klassen und das Ul-Framework.

Eine Klasse beschreibt Objekte, die immer wieder abrufbar sind und sich in den Quell-
text einbauen lassen. Eine Klasse ist also ein Bauplan fiir Objekte.

5.7.4 Die Vererbung von Klassen

Die Vererbung von Klassen dient dazu, nicht immer von vorne zu beginnen, wenn Sie in
einer Programmiersprache ein Problem losen wollen. Sie kénnen in einem Programm
auf dem aufbauen, was schon vorher programmiert worden ist. Wollen Sie nur einen
Teilaspekt 16sen, brauchen Sie diesen dann nur Threm Code hinzuzuftigen.

Die Klasse, die in Objective-C alles bestimmt, ist die Klasse NSObject. Sie hat zahlreiche
Unterklassen. Wenn Sie selbst eine Klasse bestimmen, wird diese in fast allen Fillen eine
Unterklasse oder eine Subklasse von der Klasse NSObject sein.

Sie finden einen Uberblick in der iOS Library, wenn Sie in der Suchabfrage NSObject
eingeben.
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* Table of Cunteria Tasks
Dvenaew Mexr L)
e NSObject Protocol Reference

* Insrance Mathads
Ravision Histary

COMPANION GUIDES Adopted by

Cnena Fundamenzals Culde Fracaewark [Systurn]Library jFrameworis Foundation framewark
Memory Management Programming

Availability Available in i0§ 2.0 and Later.
Declared in MeObject.h

Companion guides L

Overview

e ey p—— Layes & Fonmlation
=

Bild 5.12: NSObject; die Mutter aller Klassen.

Die allgemeine Schreibweise einer Klassendeklaration mit einer Vererbungsbeziehung
wird so abgebildet:

@interface ClassName : Superclass {
//instance variable declarations

// method declarations
@end

In der Regel erben alle Klassen von der Basisklasse NSObject.

5.8 Methoden

Eine Klasse erstellt mittels Methoden ein Verfahren, das ein Objekt ausfithren kann. Das
kann zum Beispiel ein Wert sein, den ein Schalter zurtickliefert. Dieser Wert kann dann
im Quellcode weiterverarbeitet werden. Die Klasse legt fiir die Objekte, die zu ihr geho-
ren, Speicherplatz im Hauptspeicher des Geridts an, sodass Informationen gespeichert
werden konnen. Wird ein Schalt-Button angelegt, so wird der Button als Objekt erstellt.
Die einzelnen Funktionen werden jedoch nicht im Speicher abgelegt, sondern nach
Bedarf im Quelltext aufgerufen.
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5.8.1 Wo sind die Methoden?

Apple stellt fiir Sie ja etliche Methoden bereit. Wie finden Sie diese? Der Weg fiihrt iiber
die Suche im Interface-Builder.

In Bild 5.13 sehen Sie einen Ausschnitt eines Projekts. Dort wurde ein NSTextField ver-
wendet. In der rechten Hilfte des Fensters wird Thnen dazu Hilfe angeboten. Dieses
Projekt gibt es hier im Buch als Workshop.

[ web - MainMenu.xib =

Build web: Succeeded | 05.07.11 at 15:14

= [F]1=a]l i =
e k TS Editor View Organizer
mi| 4 » | [web) [ Jweb ) « MainMenu.xib ) / MainMenu.xi... ; [5=Window - web ; (2 View » %" Text Field ) (=) Text Field Cell | [ | B W £ O &5 =
© web File Edit Format View Window Help ¥ Quick Help

Name: NSTextFieldCell

Availability: Mac OS X (10.0 and later)

Abstract: The NSTextFieldCell class adds 1o

the text display capabilities of the NSCell

- class by allowing you to set the color of both
| | the text and its background. You can also

N - - specify whether the cell draws its

background at all.

Declared In: NSTextFieldCellh

("zuriick ) ( Vorwarts ) | | Reference: NSTextFieldCell Class Reference

Related Documents: Text Fields

t Sample Code: AnimatedTableView,
PhotoSearch, QTKitMovieShuffler,
STUCAuthoringDeviceCocoaSample,
SourceView

|
i

0O {} w =
, [ Jii object Library ) fEeiiE
-
®@ 8 O [ |h
s ) -

Bild 5.13: Ausschnitt aus einem Projekt in diesem Buch. Gesucht werden Informationen
liber das NSTextField.

NSTextField ist ein Objekt in einer Klasse, die in einer Methode beschrieben ist. Wenn
Sie dariiber Informationen brauchen, finden Sie diese in dem rechten Fenster des Inter-
face-Builders. Uber einen Link erhalten Sie die komplette Ubersicht iiber die Klassen-
Reference, in der sich die Methode verbirgt.

Dort erhalten Sie alle Informationen, die Sie benotigen.
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Organizer - Documentation

1l 8 P&E @

Devices Repositories Projects Archives Documentation

Lo ANC Nlnn)

w4 > | {fiMacOS X 10.6 Core Library [ User Experience » [ Controls » [5] NSTextFieldCell Class Reference

Next [
NSTextFieldCell Class Reference 7

Inherits from NSActionCell : NSCell : NSObject

Conforms to NSCoding (NSCell)
NSCopying (NSCell}
NSObject (NSObject)

Framework /System/Library/Frameworks/ AppKit.framework
Availability Available in Mac OS X v10.0 and later.
Companion guide Text Fields

Declared in NSTextFieldCell.h

Related sample code AnimatedTableView
PhotoSearch
QTKitMovieShuffler
SourceView
STUCAuthoringDeviceCocoaSample

Bild 5.14: Das Suchergebnis des NSTextFields.

Sie konnen sich zu der Methode aber auch Beispielcode in einem Projekt anzeigen
lassen. Weiter unten erhalten Sie ein Beispiel, wie Thre angefragte Klasse in einem
Projekt mit dem Code dazu eingebunden ist.

Organizer - Documentation

HE a8 o

Devices Repositories Projects Archives Documentation

Lo ANC Nian]

4 » | {jgMac 0s X 10.6 Core Library » [ user Experience » [ Data Presentation » B AnimatedTableview

AnimatedTableView

Open Project...

Next

AnimatedTableView

Last Revision: Version 1.0, 2009-05-29
Cocoa sample code demonstrating a custom NSTableView subclass, custom
cells, and animations.

Build Requirements: Mac OS X v10.6 or later

Runtime Requirements: Mac OS5 X v10.6 or later

This example demonstrates some advanced concepts and features in NSTableView and NSBrowser. The
application loads images from a specific directory and displays them in a custom NSTableView subclass
on the left side. The Table View displays a list of cells that display an desktop background image along
with a fill color that can be edited with a custom pop-up color editor. While images are loading, an
animated progress indicator is added to the Table View. A basic NSImageView displays the selected
image on the right side of the window, which can then be set as the desktop wallpaper via a button
click. Double clicking on the large Image View will bring up a customized NSBrowser that allows
modifying the image through a series of Corelmage filters.

Next

Bild 5.15: Ein Beispiel mit einem NSTextField in der iOS Library.
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5.9 Die Frameworks

Apple hat alle Klassen und Methoden in Frameworks zusammengefasst. Das erspart
Thnen eine Menge Tipparbeit. So brauchen Sie keine Knopfe oder Schaltflichen zu pro-
grammieren. Sie bekommen den Code aus den einzelnen Frameworks zur Verfugung
gestellt. Immer, wenn Apple eine neue Version eines Betriebssystems ankiindigt,
kommen zu den Frameworks neue APIs hinzu. APIs sind Programmierschnittstellen,
mit denen sich im Nu neue Features fiir Programme erstellen lassen.

Sie bekommen unter dem Link http://developer.apple.com immer eine Ubersicht iiber die
neuesten Schnittstellen. Unter dem Link http://developer.apple.com/technologies/ios5/
sehen Sie Infos tiber das brandneue iOS-5-Betriebssystem fir iPhone und iPod Touch
(vgl. Bild 5.16). Dieses wirbt mit mehr als 1500 neuen APIs.

- Apple Developer

A= (e) (a0 ()
Melsthasuckan Seis = Froe Scheime Akruslie Marsmiche % Anple= Amazan eRay ¥ahon! Mews=  hepjemessehapd  Wilfe erpjwwsgoogle.  nke f0r App Frwic

VR For Develapecs - Appls O G | [] 474 % for Dewnlopers - Appleny - | + -

Ny

hilg:/ develuper.apaie.com e hngiogies {933 |

i0S 5 for Developers AT

i05 5, the latest version of the world's most advanced mobile ~
operating system, Includes over 200 new user features, and an
llpﬂ?«fﬂd SDK with over 1,500 new APis and powerful new
development tools. Start developing today to take advantage of
ICIoud Storage, Newsstand Kit, Core Image, GLKIT, Twitter and
new Game Center APis.

S
1= L Download iOS 5 5DK beta
@ . i05 5 bera and 105 5 50K hera are avallable o 105 Developer Program members.
=

b | =T v membors i e

ey

Bild 5.16: Neue Frameworks in iOS 5 fiir neue Projekte.

Die Ankiindigung eines neuen Betriebssystems zieht auch immer ein neues SDK oder
Entwicklertool nach sich. In diesem Fall kam nach der Ankiindigung des iOS 5
Xcode 4.2 auf den Markt. Das Betriebssystem iOS 5 wurde bereits in Kapitel 4
vorgestellt.

Die Frameworks finden Sie auch gut dokumentiert in den einzelnen Libraries.

Die Library fir iOS 5 finden Sie unter diesem Link: http://developer.apple.com/library/
ios/navigation/



96 Kapitel 5 — Objective-C
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Bild 5.17: Die iOS Developer Library.

Die Library fiir Mac OS X ist hier zu finden: http://developer.apple.com/library/mac/
navigation/.
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Bild 5.18: Die Mac OS X Developer Library.

Beide Bibliotheken sind gefiillt mit guten Dokumentationen, Beispiel-Code und Anlei-
tungen zu den Entwicklerprogrammen. Sie sind mit der Xcode-Hilfe verzahnt. Wenn Sie
in Xcode die Hilfe aufrufen, wird auf beide Bibliotheken zurtickgegriffen.
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In den einzelnen Workshops in diesem Buch erfahren Sie mehr dariiber, wie Objective-
C in der Praxis eingesetzt wird.

5.10 Das Schichtenmodell

Nun haben Sie schon einiges iiber Objekte, Klassen, Methoden und Frameworks gelernt.
Die Frameworks lassen sich in einem Schichtenmodell darstellen. Alles zusammen ergibt
dann das Betriebssystem iOS oder Mac OS X. Die beiden Systeme unterscheiden sich
nur unwesentlich voneinander. Das iOS hat ein anderes User-Interface, da es fiir mobile
Endgerite entwickelt worden ist. Das Weltbild der beiden Betriebssysteme wird im
unten stehenden Vier-Schichten-Modell abgebildet.

Media Services
Core Services
Core OS
1 s
iPhone Hardware ‘

Bild 5.19: Die vier Schichten des i0S-Betriebssystems.

Die einzelnen Frameworks finden Sie in dem Vier-Schichten-Modell wieder:

Cocoa Touch (NSFoundation, UIKit)

Der erste Strang in diesem Framework ist dafiir zustindig, alles zu regeln, was im
Hintergrund einer App ablduft. Das konnen zum Beispiel die Datenspeicherung und das
Dateimanagement sein. Diese Funktionen werden unter dem Namen NSFoundation-Kit
zusammengefasst.

Der andere Strang an Klassen ist das AppKit. Das AppKit fasst alles zusammen, was mit
dem Benutzer-Interface zu tun hat.

Das AppKit nennt man auch UIKit, es wurde fiir das iPhone/iPad neu gebiindelt, da die
Eingabe der Daten iiber einen Touchscreen stattfindet. Es konnen so, speziell fiir das
iPhone, folgende Aspekte beriicksichtigt werden:

¢ Multi-Touch-Verhalten
e Screen-Rotation
¢ View Controller

¢ Events und Gesten
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In der Cocoa-Schicht konnen Sie aber auch noch andere Frameworks nutzen:
* Apple Push Notification Service

¢ AdresssBook UI Framework

e In-App E-Mail

e Map Kit Framework

e Peer-to-Peer-Support

Media (Quartz, Core Animation, OpenGL, Audio, ...)

Die Media-Schicht oder auch der Media Layer verwaltet Grafik-, Audio- und Video-
technologien. Die Bestandteile sind:

¢ Quartz, eine Bibliothek fiir vektorisierbares Zeichnen
e Core Animation, die zur Umsetzung visueller Effekte dient
*  OpenGL ES, dient zur Herstellung schneller 2D- und 3D-Grafiken

* AV Foundation: Dieses Framework steht fiir das Aufnehmen und Abspielen von
Audio-Inhalten

¢ Core Audio: dient ebenfalls zum Bearbeiten von Audio-Daten. Bietet aber mehr
Moglichkeiten als die AV Foundation

¢ OpenAL: dient als Audio-Bibliothek fiir Spiele

¢ Video: dient zum Abspielen von Videos in verschiedenen Formaten

Core Services (Core Location, Adress Book, SQLite, CFNetwork, ...)

Diese Schicht dient zum Verwalten und Speichern von Daten. Es konnen hier Daten-
banken angelegt werden. Es ist aber auch moglich, mit dem Core Location Framework
Positionsbestimmungen per WLAN, Mobilfunk oder GPS durchzufithren und umzuset-
zen.

Core OS (I/0 Threads, Sockets, Bonjour, Key Chain, ...)

In der untersten Schicht des iOS-Betriebssystems konnen Hardwarekomponenten direkt
angesprochen werden, es lassen sich Netzwerkzugriffe programmieren. Hier konnen Sie
direkt auf den Kernel des Unix-Betriebssystems zugreifen.
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6 Testen auf dem iPhone und
der Weg in den Store

In diesem Kapitel lernen Sie, wie man eine App auf dem iPhone installiert und welche
Vorarbeiten zu treffen sind, um Ihre App in den App-Store zu bringen. Voraussetzung
dafiir ist, dass Sie am Entwicklerprogramm teilnehmen.

6.1 Entwickler werden

Um am Entwicklerprogramm teilzunehmen, melden Sie sich unter dem Link
http://developer.apple.com/programs/ios/ an.

I’ﬁr\r‘\ iIS Developer Program - Apple Developer

| m— — -
H = =B ol + FIme raevesoperappie.com proprams it =0 Loogls

iOS Developer Program

The fastest path from code to customer.

Bl t99/vear

e Y
oK/ :
T !1\\
1. Develop 2. Test 3. Distribute
Develop your apgdication with the (05 SOK Test and debug your tde on Pad, Distribste your apms on the App Stoer
and a wealth of technical resources. in the {Phane and iPod fouch ta finalize vour alions of iFad, iFhone, and
W05 Dy Cariber. Learn more + MEOUCAtIONL. Laar more * PTG

Bild 6.1: Das iOS-Entwicklerprogramm.

Es kostet Sie 99 Dollar im Jahr. Dafiir erhalten Sie folgende Leistungen:

o Zugriff auf simtliche Ressourcen wie z. B. das aktuelle SDK, Dokumentationen,
Beta-Versionen und Programmierbeispiele



100 Kapitel 6 — Testen auf dem iPhone und der Weg in den Store

¢ das Erstellen von Entwicklertests und Adhoc-Profilen
e technischen Support
e Zugriff auf alle Entwicklerforen

e die Moglichkeit zur Veroffentlichung IThrer App im App-Store

Nach der Registrierung werden Sie aufgefordert, einen Handelsregisterauszug oder
Gewerbeschein Threr Firma an Apple zu faxen. Bis Sie freigeschaltet werden, konnen

zehn bis zwanzig Tage vergehen.

Haben Sie den Entwicklerstatus erlangt, konnen Sie sich unter der Seite http://developer.

apple.com/devcenter/ios/index.action mit Ihrer AppleID und Ihrem Passwort einloggen.

[Py 05 Dev Center - Apple Develoger
I[ 4 = | & || + | Cintip:/ /ceveioper.appie.com Gevcentes fios index.action o

Log in to get the most out of the iO5 Dev Center.

Ragistired Appie Developars Can 200ess i05 SN & for Gaveloping IPad, iPhone and IPO LoUCh ADDE
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Bild 6.2: Das iOS-Devcenter.

6.2  Zertifikate anlegen

Wenn Sie Zugang zum Dev-Center haben, legen Sie ein iOS Development Certificate an.
Sie benotigen es, um Ihre App in den Store zu bringen und um eine App auf einem

iPhone zu installieren.

Sie fertigen ein Certificate Signing Request (CSR) an, indem Sie das Programm Schliissel-

bund benutzen.



6.2 Zertifikate anlegen 101

Offnen Sie auf Threm Mac das Programm unter dem Pfad Programme — Dienstpro-
gramme. Im Meniipunkt Schliisselbund — Voreinstellungen wiahlen Sie Einstellungen an
und stellen das OSCP- und das CRL-Protokoll auf Aus.

[ 8ala) Einstellungen

! Allgemein Erste Hilfe = Zertifikate

OCSP (Online Certificate
Status Protocol): | Aus v

CRL (Certificate

Revocation List): | Aus 4]
CRIERIEE (Sodl i Bild 6.3: Der Menupunkt
Einstellungen im Programm
Schliisselbund.

Nun wihlen Sie aus dem Menii Schliisselbund den Zertifikatsassistenten an und folgen
den einzelnen Schritten. Fiillen Sie die Zertifikatsinformationen aus und quittieren Sie
mit Fortfahren.

(sl ala) Certificate Assistant

Zertifikatsinformationen

Bitte geben Sie unten Zertifikatsinformationen ein:

Z' Zertifikat wird ,selbst-signiert” (Wurzel)

E-Mail des Benutzers: | usadel@test.de

Aligemeiner Name: | Norbert Usadel

Organisation: | U-com

Organisationselnheit

Stadt (Ort): | Witten

Bundesland:  NRW

Land: | Germany

Seriennummer: | 1

Cilltigeitsdaver (Tage): | 365

= Giiltig von: 08/10/2011  Giiltig bis: 08/09/2012
[ Weitere Infos...

Bild 6.4:
Hier personalisieren
Sie lhr Zertifikat.

( Zurick ) (Fortfahren )]

Dann stellen Sie im letzten Schritt die Schliissellinge auf 2048 Bit und den Algorithmus
auf RSA ein. Je linger Thr Schliissel ist, desto sicherer ist er. Apple wendet hier ein
asymmetrisches Verschliisselungsverfahren an, das sehr sicher ist. Es besteht aus einem
privaten und einem offentlichen Schliissel. Der private Schliissel ist geheim, der zweite
Schliissel wird dem Zertifikat hinzugefiigt.
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Hslala) Certificate Assistant

Informationen zum Schliisselpaar

Ceben Sie die Schliissellange und den Algorithmus an, mit
dem lhr Schlisselpaar erstellt werden soll.

Das Schliisselpaar besteht aus lhrem privaten und
offentlichen Schliissel. Der private Schliissel ist der Teil des
Schlisselpaars, der geheim bleibt und an niemanden
weitergegeben werden darf. Der éffentliche Schliissel ist
offentlich verfugbar als Teil des digitalen Zertifikats.

Schliissellinge: |~ 2048 Bit -
Algorithmus: = RSA C

Weitere Informationen.._ |

Bild 6.5: Einstellung der
Schlisselldnge.

( Zuriick ) CFortfahrEn)

Folgen Sie dann den weiteren Schritten, die sich selbst erkliren, und legen Sie Thr Zerti-
fikat an.

Nun twbertragen Sie Thr Zertifikat in den Developer-Bereich von Apple. Loggen Sie sich
dazu im Entwicklerbereich ein, und wihlen Sie dort iOS Provisioning Portal an.

IR0 Member Center - Apgle Developer [}
- E- E : E N aRalegamy T/ (devlonerannle com) membarcanter inde aTion Ve v ) (Sl cooae T
107 sembac tontac - Agpis Gevsinper |+ 3
[ Developer Member Center
i People Programs & Add-ons Your Account

Organization: OuuTe Gmbt Hi, Klaws Tuhrmann | Lug out

Developer Program Resources Developer Program Overview
Technical Resources and Toals Tiesd aiyuut ancessing the resources and
: Ranafrs af yaur 05 Devalapss Tengearm
105 Provisioning Portal

\Fhane, iFad & ibod towch,

Taast An0LT rEASRIAG Tha FASAITAS AR

@ benefits of your Safen Developer Frogram

News and Announcements .

Ger app suhmissian tips, leam abour new a
features in i |unes Connect and recerve

1 Agple Inc, All righ Terms of Use | Friecy Foliy

Bild 6.6: Der Developer-Bereich von Apple.

Im linken Bereich des Portals wihlen Sie den Meniipunkt Certificates an. Danach klicken
Sie auf den Button Request Certificates. Folgen Sie den Schritten, und bestitigen Sie zum
Schluss mit dem Submit-Button.
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806 Certi - iPhone Provisioning Portal - Apple Devel
PN e apple.com/iphi Jcertificates fteam /index.action ¢ l(Qr Google
P g
.

[ Developer Technologies Resources Programs Support Member Center (@ 5carch Developer I
|
|

. |
iPhone Developer Program Visicoms} I
|
|
Provisioning Portal: Go to Phane Dev Center ||
I |
Home I
m Development History | How To :
Devices soas I
Current Development Certificates |
App IDs
Provisioning [=] Your Certificate
Distribution
Name ~  Provisioning Profiles Expiration Date Status Action
1) You currently do not have a valid certficate

*If you do not have the WWDR intermediate certificate installed, click here to download now.

28 Team Signing Requests (0)

Signing Requests Active Certificates

Name & Email Status Date Submitted

Bild 6.7: Anfordern des Zertifikats mit Request Certificate.

Wenn Sie diese ganze Prozedur abgeschlossen haben, wird IThr Zertifikat wie in Bild 6.8

angezeigt. Ihr Upload war erfolgreich, und das Zertifikat ist aktiv.

80e. : es - iPhone Provisioning Portal - Apple Developer

.apple.comfi manage; certific. action ¢ Q- coogle

(3 Developer Technologies Resources Programs Support Member Center

iPhone Developer Program Welcome et rofle | Lo owt

Provisioning Portal: Ga ta Phane Dev Center

Home
Development History How To
Devices y
Current Development Certificates
App 1Ds
Provisioning Your Certificate
Distribution
Name &  Provisioning Profiles Expiration Date Status Action
& JohnSmith Pending I Reject
Approval

*If you do not have the WWDR intermediate certificate installed, click here to download now.

22 Team Signing Requests (1)

Signing Requests Active Certificates

O | Name - Email Status Date Submitted
O John Smith example@techotopia.com Pending Mar 10, 2010
Approval

Bild 6.8: Ubertragung des Zertifikats in das Provisioning-Portal.
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Im letzten Schritt bringen Sie Thre Zertifikate zuriick auf Ihren Rechner, mit dem Sie
Ihre Projekte entwickeln und auf dem Ihr Xcode installiert ist. Dazu klicken Sie den
Download-Button auf der Website des Provisioning-Portals auf der Certificates-Page an.
Wenn der Download erfolgreich war, wird er Thnen in Threm Schliisselbund angezeigt.
Ein Doppelklick auf das Programm Schliisselbund gentigt, um Ihnen das Resultat
anzuzeigen.

80O Keychain Access
o

Keychains

iPhone Developer:
& Micr...ertificates hotens | 155uRd by: Apple Worldwide Developer Relations Certification Authority
4| Expires: Thursday, March 10, 2011 2:00:50 PM ET
@ This certificate is valid

& System
T System Roots

e : Kind |Expires | Keychain
> iPhone Devel...h certificate Mar 10, 2011 2:00:50 PM  login
A All ltems = | : =
4. Passwords

Secure Notes
E] My Certificates
([E;’ Keys
5] Certificates

Bild 6.9: Das Zertifikat ist in Ihrem Programm Schliisselbund angekommen.

6.3 iPhone zum Testen benutzen

Nachdem Sie das Entwicklerzertifikat installiert haben, kénnen Sie Apps direkt auf
Geriten testen. Sie konnen im Jahr bis zu 100 Gerite fiir Testzwecke oder den Adhoc-
Vertrieb verwenden. Um ein Gerit nutzen zu konnen, brauchen Sie die Unique-Device-
Identifier-Nummer (UDID) Thres Gerits. Um diese herauszufinden, schlieflen Sie das
Gerit mit dem Dock-Connector an den Mac an. Starten Sie Xcode, und wihlen Sie aus
dem Organizer den Meniipunkt Devices an. Dort wird Thnen im Fenster eine Ubersicht
iiber das angeschlossene Gerit angezeigt. In der Aufstellung bekommen Sie unter dem
Punkt Identifier die UDID Ihres Gerits angezeigt. Klicken Sie dann auf Use for Develop-
ment.
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806 Organizer - Devices

LIBRARY
L Developer Profile
E Provisioning Profiles
'ij» Software Images
~ Device Logs
@ Screenshots

iPhone
Capacity 15.03 GB
Model iPhone 4 (GSM)
Serial Number 860

ECID 16877
Identifier 649644b1
~ Device Logs Software Version 4.3 (8F190)
@S(reenshols

Use for Development

Bild 6.10: Die Ubersicht liber Ihr angeschlossenes Gerit.

Sie werden mit dem Provisioning-Portal verbunden. Dort wihlen Sie unter dem Menii-
punkt Devices den Reiter Manage an und tragen die UDID und einen Namen fiir das
Gerit ein.

Home
Certificates Manage { History | How To 1
.
Add Devices
App IDs

Provisioning You can add up to 89 device(s). Enter a name for each device and its ID. Finding the Device ID.

Distribution

Device Name Device ID (40 hex characters)
[John's iPod Touch | [8e626a5bdba3c164c0e11c2292db76[1365304e42 | (==

Bild 6.11: Geben Sie die Device ID lhres Testgerdts an.

6.4  App ID erstellen

Um eine App ID zu erstellen, klicken Sie im Provisioning-Portal auf den Meniipunkt
App ID. Sie brauchen diese ID, wenn Sie IThre App in den App-Store bringen wollen.

Home

Certificates Manage How To

Devices
@ 4ep s —_—

Provisioning App IDs are an integral part of the iOS Development and Provisioning Process that allows an application to communicate with the
Apple Push Notification service and/or an external hardware accessory. In addition, an App ID can also be used to share keychain data

Distribution (such as passwords) between a suite of applications and share document and configuration data between your applications using
iCloud.

Bild 6.12: Erstellung der App ID iiber den Button New App ID.
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Klicken Sie danach auf den Button New App ID. Folgendes Fenster baut sich auf:

- ) () i J el i vr - a
Add App ix - iM% Prosisaning + -
Hom
Carificatas Manage
Devices
Create App ID
Provisicning Descriptian
Distribatian
Frit
Bundle Seed ID (App 1D Prefix)
¥oair Team I (KF¥40E51 ) will ho usad 3 the App (0 Profis
Bundie identifier (App 10 Suffix)
D acbic B
------ [“Sabmir |
Ferug -3

Bild 6.13: Anlegen einer neuen App ID.

Hier tragen Sie einen Bundle Identifier fiir IThre App ein, wie zum Beispiel
com.domainname.appname. Nachdem Sie nach diesem Schema einen Namen vergeben
haben, klicken Sie auf den Submit-Button.

6.5 i0S Development-Provisioning-Profile anlegen

Rufen Sie in Xcode den Organizer auf und wihlen Sie den Menitipunkt Devices an. Ein
weiteres Fenster erscheint. Wihlen Sie, wie in der Abbildung unten, den Mentipunkt
Provisioning-Portal an. Ein Login-Menii klappt auf und will Sie mit dem Portal verbin-
den. Geben Sie Thren Usernamen und das Passwort Ihrer Apple-ID ein.

Wenn Sie im Provisioning-Portal sind, gehen Sie wie folgt vor:
* Klicken Sie auf den New Profile-Button.

* Vergeben Sie dann einen Namen fiir Thr Profil.

*  Wihlen Sie eine App ID aus dem Menii aus.

* In einer Checkbox koénnen Sie Namen anderer Entwickler angeben, die das
Provisioning-Profile nutzen kénnen.

e Wibhlen Sie das Gerit aus, mit dem Sie Thr Projekt testen wollen.

¢ Danach klicken Sie auf den Submit-Button.
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Organizer - Devices

Devices Repositories Projects Archives Documentation

107

LIBRARY
A Developer Profile

\24 Software Images

_ iPhone Provisioning Portal login
Please provide your credentials for login te the iPhone Dev Center

Device Logs Username:
& Screenshots
v Password:

| Remember Password in Keychain

h file Name

Name Status

Bild 6.14: Das Login in das Provisioning-Portal.

Thr Profil wird dann iibermittelt und erscheint in Threm Xcode-Fenster.

LYoo

LIBRARY
A Developer Profile
Provisioning Profiles
IUI Software Images
~ Device Logs
@ Screenshots

DEVICES
iPhone

v 52 (8C148) @
B Provisioning Profiles
4 Applications |
BB Console Nam

. Device Logs
& screenshots

Bild 6.15: Das Provisioning-Profile.

Der nichste Schritt zeigt die Verkniipfung zwischen Bundle-Identifier und Ihrer App.
Dazu klicken Sie im Projektbaum von Xcode auf die blaue Projektdatei. In der zweiten
Spalte wihlen Sie Targets und dann den Reiter Info an. Im Fenster erscheint eine Uber-
sicht. Dort kénnen Sie den Bundle-Identifier, den Sie vorher angelegt haben, Threr App

zuordnen.
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[ picker - picker.xcodeproj

@ @ T TE———— 7 [ Build picker: Succeeded | 01.08.11 at 16:14
Run  Stop Scheme I Nolssmes
W @ A = = B w | 4 b | Fpicker
: PROJECT Summary | Info |  Build Settings Build Phases Build Rules
v p‘(k;r z ﬁ picker v Custom iOS Target Properties
k) pickerAppDelegate.n TARGETS iy - - Type uslie
m) pickerAppDelegate.m — Bundle versions string, short String L0
[h] pickerViewCantroller.h —&m_=1 orrest Bundle identifier 4Q© string * u-com.S{PRODUCT_NAME:rfcl034identifier}
ml pickerViewController.m B pickeriests InfaDictionary version String 6.0
% pickerViewController.xib Bundle version String 10
» (] Supporting Files Executable file String S{EXECUTABLE_NAME}
» [ pickerTests Application requires iPhone environme:  Boolean YES
¥ [ | Frameworks I Supported interface orientations Array (3 items)
» = UIKit.framework Bundle display name String S{PRODUCT_NAME}
» §= Foundation.framework Bundle 05 Type cede String APPL
» % CoreGraphics.framework lcon file String
> [ SenTestingKit.framework Bundle creator OS Type code String el
» [ Products Localization native development region  String en
Bundle name String ${PRODUCT_NAME}
» Document Types (0)
» Exported UTis (0)
¥ Imported UTIs (0)
» URL Types (0)
© -+
Add Target Add

Bild 6.16: Der Bundle-ldentifier wird eingetragen.

Der Weg Threr App in den Store oder auf ein iPhone, auf dem sie getestet wird, ist
gleich. Bild 6.17 zeigt Thnen noch einmal die Schritte.

[alals) Preparation - iOS Provisioning Portal - Apple Developer
\:)_»/- ) ) () QA sy, oper.apple.com/ios ge/di /index.action v )
[ Preparation - i0S Provisioning Pa... | + |

Home

Certificates Fmpam App App Store Ad Hoc

Devices . " N

Distribution
App IDs
Provisioning F ti

Download Build &

i Profile & Install e Distribute . App Store
. 5 PROV

Distribution Certificate Provisioning Profile CodeSign

Device ID (Ad Hoc only)
Apel Ad Hoc

Bild 6.17: Der Weg in den App-Store.

6.6 iTunes Connect

Nachdem Sie mit allen Zertifikaten versorgt sind, bringen Sie Ihre App durch iTunes
Connect in den App-Store. In der folgenden Abbildung sehen Sie das Startportal von
iTunes Connect unter dem Link http://itunesconnect.apple.com. Um eine App dort hoch-
zuladen, klicken Sie auf den Mentipunkt Manage your Application. Folgen Sie den weite-
ren Schritten, um Thre App in den App-Store zu bringen.
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Bild 6.18: Der Startbildschirm von iTunes Connect.

Weitere Funktionen, die iTunes Connect fiir Sie bereithilt:

Verkaufsberichte
Tégliche oder wochentliche Verkaufsberichte.

Vertrige
Verwaltung Threr Vertrige, Steuer- und Bankdaten.

Werbung
Hier haben Sie den Einstieg in das iAd-Netzwerk, um in Threr App Werbung zu schalten.

Finanzen
Ansicht und Download Ihrer monatlichen Finanzberichte und Zahlungen.

App-Verwaltung
Hinzufiigen, Anzeigen und Verwalten Ihrer App im App-Store.

Benutzerverwaltung

Verwaltung von Zugriffsberechtigungen und E-Mail-Einstellungen fiir Benutzer des
iTunes-Connect-Kontos.
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7  Die Workshops,
Besonderheiten in
Objective-C und ein
Webbrowser

In diesem Kapitel tiberschreiten Sie eine Landmarke. Zuvor haben Sie den Theorieteil
des Buches absolviert. Nun kommt der praxisorientierte Teil des Buches. Die anschlie-
Benden Workshops zeigen Thnen mit ein paar Tricks, wie einfach es ist, eine App zu
erstellen. Sie erlernen das Grundgeriist zu speziellen Themen. Wenn Sie den einen oder
anderen Workshop zusammenfiigen, haben Sie schon eine komplette App erstellt.
Peppen Sie diese noch mit grafischen Elementen, die der Interface-Builder Thnen bietet,
auf, haben Sie (fast) schon eine App, die Sie in den Store bringen konnten. Wie einfach
es sein kann, mit Xcode ein Programm zu erstellen, sehen Sie in dem anschliefenden
Workshop.

In Objective-C gibt es einige Besonderheiten, die vor dem Start in den Praxisteil geklart
werden sollten. Sie werden stindig mit diesen Datentypen und den Getter- und Setter-
Methoden in den Workshops konfrontiert werden. Vergleichen Sie hierzu auch
»iPhone-Apps entwickeln« von Dr. Dirk Koller, Abschnitt 3.5 ff., ebenfalls im Franzis-
Verlag erschienen.

7.1  Datentypen und Properties

Es gibt bei den Datentypen in Objective-C Besonderheiten, die hier im Uberblick
zusammengefasst sind.

id

Mit id wird ein Pointer bezeichnet, der auf ein beliebiges Objekt zeigen kann. Er wird

erst zur Laufzeit benutzt, weil erst dann klar werden kann, auf welches Objekt er zeigen
soll.

Bool
Variablen vom Typ Bool konnen den Wert YES oder NO annehmen.
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SEL

Der Datentyp SEL nimmt Methodennamen auf, die wihrend der Laufzeit aufgerufen
werden.

Nil
Mit Ni1 wird eine Variable auf Null gesetzt.

Properties

Instanzvariablen, die in der Header-Datei deklariert werden. Sie stehen fiir die get- und
set-Methode. Um sich viel Schreibarbeit zu ersparen, wenn man Methoden im Quell-
text anwenden will, wurden die Hilfsmittel @vroperty und @synthesize geschaffen. Sie
vereinfachen die sogenannten Getter- und Setter-Methoden.

Alles dreht sich um diese sogenannten Zugriffsmethoden, die die Eigenschaften der
abgefragten Objekte verdandern.

Getter-Methoden sind Abfragemethoden. Sie fragen die Instanzvariablen eines Objekts
nach einem Wert ab.

Setter-Methoden sind Zugriffsmethoden, die die Eigenschaft eines Objekts verdndern.
Vor der Anderung wird ein Wert auf seine Giiltigkeit abgefragt, um die Anderung des
Objekts zu veranlassen.

@property

Durch diese Anweisung werden Accessoren und Mutatoren deklariert.
@property (nonatomic, retain) NSString *name;

ersetzt diese Anweisung:

-(void)setName: (NSString*) aName;
-(NSString*) name;

@synthesize

Durch diese Anweisung werden Methoden implementiert.
@synthesize name

erzeugt folgende Implementierung:

-(void)setName: (NSString*) aName;

{
name = aName;
}
-(NSString *) name
{

return name;



253

Stichwortverzeichnis

Symbole
@property 112
@synthesize 112

A

Activity Monitor 47

Activity-Viewer 19

Adhoc-Vertrieb 104

AirPlay 67

altitude 141

APIs 57

App ID 105

App Store Review Guidelines 237
AppKit 97

ARC-Methode 26

assign 113

Assistant 24

asymetrisches Verschliisselungsverfahren 101
Attributes Inspector 33

AV Foundation 98

AV Foundation Framework Reference 221
AV Foundation Programming Guide 221
AVAudioPlayer 224

AVAudioRecorder 221,224
AVFoundation 67
AVFoundation.framework 224
AV-Foundation-Framework 221

B

Bindings Inspector 35
Bool 76, 111
Breakpoint-Navigator 22
Brotkriimel-Navigation 24

Build Phases 183
Bundle-Identifier 107

C

case-Konstrukt 80

Certificate Signing Request 100
Certificates 102

ClImage Class 67
CLLocationManager-Klasse 146
Cocoa Application 114

Cocoa Touch 97

Code Snippets 37
Code-Vervollstindigung 25
Connections Inspector 34, 124
coordinate 141

copy 113

Core Animation 98

Core Audio 98

Core Location Framework 98, 141
Core OS 98

Core Services 98
coreData.xcdatamodeld 192
Core-Data-Datenbank 192
Core-Image 67
CorelmageReference Collection 67
course 141

D

Dashcode 50
Datepicker 137
Debug-Area 17
Debug-Bar 18
Debug-Navigator 22



254  Stichwortverzeichnis

Detail pane 49

Did End On Exit 133

Dock im Interface-Builder 37
do-while-Schleife 81

E

Editor-Area 17,29
Editor-Selectors 19
Effects Inspector 35
Entwicklerprogramm 99
Extended Detail pane 49

F

File Inspector 31

File Templates 37

File's Owner 124
Filter-Bar 22

Fix-it 27
Flow-Control-Bereich 18
for-Schleife 81
Frameworks 90
Frameworks einbinden 57

G

Geriteverwaltung 39
getLocation-Methode 140
Getter- und Setter-Methoden 111
Getter-Methoden 112

GUI 16

H
Header-Datei 20
horizontal Accuracy 141

|

iAd 213

iAd Producer 213
iAd-Netzwerk 109
iCloud 62, 66

id 111

Identity Inspector 32
iMessage 62

Implementierung einer Klasse 86
Inspection Range control 50
Inspector-Bar 18
Inspector-Selector-Bar 31
Instanz-Variablen 20
Instruments 45

Instruments pane 49
Interface-Builder 15,29

i0§ 5 57

i0S Development Certificate 100
iOS Library 89

iOS Provisioning 102

iPhone Human Interface Guidelines 236

iPhone Stencil Kit 234
iPhone-Simulator 56
Issue-Navigator 22
iTunes-Connect 40, 108

J
Jump-Bar 18, 23

K

Kamelschreibweise 78
Klassen 86
Klassenname 86

L

Library-Selector-Bar 18, 37
LLVM Compiler 2.0 26
Location-Simulation 56
Log-Navigator 22
Loop-Button 49

M

main.m 74
MapKit-Framework 210
Media 98

Media-Files 37
Merklisten 63
Methoden 92
MKAnnotation 211



N

Navigation bar 49
Navigation-based Application 13
Navigator-Area 17
Navigator-Selector-Bar 18
Navigator-Selector-Leiste 21
NewsstandKit.framework 60
News-Zentrale 61

NeXT 69

NeXT-Cube 69
NeXt-Interface-Builder 19
NeXT-Station 69

NIB-File 19

Nil 112

Nitro-Engine 65
Nonatomic 113

NS Log 75

NSArray 239
NSFileCoordinator Class 67
NSFileManager Class 66
NSFilePresenter Protocol 67
NSFileVersion Class 67
NSFoundation-Kit 97
NSMutableArray 168
NSObject 91

NSURL Class 67

numberOfComponentsInPickerView 136

numberOfRowsInComponent 136

(0)

Objective-C 69

Objects 37

OpenAL 98

OpenGL ES 98

OpenGL ES Application 13
OpenGL-ES-Debugger 68
Organizer Button 19
Organizer-Window 39
Outlets 20

Stichwortverzeichnis

P

Picker 127

Pin-Annotation 211
Pointer 111

Precompiled Header-Datei 21
Project-Navigator 21
Projektbaum 15, 19
Properties 112

Property list (plist) Datei 21
Property-Attribute 113
Provisioning Portal 106
Punktnotation 113

Q
Quartz 98

Quick Help 26, 32

R

Readonly 113

Readwrite 113

Reservierte Worter 78
retain 113
Rote-Augen-Reduktion 67

S

Safari 65

Search-Navigator 22

SEL 112

Setter-Methoden 112
Single-Window 15

Size Inspector 34
Source-Code-Dateien 21
speed 141

Split View-based Application 14
SQL-INSERT-Anweisung 186
SQLite dynamic library 183
SQLITE_ROW 187
SQL-SELECT-Anweisung 187
Storyboards 153
Symbol-Navigator 21

255



256 Sstichwortverzeichnis

T
Tab Bar Application 14

Tab-Bar 160

Tab-Bar-Steuerung 151

Table-View 152, 165

Table-Views 233

takeStringURLFrom 118

Target-Menti 50

Templates 13

TheElements 151

Threads 113

timestamp 142

titleForRow 136

toryboards 42

Track pane 49

Twitter 64

Twitter.Framework 64
Twitter-Framework-Reference 64
TWTweetComposeViewController-Klasse 64

U

UDID 105

UIDocument 67

UIKit 97

Ul-Klassen 90

UlLabel 144
UIManagedDocument 67
UINewsstandApp-Key 60
UlPickerView 136

UlPickerView Class Reference 127
UlViewController subclass 162
UIWebView 206

Unique Device Identifier (UDID) 104
User-Interface-Datei 21

Utilities-Ordner 55
Utility Application 14
Utility-Area 17,29

Vv

Variablen 76
Variablen-Namen 77
Vergleichsoperatoren 79
Version-Editor 25

vertical Accuracy 141
View control 50
View-based Application 14
View-Selector-Button 19

w

Web View 116

Web-App 52

WebKit 120
WebKit.framework 120
WebKit.Framework 119
while-Schleife 81, 82
Window-based Application 14
Workspace-Configuration 19

X

Xcode 4 11

Xcode 4 User Guide 13
Xcode 4.02 11

Xcode 4.1 11

Xcode 4.2 11
xcodeproj-Datei 21

V4
Zeitungs-Kit 60



Norbert Usadel Aus dem Inhalt:

« Die Installation und erste Schritte mit
Xcode

« Single-Window, Project-Navigator,
Navigator-Selector-Bar, Jump-Bar

M it XCOde 4.2 u nd ObjECtive'c « Der Version-Editor
fﬁ rs iPhone prog ram mieren « Der Compiler und der Debugger

« Der Interface-Builder
Einfiihrung in die Software-Entwicklung fiir iOS 5 « Entwicklertools: Instruments, Dashcode,
iPhone-Simulator

Apple hat seine Entwicklungsumgebung Xcode
modernisiert. Mit Xcode 4.2 wird es noch leichter, Apps
zu entwickeln. Dieses Buch fiihrt Sie in 14 praxisnahen
Workshops an die Programmierung mit Xcode und
Objective-C fiir das neue iOS 5 heran. Erstellen Sie lhre
eigene iPhone-App - dieses Buch zeigt lhnen wie!

« Objective-C: Variablen, Schleifen, Klassen,
Methoden und Frameworks

*i0S5

« Testen auf dem iPhone und der Weg in den
App-Store

» Besonderheiten in Objective-C

P Einfiihrung in Xcode 4.2 und die Entwicklertools « Ein Webbrowser

Mit Xcode stellt Apple eine sehr umfangreiche und tbersichtliche « Interaktive App: Temperatur-Umrechner
Entwicklungsumgebung bereit. Hier lernen Sie den Umgang mit

den Entwicklertools — wie Instruments, Dashcode oder dem

« Der Picker-Workshop

. . . « Geodaten auf dem iPhone
iPhone-Simulator. Und auch die neuen Features von Xcode 4.2 —

z.B. das Arbeiten mit Storyboards — werden hier vorgestellt und
sofort angewandt.

« Bildschirmsteuerung: Tab-Bar, Table-View,
View-Controller
« Arbeiten mit Storyboards

> Objective-C - kurz und verstandlich « Datenbanken: SQLite, Core-Data

Die Basis der Entwicklung fiir Apple-Geréte — egal ob Mac, iPad,
iPhone oder iPod - ist die Sprache Objective-C. Hier erhalten Sie
eine Einfihrung, die lhnen schnell das Wichtigste beibringt, um
selbst in die Programmierung einzusteigen.

« Die Web-App und das Map-Kit
« iAd, Werbung auf dem iPhone
« Audiodaten

B  DieWorksh « Die Praxis ruft: App fiir Kunststoff-Daten
ie Workshops

+ Webbrowser « Core-Data-Datenbank v
« Temperatur-Umrechner - Kartendarstellung mit Uber den Autor:
. i Google Maps Norbert Usadel arbeitet seit 20 Jahren

* Wahrungs-Umrechner selbststandig im Apple-Bereich. In dieser Zeit

. Date-Picker « Werbung mit iAd schulte er ca. 2.000 Menschen tiber die Themen

. Geodaten auf dem iPhone . Audiodaten ?AP, Cobt?l, FiIemaker,Sh.opsysteme,iPoc?s,
iPhones, iTunes, Strukturierte Programmierung,

« Arbeiten mit Storyboards + Kunststoff-Daten-App Pagemaker, Photoshop und App-Program-

.Tab-Bar mierung. AuBerdem schreibt er Artikel tGber
Podcasts, Datenverschliisselung und Garage-

+ Table-View Band und ist Autor des Buches Inside iPod.

« SQLite-Datenbank Er entwickelt Apps und Gibernimmt Projekt-

leitungen fiir die App-Programmierung.

Alle Beispieldateien zum Download
auf www.buch.cd

783645

375

30,- EURID] Besuchen Sie unsere Website
ISBN 978-3-645-60137-5 www.franzis.de

601

9



	Cover
	Inhaltsverzeichnis
	1
Über dieses Buch
	1.1 Aufbau
	1.2 Zielgruppe
	1.3 Über den Autor
	1.4 Website zum Buch
	1.5 Danksagung

	5
Objective-C
	5.1 Eine kleine Erfolgsgeschichte
	5.2 Ihr Projekt für die Programm-Schnipsel
	5.3 Variablen
	5.3.1 Berechnungen mit Variablen

	5.4 Verzweigungen
	5.4.1 Die if-Verzweigung
	5.4.2 Das case-Konstrukt

	5.5 Schleifen
	5.5.1 Die for-Schleife

	5.7 Klassen
	5.7.1 Implementation einer Klasse
	5.7.2 Eine Klasse in Xcode erstellen
	5.7.3 Klassen finden
	5.7.4 Die Vererbung von Klassen

	5.8 Methoden
	5.8.1 Wo sind die Methoden?

	5.9 Die Frameworks
	5.10 Das Schichtenmodell

	6
Testen auf dem iPhone und der Weg in den Store
	6.1 Entwickler werden
	6.2 Zertifikate anlegen
	6.3 iPhone zum Testen benutzen
	6.4 App ID erstellen
	6.5 iOS Development-Provisioning-Profile anlegen
	6.6 iTunes Connect

	7
Die Workshops, Besonderheiten in Objective-C und ein Webbrowser
	7.1 Datentypen und Properties

	Stichwortverzeichnis



