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Einleitung

Uber dieses Buch

Das Buch richtet sich an die Leser, die den Schnelleinstig in die Welt der App-Pro-
grammierung suchen. Es ist stark praxisorientiert geschrieben. Learning by doing
steht im Vordergrund. Durch insgesamt zehn Workshops wird der Einstieg in die
Programmierung von Apps erleichtert. Aber Vorsicht! Es besteht Suchtgefahr! Hat
man einmal den Bogen raus, kann man nicht mehr loslassen, und nach der Lektii-
re dieses Buches ist der Weg zu den eigenen Apps frei. Sie erlernen spielerisch den
Umgang mit Xcode und dem Interface Builder.

Ich habe den Workshops einen Theorieteil vorangestellt. Dieser ist so knapp wie
moglich gehalten. Er reicht aus, sich die nétigen Grundbegriffe fiir den Start in die
App-Programmierung anzueignen. Spezielle Programmiertechniken und Module
der Entwicklungsumgebung werden in den einzelnen Workshops erlautert.

Und nun: Viel Spafl beim Learning by doing. Werden Sie noch heute ein iPhone-
Entwickler und ein guter X-Coder.

Aufbau des Buches

Die ersten sechs Kapitel des Buches befassen sich mit der Theorie rund um das
iPhone-SDK. Sie lernen dort die Grundschritte fiir den Tanz mit Xcode und dem
Interface Builder. Ein Kapitel enthélt den Einstieg in die Programmiersprache Ob-
jektive C. In diesem Kapitel sollten Sie die Programm-Schnipsel in Xcode und
dem Interface Builder nachvollziehen. Dort wird beschrieben, wie Thnen das ge-
lingt. Der Grundgedanke, der dahintersteckt, ist, dass Sie das Programmieren nicht
durch Lesen erlernen, sondern indem Sie sich fortwédhrend mit der Entwicklungs-
umgebung an Threm Mac auseinandersetzen: Code eingeben, kompilieren und
sehen, was geschieht. Und das Ganze wieder von vorne, dabei nicht den Spafl an
der Sache verlieren. In einem Kapitel erhalten Sie einen Ausblick auf Xcode 4. Die
neue Entwicklungsumgebung vereint Xcode und den Interface Builder in einem
Fenster. Sie konnen problemlos Ihre Projekte, die Sie unter Xcode 3 hier in diesem
Buch erstellt haben, in dem neuen Programm testen und ablaufen lassen.
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Webseite zum Buch

Falls Sie Fragen und Anregungen haben, besuchen Sie meine Webseite www.app-
zitty.de. In dieser URL dreht sich alles um die App-Programmierung. Im Bereich
www.appzitty/download liegen die einzelnen Xcode-Projekte aus diesem Buch
fiir Sie bereit. Ich bin fiir Experimente jederzeit offen. Sie konnen mich aber auch
unter der E-Mail-Adresse buch@appzitty.de erreichen. Es wiirde mich freuen, auf
einem dieser Wege Kontakt mit Thnen aufnehmen zu diirfen.

Danksagung

Ein Buch kann man nur schreiben, wenn im Hintergrund Menschen mitwirken
und den Autor aufmuntern. Dank an meine Familie: Alex, David und Gaby. Dank
an die Informatik-Beratung Renner. An Herrn Renner konnte ich mich jederzeit
mit fachlichen Fragen wenden. Dank auch an Hans-Peter Kusserow, der mir immer
mit Tipps und Tricks zur Seite stand, egal, auf welchem Projektstand sich das Buch
gerade befand. Dank auch an das Lektorat. Dank gebiihrt auch meinem Freund
Siggi, der mich in zahlreichen Saunagingen immer wieder aufmunterte, dieses
Buch weiterzuschreiben.
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Der Start

»Aller Anfang ist leicht, und die letzten Stufen werden am schwers-
ten und seltensten erstiegen.« Soweit das Zitat von Johan Wolfgang
von Goethe aus dem Roman »Wilhelm Meisters Wanderjahre« Und
so lautet auch der Leitspruch der nachsten Kapitel. Der Einstieg wird
Ilhnen so leicht wie méglich gemacht. Sie starten mit Ihrem Mac und
diesem Buch und los geht’s. Die letzten Schritte sind steiniger, aber
mit meiner Hilfe werden Sie zu den Wenigen gehoren, die auch sie
meistern. Dieses Buch ist so praxisorientiert, wie ein Buch tGber App-
Programmierung es eben sein kann. Lassen Sie es neben dem Mac
liegen und feuern Sie lhr Xcode mit lhren eigenen Versuchen an. Aus-
probieren und nochmals ausprobieren. Die ersten Lernerfolge werden
sich schnell einstellen. Folgen Sie den einzelnen Workshops, die lhnen
immer neue Aspekte der App-Programmierung er6ffnen. Und nun:
Viel Spal3 bei lhren App-Projekten!

Kapitel

2
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Die Hardware

Sie benétigen einen Mac und ein iPhone, um zu starten. Das SDK, also das »Soft-
ware Development Kit« mit seinen Komponenten, lauft nur auf Apple-Geriten.
Es gibt da keine Alternative. Sollten Sie also noch keinen Apple-Computer haben,
wire der giinstigste Einstieg ein Mac Mini. Er ist neu fiir circa 650 Euro erhéltlich.
Sie konnen sich auch einen gebrauchten Mac zulegen. Diese sind als Intel-Variante
ab etwa 400 Euro zu bekommen. Der Mac muss einen Intel-Prozessor haben. Und
Snow Leopard Mac OS X 10.6 oder hoher muss installiert sein, sonst lauft das neus-
te SDK nicht auf ihm.

—~
m o =

-~

=

MacBook MacBook Pro MacBook Air Mac mini iMac Mac Pro

Produktiibersicht einiger Mac-Modelle

Sie benétigen weiterhin ein iPhone 3 GS ab 8 GB Speicher, um alle Features auspro-
bieren zu konnen, die von der Entwicklungsumgebung des SDKs angeboten wer-
den. Es gibt zwar in der Entwicklungsumgebung des SDKs einen Simulator. Dieser
unterliegt aber gewissen Einschriankungen. So bleibt nur, eine App auf einem rich-
tigen iPhone, iPad oder iPod Touch zu testen.

Das iPhone-SDK

Sie bekommen das iPhone-SDK gratis unter diesem Link: http://developer.apple.
com/devcenter/ios/index.action

‘ Developer Technologies Resource: s Programs Support Member Center @, search Developer

- .
| f, | i0S Dev Center

Das iOS Dev Center

Im iOS Dev Center miissen Sie sich registrieren lassen und das SDK herunterla-
den. Der Download ist kostenlos. Sie erhalten nun Zugriff auf Tutorials, Referen-
zen, Tools und Beispiele rund um die Programmierung von Apps. Die Sammlung
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ist sehr umfangreich und nicht mit den SDKs vergleichbar, die nur eine Sammlung
von Bibliotheken sind.

Downloads

Xcode and iOS SDK 4.1

This is the complete Xcode developer
toolset for Mac, iPhone, and iPad. It
includes the Xcode IDE, 10S Simulator,
and all required tools and frameworks
for bullding Mac OS X and 10S apps

Posted: September 8, 2010
Snow Leopard Bulld: 10M2309

Snow Leopard Downloads
1.2.4 and 105 SDK

® Xcode 3

& Xcade ']

2.4 Readme

Other Downloads

105 5

K Agresment

Canflguration Uity

Den Download beginnen Sie hier mit einem Klick.

Die neuste Version ist das SDK 4.1 mit Xcode 3.2.4. Es lauft nur unter Snow Leo-
pard. Ein Klick geniigt, und der Download der 3 GB grofien Datei beginnt. Sie
miissen circa eine Stunde warten, bis der Download komplett ist. Die entpackte
Datei des SDKs mit allen seinen Zusatzprogrammen nimmt etwa 7 GB Speicher
auf Threr Festpatte ein.

Die Entwicklerlizenz

Wenn Sie Thre App in den App Store bringen méchten, benétigen Sie eine Entwick-
lerlizenz. Diese kostet 99 Dollar im Jahr und kann unter dem Link http://develop-
erapple.com/programs/start/standard/ beantragt werden.

Enroll in the Apple Developer Programs

5

1. Register as an Apple Developer

If you have not already registered as an
Apple Developer, we will walk you
through the process so you can complere
and submit your enroliment.

—
E—:‘i
nagw =
-—

2. Select your Programs

Once you have registered as an Apple
Developer, you will selecr a Program (or
Programs) based on the platform you
wish to develop for.

Das Procedere bei der Beantragung einer Entwicklerlizenz

O

3. Complete your purchase

After purchasing your Program, you will
receive an email from Apple Developer
Support with Information on how to
access your ngram resources.

17
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Die Entwicklerlizenz enthalt folgende Leistungen:

B Zugriff auf saimtliche Ressourcen wie beispielsweise das aktuelle SDK, Doku-
mentationen und Programmierbeispiele

B das Erstellen von Entwicklertests und Adhoc-Profilen

B technischen Support

B Zugriff auf alle Entwicklerforen

B Moglichkeit zur Veroffentlichung Threr App im App Store

Sie miissen sich nicht sofort registrieren und konnen spater entscheiden, ob es sich
tiir Sie lohnt, eine App in den Store zu bringen. Wollen Sie jedoch eine App ver-
offentlichen, ist die Registrierung der einzige Weg. Sie miissen Zeit einkalkulieren,
um den Status eines DevPro-Entwicklers zu bekommen. Das kann gut 10 Tage dau-
ern. Manchmal reagiert Apple wie eine Behorde. So kann es passieren, dass Apple

Sie auffordert, weitere Angaben zu machen und diese dann per Fax an die Regist-
rierungsstelle zu schicken.

18



Kapitel

Die Arbeit mit 3
dem iPhone-SDK

In diesem Kapitel machen Sie die ersten Schritte mit dem iPhone-SDK.
Sie werden es installieren und sich mit der Arbeitsumgebung vertraut
machen. AuBerdem lernen Sie die wichtigsten Module kennen. Am
Ende des Kapitels erstellen Sie schon Ihre erste kleine App.
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iPhone Developerkit (SDK) installieren

Thre neue Entwicklungsumgebung, das iPhone-SDK mit Xcode, bekommen Sie auf
der Seite http://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action.

Folgen Sie den Anweisungen und laden Sie sich das Programm herunter. Das dau-
ert seine Zeit, denn das gesamte Paket ist 2,4 GB grof3.

|
. xcode_3.2.3_and_ios_sdk_4.0.2.dmg J
- s

25,3 M8 von 2,40 GB (234 KB/s) — Noch 3 Stunden, 4 Minuten | ¥

Downloads Loschen 20 Dawnloads =
/‘\‘E‘ &' i0S SDK 4.1 Posted: September 8, 2010
=il i05 5DK 4.1 includes the Xcode IDE, Snow Leopard Build: 10M2309
@ .. i0S Simulater, and a suite of
-
additional tools for developins
ora Snow Leopard Downloads

applications for iPhone, iPad and iPod

Touch. 8 Xcode 3.2.4 and iOS SDK 4.1

) Xcode 3.2.4 Readme

Other Downloads
[$) iOS SDK Agreement
B iPhone Configuration Utility

Hier sehen Sie den Ladevorgang des iOS SDK 4.1.

1. Installieren Sie das SDK per Doppelklick, indem Sie auf das Image der Datei
klicken.

_ Xcode and iPhone SDK =
> 2 Objekte, 247,2 MB verfiigbar —{

w

FDF

About Xcode and iPhone
SDK

i,

Xcode and iPhone SDK for
Snow Leopard

<

A

2. Danach erscheint eine Dialogbox. Bestdtigen Sie mit der Schaltflache Fortfah-
ren.

3. Es folgen weitere Anweisungen. Sie miissen im nichsten Schritt den Lizenzbe-
dingungen zustimmen.

20
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w Phone SDK" installieren

Willkommen bei: iPhone SDK

Weleome to the Xcode Tools Installation Program. You will be guided
© Einfilhrung through the steps necessary to install Xeode Tools and the iPhone SDK.

® Lizenz
® iPhone SDK License

® Zielvolume
auswahlen

® Installationstyp
@ Installation

@ Zusammenfassung

Zuriick Fortfahren

A

4. Hier wéhlen Sie den Installationstyp. Lassen Sie die Voreinstellungen so, wie
sie sind und bestdtigen Sie mit dem Button Fortfahren. Danach wird das Pro-
gramm an dem angegebenen Ort auf der Festplatte installiert.

o O

w +Phone SDK" installieren

Angepasste Installation auf ,schreibtier”
e —.

| Paketname Ort Aktion Grike
© Einfithrung » ¥ Essentials [ Develo... 6,18 GB
A Lizens @ System Tools Installieren 55,5 MB
@ UNIX Development Installieren 805,7 MB
1 iPhone SDK License # Documentation Installieren 0 KB
) Mac OS5 X 10.4 SDK Uberspringen 0 KB

€ Zielvolume
auswihlen

© Installationstyp
@ Installation

® Zusammenfassung

.Tcher Platz: ‘?,0‘." GB Verbleibend: 140,85 GB
E 4 -~

( Zuriick ) ( Fortfahren )

A

5. Hier starten Sie den eigentlichen Installationsvorgang. Das SDK wird auf der
Festplatte »Schreibtier« installiert. Lassen Sie die Voreinstellungen bestehen
und bestitigen Sie den Vorgang mit Fortfahren. Sie sehen, dass die Installation
7 GB Festplattenspeicher belegt.

21
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w iPhone SDK" installieren

Angepasste Installation auf ,schreibtier”

o e —.
Paketname ort Aktion Grifke

© Einfithrung » ¥ Essentials (] Develo... + 6,18 GB

o  system Toals Installieren 55,5 MB
Riizenz E UNIX Development Installieren 805,7 MB
© iPhone SDK License ¥ Documentation Installieren 0KB
@ Zielvolume [ Mac 05 X 10.4 SDK Uberspringen 0 KB

auswdhlen

© Installationstyp
@ Installation

@ Zusammenfassung

— j : . :
f / lher Platz: 7,07 GB | Verbleibend: 140,85 GB
4 f. n . o s

(Zurﬂck) ( Fortfahren )
A

6. War die Installation erfolgreich, erscheint eine runde, griine Flache in der Dia-
logbox. Quittieren Sie den Vorgang mit Schlieffen. Thr SDK ist nun installiert.

o~

« .iPhone SDK" installieren

Die Installation wurde erfolgreich abgeschlossen.

© Einfithrung

© Lizenz

© iPhone SDK License
© Zielvolume

auswahlen Die Installation war erfolgreich.
O Installationstyp
© Installation !

Die Software wurde installiert.
© Zusammenfassung

Zuriick ( Schliefen )
A

Nach erfolgreicher Installation wurde das SDK im Ordner Developer installiert

22
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Benutzer Library Programme System

ol
31days Developer

Das SDK liegt im Ordner Developer.

Offnen Sie nun den Ordner Developer. Es erscheinen die unten aufgefiihrten Ord-
ner. Hier befinden sich die einzelnen Komponenten des iPhone-SDKs. Das Herz-
stiick ist das Programm Xcode. Mit diesem Programm verwalten Sie Thre Projekte
und entwickeln Thre Apps.

Dashcode Graphics Tools Instruments Interface Builder Performance Tools
i ,.:?I
Utilities Xcode

Die Komponenten des iPhone-SDKs mit Xcode

Xcode

Xcode ist die Schaltzentrale der App-Entwicklung. Mit diesem Programm schrei-
ben Sie Code und kompilieren Ihren Quellcode zu einem lauffahigen Programm.
Hier findet auch die Fehlersuche, das Debugging, statt. Ebenso wird eine enge Ver-
kniipfung zu anderen Werkzeugen wie Instruments oder dem Interface Builder
hergestellt. Die gesamte Projektverwaltung iibernimmt Xcode. Die Vorgehensweise
in Xcode wird in diesem Kapitel und den folgenden Workshops noch besprochen.
Xcode ist also ein zentrales Entwicklertool mit einer integrierten Entwicklerumge-
bung. Im Englischen heifit das dann »Integrated Development Enviroment« — kurz
IDE.

Damit Sie die IDE besser kennenlernen, beginnt nun der erste kleine Workshop:
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Starten Sie unter dem Pfad /Developer/Applications Xcode. Nachdem Sie das
Programm aufgerufen haben, startet diese Eingabemaske.

( Recent Projects

TemperatureConverter
/31days
Fireball
{31days

CircleView
{Developer/Examples

Welcome to Xcode B

Version 3.2.3 (1688) w H}vjzno
/31days

Create a new Xcode project

| Start a new software project for Mac 05 X or
iPhone OS

Getting started with Xcode

Follow the tutorial to learn how to get productive
quickly with Xcode

Apple Developer Connection

Visit the Mac and iPhone Dev Centers at
developer.apple.com

§ Last opened today 13:31

J

Open Other... @Show this window when Xcode launches

Wihlen Sie Create a new Xcode project. Danach erscheint das Eingabefenster,
das Sie unten abgebildet finden. Hier konnen Sie sich zwischen verschiedenen
Projektvorlagen entscheiden. Wihlen Sie nun View-based Application aus.

New Project

Choose a template for your new project:

iPhone OS 1
U S -~ a

T LT *
e

- Navigation-based OpenGL ES Split View-based Tab Bar
Mac 05 X Application Application Application Application
Application
Framework & Library ) [ |
Application Plug-in &
System Plug-in
Other Utility Application View-based Window-based
Application Application
Product | iPhone B

. 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.
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Vergeben Sie nun einen neuen Projektnamen. Nennen Sie Thr erstes Projekt
»HelloWorld« und bestitigen Sie Ihre Eingabe. Danach erscheint die Arbeits-
umgebung von Xcode mit den angelegten Dateien fiir Thr Projekt. Es wurden

auch zwei Klassen angelegt. Eine davon wird nun bearbeitet.

Im Implementation Files
b (@ Interface Builder Files

1 HelloWorld =)
Simulator - 4.0 | Debu... ~| | £~ e & & o Qr~ String Matching
Overview Action Breakpoints  Build and Run Tasks  Info Search
Groups & Files I+ File Name 4 4 Code [<] A @
[ Helloworld B | §= CoreGraphics.framework L
»[ ] Classes §= Foundation framework o
[ ] Other Sources [£] Helloworld-Info.plist [a]
[ Resources (A HelloWorld.app =]
[ ] Frameworks [5] Helloworld_Prefix.pch
[ ] Products [#] HelloworldAppDelegate.n A
» @ Targets [m] HelloworldAppDelegate.m W o
¥ (# Executables [ii] HelloworldviewController.h :
¥ O Find Results [ HelloworldviewController.m v o
» 1% Bookmarks [0 HelinWnrldViewantraller vih &
» i scm [ a]» 2,
W Project Symbols No Editor

Klicken Sie auf die Datei HelloWorldViewContoller.m. Sie sehen, dass im

Editorfenster der Quelltext angezeigt wird.

m HelloWorldViewController.m - HelloWorld O

¥ [@ Interface Builder Files

Simulator - 4.0 | Debug | HelloW... | [ %+ - ’é\ - o (Q- String Matching )
Overview Action Breakpoints  Build and Run Tasks Info Search
Groups & Files 11> File Name 4| & Code L A o]
¥ [ Helloworld B |§= CoreGraphics.framework LS
[ Classes §® Foundation framework L]
[ Other Sources [5] Helloworid-Info.plist 5]
(] Resources (A Helloworld.app 5]
¥ [_] Frameworks [1i] HelloWorid_Prefix.pch
» (] Products [] HelloWorldAppDelegate.h
» @ Targets [ HelloworldAppDelegate.m 46K o
P (% Executables [] HelloworldviewController.n
¥ (4 Find Results [m] HelloWorldviewController.m 33K & i
» [ Bookmarks [£] HelloWorldviewCentroller.xib v
=R [ < | » | [i HelloworldViewControllerm:43 2 @ @imp\gman}niun HelloWorldViewController & A [=]C.[#, a
W Project Symbols 17 B
Pm\mp\emenmtion Files /f HelloWorldViewController.m =
// HelloWorld

/f Created by Norbert Usadel on 16.18.18.
// Copyright _ MyCompanyName__ 2018. All rights reserved.

#import "HelloWorldViewController.h"

@inplementation HelloWorldViewController

I*
// The designated initializer. Override to perform setup that is required before the view is Lg
~ (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle: (NSBundle *)nibBundle0rNil {
if ((self = [super initWithNibName:nibNameOrNil bundle:nibBundleOrNill)) {
// Custom initialization

¥
return self;
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5. Geben Sie nun die folgenden Zeilen Code ein:

UILabel *label = [[[UILabel alloc] initWithFrame:
CGRectMake (0, 0, 320, 25)] autorelease];

label.text = @"Hello World!";
label.textAlignment = UITextAlignmentCenter;

// add label to the viewcontrollers view
[self.view addSubview:labell];

Sie sehen unter Punkt 6, in welchem Programmiteil die Codezeilen eingesetzt werden.

/f treate "Hella World" label
UILsbel *label = [[[UILabel alloc] initWithFrame:
CGRectMake(®, B, 328, 25)] autoreleasel];

label.text = @"Hello Worlal";
label.textAlignment = UITextAlignmentCenter;

/f =dd label to the viewcontrollers view
[self.view addSubview:labell];

AUFGEPASST

Sie miissen den Code genau so eingeben, wie er da steht. Mit geschweiften
und eckigen Klammern. Die eckigen Klammern erzeugen Sie, indem Sie NS
+ [5] und =S + [6] auf Threr Tastatur driicken. Die geschweiften Klammern
liegen fast direkt daneben. Sie werden mit S +[8] und =S + [9] erzeugt.

6. Der eingegebene Code der Datei sieht dann nach Ihrer Eingabe im Editor so aus:
#import "HelloWorldViewController.h"

@implementation HelloWorldViewController

/*
// The designated initializer. Override to perform setup that is
required before the view is loaded.
- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle: (NSBundle
*)nibBundleOrNil {
if ((self = [super initWithNibName:nibNameOrNil bundle:nib-
BundleOrNil])) {

// Custom initialization

}
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return self;

}
*/

/*

// Implement loadView to create a view hierarchy programmatical-
ly, without using a nib.

- (void)loadView {

}

*/

[/ Implement viewDidLoad to do additional setup after loading the
view, typically from a nib.
- (void)viewDidLoad {

[super viewDidLoad];

/| create "Hello World" label
UILabel *label = [[[UILabel alloc] initWithFrame:
CGRectMake (0, 0, 320, 25)] autorelease];

label.text = @"Hello World!";
label.textAlignment = UITextAlignmentCenter;

// add label to the viewcontrollers view
[self.view addSubview:label];

}

/*

/] Override to allow orientations other than the default portrait
orientation.

- (BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UIInterfaceOrien-
tation)interfaceOrientation {

[/ Return YES for supported orientations

return (interfaceOrientation == UIInterfaceOrientationPortrait);
}
*/

- (void)didReceiveMemoryWarning {

/| Releases the view if it doesn't have a superview.
[super didReceiveMemoryWarning];
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// Release any cached data, images, etc that aren't in use.

}

- (void)viewDidUnload ({
/| Release any retained subviews of the Main-View.
/] e.g. self.myOutlet = nil;

- (void)dealloc {
[super dealloc];

}
@end

Hier konnen Sie auch tiberpriifen, wo Sie die paar Zeilen Code einsetzen und ob
Sie alles richtig eingegeben haben. Thr erstes Projekt ist nun fertig. Um zu sehen,
ob Thr Programm auch lduft, starten Sie es in der Xcode-Toolbar. Klicken Sie hier-
zu auf das Play-Symbol mit dem Hammer Build and Run.

.1 HelloWorld
Simulator - 4.0 | Debu... ~| | # - -» "& @ Q- String Matching
Overview Action Breakpoints  Build and Run Tasks Info Search

Die Xcode-Toolbar mit dem zentralen Symbol Build and Run

Ist der Programmcode fehlerfrei, startet automatisch der iPhone-Simulator, und Sie
konnen dort Thre erste App betrachten. Wenn Thre App fehlerfrei lauft und das »Hello
World« im Simulator angezeigt wird, kénnen Sie Ihr erstes Projekt abspeichern.

ol iPhone 4 F %34 PM
Hallo World!

Der iPhone-Simulator in Aktion
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Auf Threr Festplatte wird das ganze Projekt so abgespeichert:

= 4

h PLIST - .m
Classes HelloWorld_Prefix. HelloWorld- HelloWorld.xcodep HelloWorldViewCon main.m
pch Info, plist roj troller.xib
.
MainWindow.x|b bulld

Die Ordnerstruktur lhres HelloWorld-Projektes

Sie sehen hier die Struktur Thres Projektes. Die gleichen Dateien werden auch in
Xcode angezeigt. Sie erhalten damit die Ubersicht, welche Datei welche Funktion
hat.

Dateien mit der Endung pch:

Die Precompiled Header-Datei ist eine voriibersetzte oder vorkompilierte Datei.
Bei groflen Projekten wird damit die Ubersetzungszeit des Compilers Xcode be-
trachtlich verringert. Sie enthdlt Programmanweisungen, die in allen anderen
Quelldateien im Programm verfiigbar sein sollen.

Dateien mit der Endung plist:

Die Property-list-Datei ist eine Datei, die bestimmte Eigenschaften speichert und
diese anderen Modulen zur Verfiigung stellt. In Xcode halt diese Parameterdatei
die Verbindung zwischen dem Betriebssystem und dem Endgerit, um den Start des
Endgerites zur ermoglichen.

Dateien mit der Endung xcodeproj:

Wenn Sie auf diese Datei klicken, starten Sie das Xcode-Projekt, das Sie unter dem
Namen der Datei angelegt haben. In diesem Fall wiirde das HelloWorld-Projekt in
Xcode gestartet.

Dateien mit der Endung .xib:

Diese Dateien werden vom Interface Builder gebildet. Der Interface Builder ist ein
Bestandteil des iPhone-SDKs. Die Datei enthélt Objektbeschreibungen der Benut-
zerschnittstelle. Im Interface Builder werden Sie lernen, wie man objektorientiert
programmiert. 95 Prozent der Arbeit eines App-Programmierers finden in Xcode
und dem Interface Builder statt. Beide Programme sind also eng miteinander ver-
zahnt. Im Interface Builder legen Sie die gesamte grafische Benutzeroberfliche Threr
Projekte fest. Das geschieht dort ohne Quellcodeeingabe, eben objektorientiert. Wie
man den Interface Builder nutzt, wird in diesem Kapitel noch weiter beschrieben.

29



SmartBooks « App-Programmierung leicht gemacht

Dateien mit der Endung .m:

Diese Dateien sind reine Objective-C-Dateien. Sie werden in der Regel nicht veran-
dert. Sie werden vom System aufgerufen, um Ihre App zu starten.

Dateien mit der Endung .h:

Das ist eine Header-Datei. Sie hilt optionale Methoden bereit, die zu gegebener
Zeit aufgerufen werden. Diese Datei befindet sich im Ordner Classes.

iPhone-Simulator

Den iPhone-Simulator haben Sie im vorherigen Kapitel schon kennengelernt. Star-
ten Sie Ihr HelloWorld-Projekt neu. In der Xcode-Umgebung benutzen Sie den
Play-Button mit dem Hammer Build und Run. Ist Thr Projekt fehlerfrei, wird auto-
matisch der iPhone-Simulator gestartet.

ol iPhone 4 F %34 PM
Hallo World!

Ihr erstes Projekt im iPhone-Simulator

Hier sehen Sie Thr Projekt in einem iPhone-4-Simulator. Den Simulator kdnnen
Sie im Menii Hardware unter dem Meniipunkt Gerdt auf das iPad oder das iPhone
3 umschalten. Die Bedienung erfolgt mit der Maus. Kompliziertere Gesten werden
durch das Klicken der Maustaste ausgefiihrt. Driickt man die S dabei, werden
Gesten mit zwei Fingern simuliert. Wenn Sie Thre App auf Herz und Nieren testen
wollen, brauchen Sie jedoch ein richtiges Endgerit.

Folgende Einschrankungen gibt es beziiglich des Simulators auf Endgerite zu ver-
zeichnen:

B keine Telefonfunktionen. Es kann nicht telefoniert werden. SMS konnen nicht
versendet werden.
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B keine GPS-Funktion. Der Simulator kann nicht geortet werden, da das GPS-
Modul fehlt.

®m  kein Beschleunigungssensor

B keine Kameraunterstiitzung

B kein Gyroskop-Support

®m keine Mehrfingergesten

B  kein 3D-Rendering mit OpenGL

B keine Installation von Apps aus dem Store

Interface Builder

Der Interface Builder dient dazu, grafische Benutzeroberflachen zu schaffen. Dies
erspart es Thnen, sehr viel Code in Xcode einzugeben. Durch einfaches Drag &
Drop konnen Sie im Interface Builder Thre App grafisch gestalten. Dort werden bei-
spielsweise Controls (Buttons und Textfelder) und Views auf einer Designerober-
fliche zusammengestellt und anschliefSend per Property-Inspectoren weiter konfi-
guriert und in Xcode zu Quellcode umgewandelt. Property- Inspectoren finden Sie
im Interface Builder in den Inspector-Fenstern. Mit ihnen konnen Sie den einzel-
nen grafischen Elementen Attribute zuordnen, das konnen farbliche Akzente, der
Inhalt von Buttons oder die Schriftart einer ganzen Oberfliche sein.

Der Interface Builder ist mit Xcode verzahnt. Aus Xcode heraus konnen Sie den
Interface Builder starten, die Oberfldchen bearbeiten und zuriick zu Xcode sprin-
gen, um dann Thr ganzes Projekt zu kompilieren. Sie werden in diesem Kapitel ein
neues HelloWorld-Projekt kennenlernen, in dem Sie mit einer Zeile Quelltext aus-
kommen.

1. Starten Sie Xcode mit einem Doppelklick. Wahlen Sie wieder View-based Ap-
plication. Benennen Sie das neue Projekt als »HalloWelt2«.
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OO0 New Project

Choose a template fo —
e Save As: HalloWelt2 J

\!‘ iPhone 05
| Where: | (] Dokumente "

Library
[ Cancel ) Save ) Tab Bar

* Mac OS5 X Application

Application

Framework & Library
Application Plug-in | . 2 =

System Plug-in

Qther Utility Application View-based Window-based
Application Application
Product | iPhone B

. 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.

Cancel ) ( Choose... )

2. Die neue Projektstruktur wurde in Xcode angelegt. Suchen Sie die Datei Hallo-
Welt2viewController.xib und starten Sie diese mit einem Doppelklick. Diese
Datei ist mit dem Interface Builder verbunden und 6ffnet ihn.

A [ % [Code a A

oe

File Name
HalloWelt2.app
HalloWelt2_Prefix.pch
HalloWelt2AppDelegate.h
HalloWelt2AppDelegate.m
HalloWelt2ViewController.h
HalloWeltzViewController.m
HalloWelt2ViewController.xib
main.m

<
EEE &

EEEEEEEL

3. Der Interface Builder startet, und Sie sehen vier Fenster: View Attributes, View,
Libary und ein Fenster mit dem Namen HalloWelt2ViewController.xib. Sie be-
merken daran, dass der Interface Builder mit Xcode verkniipft ist, denn die
Datei HalloWelt2ViewController.xib wurde ja in Xcode urspriinglich angelegt.
Sie benutzen nun die Library und das Fenster View.
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®  Interface Builder File Edit View Font Layout Window _Help

Hallo Welt? View Controller ) L
- *

_ View ] ; Empty Selection
Loaded fram "HallaWelt2ViewController

i T 4 & MLIT0 Q

Library ann MairWindow.xib =
[EObjectses Ciasses  media E=x) 0 o
(i S = S

Tegmanted Control - Biiplays |
1| 2 | muliple segments, each of which | |

functions as a decrere bumon.

Fle's Cumer  Firt Respander  MSlioWE A
Labiel - & variably sized amoun !
Lubel iron eIy —
af watic tex ol O
Risund Rect Button - Intersests —
it 4 jon Halla wehz v Windom

mesage

Text Field - Disglays editable
Text | vewtand sends an action message |
b5 a target sject when Rewen... | x

e

4. Klicken Sie nun in das Fenster Library und suchen Sie den Punkt Label aus. In
ein Label konnen Sie einen statischen Text einfiigen. Es ist so, als wiirden Sie
ein Etikett beschriften. Greifen Sie sich das Label und ziehen Sie es via Drag &
Drop aus das Feld View. Das Feld ist noch leer.

Round Rect Button - Intercepts touch events and sends an
action message to a target object when it's tapped.

Te:
o | oa target cbject when Return is tapped.

Label 2!

UlLabel

Implements a read-only text view. A label can contain an arbitrary amount
of text, but UlLabel may shrink, wrap. or truncate the text. depending on
the size of the bounding rectangle and properties you set. You can control
the font, text coler, alignment, highlighting, and shadowing of the text in
the label

SO0 - View T Tibrary
— | [CObjects | Classes  Media |
|l Library ?}
127 functions as a discrete button.
Label Label - A variably sized amount of static text.
HALLO WELT

Text Field - Displays editable text and sends an action message

a

5. Um das Label mit dem entsprechenden Inhalt zu fiillen, klicken Sie in das Fens-
ter Label Attributes. Dort befindet sich ein Feld, in dem Sie den statischen Text
»HALLO WELT« eingeben konnen. Wenn die Eingabe erfolgreich war, sehen

Sie im Fenster View das Ergebnis.

33



SmartBooks « App-Programmierung leicht gemacht

O 0 Label Attributes {ﬂ ) -~ View -
o (4] & o T
Text HALLO WELT

Baseline Align Centers

Line Breaks  Truncate Tail

|¢j % :_:J

Layout = K3 1 |
Alignment # Lines I HALLO WELT
Font | Helvetica, 17.0 ]
FontSize (M Adjust to fit 10] [
Minimum
Text W | Default

Highlighted | M | Default

o @@ @

Shadow [ == | Default
o] () -1
H. Offset V. Offset
@ Enabled
¥ View

¥ Label T
|
|
)
|
|
|
|
|
!
|
|
|
|
|
\
|
)
|
|
|
|
A

Nun ist Thre Arbeit im Interface Builder erledigt. Speichern Sie das Projekt
ab und springen Sie danach in Xcode zuriick. Offnen Sie per Doppelklick die
Header-Datei Hallo Welt2ViewController.h. Die Datei wird im Editor geéftnet,
und Sie kdnnen nun gleich den Code eingeben.

000 h| HalloWelt2ViewController.h - HalloWelt2 =
| Simulator - 4.0 | Debu... ~| | ## ~| | - ’& - o 'Q;r string Matching
Overview Action Breakpoints  Build and Run Tasks Info Search
Groups & Files 1|+ File Name 4 < Code [] A @
v [ Hallowelt2 8| | (4 Hallowelt2.app -]
¥ | Classes E‘ HalloWelt2_Prefix.pch
#|_| Other Sources E[ HalloWelt2AppDelegate.h
» [ Resources [ Hallowelt2AppDelegate.m s £}
P[] Frameworks E HalloWelt2ViewContraller.h
P[] Products @ HalloWelt2ViewController.m v 4
(@) Targets @ HalloWelt2ViewController.xib (L]
b (4 Executables @ main.m v W
¥ O Find Results [# MainWindow.xib =
» [ 1% Bookmarks % LKt framewnric . =Y
P2 SCM [ < | » | [l HalloWelt2ViewController.h:1 # <No selected symbol> % | |Cy| ¥y o
I project symbols .-/f; HalloWelt2ViewController.h =
F@ Implementation Files - // HalloWelt?
l@ Interface Builder Files i

// Created by Norbert Usadel on 18.18.180.

/¢ Copyright __ MyCompanyName__ 2018. All rights reserved.
#import <UIKit/UIKit.h=

@interface HalloWelt2ViewController : UIViewController {
}

@end
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7. Nun geben Sie genau eine Zeile Quellcode ein. Sie definieren dort das Feld, das
Sie vorhin in den IB eingebaut haben. Die Zeile lautet IBOutlet UILabel * text;
danach speichern Sie die Datei ab. Starten Sie nun das Programm in der Tool-
bar mit dem Build and Run.

h| HalloWelt2ViewController.h

Simulator - 4.0 | Debug | HalloWelt2+: — "g)\ (@

Overview Breakpoints  Build and Run Tasks Ungrouped Project
- B HalloWelt2ViewController.h:13 +  [@ @interface HalloWelt2ViewController + "% | Cyl #» -1
B

| /4 HalloWelt2ViewController.h
/7 HalloWelt2

ff Created by Norbert Usadel on 1B8.18.18.
/f Copyright __MyCompanyName__ 2818. ALl rights reserved.

#import <UIKit/UIKit.h=
@interface HalloWelt2ViewController : UIViewController {

IBOutlet UILabels text;

@end

8. Wenn Sie alles richtig gemacht haben, startet der Simulator und Sie sehen Ihr
zweites »Hallo Welt«.

iPhone 4 < 8:41 PM

HALLO WELT
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TIPP

Sie konnen jetzt jederzeit das Projekt in Xcode starten, zuriick in den IB
springen und das erstellte Label verandern und auf der Flache hin und her
ziehen. Probieren Sie es einmal aus. Wenn Sie eine Verdnderung vorge-
nommen haben, speichern Sie das Ganze ab, springen in Xcode und kom-
pilieren neu. Das macht Spaf}, und Sie verinnerlichen gleichzeitig die
Arbeitsabldufe zwischen Xcode und dem Interface Builder. Unter »kompi-
lieren« versteht man, dass Ihr eingegebener Quellcode in eine ausfiithrba-
re App umgewandelt wird. Die Verdnderungen, die Sie im Quellcode vor-
nehmen, werden dann auf dem Simulator umgesetzt, da er die ausfithrbare
App startet.

Die vier Fenster des Interface Builders

TestViewController.xib

El=o i NGO

View Mode Inspector Search Field

$

File's Owner First Responder Wiew

) Test.xcodeproj

N

Die XIB-Datei des Interface Builders

Die XIB Datei:

Die XIB-Datei ist eine Schnittstellendatei, die im Interface Builder drei Elemente
beinhaltet.

Files Owner, First Responder und View. Die ersten beiden Dateien sind Platzhalter
fiir Objektverkniipfungen. Files Owner stellt die Verkniipfung zu einer Klasse mit
dufleren Objekten her. First Responder steht fiir das Objekt, welches gerade in der
Hauptschleife des Programms abgearbeitet wird. Beide Dateien sind sogenannte
Nib-Files. In ihnen lassen sich Objekte, Proxy-Objekte und Connections speichern.
Kurzum bezieht sich das auf die Objekte, die in der Bibliothek aufgerufen werden.
Grafisch lassen sich diese Objekte durch Beziehungen im IB verkniipfen.

View ist eine Datei, die zum Interface Builder gehort. Sie wird als echtes Objekt de-

finiert. Klickt man auf View, 6ffnet sich der View, und Sie konnen dort die grafische
Benutzeroberfliche Thres Projektes gestalten. Im Bild sehen Sie das Fenster View,
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das mit Objekten aus der Bibliothek gefiillt wurde. Button, Schaltflichen und Pi-
cker lassen sich via Drag & Drop auf das Fenster View bewegen und sich dort posi-
tionieren. Dabei wird von View Hilfe per magnetischer Linien und Gestaltungs-
vorschldge angeboten.

= | Objects | Classes Media

il Library re|

ACLTIVITY INaiCator View - Proviges Teeabacx on the progress or
a task or process of unknown duration

I—
Page Control - Displays a dot for each open page in an
m application and supports sequential navigation through the
L pages.

Window - Defines windows that manage and coordinate the O
views displayed on the screen.

View - Represents a rectangular region in which it draws and
receives events Y

G Navigation Item
Navigationliterr

Sunnyvale

Encapsulates information about a navigation item on the UlNavigationBar
object’s stack, including what is displayed on the navigation bar when the
Cupefllﬂo item is at the top of the stack and how it is represented when it is the back
item. To be represented on the navigation bar, a navigation item must have
a title.

Santa Clara

- Q

Die Library korrespondiert mit der Gestaltungsfliiche View.

Die Bibliothek

Die Bibliothek dient zur Medien- und Objektauswahl. Dort treffen Sie eine Aus-
wahl an Objekten und Klassen. Es werden die grafischen Ressourcen Ihres Pro-
jektes angezeigt, und Sie erhalten beispielsweise eine Beschreibung iiber das aus-
gewdhlte Objekt. Die Library ist in Objekte, Klassen und Media untergliedert. Per
einfachem Drag & Drop lassen sich diese auf die View-Umgebung ziehen.

Der Inspector

Mit Hilfe des Inspectors lassen sich die Objekte im View-Bereich weiter formatie-
ren. Der Inspector ist in vier Bereiche unterteilt, die durch die obere Symbolleiste
im Fenster angesteuert werden kénnen.
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Slider Attributes

e [ o [ @

¥ Slider
Values o000 [3 00| 3]
Minimum Maximum
70.50 C] E]Continuous
Initial

Min Image L]
Max Image L]
b Control
¥ View

Mode [ Scale To Fill )
Alpha e [ 100| r?
Background [ ———— 3]
Tag 70

Drawing ] Opaque ] Hidden

M Clear Context Before Drawing
] Clip Subviews
E] Autoresize Subviews

Stretching o000 [i 0,00 3]
X ¥
100 1] Loo] 7]
Width Height

Interaction E User Interaction Enabled

] Multiple Touch

N

Der Attribute-Inspector

Attribute-Inspector

Der Attribute-Inspector steuert die Layout-Attribute eines Objektes. So lassen sich
dort Schriften auswahlen, oder man kann den Objekten eine bestimmte Farbaus-
wahl zuordnen.
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000 Slider Connections
2 Qe ¢ |

¥ Events
Did End On Exit
Editing Changed
Editing Did Begin
Editing Did End
Touch Cancel
Touch Down

@

Touch Down Repeat
Touch Drag Enter
Touch Drag Exit
Touch Drag Inside
Touch Drag Outside
Touch Up Inside
Touch Up Outside
Value Changed

¥ Referencing Outlets
Mew Referencing Qutlet

Ol [OO0O000000O0000000

4 Der Connection-Inspector

Connection-Inspector

Der Connection-Inspector konfiguriert die Verbindungen der Objekte zueinander
und im ganzen Projekt.
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[ NeX:] Slider Size

¥ View Size

Size & Position

R . — i

X 41 Y 20

W 118 H: 23

Autosizing

Alignment

o|eg|oo|oo| (BB H

Placement

4 Der Size-Inspector

Size-Inspector

Der Size-Inspector steuert die Positionierung der einzelnen Objekte. Es lassen sich
dort die Groflenverhiltnisse anpassen und neu berechnen.
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aon View Identity

* | 0 | ¢ @
¥ Class ldentity
Class UlView Q L]

¥ Accessibility

Accessiblity | Enabled

Label Default

Hint Default

Traits (] Plays Sound [ Link
] Image [ Static Text
] Button [ Search Field

E] User Interaction Enabled
7] Updates Frequently

] summary Element

] Keyboard Key

] selected

¥ Interface Builder Identity

Name

Object ID ]

Lock [ Nothing (Inherited) 4
Label *x
Notes "] Show With Selection

N

4 Der Identity-Inspector

Identity-Inspector

Kapitel 3

Der Identity-Inspector listet Metainformationen und Einstellungen zur Klassenzu-

gehorigkeit eines Objektes auf und stellt sie in einer Ansicht zusammen.
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Debugger

Den Debugger diirften Sie schon kennengelernt haben. Er iiberpriift den Quell-
code auf Fehler. Klicken Sie in Xcode auf das Symbol Build and Run, so wird auto-
matisch der Debugger gestartet. Ist alles in Ordnung, wird das Programm fiir den
Simulator freigegeben.

h| ViewController.h: UlPickerView - Build Results

Base SDK Missing - ~ "\ '& Q

Overview Breakpoints Build Build and Run Tasks Search
All Results Fre) | @ETD Bylssue | IssuesOnly -

o Build Succeeded 07.12.10 14:06
No issues

- [ viewController.h:6 + <No selected symbol> # v "% [Cy | # -
F7 VIBWLONTTOLLEF.T =
// UIPickerView
/

// Created by Norbert Usadel
1

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface ViewController : UIViewController =UIPickerViewDelegate, UIPickerViewDataSource=
IB0utlet UILabel *mlabel;
NSMutableArray #arrayNo;
IBOutlet UIPickerView *pickerView;
}

@property {(nonatomic, retain) UILabel #mlabel;
end

Debugging terminated. @ Succeeded A

Der Debugger meldet: Build Succeeded. Es ist alles in Ordnung.

Stimmt etwas nicht, setzt der Debugger einen Breakpoint. Dabei werden Kommen-
tare sichtbar, die Auskunft dariiber geben, was falsch sein konnte. Es kann sein,
dass Sie nur eine geschweifte Klammer vergessen haben. Dies wird aber sofort vom
Debugger erkannt, und es folgt ein Hinweis auf die fehlende Klammer. Im folgen-
den Code habe ich die untere geschweifte Klammer geloscht.

{
IBOutlet UILabel *mlabel;

NSMutableArray *arrayNo;
IBOutlet UIPickerView *pickerView;

}// Diese Klammer ldschen.

)



Die Arbeit mit dem iPhone SDK Kapitel 3

Das fithrt zu dem Ergebnis im unteren Fenster. Der Debugger kreidet dann eine
Vielzahl von Fehlern an. Setzt man die Klammer wieder an die richtige Stelle, ist
alles in Ordnung. Der Quelltext wird kompiliert und zu einer ausfithrbaren App

umgewandelt.

00 h| ViewController.h: UlPickerView - Build Results

| Base SDK Missing - | |?, "& '& - Q

Overview Breakpoints Build Build and Run Tasks Search

All Results | m By Issue ‘ Issues Only ~

O Expected specifier-qualifier-list before 'synthesize'
@ Expected specifier-qualifier-list before '-' token
¥ @ Compile ViewController.m _..in /Users/norbertusadel/Desktop/UlPickerView/Classes
» @ Expected specifier-qualifier-list before 'property’
» @ Expected specifier-qualifier-list before 'end”
@ Expected specifier-qualifier-list before '-' token
@ Expected specifier-qualifier-list before '[' token
@ Expected specifier-qualifier-list before '[' token
@ Expected specifier-qualifier-list before '[' token

Build Failed 07.12.10 14:14
10 errors

»C

4  » | [ ViewController.h:17 + @ @interface ViewController *
7 VIEWLONTTGLLEr. T
/4 UIPickerView

ff Created by Norbert Usadel
#import <UIKit/UIKit.h=

@interface ViewController : UIViewController <UIPickerViewDelegate, UIPickerViewDataSource=

IBOutlet UILabel *mlabel;
MSMutableArray sarrayMo;
IBOutlet UIPickerView #pickerView;

@property (nonatomic, retain) UILabel #mlabel;

L] D Expected specifier-qualifier-list before 'property’ &3 e
(1] @end O Expected specifier-qualifier-list before 'end’ @3
v

Build failed (10 errors) @Failed @10 4

Die Fehleranzeige des Debuggers: Die fehlende Klammer erzeugt im Debuggerfenster eine
Anzahlvon Fehlern.

Im Verlauf des Buches wird immer wieder auf den Debugger eingegangen.
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Instruments

Instruments ist Bestandteil des SDKs und priift, nachdem Sie Ihre App entwickelt
haben, das Programm auf sein Laufzeitverhalten. Es nimmt Festplattenzugriffe,
Speicherlecks, den Speicherverbrauch im Hauptspeicher und die CPU-Aktivitat
unter die Lupe. Die beste App taugt eben nichts, wenn sie langsam ist oder das
iPhone zum Absturz zwingt.

Instruments

[ oo:00:00 o | || ‘ = ‘ | ] Q- Instrument Detail
- . Rlln[lufl] . >

\Iil/l@@ Choose Target : ACIN:)

Record Target Inspection Range

View Library Search
Instruments. :
Choose a Template for the Trace Document:

l!‘ iPhone -

—
Tees S S—— 1 —A —
Memory U 1
cru

File System

Graphics Blank Allocations Leaks Activity Monitor
ﬁj iPhone Simulator == m

Al e

Memory -

cPu

File System OpenGL ES Time Profiler CPU sampler Automation +

v

i Mac 05 X

Al u Automation

Memory

ceu This template executes a script which simulates Ul interaction for an iPhone 05 application
File System launched from Instruments.

Behavior

l User

All

( Open an Existing File... ) ( Cancel ) Record [ Choose )

(1] eo—

Das Hilfsprogramm Instruments

Leider muss sich der App-Entwickler selber darum kiimmern, wie sein Programm
Hauptspeicher verwaltet. Intruments ist dabei eine wichtige Hilfe, weil es vom Start
an jedes einzelne Objekt unter die Lupe nehmen kann. Speicherlecks werden damit
aufgedeckt. Das Programm kann von Xcode aus iiber die Option Run / Run with
Performance Tools / Leaks aufgerufen werden.
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Dashcode

Dashcode ist eigentlich dazu da, Widgets oder Webanwendungen zu entwickeln. Es
kann sein, dass Sie fiir Thre App im Web genau das gleiche Outfit, wie bei der nati-
ven Programmierung gewahlt haben. Sie konnen somit Teile in das Web stellen, die
TIhre App erst im Nachhinein lddt. Oder es kann sein, dass es so aussieht, als ob Sie
auf die App im iPhone zugriften, es aber in Wirklichkeit im Web tun.

Ohne Titel
> I (7] £ hen
&), W -— I Ll - Qsuche
Ausfilhren Pause : Darstellung Informationen  Bibliothek : Suchen
L Al -
Wihlen Sie eine Vorlage fiir das neue Projekt aus:
R —— @ &
N 9.1 &5 e
7 = o e ()
Bda , &7 b
s 25/ = o a
Leer Countdown Karten RSS Podcast
Safari
N 77N Y
= A =
Photocast Quartz Video- Messgerat Taglicher
Dashboard Composer Podcast RSS-Feed
Leere Vorlage
Mit dieser Vorlage erstellen Sie ein leeres Widget, das Sie frei gestalten kénnen.
Bewegen Sie Objekte wie Elemente und Bilder aus dem Fenster Bibliothek” in den
Arbeitsbereich. Uber das Fenster .Informationen” konnen Sie dann die Darstellung anpassen
und Handler zuweisen. Schreiben Sie den Code fir lhre Handler im Quellcode-Editor und fihren
Sie anschliefiend Ihr Widget aus, um sicherzustellen, dass es wie gewlinscht funktioniert.
; \ ; ( ; 2 b " )
(_ Bestehende 6ffnen ... ) ( Importieren... ) (_SchlieBen ) (_ Auswihlen )
- = [

Das Programm Dashcode macht den Webauftritt einfach.

Manchmal ist es sinnvoll, nur eine Web-App zu programmieren, weil der Aufwand
zu grofd ist, eine native App zu entwickeln. Es gibt mitlerweile zahlreiche Web-
Apps, die durch den Browser der App aufgerufen werden. Diese Apps brauchen
nicht mit Xcode programmiert zu werden. Die Herstellung solcher Apps kann man
in Dashcode vornehmen. Der Aufwand ist wesentlich geringer, da viel Program-
mierarbeit entfillt. Dadurch bekommen diese Web-Apps aber trotzdem das typi-
sche Aussehen von iPhone-Apps, die mit Xcode gestaltet wurden. Wenn das der
Fall sein sollte, benutzen Sie Dashcode.
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Weitere Tools im Uberblick

Das SDK hilt noch weitere Tools fiir Sie bereit, es ist also recht umfangreich. Im
unteren Fenster haben Sie sie alle im Uberblick. Die Tools sind auf Threr Festplatte
im Utillities-Ordner des SDKs installiert. Mit ihnen kénnen Sie Java Applet auf3er-
halb des Browsers betrachten, Icons entwickeln, USB-Schnittstellen {iberpriifen,
Programme komprimieren und Scripte per Python erstellen.

-4 ®

<

-5 -y
RS

[ !

-
Accessibility Tools Applet Launcher Application Loader Bluetooth CrashReporterPrefs FileMerge
“ﬂil 4 W‘ e
Hel;;;xer lcon Composer I0ORegistryExplorer iSync Plug-in Jar Bundler MacPython 2.5
Maker

PackageMaker Property List Editor Python 2.6 SleepX Speech Syncrospector

“

USE Prober

Weitere kleine Utillities des iPhone-SDKs
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Kapitel

iOS — Das iPhone- 4
Betriebssystem

In diesem Kapitel werden der Aufbau und die Architektur des iOS dar-
gestellt. Es dient dazu, Objektive-C besser zu verstehen und bestimm-
te Bestandteile des Betriebsystems einordnen zu kdnnen.
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iOS 4.3 ist mit folgenden Gerdten kompatibel:

iPhone 3GS IPhone 4 iPod touch der iPod touch der iPad iPad 2
3. Generation 4. Generation

Das neue i0S 4.3.2

Die einzelnen Bestandteile des iOS 4.3

Die Ubersicht iiber das iPhone-Betriebssystem bekommt man unter diesem Link:
http://www.apple.com/de/ios/. Die Aktualisierung erfolgt Gber iTunes.

Die wichtigsten Funktionen des iOS sind:

1. Multitasking: Mehrere Apps laufen gleichzeitig

2. Ordnerverwaltung fiir Apps: schafft Ordnung auf dem Desktop

3. AirPrint: druckt direkt auf AirPrint-fahigen Druckern

4. AirPlay: streamt Daten wie Musik oder Photos auf entsprechende Gerite
5. Suchfunktion, um das iPhone/iPad zu finden

6. Game Center: erdffnet die Welt des Spiele-Netzwerks

7. E-Mail-Funktion: ein Postfach fiir alle Mail-Accounts und die Verwaltung von
Nachrichten in Threads

Mit iOS 4.3 fithrte Apple eine Hotspot-Funktion ein. Diese ermdglicht es, den
Internetzugang des iPhone per WLAN anderen Gerdten zur Verfiigung zu stellen.
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5:00 PM

- ~ullIRR e
App Store 1|

uh

Die mitgelieferten Bestandteile des iOS 4.3

Das Schichtenmodel

Als Einsteiger bewegen Sie sich in den ersten zwei bis drei Schichten des hier be-
schriebenen Modells. Dort lernen Sie, wie man in Cocoa Touch mit Objective-C
programmiert.

Das iOS unterscheidet sich im Grundaufbau nur unwesentlich von Mac OS X fiir
Desktop-Computer. Die grofiten Unterschiede bestehen im User-Interface, bedingt
durch die Einfithrung des Multitouch-Screens bei iPhone, iPod touch und iPad.

are

Das Vier-Schichten-Modell des iOS
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Das iOS ist in vier Schichten aufgebaut:

B Cocoa Touch (NSFoundation, UIKit)

B Media (Quartz, Core Animation, Open GL, Audio, ...)

B Core Services (Core Location, Adress Book, SQLite, CFNetwork, ...)
B Core OS (I/0 Threads, Sockets, Bonjour, Key Chain, ...)

Je tiefer man in diesem Modell nach unten stof3t, desto weiter ist man in den Einge-
weiden des Betriebssystems verfangen. Alle Schichten sind aber fiir den Entwick-
ler zugénglich. Um mit Komfort programmieren zu kénnen, gibt es Frameworks,
die bestimmte Routinen schon in sich tragen. Im weiteren Verlauf erhalten Sie eine
Ubersicht iiber die Schichten.

Cocoa Touch

Cocoa ist die wichtigste Schicht fiir Entwickler. In dieser Schicht wird am meisten
programmiert. Mit dieser Schicht haben Sie in den beiden Hallo-Welt-Beispielen
schon Bekanntschaft gemacht. Sie haben dort Felder im User-Interface-Framework
(UI) definiert.

Es gibt Bereiche, die auch »Frameworks« genannt werden. Der erste Strang in die-
sem Framework ist dafiir zustdndig, alles zu regeln, was im Hintergrund einer App
ablduft. Das konnen zum Beispiel die Datenspeicherung und das Dateimanage-
ment sein. Diese Funktionen werden unter dem Namen NSFoundation-Kit zusam-
mengefasst.

Der andere Strang an Klassen ist das AppKit. Das AppKit fasst alles zusammen, was
mit dem Benutzerinterface zu tun hat. Sie erinnern sich bestimmt an den Interface
Builder, den man von Xcode aufruft. Dort werden die Methoden und Klassen des
AppKit aufgerufen.

Das AppKit nennt man auch UIKit, es wurde fiir das iPhone/iPad neu gebiindelt,
da die Eingabe der Daten iiber ein Touchscreen stattfindet. Es konnen so, speziell
fir das iPhone, folgende Aspekte beriicksichtigt werden: Multi-Touch-Verhalten,
Screen-Rotation, View Controller, Events und Gesten.

In der Cocoa-Schicht konnen Sie aber auch noch andere Frameworks nutzen:

B Apple Push Notification Service
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B AdresssBook UI Framework
B In App E-Mail
B Map Kit Framework

B Peer-to-Peer-Support

Media

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

B Quartz, eine Bibliothek fur vektorisierbares Zeichnen
B Core Animaton, die zur Umsetzung visueller Effekte dient
B OpenGL ES, dient zur Herstellung schneller 2-D- und 3-D-Grafiken

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

B Core Audio: dient ebenfalls zum Bearbeiten von Audiodaten, bietet aber mehr
Méglichkeiten als die AV Foundation

B Open AL: dient als Audio Bibliothek fiir Spiele.

B Video: dient zum Abspielen von Videos in verschieden Formaten

Core Services

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

Core OS

In der untersten Schicht des iOS-Betriebsystems kénnen Hardwarekomponenten
direkt angesprochen werden, es konnen Netzwerkzugriffe programmiert werden.
Sie konnen aber auch gerne ganz ans Eingemachte gehen und direkt auf den Ker-
nel des Unix-Betriebsystems zugreifen.
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iOS Developer Library

Das iOS 4 ist natiirlich ein komplexes Thema. Mit all seinen Schichten, Frame-
works und Klassen erhalten Sie unter http://developer.apple.com/library/ios/navi-
gation/index.html den kompletten Uberblick iiber wirklich alles, was mit dem mo-
bilen Betriebssystem von Apple zu tun hat.

D iOS Reference Library

iOS Developer Library

- Resource Types
Articles
Coding How-Tos
Getting Started
Guides
Reference
Release Notes

Sample Code

v Foundation

Use the Foundation framework for the "nuts and bolts” classes for Objective-C
programming. This framework provides essential Objective-C classes, most importantly the
root class, NSObject, which defines basic object behavior. It includes classes for ohjects
representing basic data types, collections, and operating-system services. Foundation also
introduces several design patterns and mechanisms that contribute to the robustness and
efficiency of Objective-C programs. Along with UIKit, the Foundation framewark provides
the basic tools and infrastructure you need to implement graphical, event-driven i0S & . |
applications, |

Technical Nates
Technical Q&As
Videa

Documents  173of 1140 '@ i |

~ Topics

Audio & Video 1

T e Y e Cn » WiTap sample Code Nelwnmr\ ,, Inu-r:ﬂel Foundation

Tools & Languages

Data Managernent * Key-Value Coding Programming Guide Guides nfa?:%f:ncn[ Foundation

Ceneral

S i S « Collections Programming Topics Cuides Dmmnag:ein“m” Foundation m;?n?nj

Networking & Interner

Hier sehen Sie ein Kapitel der iOS Reference Library.

Die iOS Reference Library ist ganz praktisch, wenn Sie eben mal etwas nachschla-
gen wollen. Mit ihren iiber 1200 Dokumenten ist sie recht einzigartig, was die In-
formationsfiille und die Qualitét der Texte anbelangt. Das Ganze gibt es aber leider
nur in Englisch. Die vier Schichten des Betriebssystems werden dort erklért. Durch
Querverweise erhalten Sie dort ein umfassendes Bild tiber die Architektur des Be-
triebssystems. Sie bekommen dort jede Menge Beispiele und Erkldrungen geliefert.
Die einzelnen Entwicklertools zum iOS 4 werden ebenso vorgestellt wie Code-Bei-
spiele zu den einzelnen Frameworks. Die Hilfe von Xcode greift auf die Bibliothek
zu. So werden Sie, wenn Sie Thre Projekte realisieren, immer wieder auf die Libra-
ry zugreifen.
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Objective-C: 5
der Kurzeinstieg

Da dies ja ein praktisch orientiertes Buch ist, werden Sie auch unter
Zuhilfenahme von Xcode und dem Debbuger Objective-C lernen. Sie
konnen in Xcode den Quelltext eingeben und im Debugger die Aus-
gabe, die der Quellcode verursacht, liberprifen.
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Objective-C: der Kurzeinstieg

1. Starten Sie wie gewohnt Xcode mit einem Doppelklick und wéhlen Sie Create
a new Projekt aus. Im néchsten Fenster wahlen Sie View based Application aus.

New Project

Choose a template for your new project:

iPhone 05
d - 6 | @

Library

- Mavigation-based OpenGL ES Split View-based Tab Bar
Mac OS5 X Application Application Application Application
Application
Framework & Library " [ |
Application Plug-in . b
System Plug-in | —
Other Utility Application View-based Window-based
Application Application
Product |"iPhone +

. 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.

2. Indiesem Schritt vergeben Sie einen Namen fiir Ihr Projekt. Ich habe hier den
Namen Clernen vergeben. Danach speichern Sie das neue Projekt ab, indem Sie
auf den Save-Button klicken.

New Project

Choose a template fo
F_—_——| Save As: Clernen (+]

U iPhone OS
Where: | [ii] Dokumente +

Library
‘—_I Mac 05 X | Application
—
Application
Framework & Library g [ |
Application Plug-in - i
System Plug-in | —
Other Utility Application View-based Window-based
Application Application
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3. Die Arbeitsumgebung von Xcode 6ffnet sich mit dem neu angelegten Projekt.
Die Datei main.m wird fiir die Code-Eingabe bendtigt. Wenn Sie diese Datei
anwahlen, erscheint der Quelltext unten im Editorfenster. In der Datei main.m
geben Sie in Zukunft die Codebeispiele ein, die in diesem Kapitel angeboten

werden.
8enNno [m| main.m - Clernen =]
ISimuIator - 4.0 | Debu... '] E ',:‘2 e a Q> String Matching
Overview Action Breakpoints  Build and Run Tasks Info Search
Groups & Files B File Name v\ “, Code [] Iy @
vbclemen ] 5':; UIKit.framework o
[ ] Classes [#] MainWindow.xib ] |
> 1 Other Sources Blmaion | .}
¥ [[] Resources §= Foundation.framework o |
b-| | Frameworks !& CoreGraphics.framework =
P || Products E| ClernenViewController.xib =
ITargats E| ClernenViewController.m v =
b < Executables E ClernenviewController.h
?'QL Find Results E| ClernenAppDelegate.m v £ 3
» [ 1%l Bookmarks [H rlermenannnelenate h ) v
> scm [ <> [imainml: <Noselectedsymbol>: L =™ c_T#, @ &
u Project Symbols | ) ]
¥ & Implementation Files o 2?;:[’\:[\
» (@] Interface Builder Files
| Created by Norbert Usadel on 21.10.18.
| Copyright __MyCompanyName__ 201@. All rights reserved.
||
| | #import <UIKit/UIKit.h=
||
E | int main(int argec, char #argv[]) {
| | NSAutoreleasePool * pool = [[NSAutoreleasePool allec] initl;
| int retval = UIApplicationMain{argc, argv, nil, nil);
Il [pool releasel;
I return retVal;
I
||}
|1
|1
||
Y

4. Der nichste Schritt besteht darin, das Consolenfenster des Debuggers zu 6ff-
nen. In ihm werden Programmfehler angezeigt. Hier wird es aber auch genutzt,
um eine Bildschirmausgabe des Programms zu erzeugen. Um dieses Fenster zu
offnen, wihlen Sie im Menii Run in Xcode den Meniipunkt Console an.

ano [ Clernen - Debugger Console =
[ simulator - 4.0 | Deb... -] (=] ’5—, QE‘ & W ﬁ
Overview Breakpoints  Build and Run Tasks Restart Pause Clear Log

[Session started at 2010-10-21 17:04:00 +0200.]
201@-10-21 17:04:08.508 Clernen[293:207] ich will Objective C lernen

Clernen launched @ Succeeded A

Das Fenster der Debugger-Console
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5. Springen Sie nun wieder zu der Datei main.m in Xcode zuriick. Geben Sie die
folgende Zeile Code ein:

NSLog (@" ich will Objective-C lernen");

Sie platzieren die Zeile Code unter dem Ausdruck:

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

Achten Sie darauf, dass Sie die Zeile auch genau so schreiben, wie sie da steht.

6. Danach starten Sie in der Toolbar von Xcode den Build-and-Run-Prozess. Sie
sollten nun im Consolenfenster des Debuggers die Ausgabe: "ich will Objec-
tive-C lernen" sehen.

Auf diese Weise konnen Sie nachvollziehen, welche Codezeilen zu welcher Ausga-
be fithren.

Nach diesen praktischen Vorarbeiten folgt nun die Theorie.

Variablen

Variablen sind dazu da, Speicher zu reservieren, in dem sich Daten abspeichern
lassen. Dabei gibt es verschiedene Arten von Variablen, die Sie unter C anmelden
miissen. In machen Programmiersprachen entfillt diese Anmeldung von Variablen
und wird vom Compiler dynamisch vergeben, so dass der Programmierer sich gar
nicht iberlegen muss, welche Variablen er braucht. In C miissen Sie sich allerdings
vorher iiberlegen, welche Variablen Sie fiir Ihr Programm benétigen. Im Nachfol-
genden finden Sie die Ubersicht der Datentypen, die Sie einsetzen kénnen:

Ubersicht der Variablen

Name Beschreibung/Wertebereich Grofle
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
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long int -2147483648 bis 2147483647 Ganzzahlen 4 Byte
unsigned long 0 bis 4294967295 Ganzzahlen 4 Byte
long long int -9223372036854775808 bis 9223372036854775807 8 Byte
unsigned long long 0 bis 18446744073709551615 Ganzzahlen 8 Byte
float 1.2E-38 bis 3.4E + 38 Flieffkommazahlen 4 Byte
Genauigkeit 6 Stellen
double 2.3E-308 bis 1.7E+308, Genauigkeit 15 Stellen 8 Byte
long double 16 Byte Gleitkommazahl 16 Byte

Variablen anlegen
Eine Variable wird so deklariert:

datentype variablenname = wert;
Im Code sieht das dann so aus:

int zahl = 1848
char buchstabe = ' V '
float gleitkommazahl = 110.78

So werden die Variablen definiert und ihnen gleichzeitig ein Wert zugeweisen.
Uberpriifen Sie das einmal in Xcode und geben Sie, wie oben beschrieben, diese
Zeilen Code ein:

int main(int argc, char *argv[]){
int ganzezZahl = 1848;
float pi=3.1415926;
NSLog (@"hallo,ganzeZahl=%i pi = %f", ganzeZahl,pi);

Hier werden die Variablen ganzeZahl und pi definiert.

Kompilieren Sie das ganze mit Built and Run und sehen Sie, was im Debugger-
Fenster ausgegeben wird:

[Session started at 2018-18-21 17:21:13 +8200.]
2010-18-21 17:21:15.0885 Clernenl445:207] halle,ganzeZahl=1848 pi = 3.141533

Die Ausgabe der vorher definierten Variablen im Debugger-Fenster

Es wurden hier erst Variablen deklariert und jeweils mit einem Wert (1848 und
3,14 ...) versehen und anschlieffend in einer Anweisung zur Ausgabe in das
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Debugger-Fenster gebracht. C benutzt da Formatierungszeichen, um genau fest-
zulegen, wie eine Zahl dargestellt und ausgegeben wird. In diesem Fall waren das
die Formatierungszeichen %i und %f. Tragen Sie zwischen dem % und dem Buch-
staben eine Zahl ein, so bestimmt die Zahl die Anzahl der Stellen, die ausgegeben
werden sollen. Dies sieht dann so aus: %101 zeigt Ihnen eine rechtsbiindig zentrier-
te Zahl mit zehn Stellen an. %10.2f zeigt Ihnen eine zehnstellige FlieSkommazahl
mit zwei Nachkommastellen an.

Berechnungen

Es lassen sich natiirlich mit den deklarierten Variablen auch Berechnungen anstel-
len. Dazu habe ich ein kleines Beispiel fiir den Debugger und Xcode vorbereitet.
Geben Sie in der main.m dieses Code-Beispiel ein. Achten Sie darauf, dass die Syn-
tax auch so wiedergegeben wird, wie sie im unten genannten Beispiel steht.

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

int a = 100;
int b = 50;
int c;

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

Die Variable C zeigt Ihnen den Wert der Berechnungen an.

Hier wurden drei Variablen angelegt: a, b und c. a hat den Wert 100 und b den Wert
50. In der darauf folgenden Anweisung wird a mit b multipliziert und als ¢ ausge-
geben.

[Session started at 2010-18-21 17:36:53 +0200.]
2010-10-21 17:36:54.471 Clernen(576:207] c=5000
2010-10-21 17:36:54.473 Clernen(576:207] c=2

Die Ausgabe im Consolen-Fenster. c hat den Wert 2 und 5000.

Sie sehen, das Ganze hat funktioniert. Die Variable ¢ zeigt nun den Wert der Be-
rechnungen an. Namlich einmal den Wert 5000 und dann den Wert 2. Sie kon-
nen nun den Wert der Variablen im Quellcode verdndern, neu kompilieren und
sehen, wie sich die Werte im Debugger-Fenster verdndern. Versuchen Sie einmal,
mehr Variablen zu definieren und diese in Berechnungen einzubeziehen. Es stehen
Ihnen diese Operatoren zur Verfiigung: +, -, *; /. Setzen Sie in Berechnun-
gen das % als Operator ein, zeigt es Thnen den Rest einer Division. Das nennt man
auch »modulo«.
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Verzweigungen und Bedingungen

Verzweigungen und Bedingungen nennt man auch »Kontrollstrukturen«. Sie steu-
ern in Programmen Abldufe und verzweigen in bestimmte Programmteile. Dies ge-
schieht tiber Vergleichsoperatoren:

Die Vergleichsoperatoren

Operator Beispiel Beschreibung

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

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

< a<b wahr, wenn a kleiner b ist

> a>b wahr, wenn a grofier b ist

<= a<=b wahr, wenn a kleiner oder gleich b ist
>= a>=b wahr, wenn a grofer oder gleich b ist
Die if Verzweigung:

if (condition) {
statements // Block 1

}
else {

Statements // Block 2-
}

Die Anweisungen in Block 1 werden nur ausgefiihrt, wenn die Bedingung condi-
tion wahr ist. Ist sie das nicht, wird in Block 2 weitergemacht.

Hier noch ein kleines Beispiel fiir Xcode und Debugger:

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");

}

Hier wurde eine Verzweigung programmiert.
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Je nachdem, wie Sie die Variablen a und b mit Werten versehen, sieht die Ausga-
be dann so aus.

[Session started at 2018-10-21 18:56:42 +0200.]

2018-10-21 18:56:43.781 Clernen[944:207] a ist kleiner als b

[Session started at 2010-18-21 1B:57:49 +0208.]
2010-10-21 18:57:51.076 Clernen[970:2087] & ist gleich b

[Session started at 2010-10-21 1B:58:40 +8208.]
2016-18-21 18:58:41.528 Clernen[991:2087] a ist kleiner als b

[Session started at 2010-10-21 18:59:25 +0200.]
2818-18-21 1B:59:26.251 Clernen([1815:207] b ist kleiner als a

Das Ergebnis der festgelegten Bedingungen wird angezeigt.

Eine Schachtelung von if-Anweisungen ist erlaubt. Dies ist aber manchmal ziem-
lich uniibersichtlich. In C gibt es die Mdoglichkeit, eine Mehrfachauswahl zu tref-
fen. Eine Mehrfachauswahl programmiert man immer dann, wenn aufgrund eines
Ausdrucks mehrere Alternativen zur Auswahl stehen. Ich habe ein schones Beispiel
tiir Xcode und den Debugger vorbereitet:

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;
case 7 : NSLog(@"Sonntag");
break;

}

Das Case-Konstrukt ersetzt verschachtelte If-Bedingungen.

In diesem Fall muss die Ausgabe im Debugger »Mittwoch« lauten. Hat die Variab-
le (tagderwoche) den Wert 7, wird der Sonntag ausgegeben.
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[Se=sion sfarted at 2818-10-21 19:15:14 +B200.]
2010-18-21 19:15:15.469 Clernen[1075:287] Mittwoch

Die Ausgabe der Case-Abfrage. Mittwoch hat den Wert 3.

Schleifen

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

m die for-Schleife
B die while-Schleife

B die do-while-Schleife

Die for-Schleife
Die for-Schleife nennt man auch »Zahlschleife«. Sie hat folgende Syntax:

for (Initialisierung; Bedingung; Endanweisung)
Anweisung;

Sollen alle Zahlen bis 1000 ausgegeben werden, schreibt man das wie folgt:

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

Die while-Schleife

Die while-Schleife erlaubt eine bedingte Anweisung. Zuerst wird die Bedingung
im Schleifenkopf gepriift. Ist diese wahr, werden die Anweisungen im Schleifen-
korper ausgefiihrt.

Die Syntax sieht so aus:

while (Conditions) {
statements

}

Die Fibonacci-Zahlen

Die Fibonacci-Zahlen kleiner als 1000 werden im nachsten Beispiel errechnet. Die
Fibonacci-Folge ist eine unendliche Folge von Zahlen, bei der sich die aktuelle Zahl
aus der Addition der beiden vorhergehenden Zahlen ermittelt. Benannt ist diese
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Zahlenfolge nach Leonardo Fibonacci, der im Jahr 1202 damit das Wachstum einer
Kaninchenpopulation errechnet hatte.

Fiir Xcode und den Debugger sieht das dann so aus: Zuerst folgt der Code, dann
die Ausgabe im Debugger.

int main(int argc, char *argv[]){
int Zahl = 0;
int altezahl = 1;
int neuezahl;
while (altezahl < 1000)

{

}

NSLog(@"%d ", altezahl);

neuezahl = altezahl + zahl;
zahl = altezahl;
altezahl = neuezahl;

Die Anweisung errechnet die Fibonacci-Zahlenreihe.

Die Zahlenreihe, die das Programm errechnet, sieht in der Bildschirmausgabe des
Debuggers so aus:

1 Clernen - Debugger Console

Simulator - 4.0 | Deb... ~

Overview
ZUle-10-24 2Z3:59:

[Session started

2010-10-24
20le-10-24
20le-10-24
2010-10-24
20le-10-24
29le-10-24
2010-10-24
20le-10-24
29le-10-24
2910-10-24
20l0-10-24
29l0-10-24
2910-10-24
29le-10-24
2010-10-24
2910-10-24

23:
23:
23:
23:
23:
23:
23:
23:
23:
23:
23:
23:
23:
23:
23:
23:

Clernen launched

59:
59:
59:
59:
59:
59:
59:

Breakpoints
3.535 Clernen|ZB4:207] 98T

> @ e

Build and Run Tasks Restart

2010-18-24 23:59:40 +0200.]

.5081
.583
.5084
.5085
.585
.5086
.506
.5087
.5087
.508
.5089
.5089
.51@
.518
.511
.511

Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[2B87:
Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[287:
Clernen[2B7:

2087]
207]
207]
287]
207]
207]
2087]
207]
207]
2087]
207]
207]
287]
207]
207]
287]

1

[LERR A

'\._I/'

Pause

A

Clear Log

@ Succeeded A

Die Fiboncci-Zahlenreihe bis 1000

Do-while-Schleife
Im Gegensatz zur while-Schleife gibt es noch die do-while-Schleife.
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Die Syntax:

do {
statements
} while (condition);

In der do-while-Schleife werden erst die Anweisungen ausgefithrt und dann die
Bedingungen abgefragt. Die Schleife wird also in jedem Fall ein Mal durchlaufen.
Diese Schleife nennt man auch »fufigesteuert«. Die while-Schleife ist dagegen kopf-
gesteuert, weil die abzufragende Bedingung gleich im Kopf abgefragt wird. In einer
fulgesteuerten Schleife werden auf jeden Fall alle Anweisungen ausgefiihrt, bevor
die Bedingung gepriift wird.

Klassen

In diesem Kapitel haben Sie bis jetzt etwas iiber Kontrollstrukturen erfahren. Ein
grofles Feld von Objektive-C ist, da es sich ja um eine objektorientierte Sprache
handelt, das Erstellen von Klassen. Wenn Sie im Interface Builder arbeiten, spre-
chen Sie eben diese vordefinierten Klassen an. Eine Klasse ist im Prinzip der Bau-
plan eines Objekts. Ein Objekt kann beispielsweise ein Rechteck sein oder ein
Schaltknopf oder ein Datenpicker etc.

In einer Klasse entwerfen Sie einen Bauplan fiir ein Objekt. Haben Sie dies einmal
getan, kann der Bauplan jederzeit wieder aufgerufen werden. Sie konnen in Xcode
solche Klassen selber entwerfen und abspeichern. Im Prinzip sind auch die ganzen
Frameworks, die Ihnen im Interface Builder und Xcode begegnen, Ansammlungen
von Klassen, die Objekte beschreiben.

Im Nachfolgenden sehen Sie die Klassendefinition einer Bruchklasse. Hier wurde
also ein Objekt erstellt, das in einer Klasse beschrieben werden muss. Wenn Sie
eine Klasse aufrufen, wird sie meist in der Header-Datei .h angezeigt.

| Klassenbezeichnung und Ableitung
@interface Bruch : NSObject < Protokoll >
// Instanzvariablen, fir jede Instanz angelegt.
{
NSInteger zaehler;
NSInteger nenner;
}
[/ Eigenschaften der Instanzen
@property( assign ) NSInteger zaehler;
@property( assign ) NSInteger nenner;
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/] Methoden:

- (void) printLn;

- (float) floatValue;
@end

Die strukturierte Programmierung

Das war nun der Kurzeinstieg in die Programmiersprache Objective-C. Sie haben
hier die Grundelemente kennengelernt. Falls Sie tiefer in die Programmiersprache
einsteigen wollen, helfen Thnen andere Fachbiicher weiter. Zwei Titel mochte ich
Thnen empfehlen: Einmal Cocoa Programming for Mac OS X von Aaron Hillegass.
Ein zweites, sehr umfangreiches und informatives Buch ist im Smart Books-Ver-
lag erschienen: Amin Negm-Awad: Objective-C und Cocoa, Band 1: Grundlagen.
Als dritte Moglichkeit sei noch auf die iOS-Library verwiesen. Dort finden Sie eine
ausfithrliche Dokumentation auf Englisch unter dem Link http://developer.apple.
com/library/ios/navigation/index.html.

Wenn Sie programmieren wollen, sollten Sie Hilfsmittel nutzen, die die logischen
Abldufe Thres Programms grafisch darstellen. Sie konnen den Ablauf eines Pro-
gramms ohne Code in einer grafischen Ubersicht entwickeln. Diese grafische
Struktur erstellt man in einem Struktogramm. Wenn Sie ein Mal den Ablauf Thres
Programms damit dargestellt haben, konnen Sie Struktur eins zu eins mit Quell-
text fiillen. Dies gilt nicht nur fiir Objective-C, sondern fiir fast alle modernen Pro-
grammiersprachen wie Pascal, Java oder C ++.

Es gibt drei grafische Gebilde, mit denen Sie den Ablauf eines Programms komplett
darstellen konnen. Das sind die Sequenz, die Selektion und die Iteration. In den
einzelnen Abschnitten finden Sie die Entsprechung zu Objective-C.

Die Sequenz

In der Sequenz werden alle Anweisungen untereinander geschrieben und wie ein
Stapel abgearbeitet. Umgesetzt in Objektive C kdnnte das so aussehen:

C
C

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

Anweisung 1

Anweisung 2

Anweisung 3

Die Anweisung
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Die Selektion

Die Bedingungen haben Sie in den Beispielen in diesem Kapitel schon kennen-
gelernt. Das sind die If-Abfragen, die den Benutzer zum Beispiel durch ein Pro-
gramm fiihren. Die kdnnen so aussehen:

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

}

\ Bedingung

-

ja. . 7 nein

.

ja-Block | nein-Block

Die If-Abfrage

Das Case-Konstrukt

Auch das Case-Konstrukt haben Sie schon kennengelernt. Es ersetzt ineinander
verschachtelte If-Abfragen. Hier ein Programmbeispiel aus dem Straflenverkehr:

int ampel = 4
switch (ampel)

{
case 1 : NSLog(@"ROT");
break;
case 2 : NSLog(@"GRUEN");
break;
case 3 : NSLog(@"GELB");
break;
case 4 : NSLog(@"DUNKELGELB");
break;
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\ Bedingung
Bed. 1 | Bed. 2 | Bed. 3 /~ sonst
-~ N o (o))
o o = =
c c = b
== | =3 =3 -
0 n ) LB
BBy kB £ 5
£ = £ <@
< < <

Das Case-Konstrukt

Die Iteration

Hier wird so lange etwas wiederholt, bis ein Kriterium fiir das Ende erfiillt ist.

Die while-Schleife

Hier ist ein Beispiel fiir eine kopfgesteuerte Schleife. In Quelltext umgesetzt sieht
das in C so aus:

{

int i = 0;

while (i < 10)

{

printf("%i. Wiederholung.\n",i++);
}

return 0O;

Bedingung (while)

Anweisung

Die while-Schleife

Die do-while-Schleife

In der do-while-Schleife wird erst am Ende der Schleife die Bedingung gepriift. Das
Programm durchlduft auf jeden Fall ein Mal die Schleife.
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int zaehler = 1;
do

{

zaehler = zaehler + 1;

}

while (zaehler <= 10);
NSLog(@"Der Wert von zaehler ist %d", zaehler);

Die Bildschirmausgabe lautet hier "der Wert von Zaehler ist 11"

Anweisung

Bedingung (repeat until)

Die do-while-Schleife

Die Zihlschleife

In der folgenden Zahlschleife wird ein Array mit den Zahlen eins, zwei, drei und
vier gefiillt. In der Zahlschleife wird der Inhalt des Arrays ausgelesen und auf dem
Bildschirm ausgegeben.

int smartArray[4] = {1, 2, 3,4};

for (int i = 0; i < 45 i++) {
printf("%sd\n", smartArray[i])

Wiederhole n mal (for)

Anweisung

Das grafische Symbol fiir eine Zéhlschleife

Die einzelnen grafischen Blocke konnen Sie beliebig zu einem Programm zusam-
menstellen. Sie werden von oben nach unten gelesen. Das untere Struktogramm
zeigt Thnen den Algorithmus eines Primzahltesters.
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Eingabe: naus 1N

t=0# Teileranzahl auf 0

i=1%#Laufvariable auf 1

i<=n

ndurch iteilbar ?

ja nein

t=t+1 # Teileranzahl erhithen

i=i+1#Laufvariable erhidhen

t==27#Teileranzahl = 27

ja

nein

Ausgahe: nist eine Primzahl ‘ Ausgahe: nist keine Primzahl

Der Programmablauf fiir einen
Primzahlentester

Objective-C objektorientiert

Nachdem im vorherigen Kapitel ja wieder reichlich Theorie zu verarbeiten war,
folgt nun wieder ein praktisch orientierter Abschnitt. Es ist der Teil der objektorien-
tierten Programmierung. Sie brauchen dafiir den Interface Builder und Xcode. Den
Interface Builder haben Sie ja bereits kennengelernt. Dort wird die objektorientier-
te Arbeit verrichtet. Es findet dort die Gestaltung der Benutzeroberfliche mit den
einzelnen Bedienelementen des iPhones per Drag&Drop statt. In Xcode wird der
logische Programmablauf durch Objektive C zusammengestellt.

1.

Legen Sie in Xcode ein neues Projekt mit dem Namen IBtest an. Wihlen Sie
wieder ein View-Based-Application-Projekt.

New Project

Choose a template fa

Save As: IBTest

\!‘ iPhone OS5

Where: | [ Dokumente

Library

"__ Mac 05 X

( Cancel ) ( Save )

Application

Framework & Library
Application Plug-in
System Plug-in

Other Utility Application

View-based
Application

__J

Window-based
Application

Product iPhone

R B |

e
v
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2. Danach wihlen Sie im Xcode-Fenster im Ordner Resources die Datei ilBTest-
ViewController.xib an.

1 IBTest
Simulator - 4.0 | Debug | I... | | &~ - '& @ Qy String Matching
Overview Action Breakpoints  Build and Run Tasks Info Search
Groups & Files ] File Name 4| & Code [~] 'y [c]
E |BTest =] E| IBTest-Info.plist a
Classes E| IBTestViewController.xib o
Other Sources E| MainWindow.xib =
|__| Resources
Framewarks
Products
(&) Targets
4 Executables

{ Find Results

%l Bookmarks i

£ sem BN
a Project Symbols

@Implementat\on Files

(& Interface Builder Files

3. Durch Doppelklick auf diese Datei startet automatisch der Interface Builder.
Sie sehen nun zwei Fenster. Zum einen sehen Sie das Fenster View und das
Fenster ilBTestViewController.xib. Uber dieses Fenster besteht die Verkniipfung
zu Xcode. Im Interface Builder arbeiten Sie objektorientiert. Das heifit, dass Sie
die einzelnen Elemente einer App in einer grafischen Benutzeroberfliche zu-
sammenstellen konnen.

View = [ BTestViewController.xib
| = .
Bl =] m L 1 ] Q
View Mode Inspectar Search Field
| T~
| File's Owner First Responder View
) IBTest.xcodeproj i

4. Im ndchsten Schritt werden fiir das neue Projekt drei Flachen in der View-Um-
gebung angelegt. Dazu benétigen Sie die Library des Interface Builders. Die Li-
brary enthalt sichtbare und unsichtbare Steuerelemente. Sie brauchen fiir Thr
Projekt aus der Kategorie Inputs & Values die Schaltflichen Label und Round
Rect Button. Bewegen Sie einmal die Flache Label durch Klicken und Ziehen
auf das Fenster View. Bewegen Sie zwei Round Rect Buttons ebenfalls auf das
Fenster View und positionieren Sie die drei Flichen wie in der unteren Abbil-
dung dargestellt.
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Wiew = | B & Library
=, [Objects | Classes Media
i@ Inputs & Values 3]

12 Segmented Control - Displays multiple segments, each of which
functions as a discrete button

Label

Label Label - A variably sized amount of static text.

Round Rect Button - Intercepts touch events and sends an
action message 1o a target chijeet when it's tapped,

Text Field - Displays editable text and sends an action message  *

Toxt | oa rarget object when Return is tapped.

Label (20,

Implements a read-only text view. A label can contain an arbitrary amount
of text, but UlLabel may shrink, wrap, or truncate the text, depending on
the size of the bounding rectangle and properties you set. You can control
the font, text color, alignment, highlighting, and shadowing of the text in
the label.

% Qi

Fiir den néchsten Schritt wird der Inspector des Interface Builders benétigt.
Wenn Sie im View in die Flache Label klicken, zeigt Thnen der Inspector die da-
zugehorigen Attribute an. Sie konnen in ihm wie in einer Textverarbeitung das
Feld Label formatieren. Wahlen Sie im Meniipunkt Layout nun die zentrierte
Darstellung an. Die Schrift wird von nun an im Label zentriert dargestellt.

View 80" bdAwibues |
=y ® o % o
| ¥ Label m
Text Label
Baseline Align Centers H
Line Breaks | Truncate Tail ':]
m
Layout = e = 1
Label R S ey
"4 Text Alignment
Font The technigue to use for alig
Font Size (V] Adju: Related methads
#property (nonatonic) U
Text B | Default :]
Highli | Cefault =]
Shadow =] Default 53]
o] [f] -1] [3
H. Offsetr . Offset
Schalter 1 & Enabled
View
Schalter 2 Mode Left -
l Alpha r—) 100] [}
1i Background | ( .

Beschriften Sie nun die unteren beiden Buttons mit Schalter 1 und Schalter 2,
indem Sie in die Flachen doppelklicken und den Text eintippen. Der Inspector
wird Thnen die Beschriftung im Feld Attributes anzeigen.
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Speichern Sie nun im Interface Builder Ihre Arbeit ab und springen Sie zu
Xcode zuriick. In Xcode 6ffnen Sie im Projektfenster unter Classes die Header-
datei IBTestViewController. h. Dort nehmen Sie die Variable labelfeld ein:

...interface IBTestViewController : UIViewController {
IBOutlet UILabel *labelfeld;

Sie definieren dort eine Instanzvariable mit dem Namen labelfeld. Nach die-
ser Code-Eingabe speichern Sie die Datei ab. Danach rufen Sie in Xcode wie-
der die Datei IBTestViewController.xib auf und springen dadurch in den Inter-
face Builder zuriick.

Groups & Files ] File Name i | % |Code a A
E\BTest =] E| |IBTest-Info.plist

&Oe

Classes D IBTestvViewController.xib
Other Sources D MainWindow xib 4
|| Resources

8.

Im Interface Builder werden nun Verkniipfungen zwischen den einzelnen Fel-
dern und Xcode festgelegt. Sie verkniipfen als Nachstes die Variable labelfeld
mit dem Label im View. Dazu ziehen Sie aus dem Inspectorfenster Test View
Controller Connections hinter dem Feld fiir labelfeld eine Verbindung zum View.
Die Verbindung ist danach aktiv. Die Verbindung der Instanzvariable aus der
Headerdatei mit den Steuerelementen ist damit hergestellt. Diese Variable wird
Ihnen auch im Connection-Inspector unter Outlets angezeigt.

B M Test View Controller Connections

P v

*

Springen Sie nun zuriick zu Xcode. Dort miissen noch zwei Methoden in die
Headerdatei eingetragen werden. Diese dienen dazu, dass die beiden Schaltfla-
chen im View auch hinterher in der App benutzt werden kénnen. Geben Sie
diese wie folgt ein:

...interface IBTestViewController : UIViewController {
IBOutlet UILabel *labelfeld;
}

- (IBAction) schaltereins;
- (IBAction) schalterzwei;
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10. Wenn die Eingabe erfolgt ist, speichern Sie die Datei in Xcode ab und sprin-

gen wieder in den Interface Builder. Sie merken schon jetzt, dass 90 Prozent der
App-Programmierung durch Hin-und-her-Springen zwischen Xcode und dem
Interface Builder passiert.

Im Interface Builder erscheinen schaltereins und schalterzwei nun als Received
Actions im Connection-Inspector.

~ [l ® 7 TestView Controller Connections.
st £

Label

¥Ca

PN

ol

Schalter 1

Schalter 2 Tes
il

11. Beide Felder miissen Sie nun den Schaltern im View zuordnen. Dies geschieht
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wieder durch drag & drop. Wiéhlen Sie im Inspector hinter dem Feld schalter-
eins den kleinen Kreis an. Halten Sie die Maustaste gedriickt und ziehen Sie
den Mauszeiger auf die Fliche schaltereins im View. Lassen Sie die Maustas-
te los. Es erscheint nun ein Auswahlmenii: Dort konnen Sie definieren, welche
Eigenschaften die Schaltflichen haben sollen. Wahlen Sie fiir schaltereins Touch
Down und fiir schalterzwei Touch up Inside.
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12.

13.

[ Y Test View Controller Connections

=)

<
I N Label (Labe L
x ™ .
ctig
" Rounded R L
uch De
+

Die Verbindungen sind nun hergestellt. Das heif3t fiir Sie, dass die Arbeit im
Interface Builder abgeschlossen ist. Speichern Sie das Projekt ab und springen
Sie zuriick zu Xcode. Dort 6ffnen Sie diesmal die Datei IBTest ViewController.m.
Dort tragen Sie die paar Zeilen Code ein:

...Implementation IBTestViewController
- (IBAction) schaltereins {

[labelfeld setText:@"Hallo lieber Smartbhook Leser"];
}
- (IBAction) schalterzwei {

NSString *caption = @"Hallo Objektprogrammierer";
[labelfeld setText: caption];
}

@implementation IBTestViewController

-{IBAction) schaltereins {
[labelfeld setText:@"Hallo lieber Smartbook Leser"];

}

—{IBAction) schalterzwei {
NSString #caption = @"Halle Objektprogrammierer";
[labelfeld setText: captionl;

Es werden hier jetzt Aktionen festgelegt, die ausgelost werden, wenn der An-
wender Schaltfliche eins oder Schaltfliche zwei benutzt. Dem Feld Labelfeld
werden konstante Zeichenketten zugeordnet. Danach sind Sie mit der Eingabe
fertig. Mit Build and Run in der Toolbar von Xcode konnen Sie nun Thr Projekt
kompilieren. Hat der Debugger nichts mehr zu beméngeln, startet der iPhone-
Simulator und Sie kénnen dort Thre App betrachten:
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-l Carrier = -l Carrier

Hallo Objektprogrammierer Hallo lieber Smartbook Leser

Schalter 1 Schalter 1

Schalter 2 | Schalter 2

Ihr néichstes Projekt in Aktion
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Geldverdienen 6
mit Apps

In diesem Kapitel bekommen Sie eine Anleitung dazu, wie lhre App in
den App Store gelangt. Sie erhalten einen Leitfaden Uber die Gestal-
tung Ihrer App und Sie bekommen Daten und Fakten an die Hand, um
die Marktchance Ihrer App bestimmen zu konnen.
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Daten und Fakten

Inzwischen sind mehr Smartphones als PCs mit dem Internet verbunden. Gegen
Ende 2010 nutzten circa eine Milliarde Menschen Smartphones taglich, um damit
ins Internet zu gelangen. Im September 2009 gab Apple bekannt, dass 2 Millionen
Apps heruntergeladen wurden. Es befinden sich derzeit iber 350 000 Apps im App
Store. Und dieses Angebot der Apps im Store soll sich in den néchsten Jahren gar
verdreifachen. Der Markt boomt. Der App-Markt, egal ob der von Apple oder der
anderer Smartphones, ist fast nicht mehr tiberschaubar. Wenn Sie also mit einer
App Geld verdienen wollen, muss sie gut sein. Sie muss am besten in den App-
Charts unter den Top Ten landen.

So sollte lhre App gestaltet sein

Haben Sie schon mal eine App gesehen, bei der eine Bedienungsanleitung mitgelie-
fert wird? Die Frage stellt sich erst gar nicht. Sie finden hier im Folgenden eine Zu-
sammenfassung, wie Sie Thre App gestalten sollten. Ich habe sieben Punkte zusam-
mengestellt. Bedenken Sie, dass 80 Prozent aller Apps nur ein Mal gestartet werden,
um dann auf dem Gerit zu verstauben oder sofort wieder geloscht zu werden.

1. Die App sollte intuitiv und einfach bedienbar sein.

2. Der Aufbau sollte logisch sein.

3. Die App sollte Spafy machen.

4. Die App sollte klar gestaltet sein.

5. Der Nutzen der App muss fiir den Benutzer sofort erkennbar sein.

6. Die benutzten Grafiken sollten eindrucksvoll sein.

7. Priifen Sie den Aufwand, den Ihr Projekt verursacht.

Apples Richtlinien

In diesem Abschnitt erfahren Sie mehr tiber die Apple-Richtlinien, an die Sie
sich halten miissen, wenn Sie erfolgreich eine App gestalten mochten. Es gibt die
»iPhone Human Interface Guidelines«, Richtlienen zum Erscheinungsbild. Dann
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sind da noch die »Mac App Store Review Guidelines«, die Richtlinien zum Inhalt
und zur Programmierumgebung.

iPhone Human Interface Guidelines

Bevor Sie mit der Entwicklung Threr App beginnen, bedenken Sie bitte, dass es sei-
tens Apple Richtlinien fiir die Gestaltung einer App gibt. Diese Richtlinien heifSen
»iPhone Human Interface Guidelines«. Sie finden sie in der iOS-Library unter die-
sem Link: http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExpe-
rience/Conceptual/MobileHIG/Introduction/Introduction.html.

Es ist wichtig, dass Sie sich mit den Inhalten vertraut machen. Verstofit Thre App
gegen eine der Vorgaben, wird sie abgelehnt.

Y 0% Human Interface Guideli

- Well+] A nttpe ) fdeveloper apple.com fig f@document

g/introductionfintroductic O =/ O

D i05 Developer Library

105 Human Interface Guidelines POF

Introduction

05 Hurnan Interface Guidelines describes the guidelines and principles that help you design a superlative user interface and user experience for your i05 app.

O ehask target six
[ Fadves settings

Die iOS Human Interface Guidelines

App Store Review Guidelines

Sie haben nun gelernt, wie Thre App aussehen sollte. Wenn Sie die App in den App
Store bringen wollen, miissen Sie aber noch an den Apple-Richtlinien fiir Apps
vorbei. Apple hat einen ganzen Katalog aufgestellt, wie eine App auszusehen hat.
Wenn Sie sich als Entwickler registriert haben, konnen Sie diesen Katalog unter
folgendem Link einsehen. http://developer.apple.com/appstore/mac/resources/
approval/guidelines.html

77


http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExpe�rience/Conceptual/MobileHIG/Introduction/Introduction.html
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExpe�rience/Conceptual/MobileHIG/Introduction/Introduction.html
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UserExpe�rience/Conceptual/MobileHIG/Introduction/Introduction.html
http://developer.apple.com/appstore/mac/resources

SmartBooks « App-Programmierung leicht gemacht

4

App Store Review Guidelines - App Store Resource Center

| & | + | [t/ /developer.apple.com appstase guicelines. ntmi a(a-

‘ Duvu]opur Technologies Resources Programs suppart Member Center (G,

App Store Review Guidelines

App Store Review Guidelines
The App Store Review

Aes provide rules and sxamples acrose 3 range of development
netionality, eontent, and the use of

App Review
Guidelines

tham for review

Die App Store Review Guidelines

Es handelt sich hierbei um die »Mac App Store Review Guidelines«. Das ist ein sie-
ben Seiten umfassendes Dokument, welches festlegt, wie eine App aufgebaut sein
sollte.

Hier sind die wichtigsten Punkte zusammengefasst:
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keine Apps, die abstiirzen

Apps miissen ihrer Beschreibung entsprechen und diirfen sich nicht anders ver-
halten.

Es diirfen keine Beta-Versionen eingestellt werden.

keine pornografischen, rassistischen oder Gewalt verherrlichenden Inhalte
keine Spam-Apps. Das sind viele gleichartige Apps mit gleichem Inhalt.
keine Apps, die zum Konsum von Drogen aufrufen

Die Apps diirfen im Prinzip nur in Xcode programmiert sein.

Apps diirfen nicht mit Java programmiert werden.
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Die Planung lhrer App

Bevor Sie Ihre Anwendung in den App Store bringen, steht die Planung der App an.
Hierzu fertigen Sie in groben Ziigen das Outfit Threr einzelnen Screens an. Mitt-
lerweile gibt es fiir diese Mock-Ups viele Hilfsmittel im Netz. Natiirlich konnen
Sie auch einen Bleistift und ein leeres Blatt Papier nehmen, um Ihre Planung zu
fixieren. Es gibt Stencil-Kits, eine Schablone, mit der Sie die Screens der App ge-
stalten konnen. Die Schablone und andere Hilfsmittel konnen Sie auf der Seite
http://www.uistencils.com/products/iphone-stencil-kit bestellen. Sie beinhaltet
alle Elemente, die Sie zur Gestaltung Ihrer App-Bildschirme auf Papier bendtigen.

Unter dem Link http://iphonemockup.lkmc.ch/ konnen Sie den Bildschirm Threr
App online gestalten.

&3 8 iPhone Mockup

a & ? T A neep: / fiphonemockup. lieme.ch /7id = CLEQBIAQeQK HKJQGMYCYIGG TOMIZBhDKKSLASaWhastyle=pencil Q-
> @
= =]
< =
—_ O
= @&

| ‘QL — A” Bl

Hier kénnen Sie den Bildschirm Ihrer App online gestalten.

Sie sollten bei der Planung Threr App die Seiten zundchst grob planen. Gehen Sie
nicht so sehr ins Detail. Legen Sie aber genau die Navigation fest. Es ist wichtig,
dass alle Seiten miteinander verbunden sind und dass der Benutzer eine Steuerung
vorfindet, die ihn wieder an den Anfang der App fiihrt.

Es gibt drei Arten der Benutzerfithrung: die Tab-Bar, das Single-Main-View und

das Table-View, die im Folgenden vorgestellt werden. Die Workshops in diesem
Buch zeigen Thnen aber auch, wie sie konkret programmiert werden.
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Die Tab-Bar

In der Tab-Bar finden Sie am unteren Rand des Bildschirms eine Navigationsleis-
te, die bis zu fiinf Elemente beinhalten kann. Die App wird {iber diese Navigations-

leiste gesteuert. Der Entwickler braucht keine Steuerung auf den einzelnen Seiten
zu entwickeln.

alalal = iPhone Mockup
| @ » || || + | @ nupsiphonemockup fcme ch 74 = cZaSMNOILZWhWIhGEDHINEQC DOPOWNGMATcle DOBa&s tyle = pencil = O
N 5 — : — —
B Crmcaton
R | | R | I N v sy e {B0RE
‘ o S
L = ]
¥ Labe 1 Thee \
— i Labe Four
— O3 ; Labet Five .
= @& 1
(=i g
T ® |
TR | s e e
[ Upload ] /)J <

Navigation der App mit einer Tab-Bar

Single Main-View

Hier findet die Navigation tiber Blocke auf dem Bildschirm statt. Diese Naviga-
tionsart wird meistens genommen, wenn dhnliche Informationen angezeigt wer-
den sollen. Der Entwickler muss sich hier aber um die Steuerung selber kiimmern.

Er muss gewihrleisten, dass man von den angewihlten Blocken auch wieder zu-
riick an den Ausgangspunkt kommt.
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A A iPhone Mockup
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Die Steuerung der App Uiber Blécke im Single Main-View

Table-View

Wenn Sie viele Informationen anzuzeigen haben, wihlen Sie den Table-View. Die
Benutzerfiihrung wird hier durch eine scrollbare, bildschirmfiillende Liste veran-
lasst. Hierbei miissen Sie wieder fiir die Steuerung sorgen. Bedenken Sie, dass der
Benutzer immer wieder zu der ersten Liste mit den Schlagwortern zuriickkehren
muss, um den nichsten Meniipunkt aufzurufen.

falala) iPhane Mockup
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Die App-Steuerung mit einem Table-View
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Nun haben Sie die gebrauchlichen Methoden der Benutzerfiihrung kennengelernt.
Sie konnen die drei Methoden auch miteinander kombinieren.

Werbung auf dem iPhone

Neuerdings ist es moglich, in Apps Werbung einzubauen. Klickt der Anwender in
der App auf die Werbung, erhalten Sie dafiir eine Vergiitung. Google bietet da eine
entsprechende Losung: AdSense.

Apple bietet einen neuen Dienst an: iAds. iAds blendet Werbung innerhalb von
Apps ein. Apple setzt dabei auf HTML 5 und Java, so dass die Werbung besonders
interaktiv betrieben werden kann. Die Werbung wird in der App gedffnet. In die-
sem Fall springt kein Browser an, um die App zu verlassen. Beendet man die Wer-
bung, wird wieder zum Ausgangspunkt des Programms verzweigt. Weitere Infor-
mationen bekommen Sie unter http://advertising.apple.com/.

Apple - IAd - Developers

iAd Network Ad for Brans Contact U

iAd for Developers

The best way to promote your app.

Werbung auf dem iPhone gibt es seit Mitte 2010 mit iAd

Wer seine Apple-Apps mit Werbung bestiicken mochte, bekommt von Apple das
Programm iAd-Producer zur Verfiigung gestellt. Unter der URL http://developer.
apple.com/iad/iadproducer/ konnen Entwickler sich das Programm herunterla-
den. Man muss dazu Mitglied im iOS-Developer-Programm sein.

Der Weg in den App Store

Wenn Sie Thre App in den App Store bringen moéchten, benétigen Sie eine Ent-
wicklerlizenz. Die kostet 99 US-Dollar im Jahr und kann unter dem Link http://
developer.apple.com/programs/start/standard/ beantragt werden.
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Apple Developer Program Enrollment

< | | [ ‘ | + ‘ nmtp‘Ndevelcper.apme.(umfprugramsfstan/ﬂandard/ a(Qr Google

& Developer

B

Enroll in the Apple Developer Programs

1. Register as an Apple Developer 2. Select Your Programs 3. Complete Your Purchase
If you have not already registered as an Apple Once you have registered as an Apple Developer, After purchasing your Program, you will receive an
Develaper, we will walk you through the process you will select a Program (or Programs) based on activation email within 24 hours that provides

50 you can complete and submit your enroliment. the platform you wish to develop for. information on how ta access your Program

resources
T Technical Requirement:
- You must have an Intel-based Mac running Mac OS X Snow Leopard or later to develop Mac OS X and i0S apps for the App Store.
Copyright © 2011 Apple Inc. All rights reserved. Terms of L P P

Apple Developer Program Enroliment

O

Die Registrierung als Apple Developer

Sie enthalt folgende Leistungen:

B Zugrift auf simtliche Ressourcen wie z. B. das aktuelle SDK, Dokumentationen

und Programmierbeispiele

B das Erstellen von Entwicklertests und Adhoc-Profilen

B technischen Support

B Zugrift auf alle Entwicklerforen

®m die Moglichkeit zur Veréftentlichung Threr App im App Store.

Das ist der erste Schritt. Er ist zwingend erforderlich. Sie miissen fiir das ganze Pro-
zedere der Anmeldung Zeit einkalkulieren. Es kann bis zu zehn Tage dauern, bis
Sie Zugang zu dem Entwicklungsprogramm erhalten.

Danach stehen Sie vor dem iPhone-Provisioning-Portal. Dort kénnen Sie als Mit-
glied des Developer-Programms die ndtigen Schritte fiir die Distribution IThrer App
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vornehmen. Dieses Portal leitet Sie in einem weiteren Schritt an iTunes Connect,
die eigentliche Verkaufsplattform, weiter.

Provisioning Portal : it o B Ceier
Home

W Development Distribution History HowTo

Devices ia
Current Development Certificates
App 10

Provisioning [Z] Your Certificate
Distribution
Name «  Provisioning Frofiles Expiration Date status Action

= D) Reoke

“IF you do nat have the WWDR intermediate certificate i

Das Provisioning Portal mit dem Reiter Development

Diese Schritte miissen Sie im iPhone-Provisioning-Portal abarbeiten:

Sie bekommen dort Zertifikate, mit denen Sie Thre Anwendungen signieren kon-
nen. Die Zertifikate sind asymmetrisch verschliisselt. Anhand der Schliissel kann
Apple Thre App dann eindeutig Ihrem Entwicklerstatus zuordnen.

Home
Certificates Manage How To
Devices

Create App ID

Pravisioning Description

Distribution
Enter a common name or description of yo
throughout th

ric characters. The description you specil

Provisioning Portal 1o ident

App ID Name

Eundle Seed ID (App 1D Prefix)

Generate a new or select an existing Bundle Seed 1D for your App 1D.

Generate New (4]

Bundle Identifier (App 1D Suffix}

Enter a unigue iden!
Identifier portion of

ERM.SAMAANEIAME. APDNAME Example: com. domainname. appaame

Shop the Apple Onling Store (1-800-MY-APPLE), visit an Apple Retail Store, of find & reselier M

Erstellung einer App-ID
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Im Bereich Devices konnen Sie bis zu 100 Gerite zu Betatests anmelden. Die Gera-

te werden dabei tiber ihre Gerate-ID identifiziert. Wenn Sie nicht wissen, wie die
Gerate-1D Thres Gerites lautet, schlieflen Sie Thr Geriat an den Mac an und starten
iTunes. Die Gerdte-ID wird dort angezeigt. Dies geschieht aber nur, wenn Sie sich
tiir den Adhoc-Vertrieb Threr App entschieden haben. Thre App bekommt dort
eine App-ID. Die dient dazu, Ihre Anwendung zu bezeichnen und einer Produkt-

familie zuzuordnen.

Provisioning Portal G Phans Dev Cestar
Certificates Manage

BN Add Devices
App 103

Device Name Device IR (40 hex characters)

Hier bereiten Sie den Adhoc-Vertrieb vor. 100 iPhones kbnnen hier verwaltet werden.

Der nédchste Punkt, der abzuhaken ist, ist das Provisioning-Profile. An dieser Stel-

le wird Thre Anwendung, nachdem sie fehlerfrei ist, digital signiert. Hier werden

die angesprochenen Zertifikate und die fiir die Adhoc-Distribution vorgesehenen
Gerite mit Threr UDID miteinander verbunden. Verkaufen Sie Thre App tiber den

Store, wird dort Thre Signatur mit Threr App verkniipft.

Es geht noch weiter: Sie durchlaufen den letzten Punkt, die Distribution. Hier be-

kommen Sie Infos, wie Thre App im App Store vertrieben wird. Danach werden Sie

an iTunes Connect weitergeleitet.

iTunes Connect

Wenn Sie bei iTunes Connect gelandet sind, haben Sie die eigentliche Verkaufs-

plattform erklommen. Wenn Sie nun Thre App verkaufen wollen und diese nicht

kostenlos anbieten, wartet noch etwas Papierkram auf Sie. Darunter fillt die Anga-

be von Bank- und Adressinformationen. Sie stimmen noch einer steuerlichen Er-

fassung fiir die Vereinigten Staaten von Amerika zu und unterzeichnen den Paid-

Apps-Contract mit Apple, der Ihre Geschiftsverbindung mit Apple regelt.
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https: //itunesconnect.apple.com/docs/iTunesConnect_DeveloperGuide. pdf &

ﬂhttps:,'fitunescunnect‘apple{um/docs,’lTunesConne(t,Deve\upErGu\de.pdf @ = Qr itunes connec

iTunes Connect Home Page

Sales and Trends
J Preview or download your daily and weekly

sales information here.

__L Contracts, Tax, and Banking
T | Manage your contracts, tax, and banking
x8ne|  information.

X, Payments and Financial Reports
< View and download your monthly financial
B reports and payments.

P Manage Users
n Create and manage both iTunes Connect and In
App Purchase Test User accounts.

(‘.,] iTunes Connect Mobile

Access your sales and trend information anywhere. Get it free from the App Store.

The iTunes Connect Home page allows you to manage contracts, reports, user accounts, and apps.

L, Manage Your Applications
¥=¢

Add, view, and manage your applications in
the iTunes Store.

Manage Your In App Purchases
Create and manage In App Purchases for paid
applications.

IAd Network
View ad performance and manage the ads that
appear in your apps.

Contact Us

Having a problem uploading your application?
Can't find a Finance Report? Use our Contact

Us system to find an answer to your question
or to generate a question to an iTunes Rep

"2 Download the Developer Guide. @ FAQs Review our answers 1o common inguiries.

page:

Home | FAQs | Contact Us | Sign Out
011 Apple Inc. All rights reserved. Terms of Service | Privacy Policy

Tip: You can return to the iTunes Connect Home page at any time by clicking Home at the bottom of each

NE

iTunes Connect: Hier verwalten Sie Ihre Apps.

In iTunes Connect verwalten Sie von nun an Thre Apps. Sie konnen Thre monatli-
chen Verkaufszahlen bestaunen oder haben eine Ubersicht iiber die Riickgabe Threr

Anwendung. Hier wird auch abgerechnet.
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IOS 5 It just works, 7
but better

Das iOS wird standig weiter entwickelt. Wahrend der Arbeit an diesem
Buch wurde iOS 5 vorgestellt. Grund genug, dem neuen Betriebssys-
tem ein eigenes Kapitel zu widmen. Die neuste Version des mobilen
Betriebssystems weist 200 Neuerungen auf und ist fiir den Herbst
2011 angekiindigt worden.
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Benachrichtigungen

Das neue iOS 5 bietet eine Nachrichtenzentrale, in der alle eingehenden Nachrich-
ten angezeigt werden konnen, ohne den Benutzer zu stoéren. Dabei kann man sich
die Neuigkeiten, die man sehen méchte, zusammenstellen. Neue News werden auf
dem Bildschirm des Gerites kurz dargestellt. Mochte man das komplette Nach-
richtenzentrum sehen, streicht man auf dem Bildschirm einfach nach unten, egal,
wo man sich gerade befindet, und es erscheint auf der Oberfldche. Dort erhédlt man
dann tibersichtlich eine Liste der einzelnen Meldungen, die das Gerit empfangen
hat. Tippt man auf eine Nachricht, gelangt man zu der dazugehorigen App.

Die neuen Features des Benachrichtigungssytems

iMessage

Mit iMessage macht Apple der klassischen Kurznachrichten wie SMS Konkur-
renz. Der neue News-Dienst ist in die Nachrichten-App integriert. Der Versand
funktioniert mit Texten, Fotos und Videos und erfolgt auf iPod touch, iPad und
iPhone tiber WI-FI oder den Mobilfunk der dritten Generation. Es ist moglich,
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eine Unterhaltung auf einem Gerit zu beginnen und auf einem anderen Gerit fort-
zusetzen. Die Nachrichten werden dabei verschliisselt und kostenlos im Internet
tibertragen. Dieser neue Dienst ist fiir Entwickler sehr interessant, weil sich damit
viele neue Apps programmieren lassen, die einen kostenlosen Versand von Bild-
und Video-Dateien ermoéglichen.
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Mit iMessage macht Apple der SMS Konkurrenz.

Zeitungskiosk

Im Zeitungskiosk werden Zeitungs-Apps und Magazine zentral verwaltet. Der
Kiosk kommt als eigene App mit Namen Newsstand auf iPhone, iPad und iPod
touch. Wie iBooks présentiert Apple auch die digitalen Magazine in gediegener
Holzregal-Optik. Ist eine neue Ausgabe der Online-Zeitung verfiigbar, wird das
dem Benutzer direkt angezeigt. Kauft man sich ein neues Magazin im App Store,
landet es im App-Kiosk auf dem Gerit und wird dort angezeigt. Fiir Entwickler ist
es notwendig, dass sie ihre Apps fiir den Kiosk anpassen. Das SDK fiir iOS bietet
dafiir eine Programmierschnittstelle an. Ist die API implementiert, arbeitet sie im
Hintergrund der App und fiillt automatisch den Zeitungskiosk.
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Der Zeitungskiosk verbindet direkt in den App Store.

Merklisten

In Merklisten kénnen ortsbezogene Erinnerungen erstellt werden. Mochte man er-
innert werden, dass man Schokoriegel im Supermarkt kaufen sollte, tragt man das
in eine To-do-Liste ein. Ist man in der Néhe des Supermarktes, wird daran erinnert,
dass man den Riegel dort kaufen wollte. Diese Erinnerungen funktionieren auch in
iCal, Outlook und iCloud.
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August 2011
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Die Merklisten funktionieren mit der Kalender-Funktion.

Twitter

Der Kurznachrichten-Dienst Twitter wurde im neuen Betriebsystem systemweit
eingebettet. Der Benutzer meldet sich nur ein Mal an und kann alle Features be-
nutzen, die Twitter ausmacht.. So kénnen Fotos, Videos oder Karten getwittert wer-
den. Die Kontakte-App erkennt die Twitter-Benutzer und Profilbilder der Freun-
de. Selbst der Aufenthaltsort kann in die Twitter-Nachricht eingebunden werden.

| sEmouBOosE
| 'oooomonan
W || *cosoonas
2 - Emnn =

Der Twitter-Account wird nur ein Mal
angelegt.
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Safari

Der Browser Safari wurde weiter optimiert. Apple verspricht eine Leistungssteige-
rung auf allen iOS-5-Geriten. Neu ist eine Leseleiste, die Web-Artikel ohne Wer-
bung anzeigt. Man kann sich die Artikel in iCloud abspeichern und hinterher lesen.
Hat man ein iPad, so kann man in Safari mittels Tabs die Webseiten wechseln.

Der Browser lauft nun mit einer Nitro-Engine, die deutlich mehr Geschwindigkeit
bringt. Dadurch hat Safari in punkto Schnelligkeit die Nase wieder vorn und hingt
seine Windows-Konkurrenten Mango ab.

Die Leseliste in Safari

PC Free und iCloud

Mit PC Free entfillt die Aktivierung des iOS-Gerites durch einen Computer. Die
Installation des Betriebssystems geschieht drahtlos. Fiir Backups und die Wieder-
herstellung des Gerites gibt es iCloud, einen Webservice von Apple. In iCloud
kann der Benutzer alle Inhalte seines iOS-Gerites im Web speichern wie (daher der
Name) in einer Wolke. Meldet sich der Benutzer bei iCloud an, so erhilt er 5 GB
Speicherplatz im Web kostenlos. Dort kann er seine persdnlichen Daten, E-Mails,
Dokumente, Aufnahmen, Account-Daten, Einstellungen und andere App-Daten
speichern und jederzeit wieder auf sein iPhone laden. Es ist moglich, dass Pro-
grammierer auf iCloud zugreifen, um Daten ihrer App in der Wolke zu speichern.
Der umgekehrte Weg funktioniert auch. Apps konnen jederzeit auf die iCloud-Da-
ten zugreifen. Der Benutzer hat so Zugriff auf grofSere Datenmengen. Er kann sie
fiir alle Gerite, die auf seine iCloud zugreifen, zuganglich machen.
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wil_Telekom 14:09 == |

Back Set Up iPhone Next

Choose to set up as a new iPhone
or restore from a previous backup.

Set Up as new iPhone
Restore from iCloud Backup v

Restore from iTunes

Setup auf einem iPhone ohne einen PC

Das waren jetzt nur die wichtigsten Features des neuen iOS 5. Insgesamt wurden
laut Apple, wie bereits erwahnt, 200 Neuerungen in das neue Betriebssystem ge-
packt.

Das Programm Mail wurde verbessert. Der Kalender wurde tiberarbeitet. Auf dem
iPad erhalt man eine Jahresiibersicht. Durch iCloud kénnen Sie die Daten Thres Ka-
lenders mit anderen Personen austauschen und synchronisieren.

Wi-Fi-Sync, eine Funktion, mit der per WLAN {iiber Nacht das Gerdt mit iTunes
synchronisiert wird.

Es wurden neue Multitasking-Gesten fiir das iPad entwickelt und die Bedienungs-
hilfen verbessert. Besitzt man das iPad 2, kann der Inhalt des iPad-Bildschirms auf
einen HD-Fehrnseher gespiegelt werden. Dies passiert mit AirPlay, es wird dafiir
aber ein Apple TV benétigt. Beide Komponenten arbeiten zusammen.

iOS 5 fiir Entwickler

Das SDK fiir iOS 5 bekommen Sie unter dem Link: http://developer.apple.com/
technologies/ios5/. Im Lieferumfang halt das SDK fiir den Entwickler iCloud-Sto-
rage, Zeitschriften-Kit, Core-Image, GL-Kit, Twitter und neue Game-Center APIs
bereit. Insgesamt verspricht Apple, dass tiber 1500 neue APIs dort bereit stehen.
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& a8 05 5 for Developers - Apple Developer

a4 = N e || + [ e/ ideveioper.appie.comitechnalogies/iass/ @ Ba- Googl

[ Apple (16)v cBay Yaboo! wwwenergy-d-ude vieda - Verh chiger Apps  News (100} r MACasin  Apple  wwwabebooksde Apple - iTun st - Tipms  apple-macs  MoMA  cfay |
& Developer Resources Frograms Support Member Conter (G

iOS 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 3

updated SDK with over 1,500 new APls and powerful new

development tools. Start developing today to take advantage of

iCloud Storage, Newsstand Kit, Core Image, GLKit, Twitter and

new Game Center APls.

e

Ak
i~
e Download i0S 5 SDK beta
i 8 i0% § beta and i03 § SDK beta are available to 105 Developer Program members.

. TSR 1ot s member? Lew

Download-Bereich fiir das neue iOS 5 SDK

Im Download-Bereich fiir Entwickler befindet sich eine Beta-Version von Xcode
4.2, die 4,2 GB grof3 ist und nach ihrer Installation 8,4 GB Platz auf Ihrer Festplat-
te in Anspruch nimmt. Diese Version beinhaltet auch das neue SDK fiir iOS 5. Sys-
temvoraussetzung ist Mac OS 10.6.6.

o

P
Recents
Testl
~[Desktop
k Test
~/Desktop
Clernen
~[Desktop/Clernen Kopie

Welcome to Xcode Pk s

Version 4.2 (4C114) By U e
~[Documents
Create a new Xcode project i
& impleTable
%l Start building a new Mac, iPhone or iPad ﬁ -focume -
application from one of the included templates ! :
= convertor
= Connect to a repository ~[Documents
£ Use Xcode's integrated source control features to o
S work with your existing projects a T:;:lélements
Learn about using Xcode ™ UIC
atalo
Explore the Xcode development environment with H IAPPS 9

the Xcode 4 User Guide

o E Metronome
Go to Apple's developer portal JAPPS
@ Visit the Mac and iOS Dev Center websites at
- developer.apple.com L Last opened 18.06.11 19:09

| Open Other... | [V Show this window when Xcode launches | cancel || oOpen |

Hier wartet Xcode 4.2 auf Ihr Projekt.
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Neue APIs

Das SDK bietet fiir die Neuerungen im iOS 5 neue APIs. Die neuen Schnittstellen
tiir die Programmierung sind fiir die folgenden Bereiche:

iCloud-Storage

ermoglicht das drahtlose, automatische Versenden von Nachrichten auf alle Ger-
te des Benutzers.

Fiir den Entwickler stehen aber noch weitere Funktionen zur Verfiigung. Es konnen
Dokumente und Daten direkt aus der Benutzer-App in iCloud gespeichert und verdn-
dert werden. Dazu wurde das Foundation-Framework um folgende Klassen erweitert:

NSFileManager Class
enthdlt Methoden, um die Benutzerdokumente in iCloud zu speichern.

NSFileCoordinator Class und NSFilePresente Protocol
werden benutzt, wenn Dateien in iCloud verandert werden.

NSFileVersion class
wird benutzt, wenn es zu Konflikten beim Abspeichern von Dokumenten in iCloud
kommt.

NSURL class
benutzt der Programmierer, um Daten zwischen der App und iCloud zu synchro-
nisieren.

UIManagedDocument

ist Bestandteil des Core-Data-Frameworks und eine Unterklasse von UIDocument.
Die Klasse ist fiir das Management von Dateien und Datenbanken zustindig, die in
iCloud gespeichert werden sollen.

Notification Center

Die Implementierung von Push-Notifications wird vereinfacht und ist in Xcode in-
tegriert. In der Dokumentation der OS-Library ldsst sich dieses Framework unter
dem Suchbegrift »MessageUIFramework« finden.

iMessage

iMessage, der neue News-Dienst, der fiir alle Benutzer iiber WLAN und 3G funktio-
niert, lasst sich im SDK aufrufen und in Threr App einbauen. So kann aus der App
fiir einzelne Benutzer oder Gruppen dieser neue Nachrichtendienst eingebaut wer-
den. Das erdffnet dem Entwickler neue Méglichkeiten, da nun auch grofe Dateien
wie Videos gratis versendet werden konnen. Dieser Dienst ist mit iCloud verzahnt.
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Newsstand

Die Abo-Aktualisierung von Online-Zeitungen ldsst sich direkt in Xcode program-
mieren. Das Zeitungs-Kit ist in Xcode integriert. Es ldsst sich also auch in Ihrer App
einbauen. Themen werden im Hintergrund aktualisiert und dann automatisch be-
reitgestellt. So ist der Benutzer immer auf dem neusten Stand der herausgegebenen
Zeitung. Das NewsstandKit.framework arbeitet dabei weitgehend automatisch. Ist
es einmal in die App eingebunden, verwaltet das Framework das ganze Handling
des Herausgebens von Zeitungen selber. Ordert der Benutzer eine Zeitung iiber den
Kiosk, lddt das Framework im Hintergrund Zeitungen nach, die neu erschienen sind.

Automatic Reference Counting

(kurz ARC) arbeitet mit dem LLVM-Compiler zusammen und iibergibt die Spei-
cherverwaltung dem Compiler. Dadurch sollen die Apps stabiler laufen. Apple ver-
spricht sich davon die Reduktion von Speicher-Lochern. Insgesamt sollen die Ap-
plikationen dadurch schneller werden und weniger haufig abstiirzen.

Twitter Integration

Durch die Twitter-API besteht die Moglichkeit, Twitter-Tweets aus den Anwen-
dungen zu versenden. Dabei konnen die bestehenden Adressdaten, der Standort
und Fotos in die Tweets eingebunden werden. Planen Sie eine App, die Kurznach-
richten mit Fotos versenden soll, konnen Sie sich der Twitter-API bedienen. Das
neue Framework heift » Twitter. Framework«. Die Twitter-API sorgt dabei fiir den
Inhalt der Twitter-Nachricht. Das Zusammenstellen der Twitter-News erfolgt tiber
die TWTweetComposeViewController-Klasse. Diese Klasse ist ein View-Control-
ler, der es dem Benutzer erlaubt, seine Nachricht vor dem Versenden zu bearbeiten.

Storyboards

Ein Storyboard wurde in die Design-Tools von Xcode eingebaut. Es erleichtert das
Handling mit dem View-Controller, so dass das Hin- und Herschalten zwischen
den Ansichten vereinfacht wird. Dies gilt auch fiir das Handling von Reitern. Es ist
eine Erleichterung fiir den Programmierer, der die Steuerung der einzelnen Views
nun nicht mehr selber programmieren muss.

Ein Storyboard ist in Xcode 4.2 als Programmiervorlage enthalten. Starten Sie in
Xcode 4.2 ein neues Projekt. Sie sehen links im Projektbaum, dass dort zwei neue
Dateien existieren, MainStoryboard_iPhone.storyboard und MainStoryboard_
iPad.storyboard. Wenn Sie auf eine der Dateien klicken, springt ein Fenster, wie
in der Abbildung unten dargestellt, auf. In dieser Arbeitsumgebung haben Sie den
kompletten Zugriff auf die Steuerung IThrer Views. Im rechten Teil des Fensters ge-
stalten Sie die Uberginge zwischen den einzelnen Views. Die Storyboard-Segu-
es konnen Sie durch Klicken und Ziehen auf die einzelnen Views bewegen und so
ganz einfach eine Steuerung erzeugen.
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Storyboard-Bearbeitung in Xcode4.2

In der nichsten Abbildung sehen Sie das Erstellen von zwei Views mit dem neuen
Feature Storyboard. Die Verbindungen der Views werden grafisch dargestellt. In
der linken Seite des Fensters haben Sie die Ubersicht dariiber, welche Elemente und
Verbindungen in den einzelnen Views zum Einsatz gebracht wurden.
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Die Elemente des Storyboards
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AirPlay

Diese API ermdglicht das Spiegeln von Inhalten des iPad 2 auf HDTV-Bildschir-
men mittels Apple TV. Apps, die das AV Foundation Framework eingebunden
haben, konnen diesen Dienst nutzen. Dadurch wird das iPad 2 zur Medienzentra-
le. Spezielle Apps, die diese Schnittstelle fiir Vortridge und Préasentationen nutzen,
sind dadurch moglich.

Programmierer, die das AV Foundation Framework benutzen, binden die Klasse
AVPlayer im Code ein. Diese Klasse ermoglicht das Streamen von Audio Video-
Daten iiber AirPlay. Die UIWebView-Klasse unterstiitzt nun auch die Présentation
von Multi-Mediainhalten tiber AirPlay.

Core-Image

ermoglicht das Optimieren von Fotos und Videos. Das Framework beschleunigt
die Hardware und bietet eine Anzahl von Filtern fiir Farbeffekte, Verzerrungen
und Uberginge. Es bietet in den erweiterten Funktionen Rote-Augen-Reduktion
und Gesichtserkennung an.

Uber die ClImage class kénnen verschiedene Filter aufgerufen werden, die die
Qualitat von Fotos verbessern. Diese Filter konnen erweitert und angepasst wer-
den. Der Entwickler findet weitere Informationen in der CoreImageReference Col-
lection.

OpenGL-ES

Dieses Framework wurde ebenfalls iiberarbeitet. Es ist optimiert fiir die Spiele-Ent-
wicklung durch erweiterte Rendering- und Textur-Techniken. Die neuen Features
setzen auf Schnelligkeit im Bildaufbau und nutzen dafiir hardwarebeschleunigen-
de mathematische Operationen. Ein OpenGL ES-Debugger ist in Xcode integriert
und untersucht speziell OpenGL-Code.

Location-Simulation

Der neue Simulator verspricht, fiir standortbasierte Funktionen Geodaten zur Ver-
fiigung zu stellen, so dass Sie diese nun im Simulator testen kénnen.
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alles: Xcode 4

Noch wahrend dieses Buch in Arbeit war, wurde Xcode 4.1 veréffent-
licht. Das Programm ist nun, im Vergleich zu seinen Vorgangerversio-
nen, nicht mehr kostenlos. Besonders teuer ist es aber auch nicht: Es
lasst sich im App Store http://itunes.apple.com/de fiir 3,99 US-Dol-
lar laden. Fir Mitglieder des kostenpflichtigen Dev-Programms, das
99 US-Dollar im Jahr kostet, ist Xcode 4 sogar nach wie vor gratis. Auch
beim Kauf eines Macs wird das Programm nicht mehr auf DVD aus-
geliefert. Entwickler bekommen es unter www.developer.apple.com.
Die Systemvoraussetzungen fir das neue Entwicklerprogramm
Xcode 4.1 sind ein Intel-Mac und OS X 10.7 Lion. Das Installationspa-
ket ist 4,1 GB groB.

Xcode 4 6ffnet problemlos alle Projekte, die unter Xcode 3.x angelegt
wurden.

Kapitel
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Die neuen Features

Xcode 4 bietet dem Entwickler viele neue Features, die das Projekthandling er-
leichtern. Das Programm ist zusammen mit dem Interface Builder in einem Fens-
ter untergebracht. Der Kompiler lauft schneller und die Fehlerbehandlung wird
einfacher.

Single Window

Offnet man das neue Xcode, erscheint ein Single-Fenster. Es beinhaltet die Ent-
wicklerumgebung Xcode und, wie bereits erwdhnt, den Interface Builder. Apple
vereint somit in Version 4 alle Entwicklungsumgebungen.

8.0 3 MyCocoaTouchApp - Firstview.xib.
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Der Interface Builder ist in Xcode integriert.

Die Drag & Drop-Funktionalitit des Interface Builders wurde erweitert. So erlaubt

es das Programm, wie gewohnt die UI-Elemente auf das View zu ziehen. Neu ist die

Moglichkeit, grafische Elemente mit dem Code zu verbinden. So lassen sich Ins-
tanzvariablen in der .h-Datei schnell in Code umwandeln. Im unteren Beispiel wird

eine Variable vom Typ UI-Switch mit dem Namen MySwitch in den Quelltext ein-
gefiigt.

Full dhaens el | o |

Maka connacsions [ on |

Sunnyvale

Gupeiiing

Santa Clara -

Die einzelnen Objekte werden in Code umgewandelt.
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Die einzelnen Programmteile werden iiber Navigators angesteuert. Sie befinden
sich in der linken oberen Ecke von Xcode. Wenn Sie einen Navigator anwiahlen,
wird zu dem entsprechenden Programmteil verzweigt. So kann beispielsweise der
Debugger gestartet oder ein Suchbegriff verwendet werden.

Proiect—| |— Search |— Debug |— Log

|m |7 @ A = = B

SymboIJ L Issue L Breakpoint  Die Navigators im neuen Xcode

Jump-Bar

Dem Benutzer steht eine Jump-Bar zur Verfiigung, mit der nun die Verzeichnis-
struktur des Projektbaumes angeklickt werden kann. Sie erinnert an die Naviga-
tionsbar des Finders oder des Explorers unter Windows 7. Die Jump-Bar zeigt dem

Benutzer, auf welcher Hierarchieebene des Projektes er sich gerade befindet. Diese

Art der Navigation bezeichnet man auch als »Brotkriimel-Navigation«, weil sie wie

Brotkriimel aneinander gereiht dem Benutzer einen Pfad aufzeigt.

PictureViewer » | |User Inter... » | |Views » m PictureSelector.m » [} -initWithFrame:

Die Jump-Bar dient der Navigation durch den Projektbaum.

Assistant

Ein weiteres Werkzeug, welches dem Entwickler die Arbeit leichter macht, ist der
Assistant. In ihm wird die logische Struktur des Programms dargestellt. Das Er-
scheinungsbild des Assistants verandert sich, je nachdem, welche Inhalte Sie abfra-
gen. In der unteren Abbildung zeigt er etwa eine Konzeption zu einem Datenbank-
modell an. Verandert man ein Objekt oder eine Funktion, wird die Veranderung
grafisch dargestellt. Wenn Sie eine Klasse aus einem Framework in Thren Code ein-
beziehen wollen, zeigt der Assistant Thnen den dazugehorigen Quelltext.
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Version-Editor

Mit dem neuen Version-Editor ist es moglich, zwei beliebige Versionen Thres Quell-
textes nebeneinander zu betrachten. Dabei konnen Sie bei einem Dokument in der
Zeit zuriickreisen: Durch einen Schieberegler zwischen den Dokumenten veranlas-
sen Sie einen Riickblick auf den Projektstand, der in der Vergangenheit liegt.

r—n 0 | |

52| namesg

|
!
A
| D | (JPictureVies

Im Editor kbnnen Sie zwei Versionen des Quelltextes miteinander vergleichen.
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]
if {!theCursore) {
theCursare = [NSCursor arrowCurser];

it (theCurser) {
mel BigScrollView] sor: theCursar = [WSCurser arrowCursor]y

i C
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Hier haben Sie den Uberblick (iber zwei Versionen lhres Codes im neuen Editor.
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Der Compiler und der Debugger

Der neue Compiler, der Open-Source-Compiler LLVM 2.0, soll doppelt so schnell
arbeiten wie sein Vorginger. Er unterstiitzt dabei C, C++ und Objective-C. Er
arbeitet permanent im Hintergrund und tberpriift wahrenddessen den geschrie-
benen Code. Kommt es zu Fehlern bei der Eingabe des Codes, werden wahrend des
Schreibens Verbesserungsvorschldge eingeblendet. Die Fachausdriicke dafiir hei-
en Fix-it und Live-Issues.

Der neue Debugger des Compilers verspricht dabei, Fehler selber zu 16sen. Wenn
das nicht funktioniert, werden intelligente Vorschldge zum Beheben der Fehler ein-
geblendet.

[self pickPhotoFromPhotoLibrary:actionSheet];

o] else if(but =1} { D Use of undeclared identifier
lf (actlonsheet tag == TAG_ACTIONSHEET_VIDEO)
lssue O Use of undeclared identifier ' Il ", did you mean B 7 ClFr'ClmCamel'a aCtlonSheet]

ce "buttonindex” with “buttonindex’

- OFromCamera:actionSheet];

1

Vorschldge des Debuggers zur Fehlerbeseitigung

Xcode 4: der Schnell-Start

Starten Sie Xcode und fiihren Sie die ersten Schritte wie gewohnt durch. Im ersten
Fenster wihlen und benennen Sie ein Xcode-Projekt und speichern es unter einem
Projektnamen ab. Danach springt ein weiteres Fenster auf. Dort treffen Sie die Aus-
wahl fiir die Art des Projektes und entscheiden, fiir welche Plattform Ihr Projekt
sein soll. Bis hier hin nichts Neues.

Choose a template for your new project:
| ios
L
4
Framework & Library
Other 3 .
Navigation-based OpenGL ES Split View-based Tab Bar Application
& Mac 05 X Application Application Application
Application
Framework & Library r X5
Application Plug-in ’ Eas
System Plug-in
Other Utility Application Window-based
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.
( Cancel ) Previous ( Next )

Das Startfenster beinhaltet keine Neuerungen.
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Danach haben Sie die Moglichkeit, das Projekt abzuspeichern. Vorher, und das ist
neu, konnen Sie einen Produktnamen und Thren Company-Identifier (Ihre Fir-
menkennung) eintragen. Danach klicken Sie unten im Fenster auf Next.

Choose options for your new project:

e

o

Product Name  HelloWorld

Company Identifier | my.company
Bundle Identifier my.company.HelloWorld
Device Family | iPhone | 3]

EI Include Unit Tests

f - Farr— ]
Cancel Previous | | Nexk )
\__-ance’ Vo

Der Company- Identifier kann hier eingegeben werden.

Nach dieser Vorarbeit gelangen Sie in die neue Benutzerumgebung von Xcode. Sie
erinnert ein wenig an iTunes. Sie sehen links den Projektbaum mit allen bereits an-
gelegten Dateien. Dariiber finden Sie die Navigators, mit denen Sie die einzelnen
Programmteile starten konnen. Im rechten Teil des Fensters bekommen Sie Infor-

mationen iiber Thr Projekt angezeigt. Aktuell sehen Sie hier alle Infos zu den iOS-
Targets.

[oX=T=] T HelloWorld - HelloWorld xeodepro)
L b-\;- B | [ Helloworld | iPhone 4.3 Simu.. 2] [ o lﬂl @[]
I‘m:' Stop Scherme Breakpoints Editor
Bn® A== 8 w4 e | [Py Helloworld
e Semmarny Infa Buld Settings Build Phases Build Rules

arld 105 Application Targer

Hesigiwess

A. Mentifier | my.company
VoelloWorid Tests Version | 1.0
Devices |_i#none

Degloyment Target =

iPisas | Fod Deglsyment Infs

Main Interface | Mairwindina

Supgarted Devicr Drientations

Weitere Infos kénnen unter dem Meniipunkt Targets eingegeben werden.
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Wenn Sie Code eingeben wollen, klicken Sie einfach in die linke Hélfte des Projekt-
baums. Hier klicken Sie auf die Datei Hello WorldViewController.h. Danach startet
automatisch der Editor.

In der Leiste tiber dem Editor sehen Sie die Jump-Bar. Mit ihr konnen Sie zusétz-
lich im Projektbaum navigieren.

AOeA 4 HelloWorld - HelloWorldViewController.h

N ™ o xcod

L) HelloWorld | iPhone 4.3 Simu... » - £oce

L2 ' =

Run Stop Scheme Breakpoints

M7 ®@ A = =» B =4 » Hellowerld HelloWorld : |h| HelloWorldViewController.h @interface HelloWorldViewController

| 2] L
. HelloWorld /
= 2 targets, 05 SDK 4.3 \. 1 b dViewControlle
Helloworld / HelloWor

/
h| HelloWorldAppDelegate.h /
m| HelloWorldAppDelegate.m

MainWindow.xib

I oridViewC P — #import <UTKit/UIKit.hs

m| HelloworldViewController.m™
HellowWorldViewController.xib ginterface HelloWorldViewController : UIViewController {
Supporting Files }

HelloWorldTests

Frameworks o

Products

Das Fenster zur Quellcode-Eingabe

Um nach der Quellcodeeingabe den Interface Builder aufzurufen, klicken Sie ein-
fach auf die Datei HelloWorldViewController.xib.

=11 _1 HelloWorkd - HelloWorldViewController xib
L - % =
i [m=] =z Ell=
Arnskpaints Mo Wanes Etite
b | [ HelloWorld | | Hellolceld - HelloWorldViewControlles xib ) HelloieeldViewController.xils (ngiish) - |View
*
o
&

Der Interface Builder im Single-Window

Die einzelnen Elemente des Interface Builders lassen sich in der oberen Leiste anwéh-
len. Die Library befindet sich im gleichen Fenster. Dort kénnen die einzelnen Objek-
te wieder ausgewdhlt und durch Klicken und Ziehen auf das View bewegt werden.
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(=] e

Breakpoints Mo lssues Editor View Organizer

| [ HelleWorld » [ |HelloWorld » . HelloWorldViewController.xib ) [# HelloworldViewController.xib (English) » | | View | o B W &£ O
Localization Locking

Default | Nothing s

(" Reset Locking Controls )

Localization
English

T
Target Membership
™ oA Hellowerld

[ 7 HelloWorldTests

Source Control
Versian -
Status No changes

Location [Users/paulp/Desktop/
HelloworldApp/
HelloWorld/HelloWerld

en.lprojf
HelloWorldViewControll 4
er.xib )
0O {}|& =
[l objects BIEE

ICON, TNat SENas an action message.

~—— | Search Bar and Search Display
Controller - Displays an editable
search bar connected to a search

Toolbar - Provides a mechanism for
displaying a teolbar at the bottom of

S the screen.

Die Library und die Inspectors sind im rechten Teil des Fensters untergebracht.

In der unteren Abbildung sehen Sie den ausgewahlten Attribute-Inspector. Darun-
ter schlief3t sich die Library an. In der Meniileiste dariiber wahlen Sie die Inspecto-
ren iiber die Inspector-Selector-Bar aus.

0O 8B B[w [« ©

Button

Type | Rounded Rect :
State Config | Default -

Title Press me, Baby!

Image | Default Image 3
Background | Default Background Irmga

Font Helvetica Fet 15.0 T

Text Color | EEEE | Default
Shadow Color | 2 | Default

.
0
o f3 olf?
Width  Height
["] Highlight Reverses Dire...
Drawing [_| Shows Touch On Highlight
W Highlighted Adjusts Image
@ Disabled Adjusts Image

Line Break | Truncate Middle :

Shadow Offset

Edge | Content i
mset| ol o] ~

O {} | & =
| |{] objects ﬂ E

Label - A variably sized amount of
Label static text.

Round Rect Button - Intercepts
touch events and sends an action

message 1o a target object when... Der Attribul’e-/nspector
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Kapitel 8

Im néchsten Schritt legen Sie die Connections fest. Dazu brauchen Sie den Files-
Owner. Mit ihm werden Aktionen und Outlets mit den View-Elementen verbunden.
Das Files-Owner-Menu wird im Interface Builder an der linken Seite des Fensters
vor dem Projektbaum in einem Dock aufgerufen. Durch einen Klick in die runden

Radio-Buttons stellen Sie dann die Verbindung zu den View-Elementen her.

R o
(]

File's Owner
(] v Outlets
searchDisplayController
textlabel
view ® View
¥ Referencing Outlets
New Referencing Outlet ®
¥ Referencing Outlet Collections
New Referencing Outlet Colle... (O

¥ Received Actions
changeTheTextOfThel abel Q

Der Files-Owner erscheint in einem Dock neben dem Projektbaum.

Nach vollbrachter Arbeit kénnen Sie Ihr Projekt kompilieren. Dazu klicken Sie auf

den Run-Button links oben im Hauptfenster, der den Debugger startet.

enn

(»)(m (=)

Run  Stop  Scheme Breakpoints

Der Run-Button startet den Debugger.
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Workshop

Der Krieg der 1
Knopfe

In diesem Workshop lernen Sie, wie man Benutzereingaben mit But-
tons steuert und kanalisiert und wie Sie die verschiedenen Steuer-
elemente in Xcode und dem Interface Builder anlegen. Im zweiten
Teil erhalten Sie ein machtiges Werkzeug in Form einer App aus der
iOS-Library, die lhnen eine komplette Ubersicht (iber alle Ul-Buttons
und die Ul-Klasse bietet. Ul steht fiir User Interface. Dieses Framework
beinhaltet alle Klassen der Benutzerfiihrung. Das sind Schaltflachen,
Eingabefelder und Steuerungselemente, die der Benutzer braucht, um
eine App zu bedienen und Daten einzugeben.
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Ul Buttons und Eingabefelder erstellen

1.

110

Starten Sie ein neues Xcode-Projekt auf der Grundlage View-based Application.
Nennen Sie die Datei Knopf. Wenn Ihr Xcode-Projektfenster erscheint, starten
Sie den Interface Builder, indem Sie auf die Datei KnopfViewController.xib dop-
pelklicken. Wenn der Interface Builder gestartet ist, 6ffnen Sie die Library und
anschlieflend darin den Ordner Input & Values.

806

Library

v

EObjects | Classes

Media |

[l Library
[ Cocoa Touch
Controllers

[ Windows, Views & Bars
[ Custom Objects

Data Views \
[ Inputs & Values ‘

Image View - Displays a single image, or an animation

described by an array of images.

Web View - Displays embedded web content and enables

% :| content navigation.

View Controller
UlviewController

—

Provides view-management functionality for toolbars, navigation bars, and
application views. The UlViewController class also supports modal views
and rotating views when device orientation changes.

Im Order Input & Values erhalten Sie eine Auswahl an Eingabefeldern, Fort-
schrittsbalken und Buttons. Durch Klicken & Ziehen platzieren Sie die einzel-
nen Felder auf der View-Umgebung. Stellen Sie die Umgebung im View, wie in
der unteren Abbildung zu sehen, zusammen. Wenn Sie ein Element in der Li-
brary anwiéhlen, wie hier den Slider, erhalten Sie im unteren Fenster der Biblio-
thek eine kurze Zusammenfassung iiber die Eigenschaften des Objektes.
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T View - & O Library
ed Objects| Classes = Media |
{ [ @ Inputs & Values B ]
|
; ﬂ value. Allows tapping the control to toggle the value.
!
—. Slider - Displays a continuous range of values and allows the
— | -
_\_; | T selection of a single value.
|
Label n | &= Progress View - Depicts the progress of a task over time.
} Activity Indicator View - Provides feedback on the progress of
a task or process of unknown duration.
First Second 5 4
— | bi

B | g Slider
| ™ uislider

Ulslider displays a horizontal bar, called a track, that represents a range of
values. The current value is shown by the position of an indicator, or
thumb. A user selects a value by sliding the thumb along the track. You

- can customize the appearance of both the track and the thumb.

) Q Filter

3. Nachdem Sie die einzelnen Elemente auf dem View zusammengestellt haben,
springen Sie in Xcode zuriick und 6ftnen die Datei KnopfViewController.h. In
dieser Header-Datei legen Sie Instanzvariablen der Objekte an, die Sie vorher
im Interface Builder angelegt haben. Die Instanzvariable gehért zu dem Objekt,
welches Sie vorher im Interface Builder erzeugt haben. Sie wird nur dem Ob-
jekt zugeordnet, das vorher angelegt wurde. Es geniigt, wenn Sie diese drei Va-
riablen definieren:

#import <UIKil/UIKit.h>

@interface knopfViewController: UIViewController {
IBOutlet UITextfield *smarttextfield;
IBOutlet UILabel *smartlabel;
IBOutlet UIButton*smartbutton;

}
@end

4. Nach der Eingabe der Variablen speichern Sie diese in Xcode ab und springen
in den Interface Builder zuriick. Dort verkniipfen Sie die Steuerelemente und
die angelegten Instanzvariablen. Die Variablen sind im Connection-Inspector
aufgelistet. Neben der Bezeichnung ist ein runder Kreis zu sehen. Dort ist Thr
Startpunkt. Sie sehen in der Abbildung, wie der Smartbutton mit dem Round
Rect Button miteinander verbunden wird. Sie konnen den Smartbutton nicht
mit dem Label verbinden. Verbindungen lassen sich nur erstellen, wenn die In-
stanzvariable zu dem Steuerelement im View passt.

m
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Verbinden Sie nun noch die Instanzvariablen smartlabel und smarttextfield mit
den Steuerelementen im View.

View ~  ® O M Knopf View Controller Connections
= P eeew & | O
¥ Outlets
searchDisplayController O
smartbutton i
smartlabel O
smartsegmentcontrol O
smarttextfield O
Label view 0
¥ Received Actions
esmartbutton O
esmartlabsi O
espaitsegmentcontrol O
eSmarttext: 8]
¥ Referencing Outlets
New Referencing Outlet O

R ——

Nachdem die Verkniipfung stattgefunden hat, konnen Sie schon einiges mit
den Steuerelementen machen. Kompilieren Sie Ihr Projekt in Xcode mit Build
and Run und schauen Sie sich im iPhone-Simulator an, was bis jetzt geschehen
ist. Wenn Sie in das Textfeld klicken, springt die Tastatur an. Der Button an-
dert die Farbe, wenn Sie ihn berithren. So weit so gut. Die Steuerelemente lie-
fern aber noch keine Daten an das Programm zuriick. Um das zu veranlassen,
miissen noch Ereignisbehandlungsroutinen programmiert werden. Springen
Sie dazu nach Xcode zuriick und 6ftnen Sie die Header-Datei mit der Endung

.h. Dort geben Sie den untenstehenden Code ein. Die Deklarationen fangen alle

mit IBAction an. Der Editor erginzt iibrigens das Wort, wiahrend Sie schreiben.
Hat er das richtige Wort gefunden (in diesem Fall IBAction), konnen Sie ein-
fach die Return-Taste driicken und sich somit Tipparbeit sparen.

#import <UIKil/UIKit.h>

@interface knopfViewController: UIViewController {
IBOutlet UITextfield *smarttextfield;
IBOutlet UILabel *smartlabel;
IBOutlet UIButton*smartbutton;

}
- (IBAction) eSmarttext;
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- (IBAction) esmartlabel;

- (IBAction) esmartbutton;

- (IBAction) esmartsegmentcontrol;
@end

6. Die Variablen miissen Sie dann noch in der .h-Datei Ihres Projektes deklarie-

ren:

- (IBAction) eSmarttext {}

- (IBAction) esmartlabel {}

- (IBAction) esmartbutton {}

- (IBAction) esmartsegmentcontrol {}
@end

7. Im letzten Schritt werden die Ereignisroutinen miteinander verkniipft. Sprin-
gen Sie dazu wieder in den Inteface-Builder. Rufen Sie den Connection-In-
spector auf. Die vorher deklarierten Variablen tauchen nun auch im Feld Recei-
ved Actions auf. Verbinden Sie dann wieder die Behandlungsroutinen mit den
Schaltflichen. Wenn Sie die Maustaste loslassen, erscheint ein kleines Menti, in
dem Sie mogliche Ereignisse auswédhlen konnen. Sie konnen so beispielsweise
einem Button ein bestimmtes Verhalten bei der Berithrung zuordnen.

Dt T =k

knopfViswController.xib

a -

Prolect
i o
=

Wenn Sie mit der Eingabe fertig sind, haben Sie ein allgemeingiiltiges Konzept
fir Thr Projekt erstellt. Es bestehen alle Verbindungen zwischen Variablen und

13
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Steuerelementen, die nétig sind, um nun mittels Programmcode den Benutzer zu
fithren und Berechnungen anzustellen.

Das UlKit-Framework

Im vorherigen Beispiel haben Sie das UIKit-Framework naher kennengelernt. Es ist
ein méchtiger Bestandteil der Cocoa-Touch-Programmierumgebung. In der unte-
ren Abbildung sehen Sie, wie es in das Schichtenmodell des iOS eingebettet ist.

|, Application Ii,

| UIKit
Application Frameworks

Cocoa Touch

Graphics & Audio //

Core Frameworks | Foundation |
Core OS5 (Kernel) & Drivers |

Einbettung des UIKit-Framework in das iOS; Quelle: Apple, iOS-Library

Mit dem UIKit wird das Benutzerverhalten gesteuert. Es ist verantwortlich fiir alles,
was mit der grafischen Darstellung der App zu tun hat. Um Thnen einen komplet-
ten Uberblick dariiber zu verschaffen, was damit gemeint ist, schauen Sie sich bitte
das UIKit in Form einer App an.

Laden Sie sich hierzu unter dem Link

http://developer.apple.com/library/ios/#samplecode/UlCatalog/Introduction/
Intro.html

den Ordner UI Catalog herunter. Starten Sie das Xcode-Projekt und kompilieren
Sie es gleich. Danach sehen Sie den UI-Catalog im iPhone-Simulator. Im Startfens-
ter erfahren Sie, was das UI-Kit bietet. In Xcode sehen Sie zu den einzelnen Bei-
spielen den Quellcode und erhalten so den Uberblick dariiber, wie welche Beispie-
le programmiert worden sind.
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http://developer.apple.com/library/ios/#samplecode/UICatalog/Introduction

Der Krieg der Knopfe

Buttons
Controls

TextFields

SearchBar

Te:(tVie;w

PI;‘.:Hersl o
Irn.ages o
wéb JaView
Ségmel.'n.t .

Toolbar

Der Ul-Catalog im Uberblick

Workshop 1

Ein paar von diesen Steuerelementen wie Buttons, Controls oder Textfields haben
Sie schon kennengelernt. Das UIKit beinhaltet aber auch das Handling mit Fotos
und deren grafischen Ubergéingen. Transitions sind spezielle Methoden in einem
View, durch das ein Bild gegen ein anderes ausgetauscht wird. Dem Programmierer

stehen dabei die Funktionen Drehen und Umblittern zur Verfiigung.

Transitions

Flip Image Curl image

0O

Das UIKit steuert auch durch Transitions grafische

Ubergéinge in einem Fotokatalog.
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Die Klasse der Picker

Ein weiteres grofles Feld des UIKits sind die Picker. Der Picker ist eines der schons-
ten Bedienelemente, die es in dem Kit gibt. Das Bedienelement finden Sie natiirlich
auch in der Library des Interface Builders. Er wird via Drag&Drop auf das View
gezogen. Mit einem Flick bringt man die Walze ins Rotieren. Das grau unterlegte
Element gilt dann als ausgewihlt. Sie konnen den Picker im Source-Code durch die
Protokolle UlPickerViewDelegate und UlPickerView ansprechen. Sie finden dazu
noch einen Workshop in diesem Buch, der speziell die Picker behandelt.

Pickers

October | 11 | 2009

naveinuer i 12 ‘ FAVELY)

December | 13 | 2011

UlPicker UlDatePicker Custom

0

Picker View aus der Kategorie UlDatePicker

Die Klasse der Controls

Die néchste Kategorie des UIKits ist die der Controls. Hiermit sind Schiebereg-
ler, mehrteilige Schaltflichen und sonstige Steuerelemente gemeint. Das Definie-
ren und Ansprechen der Controls haben Sie in diesem Workshop schon kennenge-
lernt. Sie sind in der Vaterklasse UIControl zusammengefasst. Die Steuerelemente
reagieren sehr genau auf Events, die der Benutzer mit der Bedienung dieser Ele-
mente auslost.
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Standard Slider

UlSlider

[+

UlPageControl

Ten Pages  EICKICOOOK]

Die Steuerelemente der UlKlasse UlControl

Die Klasse der Alerts

Alerts sind Felder, die kleine Nachrichten und Hinweise beinhalten. Dies kann ein
Hinweis darauf sein, dass die Netzwerkverbindung unterbrochen wurde oder dass
eine Eingabe des Benutzers falsch ist. Sie sind meistens transparent gestaltet und
werden tiberblendet. Alerts enthalten einen Alarmtext und ein oder zwei Buttons.

Button2

Die Klasse Ul ActionSheet
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Das war ein kleiner Uberblick iiber die UI-Classes. Die App UI-Catalog, die Sie
zur Hand haben, stammt aus der iOS-Library. Es macht einfach Spaf3, in der App
zur stobern. Es gibt dort noch anderes zu entdecken, denn Sie in ihr den gesam-
ten Uberblick iiber alle méglichen Steuerelemente des UI- Kits. In Xcode haben Sie

dariiber hinaus die Moglichkeit, sich den Quellcode der einzelnen Steuerelemen-
te anzuschauen.
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Die Picker-Bande 2

Die Elemente der Picker-Bande sind eigentlich kleine Blender. Jeder
Picker ist nur eine Auswabhlliste in Form einer Walze. Nichts desto trotz
machen die Picker optisch viel her und sind intuitiv bedienbar. Durch
einen Wisch bringt man die Walze zum Rotieren. Im grau unterlegten
Feld kommt die Walze zum Stehen. Der Inhalt gilt dann als ausge-
wahlt. Die Picker erinnern an die einarmigen Banditen in den Casinos.
Sie eignen sich vorziiglich dazu, dass der Benutzer nur die Daten ein-
gibt, die gewollt sind. Durch die klare Definition der Walzen mit einem
eindeutigen Inhalt kdnnen falsche Eingaben von Daten nahezu aus-
geschlossen werden.



Die Picker-Bande

Kate Bell - 2

Luis Becerra

Kate Beli

Alain Briere

UlPicker UlDatePicker Custom

UlDatePickerModeDateAndTime

Sat Nov 13

10day

Mon Nov 15

UlPicker UlDatePicker
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Picker aus dem Ul Catalog

Date-and-time-Picker aus dem Ul Catalog

Einen Picker konnen Sie einfach aus der Library des Interface Builders auf die
View-Umgebung ziehen. Es gibt zwei Arten von Pickern: Eine, in der man vordefi-
nierte Auswahlen festlegt, und solche, in denen man Datum und Uhrzeit verarbei-

tet.

Die Programmierroutinen finden Sie in diesen Protokollen in der iOS-Reference-
Library unter den folgenden Schlagwortern:

UlIPickerViewDelegate Protocol Reference

UlIPickerViewDataSource Protocol Reference

UlDatePicker Class Reference
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Im Folgenden werden Sie einen simplen Picker erstellen, der die Fibonacci-Zahlen
in der Walze anzeigt und die ausgewdhlte Zahl auf ein Feld ausgibt.

1. Dazulegen Sie in Xcode ein Windows-Based Application-Projekt an. Benennen
Sie das Projekt als UIPicker View. Wenn sich Thr neues Xcode-Projekt aufgebaut
hat, wihlen Sie aus dem Menii Cocoa Touch Class die Datei UIViewController
subclass aus. Unter Options wihlen Sie With XIB for User interface. Quittieren
Sie danach mit Next.

New File

Choose a template for your new file:
\!} iPhone OS L L S .
—— m h m m
SR e— Obj-C Proto Test uve
User Interface
Resource Objective-C class Objective-C Objective-C test UlViewController
Code Signing protocol case class subclass

“’__ Mac 05 X

Cocoa Class
Cand C++
User Interface
Resource

Interface Builder Kit Options [ Targeted for iPad

Qcher ] WITableViewController subclass
@ With XIB for user interface
m  UlViewController subclass
e
An Objective-C class which is a subclass of UlViewController, with an optional header file which includes the
<UIKit/UIKit.h> header. A XIB file containing a view configured for this View Controller is also included.
| ——— = | —
[ Cancel ) Previous [ Next )
i

2. Benennen Sie nun diese Datei in ViewControler.m.
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AAR New File
New UlViewController subclass with XIB for iPhone
File Name: ViewController.m
¥ Also create "viewCentroller.h”
Location: | ~/Documents/UIPickerView L] (" Choose... )
Add to Project: | UlPickerView 3
Targets: |® oy UlPickerview
Cancel ) Previous ) Finish )

A

Sie sehen nun, dass Xcode das neue Projekt mit den Dateien ViewController.h,
ViewController.m und ViewController.xib angelegt hat. In diese Dateien geben

Sie nun den Quelltext ein.

000 h| ViewController.h - UlPickerView =
Simulator - 4.0 | Debug-- ~ | | # ~ - by ;) & @ (@ string Matching
Overview Action Breakpoints  Build and Run  Tasks  Info Search
Groups & Files I+ File Name 4| A Code [ A =]
v 5 UiPickerview 8 | [i] ViewController.h
[ Classes [w] viewController.m v &
P[] Other Sources |4 viewcontroller.xib o
¥ [] Resources
¥ || Frameworks
¥ | ] Products
[1] viewController.n
@ ViewController.m
[1+] viewController.xib
P (4 Executables < | » | [ viewController.h:1 $ <No selected symbol> % L, ™ |Cy| #o -
¥ O Find Results 1 L]
'\-.‘} // ViewController.h
L% Bookmarks // UIPickerView
b scM ! "
aProjecl symbols // Created by Norbert Usadel on 10.12.10.
P@\mp\ementatmn Files :”;’ Copyright 2018 __MyCompanyName__. All rights reserved.
¥ [&] Interface Builder Files
#import <UIKit/UIKit.hs>
@interface ViewController : UIViewController {
}
@end
v

Die Quelltexteingabe findet in den von lhnen angelegten Dateien statt.
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4.

5.

/11
11
/1
/1
/1
/1

Im néchsten Schritt starten Sie per Doppelklick auf die Datei ViewControler.xib
den Interface Builder. Dort positionieren Sie in der View-Umgebung zwei La-
bel-Felder und den Picker. Die Elemente ziehen Sie aus der Library auf das
View.

View ]

Label Label

Sunnyvale

Cupeitino

Santa Clara

Danach speichern Sie die Datei im Interface Builder ab und springen nach
Xcode zuriick. Dort definieren Sie das Label, ein NSMutableArray, und die UI-
PickerView-Methode. Geben Sie nun in der Datei Viewcontroler.h folgenden
Code ein:

ViewController.h
UIPickerView

Created by Norbert Usadel on 31/07/10.

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface ViewController : UIViewController <UIPickerView-
Delegate, UIPickerViewDataSource>

{
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IBOutlet UILabel *mlabel;
NSMutableArray *arrayzahl;
IBOutlet UIPickerView *pickerView;

}

@property (nonatomic, retain) UILabel *mlabel;
@end

6. Im nidchsten Schritt geben Sie in der Datei ViewController.m folgenden Code
ein. Die Ausgabe der Fibunacci-Zahlen definieren Sie in einem Array. Dies
konnen Sie jederzeit erweitern, indem Sie eine neue Zeile mit Code hinzufiigen.

/1l

// ViewController.m

// UIPickerView

/1

// Created by Norbert Usadel on 31/07/10.
/1l

#import "ViewController.h"

@implementation ViewController
@synthesize mlabel;

- (void)viewDidLoad

{

124

[super viewDidLoad];

arrayzahl = [[NSMutableArray alloc] init];
addObject:
addObject:
addObject:
addObject:
addObject:
addObject:
addObject:
addObject:
addObject:
addObject:
addObject:
addObject:
addObject:
addObject:

[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl
[arrayzahl

@
@
@
a
a
@
@
@
@
a
a
@
@
@

15
'1;
'1;
15
15
8 "1;
13 "1
21 "1
34 '1;
55 '1;
89 '1;
144 "1;
233 "1,
377 "1;

a wnNn =
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[arrayzahl addObject:@" 610 "];

[pickerView selectRow:1 inComponent:0 animated:NO];
mlabel.text= [arrayzahl objectAtIndex:[pickerView selected-
RowInComponent:0]];

- (NSInteger)numberOfComponentsInPickerView: (UIPickerView *)
pickerView;

return 1;

- (void)pickerView: (UIPickerView *)pickerView didSelectRow: (
NSInteger)row inComponent: (NSInteger)component

mlabel.text= [arrayzahl objectAtIndex:row];

- (NSInteger)pickerView: (UIPickerView *)pickerView numberOfRows-
InComponent: (NSInteger)component;

return [arrayzahl count];

- (NSString *)pickerView: (UIPickerView *)pickerView titleFor-
Row: (NSInteger)row forComponent: (NSInteger)component;

return [arrayzahl objectAtIndex:row];

/*

[/ The designated initializer. Override if you create the con-
troller programmatically and want to perform customization
that is not appropriate for viewDidLoad.

- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle:
(NSBundle *)nibBundleOrNil {
if (self = [super initWithNibName:nibNameOrNil bundle:nib-
BundleOrNil]) {
/! Custom initialization

}
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return self;

}
*/

/*
// Implement viewDidLoad to do additional setup after loading the
view, typically from a nib.
- (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];
}
*/

/*
// Override to allow orientations other than the default portrait
orientation.
- (BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UIInterface-
Orientation)interfaceOrientation ({
// Return YES for supported orientations
return (interfaceOrientation == UlInterfaceOrientation-
Portrait);
}
*/
- (void)didReceiveMemoryWarning {
// Releases the view if it doesn't have a superview.
[super didReceiveMemoryWarning];

/| Release any cached data, images, etc that aren't in use.

}

- (void)viewDidUnload

{
// Release any retained subviews of the main view.
/] e.g. self.myOutlet = nil;

}

- (void)dealloc {
[super dealloc];

}

@end
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7. Springen Sie nun in den Interface Builder zuriick, indem Sie auf die Datei View-
Controller.xib doppelklicken. Sie bestimmen nun die Verbindungen der drei
Felder im View. Dort verkniipfen Sie die Outlets der einzelnen Felder. Die Out-
lets erscheinen dort, weil sie vorher im Quelltext definiert worden sind. Sie ste-
hen dann im Interface Builder zur Verfiigung. Verkniipfen Sie mlabel mit File s
Owner und die drei Felder des Pickers wie in der Abbildung.

o Label

¥ Referencing Outlets

mlabel ® File's Owner
MNew Referencing Qutlet

Sunnyvale

cuperino

Santa Clara

Sunnyvale

Cuperiino
X Picker
¥ Outlets
dataSource ® File's Owner
delegate ® File's Owner

¥ Referencing Outlets
pickerView % File's Owner
New Referencing Outlet

8. Nun springen Sie zuriick nach Xcode, 6ffnen die Datei UIPickerAppDelegate.m.
und geben diese Zeilen Code ein:

mviewController = [[ViewController alloc] initWithNib-

Name:@"ViewController" bundle:[NSBundle mainBundle]];
[window addSubview:mviewController.view];
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Der Quelltext der Datei UIPickerAppDelegate.m sieht dann so aus:

/1l

// UIPickerViewAppDelegate.m

/] UIPickerView

/1l

// Created by Norbert Usadel on 31/07/09.
Il

#import "UIPickerViewAppDelegate.h"
#import "ViewController.h"

@implementation UIPickerViewAppDelegate

@synthesize window;
@synthesize mviewController;

- (void)applicationbDidFinishLaunching: (UIApplication *)applicati-
on

{

mviewController = [[ViewController alloc] initWithNibNa-
me:@"ViewController" bundle:[NSBundle mainBundle]];

[window addSubview:mviewController.view];

[window makeKeyAndVisible];

}

- (void)dealloc

{

[window release];
[ViewController releasel];
[super dealloc];

}
@end

9. Nun sind Sie mit der Dateneingabe fertig. Kompilieren Sie Ihr Projekt mit Build
and Run in der Toolbar von Xcode:
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iPhone-Simulator

Fibonacci Zahl

Die Auswahl der Zahlen passiert in einem
Picker und wird dann oben in einem Feld
ausgegeben.

NSMutableArray

Im letzten Beispiel wurde ein Array definiert. Ein Array ist eine Variable, die tiber
einen Index angesprochen wird. Hier ist zum Beispiel eine Zahlenreihe: 2, 4, 6, 8,
10. In einem Array spricht man dann die Zahl sechs als Zahl[4]an. Das wire in die-
sem Fall die Zahl 6. Das Array fiangt bei Null an.

In dem Beispiel wurden in einem NS Mutable Array die Fibunacci-Zahlen gespei-
chert:

[arrayzahl addObject:@" 377 "];
Dadurch erscheint die Zahl 377 in der Walze des Pickers. Wenn Sie mehr Zahlen
in der Walze darstellen wollen, fiigen Sie einfach eine neue Zeile im Array ein. Soll

die Zahl 610 auf die Zahl 377 folgen, heif3t die ndchste Zeile im Array

[arrayzahl addObject:@" 610 "];

UlDatepicker

Im nichsten Beispiel lernen Sie Klasse der UIDatepicker kennen. In diesem Bei-
spiel konnen Sie Datum und Uhrzeit auswahlen und sich beides per Alert-View an-
zeigen lassen.
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iPhone-Simulator

AUSGEWAHLTES DATUM
UND UHRZEIT

Datum und Uh

13 21:56:00 +0100

Na Gut

Ihr neues Projekt mit einem Date-and-Time-
Picker

Hierzu erstellen Sie in Xcode ein windows viewed-Projekt. Nennen Sie die
Datei DatePickerViewController. Danach springen Sie aus Xcode in den Inter-
face Builder, indem Sie die Datei DatePickerViewController.xib doppleklicken.
Dort ziehen Sie sich aus der Library einen Datenpicker und einen Round rect
Buton auf das View. Beschriften Sie den Button mit Zeig mir Datum und Uhr-
zeit. Dazu klicken Sie in Button und geben einfach den Text ein.

ML) + View Al © 00O View Attributes
=t © [ 0 | @
- it = 5 — ¥ Simulated User Interface El ~

Orientation | Portrait

Status Bar | Gray

Wed Sep 22 2 05 AM Top Bar | Unspecified
B Sep 23 3 10 PM Bottom Bar | Unspecified

¥ View

Fri sep 24 4115 Mode (" scale To Fill
Alpha @ [ 1,00]
Background | ) | C]

FORECEECRED

ar

@ @

Tag 70
Drawing ™ Opaque | Hidden
[] Clear Context Before Drawing
] Clip Subviews
Zeig Mir Datum und Uhrzeit ™ Autoresize Subviews
Stretching 000 3] 0,00
X i

(£

i}

100 [3] 1o 3
Width Height "

Interaction E] User Interaction Enabled A

] Multiple Touch
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2. Danach springen Sie zu Xcode zuriick. Hier definieren Sie den Picker, der
Ihnen zur Dateneingabe dient. Geben Sie in der .h Datei folgenden Code ein:

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface DatePickerViewControllerViewController : UIView-
Controller {

IBOutlet UIDatePicker *picker;
}

- (IBAction)showdate: (id)sender;

@end

3. In der .m Datei definieren Sie einen Alarmknopf vom Typ UlAlertView mit
dem Inhalt "AUSGEWAHTES DATUM UND UHRZEIT". Die Bestitigung
heif3t hier "NA GUT".

Davor wird ein roundrectbutton mit dem Inhalt "Zeig mir Datum und Uhrzeit
sind" definiert.

In Quelltext umgesetzt, sieht das so aus:
#import "DatePickerViewControllerViewController.h"
@implementation DatePickerViewControllerViewController

- (IBAction)showdate: (id)sender

{
NSLog(@"Button Pressed");
NSDate *selected = [picker date];
NSString *message = [[NSString alloc] initWithFormat:@"Datum
und Uhrzeit sind: %@", selected];
UIAlertView *alert = [[UIAlertView alloc] initWith-
Title:@"AUSGEWAHLTES DATUM UND UHRZEIT" message:message dele-
gate:nil cancelButtonTitle:@"Na Gut" otherButtonTitles:nil];
[alert show];
[alert release];
[message release];
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// The designated initializer. Override to perform setup that is
required before the view is loaded.
- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle: (NSBundle *)
nibBundleOrNil {
if (self = [super initWithNibName:nibNameOrNil bundle:nib-
BundleOrNil]) {
/] Custom initialization

}

return self;

/*

// Implement loadView to create a view hierarchy programmatical-
ly, without using a nib.

- (void)loadView {

}

*/

// Implement viewDidLoad to do additional setup after loading the
view, typically from a nib.
- (void)viewDidLoad ({
NSDate *now = [NSDate date];
[picker setDate:now animated:YES];
[super viewDidLoad];

// Override to allow orientations other than the default portrait
orientation.
- (BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UIInterface-
Orientation)interfaceOrientation {
// Return YES for supported orientations
return (interfaceOrientation == UIInterfaceOrientation-
Portrait);
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- (void)didReceiveMemoryWarning {
// Releases the view if it doesn't have a superview.
[super didReceiveMemoryWarning];

// Release any cached data, images, etc that aren't in use.
- (void)viewDidUnload ({

// Release any retained subviews of the main view.
// e.g. self.myOutlet = nil;

(void)dealloc {
[super dealloc];
[picker release];

}

@end

4. Nach der Eingabe des Codes sichern Sie die Dateien in Xcode und springen
zum Interface Builder zuriick. Dort legen Sie die Connections fest. Die Con-
nections sind Verbindungen Threr Variablen, die Sie vorher im Quelltext defi-
niert haben. Im Interface Builder regeln Sie durch das Festlegen der Connec-
tions den Datenfluss Ihrer Variablen und verkniipfen diese mit den Feldern auf
der View-Umgebung. Die Connections wurden hier erstellt, indem Sie mit der
Maus auf das Icon File's Owner klicken. Danach erscheint das File’s Owner-
Menii, das die festgelegten Variablen zeigt. Diese verkniipfen Sie mit den Ele-
menten auf dem View, indem Sie in die Kreiselemente klicken und die Verbin-
dungen auf die Elemente des View ziehen.

133



SmartBooks « App-Programmierung leicht gemacht

® M O DatePickerViewControllerViewContro... 0 View =
—— ==
N = [ m) 0 <
View Mode Inspector Search Field
@ Wed Sep 22
File's Owner First Responder View

1nu Sep 29
Fri Sep 24

File's Owner

% Picker
searchDisplayController
view ® View
¥ Received Actions

showdate: ® Rounded Rect Button (Zeig... latum und Uhrzeit
Touch Up Inside

¥ Referencing Outlets
New Referencing Outlet

B view B Picker
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Dieser Workshop beschéftigt sich mit dem Erstellen von Tabellen fiir
das iPhone. Die kompletten Darstellungsmaoglichkeiten sind in der
Klasse UlTableView zusammengestellt. Sie ermdglichen den Zusam-
menbau und die Darstellung von Listen. Diese Listen kdnnen weiter
konfiguriert werden. So konnen Kopf und Fuf3teile von Listen erstellt,
Schalter eingebaut oder grafische Elemente zusammengefasst wer-
den. Sie dienen dazu, dem Benutzer auf kleinsten Raum innerhalb
von verschachtelten Tabellen Informationen zu vermitteln. In den
folgenden drei Abbildungen erhalten Sie einen Uberblick, was damit
gemeint ist. Die App, die das Periodensystem der Elemente darstellt,
finden Sie auch in der OS Library unter dem Stichwort TheElements.
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Tabledance

il Carrier = 5:08 PM =k

Clown Fish

Clown fish in coral

Dew Drop

Dew drop on a leaf

Earth

Photo of earth from space
Earth Horizon

Photo of earth's horizon from space
Flowing Rock
Striations in sandstone
Lady Bug

Ladybug on a leaf

Snowy Hills

Hills covered with snow
Stones

A collection of stones
Sweeping Current
Current sweeping past rocks

Zebra Table View mit eingebundenden Grafiken
[-aiCarier =  4:38PM = [ ATET = 6:18 PM 3 =
Stat  Mare Genres

Zirconium Alternative >
Liquid Alternative & Punk >
Bromine > Classical >
':rg Mercury b4 Electronica/Dance >

Jazz >
Gas
T New A >
Y3l Argon > ikt di
- >
Chlorine > Pop
— . Soundtrack >
'8 Fluorine >

Beispiel fiir das Periodensystem der Beispiel fiir ein Table View aus dem iPod-
Elemente ,TheElements” aus der OS Library ~ Bereich
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Es geht darum, dem Benutzer auf engsten Raum eines iPhone so viele Informatio-
nen wie moglich zukommen zu lassen. Dies geschieht in ineinander verschachtel-

ten Listen. In der niachsten Abbildung erhalten Sie eine Ubersicht, wie dort vor-

gegangen werden kann. Der Benutzer wird so gefiihrt, dass er aus vier Regionen
Trails auswéhlen kann. In der letzen Auswahl erhélt er dann Detailinformationen

uiber den Trail.

Bay Area Regions

East Bay >
North Bay »
Peninsula »
South Bay >

il Carrier 7

“megiors | Trails for Region

Alambique-Skyline
Dean-Crystal Springs
Purisima Creek
Sawyer Camp Trail
Sweeny Ridge

Sylvan Trail Loop

e ®© © ©®© © ®©

il Carrier 7

Trail Detail
Sylvan Trail Loop
Location: Edgewood Cty Park (Redw
Distance: 2 miss
Difficulty: Moderate

Resirictions: No bicycles, pets, o horses

Description »
'

Directicns >

Map of Trad »

3:50 PM =

East Bay

North Bay

L

Alambique-Skyline

Dean-Crystal Springs

Purisima Creek

Sawyer Camp Trail

Sweeny Ridge

Sylvan Trail Loop

=N

"Name" =
"Sylvan Trail Loop"

"Location” =
"Edgewood City Park
(Redwood City)"
"Distance" = 2
"Difficulty” = "Moderate"
"Restrictions” =
"No bicycles, pets, or
horses”
"Map” = pen_map6.png

// other key/value pairs

regions array

trails array

trail dictionary

Ein Beispiel fiir verschachtelte Table Views. Quelle: Apple, iOS-Library

In den Table Views konnen Steuerelemente mit den Listen kombiniert werden.
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Mavigational control

il Carrifr = 4:30 PM =

. General

Date & Time

24-Hour Time OFF

Calendar

Set Automatically 1
[ on

Time Zone Support

Time Zone Cupertino >

Time Zone Support always shows event
dates and times in the time zone selected for
calendars.

el i stes ol denay dlezaialig e Hier eine typische Kombination von Schaltfléichen
the time zone of your current location. .
und Table Views

Eine beliebte Kombination ist es auch, die des Table Views mit einem Picker und
anderen Buttons aus der UIButton Klasse zu verbinden.

Controls to manage content

il Clarrier = 4:30 PM [

Cancel

Repeat Never >
Sound Alarm >
Snooze 1
Label Alarm »

Hier das Beispiel fiir einen Wecker, in dem viele
Elemente miteinander verbunden wurden
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Ein simples Table View erstellen:

Das nichste Beispiel zeigt Thnen ein simples Table-View-Beispiel. Im ersten View
haben Sie eine Ubersicht iiber die Reviervereine. Wihlen Sie einen Verein aus,
wechselt die Ansicht, und der Verein wird einzeln aufgelistet. Mittels eines Schal-
ters navigieren Sie zur ersten Ansicht zuriick.

iPhone-Simulator

VFL Bochum
Borussia Dortmund
FC Schalke 04

MSV Duisburg

Der Startscreen der Beispiel-App

iPhone-Simulator

Cmerm———
Reviervereine

Mein Verein

VFL Bochum

Der zweite Screen der Beispiel-App
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1. Los gehts. Im ersten Schritt legen Sie in Xcode eine Navigation based Applicati-
on an. Speichern Sie Ihr Projekt unter dem Namen SimpleTable ab.

New Project
Choose a template for your new project:
\!‘ iPhone OS5 F—
by
: Navigation- OpenGL ES Split View-based Tab Bar
Mac 05 X based Application Application Application

Application
Application

Framework & Library

Application Plug-in .’l ! %
System Plug-in “
Other

Utility View-based Window-based
Application Application Application
Product iPhone
] Use Core Data for storage

Navigation-based Application

This template provides a starting point for an application that uses a navigation

[ Cancel ) ( Choose...

P

2. Offnen Sie nun in Xcode die Datei SimpleTableAppDelegate.m und tragen Sie
dort diese Zeilen Code ein:

- (void)applicationDidFinishLaunching: (UIApplication *)
application {

UINavigationController *navController = [[UINavigationController

alloc] initWithRootViewController:viewController];

// Override point for customization after app launch

[window addSubview:navController.view];

[window makeKeyAndVisible];

}

3. Danach erstellen Sie in Xcode eine neue Datei, die Sie Ihrem Projekt hinzufii-
gen. Sie dient dazu, das zweite View der App festzulegen. Dazu wihlen Sie den
Meniipunkt New File in dem Xcode Meniipunkt an. Nun wiéhlen Sie aus dem
Fenster die Datei UIViewControllersubclass aus.

140



Tabledance

New File

Choose a template for your new file:

@ iPhone OS N L

Deer Interfac Obj-C Proto
User Interface

Resource Objective-C class Objective-C
Code Signing protocol
*I Mac 05 X

Cocoa Class

Cand C++

User Interface
Resource
Interface Builder Kit

m m
Test uIve
Objective-C test UlviewController
case class subclass

An Objective-C class which is a subclass of UIViewController, with an optional header
file which includes the <UIKit/UIKit.h> header. A XIB file containing a view configured

Other
Options [ Targeted for iPad
[ UITableViewController subclass
(] With XIB for user interface
m  UlviewController subclass
unve
for this View Controller is alse included.
Cancel )

Previousi Next )

= /

4

Workshop 3

4. Speichern Sie die neue Datei als NextViewcontroller.m ab. Achten Sie auf das
Hiékchen create NextViewcontroller.h. Zwei Dateien mit den Endungen .4 und
.xib werden nun zusétzlich in Threm Projekt angelegt.

New File

New UlViewController subclass with XIB for iPhone

File Name: NextViewController.m
# Also create "NextViewCentroller.h™

Location: ~/Documents/SimpleTable/Classes

v ( Choose... )

Add to Project: [ SimpleTable

)

Targets: & gl SimpleTable

( Cancel )
=

( Previous | [ Finish )

—

A

Hier legen Sie die Dateien zur Quellcodeeingabe an.
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5. Sie haben jetzt alle Dateien angelegt, die fiir das Projekt gebraucht werden. Im
linken Fenster Group ¢ Files von Xcode finden Sie die Ubersicht.

Groups & Files

™ SimpleTable
Classes
|—1| RootViewController.h
|—ﬂ| RootViewController.m
E SimpleTableAppDelegate.h
@ SimpleTableAppDelegate.m
E NextViewController.h
|—ﬂ| NextViewController.m
[] NextviewController.xib
Other Sources
Resources
Frameworks
Products

(&) Targets

{# Executables

_k Find Results

[ 1% Bookmarks

S SCM

i Project Symbols

@ Implementation Files

[ interface Builder Files

6. Nach dieser Vorarbeit geht es nun daran, den Quelltext einzugeben. In der neu
angelegten Datei NextViewcontroller.h geben Sie gleich am Anfang folgenden
Quelltext ein. Sie definieren dort ein Label mit dem Namen [bIProductText und
einen String, in dem eine Zeichenkette ausgegeben werden kann.

@interface NextViewController : UIViewController {
IBOutlet UILabel *1blProductTxt;

}
- (IBAction) changeProductText: (NSString *)str;

7. In der Datei NextViewcontroller.m geben Sie ebenfalls am Anfang folgenden
Code ein:

- (IBAction) changeProductText: (NSString *)str{
1blProductTxt.text = str;

}
8. Die Datei SimpleTableViewController.m beschicken Sie mit diesem Code. Hier
wird wieder ein Array vom Typ NSArray angelegt, das dem Benutzer die Fufi-

ballvereine anzeigt, die ausgewéhlt werden konnen.

#import "SimpleTableViewController.h"
#import "NextViewController.h"

142



Tabledance Workshop 3

@implementation SimpleTableViewController

/*
// The designated initializer. Override to perform setup that is
required before the view is loaded.
- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle: (NSBundle
*)nibBundleOrNil {

if (self = [super initWithNibName:nibNameOrNil
bundle:nibBundleOrNil]) {

/! Custom initialization

}

return self;
}
*/
/*

[/ Implement loadView to create a view hierarchy
programmatically, without using a nib.

- (void)loadView {

}

*/

// Implement viewDidLoad to do additional setup after loading the
view, typically from a nib.
- (void)viewDidLoad ({

arryData = [[NSArray alloc] initWithObjects:@"VFL
Bochum",@"Borussia Dortmund",@"FC Schalke 04",@"MSV
Duisburg",nil];

self.title = @"Reviervereine";

[super viewDidLoad];

/*
// Override to allow orientations other than the default portrait
orientation.
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- (BOOL)
shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UIInterfaceOrientation)
interfaceOrientation {

// Return YES for supported orientations

return (interfaceOrientation ==
UlInterfaceOrientationPortrait);
}
*/

- (void)didReceiveMemoryWarning {

[super didReceiveMemoryWarning]; // Releases the view if it
doesn't have a superview

// Release anything that's not essential, such as cached data

}

- (void)dealloc {
[super dealloc];

}

#pragma mark Table view methods

- (NSInteger)numberOfSectionsInTableView: (UITableView *)tableView
{

return 1;

}

/! Customize the number of rows in the table view.
- (NSInteger)tableView: (UITableView *)tableView
numberOfRowsInSection: (NSInteger)section {

return [arryData count];

}

// Customize the appearance of table view cells.
- (UITableViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView
cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath {

static NSString *CellIdentifier = @"Cell";
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UITableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:CellIdentifier];
if (cell == nil) {
cell = [[[UITableViewCell alloc] initWithFrame:CGRectZero
reuseldentifier:Cellldentifier] autorelease];

}

// Set up the cell...
cell.text = [arryData objectAtIndex:indexPath.row];
return cell;

}

- (void)tableView: (UITableView *)tableView
didSelectRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath {
NextViewController *nextController = [[NextViewController
alloc] initWithNibName:@"NextView" bundle:nil];
[self.navigationController pushViewController:nextController
animated:YES];
[nextController changeProductText:[arryData
objectAtIndex:indexPath.row]];

}

@end

9. Im néchsten Schritt springen Sie in den Interface Builder. Durch einen Doppel-
klick auf die Datei SimpleViewController.xib gelangen Sie dorthin. Ziehen Sie
nun aus der Library ein Tableview auf das View und speichern Sie die Datei ab.

View =T SimpleTableViewController.xib
=)

E=lo 0 =

4 ViewMode Inspector Search Field

$

File's Owner  First Responder View

Brea
Burlingame
Canoga Park
Carlsbad
Chula Vista
Corte Madera
Costa Mesa
Emeryville

Escondido

Section Footer O SimpleTable.xcodeproj 4

Hier ist auf der Viewumgebung ein Table View mittels Drag & Drop installiert.
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10. Der letzte Schritt besteht darin, die zweite Tabelle fiir die Ansicht festzulegen.
Klicken Sie dazu auf die Datei NextViewController.xib in Xcode. Der Interface
Builder 6ffnet sich. Dort ziehen Sie aus der Library ein Label und ein Textfeld
auf das View. Das Label benennen Sie mit mein Verein, das Textfeld hat bereits
den Namen. Danach springen Sie zuriick zu Xcode und kompilieren Ihr Projekt.

- View | NextView 800 " View Attributes
T = & &
El=|w 0 @ 2 2 L
! View Mode eam | Smimik Simulated User Interface Elements m
- Orientation | Portrait 53]
. . IQD\ Status Bar | Unspecified =]
Mein Verein : "
Top Bar Unspecified =]
File's Owner  First Respender View
xt Bottom Bar | Unspecified =]
View
Mode Scale To Fill =]
Alpha —— 1,00 [3)
Background | 1| Default <
Tag [ o
Drawing ¥ Opaque ] Hidden
™ Clear Context Before Drawing
[ Clip Subviews
™ Autoresize Subviews
Stretching | 0,00 [3 [ 0,00 [7
X ¥
00| ) [ 1,00 [i]
Width Height U
Interaction [ User Interaction Enabled N
L ”
) SimpleTable.xcodeproj 4 _ Multiple Touch

Was alles moglich ist mit dem UITableview lesen Sie im Folgenden. In der iOS- Li-
brary befindet sich fiir den Download eine App mit dem Namen TheElements. In
ihr verbirgt sich das Periodensystem der Elemente. Die App ist ein schones Beispiel
dafiir, was man mit dem Tableview alles anstellen kann. Also laden Sie sich die App
aus der iOS-Library herunter. Nach dem Start in Xcode sehen Sie den Startscreen

der App, in der Sie den Quelltext einsehen kénnen.

h Phosphorus
E Platinum
E Plutonium

E Polonium

E Potassium
E Praseodymium
E Promethium
E Protactinium

Der Start der App TheElements
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iPhone-Simulator

Plutonium

Pu

Die Detailansicht: das Element Plutonium

iPhone-Simulator

Plutonium

This article is about the radioactive element. For other uses, see Plutonium
(disambiguation).

neptunium « plutonium - americium

2aPu

Periodic table

Die weitere Detailansicht mit einem Link zur Wikipedia
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iPhone-Simulator

Plutonium

Atomic Weight: 244

State: Artificial
Period: 7
Group: 3

Discovered: 1940 A.D.

View at Wikipedia

Die Ansicht des Elements wird in der Wikipedia
dargestellt.
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The heatis on 4

In diesem Workshop erstellen Sie einen Temperaturkonverter, der die
Temperatur von Fahrenheit in Celsius umrechnet.
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iPhone-Simulator

siliPhone 4 = 6:52 PM

| 100]

Celcius 37.777778

Berechne

Die App rechnet die Temperatur von Fahrenheit in
Celsius um.

1. Erstellen Sie in Xcode eine View-based Application und speichern Sie das Pro-
jekt unter dem Namen Converter ab. Danach starten Sie den Interface Builder,
indem Sie auf die Datei convertorViewComtroller.xib klicken. In der View-Um-
gebung legen Sie drei Felder an: ein Textfeld vom Type Round Style Text Field,
einen Rounded Rect Button und ein Label.

View e

Bitte Temperatur eingeben

Berechne

Label

Die drei Felder, die zur Temperaturumrechnung
dienen
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2. Wenn Sie mit der Eingabe fertig sind, speichern Sie das Projekt im Interface
Builder ab und kehren nach Xcode zuriick. Hier erfolgt nun die Eingabe des
Codes. Fangen Sie mit der Datei convertorViewComtroller.h an und geben Sie
dort den unten stehenden Code ein. Sie definieren zwei Variablen mit den
Namen tempText und resultLabel und eine Methode, die einen berechneten
Wert zuriickliefert:

(IBAction)convertTemp: (id)sender.
#import <UIKit/UIKit.h>

@interface convertorViewController : UIViewController {
UITextField *tempText;
UILabel *resultlLabel;
}
@property (nonatomic, retain) IBOutlet UILabel *resultlLabel;
@property (nonatomic, retain) IBOutlet UITextField *tempText;
- (IBAction)convertTemp: (id)sender;

@end

3. Nach dieser Eingabe wechseln Sie in die Datei convertorViewComtroller.m. Sie
sehen im folgenden Quelltext, dass dort zwei Variablen fiir die Temperaturum-
rechnung definiert wurden. double farenheit und double celcius. Die
Umrechnung der Temperatur erfolgt in dieser Zeile: double celcius = (fa-
renheit - 32) / 1.8

Das Ergebnis wird in einem NSString, in einer Zeichenkette, ausgegeben.
@implementation convertorViewController
@synthesize resultlLabel, tempText;
- (void) convertTemp: (id) sender {
double farenheit = [tempText.text doubleValue];
double celcius = (farenheit - 32) / 1.8;
NSString *resultString = [[NSString alloc] initWithFormat:
@"Celcius %f", celcius];

resultLabel.text = resultString;
[resultString release];
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In dieser Passage erzeugt man durch den synthesize-Befehl eine Methode. Dadurch
kann man die definierten Variablen der Methode dynamischer einsetzen und man
spart sich die Eingabe von Code. Dabei geht es in der weiteren Implementierung
um get- und set-Methoden. Hier werden die Variablen resultlabel und temp Text
dazu gebraucht, in die Berechnung einzuflieflen und das Ergebnis in einen String
auszugeben.

4. Im nichsten Schritt speichern Sie die Dateien in Xcode ab und springen in den
Interface Builder zuriick. Dort legen Sie die Connections fest. Im Fenster con-
vertorViewComtroller.xib klicken Sie dazu das File s Owner-Icon an. Wenn Sie
dazu die Maustaste gedriickt lassen, klappt das File’s Owner-Menii auf. Dies
enthdlt die von Thnen deklarierten Variablen. Verbinden Sie nun, wie in der
Abbildung dargestellt, die Variablen, die Sie vorher deklariert haben, mit den
Elementen im View.

convertorViewController.xib k L View e
- ===
= ® O O Ohne Titel8
View Mode 1
E
e, 1
—— Geben Sie die Temperatur ein
File's Owner First Responder View

File's Owner Berechne
¥ Outlets

resultlabel ® Label (Label)
searchDisplayController

tempText

view

¥ Received Actions

convertTemp: ® Label
¥ Referencing Outlets :

New Referencing Outlet

[l convertor.xcodeproj

5. Die beiden anderen Variablen aus dem File's Owner-Menii werden ebenfalls
mit den Elementen im View verbunden. Wenn Sie damit fertig sind, sehen Sie
in dem Meni, dass die Punkte hinter den Variablen mit einem weifSen Kreis ge-
tillt sind. Die Verbindungen sind somit festgelegt.
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¥ Outlets
resultlabel
searchDisplayController
tempText
view

¥ Received Actions
convertTemp:

¥ Referencing Outlets
New Referencing Outlet

A DO« convertorViewController.xib =
T = [m] 0 -
View Mode Inspectar Search Field
File's Owner First Responder View

%] File's Owner

% Label (Label)

% Round Style Text Field
® View

% Rounded Rect Button (Bere...
Touch Up Inside

|0) convertor.xcodeproj

Workshop 4

6. Im letzten Schritt bestimmen Sie die letzte Verbindung Ihres Projektes. Hierzu
klicken Sie ein Mal auf den Schalter, den Sie im View definiert haben. Sie sehen
dann, dass der Connection Inspector eine Liste von Attributen fiir den Schalter
anzeigt. Wihlen Sie Touch up Inside und ziehen Sie die Verbindung, wie in der

Abbildung dargestellt, auf das File's Owner-Fenster.

-

® convertorViewController.xib

El=o

Wiew Mode

= M)

 View

= Lo RORS) BUTTON CONMECtons |
= @ & @

[C—

Inspector Search Field

File's Owner

First Responder ¥k

Label

) conver de

Geben Sie die Temperatur ein

T Berachne——
| Berechne

¥ Events
Did End On Exit
Editing Changed
Editing Did Begin
Editing Did End
Touch Cancel

Touch Down
Touch Down Repeat

Touch Drag Enter
Touch Drag Exit

<= Deaq Inside
Touch Drag Outside = ____
Touch Up Inside e
Touch Up Qurside
Value Changed
¥ Referencing Outlets
New Referencing Outlet

Ol |00+ 00000000000
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Zum Schluss habe ich die Elemente im View noch einmal umgestellt und dem
Textfeld einen anderen vordefinierten Inhalt gegeben. Das Label, in dem die
Berechnung ausgegeben wird, wurde nach oben geriickt, weil es sonst von der
Tastatur verdeckt wiirde.
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Workshop

Alle Fehler 5
schon gemacht

In diesem Workshop geht es um das Debugging Ihrer Projekte in
Xcode. Eine sehr gute Dokumentation tiber die Fehlersuche finden Sie
in der iOS-Reference-Library. Rufen Sie diese auf und geben Sie unter
der Suche Xcode Debugging Guide ein.
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Den Debugger rufen Sie in Xcode tiber die Toolbar auf. Starten Sie in Xcode eine
Anwendung mit dem Build-and-Go-Befehl, so wird Ihre Anwendung automatisch
im Debug-Modus gestartet. In diesem Modus erkennt der Debugger Fehler, die
dem Programmcode zugrunde liegen. Mogliche Fehler sind zum Beispiel falsch de-
klarierte Variablen oder falsch geschriebener Programmcode. Findet der Debugger
Fehler, so weist er darauf hin und zeigt den von ihm gefundenen Fehler im Pro-
grammecode.

T

m| SKTLine.m: Sketch - Debugger

Toolbar Cur. 05 | Debug = A G | s

- Cur. 05 | Debug - | BN - | e e @ 9 o -
Variable list Dverview Build and Debug Breakpoints Tasks Restart Continue Step Quer Step bto Step Out  Show Breakpoints Console

ariable lis # Thread-1% ariable Wahue | Summary

0 -[5KTLine bezierPathForDrawing] I arguments 1

1 -[SKTEraphic drawContentsinView:isBeingCreateOrEdited ] D self O 1 Gefich

2 -[SKTEraphicView drawRect ] _cmd [T

30 TG Locals
Thread list — = cu aath 41680000

5 -[NSWiew _recursiveDisplayAllDiry Clobals

6 Registers

7 | —iNSView _racuriiveDispiayRectifiesdedignoringOpacity abactrectivil_ [% b Hfor NiDAGars

8 87 Registers

| = - BSKTLine.m:173:1 & bezierPathForDrawing & " Col#s -
{NSBezierPath *ibezierPothForDraming [

Text editor — mw MilezierPoth *path - [NSlezierPoth bezierPoth]; 0

174 [poth moveToPoint: [se1f beginfnint]];

[poth lineToPoint:[: dPoint]];
[peth setLineWidth:[self strokeWidth]];
path

Status bar —co: stoaped at breakasins 2 (hvt count : 28) - *-bezirPathForDrawing - Line 173° @ Sucteeded 12
Der Debugger in Aktion

Der Debugger ist in fiinf Bereiche unterteilt:
1. Toolbar

2. Variablen-Liste
3. Thread-Liste

4. Text-Editor
5

Status-Bar

Toolbar

Die Toolbar ist fiir das Ausfithren des Programms zustindig. Durch die Schaltele-
mente starten und stoppen Sie das Programm.

Variablen -Liste
Die Variablen-Liste zeigt Ihnen alle deklarierten Variablen mit deren Inhalt an.
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Thread-Liste

Die Thread-Liste zeigt Ihnen die aktuellen Themen und Methoden an, die sich ge-
rade im Quellcode befinden. Dort erhalten Sie einen Uberblick dariiber, wie sich
die Syntax der Methode anwenden ldsst.

Text-Editor

Der Text-Editor zeigt Thnen den Quellcode an. Er ist das Hauptarbeitsfeld, wenn
es um die Fehlerbeseitigung geht. In ihm konnen Sie Haltepunkte, die Breakpoints,
setzen. Diese sind dazu da, Teilbereiche des Programms naher zu untersuchen. Set-
zen Sie einen Haltepunkt, hélt der Debugger an der Stelle des Haltepunkts an. Das
Setzen der Haltepunkte erreichen Sie, indem Sie neben dem Quelltext in den Gut-
ter klicken. Der Gutter befindet sich links vor dem Quellcode. Er zeigt Ihnen die
Zeilennummern des Quelltextes an. Der aktive Breakpoint wird durch einen blau-
en Pfeil sichtbar gemacht. Klicken Sie erneut auf den Pfeil, wird der Breakpoint de-
aktiviert. Wenn Sie den Breakpoint 16schen wollen, ziehen Sie ihn einfach nach
links aus dem Gutterbereich. Er 16st sich dann in eine Staubwolke auf.

(aNalal w SKTLine.m

AL 2 40 @ &
Theeac-1 + v 4t [N Bl -tskTune drawHandiestvien) :l— Debugger strip

S T Sezierran T s = Le Fe W =

(voidddrowhandlesInVien: (NSView *Jview {

[self drowhandlelnView

e, atPoint: [self beginPointll; 0
f drowhandlelnVie L

e &+ SKTGraphicview *  view

NEView NSView
1 NSKVONotifying_SKTWin .. _graphicsContainer
NSCFString * _graphicsKeyPath
C]B: Stopped at breakpaint 1 (hit count = 2) - *-drt > NSArrayCantroller * _salectionindexesContainer
|»  NsCFString = _selectionindexeskeyPath
NSKVONoLfying_SKTGrid * _grid
NSRect rulerEchoedBounds
Gutter SKTGraghic * _creatingGraphic
SKTGraghic * _editingGraphic
NEView * _editingView
MNSRect _editingViewFrame
Debugger datatip— CGFloat _oldReserved ThicknessFarRuler.
MSRect _margueeSelectionBounds
BOOL _isHidingHandles
NSTimer * _handleShowing Timer
Nslnteger _pasteboardChangeCount
MSinteger _pasteCascadeNumber
NSPoint pasteCascadeDelta
NSMutablelndexSer * _undoSelectionindexes

Debugging mit gesetztem Breakpoint im Texteditor

Am oberen Ende des Editorfensters befindet sich der Debugger-Strip. Mit den But-
tons veranlassen Sie das Programm, weiterzulaufen, es zu stoppen oder nur be-
stimmte Teilbereiche laufen zu lassen.
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Thread list
Breakpoints Debugger
Continue [- Console Call list
Thread- 1 '-‘| - ¢t .- | - -|SKTCircle bezierPathForDrawing] =
l l—Sr.ap out
Step in
Step aver

Der Debugger-Strip in Xcode

Status-Bar

In der Status-Bar, die sich unten im Debugger-Fenster befindet, sehen Sie den aktu-
ellen Status der Aktionen, die im Debugger ablaufen. So wird dort die Anzahl der
gefundenen Fehler angezeigt, oder man kann ablesen, wo das Programm gerade an
welchem Breakpoint gestoppt wurde.
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Der Kompass 6

In diesem Workshop werden Sie einen Kompass fiir das iPhone erstel-
len. Hierzu werden GPS-Signale in der App verarbeitet, um den Kom-
pass zu simulieren. Sie lernen ebenso, Grafiken (hier eine Kompass-
rose) in eine App einzubinden. Es gibt dabei ein kleines Problem: Sie
konnen den Kompass im iPhone-Simulator nicht testen, weil er keine
GPS-Daten empfangt. Um diese App testen zu kénnen, miissen Sie sie
auf einem iPhone installieren.
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iPhone-Simulator

Die fertige App weist lhnen den Weg nach
Norden.

1. Auf gehts. Erstellen Sie in Xcode eine View-based Application und nennen Sie
Thr Projekt compasTutorial.

New Project

Choose a template |

Save As: compasTutorial =]
\!‘ iPhone OS5 \
| Where: | (] Dokumente -
o P
2 [ Cancel [ Save ) Tab Bar
Mac 05 X Application

Application

Framework & Library

Application Plug-in ’3‘ ! \
System Plug-in “

Rt Utility Application View-based Window-based

Application Application

Product iPhone

e e
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2. In Xcode sieht Thr Projekt dann so aus:

[ compasTutorial

Simulator - 4.0 | Debug | compa... v | | # - '& - @ Q- string Matching
Overview Action Breakpoints  Buildand Run  Tasks  Info Search
Groups & Files I File Name 4] < [Code o A [0
¥ &5 compasTutorial B [5 compasTutorial-Infoplist [5]
» [ Classes @A compasTutorial.app =]
» (] Other Sources [1i| compasTutorial_refix.pch
» (] Resources [1i| compasTutorialappDelegate.h
b (] Frameworks. [ compasTutorialAppDelegate.m v o
[ Products [ compasTutorialViewController.h
> @ Targets [ compasTutorialViewController.m v o
¥ (# Executables [# compasTutorialViewController.xib ]
¥ (4 Find Results §® CoreGraphics.framework o
» (¥ Bookmarks A= Foundation.framework ]
»Eisem [ main.m v L]
@ Project Symbols [# MainWindow.xib o
¥ [ Implementation Files o §= uikitframework o
¥ @ Interface Builder Files
> % [c.l#.
4

3. Im néchsten Schritt fiigen Sie das Core Location Framework zu Ihrem Projekt
hinzu. Dieses Framework enthilt Methoden, in denen GPS-Daten weiter ver-
arbeitet werden konnen. Dazu doppelklicken Sie unter Group and Files im lin-
ken Fenster von Xcode den Ordner Frameworks. Alle bestehenden Frameworks
erscheinen nun im rechten Fenster. In der Toolbar finden Sie eine Schaltfliche
mit einem Zahnrad, die mit Action untertitelt ist. Wahlen Sie in dieser Schalt-
fliche den Menupunkt Add an. Eine Auswahl aller Frameworks erscheint. Wih-
len Sie nun das Core Location Framework aus.

] compasTutorial

P
Simulator - 4.0 | Debug | comp... ~| | # ~ - & (7 ] Q- String Matching
4..£ome D, » W 4 ?
Overview Action Breakpoints  Build and Run  Tasks Info Search
Groups & Files Il File Name| 1 4| & [Code [] A [0
¥ [ compasTutorial B |§= CoreGrapl [l T 3
P[] Classes A= Foundatiq [}
—_ - Name
» (] Other sources f= uikit.fram o
» B Resources CoreAudio.framewark
P CoreData framework
» ] Products CoreFoundation framewark
zkﬂ,gm CoreGraphics.framework
4 Executables CoreLocation.framework
v O Find Results CoreMedia.framework
(i CoreMation. framework
Bookmarks
»Escum CoreTelephony.framework
@ Project Symbols CoreText.framework
» [ Implementation Files . CoreVideo.framework
P (3] Interface Builder Files EventKit.framework
EventKitul.framework b
» ExternalAccessory.framework i <y "™ C, #,
Foundation.framewark
GameKit.framewaerk
iAd.framework
Imagel0 framework
MapKit.framework
MediaPlayer.framework
MessageUl.framework
MobileCoreServices.framework
| ((Add Other...) (cancel ) (add ) |
2 4

Hier wird das CoreLocation.framework zu Ihrem Projekt hinzugefiigt.
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4. Nachdem Sie das neue Framework zu Ihrem Projekt hinzugefiigt haben, sieht
die Arbeitsoberflache, wenn Sie auf den Ordner Frameworks klicken, so aus:

[ compasTutorial

Simulator - 4.0 | Debug | comp... ~| # - - "& @ Q~ String Matching
Overview Action Breakpoints  Build and Run Tasks Info Search
Groups & Files Il File Name 4 A Code (-] A [c]

™ compasTutorial B| §= CoreGraphics.framework o
Classes §® CoreLocation.framework o
Other Sources §= Foundation.framewark ]
Resources §= UIKit.frameworlc o

[ | Frameworks

Products.

(@) Targets

<4 Executables

©, Find Results

(1% Bookmarks

£ scm

@ Project Symbals

(3 Implementation Files
Interface Builder Files

Im Ordner Frameworks befinden sich alle Frameworks Ihres Projektes.

5. Im néchsten Schritt fiigen Sie Threm Projekt eine Grafik, die Kompassrose,
hinzu. Diese muss als .png-Datei vorliegen. In der Beispiel-App sieht das Bild

SO aus:

6. Nun beziehen Sie die Grafik in das Projekt ein. Dazu greifen Sie sich die Bild-
datei auflerhalb von Xcode und beférdern sie via Drag & Drop in den Ordner
Ressources. Dazu geht ein Fenster auf. Setzen Sie dazu das Hékchen in der lin-
ken oberen Ecke. Danach ist die Grafik in Ihr Projekt implementiert.
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1 compasTutorial

Simulator - 4.0 | Debug | comp... = | | # ~ = ‘{\ w9 O Q- String Matching
Overview Action Breakpoints  Build and Run  Tasks  Info Search
Groups & Files I File 4] & [Code o a @
¥ B compasTutorial B/ §® Core [ Copy items into destination group's folder (if needed) ]
P[] Classes A= Core L
¥ ] Other Sources % Fout Reference Type: | Default | o
¥[_|Resources A= UIKi ]
E[ compasTutorialViewC Text Encoding: [Unicode (UTF-8) [P

) MainWindow.xib

5 compasTutorial-info.s (*) Recursively create groups for any added folders

¥ [ Frameworks () Create Folder References for any added folders
[ ] Products
» @ Targets Add To Targets

b ( Executables
¥ (4 Find Results
» (1% Bookmarks
=]
W Project Symbals
b {3 Implementation Files [ «]»
» (3 Interface Builder Files |

® ol compasTutorial

Cancel ) [ Add )
A

7. Ist der Transport des Bildes erfolgreich gewesen, sehen Sie dies in der Arbeits-
umgebung von Xcode, indem Sie im Ordner Resources die geladene Datei dop-
pelklicken. Es wird Ihnen auch der Name der .png-Datei angezeigt. In diesem
Fall heif3t die Datei RabA_Modern_Compass_Rose.png.

|¥| RobA_Medern_Compass_Rose.png - compasTutorial

Simulator - 4.0 | Debug | compasT... ~| | %~ - ‘é\ @ [Q: string Matching
Overview Action Breakpoints Buildand Run  Tasks Info Search
Groups & Files i File Name 4] = [Code o A |©
¥ BN compasTutorial B [¥ RobA_Modern_Compass_Rose.png Ej
» [ Classes

] Other Seurces
[ Resources
[¥ RobA_Modern_Compa
[#] compasTutorialviewC
[A] MainWindow.xib [« » | = RobA_Modern_Compass_Rose.png +
[E] compasTutorial-Info.¢
¥ [ Frameworks
¥ (] Products
> @) Targets
b <4 Executables
¥ O}, Find Results
» 1 Bookmarks
> sem
W Project Symbols
¥ [ Implementation Files
b [i Interface Builder Files

I, [=[C.[#.[® &

Hier wurde die Grafik erfolgreich Ihrem Projekt hinzugefiigt.
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8. Nun ist es an der Zeit, Programmcode einzugeben. Zunichst 6fftnen Sie die
Datei CompasTutorialViewController.h und geben die paar Zeilen Code ein.
Durch die Anweisung IBOutlet UIImageView *compassRose definieren Sie
eine Instanzvariable, die im Interface Builder weiterverarbeitet werden kann.

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface CompasTutorialViewController : UIViewController {
IBOutlet UIImageView *compassRose;

}

@property(nonatomic,retain) IBOutlet UIImageView *compassRose;

@end

9. Im néchsten Schritt 6ffnen Sie die Datei CompasTutorialViewController.m.
Dort geben Sie den nachfolgenden Quelltext ein. Hier wird die Methode ro-
tate Compass definiert. Die Kompassrose wird dadurch erst im Uhrzeigersinn
um 45 Grad gedreht, um sich dann wieder auf ihren Ursprung zuriickzudrehen.
Alles andere regelt das Core Animation-Framework im Hintergrund.

#import "CompasTutorialViewController.h"
@interface CompasTutorialViewController(private)
- (void) rotateCompass: (double) degrees;

@end

@implementation CompassTutorialViewController
@synthesize compassRose;

- (void)viewDidLoad ({

compassRose.transform = CGAffineTransformMakeRotation(45.0);
[self rotateCompass: 0.0];
[super viewDidLoad];

}

- (void) rotateCompass: (double) degrees{
[UIView beginAnimations:nil context:NULL];
[UIView setAnimationDuration:2.0];

compassRose.transform = CGAffineTransformMakeRotation(degrees);
[UIView commitAnimations];

}
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- (void)didReceiveMemoryWarning {
[super didReceiveMemoryWarningl; // Releases the view if it
doesn't have a superview

// Release anything that's not essential, such as cached data

}

- (void)dealloc {
[compassRose releasel];
[super dealloc];

@end

10. Nach vollbrachter Code-Eingabe springen Sie in den Interface Builder zuriick,
indem Sie auf die Datei CompasTutorial ViewController.xib klicken. Dort legen
Sie das User-Interface fest. Hierzu gestalten Sie die Oberflache des Views weif3
und positionieren die Kompassrose. Aus der Library wahlen Sie ein Image-
View aus und ziehen es auf die Flache Ihres Views.

800 Library

View

[}

(Objects| Classes  Media I [==1

Wl Library 4

Library - Cocoa Touch - Controllers

@) Image Picker Contraller - A
ZE:]) controller that manages views for
choosing and taking pictures

Library - Cocoa Touch - Data

Image View - Displilys a single
image, or an animat|on described
by an array of images.

Image View
UllmageView

Displays a single image, or an animation
described by an array of images

- ) (Quii

11. Als Néchstes wéhlen Sie im Attribute-Assistenten die Kompassrose aus. Sie
sehen im unteren Fenster, dass dort ein Menii Image ist, in dem Sie die Kom-
passrose auswahlen konnen. Nachdem Sie die Datei angewahlt haben, erscheint

sie in dem UlImage- View, welches Sie vorher auf das Fenster-View positioniert
haben.
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ann - View Al © C 0 Image View Attributes
= = | © ¢ | @

¥ Image View

Image RobA_Modern_Compass_Rose ™
Highlighted | RobA_Modern_Compass_Rose ™

State [ Highlighted

¥ View
Alpha =—0 100 [}
|

Tag 0

Drawing ¥ Opaque [ Hidden
# Clear Context Before Drawing
[ Clip Subviews
# Autoresize Subviews

Stretching 000 [7 000 [7
X ¥
100] 3] 1o0] 3]
Width Height

Interaction [ User Interaction Enabled
[ Multiple Touch

12. Zum Schluss stellen Sie noch eine Verbindung zu der Kompassrose her. Danach
springen Sie zu Xcode zuriick und kompilieren Ihr Projekt.

® 00  CompassTutorialViewCon

¥ Outlets
compassRose

navigationitem
tabBaritem
(view (% View

¥ Referencing Outlets

New Referencing Outlet

Hier wird die Verbindung zu lhrer Instanzvariable Compasrose hergestellt.
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Die fliegende Kuh 7

In dieser App lassen Sie eine Kuh {iber den Bildschirm des iPhone flie-
gen. Immer wenn Sie an den Bildschirmrand st63t, andert die Kuh ihre
Richtung. Mit ein paar Tricks des NSTimer und dem Interface Builder
erlernen Sie schnell, das Grundgerust fiir Arcade-Games zu erstellen.
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iPhone-Simulator

iPhone 4 &  11:09 PM

Die fliegende Kuh

1. Let’s go. Erstellen Sie in Xcode ein View-based Application-Projekt mit dem
Namen Ball und speichern Sie es ab.

New Project

Choose a template | -
e ] Save As: Ball '  EEEEE—

L iPhone OS =
| Where: | [2] Dokumente v
Library | — A—

2 ( Cancel ) [ Save Tab Bar
i Mac 05 X Application
Application
Framework & Library
Application Plug-in a 3
System Plug-in [eo——

Other
Utility Application View-based Window-based
Application Application
Product iPhone B

! View-based Application

2. Nun bewegen Sie das Bild der Kuh via Drag & Drop in den Resources-Ordner.
Ich habe die Datei ball.png genannt, da stellvertretend fiir die Kuh auch ein Ball
genommen werden konnte. Nachdem die Bilddatei in IThrem Ordner gelandet
ist, konnen Sie einen Doppelklick darauf machen. Das Bild erscheint dann im
unteren Projektfenster von Xcode.
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*| ball.png - Ball

>

Breakpoints  Build and Run

Simulator - 4.0 | Debu... ~ | ##~ 3

Action
1l File Name
= | [¥ ball.png

Overview
Groups & Files
5 Ball
Classes
Other Sources
Resources
[¥) ball.png
|4 BallviewController.xit
[ Mainwindow.xib
[ Ball-Info.plist
Frameworks
Products
@) Targets
< Executables
Q Find Results
(1% Bookmarks
—iscMm
W Project Symbols
(@ implementation Files
(@] Interface Builder Files

& ball.png *

Workshop 7

Q. String Matching

v O

Tasks  Info Search
4 % [Code L] A |©

[

ey

1)

3. Jetzt wird es Zeit, in der Datei BallViewController.h Code einzugeben. Das
IBOutlet definiert wieder die Variable, die im Interface Builder weiterverarbei-

tet wird.

@interface BallViewController :

UIViewController {

IBOutlet UIImageView *ball,

CGPoint pos;

@property(nonatomic,retain) IBOutlet UIImageView *ball;

@end

4. Springen Sie nun in den Interface Builder mit einem Doppelklick auf die Datei
BallViewController.xib. Dort angekommen bewegen Sie ein UllmageView aus
der Library auf die View-Umgebung. Das UllmageView nimmt hinterher die
Grafik der Kuh auf. Wenn Sie nicht wissen, wo sich das UIllmageView in der
Library befindet, konnen Sie im unteren Feld der Library das Element suchen

lassen.
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8.06 Library
Objects | Gincees | e |

L[j Library -

' Ullmage n

9 UllmagePickerController

 UlimageView

m UllmageView
2 Ulview
(nheritance ¥

UllmageView

UlView
UlResponder

NSObject \

@image )

l/A'

Das Ullmage wird auf die View-Umgebung gezogen,

5. Nun positionieren Sie das UllmageView auf der Umgebung des View in der
Mitte und ziehen es Kkleiner, so dass es hinterher das Bild der Kuh aufnimmt.

noo - View .

-
=

6. Klicken Sie nun in das Fenster View und legen Sie im View-Attributes-Fenster
die Hintergrundfarbe fest. In der Abbildung steht die Hintergrundfarbe noch auf
Grau. Wechseln Sie die Farbe zu Weif3. Die Kuh laden Sie in das Ulllmage- View,
indem Sie darauf klicken. Ein anderes Fenster klappt nun auf, in dem Sie oben
im Fenster ein Auswahlmenii bekommen, von dem aus Sie die Ball.png-Datei an-
wihlen. An dieser Stelle sei darauf hingewiesen, dass Sie beliebige Grafiken in das
Ulllmage-View einbinden konnten. Diese wiirden sich dann alle so verhalten wie
ein Ball oder hier die Kuh, die in einem Kasten hin und her springt.
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View Attributes o View "~
Bl o & 1) =2
Simulated User interface Elements ™
Orientation | Portrait =
Status Bar Gray a '
Top Bar Unspecified a
Bottom Bar | Unspecified |
View |
Mode scale To Fill )
Alpha =0 10 [}

Background [

Tag [}

Drawing ™ Opaque [ Hidden
("] Clear Context Before Drawing |

] Clip Subviews
|2'I Autoresize Subviews |
Stretching 0,00] 2] 000 [3] |
X Y
00| 3] Lo [}

Width Height o/

Interaction |2'I User Interaction Enabled 4

v

"] Multiple Touch

7. Der letzte Schritt. Dazu brauchen Sie den Connection-Inspector des Views.
Gehen Sie wie in der unteren Abbildung vor und legen Sie die Verbindung fest.
Wenn Sie auf das Files Owner-Symbol in dem Fenster BallViewController.xib
treffen, erhalten Sie in einem Meni eine Auswahl, in der Sie die Variable Ball
als Mentipunkt auswahlen.

SO0 View Connection T~ o~ - =
J = | & o - View 2l @ BallViewController.xib
hd | | = W G
¥ Referencing Outlets =E[m O -
= ™ 5 View Mode Inspector  Search field
New Referencing Outlet 0

$

File's Owner | First Responder View

8. Jetzt ist die Arbeit im Interface Builder zunédchst getan. Speichern Sie das Pro-
jekt im Interface Builder ab und springen Sie zu Xcode zuriick. Hier geben Sie
in der Steuerdatei BallViewController.m den weiteren Code ein. Hier diejenige
Passage im Code, die die Kuh springen ldsst:

if(ball.center.x > 320 || ball.center.x < 0)
pPO0S.X = -p0S.X;
if(ball.center.y > 460 || ball.center.y < 0)
pOS.y = -poS.Y;
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Die Werte 320 und 460 in den if-Abfragen ergeben sich durch die Grofle des
iPhone-Displays. Es besteht aus 320 x 460 Pixeln. Somit wird der Rand begrenzt.
Die Position der Kuh wird durch x- und y-Koordinaten angegeben. Immer wenn
der Wert der Variablen grofier als 320 und 460 wird, wird der positive x- oder y-
Wert negiert. Das Spiel oder die Bewegung des Objektes kann dann von vorne be-
ginnen.

#import "BallViewController.h"
@implementation BallViewController
@synthesize ball;

/*
// Override initWithNibName:bundle: to load the view using a
nib file then perform additional customization that is not
appropriate for viewDidLoad.
- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle: (NSBundle *)
nibBundleOrNil {
if (self = [super initWithNibName:nibNameOrnNil
bundle:nibBundleOrNil]) {
// Custom initialization

}

return self;
}
*/
/*

// Implement loadView to create a view hierarchy programmatically.
- (void)loadview {

}

*/

-(void) onTimer {
ball.center = CGPointMake(ball.center.x+pos.x,ball.center.
y+pos.y);

if(ball.center.x > 320 || ball.center.x < 0)
pos.X = -poS.X;

if(ball.center.y > 460 || ball.center.y < 0)
pos.y = -pos.y;
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[/ Implement viewDidLoad to do additional setup after loading the
view.
- (void)viewDidLoad {
pos = CGPointMake(14.0,7.0);

[NSTimer scheduledTimerWithTimeInterval:0.05 target:self
selector:@selector(onTimer) userInfo:nil repeats:YES];

- (BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation:
(UIInterfaceOrientation)interfaceOrientation {
// Return YES for supported orientations
return (interfaceOrientation ==
UlInterfaceOrientationPortrait);

- (void)didReceiveMemoryWarning {
[super didReceiveMemoryWarning]; // Releases the view if it
doesn't have a superview
// Release anything that's not essential, such as cached data

(void)dealloc {
[super dealloc];

@end

Fertig!

173






Workshop

Digitale Zeiten 8

In diesem Workshop erstellen Sie innerhalb von circa 15 Minuten eine
Digitaluhr. Sie greifen dazu auf das NSDate-Framework zurtick. Dieses
beinhaltet eine Sammlung von Methoden zur Zeitberechnung.
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1. Auf gehts. Erstellen Sie in Xcode ein view-based-Application-Projekt und nen-
nen Sie es Uhr. Dann geben Sie in Xcode in der Header-Datei .h folgenden
Code ein:

@interface TimeViewController : UIViewController ({
NSTimer *timer;
IBOutlet UILabel *timeDisplay;
}
@property (nonatomic, retain) UILabel *timeDisplay;
-(void)time;

Danach haben Sie Thre Variablen fiir den Interface Builder definiert. Springen Sie
nun in den Interface Builder und platzieren Sie auf dem View zwei Label. Im obe-
ren Label geben Sie den statischen Text: "Die aktuelle Zeit ist." ein. Das untere Label
dient zur Datenaufnahme des NSTimers. Dort wird die digitale Uhr angezeigt.

o View 2,8 ) Library
E , 4
| Objects | Classes Media
[l Inputs & Values ?
Die aktuelle Zeit ist: Segmented Control - Displays

1 | 2 | multiple segments, each of which
functions as a discrete button.

Label - A variably sized amount
Label of static text.

Round Rect Button - Intercepts
touch events and sends an action
message to a target object...

Label Text Field - Displays editable
Text text and sends an action message

(3

Label
Label 5

Implements a read-only text view. A label
can contain an arbitrary amount of text, but
UlLabel may shrink, wrap, or truncate the
text, depending on the size of the bounding
rectangle and properties you set. You can

control the font, text color, alignment, 'y
highlighting, and shadowing of the text in =
e Ininnl

- )(Q

Hier werden im View zwei Label platziert.

2. Jetzt legen Sie die Connections fest. Dazu verkniipfen Sie im Interface Builder,
wie in der Abbildung unten dargestellt, die Verbindung von der definierten Va-
riable timeDisplay zu Threm Label in der View-Umgebung.
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New Referencing Qutlet r
File's Owner  First Respon g

iz

_—Plain Segmen...

Label (Label)

3. Nach vollbrachter Arbeit im Interface Builder geben Sie in Xcode unten ste-
henden Quelltext ein. Sie definieren damit eine Methode, mit der die Zeit be-
rechnet wird:

[timeDisplay setFont:[UIFont fontWithName:@"DBLCDTempBlack"
size:128.0]];
timer = [NSTimer scheduledTimerWithTimeInterval: (1.0)
target:self selector:@selector(time) userInfo:nil
repeats:YES];

Danach wird sie in einem String, einer Zeichenkette, ausgegeben: timeDisplay.
text = [NSString stringWithFormat:@"%02d:%02d", hourOfDay, minute-
OfHour];

#import "TimeViewController.h"

@implementation TimeViewController

//@synthesize hour;
//@synthesize min;
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/*

// The designated initializer. Override to perform setup that is
required before the view is loaded.

- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle: (NSBundle *)

nibBundleOrNil {
if (self = [super initWithNibName:nibNameOrNil
bundle:nibBundleOrNil]) {
// Custom initialization

}

return self;
}
*/
/*

// Implement loadView to create a view hierarchy
programmatically, without using a nib.

- (void)loadView {

}

*/

// Implement viewDidLoad to do additional setup after loading the
view, typically from a nib.
- (void)viewDidLoad {
[timeDisplay setFont:[UIFont fontWithName:@"DBLCDTempBlack"
size:128.011;
timer = [NSTimer scheduledTimerWithTimeInterval: (1.0)
target:self selector:@selector(time) userInfo:nil
repeats:YES];
[super viewDidLoad];

}

- (void)time

{
NSDate *now = [NSDate date];
int hourOfDay = [[now dateWithCalendarFormat:nil
timeZone:nil] hourOfDay];
int minuteOfHour = [[now dateWithCalendarFormat:nil
timeZone:nil] minuteOfHour];
timeDisplay.text = [NSString stringWithFormat:@"%02d:%02d",
hourOfDay, minuteOfHour];

178



Digitale Zeiten Workshop 8

}

/*
// Override to allow orientations other than the default portrait
orientation.
- (BOOL)
shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UIInterfaceOrientation)
interfaceOrientation {
/! Return YES for supported orientations
return (interfaceOrientation ==
UIInterfaceOrientationPortrait);
}
*/
- (void)didReceiveMemoryWarning {
// Releases the view if it doesn't have a superview.

[super didReceiveMemoryWarning];

// Release any cached data, images, etc that aren't in use.

(void)viewDidUnload {
// Release any retained subviews of the main view.
/] e.g. self.myOutlet = nil;

(void)dealloc {
[super dealloc];

}

@end

4. Zum Schluss kompilieren Sie Thr Projekt. Die Zeit wird wie unten abgebildet
dargestellt.
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Phone-Simulator

illiPhone 4 =

Die aktuelle Zeit ist:
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Der Hohenmesser 9

In diesem Workshop erstellen Sie einen Hohenmesser. Dazu wird das
Core Location Framework in das Projekt eingebunden, damit GPS-
Daten weiterverarbeitet werden konnen. Die App ist recht schnell er-
stellt.
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1.

iPhone-Simulator

iPhone 4 &  11:11 PM

Héhenmeter in m tber NN:

172 m

Die App benutzt das Core Location Framework fiir
die Hshenmessung.

Beginnen Sie wieder mit einem View-based Application-Projekt und speichern
Sie es unter dem Namen Hmeter ab.

New Project

Choose a template | p—
4 Save As: Hmeter w

L iPhane 0S ; e
J Where: | (] Dokumente 2
- ( Cancel ) ( Save ) Tab Bar

i Mac 05 X Application
Application
Framework & Library
Application Plug-in "af ! %
System Plug-in [——
il Utility Application View-based Window-based

Application Application

Product iPhone 1)
! View-based Application
2. Im nidchsten Schritt binden Sie das Core Location Framework in Thr Projekt ein.

Dazu klicken Sie in der Xcode-Toolbar auf das Symbol mit dem Zahnkranz.
Wihlen Sie zuerst Add und dann Existing Framework an.
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eno [ Hmeter =]
E y E—————
Simulator - 4.0 | Debu... ~ E E ™ i ﬂ Qr String Matching
[ oewer TSN NewFie. I e
Groups & Files - Open With Finder New Group | < [Code ] A @
T —— New Target.. “
»[] Classes Reveal,in Einder, New Custom Executable... = |l
¥ [ Other
(8] Other Sources L New Build Phase > =2
¥ [|Resources s El
I [] Frameworks oue Existing Files... 1
»[JProducts Untouch BrstinaFranewore™ | Add Existing Framewarks to “Hmeter™...
> @argets Preferences > v L]
b (4 Executables : h .
¥ 4 Find Results [ HmeterViewController.m v L
b1l Bookmarks [%1_Hmeter\iewanteoller vih = A
=" R I = [Col#-[® ]
@ Project Symbols. No Editor
¥ [@ Implementation Files. H

¥ [@ Interface Builder Files

3. Wihlen Sie nun aus der Liste das Core Location Framework aus und fiigen es
Ihrem Projekt hinzu.

1 Hmeter —
Simulator - 4.0 | Debu... ~| | %~ - ‘{\ u Q- String Matching
—r -
Overview Action Breakpoints  Build and Run Tasks Info Search
Groups & Files I+ A A, |Code (-] a [c]
¥ [ Hmeter B8 [(an B =
» [ Classes L] B
»[_| Other Sources [Hpg e =]
b [ Resources 4 ¥Device - i05 4.0 SDK =
b [] Frameworks B Accelerate.framework
» (] Products E AddressBook.framewaork \
. Targets E AddressBookUlframework v o
P {4 Executables E AssetsLibrary.framework
¥ O Find Results E AudioToolbox.framework v -t
» (1 Bookmarks q AudioUnit.framework e —arL :
B SCM [ 1 AVFoundation.framework L, | |Cy | #-| W
W Project Symbols CFNetwork.framework
» (i Implementation Files N CoreAudio.framewark
» [ Interface Builder Files CoreData.framework
CoreFoundation.framework
CoreGraphics.framework
CoreLocation.framework
CoreMedia.framework
CoreMotion.framework
CoreTelephony. framework
CoreText.framewaork
CoreVideo.framework
EventKit.framework
EventKitUl.framework v
é‘ A

Die Einbindung des CoreLocation.framework in Ihr Projekt

Im Folgenden 6ffnen Sie in Xcode die Datei MmeterViewController.h. Dort definie-
ren Sie die Variablen, die Sie hinterher im Interface Builder fiir die Connections
brauchen. Sie definieren ein Label zur Ausgabe der Hohenmessung und eine Me-
thode, die zur Hohenmessung dient.

@interface HeightMeasurementViewController : UIViewController {

IBOutlet UILabel *heightMesurement;
CLLocationManager *locmanager;
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- (void)locationManager: (CLLocationManager *)manager
didUpdateToLocation: (CLLocation *)newLocation
fromLocation: (CLLocation *) oldLocation ;

- (void)locationManager: (CLLocationManager *)manager
didFailWithError: (NSError *) error;

4. Danach springen Sie in den Interface Builder und platzieren dort zwei Label. In
einem, dem oberen, tragen Sie einen statischen Text ein mit dem Inhalt "Ho-
henmeter in m tiber NN". Das zweite Label platzieren Sie darunter. Es dient
dazu, die Hohenmessung anzuzeigen. Die untere Abbildung féllt etwas spérlich
aus. Sie sollten versuchen, die Connections selber festzulegen. Sie miissen von
File’s Owner eine Verbindung zum grofien Label herstellen.

View -
==}

Héhenmeter in m tber NN

Label

5. Im ndchsten Schritt geben Sie in der Datei Hmeter ViewController.m wieder den
Programmcode ein. Im Programmcode definieren Sie eine Methode, die der
Hohenmessung dient, und einen String, in dem die Messung angezeigt werden
kann. Die Definition der Zeichenkette liest sich so:

heightMesurement.text = [NSString stringWithFormat: @"%.2f m",
newLocation.altitude];

Die Methode zur Hohenmessung wird so eingegeben:
(void)locationManager: (CLLocationManager *)manager

didUpdateToLocation: (CLLocation *)newLocation
fromLocation: (CLLocation *)oldLocation
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Erginzen Sie nun den Quelltext und kompilieren Sie Ihr Projekt.
#import "HeightMeasurementViewController.h"
@implementation HeightMeasurementViewController
//@synthesize heightMesurement;
- (void)awakeFromNib {
locmanager = [[CLLocationManager alloc] init];
[locmanager setDelegate:self];

[locmanager setDesiredAccuracy:kCLLocationAccuracyBest];

[locmanager startUpdatingLocation];

- (void)locationManager: (CLLocationManager *)manager
didUpdateToLocation: (CLLocation *)newLocation
fromLocation: (CLLocation *)oldLocation

heightMesurement.text = [NSString stringWithFormat: @"%.2f m",
newLocation.altitude];

- (void)locationManager: (CLLocationManager *)manager
didFailWithError: (NSError *)error

heightMesurement.text = @"0.00 m";

- (void)didReceiveMemoryWarning {
// Releases the view if it doesn't have a superview.
[super didReceiveMemoryWarning];

/| Release any cached data, images, etc that aren't in use.

- (void)viewDidUnload {
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/| Release any retained subviews of the main view.
/] e.g. self.myOutlet = nil;

- (void)dealloc {

[super dealloc];

}
@end
6. Im letzten Schritt wechseln Sie nochmals in den Interface Builder zuriick und
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legen noch eine Verbindung fest. Dort verankern Sie die im Quelltext vorher
definierte Methode highMesurement mit IThrem Label der Hohenmessung. Fer-

tig.
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Die Web-App 10

In diesem Workshop erstellen Sie eine Web-App. Die App ruft nach
ihrem Start automatisch Seiten von Google auf. Diese Webseiten sind
fiir die Darstellung auf dem iPhone optimiert. Mit ein paar Zeilen Code
zaubern sie fiir den Benutzer wirklich Nitzliches auf das Display.
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Die Grenzen zwischen einer nativen App und einer Web-App verschwimmen
immer mehr. Durch die Always-on-Mentalitit sind Smartphones fast immer mit
dem Web verbunden, dadurch lassen sich einfacher Web-Apps realisieren, weil sie
sofort vom Benutzer aufgerufen werden konnen. Die Produktion einer Web-App
ist einfacher und kostengiinstiger. Sie liegt im Web und kann jederzeit aktualisiert
werden.

1. Fangen Sie also an. Erstellen Sie ein View-based Application-Projekt in Xcode
und nennen Sie es MapDisplay. In der Datei MapDisplayViewController.h geben
Sie folgenden Code ein:

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface MapDisplayViewController : UIViewController {

IBOutlet UIWebView *mapDisplay;

}

@property(nonatomic ,retain) UIWebView *mapDisplay;

@end

2. Danach springen Sie in den Interface Builder, indem Sie auf die Datei MapDis-

playViewController.xib doppelklicken. Dort ziehen Sie aus der Library ein Ul-
WebView auf die Flache Threr View-Umgebung.

00Cc0 Library
E Classes | Media
@ Library H

Library - Cocoa Touch - Data Views

web content and enables content

Web View - Displays embedded
A !
# navigation.

Library - Cocoa Touc...indows, Views & Bars

Window - Defines windows that
manage and coordinate the views
displayed on the screen.

3. Der néchste Schritt besteht darin, eine Verbindung, wie in der unteren Abbil-
dung dargestellt, zu erstellen. Sie verbinden dort die Variable mapDisplay mit
dem UIWebView.
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L7 [sXeNs] Library

s
[ Library B [ aciege

Library - Cocoa Touch - Data Views

Web View - Displays embedded
b content and

cooo| [o] |®

UlwebView

Hier wird die Instanzvariable mapDisplay mit dem UlWebView verkniipft.

4. Der letzte Schritt besteht einfach darin, die Seiten von Google aufzurufen. Die
Anweisung sieht so aus: NSString *urlAddress = @"http://maps.google.
co.in"; Nach gegliickter Codeeingabe kompilieren Sie das Projekt und schau-
en, was im iPhone-Simulator passiert.

#import "MapDisplayViewController.h"

@implementation MapDisplayViewController

@synthesize mapDisplay;

// Implement viewDidLoad to do additional setup after loading the
view, typically from a nib.

- (void)viewDidLoad {
NSString *urlAddress = @"http://maps.google.co.in";

//Create a URL object.
NSURL *url = [NSURL URLWithString:urlAddress];

//URL Requst Object
NSURLRequest *requestObj = [NSURLRequest requestWithURL:url];

//Load the request in the UIWebView.
[mapDisplay loadRequest:requestObj];

[super viewDidLoad];
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(void)didReceiveMemoryWarning {
// Releases the view if it doesn't have a superview.
[super didReceiveMemoryWarning];

/| Release any cached data, images, etc that aren't in use.

(void)viewDidUnload {
// Release any retained subviews of the main view.
/] e.g. self.myOutlet = nil;

- (void)dealloc {
[mapDisplay release];
[super dealloc];

}

@end

Haben Sie erfolgreich Thr Projekt erstellt, stellt Google den Rest der App zur Ver-
tiigung. Es handelt sich hierbei um eine typische Web-App. Durch den Aufruf der
App werden im UIWebView die fiir das iPhone optimierten Webseiten dargestellt.
In ihr werden alle Features dargestellt, die Google auch sonst zu bieten hat.

iPhone-Simulator

“http://maps.google.co.in”
Would Like To Use Your
Current Location

Don’t Allow oK

Die App startet mit lhrer Positionsangabe.
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Verwendet Thre App den aktuellen Standort, zeigt sie diesen auch an.

Phone-Simulator

iliPhone 4 5 7:28 PM

= - %
[*] Menu || Layers =
hooli- RO izl e

3%6

Wassergewi

5%

et ger 5

‘togoogle - Map data ©2011 Tele Atlas -

Hier wird Ihre aktuelle Position angezeigt.

Google stellt aber noch andere Features fiir Ihre Web-App bereit: So wird auch ein
Routenplaner fiir das iPhone optimiert angeboten.

Phone-Simulator

il iPhone 4 = 7:30 PM

Go ;.‘,|\.’ Web Places YouTube more ¥

Add Destination - Show options

( Get Directions :n

Map
Set default location

Use Google Maps on your phone: Learn more »
Add or Edit your business: Learn more »

Map

Sign in

View in Mobile | Classic

Innerhalb der App kann ein Routenplaner
aufgerufen werden.
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Von Google-Maps lisst sich eine Verbindung zu der Suchabfrage von Google schal-
ten:

iPhone-Simulator

Phone 4 & 7:31 PM

Go 3‘&' Web Images News | more ¥

Q

Top Stories Jump to %

Petrol prices across major cities
Hindustan Times - 2 hours ago

Rising food inflation, a volatile market
and now, another fuel price hike. Here's
a look at the prices of peftrol in major
cities across the country post the
January 15, 2011 price rise, announced by all the
state owned fuel retailers.

he Hindu

More sources

Sabarimala pilgrims demanded

safety measures

Times of India - 1 hour ago

HUBLI: Large number of people from ~ l=arapheass
north Karantaka visit Sabarimala every year, and
the Friday's tragedy has raised concerns about their
safety during the pilgrimage.

More sources

Hier sehen Sie die Verzweigung zur Suchmaschine
von Google.
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Herzlichen Gliickwunsch! Sie haben es geschafft, das Buch zu Ende zu
lesen. Ich hoffe, Sie hatten Spal3 dabei und werden ein guter X-Coder.
AbschlieBend finden Sie hier noch ein paar Links und Buchtipps, die
Ihnen das Weitermachen erleichtern sollen.
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Links

Apple
http://developer.apple.com/library/mac/navigation/index.html

https://itunesconnect.apple.com

Shortcuts fiir Xcode 3.2 im html Format
http://cocoasamurai.blogspot.com/2009/08/xcode-shortcuts-updated-
for-xcode-32-on.html

Der Video-Blog fiir Einsteiger, kommt aus dem Pott (Castrop-Rauxel)
http://www.x02100.de/

Der Cocoa-Guru und seine Ranch
http://www.bignerdranch.com/

Die Webseite des Autors
http://www.appzitty.de/

Literatur

Das Kultbuch
Aaron Hillegass: Cocoa Programmierung fiir Mac OS X

Gibt es in diesem Verlag:
Amin Negm-Awad: Objective-C und Cocoa Band 1: Grundlagen

Ders./ Christian Kienle: Objectiv C und Cocoa Band 2: Fortgeschrittene

Ayaz, Hameister, Meifiner: Cocoa Kochbuch (mitp Professional)
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