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Vorwort

Wenn du dieses Buch gekauft hast oder es vielleicht gerade kaufen willst,
hat dich méglicherweise auch die Leidenschaft des Programmierens ge-
packt. Eventuell bist du aber auch nur neugierig und mochtest wissen, was
du mit deinem Computer alles machen kannst, wenn du nicht nur fertige
Programme von anderen benutzt.

Zu behaupten, das Programmieren auf dem Mac zu erlernen ware leicht, ist
sicher nicht die ganze Wahrheit. Genau wie bei einer Fremdsprache, die
man lernen will, ist auch hier aller Anfang schwer. Aber je mehr man weiB,
umso leichter geht es voran - und umso mehr Spal3 macht es.

Dieses Buch und die Beispiele darin sollen auch SpaB machen. Zwar wird
dir vieles neu und unbekannt vorkommen, besonders dann, wenn du noch
nie in deinem Leben programmiert hast, aber mit vielen kleinen Schritten
wirst du immer mehr lernen und immer mehr erfahren. Doch selbst wenn
du irgendwann jahrelang deine eigenen Programme geschrieben hast, wirst
du immer noch etwas Neues lernen kénnen. Das ist das Tolle am Program-
mieren, aber auch die Herausforderung.

Mit deinem Mac und dem Betriebssystem OS X steht dir eine Plattform zur
Verflgung, auf der du viele eindrucksvolle Dinge schaffen kannst. Dinge,
von denen Softwareentwickler vor wenigen Jahren noch getraumt haben.
Da dir Apple alle Werkzeuge, die du zur Entwicklung eigener Programme
brauchst, kostenlos zur Verfligung stellt, gibt es keinen Grund, warum nicht
auch du programmieren solltest.

Nur keine Angst. Es macht Spaf3!




Einleitung

Der Aufbau dieses Buchs

Die ersten Beispiele in diesem Buch geben eine kurze Einfiihrung in das
Programm Xcode und in die Programmiersprache Objective-C. Xcode ist die
Entwicklungsumgebung fiir das OS X Betriebssystem und somit fiir dich das
wichtigste Werkzeug, wenn du auf dem Mac programmieren mochtest. Mit
Xcode werden deine Eingaben in eigenstandige, lauffahige Programme um-
gewandelt. Objective-C ist die Programmiersprache, die in Xcode verwen-
det wird, und auch die Entwickler von Apple verwenden Objective-C fiir
ihre Programme. Wenn du schon Erfahrung mit anderen Programmierspra-
chen wie zum Beispiel Visual Basic oder Java hast, wird dir manches be-
kannt vorkommen. Andere Dinge sind hingegen typisch fiir Objective-C und
man findet sie in anderen Sprachen eher selten oder gar nicht.

Der iiberwiegende Teil dieses Buches beschaftigt sich aber mit der Pro-
grammierung von grafischen Benutzeroberflichen fiir Programme, mit
Fenstern, Schaltflachen und vielen anderen Dinge, die dazugehdren. Grund-
lage dieser Programme ist das sogenannte »Application Kit Frameworke,
eine von Apple zur Verfiigung gestellte Sammlung von Bausteinen fiir gra-
fische Anwendungen.

Besondere Vorkenntnisse fiir dieses Buch brauchst du nicht. Wenn du dei-
nen Mac gut bedienen kannst, dir auch die Systemeinstellungen nicht un-
bekannt sind, sollte es keine Probleme geben. Die ersten Beispiele fangen
leicht an und die Programme sind so einfach, dass sie noch in einem ein-
zelnen Kapitel behandelt werden kdnnen. Spater, wenn die Programme
komplizierter werden, wird ein Kapitel nicht mehr ausreichen und eine An-
wendung wird dich auch (iber einen ldngeren Zeitraum begleiten. Du wirst
lernen, wie du deine Programme immer weiter verbesserst und verfeinerst,
indem du ein Menii oder eine Symbolleiste hinzufiigst oder dem Programm
ein eigenes Symbol im Dock zuweist, damit es auch dort einen guten Ein-
druck macht.
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Wie arbeitest du mit diesem Buch?

Grundsétzlich besteht dieses Buch aus einer Menge Text mit vielen Abbil-
dungen dazwischen. Natiirlich habe ich mich bemiiht, alles so aufzuberei-
ten, dass daraus lauter leicht verdauliche Happen werden. Damit das Ganze
noch genieBbarer wird, gibt es zusatzlich noch einige Symbole, die ich dir
hier gerne erklaren mochte:

Arbeitsschritte

> Wenn du dieses Zeichen siehst, heiBt das: Es gibt etwas zu tun. Damit
kommen wir beim Programmieren Schritt flir Schritt einem neuen Ziel
immer naher.

Grundsétzlich lernt man besser, wenn man einen Programmtext selbst ein-
tippt oder dndert. Aber nicht immer hat man groBe Lust dazu. Weil alle
Projekte im Buch auch auf der CD sind, findest du dort fiir jedes Kapitel
einen Ordner mit den Beispielen. Wenn du also das Projekt nicht selbst
erstellen willst, kannst du stattdessen die zugehdrige Datei laden.

Aufgaben

Am Ende der meisten Kapitel folgen ein paar Fragen, mit denen du kontrol-
lieren kannst, ob du alles verstanden hast. Dann gibt es Aufgaben und klei-
ne Ubungen, um deine Programmierkenntnisse zu fordern. Die Antworten
zu den Fragen findest du im Anhang des Buches und die Aufgaben als Pro-
jekte auf der CD. Aber auch zwischendurch gibt es immer mal wieder Vor-
schlage, was du mit dem neu erworbenen Wissen noch alles programmie-
ren kannst.

Wichtige Stellen im Buch

Hin und wieder findest du ein solch dickes Ausrufezeichen im Buch. Das
ist dann eine Stelle, an der etwas besonders Wichtiges steht.

Wenn es um eine ausfiihrlichere Erlduterung geht, tritt Buffi in Erschei-
nung und bringt dir was aus seiner Kiste mit Tipps & Tricks.
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Was brauchst du flir dieses Buch?

Wenn du einen neuen oder nicht zu alten Mac hast, gibt es nichts, was
dich vom Programmieren abhalten konnte, da du die meisten Dinge, die du
bendtigst, schon hast oder kostenlos bekommen kannst.

Betriebssystem

Um mit diesem Buch das Programmieren auf dem Mac zu erlernen, bend-
tigst du auf deinem Computer eine aktuelle Version des Apple Betriebssys-
tems OS X, jedoch mindestens die Version 10.7 »Lion«. Was fiir einen Com-
puter du genau hast, spielt keine Rolle. Ein iMac ist genauso gut geeignet
wie ein MacBook oder ein MacMini. Du kannst auf jedem dieser Rechner
Programme fir alle anderen erstellen. Das war nicht immer so. Um fiir den
ersten Macintosh-Computer zu programmieren, bendtigte man einen ganz
anderen Rechner, die Lisa, ebenfalls von der Firma Apple.

Programme

Programmiert wird auf dem Mac mit dem Programm Xcode. Xcode ist eine
Entwicklungsumgebung auch IDE (Integrated Development Environment)
genannt. Obwohl Xcode zweifellos das wichtigste Programm fiir einen
Entwickler ist, ist es doch nur Teil eines Paketes, das sich »Xcode Developer
Toolse, lbersetzt »Werkzeuge fiir Entwicklers, nennt. Dieses Paket enthalt
neben dem Programm Xcode noch weitere niitzliche Anwendungen, von
denen du einige in diesem Buch kennenlernen wirst.

Xcode mit den Werkzeugen fiir Entwickler bekommst du kostenlos im Mac
App Store und kannst es von dort auf deinen Computer herunterladen.

Im Internet

Auf meiner Internetseite zum Buch findest du auBer den Beispielen zum
Herunterladen auch Informationen zu anderen Themen, die es zwar nicht in
das Buch geschafft haben, die dich aber vielleicht auch interessieren.

http.//www.cocoa-coding.de/kids/

Sollten sich Fehler im Buch finden oder sollte Apple Anpassungen an Xcode
vornehmen, werde ich versuchen, diese auf meiner Seite zu protokollieren,
damit du auch weiterhin problemlos mit dem Buch arbeiten kannst. Bei
Fragen zu den Beispielen oder wenn du selbst Fehler findest, kannst du dich
gerne auch direkt an mich wenden, meine E-Mail-Adresse findest du eben-
falls auf der Internetseite.


http://www.cocoa-coding.de/kids/�
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Die Geschichte vom Code und
vom Compiler

Du hast vielleicht schon mal den Satz gehdrt, dass ein Computer nur 0 und
1 versteht. In Wirklichkeit ist es noch viel schlimmer, denn da ein Computer
mit elektrischem Strom arbeitet, kann er nur zwischen den Zustidnden
»Strom flieBt« und »Strom flieBt nicht« unterscheiden. Kombinationen aus
diesen beiden Mdglichkeiten veranlassen den Rechner dann, etwas zu tun.
Zum Beispiel zwei Zahlen zu addieren oder einen Text auf den Bildschirm
zu schreiben.

Natiirlich wére es sehr miihsam einen Computer zu programmieren, indem
man durch verschiedene Schalter elektrischen Strom zum FlieBen bringt.
Die ersten Computer funktionierten tatsdchlich noch so, aber diese Zeiten
sind gliicklicherweise lange vorbei. An der grundlegenden Funktion der
Computer hat sich allerdings nichts gedndert. Noch immer muss elektri-
scher Strom gesteuert werden. Allerdings ist die Eingabe der Programme
heute etwas komfortabler. Ein Programm wird nicht mehr durch verschie-
dene Schalter erzeugt, sondern durch Anweisungen in einer Programmier-
sprache. Fiir so eine Auflistung von Befehlen gibt es viele Namen. Man
nennt sie Quelltext, Programm(code), im Englischen »Sourcecode«, oder
manchmal auch nur Code.

Wie auch in einer normalen Fremdsprache setzt sich der Programmcode
aus »Vokabeln« und »Grammatike zusammen. Wenn man eine Anweisung
falsch schreibt, wird sie der Computer nicht verstehen, und wenn man An-
weisungen in der falschen Reihenfolge verwendet, wird nicht das passieren,
was man mochte. Der Vergleich mit einer Fremdsprache geht sogar noch
weiter, denn je mehr Vokabeln du kennst, umso mehr kannst du in der
Sprache erreichen, und umso leichter ist der Umgang mit dieser Sprache.

Leider ist der Code, auch wenn er in einer Programmiersprache geschrieben
wurde, nur ein Text, mit dem ein Computer zundchst nicht viel anfangen
kann. Das Programm muss wieder in eine Serie von 0 und 1, also in Signale
von elektrischem Strom, umgewandelt werden. Diese Aufgabe iibernimmt
ein Programm, das Compiler heiBt. Dieser Compiler, zu Deutsch »Uberset-
zer«, wandelt den Programmcode in ein fiir den Computer geeignetes For-
mat um, das man auch Maschinensprache nennt. Gleichzeitig entdeckt der
Compiler bei der Ubersetzung Fehler, wenn die verwendeten Anweisungen
nicht denen entsprechen, die der Compiler kennt.
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Ein weiteres Programm, mit dem man als Entwickler aber wenig zu tun hat,
ist der Linker. Der Linker, zu Deutsch »Verkniipfer« oder »Binder«, hat die
Aufgabe, die vom Compiler iibersetzten Einzelteile zu einem groBen Gan-
zen zusammenzusetzen. Das passiert in der Regel automatisch, ohne dass
man selbst etwas machen muss.

In der Vergangenheit waren Compiler, Linker und der Texteditor fiir den
Programmcode oft eigenstandige Programme, die vom Entwickler einzeln
bedient werden mussten. Moderne Werkzeuge wie Xcode fassen aber alle
Funktionen zusammen und tragen daher die Bezeichnung »integrierte Ent-
wicklungsumgebungs.

Unabhéngig davon, wie schnell dein Rechner sein mag, wird die Arbeit von
Compiler und Linker immer einige Zeit in Anspruch nehmen. Glicklicher-
weise nicht mehr einige Stunden, wie es in den friihen Jahren der Daten-
verarbeitung nicht ungewdhnlich war. Bei einem umfangreichen Programm
kann das zwar durchaus einige Minuten dauern - bei den Beispielen in die-
sem Buch jedoch nur wenige Sekunden.

Ohne Programmiersprache geht
es nicht

Falls du neugierig darauf bist, was fiir Programme du vielleicht in Zukunft
schreiben kannst, dann sieh dir mal die Software an, die mit OS X ausgelie-
fert wurde. Auch iTunes und iPhoto wurden bei Apple in Objective-C er-
stellt und viele der dort verwendeten Bauteile dieser Programme stehen dir
auch fiir eigene Anwendungen zur Verfiigung.

Objective-C ist eine objektorientierte Programmiersprache. Was das genau
bedeutet, wirst du in spateren Kapiteln noch genauer erfahren. Eines der
Hauptmerkmale einer solchen Sprache ist die hohe Wiederverwendbarkeit
von Programmteilen. Wenn du also einen Programmteil, wie zum Beispiel
eine komplizierte Berechnung, erfolgreich programmiert hast, kannst du
ihn spater sehr leicht in anderen Programmen wiederverwenden.

Bevor du allerdings anfangen kannst zu programmieren, solltest du zumin-
dest einige der wichtigsten Grammatikregeln dieser Programmiersprache
kennen.

In Objective-C folgt am Ende jeder Anweisung ein Semikolon (;). Dieses
Zeichen signalisiert dem Compiler eindeutig, dass der Befehl dort zu Ende
ist und dass die folgende Anweisung ein neuer Befehl sein soll. Das ist n6-
tig, da nicht alle Anweisungen gleich lang und gleich aufgebaut sind. Setzt
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man aber ein Semikolon zu friih oder vergisst man es, wird der Compiler
das in den meisten Fillen bemerken und bei der Ubersetzung des Codes
bemangeln. Man kann allerdings auch Pech haben und durch ein falsch ge-
setztes Semikolon entstehen andere, aber trotzdem giiltige, Anweisungen.
Das ist einer der Griinde, warum der Compiler Fehler im Programmcode
zwar erkennt, aber nicht selbststdndig korrigiert.

Wahrend des Programmierens gibt es immer wieder Dinge, die flr den
Menschen und nicht fiir den Computer wichtig sind. Die Formatierung und
das Layout des Programmcodes sind das beste Beispiel. So ist es mdglich,
mehrere Anweisungen einfach hintereinander zu schreiben. Natiirlich im-
mer mit einem Semikolon getrennt.

Anweisungl;AnweisungZ;Anweisung3;

Das wiirde problemlos funktionieren, besser ist es aber, jede Anweisung in
eine neue Zeile zu schreiben.

Anweisungl;
Anweisung?;
Anweisung3;

Die Formatierung des Codes ist fiir den Compiler natiirlich vollkommen un-
interessant. Am Semikolon erkennt er genau, wann eine Anweisung zu En-
de ist. Ob die Befehle in einer Zeile hintereinander oder in mehreren Zeilen
untereinander stehen, macht also fiir ihn lberhaupt keinen Unterschied.
Aber auch der Programmierer sollte in der Lage sein, das Programm zu le-
sen und seine Funktion nachvollziehen zu kénnen. Das geht viel besser,
wenn der Programmcode gut formatiert ist. Spater wirst du Anweisungen
kennenlernen, die ineinander verschachtelt sind, und dann ist leicht lesba-
rer Code wirklich sehr wichtig. Es gibt namlich auch Befehle, die aus mehr
als einer Zeile bestehen.

Anweisung;
{

Anweisung;
}

So ein Konstrukt aus geschweiften Klammern nennt man Block und man
benutzt Blocke immer dann, wenn man Befehle mehrfach oder nur unter
bestimmten Bedingungen ausfiihren will. Auch hier sollte man den Code
gut formatieren und die Anweisungen im Block einriicken. Die Tabulator-
taste ist dabei eine groBe Hilfe. Es gibt aber auch Einstellungen in Xcode,
die dich bei der Formatierung des Codes unterstiitzen. AuBerdem kannst du
Kommentare in deinen Quelltext schreiben, um dir direkt bei den Anwei-
sungen kleine Notizen zu machen.




Die Sache mit der Tastatur

Das alles klingt fiir dich vielleicht sehr theoretisch und es wurde hier auch
schon einiges vorweggenommen, was spater noch sehr detailliert erklart
wird. Lass dich davon am besten nicht beeindrucken. Wenn du die ersten
Programme selbst geschrieben hast, wirst du bestimmt vieles besser ver-
stehen. Lies diese Einleitung einfach spater noch einmal und alles wird dir
ganz leicht und verstandlich vorkommen. Programmieren lernt man nicht
in der Theorie, sondern nur, indem man wirklich Programme schreibt. Des-
halb geht es im ndchsten Kapitel auch sofort richtig los. Dein erstes eigenes
Projekt wartet!

Die Sache mit der Tastatur

Manche der Zeichen, die man zum Programmieren standig bendtigt, sind
leider auf der deutschen Tastatur nicht abgebildet. Man kann sie zwar
problemlos eingeben, oft ist aber etwas Eingewdhnung ndtig, bis man sich
gemerkt hat, wo diese Zeichen verborgen sind. Hauptsdchlich handelt es
sich dabei um Klammern.

Die eckigen Klammern [] erreichst du mit der (A1t ]-Taste und den Zahlen-
tasten (5] und [6].

Die geschweiften Klammern { } erreichst du mit der (A1t]-Taste und den
Zahlentasten und [9].

Das funktioniert aber nur mit den Zahlentasten auf dem Haupttastenblock.
Mit den Zahlentasten des Nummernblocks funktioniert es nicht.

Die Sache mit der Maus

In der Vergangenheit hatten Mause der Mac Computer manchmal nur eine
Taste, und obwohl die Apple Mouse und auch die Magic Mouse inzwischen
sogar mehr als zwei Tasten haben, muss man die zusétzlichen Funktionen
erst selbst konfigurieren.

In Xcode, dem Programmierwerkzeug auf dem Mac, gibt es sehr viele Be-
fehle, die man durch einen Klick auf die sekundire Maustaste ausfiihren
kann. Deshalb ist es sinnvoll, die Maus so anzupassen, dass sie wirklich mit
mehreren Maustasten arbeitet. Dies geschieht in den Systemeinstellungen
von 0S X und sieht je nach verwendeter Maus etwas anders aus.



Die Sache mit der Maus

Die Systemeinstellungen fiir die Apple Mouse:

800 Maus

Alle einblenden

[_| Beim Scrollen oder Navigieren Inhalt in Bewegungsrichtung der Finger bewegen

Zeigerbewegung Doppelklick Scrollen
[ [ [ v 1 (B LN Y I R N S B | r 1 1 1 1 1 1 1
Langsam Schnell Langsam Schnell Langsam Schnell
[ Aus 5 ]
Primdre Maustaste :] e —[ Sekunddre Maustaste :
[ Aus C]
Scrollen: [ Vertikal und horizontal 5 ]

™ zoomen per Scrollball bei gedriickter |A ctrl-Taste | | [ Optionen ... ]

[ Bluetooth-Maus konfigurieren ... ] ®

Die gleichen Einstellungen fiir die kabellose Magic Mouse:

800 Maus

0 Scrollrichtung: Natirlich
Inhalt folgt Fingerbewegung

Sekundarklick
~

Rechts klicken

T Intelligentes Zoomen
Mit einem Finger doppeltippen

Zeigerbewegung

I [ [ 1 [ 1
Langsam Schnell

Batteriestatus & 48 %

der Maus: Bluetooth-Maus konfigurieren ... ] ®




Die Sache mit der Maus

Wenn dir aber die klassische Arbeitsweise lieber ist, kannst du auch weiter-
hin mit nur einer Maustaste arbeiten. Fiir die alternativen Funktionen
musst du beim Anklicken immer zusétzlich die (ctr1]-Taste gedriickt hal-
ten. Immer wenn in diesem Buch von der sekundaren oder »rechten« Maus-
taste die Rede ist, kannst du das Gleiche auch bei gedriickter (ctr1]-Taste
mit der primdren Maustaste erreichen.
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Xcode und dein erstes
Projekt

Jetzt geht es los mit dem Programmieren! Zundchst benétigst du aber die
passenden Programmierwerkzeuge. Die musst du zwar erst einmal installie-
ren, aber das ist nicht schwer.

In diesem Kapitel lernst du

© wie du Xcode bekommst und installierst

wie du eine Projektvorlage auswahlst

wie du im Workspace-Fenster den Uberblick behiltst
wie du Anweisungen schreibst und Hilfe bekommst

wie du Texte auf der Konsole ausgibst

© © © © ©

wie du Xcode individuell einrichtest
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Die Installation von Xcode

Wie im vorherigen Kapitel schon angedeutet, kannst du Xcode kostenlos
von Apple direkt aus dem Mac App Store bekommen und bendtigst dafiir
nichts anderes als eine Apple ID, wie du sie vielleicht schon fiir iTunes oder
den i0S App Store verwendest. Es spricht aber auch nichts dagegen, fiir
dich eine neue Apple ID anzulegen, falls du noch keine hast.

Den Mac App Store erreichst du jederzeit tiber das Apfel-Menii (ganz oben
links auf deinem Bildschirm) und Xcode findest du am einfachsten tiber die
Suche des Store Programms. Die Ubertragung auf deinen Rechner kann je
nach Auslastung des App Store mehr als eine Stunde dauern, da das Paket
eine sehr groBe Datei ist.

N Kk @ @

Featured  Top Charts  Categories  Purchased  Updates

Xcode

Xcode provides everything developers need to create great applications for Mac, iPhone, and iPad. Xcode 4 has been
streamlined to help you write better apps. It has unified user interface design, coding, testing, and debugging all within a
single window. The Xcode IDE analyzes the details of your project to identify mistakes in both syntax and logic, it can even
help fix your code for you. ...

...Mehr

Neue Funktionen von Version 4.1.1

This is a delta update to Install Xcode.app thart fixes the *Installation Alert” to quit iTunes. You do not need to re-run the
installer if you already have Xcode 4.1 for Lion successfully installed, as the included toals are unchanged in this update....
...Mehr

Xcode unterscheidet sich ein wenig von den anderen Programmen aus dem
Mac App Store, denn nach dem Herunterladen hast du nicht sofort das
richtige Programm auf deinem Computer, sondern findest im OS X Launch
Pad lediglich das Installationsprogramm Install Xcode, das du erst noch
durch Anklicken ausfiihren musst. Dies ist die endgiiltige Installation von
Xcode und auch sie kann ein paar Minuten dauern. Ein wenig Geduld musst
du noch haben, es ist aber fast geschafft.

8.0.Mn Install Xcode

Xcode Installer
Xcode 4 with Mac OS X and iOS SDKs

You will be guided through the steps necessary to install the Xcode 4 developer
tools on your startup disk.

Click Install to begin.

Quit Install




Die Instadllation von Xcode

Eventuell musst du dich wahrend der Installation als Administrator anmel-
den, um fortfahren zu kdnnen. In diesem Fall wird sich ein kleines Fenster
offnen, in dem du den Benutzernamen und das Passwort eines Administra-
tors fiir den Computer eingeben musst. Bei der Installation brauchst du
administrative Rechte, spater beim Programmieren aber nicht mehr. Ist
auch diese Hiirde genommen, geht der Rest dann automatisch. Jetzt heiBt
es abwarten. Nach einigen Minuten ist der Vorgang abgeschlossen.

Auch nach der Installation verhalt sich Xcode nicht ganz so wie die ande-
ren Anwendungen auf deinem Mac, denn die Software befindet sich nicht
im Ordner Programme, sondern versteckt sich im neu angelegten Ordner

Developer/Applications.

8eno [ Applications
o) EEHomE) B (3@ E) (&) (0],
Zuriick Darstellung Pfad  Awusrichten nach Dropbox Ubersicht  Aktion Newer Ordner Informationen
FAVORITEN . Name 4| Anderungsdatum Groke | An
= ; 3 > i 07. R ==
El Alle teine Dateien L:] Audio 21.07.2011 19:45 Ordner
& ! Dashcode Heute 08:18 B3,4 MB Programm
L] AirDrop L g [:l Graphics Tools Heute 0B:15 == Ordner
|zl Schreibtisch @ Instruments Heute 08:18 27,5 MB Programm
72} holgerhinzberg » [ Performance Tools 21.07.2011 19:45 -- Ordner
pe ¥
rﬂ-\; ik .j| Qt{gr?z Composer Heute 08:18 5.4 MB Programm
sl > [ Utilities 21.07.2011 19:46 -- Ordner
[ Eigene Dokumente W Xcode Heute 08:18 4,3 MB Programm
% Dokumente
0 Downloads
{1 Dropbox | = Macintosh HD » (7] Developer + [ ] Applications
_ 8 Objekte, 341,18 GB verfiighar

Um Xcode in Zukunft leichter und schneller starten zu kdnnen, kannst du
das Xcode-Symbol aus dem Finder in das Dock ziehen, um so eine Verkniip-
fung zu erzeugen. Xcode ist der Startpunkt fiir alle Programme, die du in
diesem Buch kennenlernen wirst. Das vom Mac App Store im Dock hinter-
legte Symbol des Installationsprogramms brauchen wir hingegen nicht
mehr und es kann entfernt werden. Die heruntergeladene Datei Install
Xcode im Ordner Programme, die immerhin mehr als drei Gigabyte groB3
ist, nimmt auch nur unnétigen Festplattenplatz weg und kann ebenfalls
geloscht werden. Mochtest du Xcode nicht im Dock haben, kannst du auch
jederzeit die Spotlight-Suche von OS X verwenden, um das Programm zu
starten.
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Ist Xcode installiert, sind die Vorbereitungen abgeschlossen und es kann
mit dem Programmieren losgehen. Schon bald wirst du dein erstes eigenes
Programm schreiben.

Eine Projektvorlage auswdhlen

Xcode ist ein sehr machtiges Werkzeug, mit dem du viele verschiedene Ar-
ten von Programmen erzeugen kannst. Die meisten dieser Programme be-
stehen aus mehreren Einzelteilen, die in sogenannten Projekten verwaltet
und zusammengefasst werden.

Ein Projekt enthdlt alle Dateien, aus denen Xcode das fertige Programm er-
zeugt. Das ist natiirlich zum einen der Programmcode, den du selbst ge-
schrieben hast, aber vielleicht auch zusatzlicher Code von anderen Pro-
grammierern. Auch weitere Dateien, wie zum Beispiel Bilder, kdnnen in
einem Projekt enthalten sein. AuBerdem gibt es natiirlich Informationen
dariiber, wie Xcode diese einzelnen Teile zusammenbauen soll. Fiir dein ers-
tes eigenes Programm brauchst du deshalb zuerst ein Projekt.

Wenn du Xcode zum ersten Mal startest, erscheint automatisch das Begrii-
Bungsfenster WELCOME TO XCODE, das du aber ignorieren und schlieBen
kannst. Klicke anschlieBend in der Menileiste auf FILE (Datei) und dann auf
NEw und NEw PROJECT (Neues Projekt). Das Fenster, das sich offnet, ist die
Auswahl der Projektvorlagen und, wie du siehst, gibt es sehr viele verschie-
dene Projektarten. Dein erstes Programm soll etwas ganz Einfaches sein.

> Klicke in der linken Liste auf den Eintrag APPLICATION in der Gruppe
MAC OS X. Das ist die Oberkategorie fiir das Projekt.

3> Wihle in der rechten Ansicht die Projektvorlage COMMAND LINE TOOL.

> Mit Next oder einem Doppelklick auf das Symbol COMMAND LINE TOOL
bestatigst du deine Auswabhl.



Eine Projektvorlage auswdhlen

Choose a template for your new project:

| ios
| L}
Application Y s Q ’
Framework & Library

Other

Cocoa Application Cocoa-AppleScript Command Line Tool

Application

Fram
Application Plug-in
System Plug-in
Other

L
-

P "o

B Command Line Tool

This template builds a command-line tool.

L&)

| Cancel | Previous @

Im nachsten Fenster kannst du weitere Einstellungen vornehmen, so fragt
dich Xcode unter anderem, wie das Projekt heiBen soll. Den vorgeschlage-
nen Projekttyp FOUNDATION musst du nicht dndern. Was dieser Typ genau
bedeutet, wirst du spater noch im Detail erfahren. Trage nur in das Einga-
befeld PRODUCT NAME den Namen Hallo Welt ein und bestdtige das Fens-

ter mit NEXT.

Choose options for your new project:

Product Name I Hallo Welq I

Type | Foundation

| Cancel | | Previous |H¢h~i

Jetzt mochte Xcode wissen, wo die Dateien gespeichert werden sollen. Im-
mer, wenn du ein Projekt erzeugst, wird ein Ordner erstellt, der genauso
heiBt wie das Projekt, und in dem alle zugehorigen Dateien abgelegt wer-
den. Das kann sehr schnell uniibersichtlich werden, ganz besonders, wenn
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du an mehreren Projekten arbeitest. Besser ist es, zusatzliche Ordner anzu-
legen, in denen du Projekte organisieren kannst.

> Klicke auf NEw FoLDER (Neuer Ordner) und erzeuge einen Ordner mit
dem Namen Meine Projekte.

> Bestitige die Auswahl mit der Schaltfliche CREATE und Xcode wird in
Meine Projekte einen neuen Ordner mit dem Projektnamen
Hallo Welt erstellen.

[ « t>||£EI]II Im || ==« || (3 Meine Projekte i (Q

FAVORITES . Name 4| Date Modified

=l Alle meine Dateien
[= Schreibtisch

{2} holgerhinzberg
r]l\; Programme

[C] Eigene Dokumente
% Dokumente

O Downloads
[C] Dropbox
[] Converter Input
=1 Bilder
Source Control: [ | Create local git repository for this project
Xcode will place your project under version control
| New Folder | | Cancel | [ Create ]

Das Xcode-Menii FILE (Datei) funktioniert wie bei den meisten anderen
Programmen. Mit NEW PROJECT erzeugst du ein neues Projekt, das du mit
SAVE jederzeit speichern kannst. Mit OPEN kannst du gespeicherte Projek-
te wieder laden und OPEN RECENT PROJECT zeigt dir eine Liste der zuletzt
verwendeten Projekte.

Das Workspace-Fenster

Nun sind die Vorbereitungen abgeschlossen und ein anderes Fenster 6ffnet
sich. Es ist die Xcode-Projektiibersicht, auch Workspace-Fenster genannt.
Auf den ersten Blick sieht das sehr kompliziert aus, aber lass dich davon
nicht abschrecken: Im Laufe dieses Buches wirst du die Funktionen nach
und nach kennenlernen.



