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Vorwort 

Wenn du dieses Buch gekauft hast oder es vielleicht gerade kaufen willst, 
hat dich möglicherweise auch die Leidenschaft des Programmierens ge-
packt. Eventuell bist du aber auch nur neugierig und möchtest 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 wäre 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 weiß, 
umso leichter geht es voran – und umso mehr Spaß macht es. 

Dieses Buch und die Beispiele darin sollen auch Spaß 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 können. Das ist das Tolle am Program-
mieren, aber auch die Herausforderung. 

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

 

Nur keine Angst. Es macht Spaß! 
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Einleitung 

 Einleitung 

Der Aufbau dieses Buchs 

Die ersten Beispiele in diesem Buch geben eine kurze Einführung in das 
Programm Xcode und in die Programmiersprache Objective-C. Xcode ist die 
Entwicklungsumgebung für das OS X Betriebssystem und somit für dich das 
wichtigste Werkzeug, wenn du auf dem Mac programmieren möchtest. Mit 
Xcode werden deine Eingaben in eigenständige, lauffähige Programme um-
gewandelt. Objective-C ist die Programmiersprache, die in Xcode verwen-
det wird, und auch die Entwickler von Apple verwenden Objective-C für 
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 für Objective-C und 
man findet sie in anderen Sprachen eher selten oder gar nicht. 

Der überwiegende Teil dieses Buches beschäftigt sich aber mit der Pro-
grammierung von grafischen Benutzeroberflächen für Programme, mit 
Fenstern, Schaltflächen und vielen anderen Dinge, die dazugehören. Grund-
lage dieser Programme ist das sogenannte »Application Kit Framework«, 
eine von Apple zur Verfügung gestellte Sammlung von Bausteinen für gra-
fische Anwendungen. 

Besondere Vorkenntnisse für 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 können. Später, wenn die Programme 
komplizierter werden, wird ein Kapitel nicht mehr ausreichen und eine An-
wendung wird dich auch über einen längeren Zeitraum begleiten. Du wirst 
lernen, wie du deine Programme immer weiter verbesserst und verfeinerst, 
indem du ein Menü oder eine Symbolleiste hinzufügst 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? 

Grundsätzlich besteht dieses Buch aus einer Menge Text mit vielen Abbil-
dungen dazwischen. Natürlich habe ich mich bemüht, alles so aufzuberei-
ten, dass daraus lauter leicht verdauliche Happen werden. Damit das Ganze 
noch genießbarer wird, gibt es zusätzlich noch einige Symbole, die ich dir 
hier gerne erklären möchte: 

Arbeitsschritte 

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

Grundsätzlich lernt man besser, wenn man einen Programmtext selbst ein-
tippt oder ändert. Aber nicht immer hat man große Lust dazu. Weil alle 
Projekte im Buch auch auf der CD sind, findest du dort für jedes Kapitel 
einen Ordner mit den Beispielen. Wenn du also das Projekt nicht selbst 
erstellen willst, kannst du stattdessen die zugehörige 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 Übungen, 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-
schläge, 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 ausführlichere Erläuterung geht, tritt Buffi in Erschei-
nung und bringt dir was aus seiner Kiste mit Tipps & Tricks. 
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Einleitung 

 Was brauchst du für dieses Buch? 

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

Betriebssystem 
Um mit diesem Buch das Programmieren auf dem Mac zu erlernen, benö-
tigst du auf deinem Computer eine aktuelle Version des Apple Betriebssys-
tems OS X, jedoch mindestens die Version 10.7 »Lion«. Was für 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 für alle anderen erstellen. Das war nicht immer so. Um für den 
ersten Macintosh-Computer zu programmieren, benötigte 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 für einen 
Entwickler ist, ist es doch nur Teil eines Paketes, das sich »Xcode Developer 
Tools«, übersetzt »Werkzeuge für Entwickler«, nennt. Dieses Paket enthält 
neben dem Programm Xcode noch weitere nützliche Anwendungen, von 
denen du einige in diesem Buch kennenlernen wirst. 

Xcode mit den Werkzeugen für 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 außer 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 gehört, 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 Zuständen 
»Strom fließt« und »Strom fließt nicht« unterscheiden. Kombinationen aus 
diesen beiden Möglichkeiten veranlassen den Rechner dann, etwas zu tun. 
Zum Beispiel zwei Zahlen zu addieren oder einen Text auf den Bildschirm 
zu schreiben. 

Natürlich wäre es sehr mühsam einen Computer zu programmieren, indem 
man durch verschiedene Schalter elektrischen Strom zum Fließen bringt. 
Die ersten Computer funktionierten tatsächlich noch so, aber diese Zeiten 
sind glücklicherweise lange vorbei. An der grundlegenden Funktion der 
Computer hat sich allerdings nichts geändert. 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. Für 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 »Grammatik« 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 möchte. 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 zunächst 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 übernimmt 
ein Programm, das Compiler heißt. Dieser Compiler, zu Deutsch »Überset-
zer«, wandelt den Programmcode in ein für den Computer geeignetes For-
mat um, das man auch Maschinensprache nennt. Gleichzeitig entdeckt der 
Compiler bei der Übersetzung Fehler, wenn die verwendeten Anweisungen 
nicht denen entsprechen, die der Compiler kennt. 
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Einleitung 

 Ein weiteres Programm, mit dem man als Entwickler aber wenig zu tun hat, 
ist der Linker. Der Linker, zu Deutsch »Verknüpfer« oder »Binder«, hat die 
Aufgabe, die vom Compiler übersetzten Einzelteile zu einem großen 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 für den 
Programmcode oft eigenständige Programme, die vom Entwickler einzeln 
bedient werden mussten. Moderne Werkzeuge wie Xcode fassen aber alle 
Funktionen zusammen und tragen daher die Bezeichnung »integrierte Ent-
wicklungsumgebung«. 

Unabhängig davon, wie schnell dein Rechner sein mag, wird die Arbeit von 
Compiler und Linker immer einige Zeit in Anspruch nehmen. Glücklicher-
weise nicht mehr einige Stunden, wie es in den frühen Jahren der Daten-
verarbeitung nicht ungewöhnlich 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 für 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 für eigene Anwendungen zur Verfügung. 

Objective-C ist eine objektorientierte Programmiersprache. Was das genau 
bedeutet, wirst du in späteren 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 später 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 nö-
tig, da nicht alle Anweisungen gleich lang und gleich aufgebaut sind. Setzt 
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man aber ein Semikolon zu früh oder vergisst man es, wird der Compiler 
das in den meisten Fällen bemerken und bei der Übersetzung des Codes 
bemängeln. Man kann allerdings auch Pech haben und durch ein falsch ge-
setztes Semikolon entstehen andere, aber trotzdem gültige, Anweisungen. 
Das ist einer der Gründe, warum der Compiler Fehler im Programmcode 
zwar erkennt, aber nicht selbstständig korrigiert. 

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

Anweisung1;Anweisung2;Anweisung3; 

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

Anweisung1; 
Anweisung2; 
Anweisung3; 

Die Formatierung des Codes ist für den Compiler natürlich 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 für ihn überhaupt keinen Unterschied. 
Aber auch der Programmierer sollte in der Lage sein, das Programm zu le-
sen und seine Funktion nachvollziehen zu können. Das geht viel besser, 
wenn der Programmcode gut formatiert ist. Später wirst du Anweisungen 
kennenlernen, die ineinander verschachtelt sind, und dann ist leicht lesba-
rer Code wirklich sehr wichtig. Es gibt nämlich auch Befehle, die aus mehr 
als einer Zeile bestehen. 

Anweisung; 
{ 
    Anweisung; 
} 

 

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

 Das alles klingt für dich vielleicht sehr theoretisch und es wurde hier auch 
schon einiges vorweggenommen, was später noch sehr detailliert erklärt 
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 später noch einmal und alles wird dir 
ganz leicht und verständlich vorkommen. Programmieren lernt man nicht 
in der Theorie, sondern nur, indem man wirklich Programme schreibt. Des-
halb geht es im nächsten Kapitel auch sofort richtig los. Dein erstes eigenes 
Projekt wartet! 

Die Sache mit der Tastatur 

Manche der Zeichen, die man zum Programmieren ständig benötigt, sind 
leider auf der deutschen Tastatur nicht abgebildet. Man kann sie zwar 
problemlos eingeben, oft ist aber etwas Eingewöhnung nötig, bis man sich 
gemerkt hat, wo diese Zeichen verborgen sind. Hauptsächlich handelt es 
sich dabei um Klammern. 

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

Die geschweiften Klammern { } erreichst du mit der (Alt)-Taste und den 
Zahlentasten (8) 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 Mäuse 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 zusätzlichen Funktionen 
erst selbst konfigurieren. 

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

 

Die gleichen Einstellungen für die kabellose Magic Mouse: 
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Die Sache mit der Maus 

 

Einleitung 

 Wenn dir aber die klassische Arbeitsweise lieber ist, kannst du auch weiter-
hin mit nur einer Maustaste arbeiten. Für die alternativen Funktionen 
musst du beim Anklicken immer zusätzlich die (Ctrl)-Taste gedrückt hal-
ten. Immer wenn in diesem Buch von der sekundären oder »rechten« Maus-
taste die Rede ist, kannst du das Gleiche auch bei gedrückter (Ctrl)-Taste 
mit der primären Maustaste erreichen. 
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1 
Xcode und dein erstes 
Projekt 

Jetzt geht es los mit dem Programmieren! Zunächst benötigst 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 auswählst 

$ wie du im Workspace-Fenster den Überblick behältst 

$ wie du Anweisungen schreibst und Hilfe bekommst 

$ wie du Texte auf der Konsole ausgibst 

$ wie du Xcode individuell einrichtest 
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Xcode und dein erstes Projekt 

 

Kapitel 

1 Die Installation von Xcode 

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

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

 

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 ausführen musst. Dies ist die endgültige Installation von 
Xcode und auch sie kann ein paar Minuten dauern. Ein wenig Geduld musst 
du noch haben, es ist aber fast geschafft. 
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Die Installation von Xcode 

 

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

Auch nach der Installation verhält 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. 

 

Um Xcode in Zukunft leichter und schneller starten zu können, kannst du 
das Xcode-Symbol aus dem Finder in das Dock ziehen, um so eine Verknüp-
fung zu erzeugen. Xcode ist der Startpunkt für 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 groß 
ist, nimmt auch nur unnötigen Festplattenplatz weg und kann ebenfalls 
gelöscht werden. Möchtest 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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Xcode und dein erstes Projekt 

 

Kapitel 

1 

 

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 auswählen 

Xcode ist ein sehr mächtiges 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 enthält alle Dateien, aus denen Xcode das fertige Programm er-
zeugt. Das ist natürlich zum einen der Programmcode, den du selbst ge-
schrieben hast, aber vielleicht auch zusätzlicher Code von anderen Pro-
grammierern. Auch weitere Dateien, wie zum Beispiel Bilder, können in 
einem Projekt enthalten sein. Außerdem gibt es natürlich Informationen 
darüber, wie Xcode diese einzelnen Teile zusammenbauen soll. Für dein ers-
tes eigenes Programm brauchst du deshalb zuerst ein Projekt. 

Wenn du Xcode zum ersten Mal startest, erscheint automatisch das Begrü-
ßungsfenster WELCOME TO XCODE, das du aber ignorieren und schließen 
kannst. Klicke anschließend in der Menüleiste auf FILE (Datei) und dann auf 
NEW und NEW PROJECT (Neues Projekt). Das Fenster, das sich öffnet, 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 für das Projekt. 

> Wähle in der rechten Ansicht die Projektvorlage COMMAND LINE TOOL. 

> Mit NEXT oder einem Doppelklick auf das Symbol COMMAND LINE TOOL 
bestätigst du deine Auswahl. 
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Eine Projektvorlage auswählen 

 

 

Im nächsten Fenster kannst du weitere Einstellungen vornehmen, so fragt 
dich Xcode unter anderem, wie das Projekt heißen soll. Den vorgeschlage-
nen Projekttyp FOUNDATION musst du nicht ändern. Was dieser Typ genau 
bedeutet, wirst du später noch im Detail erfahren. Trage nur in das Einga-
befeld PRODUCT NAME den Namen Hallo Welt ein und bestätige das Fens-
ter mit NEXT. 

 

Jetzt möchte Xcode wissen, wo die Dateien gespeichert werden sollen. Im-
mer, wenn du ein Projekt erzeugst, wird ein Ordner erstellt, der genauso 
heißt wie das Projekt, und in dem alle zugehörigen Dateien abgelegt wer-
den. Das kann sehr schnell unübersichtlich werden, ganz besonders, wenn 
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Xcode und dein erstes Projekt 

 

Kapitel 

1 du an mehreren Projekten arbeitest. Besser ist es, zusätzliche Ordner anzu-
legen, in denen du Projekte organisieren kannst. 

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

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

 

Das Xcode-Menü 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 öffnet 
sich. Es ist die Xcode-Projektübersicht, 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. 


