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         Liebe Leserin, lieber Leser,

         noch nie war es für Sie so einfach, eine eigene App für iPhone oder iPad zu entwickeln.
            Denn mit diesem Buch erhalten Sie das nötige Wissen, um Schritt für Schritt Ihre erste
            Anwendung zu programmieren.
         

         
         Ich freue mich, dass ich mit Jörg Brunsmann, Dominik Hauser und Klaus Rodewig Autoren
            gewinnen konnte, die Ihnen den gesamten Ablauf der App-Entwicklung – von der Idee
            bis zur Umsetzung – in verständlicher und unterhaltsamer Weise erklären. Dabei werden
            alle wichtigen Grundlagen mit viel Hintergrundwissen beschrieben. So erfahren Sie
            z. B., welche Hard- und Software für die App-Programmierung erforderlich ist und wie
            Sie die strikten Vorgaben von Apple einhalten. Anhand praktischer Beispiele lernen
            Sie die wichtigsten Elemente für die Gestaltung einer übersichtlichen Benutzeroberfläche
            kennen, und Sie können z. B. Landkarten oder sogar Twitter in Ihre App integrieren
            – aktuell zur Version iOS 11. Die Materialien, die Sie zum Nachvollziehen der Beispiele
            benötigen, können Sie als eingeloggter Benutzer unter www.rheinwerk-verlag.de/4570 herunterladen.
         

         
         Ihrem Einstieg in die App-Entwicklung steht nun nichts mehr im Wege. Ich wünsche Ihnen
            ganz viel Spaß und Erfolg!
         

         
         Dieses Buch wurde mit großer Sorgfalt lektoriert und produziert. Sollten Sie dennoch
            Fehler finden oder inhaltliche Anregungen haben, scheuen Sie sich nicht, mit mir Kontakt
            aufzunehmen. Ihre Fragen und Änderungswünsche sind jederzeit willkommen. Ich
            freue mich auf den Dialog mit Ihnen.
         

         
          

         
         Stephan Mattescheck
Lektorat Rheinwerk Computing
         

         stephan.mattescheck@rheinwerk-verlag.de
www.rheinwerk-verlag.de

         Rheinwerk Verlag • Rheinwerkallee 4 • 53227 Bonn
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        Vorwort

        Dass diese Idee wirklich zehn Jahre tragen würde. Und ganz nebenbei einen ohnehin schon großen Konzern so groß werden lässt. Wer hätte das gedacht, im Jahr 2007, als Steve Jobs das erste iPhone der Öffentlichkeit präsentierte? Damals durchaus kritisch beäugt, denn Apple hatte keinerlei Erfahrung mit Mobiltelefonen, der Markt schien fest in der Hand von Nokia. Wie schnell sich so etwas ändern kann …

        Mittlerweile ist Apple in der Rolle des Titelverteidigers und viele fragen sich: »Wie lange geht es noch so weiter?«. Eine berechtigte Frage, deren Antwort man heute noch überhaupt nicht zu geben vermag. Was man aber sagen kann: Apple hat gemerkt, dass sie etwas tun müssen, um so gut im Geschäft zu bleiben wie bisher. Die neuen Produkte sprechen da eine deutliche Sprache. Allen voran das iPhone X, das mit vielen bewährten Traditionen bricht. Es ist das erste iPhone ohne Home-Button, dafür mit einem OLED-Bildschirm, der den vorhandenen Platz im Gehäuse so weit ausfüllt wie möglich. Allerdings kommt der Look des iPhone X dem vieler Android-Modelle damit recht nah. Vor- oder Nachteil für Apple, das muss sich erst noch zeigen.

        Und dann ist da die große Vielfalt an zusätzlichen Geräten, die Apple auf den Markt gebracht hat, beziehungsweise die bald zu kaufen sein sollen: Die Apple Watch, die mittlerweile in die dritte Generation geht und dank eigener, elektronischer SIM-Karte immer eigenständiger wird. Da ist das Apple TV, das mittlerweile zu einer ausgewachsenen Smart-TV-Box gereift ist. Und der Homepod, der demnächst Apples Sprachassistentin Siri auch außerhalb der klassischen Apple-Geräte zum Leben erwecken soll.

        Was das alles mit Ihnen als Programmieranfänger zu tun hat? Ganz einfach: Apple hat da eine Armada von Geräten gebaut, die fast alle nach einer Programmierung verlangen. Und alle auch in sehr ähnlicher Weise programmiert werden können. iOS, das Betriebssystem für iPhone und iPad ist die Grundlage, davon abgeleitet wurden die Systeme für die Uhr, die Apple TV-Box und den Homepod. Für Sie als Programmierer ein großer Vorteil. Einmal vertraut mit Apples Programmiersprache Swift und deren Möglichkeiten steht Ihnen die Tür zur gesamten Apple-Welt offen.

        Dieses Buch soll Ihnen helfen, die ersten Hürden auf dem Weg dahin zu nehmen. Außerdem – und das unterscheidet uns von vielen anderen Programmier-Büchern – wollen wir ein bisschen über den reinen Programmier-Horizont hinausschauen. Was hilft es, wenn man programmieren kann, aber nicht weiß, was man programmieren soll?

        Mit Apps lässt sich noch immer Geld verdienen. Mindestens ebenso wichtig wie ein guter Programmcode ist aber die Idee hinter der App. Der Wettlauf um Kunden im App Store wird nicht mit dem schönsten Programmcode, sondern mit der besten Idee entschieden. Den entwickeln zu können, dabei soll Ihnen dieses Buch helfen.

        Vielen Dank an dieser Stelle an alle, die uns unterstützt und mit Rat, Tat und Streicheleinheiten beiseite gestanden haben. Das gilt insbesondere für Klaus Rodewig. Er hat den Programmierteil der ersten beiden Auflagen, die noch auf Objective-C beruhten, geschrieben und uns beim Umbau dieses Buches zu Swift tatkräftig unterstützt. Danke auch an Stephan Mattescheck und Erik Lipperts vom Rheinwerk Verlag, die uns bei der Umsetzung geholfen und manchmal den nötigen Druck gemacht haben. [image: inline image] 

        Hürth und Düsseldorf im Oktober 2017
Dominik Hauser und Jörg Brunsmann

    



                            
                                1    Ein kleiner Schritt …
»Ich brauche mehr Details!«
Bruno Koob
Es sind zehn Jahre, welche die Welt verändert haben. Klingt pathetisch, stimmt aber. Schauen wir zehn Jahre zurück in das Jahr 2008, dann wird schnell klar, wie sehr Apple mit dem iPhone unsere Welt seitdem verändert hat. Das erste iPhone war gerade auf dem Markt, Nokia mit seinen nach heutigen Maßstäben »dummen« Handys aber noch der scheinbar uneinholbare Marktführer. Als fortschrittlich galten seinerzeit Geräte wie das Blackberry, die E-Mails empfangen und senden konnten und zum Schreiben der Nachrichten Dutzende kleiner Tasten hatten.
Alle Geräte von damals hatten außerdem eines gemeinsam: So wie sie vom Hersteller bzw. vom Mobilfunk-Provider kamen, so musste man sie benutzen. Was anderes spielen als »Snake«? Nicht möglich – ein neuer Klingelton oder ein neues, pixeliges Logo im Display, das war damals für viele Handy-Nutzer das Höchste der Gefühle.
Mit dem iPhone öffnete Apple da eine ganz neue Welt. Das Mobiltelefon als Computer – der natürlich auch mit neuen Programmen ausgestattet werden kann. Die »App« war geboren. Okay, am Anfang lediglich als Idee, denn dass man eigene Apps herunterladen oder gar programmieren kann, das kam erst mit den späteren Versionen des iPhones. Zunächst konnte nur Apple selbst Apps entwickeln und das iPhone damit ausstatten; es gab noch keine öffentliche Entwicklungsumgebung für Apps.
Das sieht heute natürlich ganz anders aus. Der Begriff »App« gehört zum allgemeinen Sprachgebrauch. Das geht so weit, dass viele Menschen alles, was beim Smartphone irgendwie heruntergeladen werden kann, als App bezeichnen. Wir wollen uns den Begriff hier aber natürlich ein bisschen genauer anschauen. Also, wie wäre es erst einmal mit einem Blick in die allwissende Wikipedia?
Aber – Überraschung, Überraschung – das Stichwort »App« als solches gibt es dort gar nicht mehr; Wikipedia unterscheidet mittlerweile zwischen »Anwendungssoftware«, »Webanwendung«, »Progressive Web App«, »Windows-App« und »Mobile App«. Da wir ja nun einmal für ein Mobilgerät programmieren wollen, passt für uns also am ehesten der Eintrag unter »Mobile App«. Dort ist folgendes zu lesen:
»Als Mobile App (auf Deutsch meist in der Kurzform die App, eine Abkürzung für den Fachbegriff Applikation; […]) wird eine Anwendungssoftware für Mobilgeräte beziehungsweise mobile Betriebssysteme bezeichnet. Obwohl sich der Begriff App auf jegliche Art von Anwendungssoftware bezieht, wird er im deutschen Sprachraum oft mit Anwendungssoftware für Smartphones und Tablets gleichgesetzt.«

In diesen beiden Sätzen sind schon ganz wesentliche Informationen enthalten. Zum einen wird damit die sprachliche Herkunft des Begriffs App deutlich – es ist die Abkürzung für Applikation oder, um es einfacher auszudrücken, Anwendungsprogramm. Was übrigens auch eindeutig zeigt, woher der Begriff kommt: Im englischsprachigen Raum ist Application als Begriff für ein Computerprogramm seit Jahren üblich, im Deutschen spricht man dagegen eher von Programm oder Software. Nur manche Softwarefirmen, die besonders exklusiv erscheinen wollten, haben hierzulande schon vor Jahren geschrieben: »Hier können Sie unsere Applikationen kaufen.« Aber – auch hier hat Wikipedia Recht – erst mit dem Aufkommen der Smartphones und Tablet-Computer ist der Begriff App so richtig in Mode gekommen; niemand hätte in Windows-Zeiten gesagt: »Endlich ist Duke Nukem Forever draußen, die Spiele-App muss ich mir sofort kaufen.«
So richtig nachhaltig geprägt hat den Begriff Apple mit dem iPhone, schließlich heißt der Onlineshop für Programme bei Apple auch App Store. Dem Konzern passt das (wenn auch vielleicht eher zufällig) gut ins Konzept; besonders kurzsichtige oder mit der Materie nicht ganz so vertraute iPhone-Nutzer könnten aus App Store auch kurzerhand Apple-Store lesen und dann im Sinne von Tim Cook gleich in das gleichnamige Ladengeschäft des Konzerns stolpern.
Andere Unternehmen haben ihren Softwareläden zudem auch deutlich andere Namen gegeben: Unter Googles Android heißt er beispielsweise Play Store, Microsoft nennt das Ganze Windows Phone Store. Wer App und App Store sagt, meint also – zumindest in den meisten Fällen – Apple und seinen Downloadshop.
Wie die Wikipedia mit ihrer Aufteilung des Begriffs App in fünf Bereiche ganz richtig feststellt, wird der Begriff App – und damit auch App Store – immer unschärfer. Der große Erfolg der Smartphones schwappt nämlich langsam auch in andere Bereiche über und krempelt die Branche um – sowohl sprachlich als auch vom Geschäftsmodell her.
[image: Der App Store ist in jedem iPhone und iPad fest eingebaut]

        
    Abbildung 1.1    Der App Store ist in jedem iPhone und iPad fest eingebaut
Da sind zum einen die zahlreichen Tablet-PCs, das iPad, aber auch etliche Modelle, die mit dem Betriebssystem Android arbeiten. Auch hier heißen die Programme Apps. So weit, so naheliegend, denn die aktuellen und erfolgreichen Tablet-PCs stammen von ihren Smartphone-Brüdern ab und basieren im Wesentlichen auf derselben Software. Inzwischen zieht die »App-Manie« aber noch weitere Kreise: Apple hat für sein Mac-Betriebssystem bereits vor einiger Zeit einen eigenen App Store ins Leben gerufen (siehe Abbildung 1.2).
Ja, der heißt auch auf den »großen« Computern so! Und in Windows 10 ist der »Windows Store« (bald »Microsoft Store«) integriert, der ebenfalls direkt herunterladbare Software anbietet. Das ist deshalb eine kleine Revolution, weil die Hersteller der wichtigsten kommerziellen Betriebssysteme (Apple, Microsoft, Google) damit Aufgaben übernehmen, die eigentlich gar nicht zu ihrem Kerngebiet gehören.
Die Hersteller haben mit den Downloadshops einiges zu tun. Zum einen müssen sie den Shop selbst pflegen. Der ist deutlich mehr als nur ein Stück Software auf dem jeweiligen Gerät; ohne eine Anbindung an das Internet zum Herunterladen der Programme funktioniert die ganze Sache nicht. Die Hersteller brauchen also Rechenzentren mit einer entsprechend großzügigen Internetanbindung, wo die angebotenen Apps gespeichert und von den (hoffentlich) zahlreichen Kunden heruntergeladen werden können. Apropos Kunden: Viele Apps sind kostenpflichtig, das heißt, der Betreiber des App Stores muss noch weitere Aufgaben übernehmen: Er muss dafür sorgen, dass die Kunden bezahlen können – und dies auch tun (siehe Abbildung 1.3). Sprich, Apple & Co. müssen die komplette Rechnungsstellung und -abwicklung übernehmen und sich – falls jemand nicht zahlen will – darum kümmern, das Geld einzutreiben, und das so genannte Inkassoverfahren einleiten.
[image: Der App Store ist ein Erfolgsmodell – inzwischen gibt es ihn auch auf Mac‐Computern.]

        
    Abbildung 1.2    Der App Store ist ein Erfolgsmodell – inzwischen gibt es ihn auch auf Mac‐Computern.
[image: Die Betreiber der App-Stores kümmern sich auch um das Eintreiben des Kaufpreises. Und das sind teilweise erhebliche Summen.]

        
    Abbildung 1.3    Die Betreiber der App-Stores kümmern sich auch um das Eintreiben des Kaufpreises. Und das sind teilweise erhebliche Summen.
Für Sie als (angehenden) App-Entwickler ist das Fluch und Segen zugleich. Segen, weil Sie sich um viele Dinge nicht kümmern müssen: Einen eigenen Downloadshop einrichten, Kundenbestellungen erfassen und verwalten – gerade für kleine und mittlere Softwarefirmen ist das ein erheblicher Aufwand, der oft nicht im Verhältnis zum erzielten Gewinn steht. Auch muss Sie zunächst nicht kümmern, wie oft Ihre App heruntergeladen wird: Da gibt es keinen Provider, der meckert und mehr Geld verlangt, weil das Downloadlimit schon wieder überschritten wurde. Apple – das ist der Segen – übernimmt diese eher lästigen Nebenaufgaben für Sie. Dafür – und jetzt kommt der Fluch – verlangt Apple Geld und Einfluss. Und zwar recht kräftig: 30 Prozent der Einnahmen müssen Sie in der Regel an das Unternehmen abtreten. Zudem gibt Apple die Spielregeln für den App Store vor. Bevor ein Programm zum Herunterladen bereitsteht, wird es von Apple geprüft. Welche Kriterien bei dieser Prüfung eine Rolle spielen, damit wollen wir uns in Kapitel 3, »Von der Idee bis in den App Store – die Theorie«, noch ausführlich beschäftigen.
Über die Regeln und Vorgaben von Apple können Sie sich jetzt aufregen, wütend an die Decke springen, Firmenchef Tim Cook oder wen auch immer verfluchen – es bringt nichts. Der von Apple kontrollierte App Store ist die einzige Möglichkeit, Software auf iPhone und iPad zu bringen und damit Geld zu verdienen.
Nun gut, das stimmt nicht ganz: Für die meisten iOS-Versionen besteht die Möglichkeit eines Jailbreaks. Allerdings versucht Apple, es den Ausbruchskünstlern immer schwerer zu machen. Das scheint auch halbwegs zu gelingen, denn in letzter Zeit dauerte es nach der Veröffentlichung eines neuen Systems (oder eines Updates dazu) deutlich länger als früher, bis ein Jailbreak verfügbar war. Für iOS 11 gibt es zum Zeitpunkt, als wir dieses Buch geschrieben haben, noch gar keine Möglichkeit des Jailbreaks. Aber immerhin: Wer sein Gerät »geöffnet« hat, dem steht mit Cydia auch eine Software zur Verfügung, um Apps aus anderen Quellen als dem App Store zu installieren. Für Sie als Programmierer ist die entscheidende Frage: Wollen Sie einfach so aus Spaß an der Sache Apps programmieren, oder wollen Sie damit möglichst viele Apple-Nutzer erreichen und vielleicht auch ein bisschen Geld verdienen?

        Gefahren eines Jailbreaks

        Bitte beachten Sie bei der Verwendung eines Jailbreaks, dass diese Modifikation von iOS so gut wie alle elementaren Sicherheitsmechanismen deaktiviert! Sie ziehen damit das Sicherheitsniveau Ihres iPhones oder iPads auf das eines Android-Geräts herab. Wir raten daher grundsätzlich davon ab, einen Jailbreak zu verwenden.

    
Wenn Sie bei Ersterem »Ja« gesagt haben, dann knöpfen Sie sich in diesem Buch vor allem die Programmierkapitel vor, lesen sich per Google das nötige Wissen an (siehe Abbildung 1.4), um Apps per Cydia anbieten zu können, und werden Sie glücklich, wenn Sie Ihren Freunden zeigen können, was Sie da an Apps auf die Beine gestellt haben.
Oder, um es mal anders zu sagen: Wenn Sie Erfolg mit Ihren Apps haben und ein nennenswert großes Publikum erreichen wollen, dann kommen Sie um Apple und den App Store nicht herum, allen Einschränkungen und Regeln, die dort gelten, zum Trotz. Smartphones haben inzwischen den Massenmarkt erobert, nicht mehr lange, und es gibt die Geräte an der Schießbude auf dem Jahrmarkt oder als Treueprämie beim Supermarkt Ihres Vertrauens. Allein Apple hat mittlerweile deutlich mehr als 1 Milliarde Geräte verkauft.
Den meisten iPhone-Besitzern ist es wohl völlig egal, ob und wie sie ihr Handy aufbohren können – sie wollen einfach nur, dass es funktioniert. iPhone-Jailbreaker finden sich damit in einer Schublade mit Auto-Tieferlegern und Motor-Chiptuningfreaks: Kann man machen, ist vielen auch bekannt, dass es das gibt – aber zum Massensport wird es deshalb nicht. Auch daher, weil unzweifelhaft Risiken bestehen: Das Chiptuning kann den Motor an die Leistungsgrenze führen und dafür sorgen, dass er deutlich schneller den Geist aufgibt. Und der Jailbreak kann auch Schadsoftware den Weg aufs iPhone ebnen – Software, die Apple sonst im Vorfeld durch seine Prüfungen abgefangen hätte. Daher: Wenn Sie Erfolg mit Ihren Apps haben wollen, dann ärgern Sie sich nicht über Apple, sondern freuen Sie sich vielmehr, dass Ihnen der Konzern einiges an Arbeit abnimmt. Ärgern können Sie sich immer noch, wenn Sie mit Ihren Apps so viel Geld verdient haben, dass nicht nur Apple die Hand aufhält, sondern auch Mama, Papa und das Finanzamt gerne etwas davon abhätten. Aber an der Stelle sind wir ja noch gar nicht.
[image: Die Versuchung ist noch immer groß: Google findet mehr als 9 Millionen Einträge zu »iphone« und »jailbreak«. Es waren allerdings schon mal deutlich mehr.]

        
    Abbildung 1.4    Die Versuchung ist noch immer groß: Google findet mehr als 9 Millionen Einträge zu »iphone« und »jailbreak«. Es waren allerdings schon mal deutlich mehr.

        1.1    Die Geschichte der Apps

        Im Nachhinein betrachtet, könnte man fast meinen, Apple habe die Apps und den App Store eher zufällig entwickelt, jedenfalls nicht zusammen mit dem iPhone. Das erste iPhone kam Ende Juni 2007 auf den Markt, in Deutschland wurde es ab dem 9. November 2007 verkauft (siehe Abbildung 1.5). Nur, einen App Store gab es damals noch nicht. Die iPhone-Nutzer der ersten Stunde mussten mit dem leben, was Apple ihnen an Programmen auf das Handy gepackt hatte. Den meisten reichte das, denn beim ersten iPhone stand vor allem die Bedienung (praktisch nur eine Taste, man durfte überall »herumtouchen«) und die Verzahnung mit dem Internet (Browser und E-Mail-Programm waren direkt mit an Bord) im Vordergrund. Das war neu und revolutionär. Dass man sein Handy mit Programmen aus dem Internet (die zudem direkt über das Handy gekauft wurden) erweitern konnte, war seinerzeit dagegen eher unüblich – fragen Sie mal bei Nokia nach.

        Dass es keine Apps von anderen als den Apple-Programmieren gab, lag nicht am iPhone, sondern daran, dass Apple die nötigen Programmierwerkzeuge noch nicht veröffentlicht hatte. Stattdessen hatte Apple sich damals eine Art Zwischending ausgedacht: Programmierer sollten im Internet spezielle Seiten anbieten, die extra für das iPhone angepasst waren und eine entsprechende Auflösung und Bedienmöglichkeiten boten. Keine besonders gute Lösung – und auch keine mit Zukunft; Angebote dieser Art wurden relativ schnell wieder eingestellt, da sie mehr einer auf mobil getrimmten Internetseite glichen als einer echten App.

        [image: Als Sie mit dem Begriff »App« noch Kinder erschrecken konnten – das erste iPhone von 2007 (Foto: Apple).]

        
    
        Abbildung 1.5    Als Sie mit dem Begriff »App« noch Kinder erschrecken konnten – das erste iPhone von 2007 (Foto: Apple).

        Erst im Juli 2008 ging der App Store an den Start – das iPhone 3G, das Apple damals neu auf den Markt brachte, war das erste Gerät, das serienmäßig auf den Store zugreifen konnte. Am Anfang gab es allerdings noch nicht allzu viele Apps, die man nutzen konnte: Zum Start waren gerade einmal 500 Apps vorhanden. Aus damaliger Sicht eine Menge, verglichen mit den heute mehr als 2,2 Millionen Apps aber eine geradezu lächerlich geringe Zahl. Der Vorteil für die Programmierer der ersten Stunde: Es gab noch keine Masse an Apps, in der man hätte untergehen können. Wer am Anfang eine (gute) App am Start hatte, konnte damit schnell eine Menge Geld verdienen.

        Wobei es gerade am Anfang durchaus auch einige Ausrutscher gab und man sich heute fragt, wie Apple diese Apps seinerzeit nur in den Store lassen konnte, zum Beispiel eine App, die vorgab, als Taschenlampe zu arbeiten. Effektiv machte das kostenpflichtige Programm aber nichts anderes, als einen weißen Bildschirm anzuzeigen. Heutige Taschenlampen-Apps (soweit sie noch angeboten werden, denn Apple hat diese Funktion längst ins System integriert) nutzen üblicherweise die im iPhone eingebaute LED zur Aufhellung von Fotoszenen; die allerdings war im iPhone 3G noch gar nicht eingebaut. Einfach nur einen weißen Bildschirm anzuzeigen und sich dafür auch noch bezahlen zu lassen, das empfanden auch viele Käufer der ersten Stunde als Frechheit. Denn das dafür nötige Programm ist nur wenige Zeilen lang und greift auf Standardprozeduren in der Entwicklungsumgebung von Apple zurück.

        [image: Ja, ich bin reich und offenbar auch ziemlich dämlich. Oder würden Sie für jedes Byte 1 Cent bezahlen?]

        
    
        Abbildung 1.6    Ja, ich bin reich und offenbar auch ziemlich dämlich. Oder würden Sie für jedes Byte 1 Cent bezahlen?

        Ebenfalls zweifelhafte Berühmtheit erlangte die App »I Am Rich« (siehe Abbildung 1.6), ein recht einfach gestricktes Programm (gerade einmal 0,1 Megabyte groß), das einen funkelnden, roten Diamanten anzeigte und dazu ein paar Zeilen Text. Die Besonderheit allerdings war der Preis: 999,99 US$ oder 799,99 € kostete die App – was genau der von Apple damals festgelegten Höchstgrenze entsprach. Immerhin acht Käufer soll die App gefunden haben – und das, obwohl sie nur einen einzigen Tag, nämlich am 5. August 2008, im App Store verfügbar war. Am Tag darauf wurde das Programm von Apple ohne weitere Begründung aus dem App Store entfernt. Immerhin – zu einem Eintrag in der englischsprachigen Wikipedia hat es dennoch gereicht.

        In der Anfangszeit waren die meisten Apps eher einfach gestrickt. Oft waren es nur Umsetzungen von Webangeboten, beispielsweise Apps, die auf die gleiche Datenbank zugriffen wie die reguläre Internetseite, die aber in der Darstellung und den Bedienelementen entsprechend an das iPhone angepasst waren. Oder es wurden Apps programmiert, die praktisch keine Anbindung ans Netz hatten, sondern alle benötigten Daten und Elemente in der App-Datei mitbrachten bzw. auf die von Apple zur Verfügung gestellten Bibliotheken zurückgriffen. Auch die Spiele für das iPhone haben sich massiv weiterentwickelt. Anfangs gab es nur wenige Action-Spiele, und diese waren häufig auch nicht sonderlich ausgefeilt. Apple hat allerdings von Anfang an das Potenzial des iPhones auf diesem Gebiet erkannt und versucht, die Entwicklung zu beschleunigen. Bereits 2008 hat man den Spielehersteller Sega gebeten, eine Umsetzung von »Super Monkey Ball« für das iPhone zu entwickeln. Die Sega-Programmierer hatten nur zwei Wochen Zeit, um eine lauffähige Demo fertigzustellen. Sie hielten den Zeitplan aber ein, so dass Apple das Programm als eines der ersten 3D-Action-Spiele präsentieren konnte (siehe Abbildung 1.7).

        Inzwischen hat sich auf diesem Gebiet eine Menge getan. Nicht nur, dass die Programmierer die Möglichkeiten des iPhones besser ausnutzen, Apple hat auch bei Hard- und Software erheblich nachgebessert. Am Anfang enthielt die Hauptplatine des iPhones noch einen separaten Grafikchip (eine sogenannte GPU), mit dem Erscheinen des iPads Anfang 2010 wurde die Grafikeinheit in den von Apple entwickelten Zentralchip integriert. Allein diese Integration sorgt schon für eine höhere Leistung, da die Leitungswege zwischen CPU und GPU kürzer sind. Hinzu kommt, dass Apple immer leistungsfähigere Grafikchips integriert, so dass auch für 3D-Spiele mehr Möglichkeiten und eine höhere Geschwindigkeit zur Verfügung stehen.

        Zudem bietet Apple auch beim Betriebssystem neue Möglichkeiten für Spieleentwickler. Mit iOS 8 hat man im Herbst 2014 eine neue 3D-Schnittstelle namens »Metal« eingeführt. Diese sorgt unter anderem für deutlich mehr Geschwindigkeit. Daneben ist seit einiger Zeit auch das Game Center fest im Betriebssystem von iPhone und iPad eingebaut. Das Programm ermöglicht es, ohne großen Aufwand in jedes Spiel Netzwerkfunktionen einzubauen. So ist es etwa möglich, globale Highscore-Listen zu führen oder andere Spieler zu Multiplayer-Partien einzuladen. Mit iOS 11, das im September 2017 veröffentlicht wurde, hat Apple zudem eine Schnittstelle für Augmented Reality eingeführt. Spieleentwicklern soll es dadurch deutlich leichter fallen, Realität und Spiel stärker miteinander zu verbinden.

        [image: Inzwischen überholt: 2015 wurde »Super Monkey Ball« aus dem App Store herausgenommen – zu sehr haben sich Apples Ansprüche an Spielestandards verändert.]

        
    
        Abbildung 1.7    Inzwischen überholt: 2015 wurde »Super Monkey Ball« aus dem App Store herausgenommen – zu sehr haben sich Apples Ansprüche an Spielestandards verändert.

        Nach und nach gibt Apple auch den Zugriff auf weitere Funktionen frei: Seit iOS 10, das im Herbst 2016 veröffentlicht wurde, können Programmierer beispielsweise den Sprachassistenten Siri in eigenen Apps einsetzen. Und auch der Zugriff auf den Fingerabdruck-Sensor, der in vielen Geräten verbaut ist, wurde von Apple inzwischen für Drittanbieter-Apps freigegeben.

        Auch das ist einer der Gründe, warum es eine solche Vielfalt an Apps gibt: Apple nimmt Ihnen als Programmierer eine Menge Arbeit ab und macht es so leichter, die Möglichkeiten von iPhone und iPad voll auszuschöpfen. Ein gutes Beispiel für die fortschreitende Integration solcher Funktionen in das Betriebssystem sind die Taschenlampen-Apps, von denen es noch immer etliche gibt (siehe Abbildung 1.8). Im Wesentlichen machen diese Apps nichts anderes, als die im iPhone eingebaute LED auf der Rückseite einzuschalten. Vor der Einführung von iOS 7 im September 2013 war das für viele Nutzer offenbar sehr praktisch – mit etwa drei Handgriffen (iPhone anschalten, entriegeln, App starten) hatte man so zügig eine Lichtquelle zur Verfügung.

        [image: Längst im Betriebssystem integriert, aber Taschenlampen-Apps gibt es noch immer jede Menge im App Store.]

        
    
        Abbildung 1.8    Längst im Betriebssystem integriert, aber Taschenlampen-Apps gibt es noch immer jede Menge im App Store.

        Mit den Bordmitteln des iPhones konnte man die LED damals nicht so ohne Weiteres einschalten. Erst mit dem Erscheinen von iOS 7 hat Apple das geändert – seitdem ist die Taschenlampenfunktion im Kontrollcenter integriert und lässt sich schnell aufrufen, ohne eine eigene App starten zu müssen. Sollten Sie also mit dem Gedanken gespielt haben, eine eigene Taschenlampen-App zu programmieren: Vergessen Sie es ganz schnell wieder. Diese Apps waren schon vor iOS 7 von Apple eher unerwünscht, seitdem sind sie definitiv überflüssig geworden. Trotzdem macht das Beispiel der Taschenlampen-App eines deutlich: Es gibt für Programmierer häufig Möglichkeiten, die Hardware und das Betriebssystem von iPhone und iPad optimal auszunutzen, und zwar mit Ideen, auf die Apple selber zuvor nicht gekommen ist. Die richtige Idee für so eine App zu haben, das ist der erste Schritt auf dem Weg zu einer erfolgreichen App.

    


                            
                                
        1.2    Was brauche ich, um eine App zu programmieren?

        Haben wir Ihnen den Mund schon wässrig gemacht? Haben Sie Lust, sofort mit der Programmierung loszulegen? Fein. Aber erst müssen wir Sie wieder ein wenig bremsen – oder auch nicht, das wird sich jetzt entscheiden. Denn um Apps für iPhone oder iPad zu programmieren, brauchen Sie einen Mac.

        
            iPhone oder iPad? Oder beides? Oder noch mehr?

            iPhone und iPad sind eng miteinander verwandt. Die Hardware ist unterschiedlich, das Betriebssystem ist dasselbe. Und bis auf die fehlende Telefonfunktion des iPads unterscheiden sich beide Geräte nicht wesentlich in ihren Fähigkeiten.

            Das bedeutet, dass Sie mit den Erkenntnissen aus diesem Buch sowohl Apps für das iPhone als auch für das iPad programmieren können. Der Übersichtlichkeit halber ist in diesem Buch immer von der iPhone-Programmierung die Rede. Alle Beispiele und Aussagen gelten aber uneingeschränkt auch für das iPad. Und für den iPod touch, den kleinen Bruder von iPhone und iPad, für das Apple TV, die Apple Watch …

        

        Ja, richtig verstanden, Sie brauchen einen Mac, ohne geht es nicht. Oder um es noch mal in aller Deutlichkeit zu sagen: Es gibt bisher keine Möglichkeit, iPhone- und iPad-Apps auf einem Windows-PC zu programmieren.

        
            1.2.1    Die Hardware

            Sie brauchen einen Mac. Erwähnten wir das schon? Stimmt. Die gute Nachricht: Es muss nicht die allerschnellste Maschine sein. Apples Entwicklungsumgebung, die den Namen Xcode trägt, ist zwar nicht unbedingt das ressourcenschonendste Programm, aber selbst auf einem Mac mini (mit aufgerüstetem Speicher) lassen sich Projekte verwirklichen. Wenn Sie tiefer in die App-Programmierung einsteigen, wird es zwar irgendwann mühsam, Projekte auf so kleinen Maschinen zu entwickeln, doch für den Anfang geht es.

            
                Anforderungen an Programmierer-Computer

                Für die Programmierung von Apps sind zwei Faktoren des Rechners wichtig: ein schneller Prozessor und viel Speicher. Auf einem Mac mit 512 Megabyte Speicher werden Sie zwar problemlos Xcode starten und auch kleinere Apps programmieren können. Sobald Sie allerdings eine wirklich umfangreiche App auf so ausgestatteten Geräten mit Xcode übersetzen wollen, brauchen Sie viel Geduld. Und viel Kaffee.

            

            Aufpassen müssen Sie, wenn Sie sich einen gebrauchten Mac zulegen sollten: Kaufen Sie keinen mit PowerPC-Prozessor. Apple hat die PowerPC-Architektur schon vor Jahren aussortiert und ist auf Intel-Prozessoren umgeschwenkt. Neue Mac-Hardware erscheint ausschließlich mit Intel-Prozessoren, und auch neue Betriebssystemversionen funktionieren nur noch mit Intel-Hardware. Also Finger weg von den alten PowerPC-Geräten, auch wenn Ihnen die jemand billig andrehen will – als Büro-PC oder Reiseschreibmaschine mögen sie noch durchgehen, als Entwicklungsumgebung für Apps taugen sie nicht.

            Doch das bloße Vorhandensein eines Intel-Prozessors ist noch kein Garant dafür, dass die aktuelle Xcode-Version auf Ihrem Rechner läuft. Aktuelle Versionen von macOS wie El Capitan, Sierra oder High Sierra sind nur auf neueren Modellen lauffähig. Zwar funktioniert die aktuelle Xcode-Version auch unter der Vorgängerversion von macOS, in der Vergangenheit hat Apple aber ziemlich rigoros alte Zöpfe abgeschnitten und Xcode nur noch für die jeweils aktuelle OS-X-Version angepasst.

            Ein Rechner, der mit Sierra oder High Sierra klarkommt, ist also mittelfristig gesehen die bessere Investition. Einen Überblick über die Hardwareanforderungen der jeweils aktuellen macOS-Version finden Sie auf der folgenden Seite: http://www.apple.com/de/macos/how-to-upgrade/.

            Werfen wir mal einen Blick auf einige mögliche Geräte und ihre Kosten. Wenn Sie schon einen Mac haben: Holen Sie sich einen Kaffee, und überspringen Sie diesen Abschnitt.

            
                Mac mini

                Der kleinste Macintosh-Rechner von Apple – und eine gute Wahl, wenn Sie eigentlich Ihrem Windows-Boliden die Treue halten wollen. Die kleine Pizzaschachtel (okay, ist nur eine Baby-Portion, dafür zwei übereinander) ist von Apple speziell für Windows-Umsteiger konzipiert worden. Die wichtigsten Anschlüsse: Ein HDMI-Anschluss, eine Ethernet-Buchse und vier USB-Schnittstellen. Damit können Sie den Mac mini mit herkömmlicher Hardware wie Monitor, Maus und Tastatur verbinden (siehe Abbildung 1.9).

                [image: Tastatur & Co. bitte selbst mitbringen – der Mac mini ist für PC-Besitzer und Umsteiger gedacht.]

        
    
                Abbildung 1.9    Tastatur & Co. bitte selbst mitbringen – der Mac mini ist für PC-Besitzer und Umsteiger gedacht.

                Neu kostet der Mac mini zurzeit knapp 570 €; es gibt noch zwei besser ausgestattete Varianten, für die Apple knapp 820 € bzw. 1.130 € verlangt. Beim Mac mini lohnt sich allerdings auch ein Blick auf die Gebrauchtangebote von eBay & Co. Das Gerät wird seit 2005 von Apple angeboten; inzwischen (Oktober 2017) wird bereits die achte Generation produziert. Entsprechend groß ist das Angebot an Gebrauchtgeräten. Etwa 400 € sollten Sie einplanen. Bereits mit den Geräten der sechsten Generation aus dem Jahr 2011 lässt sich passabel arbeiten. Achten sollten Sie darauf, welche Schnittstellen Sie benötigen. Der Mac mini hat aufgrund seiner geringen Größe – verglichen mit ausgewachsenen PCs – relativ wenige Anschlussmöglichkeiten. Zudem haben sich einige der Schnittstellen im Laufe der Zeit geändert. So hat der Mac mini erst ab der fünften Generation einen HDMI-Anschluss, davor waren DVI/VGA bzw. Mini-DVI und Mini-DisplayPort der Standard.

            
            
                Der iMac

                Das ist Apples Klassiker unter den Macintosh-Computern und der Rechner, der einst das Comeback des Konzerns eingeleitet hat. Wichtigstes Merkmal: ein Gerät – alles drin. Hier sitzen Mainboard, Festplatte & Co. hinter dem Display. Eigentlich brauchen Sie nichts weiter als eine Steckdose, um mit dem iMac zu arbeiten. Die mitgelieferte Tastatur und Maus können Sie (zumindest bei den aktuellen Geräten) per Bluetooth mit dem Rechner verbinden, und auch die Verbindung zum Internet geht drahtlos per WLAN.

                [image: Den aktuellen iMac gibt es mit einer Displaygröße von bis zu 27 Zoll und einer Auflösung von bis zu 5K – da guckt selbst mancher Fernseher neidisch rüber.]

        
    
                Abbildung 1.10    Den aktuellen iMac gibt es mit einer Displaygröße von bis zu 27 Zoll und einer Auflösung von bis zu 5K – da guckt selbst mancher Fernseher neidisch rüber.

                Der iMac ist die beste Wahl, wenn Sie ohnehin einen neuen Computer kaufen wollen und nicht unbedingt Maus, Tastatur und Monitor übernehmen wollen. Selbst als Windows-Anhänger können Sie problemlos mit dem Gerät arbeiten: Da in aktuellen Mac-Computern (das gilt auch für den Mac mini) Intel-Prozessoren verbaut sind, lässt sich auch Windows darauf installieren. Apple liefert ein Programm namens BootCamp mit, das die Installation von Windows auf dem Mac erlaubt.

                Auch vom iMac gibt es inzwischen etliche Generationen; er wird seit 1998 gebaut, zuerst noch mit Röhrenmonitor und entsprechend klobigem Aussehen. Alle Varianten hier aufzulisten ist kaum möglich, denn es gab und gibt jeweils eine umfangreiche Modellpflege, so dass im Laufe der Jahre insgesamt mehr als 40 verschiedene Modelle auf dem Markt gekommen sind. Als Gebraucht-Mac interessant sind Geräte mit Intel-Hardware, also ab der vierten Generation (2006) aufwärts. Seit der iMac mit Flachbildschirm statt Röhrenmonitor ausgeliefert wird (eingeführt mit der zweiten Generation 2002), werden in der Regel zwei verschiedene Displaygrößen angeboten. Am Anfang gab es Geräte mit 15 und 17 Zoll, aktuell produziert Apple den iMac mit Displaygrößen von 21,5 und 27 Zoll (siehe Abbildung 1.10). Auch der iMac Pro, der im Dezember 2017 auf den Markt kommen soll, bleibt bei der Bildschirmgröße von 27 Zoll. Die aktuellen Preise für das kleine iMac-Modell beginnen bei 1.299 €; mit großem Display und Vollausstattung kann man für den iMac rund 6.300 € ausgeben. Der Preis für den iMac Pro stand noch nicht fest, als wir dieses Buch geschrieben haben. Experten schätzen aber, dass hier der Einstiegspreis schon bei etwa 5.000 € liegen wird und sich bis auf mehr als 17.000 € steigern lässt. Soviel geben viele Menschen nicht für ihr Auto aus.

                Aber es muss weder der aktuellste noch der am besten ausgestattet iMac sein, sollten Sie sich überhaupt für einen dieser Computer entscheiden. Achten sollten Sie allerdings auf einige technische Details. Neben der Geschwindigkeit des Hauptprozessors und der Speicherausstattung ist das auch die Auflösung des Displays wichtig – denn auch das ist ja fest eingebaut und lässt sich nicht mal eben durch einen anderen Monitor ersetzen.

                Seit Oktober 2015 hat der »große« iMac mit 27 Zoll-Display ein »Retina«-Display, das heißt, die Auflösung liegt bei 5.120 × 2.880 Bildpunkten. Das ist mehr als die vierfache HD-Auflösung, die unter dem Namen »4K« bekannt ist. Apple nennt das Display dieses iMacs daher konsequenterweise »5K«. Für Fotobearbeitung oder Videoschnitt macht eine so hohe Auflösung Sinn – als Programmierer können Sie allerdings getrost darauf verzichten, sie bringt (zumindest derzeit) keinen echten Mehrwert. Ein Blick auf den Gebrauchtmarkt lohnt sich, allerdings sollten Sie hier bei einem Händler kaufen, der Ihnen Garantie auf das Gerät gibt, oder Sie sollten den iMac zuvor selbst in Augenschein nehmen. Wichtig ist das vor allem, um zu überprüfen, ob das Display einwandfrei funktioniert und sich kein Staub oder andere Probleme eingeschlichen haben. Die Schwierigkeit bei vielen Geräten ist, dass die Bauteile so stark integriert sind, dass sich einzelne Bausteine – zumindest zu Hause – kaum austauschen lassen.

            
            
                Mac Pro

                Der Rennwagen unter den Macs – ausgestattet mit einer Hardware, die so ziemlich jeden Windows-PC alt aussehen lässt. Bis zu zwölf Prozessorkerne sollen dem Mac Pro richtig Dampf machen, und auch die restliche Ausstattung lässt eigentlich keine Wünsche mehr offen. Nur der Preis lässt einen kräftig schlucken: Apple bietet den aktuellen Mac Pro zu Preisen ab knapp 3.400 € an. Wer so richtig zulangt und die Vollausstattung wählt, kann allerdings auch mehr als 9.000 € dafür ausgeben (siehe Abbildung 1.11). Und das alles für ein Gerät ohne Display – den Monitor müssen Sie getrennt kaufen.

                [image: Ein Mac Pro für mehr als 9.000 €? Kann man schaffen – einfach bei der Zusatzausstattung alles dazukaufen …]

        
    
                Abbildung 1.11    Ein Mac Pro für mehr als 9.000 €? Kann man schaffen – einfach bei der Zusatzausstattung alles dazukaufen …

                Den Mac Pro gab es in der Form als Tower-Gehäuse seit August 2006 bis zum Herbst 2013. Danach kam das derzeit aktuelle Modell auf den Markt, das eine ungewöhnlich runde Form (»die Tonne«) hat. Weil der Mac Pro schon so lange auf dem Markt ist, gibt es auch einen entsprechend großen Gebrauchtmarkt.

            
            
                Mobile Geräte

                Für viele die praktischere und vielleicht auch schönere Wahl: Notebooks von Apple erfreuen sich großer Beliebtheit. Aktuell hat Apple drei Baureihen im Angebot: MacBook, MacBook Air und MacBook Pro. Alle drei gibt es in mehreren Varianten. Am auffälligsten ist der Unterschied der Displaygröße: Das Air wird mit einem 13,3 Zoll großen Bildschirm angeboten, das MacBook Pro gibt es mit 13,3 oder 15,4 Zoll großem Display, und das MacBook wird mit einem 12 Zoll großen Display angeboten. Das MacBook Air ist mit 1099 € das derzeit günstigste Notebook von Apple (siehe Abbildung 1.12).

                [image: Das MacBook Air gilt vielen immer noch als Maßstab im Bereich der Ultrabooks – kostet allerdings auch mindestens 1099 €.]

        
    
                Abbildung 1.12    Das MacBook Air gilt vielen immer noch als Maßstab im Bereich der Ultrabooks – kostet allerdings auch mindestens 1099 €.

                Auch bei den Notebooks gibt es einen regen Gebrauchtmarkt. Günstig sind gut erhaltene Apple-Notebooks in aller Regel allerdings nicht – selbst für ein fünf Jahre altes Gerät werden durchaus 400 € fällig; für den Preis bekommt man ein günstiges Windows-Notebook schon neu. Zudem sollten Sie bedenken, dass der Akku ein wichtiges Bauteil der Notebooks ist und nach einigen Jahren schon eine deutlich geringere Kapazität als im Neuzustand aufweisen kann. Bei allen neueren Apple-Geräten ist der Akku zudem fest eingebaut, so dass ein Wechsel nur schwer möglich ist bzw. nur vom Hersteller vorgenommen werden kann.

            
        
        
            1.2.2    Neuer oder gebrauchter Mac?

            Klar, je neuer der Mac ist, den Sie sich zum Programmieren zulegen, desto mehr Leistung dürfen Sie auch erwarten. Letztlich ist das aber natürlich auch eine Frage des Preises. Die Leistung der verschiedenen Geräte auf dem Gebrauchtmarkt zu vergleichen ist nicht immer einfach, denn Apple hat im Laufe der Jahre von allen Geräten verschiedene Varianten in unterschiedlichen Ausstattungen produziert. Das Programm Mactracker kann Ihnen dabei helfen, die Übersicht zu behalten. 

            [image: Der Mactracker – hier in der Version für das iPad – listet die technischen Daten aller jemals gebauten Apple-Geräte auf.]

        
    
            Abbildung 1.13    Der Mactracker – hier in der Version für das iPad – listet die technischen Daten aller jemals gebauten Apple-Geräte auf.

            Die Autoren dieser Software haben sich die Mühe gemacht, alle Apple-Produkte aufzulisten und detailliert zu beschreiben. Das heißt, Sie finden hier technische Daten aller jemals gebauten Macintosh-Computer.

            Besonders wichtig sind die Modell- und Apple-eigene Bestellnummer. Anhand dieser Nummern kann man ein Gerät recht einfach identifizieren – einfacher als über die technischen Daten. Mir selbst hat das beim Kauf eines Macs auch schon einmal geholfen: Der Laptop im Laden war erstaunlich günstig, und der Verkäufer versicherte, es sei natürlich das aktuellste Modell. Erst ein Blick auf die Modellnummer auf dem Karton brachte Klarheit: Das Notebook war das Vorjahresmodell, eigentlich ausreichend motorisiert, aber zu diesem Preis dann wiederum zu teuer. Den Mactracker können Sie als Programm für Mac, iPhone oder iPad herunterladen (siehe Abbildung 1.13).

            Wenn Sie ein konkretes Gerät gefunden haben und dessen Leistung mit anderen Angeboten vergleichen möchten, gibt es noch eine zweite Möglichkeit: Geekbench. Dabei handelt es sich um eine plattformübergreifende Prozessor-Benchmark – Sie können also auch Ihren PC damit auf die Probe stellen (siehe Abbildung 1.14).

            [image: Geekbench ermittelt die Prozessorleistung von PCs und Macs – und stellt sie im Internet zur Verfügung.]

        
    
            Abbildung 1.14    Geekbench ermittelt die Prozessorleistung von PCs und Macs – und stellt sie im Internet zur Verfügung.

            Um den Rechner zu testen, müssen Sie unter http://www.geekbench.com/ das Programm herunterladen. Die Testergebnisse können in die Datenbank von Geekbench aufgenommen werden, das heißt: Dort können Sie auch nach der Leistungsfähigkeit bestimmter Modelle Ausschau halten. Sie finden diese Datenbank unter http://browser.primatelabs.com. Beachten Sie, dass es sich um eine Prozessor-Benchmark handelt, das heißt, es wird nur ein Teilbereich der Gesamtleistung gemessen. Die Benchmark-Zahlen sind aber eine gute Orientierung.

        
        
            1.2.3    Welche Hardware brauche ich zusätzlich?

            Die Sache mit dem Mac-Computer hätten wir so weit geklärt, bleibt die Frage: Was brauchen Sie noch an Hardware, um Apps programmieren zu können? Die vielleicht verblüffende Antwort: keine.

            Sie brauchen weder zwingend ein iPhone noch ein iPad, um für die beiden Geräte Programme zu entwickeln. Die Entwicklungsumgebung enthält nämlich einen Simulator, mit dem Sie Ihre Apps testen können.

            Allerdings: Ein Simulator bleibt ein Simulator. Nicht alle Dinge, die dort angezeigt werden, sind anschließend auf den echten Geräten tatsächlich genauso zu sehen und zu nutzen. Auf Dauer macht es daher durchaus Sinn, die Apps auch auf den tatsächlichen Geräten zu testen. Aber wie gesagt, Sie können es in dieser Beziehung erst einmal ruhig angehen lassen …

        
        
            1.2.4    Die Software: Xcode

            Das ist das Herzstück der App-Programmierung: das Programm Xcode von Apple. Dabei handelt es sich um eine sogenannte integrierte Entwicklungsumgebung, Experten – und Sie sind ja auch bald einer – sprechen von einer IDE (Integrated Development Environment).

            Xcode ist das Programm, mit dem Sie arbeiten. Dahinter verbergen sich verschiedene Teilprogramme, die alle zusammen das sogenannte SDK ergeben. Diese Abkürzung steht für Software Development Kit. Im Klartext heißt das: In diesem Programmpaket finden Sie praktisch alles, was Sie zum Entwickeln und Programmieren von Apps für iPhone oder iPad benötigen. Xcode selbst ist kostenlos und zudem sehr flexibel. Es lassen sich Programme für das Betriebssystem iOS entwickeln, das auf iPhone und iPad läuft, aber auch für macOS, das Betriebssystem der Macintosh-Computer. Gedacht ist Xcode hauptsächlich für die Programmiersprachen Swift und Objective-C mit der Programmierschnittstelle Cocoa. Es können aber auch Programme mit C und C++ entwickelt werden.

            Xcode hat schon eine relativ lange Geschichte hinter sich. Die erste Version ist bereits mehr als zehn Jahre alt und stammt aus dem Jahr 2003. Seitdem wird das Programmpaket von Apple laufend weiterentwickelt und um neue Programme und Funktionen ergänzt. Insgesamt besteht das Paket aus rund 40 verschiedenen Programmen und Tools. Das Fundament von Xcode ist sogar noch wesentlich älter und geht auf das Betriebssystem NeXTStep zurück, ein System, das Apple-Gründer Steve Jobs einst ins Leben gerufen hatte, nachdem er Mitte der 1980er Jahre aus seinem Unternehmen herausgedrängt worden war (bis zum furiosen Comeback bei Apple dauerte es dann noch einige Jahre).

            NeXTStep war seinerzeit wegweisend und vor allem bei Wissenschaftlern beliebt. So hat Tim Berners-Lee beispielsweise das World Wide Web und den ersten Webbrowser auf einer NeXT-Workstation entwickelt (siehe Abbildung 1.15). Xcode hat also berühmte Vorfahren …

            [image: Der erste Webserver, eine NeXT-Workstation. Er ist der Uropa der heutigen Apple-Computer … und der iPhones und iPads!]

        
    
            Abbildung 1.15    Der erste Webserver, eine NeXT-Workstation. Er ist der Uropa der heutigen Apple-Computer … und der iPhones und iPads!

        
        
            1.2.5    Was brauche ich sonst noch so?

            Gute Englischkenntnisse. Denn Xcode ist komplett auf Englisch, ebenso wie das sogenannte Apple Developer Program. Die Internetseite, die Ihnen bei der Entwicklung und Veröffentlichung Ihrer Apps hilft, gibt es nicht auf Deutsch. Statt Englisch können Sie dort allerdings auch Chinesisch, Koreanisch oder Japanisch wählen, falls Ihnen das mehr liegt …

            
                Xcode herunterladen

                So langsam wird es ernst. Damit es jetzt wirklich losgehen kann mit dem Programmieren, müssen Sie zunächst Xcode herunterladen und installieren. Das Programm als solches ist wie gesagt kostenlos. Sie bekommen es am einfachsten aus dem App Store von macOS. Nur etwas Geduld sollten Sie mitbringen: Das Paket ist fast 5,4 Gigabyte groß. Je nach Geschwindigkeit Ihrer Internetverbindung wird es eine Weile dauern, bis alles heruntergeladen wurde.

                
                    	
                        Am einfachsten erreichen Sie den App Store unter macOS, indem Sie auf das Apfelsymbol links oben in der Ecke klicken. Den App Store starten Sie mit Klick auf den dritten Eintrag von oben (siehe Abbildung 1.16).

                        [image: Neue Software und Aktualisierungen gibt es nur noch über den App Store von macOS – auch Xcode bekommen Sie hier.]

        
    
                        Abbildung 1.16    Neue Software und Aktualisierungen gibt es nur noch über den App Store von macOS – auch Xcode bekommen Sie hier.

                    

                    	
                        Das Suchfeld des App Stores finden Sie rechts oben im Programm, geben Sie als Suchbegriff »Xcode« ein.

                    

                    	
                        Es tauchen etliche Einträge auf, nur einer davon trägt aber den Titel Xcode – das ist das Programm, das Sie benötigen.

                    

                    	
                        Klicken Sie dann das Symbol an. Daraufhin wird eine ausführliche Beschreibung des Programms angezeigt.

                    

                    	
                        Sie können sich hier noch einmal vergewissern, dass es das richtige Programm ist; als Entwickler ist Apple Distribution International angegeben (siehe Abbildung 1.17).

                        [image: So ist es recht: Entwickler ist Apple Distribution International, Xcode steht unter dem CopyrightCopyright von Apple – dies ist das richtige Programm.]

        
    
                        Abbildung 1.17    So ist es recht: Entwickler ist Apple Distribution International, Xcode steht unter dem Copyright von Apple – dies ist das richtige Programm.

                    

                    	
                        Klicken Sie auf die Schaltfläche Laden im linken, oberen Bereich. Die Schaltfläche verändert sich; hier steht jetzt installieren. Klicken Sie darauf.

                    

                    	
                        Sie müssen jetzt Ihre Apple-ID und das zugehörige Passwort eingeben. Haben Sie sich noch nicht bei Apple angemeldet, können Sie das nun über einen Mausklick auf Apple-ID erstellen nachholen. Ohne Anmeldung können Sie das Programm nicht herunterladen.

                    

                    	
                        Jetzt beginnt der Download, der aufgrund der Größe des Programmpakets einige Zeit dauern kann (siehe Abbildung 1.18).

                        [image: Das kann dauern … Xcode ist alles andere als ein schlankes Programm.]

        
    
                        Abbildung 1.18    Das kann dauern … Xcode ist alles andere als ein schlankes Programm.

                    

                

            
            
                Xcode installieren

                Ist der Download beendet, müssen Sie das Programmpaket noch installieren. Das geht am schnellsten über den App Store. Falls Xcode nicht mehr angezeigt wird, suchen Sie erneut danach und klicken auf Öffnen. Daraufhin startet das Installationsprogramm – nachdem Sie die übliche Installationsprozedur absolviert haben, sollten Sie schließlich den Startbildschirm des Programms vor sich haben.

            
        
        
            1.2.6    Die wichtigsten Bestandteile von Xcode

            Die Programmierumgebung von Apple ist recht umfangreich und besteht aus etwa 40 verschiedenen Programmen bzw. Modulen. Nicht alle davon werden Sie direkt benötigen, mit einigen allerdings werden Sie im Laufe der Programmierarbeit ständig zu tun haben. Im Folgenden finden Sie die wichtigsten Bestandteile des Programmpakets im Überblick.

            
                Xcode selbst

                Sozusagen Ihr »Heimathafen« innerhalb der Anwendung (siehe Abbildung 1.19).

                Innerhalb von Xcode können Sie Ihre Dateien und Projekte verwalten, den eigentlichen Programmcode schreiben, Programme kompilieren und überprüfen. Über Xcode erreichen Sie auch die Dokumentation der Programmierschnittstellen von iOS, der sogenannten APIs.

                [image: Hier passiert’s – dies ist der Hauptbildschirm von Xcode, hierüber verwalten und bearbeiten Sie all Ihre Projekte.]

        
    
                Abbildung 1.19    Hier passiert’s – dies ist der Hauptbildschirm von Xcode, hierüber verwalten und bearbeiten Sie all Ihre Projekte.

            
            
                Interface Builder

                Mindestens ebenso wichtig wie der eigentliche Programmcode ist die grafische Gestaltung der App. Wo liegen die wichtigsten Bedienelemente, wie verändern sie sich bei Benutzung, welche Funktionen lösen sie innerhalb der App aus? Um das sogenannte User Interface Ihrer App zu gestalten (Experten sprechen natürlich lediglich von dem UI), gibt es den Interface Builder. Das Programm gibt Ihrer App nicht nur ein Gesicht, hier legen Sie auch fest, welche Verbindungen es zwischen den Bedienelementen und dem eigentlichen Programmcode gibt.

            
            
                Instruments

                Mit diesem Modul können Sie Ihr Programm analysieren und damit die Schwachstellen der App erkennen. Instruments zeigt Ihnen zum Beispiel den Speicherverbrauch oder Zugriffe auf das Dateisystem an. Auf diese Weise lässt sich auch erkennen, warum eine App abstürzt, obwohl der Programmcode (eigentlich) in Ordnung ist.

                [image: Die wichtigsten Werkzeuge wie Instruments oder den Simulator rufen Sie über den Menüpunkt »Open Developer Tool« auf.]

        
    
                Abbildung 1.20    Die wichtigsten Werkzeuge wie Instruments oder den Simulator rufen Sie über den Menüpunkt »Open Developer Tool« auf.

            
            
                Simulator

                Wie schon erwähnt, benötigen Sie nicht zwangsläufig ein iPhone oder iPad, um eine iOS-App zu programmieren. Diese Aufgabe übernimmt der Simulator. Hier können Sie ausprobieren, wie sich die App auf dem jeweiligen Gerät »anfühlt« (siehe Abbildung 1.21). Sie können hier zugleich erkennen, für welche Geräte Sie mit Ihrer Xcode-Version Programme entwickeln können. Ältere Geräte werden von Apple nämlich nach und nach in Rente geschickt. In der aktuellen Version 9 von Xcode sind das iPhone 5 und das iPad Retina die ältesten Geräte, für die Sie noch Software entwickeln können. Entscheidend ist, welche Version von iOS sich auf den Geräten befindet, und hier sind iPhone 5s und das iPad der fünften Generation die ältesten Geräte, die noch iOS 11 bekommen. Es ist allerdings auch möglich, ein Programm unter dem älteren iOS 8.1 auszuprobieren. Sie müssen dafür nur nachträglich einen anderen Simulator installieren. Das geht in Xcode über Xcode • Preferences und dort im Register Components (siehe Abbildung 1.22).

                [image: Huch, ein iPhone auf dem Desktop, und dann auch noch das brandneue iPhone X – das ist er, der iOS-Simulator …]

        
    
                Abbildung 1.21    Huch, ein iPhone auf dem Desktop, und dann auch noch das brandneue iPhone X – das ist er, der iOS-Simulator …

            
            
                Und sonst?

                Viele Programme und Module von Xcode werden nur für ganz bestimmte Aufgaben eingesetzt. So gibt es zum Beispiel ein Programm, das fertige Apps bei Apple einreicht, damit diese in den App Store eingestellt werden können (Apple prüft ja vorher noch), oder ein Programm, mit dem sich das Symbol für die App erstellen lässt. Nicht alle diese zusätzlichen Programme werden Sie sofort benötigen, einige lernen Sie im Laufe der Zeit kennen, andere gar nicht (zumindest nicht im Rahmen dieses Buches), da sie beispielsweise ausschließlich für die Programmierung von Anwendungen für den Macintosh (das Betriebssystem macOS) benötigt werden.

                [image: Ein Blick in die »Preferences« von Xcode kann sich lohnen – manche Erweiterung können Sie hier nachträglich herunterladen.]

        
    
                Abbildung 1.22    Ein Blick in die »Preferences« von Xcode kann sich lohnen – manche Erweiterung können Sie hier nachträglich herunterladen.

            
        
        
            1.2.7    Das Apple-Entwicklerprogramm

            Mit dem, was Sie bisher kennengelernt haben – nämlich Xcode und sein Umfeld –, können Sie für iPad und iPhone Anwendungen programmieren und mit dem eingebauten Simulator auch testen. Die Apps auf ihr eigenes Gerät übertragen und dort ausprobieren oder gar in den App Store einstellen – um Geld damit zu verdienen – das können Sie so nicht. Dafür müssen Sie Mitglied im Apple Developer Program werden. Kein ganz billiger Spaß – die Basismitgliedschaft dort kostet 99 € pro Jahr.

            Folgende Leistungen sind darin enthalten:

            
                	
                    Sie haben Zugriff auf Beta-Versionen von iOS. Das ist wichtig, wenn Sie professionell Apps entwickeln und Kunden darauf angewiesen sind, dass vorhandene Apps mit künftigen Versionen des Betriebssystems funktionieren. Sie können so vorab ausprobieren, ob Sie ihre Apps anpassen müssen

                

                	
                    Sie können Apps auf eigenen iOS-Geräten installieren. Dazu muss ihr iPhone oder iPad in den Developer-Modus versetzt werden; der Simulator erledigt das für Sie – aber nur, wenn Sie Mitglied im Developer Program sind.

                

                	
                    Sie können einen Beta-Test für ihre Apps starten. Apple hat dazu ein eigenes System entwickelt, es nennt sich TestFlight. Der Ablauf ist ganz einfach – wer an ihrem Beta-Test teilnehmen soll, den bitten Sie die TestFlight-App auf dem eigenen Apple-Gerät zu installieren. Außerdem benötigen Sie noch die Mail-Adresse des Test-Teilnehmers. Sie können Ihre App auf bis zu 10.000 Geräten testweise laufen lassen und den Testteilnehmern auch schnell und unkompliziert neue Versionen zukommen lassen.

                    [image: Mit TestFlight bietet Apple die Möglichkeit, neue Apps auf bis zu 10.000 Geräten zu testen – bevor diese in den App Store kommen.]

        
    
                    Abbildung 1.23    Mit TestFlight bietet Apple die Möglichkeit, neue Apps auf bis zu 10.000 Geräten zu testen – bevor diese in den App Store kommen.

                

                	
                    Last but not least: Nur als Mitglied im Developer Program erhalten Sie vollen Zugang auf den App Store. Als registrierter und zahlender Entwickler können Sie ihre App bei Apple zur Veröffentlichung einreichen; sie wird dann von dem Konzern geprüft und – bei erfolgreicher Prüfung – im App Store zur Verfügung gestellt. Apple übernimmt alle Aufgaben rund um den Verkauf und kümmert sich auch darum, dass Sie ihr Geld bekommen; in der Regel sind das 70 Prozent des Verkaufspreises.

                

            

            
                So werden Sie Mitglied im Developer Program

                Apple hat für Entwickler eine umfangreiche Internetseite eingerichtet, auf der Sie alles Mögliche rund ums programmieren, testen und vermarkten von Apps finden. Die Anmeldung für das Developer Program ist ein Unterbereich dieser Seite. Sie finden diese unter https://developer.apple.com/programs. Um das Entwickler-Abo einzurichten, klicken Sie auf Enroll.

                [image: Ein bisschen versteckt: Mit Enroll geht’s zum Entwickler-Abo.]

        
    
                Abbildung 1.24    Ein bisschen versteckt: Mit Enroll geht’s zum Entwickler-Abo.

                Apple kennt zwei verschiedene Arten des Entwickler-Abos: Für Privatnutzer und für Organisationen. Dies hat (steuer-)rechtliche Gründe, bringt aber auch unterschiedliche Preise mit sich. Für Privatnutzer kostet das Entwickler-Abo pro Jahr 99 US$ (und derzeit 99 €), für Unternehmen und Organisationen liegt der Preis bei 299 US$. In der Regel werden Sie zum Abo für Privatnutzer greifen können.

                Der Abschluss des Abos erfolgt ähnlich wie bei anderen Kaufvorgängen bei Apple: Sie müssen sich mit ihrer Apple-ID anmelden (haben Sie bereits einen Mac oder ein iPhone, haben Sie auch eine entsprechende ID, die Sie hier nutzen können), danach folgen Sie den weiteren Schritt im Bestellvorgang, das heißt: Adressdaten bestätigten, dem Vertrag zustimmen und die Art des Abos auswählen. Klappt alles, sind Sie danach vollwertiges Mitglied der Apple-Entwicklergemeinschaft.

            
            
                So kündigen Sie Ihre Mitgliedschaft wieder

                Natürlich können Sie ihre Mitgliedschaft als Apple-Entwickler auch wieder kündigen. Tun Sie es nicht, verlängert sich diese automatisch immer wieder um ein Jahr und der Mitgliedsbeitrag wird entsprechend bei ihnen abgebucht. Wollen Sie kündigen, dann geht das problemlos über die Verwaltung Ihres Accounts. Sie können dafür die entsprechende Funktion der Einstellungs-App im iPhone oder iPad nutzen. Auch unter iTunes ist das entsprechend problemlos möglich; hier die nötigen Schritte dafür:

                
                    	
                        Klicken Sie in iTunes auf Account > Meinen Account anzeigen. Sie müssen sich jetzt mit Ihren Daten anmelden.

                    

                    	
                        Sie bekommen jetzt alle Ihre Daten im Überblick angezeigt.
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