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EinfUhrung

Der Buchmarkt hélt bereits einiges an Literatur zur App-Entwicklung fiir Smartphones
bereit. Angefangen vom einfachen, diinnen Buch fiir Einsteiger bis hin zum dicken Wilzer
und Nachschlagewerk fiir Profis. Warum also ein weiteres Buch?

Wir sind selbst seit Jahren als Entwickler titig und haben mit dem Aufkommen des Booms
selbstverstdndlich auch mit der App-Entwicklung fiir Smartphones begonnen. Dabei haben
wir insbesondere zwei Schwachstellen ausgemacht.

Zum einen holen die meisten Biicher oder Tutorien sehr weit aus und beginnen mit den
einfachsten Dingen. Ein GroBteil der Entwickler startet mit einer App allerdings nicht sein
erstes Projekt, sondern verfiigt bereits iiber umfangreiche Kenntnisse in anderen Program-
miersprachen. Fiir viele Entwickler ist daher ein Schnelleinstieg vollkommen ausreichend.

Zum anderen ist es flir eine erfolgreiche App unerldsslich, diese fiir mehrere Plattformen,
zumindest fiir die beiden derzeit erfolgreichsten (iOS und Android), zu entwickeln. Zusatz-
lich vermissen wir oftmals die Umsetzung von realen Beispielen, da es dabei dann doch
einige Aspekte zu beriicksichtigen gilt, die in einer rein technisch funktionalen Beschrei-
bung der App-Entwicklung untergehen.

So wurde die Idee geboren, eine tatsdachlich existierende Beispiel-App fiir mehrere Plattfor-
men zu entwickeln und daraus gleichzeitig ein Buch - einen Schnelleinstieg fiir IT-Profis -
zu machen. Durch dieses Konzept ist es fiir Sie als Leser moglich, sich an ein und dem-
selben Beispiel einen Uberblick {iber die verschiedenen Plattformen zu verschaffen und
gleichzeitig mit moglichst wenig Aufwand die Unterschiede bei der Entwicklung heraus-
zuarbeiten. Das vorliegende Buch konzentriert sich daher neben den notwendigen Grund-
lagen auf die Umsetzung eines umfangreicheren Beispiels.

Parallel erscheint dieses Buch auch fiir Android (Apps fiir Android entwickeln, Carl Hanser
Verlag 2013, ISBN 978-3-446-43191-1). Weitere Plattformen sind bereits in Planung, deren
konkrete Umsetzung hidngt aber auch von der Entwicklung des Marktes ab, sodass wir an
dieser Stelle keine falschen Versprechungen machen mdochten.
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B 1.1 Das Smartphone

Smartphones gibt es schon eine ganze Weile. Beriicksichtigt man den technischen Fort-
schritt, konnte man auch sagen, seit einer halben Ewigkeit. Die ersten Geréate waren aller-
dings eher unter den Namen Pocket PC oder PDA gelaufig. Wenngleich es von Windows
Mobile 2003 auch eine Smartphone-Edition gab, verfiigten diese Gerdte im Gegensatz zu
den Pocket PCs iiber keinen Touchscreen. Das Smartphone, wie wir es heute kennen, ist
technisch gesehen keine neue Erfindung von Apple. Mit dem ersten iPhone 2007 lieferte
Apple allerdings als erster Hersteller ein bedienerfreundliches Gesamtpaket. Wahrend
Geréte vor dem iPhone hauptsichlich von Geschiftsleuten und Technik-Freaks verwendet
wurden, entwickelte sich mit dem iPhone langsam der Massenmarkt.

Der App Store folgte erst ein Jahr spater, 2008, und l9ste unter Entwicklern stark gemischte
Gefiihle aus. So lieBen sich Apps nicht frei vertreiben wie fiir Windows Mobile, sondern nur
iiber den App Store, wobei Apple gleichzeitig eine Provision fiir den Umsatz von kosten-
pflichtigen Apps einbehielt.

Letztendlich war es aber auch das stetig wachsende Angebot an Apps und somit immer
mehr Moglichkeiten fiir den Anwender, welches fiir den starken Auftrieb des iPhones
gesorgt hat. Gleichzeitig wuchsen damit wiederum die Mdglichkeiten fiir Entwickler, sodass
das Konzept von Apple fiir beide Seiten aufgegangen ist.

Google zog mit Android und dem heute Play Store genannten Markt zunédchst langsam voran,
aber dann vor allem dank deutlicher preisgilinstigerer Gerite von unterschiedlichen Herstel-
lern rasant an Apples iPhone vorbei. Nach den aktuellen Statistiken werden mittlerweile
grob drei bis vier Mal so viele Gerate mit Android wie das iPhone verkauft. Als Entwickler
sollten Sie Android daher, allein schon aufgrund der Masse, ebenso gentigend Aufmerksam-
keit widmen.

Es gibt aber auch noch andere Statistiken. Und die sagen deutlich aus, dass Android-Anwen-
der wesentlich weniger Geld fiir Apps ausgeben, wohingegen iPhone-Anwender auch in
teure Apps investieren. Trotz der deutlich hoheren Anzahl an Gerdten mit Android, 1dsst
sich zumindest derzeit immer noch mehr Geld mit Apps fiir iOS verdienen. Das Betriebssys-
tem iOS hieB zu Beginn {ibrigens noch iPhone OS, wurde dann aber mit der Vorstellung des
iPad umbenannt.

Als ernsthafter App-Entwickler bleibt Ihnen derzeit nichts anderes tbrig, als den Markt
standig zu beobachten und sich mit allen relevanten Plattformen auseinanderzusetzen.

B 1.2 An wen richtet sich dieses Buch?

Dieses Buch richtet sich an Entwickler, die bereits grundlegend mit der modernen objekt-
orientierten Programmierung vertraut sind. Vorkenntnisse in Objective-C, der Program-
miersprache fiir Mac OS und iOS, sind nicht notwendig. Hierflir haben wir einen kleinen
Crash-Kurs in Objective-C mit in das Buch aufgenommen. Der Schwerpunkt liegt dabei
allerdings auf der Syntax und den Grundlagen von Objective-C, die fiir das weitere Ver-
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standnis hilfreich sind. Es wird nicht auf Fragen fiir Einsteiger eingegangen, worum es sich
beispielsweise bei der objektorientierten Programmierung {iberhaupt handelt. Dieses all-
gemeine Wissen setzen wir voraus. Intention dieses Buches ist es, Ihr vorhandenes allge-
meines Programmierwissen auf iOS zu iibertragen und Thnen somit einen schnellen und
kompakten Einstieg in die App-Entwicklung zu bieten.

@ HINWEIS: Fur absolute Anfanger und Einsteiger in die Anwendungsentwicklung,
ohne Vorkenntnisse in irgendeiner objektorientierten Programmiersprache, ist
dieses Buch wenig geeignet, da allgemeine Kenntnisse vorausgesetzt werden.

B 1.3 Buchaufbau und verwendete
Technologien

Nach dieser Einfithrung wird zunéchst die Installation und grundlegende Konfiguration der
Entwicklungsumgebung Xcode beschrieben. Hierfiir wird zwingend ein Mac bendtigt, da
Xcode nur unter Mac OS lauft. AnschlieBend zeigen wir IThnen noch die notwendigen
Schritte zur Registrierung fiir das Entwicklerprogramm von Apple fiir iOS sowie zur Frei-
schaltung eigener Gerate, damit Sie Thre Apps nicht nur im mitgelieferten Emulator testen
konnen.

In Kapitel 3 liefern wir Thnen einen Schnelleinstieg in Xcode und Objective-C. Hierzu stellen
wir Ihnen zuerst Schritt fiir Schritt die Entwicklung einer ersten eigenen App vor und testen
diese dann auch im Emulator sowie auf einem eigenen Gerat. Das Kapitel schliet mit einem
Crash-Kurs in die Programmiersprache Objective-C ab, in dem wir Ihnen die wichtigsten
Grundlagen sowie die Syntax vorstellen.

Wir haben die ersten Kapitel bis zu diesem Punkt bewusst mit zahlreichen Screenshots
versehen, damit sich auch die Leser unter Ihnen problemlos mit den Anweisungen zurecht
finden, die bislang kaum Erfahrung mit Mac OS haben und sich im Rahmen der App-Ent-
wicklung erstmalig mit der Oberflache auseinandersetzen.

Die weiteren Kapitel zeigen anhand eines umfangreichen und realen Beispielprojekts die
App-Entwicklung fiir iOS. Das Beispielprojekt umfasst unter anderem die folgenden Techno-
logien und Features:

= Mit dem Storyboard arbeiten

= Benutzeroberflachen erstellen

= Mit Navigationselementen arbeiten

= Daten beziehungsweise Werte zwischen mehreren Ansichten austauschen

= Beriicksichtigung unterschiedlicher Bildschirmauflosungen und Gerédteausrichtungen mit
Autolayout

= Eigene Klassen erstellen
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= Auf das Vorhandensein von Hardware-Features priifen

= Tabellenansichten darstellen und formatieren

= Text erstellen und bearbeiten

= Dateien lesen und schreiben sowie mit dem Dateisystem arbeiten
= E-Mails versenden

= Auf unterschiedliche Gesten reagieren

= Einfache Grafikfunktionen nutzen

= Auf Kamera und Fotos zugreifen

= Tasks im Hintergrund ausfiihren

= Audio abspielen und aufnehmen

= Auf Anderungen des Audio-Eingangs und -Ausgangs reagieren

= Multimedia-Ereignisse verarbeiten

= Ortungsdienste und Karten verwenden, inklusive Reverse Geocoding
= Timer einsetzen und Code verzogert ausfiihren

= Benachrichtigungen fiir App-interne Ereignisse senden und empfangen
= Auf Statusdnderungen einer App sowie einer Sicht reagieren

= Datenbanken mit Core Data erstellen

= Daten erstellen, abfragen, bearbeiten und I6schen

= Daten und Arrays filtern

= Lokale Benachrichtigungen auslosen

= Lokalisierung einer App fiir mehrere Sprachen

Damit Sie vorab wissen, woran Sie arbeiten und nicht wie in einigen anderen Tutorien ins
kalte Wasser geworfen werden und den Sinn und Zweck der beschriebenen Schritte erst
zum Schluss verstehen, wird die App im folgenden Abschnitt noch kurz vorgestellt.

B 1.4 Vorstellung des Beispielprojekts

Das Beispielprojekt, welches im Verlauf dieses Buches erstellt wird, ist eine App fiir die
Erstellung von Notizen in Form von Text, Bild oder Audio.

@ Sie finden die App beziehungsweise den Quellcode nicht nur unter www.
downloads.hanser.de, sondern auch als reale App im App Store. Geben
Sie dafiir als Suchbegriff in iTunes scyte notes ein. Weitere Informationen
zur App erhalten Sie auch auf der dazugehdrigen Website www.scyte.eu.


www.downloads.hanser.de
www.downloads.hanser.de
www.scyte.eu
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Bild 1.1 zeigt die Hauptansicht der App mit der tabellarischen Auflistung aller Text-Notizen.
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Bild 1.1
Tabellarische Darstellung aller Text-Notizen

Nach der Erstellung einer neuen Notiz oder der Auswahl einer vorhandenen Notiz gelangt
der Anwender in die flir Texte, Bilder oder Aufnahmen zugehorige Bearbeitungsansicht, wie
am Beispiel einer Text-Notiz in Bild 1.2 zu sehen. Die Bearbeitungsmoglichkeiten sind an
dieser Stelle bewusst einfach gehalten, da alle Notizen zum einfachen spateren Versenden
per E-Mail in gangigen Standard-Dateiformaten, wie .txt, .jpg und .wav, gespeichert werden.
Der Anwender ist dadurch nicht an den Server eines Anbieters sowie an ein individuelles
Format gebunden. Uber iTunes kann der Anwender auBerdem jederzeit seine kompletten
Notizen auf der lokalen Festplatte speichern.
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Nach dem erstmaligen Speichern einer neuen Notiz gelangt der Anwender automatisch in die
Ansicht zum Einrichten von zeit- oder ortbasierten Erinnerungen, wie in Bild 1.3 dargestellt.
Eine nachtrigliche Anderung ist ebenso jederzeit mdglich, indem einfach das entsprechende
Icon am rechten Rand des jeweiligen Eintrags in der Tabellenansicht angetippt wird. Pro Notiz
kann jeweils nur eine Erinnerung eingerichtet werden. Im Gegensatz zu den Notizen selbst,
werden die Erinnerungen nicht in Form von Dateien, sondern in einer Datenbank abgelegt.

Location

San Francisco, 94102

rrell St 1

gutter 5t o
Geary 5t & &

oFarrell St ﬁ 3 \§0<°
O

&+ he o

(6 &
N
S

L.

2 4

& > e
3 }!'.r}:H MO 6.!‘. .bc: —

Bild 1.3
Ansicht zum Hinzufligen von zeit- oder ortbasierten
Erinnerungen

Neben dem Anfertigen von einfachen Skizzen als Bild-Notiz ist es zusatzlich moglich, mit der
Kamera abfotografierten Text mit Markierungen zu versehen. Mit den beiden Stiftfarben Rot
und Griin wird daher ausschlieBlich transparent gezeichnet, wie in Bild 1.4 zu sehen.

Highlight =

Lorem ipsum dolor sit amet, magna consetetu
sadipscing elitr, sed diam nonumy eirmod
tempor invidunt ut labore et dolore in magna
aliquyam erat, sed diam voluptua. At vero
eo0s et accusam et justo duo dolores et ea rebu
Stet clita kasd gubergren, no sea takimata
sanctus est Lorem ipsum dolor sit amet. Lorer
ipsum dolor sit amet, consetetur sadipscing
elitr, sed diam nonumy eirmod tempor invidu
ut labore et dolore magna aliqguyam erat, sed
diam voluptua. At vero eos et accusam et justs
duo dolores et ea rebum. Stet clita kasd
gubergren, non sea takimata sanctus est Lores
ipsum dolor sit amet. Lorem ipsum dolor sit
amet, consetetur sadipscing non elitr, sed diar
nonumy eirmeod tempor invidunt ut labore et
dolore magna aliquyam erat, sed diam sanctu

Width:

Bild 1.4
Bearbeitungsansicht fiir Skizzen und Markierungen
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Uber die OpTions-Schaltfliche stehen, wie in Bild 1.5 am Beispiel fiir Skizzen und Markie-
rungen dargestellt, je nach Typ der Notiz weitere Funktionen zur Verfiigung. Im Fall einer
Bild-Notiz lassen sich so beispielsweise Fotos mit der Kamera aufnehmen, Bilder aus der
Bibliothek auswéhlen oder die Notiz per E-Mail versenden.

Startover with blank image

Pick picture from library

Send note as email

kit Bild 1.5

Optionen flr Skizzen und Markierungen

Da es sich bei der vorgestellten App nicht nur um ein reales Projekt, sondern auch um das
Beispiel fiir dieses Buch handelt, werden wir den Funktionsumfang der App nicht erweitern
oder dndern, sodass Sie im Rahmen dieses Buches moglichst eins zu eins genau die App
entwickeln, die sich auch fiir jedermann kostenlos im App Store befindet.

@ HINWEIS: Wenn wir Feedback oder Bugs von Usern mitgeteilt bekommen,
werden wir dies, sofern notwendig, selbstversténdlich in eine umgehende
Aktualisierung der App einflieBen lassen. Als kostenlosen Zusatz zu diesem
Buch werden Sie dann eine ausfiihrliche Beschreibung der vorgenommenen
Anderungen erhalten. Die PDF wird unter www.downloads.hanser.de zum
Download zur Verfligung stehen. Auf dem gleichen Weg werden wir Sie bei
Bedarf mit Zusatzinformationen oder Bonuskapiteln versorgen.


www.downloads.hanser.de

