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Vorwort

iOS ist und bleibt fiir Entwickler ein spannendes Feld, nicht zuletzt, da Apple mit dem App
Store einen Weg geschaffen hat, mit dem auch einzelne Entwickler Software fiir einen inter-
nationalen Markt verbreiten konnen, ohne dass sie sich um Dinge wie Bezahlsysteme,
Abrechnungen und Download Gedanken machen miissen. Ich selbst habe mich aufgrund
dessen vor iiber fiinf Jahren fiir die i0OS-Entwicklung begeistern lassen und habe bis heute
nichts von der Faszination fiir diese spannende und innovative Plattform verloren.

Beim Einstieg in die iOS-Entwicklung habe ich eines aber schmerzlich vermisst: einen ein-
fachen, iibersichtlichen und professionellen Einstieg. Ich habe mich mit viel Literatur aus-
einandergesetzt, war in vielen Foren unterwegs und habe schlicht und einfach viel auspro-
biert. Da vieles von diesen Anfangen aber sehr umstandlich oder im Nachhinein betrachtet
sogar ganzlich falsch war, hat mich das viel Zeit und Lehrgeld gekostet. Und ich habe mir oft
gewiinscht, man hétte mich von Beginn an an die Hand genommen und mir nicht nur
gezeigt, wie ich Apps fiir i0S entwickle, sondern wie ich gute und professionelle Apps ent-
wickle, welche Besonderheiten, Best Practices und Design Patterns es gibt und wie ich
effektiv und effizient mit der Entwicklungsumgebung arbeiten kann. Und dieser Wunsch
hat den Grundstein fiir dieses Buch gelegt.

Dieses Buch vermittelt Ihnen alle essenziellen Grundlagen und Kenntnisse tiber die Ent-
wicklung fiir iOS. Angefangen bei der Vorstellung des Betriebssystems selbst geht es weiter
tiber die Programmiersprachen Objective-C und Swift, deren Struktur und jeweiligen Beson-
derheiten und all das, was sie ausmacht. Danach riickt die eigentliche Entwicklung fiir iOS
in den Fokus. Sie erfahren alles {iber die wichtigsten Frameworks von Apple fiir die App-
Entwicklung und lernen typische Best Practices kennen. Besonders wichtig ist hier auch die
Vorstellung der Dokumentation, die fiir Sie als App-Entwickler Bestandteil Threr téglichen
Arbeit sein wird. Denn letztlich beherbergt die Apple-Dokumentation alle Antworten auf die
Fragen, wie Sie bestimmte Probleme in der iOS-Entwicklung angehen und welche Méglich-
keiten Thnen die einzelnen Frameworks von Apple liefern.

Nach der Vorstellung der Plattform und der Programmiersprache(n) geht es weiter mit der
Entwicklungsumgebung Xcode, mit der wir unsere Apps fiir iOS entwickeln. Dabei war es
mir besonders wichtig, den genauen Aufbau und die Struktur hinter Xcode vorzustellen
sowie alle spannenden Mdglichkeiten und Kniffe aufzuzeigen, die Xcode Ihnen bietet und
Ihre tagliche Arbeit erleichtern. Auch der Umgang mit Grafiken oder die Lokalisierung Ihrer
Anwendung sowie Debugging und Refactoring habe ich in dieses Kapitel mit aufgenommen.
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Bis zu diesem Punkt habe ich mich rein mit den essenziellen Grundlagen beschéftigt und
ich finde es wichtig, dass auch Sie diese Grundlagen verinnerlicht und verstanden haben,
denn sie sind die Grundpfeiler fiir gute und erfolgreiche Apps. Dazu abschlieBend folgt im
sechsten Kapitel die Vorstellung von MVC - Model-View-Controller. Dabei handelt es sich
um eines der wichtigsten Design-Patterns in iOS und ist essenziell fiir die App-Entwicklung.
Aufgrund dessen widme ich MVC ein eigenes Kapitel, stelle es im Detail vor und erklére,
wie und warum Sie es in Ihren eigenen Apps anwenden sollen.

AnschlieBend geht es im Speziellen um die Entwicklung fiir iOS und die Nutzung der Funk-
tionen und Frameworks fiir Apple, unterteilt auf die drei Bereiche Controller, View und
Model aus dem MVC-Pattern. Auch in diesen Kapiteln geht es darum, die grundlegenden
Besonderheiten zu erlautern und aufzuzeigen, wie Sie mit den einzelnen Elementen arbei-
ten und diese in Thren eigenen Apps verwenden. Sie lernen die wichtigsten Elemente aus
den jeweiligen Bereichen kennen und erfahren, wie Sie selbststdndig mit ihnen arbeiten
konnen und worauf bei der jeweiligen Verwendung zu achten ist. Mit diesem Wissen
gewappnet sind Sie imstande, sich selbst in neue Frameworks, Technologien und Themen
anhand der Apple-Dokumentation einzuarbeiten und selbststindig Probleme zu 16sen. Und
genau das ist es, was einen guten und professionellen iOS-Entwickler ausmacht.

Kapitel 10 setzt sich im Detail mit den sogenannten Local und Push Notifications ausein-
ander, die es Ihnen erlauben, Nachrichten aus Ihren Apps an Ihre Nutzer zu senden. Im
darauffolgenden Kapitel erstelle ich [hnen ergidnzend dazu dann Extensions vor, die uns
Entwicklern ganz neue und innovative Moglichkeiten an die Hand geben, unsere Apps zu
erweitern und tiber das gesamte i0S-System heraus zugénglich zu machen.

Im Anschluss daran widme ich ein eigenes und umfangreiches Kapitel der Entwicklung fiir
die Apple Watch. Die Apple Watch ist die neue spannende Plattform in Apples Okosystem
und ist - was die grundsatzliche App-Entwicklung betrifft - in vielen Dingen recht dhnlich
zur i0S-Plattform. Da eine Apple Watch-App immer eine iPhone-App voraussetzt, war es
nur passend, auch die Entwicklung fiir die Apple Watch in diesem Buch im Detail zu
beleuchten und zu zeigen, wie Sie Ihre eigenen iPhone-Apps um ein Pendant fiir die Apple
Watch erweitern konnen. Sie lernen alle Moglichkeiten und Einschrankungen kennen und
werden so in die Lage versetzt, selbst mit der Entwicklung eigener Apple Watch-Apps zu
beginnen.

AnschlieBend folgen die Themen Tests und Versionsverwaltung mit Git, die in jeder neuen
Xcode-Version mehr und mehr in die Entwicklungsumgebung integriert und unterstiitzt
werden. Ich zeige Ihnen dabei, was Unit-Tests sind, warum Sie sie in Thren Apps verwenden
sollten, wie Sie Unit-Tests schreiben und wie Sie Xcode in Sachen Unit-Tests unterstiitzt und
Thnen unter die Arme greift. Auch Ul-Tests finden dabei Beachtung. Bei der Versionsverwal-
tung mit Git erfahren Sie alles {iber die integrierten Funktionen zur Arbeit mit Git in Xcode
und wie Sie Anderungen im Code verfolgen und nachvollziehen konnen.

Zu guter Letzt geht es noch - wie konnte es anders sein? - um die Verdffentlichung Ihrer
Apps im App Store und die integrierten Tools in Xcode, die Thnen bei diesem Prozess unter
die Arme greifen. Insbesondere erfahren Sie hier etwas iiber die Erstellung und Verwaltung
Ihrer Apps in Apples Developer Program.

Bei allen diesen Themen soll dieses Buch Sie unterstiitzen und [hnen die Grundlagen und
das essenzielle Praxiswissen vermitteln und mit auf den Weg geben. Es soll Thnen nicht
Beispielprojekte aufzeigen und deren Verhalten und Eigenschaften erkliaren (davon gibt es



Vorwort XXI111

namlich von Apple selbst mehr als genug), sondern Thnen das notige Wissen mitgeben, um
Sie in die Lage zu versetzen, Problemstellungen selbststdndig zu l6sen und zu verstehen,
wie Sie gute und professionelle i0S-Apps entwickeln. Denn wenn Sie diesen Status erreicht
haben, konnen Sie darauf aufbauen, experimentieren und eigene spannende und innovative
iOS-Projekte umsetzen. Und ich bin gespannt, welche groBartigen Apps wir von Thnen
erwarten diirfen.

Ich wiinsche Thnen viel Freude beim Lesen dieses Buches und viel Erfolg mit all Thren i0S-
Projekten.

Thomas Sillmann

@ ios-buch.thomassillmann.de

Unter dieser Adresse finden Sie zusatzliche Informationen und Services, die ich
erganzend zu diesem Buch anbiete. Dazu gehoren vollstandige Code-Beispiele
und Projekte, anhand derer Sie Ihr erlangtes Wissen testen und vertiefen kon-
nen, sowie verschiedene Frameworks, die Sie direkt in eigene Projekte integrie-
ren kénnen. Ebenso stelle ich dort Lern-Vieos zur App-Entwicklung bereit und
berichte in Blog-Beitrdgen tiber Neuerungen und Aktualisierungen; ein Besuch
lohnt sich also. ©



B 1.1 Was istiOS?

Auch wenn diese Frage in der heutigen Zeit moglicherweise tiberfliissig erscheint (und
auch in Anbetracht dessen, dass Sie sich dieses Buch gekauft haben), mdchte ich zu Beginn
doch zumindest kurz darauf eingehen, was eigentlich dieses iOS ist, fiir das ich mich - und
Sie sich offensichtlich auch - als Entwickler so sehr interessiere. Dabei werde ich auch
direkt den Spagat schlagen und Thnen die Geréte vorstellen, auf denen iOS verfiigbar ist,
und beschreiben, wie sich das System im Laufe der Jahre entwickelt hat.

Zunachst einmal ist i0OS ein Betriebssystem der Firma Apple. Seinen ersten groBen Auftritt
hatte es im Jahr 2007 zusammen mit der Vorstellung des allerersten iPhone, denn genau auf
diesem Gerat lief und lauft bis heute iOS (auch wenn es damals noch iPhone OS hieB). Mit
dem iPhone krempelte sich der Markt der Smartphones maBgeblich um und heutzutage
sieht man Touch-Smartphones mit dem Bildschirm als Hauptbedienelement allerorten.

Nach mehreren Hardware-Spriingen des iPhone folgte im Jahr 2010 das néachste i0OS-Device
von Apple: Das iPad, welches - ebenso wie das iPhone zuvor den Smartphone-Markt - nun
den Tablet-Markt ordentlich aufmischte und bis heute den Quasistandard im Bereich Tab-
lets setzt. Auch auf dem iPad lauft Apples Mobil-Betriebssystem iOS (dessen Namensdnde-
rung ebenfalls im Jahr 2010 mit dem Erscheinen des iPad von iPhone OS zu iOS erfolgte).

Dariiber hinaus lauft i0OS auch auf dem iPod touch. Alle Apps, die Sie fiir das iPhone ent-
wickeln, sind prinzipiell ebenfalls auf dem iPod touch lauffahig, lediglich die zugrunde lie-
gende Hardware unterscheidet sich ein wenig; Telefonieren ist beispielsweise mit dem iPod
touch nicht mdglich. So kann sich aber ein iPod touch durchaus als giinstiges Testgerat fiir
iOS-Apps anbieten (das iPhone spielt da nun mal doch in einer etwas anderen Preisklasse).

Und direkt zu Beginn noch eine kleine Randnotiz: Das von Apple im Jahr 2015 neu vorge-
stellte und tliberarbeitete Apple TV besitzt viele Parallelen zu iOS, was die App-Entwicklung
betrifft. Zwar verfiligt dieses neue Apple TV iiber ein eigenes Betriebssystem (bekannt unter
dem passenden Namen tvOS), dieses besitzt aber viele Gemeinsamkeiten mit i0S. All das
Wissen, das Sie sich mithilfe dieses Buches zur iOS-Entwicklung aneignen, konnen Sie
somit auch als perfekte Grundlage fiir etwaige Apps fiir das Apple TV heranziehen.
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Bild 1.1 iPhone und iPad sind die erfolgreichsten Gerdte mit dem Betriebssystem iOS. Daneben
verfiigt auch Apples iPod touch tber iOS als Betriebssystem.

1.1.1 iOS und macOS

Zusammengefasst ldsst sich also einfach sagen: iOS ist das Betriebssystem von Apples
iPhone-, iPad- und iPod touch-Familie. Sicherlich wissen Sie aber auch, dass Apple nicht nur
i0S-Geréte entwickelt und veroffentlicht (auch wenn das aktuell das Geschift ist, das Apple
den groBten Umsatz einbringt). Daneben gibt es noch - neben der Apple Watch und dem
Apple TV, auf die ich an dieser Stelle ausnahmsweise (noch) nicht eingehe - die Mac-Fami-
lie, die Apples Produktplatte aus Notebooks und Desktop-PCs darstellt. Und besonders
spannend ist hierbei, dass i0S zu groBen Teilen auf macOS - dem Betriebssystem der Macs
und ehemals unter dem Namen OS X bekannt - basiert. So sind viele Frameworks, mit
denen wir in der iOS-Entwicklung arbeiten werden, unter macOS in derselben oder in einer
leicht abgewandelten Form verfiighar. Das bedeutet umgekehrt auch, dass der Einstieg in
die macOS-Entwicklung leichter fillt, wenn Sie bereits fiir iOS entwickelt haben - und
umgekehrt. Das aber nur als kleine Randnotiz und mogliche Motivation, sich nach der Lek-
tlire dieses Buches eventuell auch mit der macOS-Entwicklung néher auseinanderzusetzen;
Sie werden sehen, iiber das nétige Riistzeug verfiigen Sie dann. ©
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1.1.2 Besonderheiten der iOS-Plattform

Auch wenn i0S auf macOS basiert, so gibt es doch mannigfaltige Unterschiede zwischen
den beiden Betriebssystemen (auch wenn sie sich unter der Haube relativ dhnlich sind).

Entscheidend anders sind die Bedienoberflichen und das Bedienkonzept gestaltet. Wah-
rend macOS und jedes andere Desktop-Betriebssystem typischerweise mittels Maus und
Tastatur gesteuert werden, verfiigen i0S-Geréte lediglich iiber einen Touchscreen, iiber den
mittels Fingergesten und Beriihrungen alle Aktionen gesteuert werden. Hier gibt es also
ganz neue Aspekte, auf die wir als Entwickler achten miissen, um gut funktionierende und
intuitiv bedienbare Apps zu entwickeln. Denn ein Finger zum Bedienen eines Touchscreens
ist nun mal etwas ganzlich anderes als eine Maus, die ich pixelgenau an jede Position bewe-
gen kann. Ein Finger besitzt wesentlich mehr Fliache und allein das muss bereits beim
Konzipieren und Entwickeln eigener Anwendungen fiir iOS maBgeblich beachtet werden.

Auch sind die Nutzer mit iPhone und iPad mobil unterwegs, was in heutigen Zeiten mit sehr
gutem Ausbau des Mobilfunknetzes nichtsdestotrotz bedeutet: Nicht immer ist Internet ver-
fiighar (mal ganz davon abgesehen, dass es das iPad auch in einer reinen WLAN-Version
ohne Mobilfunkverbindung gibt) und den Nutzer dazu zu zwingen, eine Internetverbindung
herzustellen, sollte nur wirklich dann erforderlich sein, wenn es gar nicht anders geht und
ein Internetzugang zwingend fiir die Nutzung der eigenen App (oder der gerade bendtigten
Funktion) notwendig ist.

iPhone und iPad sind Mobilgerite, und genau so werden sie auch genutzt, soll heiBen: Viele
Nutzer holen ihr Smartphone nur fiir den Bruchteil eines Augenblicks hervor, checken aktu-
elle Facebook- oder WhatsApp-Nachrichten und lassen das Handy anschlieBend wieder ver-
schwinden. Auch fiir Sie als App-Entwickler gilt: Halten Sie den Nutzer bei dem, was er mit
Ihrer App tun will, nicht auf. Weniger ist hier ganz klar mehr. Ihre App soll eine eindeutige
Funktion erfiillen, bieten Sie diese darum dem Nutzer so komfortabel, ibersichtlich und
leicht zugédnglich wie nur irgend moglich an.

Daneben gibt es noch einen weiteren wichtigen Aspekt, den wir als Entwickler immer
beriicksichtigen sollten: Schonender Umgang mit den Akku-Ressourcen. Wenn wir ununter-
brochen Bluetooth in Beschlag nehmen und nach anderen Gerdten suchen, saugen wir den
Akku des Nutzers damit sehr schnell leer und diirfen uns wahrscheinlich im Umkehr-
schluss iiber schlechte Kritiken unserer App im App Store ,freuen“. Hier gilt ganz klar:
Weniger ist mehr, und Ihre App sollte sich immer auf genau die Aufgabe konzentrieren, fiir
die sie gedacht ist.

Siesehenalso, Apps fiiriOS zu entwickeln besteht nicht nurdarin, die Programmiersprache(n)
und SDKs zu beherrschen; es geht auch darum, zu verstehen, wie die i0S-Gerdtefamilie
funktioniert, wie sie genutzt wird und wie Sie mit Ihren Apps den Nutzern das Leben
erleichtern.
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B 1.2 iOS fur Entwickler

Apple hat mit dem App Store und iOS eine groBartige Infrastruktur fiir uns Entwickler
geschaffen. Wir kénnen uns damit voll und ganz auf die Entwicklung unserer Apps konzen-
trieren, alle sonstigen Modalititen wie Bezahlmethoden, Zahlungseingang oder Vertrieb
iibernimmt Apple fiir uns. Auch wenn Apple dafiir einen Obolus in Form eines jahrlichen
Mitgliedsbeitrags im Apple Developer Program als auch 30 % der Erlose pro verkaufter App
fordert, so stellt der App Store doch eine groBartige Moglichkeit dar, die eigene Anwendung
binnen kiirzester Zeit einem internationalen (und auch durchaus zahlungswilligen) Nutzer-
kreis zum Download zur Verfiigung zu stellen.

Was an dieser Stelle auch gleich gesagt sein muss: Es gibt von Apple keinen anderen vorge-
sehenen Weg zur Installation einer App auf einem i0S-Gerdt auBer dem offiziellen App
Store (von den Besonderheiten firmeninterner Businessanwendungen sehe ich an dieser
Stelle einmal ab). Hochstwahrscheinlich haben Sie bereits einmal von einem Jailbreak ge-
hort, der es ermoglicht, unter anderem den Weg iiber den App Store zu umgehen und da-
durch Apps aus beliebigen Quellen (wie zum Beispiel direkt iiber die Website eines Anbie-
ters) auf dem eigenen Gerit zu installieren; das sollte aber nicht Ihr bevorzugtes Vorgehen
sein, wenn Sie Apps fiir iOS entwickeln mochten. Zum einen schiebt Apple den Liicken,
iiber die sich ein solcher Jailbreak durchfiihren lasst, regelmaBig mittels Software-Updates
einen Riegel vor, zum anderen ist das schlicht und einfach nicht der Weg, diese Plattform zu
nutzen. Apple hat die i0S-Gerdte als relativ geschlossene und abgeschottete Systeme konzi-
piert, und genau so sollten sie auch betrachtet und genutzt werden. Denn auf der anderen
Seite sollte nicht der Sicherheitsgewinn vergessen werden, den gerade iOS gegentiiber ande-
ren Mobil-Betriebssystemen innehat; Schadsoftware lasst sich nur schwer bis gar nicht auf
den Geréaten installieren. Moglicherweise halten Sie diese Einstellung fiir engstirnig und
betiteln mich in Gedanken bereits als ,Apple Fanboy*“, ich versuche aber schlicht, die iOS-
Plattform als das zu sehen, was sie ist, und sie so zu nutzen, wie es gedacht ist. Damit ist
sowohl uns Entwicklern als auch all den Millionen i0OS-Nutzern da drauen am meisten
geholfen.

So weit, so gut, doch was bendtige ich als Entwickler nun konkret, um mit der Entwicklung
fiir i0S starten zu konnen?

1.2.1 Hardware fiir Entwickler

Um fiir i0OS entwickeln zu konnen, bendtigen Sie in jedem Fall einen gewissen Fuhrpark an
Apple-Geréten. Zunédchst wire hier einmal der Mac genannt. Ja, ein Mac ist notwendig, um
fiir i0OS entwickeln zu konnen, denn nur unter macOS - dem Betriebssystem des Mac - ste-
hen die SDKs und Frameworks zur Entwicklung fiir iOS zur Verfiigung. Fiir welches Gerit
Sie sich dabei im Detail entscheiden, ist gut und gerne Ihnen und Ihren persénlichen Vor-
lieben tiberlassen, leistungstechnisch eignen sich alle. Achten Sie im Idealfall am ehesten
noch darauf, einen Mac mit mindestens 8 GB Arbeitsspeicher zu erstehen; fiir die Entwick-
lung und zum Kompilieren Ihrer Apps ist das ein sehr angenehmes MindestmaB, glauben
Sie mir (siehe Bild 1.2).
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Bild 1.2 Die Macs von Apple eignen sich alle gleichermaBen zur Entwicklung flr iOS, auch wenn man
mindestens 8 GB Arbeitsspeicher beim Geratekauf beriicksichtigen sollte.

Bl
Ein Detail, auf das Sie moglicherweise ebenfalls beim Mac-Kauf achten sollten,
ist das Display. In den letzten Jahren hat Apple sein sogenanntes Retina-Display
namlich nicht nur in iPhones und iPads, sondern auch in immer mehr Mac-
Modellen verbaut. Aktuell ist das MacBook Air der einzige verbliebene Mac,
der noch nicht tber ein so hochaufldsendes Display verfiigt, wahrend sich bei
MacBook (12 Zoll), MacBook Pro und iMac inzwischen passende Modelle mit
Retina-Display finden.

Der Grund, warum ein Retina-Display fiir die App-Entwicklung von Vorteil sein
kann, ist im Testen Ihrer Anwendungen im sogenannten Simulator begriindet.
Ein iOS-Simulator ,,simuliert” iPhone und iPad auf lhrem Mac und erlaubt es
somit, Ihre Apps direkt auf dem Mac auszufiihren und zu testen. Verfligt Ihr Mac
dann selbst Uber ein solches Retina-Display, nimmt der Simulator nicht so viel
Platz ein wie auf einem Nicht-Retina-Display. Das liegt daran, dass Retina dop-
pelt oder sogar dreifach so viele Pixel fiir einen Punkt darstellt, und bei Displays,
die Uber keine so hohe Auflésung verfiigen, verschlingt der Retina-Simulator
entsprechend deutlich mehr Platz (keine Sorge, wenn Ihnen von den vielen
Worten wie Retina, Pixel und Punkte ein wenig schwindelig geworden ist, spater
gehe ich noch néher darauf ein ©).

Kurzum: Fir die App-Entwicklung fiir iOS lohnt es sich, ein Retina-Display einzu-
setzen. ©

Neben Ihrem Mac sollten Sie auch mindestens ein iPhone und/oder iPad besitzen - eben je
nachdem, ob Sie nur fiir eine oder fiir beide Plattformen Apps entwickeln. Zwar haben Sie
die Chance, all Ihre entwickelten Apps auch in einem Simulator auszufiihren und zu testen,
Sie sollten aber in jedem Fall vor der Veroffentlichung Ihrer App im App Store diese auch
auf einem richtigen i0S-Gerat ausfiihrlich gepriift haben. Der Simulator nutzt nadmlich die
komplette Hardware-Power Thres Mac, wodurch es passieren kann, dass zwar im Simulator
alles schnell und fluffig lauft, aber auf einem richtigen (moglicherweise auch schon etwas
betagteren) i0S-Gerit alles ruckelt oder sogar abstiirzt; dazu aber spéater noch mehr. ©



6 1 Uber iOS

1.2.2 Software fiir Entwickler

Das Programm, mit dem Sie als Entwickler die meiste Zeit verbringen werden, ist Xcode.
Xcode ist kostenlos iiber den App Store Ihres Mac erhéltlich und ist die komplette IDE von
Apple zur Softwareentwicklung fiir i0S, macOS, watchOS und tvOS (eben fiir all die verfiig-
baren Betriebssystemplattformen von Apple). Es liefert alle Werkzeuge, die Sie bendtigen,
inklusive aller SDKs und Simulatoren (sehen Sie dazu auch das fiinfte Kapitel, ,Die Ent-
wicklungsumgebung - Xcode*). Bild 1.3 zeigt das App-Icon von Xcode.

Bild 1.3
Xcode: Mit dieser IDE legen Sie in der
iOS-Entwicklung richtig los!

Daneben gibt es noch weitere Software, die Ihnen in Ihrer taglichen Entwicklerarbeit das
Leben erleichtern kann, zum Beispiel spezielle Clients zur Arbeit mit der Versionsverwal-
tung Git oder Apps zur Arbeit mit Datenbanken. Diese sind aber nicht notwendig und wer-
den von mir an passender Stelle im Buch in der benétigten Tiefe vorgestellt.

1.2.3 Das Apple Developer Program

Wie eingangs erwahnt, ist es mit der Entwicklung einer App allein noch nicht mit der Ver-
offentlichung im App Store getan. Neben den 30 % Verkaufserlos, die Apple automatisch von
Thren App-Verkdufen abzwackt, miissen Sie auch noch Mitglied im Apple Developer Pro-
gram sein. Als Mitglied kdnnen Sie dann ein eigenes Entwicklerzertifikat beantragen und
damit Ihre Apps signieren, was nétig ist, um diese in den App Store einzureichen als auch
um sie auf einem eigenen i0S-Gerit testen zu kénnen. Insgesamt gibt es vier verschiedene
Formen des Apple Developer Program, die hier nun einmal in Kiirze vorgestellt werden
sollen:

Apple Developer Program Individual

Das ist das Entwicklerprogramm fiir alle, die alleine bzw. freiberuflich oder selbststandig
Apps fiir i0S entwickeln und verdffentlichen mochten. Die Mitgliedschaft kostet 99 $ pro
Jahr und erlaubt den vollen Zugriff auf alle Entwicklerressourcen von Apple, einschlieBlich
Vorabversionen der Entwicklungsumgebung Xcode als auch iOS selbst.
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Apple Developer Program Company

Das Apple Developer Program Company entspricht im GroBen und Ganzen dem Individual
Program, nur dass dieses hier explizit fiir Firmen ausgelegt ist. Dieses Programm bietet
daher auch die Moglichkeit, mehrere Teammitglieder und Entwickler mit verschiedenen
Rollen anzulegen und zu verwalten. Die Kosten belaufen sich - ebenfalls wie bei Indivi-
dual - auf 99 $ im Jahr.

Apple Developer Enterprise Program

Das Enterprise Program ist fiir Firmen gedacht, die Apps fiir interne Geschaftszwecke ent-
wickeln und nutzen mochten. So erlaubt dieses Programm das Veroffentlichen von Apps auf
beliebig vielen im Programm registrierten Geraten, es ist allerdings keine Veroffentlichung
von Apps in Apples App Store moglich. Die Kosten fiir dieses Programm liegen bei 299 $
pro Jahr.

Apple Developer University Program
Das Apple Developer University Program ist das einzige kostenlose Entwicklerprogramm
von Apple. Wie der Name bereits andeutet, richtet es sich an Studierende und Lehrkrifte

von Hochschulen und Universitaten, um dort beispielsweise iOS-Entwicklung zu unterrich-
ten (siehe Bild 1.4).

% ] i A = julll Bl ld

o Developer Discover Design Develop Distsibute Suppor Account (o}

Apple Developer Program weatsincnded  Wowiworss ([N

From Code to Customer

Bild 1.4 Auf https://developer.apple.com/programs finden Sie weitere Informationen zum Apple
Developer Program und gelangen von dort auch zur Registrierung. (Bild: developer.apple.com)

Weitere Informationen zum Apple Developer Program sowie das Formular fiir die Registrie-
rung finden Sie unter https://developer.apple.com/programs.
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B 1.3 Der Aufbau von iOS

Wir wissen nun also, was i0S ist, auf welchen Geréten es lduft und was diese Plattform
ausmacht. Fiir uns als Entwickler ist aber besonders interessant, wie dieses System aufge-
baut ist und wie die Architektur von iOS aussieht.

1.3.1 Die vier Schichten von iOS

iOS fuBt auf insgesamt vier Schichten (den sogenannten Layern). Es gibt hier den Core
OS Layer, den Core Services Layer, den Media Layer und den Cocoa Touch Layer (siehe Bild
1.5). All diese Schichten machen iOS zu dem, was es ist, und Sie als Entwickler nutzen die
verschiedenen Funktionen der einzelnen Schichten, um Ihre Anwendungen zu entwickeln.
Im Folgenden sollen diese Schichten einmal im Detail vorgestellt werden.

Cocoa Touch
Media
Core Services
Bild 1.5
Die vier Schichten von iOS, chrono-
logisch geordnet von unten nach
oben. (Bild: Xcode-Dokumentation)

Core OS

An allererster Stelle steht das Core OS (und es ist somit die unterste Schicht des Systems).
Es beherbergt die grundlegenden Funktionen und Frameworks zur Arbeit mit i0S, wobei
wir die meiste Zeit liber mit den dariiber liegenden Schichten zu tun haben. Es ist aber
wichtig zu wissen, dass es diese Funktionen und Frameworks gibt und wofiir sie gut sind.
Auf diesem Layer finden sich so beispielsweise das Core Bluetooth, das Security und das
External Accessory Framework. Ebenfalls kiimmert sich das Core OS um die Netzwerkkom-
munikation, Input/Output, Zugriffe auf das Dateisystem und mathematische Operationen.

So wichtig all diese Funktionen auch sind, so werden wir aber meist in unserer taglichen
Arbeit - wie eben erwahnt - eher mit Frameworks arbeiten, die auf dem Core OS aufbauen
und damit einen erleichterten und komfortableren Zugang auf diese Ressourcen erlauben.
Sie sehen aber, dass Sie auch die Moglichkeit haben, selbst in diese Bereiche vorzudringen
(sollte das notig sein).
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Core Services

Die néachste Schicht in der i0S-Systemarchitektur ist der Core Services Layer. Wie der Name
bereits andeutet, stellt diese Schicht grundlegende Dienste zur Verfiigung und setzt damit
auf dem Core OS auf. Beispielsweise enthdlt dieser Layer die Peer-to-Peer-Services, mit
denen Verbindungen zwischen verschiedenen iOS-Geriten via Bluetooth hergestellt werden
konnen. Wie Sie sehen, brauchen Sie fiir eine solche Aufgabe nicht zwingend das Core Blue-
tooth Framework aus dem Core OS zu nutzen; das entsprechende Multipeer Connectivity
Framework aus dem Core Services Layer setzt darauf auf und bietet bereits Losungen fiir
den Verbindungsaufbau zwischen verschiedenen iOS-Geraten an.

Daneben enthélt Core Services noch Frameworks zur Arbeit mit iCloud, die automatische
Speicherverwaltung ARC (mehr dazu in Kapitel 4, ,Grundlagen der iOS-Entwicklung®),
Frameworks fiir In-App-Kédufe und mehr.

Mit am wichtigsten flir uns als Entwickler ist mit Sicherheit das Foundation-Framework,
welches grundlegende Datentypen wie Strings, Arrays etc., Funktionen zur Berechnung
von Datum und Uhrzeit und weitere grundlegende Klassen liefert, die fiir die tagliche Arbeit
unabdingbar sind, aber dazu spater mehr.

Media

Hier wird es multimedial (im wahrsten Sinne des Wortes). Egal ob Frameworks zur Arbeit
mit Bildern und Videos, zur Arbeit mit Animationen, zum Arbeiten mit Audio oder das
Erstellen eigener Grafiken, im Media Layer findet sich all das Handwerkszeug, das Sie als
Entwickler fiir alle Aufgaben rund um verschiedene Medien bendtigen. Auch die Frame-
works zur Arbeit mit AirPlay oder zum Verwalten eigener Game Controller finden sich auf
dieser Schicht. Die meisten dieser Dinge werden aber ausschlieBlich fiir spezielle Einzel-
falle benotigt, sodass wir in diesem Buch nur grundlegend auf das ein oder andere Frame-
work ndher eingehen werden (Sie werden aber sehen, dass Sie nach der Lektiire dieses
Buches in der Lage sind, sich das notige Know-how fiir all die anderen Media-Frameworks
ohne Schwierigkeiten selbst anzueignen, versprochen).

Cocoa Touch

Mit Cocoa Touch erreichen wir die oberste Schicht in der iOS-Architektur und damit auch
die Schicht, die den groften Unterschied zwischen iOS und macOS darstellt. Ganz grund-
legend gesprochen stellt Cocoa Touch alle Frameworks und Funktionen zur Verfiigung, um
Apps fiir i0S zu entwickeln. Es enthdlt allen voran das UIKit-Framework, welches verschie-
dene Views und Controller zum Bau von iOS-Apps enthélt und womit dann das komplette
Aussehen und Design einer App umgesetzt werden kann. Es enthélt auch Frameworks
und Funktionen fiir die grundlegende App-Infrastruktur, so beispielsweise ein System, um
den Nutzer mittels Notifications zu informieren, oder die Arbeit mit verschiedenen Touch-
Gesten umzusetzen. Viele enthaltene Frameworks bauen auf den Funktionen der darunter
liegenden Schichten auf, womit Cocoa Touch einfach nutzbare und objektorientierte Schnitt-
stellen bietet.

Zur Entwicklung von i0S-Apps ist dieses Framework essenziell und fiir grundlegende Apps
auch ausreichend. Dennoch ist es wichtig, als Entwickler zu wissen, aus welchen Schichten
sich i0S aufbaut und welche Funktionen Ihnen als Entwickler zur Verfiigung stehen.
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B 1.4 Die perfekte iOS-App

Zum Abschluss dieses ersten Kapitels schopfe ich noch einmal aus dem Vollen und spreche
direkt von der perfekten i0S-App. O je, solch ein reiBerischer Titel direkt zu Beginn dieses
Buches? Nun ja, auch wenn ich Ihnen hier kein Patentrezept zu einer erfolgreichen und
ertragreichen App geben kann, so kann ich IThnen aber sagen, was Sie beachten miissen,
wollen Sie mit Ihrer App-Idee wirklich erfolgreich sein. Und ich teile diese Weisheiten
bereits mit [hnen hier zu Beginn dieses Buches, weil es grundlegende Aspekte sind, die Sie
bei jedem Schritt der Entwicklung (und bereits davor) im Hinterkopf behalten und absolut
verstehen sollten.

Zunichst einmal: Achten Sie bei jedem Schritt der Entwicklung auf die Besonderheiten der
i0S-Plattform (wie in den vorigen Abschnitten beschrieben). Sie haben es hier mit Mobil-
gerdten zu tun, die die Nutzer in unregelmdBigen Abstinden nutzen und mit denen sie
meist gezielt eine bestimmte Aufgabe erfiillen mochten. Halten Sie den Nutzer nicht mit
ewig langen Hinweisen oder Meldungen auf und achten Sie auf die Akku-Ressourcen und
gar zu stromhungrige Funktionen, die Sie eigentlich gar nicht benotigen. Wenn Sie das
beherzigen (und zwar am besten bereits in der Planungs- und Konzeptionsphase, bevor die
erste Zeile Code geschrieben ist), haben Sie bereits einen essenziellen Grundstein fiir eine
erfolgreiche App gelegt. Denn Sie machen sich keine Vorstellung, bei wie vielen Apps genau
diese Aspekte bereits schieflaufen und zu entsprechend schlechten Kritiken im App Store
fihren.

Dariiber hinaus gibt es noch eine weitere Weisheit, die zwischen Erfolg und Misserfolg
Threr App entscheiden kann und daher auch von Beginn an beriicksichtigt werden sollte:
Konzentrieren Sie sich auf genau die eine Aufgabe, die Ihre App erfiillen soll! Denn dafiir
sind Apps fiir iOS gedacht: Fiir eine Aufgabe, die der Nutzer dank der App schnell, komfor-
tabel und intuitiv 16sen konnen soll. Was sich jetzt mdoglicherweise einfach und simpel
anhort, ist in der Praxis bisweilen ein schmaler Grat und alles andere als einfach umzuset-
zen. Geben Sie sich daher im Vorhinein die Miihe und iiberlegen Sie, wie Sie sich selbst Ihre
Traum-App vorstellen wiirden. Wie wiirde sie aussehen, welche Funktionen muss sie anbie-
ten? Wie bedient sie sich, wie nutzt sie Animationen zum besseren Verstandnis? Werden
Sie sich iiber diese Dinge klar, bevor Sie beginnen, massiv Code zu schreiben, denn das geht
meist nach hinten los. Und denken Sie daran, den Nutzer nicht mit unzdhligen (und unniit-
zen) Features zu iiberfrachten, die er gar nicht oder zumindest so gut wie gar nicht braucht;
der Nutzer wird Thnen diese Uberfrachtung der App nicht danken. Deshalb betone ich es
noch einmal, einfach weil es so wichtig ist und zwischen Erfolg und Misserfolg Ihrer Idee
und Threr App entscheiden kann:

Wichtig
Konzentrieren Sie sich auf die eine Aufgabe, die lhre App erfillen soll ...
und dann geben Sie Vollgas!
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1.4.1 i0S Human Interface Guidelines

Bevor Sie dann mit der Entwicklung loslegen, ist eines auch ganz besonders wichtig: Wer-
den Sie mit dem Betriebssystem und dem iPhone bzw. iPad als Zielplattform vertraut. Ken-
nen Sie diese Gerate bisher lediglich aus der Presse und der Werbung und haben sich selbst
noch nie mit ihnen iiber einen langeren Zeitraum beschéftigt, holen Sie das erst nach. Sonst
kann es leicht passieren, dass Sie die Besonderheiten der Plattform und das typische Ver-
halten von i0S-Apps bei Threr Planung und Konzeption komplett missachten und schlieB-
lich eine App entwickeln, die sich vor schlechten Kritiken kaum retten kann. Eine groBe
Hilfe an dieser Stelle sind die i0S Human Interface Guidelines, die wertvolle Tipps zum
Aufbau und zur Gestaltung Threr App geben. In diesem Dokument hat Apple alle Informa-
tionen zu Design und Aufbau typischer fiir iOS optimierter Apps zusammengefasst, es ist
daher nicht nur fiir Einsteiger in die iOS-Entwicklung einen Blick wert (siehe Bild 1.6). Sie
finden diese Guidelines online unter https://developer.apple.com/ios/human-interface-guide-
lines sowie als eigenstandiges Buch in iBooks.

1
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Bild 1.6 Die iOS Human Interface Guidelines sind eine sehr gute Anlaufstelle fir die perfekte Gestal-
tung von i0OS-Apps; selbst als erfahrener Entwickler lohnt ein Blick in dieses Entwicklerdokument von
Apple. (Bild: https://developer.apple.com/ios/human-interface-guidelines)

Berticksichtigen Sie bitte diesen Ratschlag, denn ich kann aus eigener Erfahrung sagen:
Erst wenn Sie wissen, wie Sie mit iPhone und iPad effektiv arbeiten und wie Sie die ver-
schiedenen Gesten und Strukturen der Apps nutzen, werden Sie imstande sein, selbst eine
groBartige und innovative App fiir genau diese Plattformen zu entwerfen und zu entwickeln.
Und schlieBlich soll das doch das groBe Ziel sein, nicht wahr?
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Primarsprache 776
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print 93, 106, 301

private 191
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Projekt 238
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Protocol Type 189
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Python 90
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Refactoring 309
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Schlusselbundverwaltung 759
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Security Framework 8
Segue 392, 659
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Shortcuts 320
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Simulator 282
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Swift 89
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Swift Standard Library 108
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Tab-Bar 409

Tab Bar ltems 412

Tabellen 662

Table Row Controller 664, 665
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Target-Action 335
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Test-Driven Development 741
Test Navigator 732

Tests 721

Text-Provider 707

Today Extension 612

Toolbar 245
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Type Casting 170, 232
typedef 53
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UlSegmentedControl 444
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UlSwitch 444
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Vererbung 152
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Version Editor 750
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View-Controller 339
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void 30
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Watch App 615
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WatchKit Extension 627
WatchKit SDK 624
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weak 44, 200
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while 21, 103
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