

[image: Cover]



  
    [image: ]


    Thomas Sillmann


    Apps für iOS 10

    professionell entwickeln


    Sauberen Code schreiben
mit Swi! 3 und Objective-C

    Stabile Apps für iPhone und iPad
programmieren

    Techniken und Methoden
von Grund auf verstehen



   
  


  
    Der Autor:


    Thomas Sillmann, Aschaffenburg

    www.thomassillmann.de

   


    
      Alle in diesem Buch enthaltenen Informationen, Verfahren und Darstellungen wurden nach bestem Wissen zusammengestellt und mit Sorgfalt getestet. Dennoch sind Fehler nicht ganz auszuschließen. Aus diesem Grund sind die im vorliegenden Buch enthaltenen Informationen mit keiner Verpflichtung oder Garantie irgendeiner Art verbunden. Autor und Verlag übernehmen infolgedessen keine juristische Verantwortung und werden keine daraus folgende oder sonstige Haftung übernehmen, die auf irgendeine Art aus der Benutzung dieser Informationen – oder Teilen davon – entsteht.


      Ebenso übernehmen Autor und Verlag keine Gewähr dafür, dass beschriebene Verfahren usw. frei von Schutzrechten Dritter sind. Die Wiedergabe von Gebrauchsnamen, Handelsnamen, Warenbezeichnungen usw. in diesem Buch berechtigt deshalb auch ohne besondere Kennzeichnung nicht zu der Annahme, dass solche Namen im Sinne der Warenzeichen­ und Markenschutz­Gesetzgebung als frei zu betrachten wären und daher von jedermann benutzt werden dürften.


      Bibliografische Information der Deutschen Nationalbibliothek: Die Deutsche Nationalbibliothek verzeichnet diese Publikation in der Deutschen Nationalbibliografie; detaillierte bibliografische Daten sind im Internet über http://dnb.d-nb.de abrufbar.


      Dieses Werk ist urheberrechtlich geschützt. Alle Rechte, auch die der Übersetzung, des Nachdruckes und der Vervielfältigung des Buches, oder Teilen daraus, vorbehalten. Kein Teil des Werkes darf ohne schriftliche Genehmigung des Verlages in irgendeiner Form (Fotokopie, Mikrofilm oder ein anderes Verfahren) – auch nicht für Zwecke der Unterrichtsgestaltung – reproduziert oder unter Verwendung elektronischer Systeme verarbeitet, vervielfältigt oder verbreitet werden.

    


    
      © 2017 Carl Hanser Verlag München

      www.hanser-fachbuch.de

    


    
      Lektorat: Sylvia Hasselbach

      Copyediting: Walter Saumweber, Ratingen

      Herstellung: Irene Weilhart

      Umschlagdesign: Marc Müller-Bremer, München, www.rebranding.de

      Umschlagrealisation: Stephan Rönigk


    


    
      Print-ISBN 978-3-446-45073-8

      E-Pub-ISBN 978-3-446-45250-3

    


    
      Verwendete Schriften: SourceSansPro und SourceCodePro (Lizenz)

      CSS-Version: 1.0

    

  



Inhalt

Titelei

Impressum

Inhalt

Widmung

Vorwort

Danksagung

1 Über iOS

1.1  Was ist iOS?

1.1.1  iOS und macOS

1.1.2  Besonderheiten der iOS-Plattform

1.2  iOS für Entwickler

1.2.1  Hardware für Entwickler

1.2.2  Software für Entwickler

1.2.3  Das Apple Developer Program

1.3  Der Aufbau von iOS

1.3.1  Die vier Schichten von iOS

1.4  Die perfekte iOS-App

1.4.1  iOS Human Interface Guidelines

2 Die (bisherige) Programmiersprache ‒ Objective-C

2.1  Über Objective-C und objektorientierte Programmierung

2.2  Grundlagen der Programmierung

2.2.1  Objekte

2.2.2  Primitive Datentypen

2.2.3  Variablen

2.2.4  Operatoren

2.2.5  Abfragen und Schleifen

2.2.6  Kommentare

2.3  Aufbau einer Klasse

2.3.1  Die Header-Datei

2.3.2  Die Implementation-Datei

2.3.3  Los geht’s: Unsere erste Klasse!

2.4  Methoden

2.4.1  Aufbau von Methoden

2.4.2  Methoden in Header- und Implementation-Dateien einer Klasse

2.4.3  Implementierung von Methoden

2.4.4  Methoden aufrufen

2.4.5  Klassen- und Instanzmethoden

2.5  Instanzvariablen

2.6  Properties

2.6.1  Aufbau einer Property

2.6.2  Die Punktnotation

2.6.3  Optionen

2.6.4  Direktzugriff auf Properties

2.6.5  Setter und Getter überschreiben

2.7  Konstanten

2.7.1  Deklaration von Konstanten

2.8  Namenskonventionen

2.8.1  Klassen

2.8.2  Methoden

2.8.3  Properties

2.9  Strukturen

2.9.1  enum

2.9.2  typedef

2.10  Initialisierung von Objekten

2.10.1  alloc und init

2.10.2  Zeiger

2.11  init im Detail

2.11.1  Erstellen eigener init-Methoden

2.11.2  Designated Initializer

2.12  Vererbung

2.12.1  Methoden der Superklasse überschreiben

2.13  Kategorien

2.13.1  Aufbau von Kategorien

2.13.2  Kategorien in Xcode erstellen

2.13.3  Verwenden von Kategorien

2.14  Erweiterungen

2.14.1  Aufbau von Erweiterungen

2.14.2  Erweiterungen innerhalb der Implementation-Datei

2.14.3  Erweiterungen in Xcode erstellen

2.15  Protokolle

2.15.1  Aufbau von Protokollen

2.15.2  Zuweisen eines Protokolls zu einer Klasse

2.15.3  Vererbung in Protokollen

2.15.4  Protokolle in Xcode erstellen

2.16  #import und @class

2.16.1  #import

2.16.2  @class

2.17  Blöcke

2.17.1  Was sind Blöcke?

2.17.2  Aufbau eines Blocks

2.17.3  Zuweisen eines Blocks zu einer Variablen

2.17.4  Nutzen eines Blocks als Parameter einer Methode

2.17.5  Blöcke als Properties

2.17.6  Blockvariablen

2.17.7  Globale Blöcke

2.18  Singletons

3 Der Neue im Club ‒ Swift

3.1  Programmierst du noch oder swifst du schon?

3.1.1  Über Swift

3.1.2  Voraussetzungen zur Nutzung von Swift

3.1.3  Swift und Objective-C

3.1.4  Playgrounds

3.2  Grundlagen der Programmierung

3.2.1  Swift Standard Library und Fundamental Types

3.2.2  Variablen und Konstanten

3.2.3  Operatoren

3.2.4  Abfragen und Schleifen

3.2.5  Kommentare

3.2.6  print

3.3  Fundamental Types und Swift Standard Library im Detail

3.3.1  Strings

3.3.2  Arrays

3.3.3  Dictionaries

3.3.4  Any und AnyObject

3.4  Aufbau einer Klasse

3.4.1  Erstellen einer Instanz einer Klasse

3.4.2  Zugriff auf Eigenschaften einer Klasse

3.5  Methoden

3.5.1  Methoden mit Rückgabewert

3.5.2  Methoden mit Parametern

3.5.3  Local und External Parameter Names

3.5.4  Methodennamen in Swift

3.5.5  Aufruf von Methoden einer Klasse

3.5.6  Zugriff auf andere Eigenschaften und Methoden einer Klasse

3.5.7  Klassen- und Instanzmethoden

3.5.8  Verändern von Parametern einer Methode mittels inout

3.6  Closures

3.6.1  Closures als Variablen und Konstanten

3.6.2  Closures als Parameter für Methoden

3.6.3  Kurzschreibweise für Closures als Parameter von Methoden

3.7  Properties

3.7.1  Computed Properties

3.7.2  Property Observers

3.7.3  Type Properties

3.8  Vererbung

3.8.1  Überschreiben von Eigenschaften und Methoden der Superklasse

3.8.2  Zugriff auf Eigenschaften und Methoden der Superklasse

3.9  Optionals

3.9.1  Deklaration von Optionals

3.9.2  Zugriff auf Optionals

3.10  Initialisierung

3.10.1  Schreiben von Initializern

3.10.2  Designated und Convenience Initializer

3.10.3  Initializer und Vererbung

3.10.4  Deinitialisierung

3.11  Type Casting

3.11.1  Typ prüfen

3.11.2  Downcasting

3.12  Enumerations

3.12.1  Zusätzliche Werte in Membern einer Enumeration speichern

3.13  Structures

3.14  Generics

3.14.1  Generic Function

3.14.2  Generic Type

3.15  Error Handling Model

3.16  Extensions

3.17  Protocols

3.17.1  Protocol Type

3.18  Access Control

4 Grundlagen der iOS-Entwicklung

4.1  Foundation-Framework

4.1.1  Die wichtigsten Klassen aus dem Foundation-Framework und ihre Funktionen

4.2  UIKit-Framework

4.3  Speicherverwaltung

4.4  Besonderheiten von Objective-C

4.4.1  Kurzschreibweisen zum Erstellen von Objekten

4.4.2  Vergleichen der Werte von verschiedenen Objekten

4.4.3  Schlüsselwörter zum Zusammenspiel mit Optionals

4.5  Besonderheiten von Swift

4.5.1  Zusammenspiel zwischen Fundamental Types und Foundation-Framework-Klassen

4.5.2  Playgrounds im Detail

4.6  Objective-C und Swift vereint

4.6.1  Objective-C-Code in Swift verwenden

4.6.2  Swift-Code in Objective-C verwenden

4.7  NSError

4.7.1  Eigene Methode mit NSError-Parameter erstellen

4.8  Dokumentation

4.8.1  Besonderheiten bei Methoden

4.8.2  Doxygen-Dokumentation in Xcode

4.9  Nebenläufigkeit mit Grand Central Dispatch

4.9.1  Parallel laufenden Code erstellen

4.10  Grundlegende Struktur einer App

4.10.1  main.m

4.10.2  Info.plist

4.10.3  App Delegate

4.11  Lebenszyklus einer iOS-App

4.11.1  Start einer App

4.11.2  Lebenszyklus einer App

4.11.3  Die Methoden des App Delegate

4.11.4  Start der App

4.12  Tipps für die tägliche Arbeit

4.12.1  Die netten Kleinigkeiten . . .

4.12.2  Fast Enumeration in Objective-C

4.12.3  Type Casting in Objective-C

4.12.4  Xcode-Beispielprojekte

5 Die Entwicklungsumgebung ‒ Xcode

5.1  Willkommen bei Xcode!

5.1.1  Was ist Xcode?

5.1.2  Interface Builder und Xcode ‒ endlich vereint!

5.2  Arbeiten mit Xcode

5.2.1  Dateien und Formate eines Xcode-Projekts

5.2.2  Umgang mit Dateien und Ordnern in Xcode

5.3  Der Aufbau von Xcode

5.3.1  Die Toolbar

5.3.2  Die Navigation Area

5.3.3  Die Editor Area

5.3.4  Die Utilities Area

5.3.5  Die Debug Area

5.4  Einstellungen in Xcode

5.4.1  Anpassen von Xcode

5.4.2  General

5.4.3  Accounts

5.4.4  Behaviors

5.4.5  Navigation

5.4.6  Fonts & Colors

5.4.7  Text Editing

5.4.8  Key Bindings

5.4.9  Source Control

5.4.10  Components

5.4.11  Locations

5.5  Projekteinstellungen

5.5.1  Grundlagen

5.5.2  Einstellungen am Projekt

5.5.3  Einstellungen am Target

5.5.4  Einstellungen am Scheme

5.6  Grafiken und Asset-Bundles

5.7  Lokalisierung mit Localizable.strings

5.7.1  Grundlagen

5.7.2  NSLocalizedString

5.7.3  Erstellen der Localizable.strings-Datei

5.7.4  Localized String mit Parameter

5.7.5  Alle Localized Strings automatisch auslesen

5.8  Der iOS-Simulator

5.8.1  Grundlagen

5.8.2  Funktionen und Möglichkeiten des Simulators

5.8.3  Performance und Einschränkungen des Simulators

5.9  Dokumentation

5.9.1  Nichts geht über die Dokumentation!

5.9.2  Das Documentation-Window

5.9.3  Direktes Aufrufen der Dokumentation aus Xcode heraus

5.10  Devices

5.11  Organizer

5.12  Debugging in Xcode

5.12.1  Was ist Debugging?

5.12.2  Die Debug Area

5.12.3  Die Arbeit mit dem Debugger ‒ NSLog und Breakpoints

5.12.4  Debug Navigator

5.13  Refactoring

5.13.1  Grundlagen

5.13.2  Refactoring-Funktionen in Xcode

5.14  Instruments

5.14.1  Über Instruments

5.14.2  Nächste Schritte

5.15  Tipps für die tägliche Arbeit

5.15.1  Man lernt immer was dazu!

5.15.2  Code Snippets

5.15.3  Open Quickly

5.15.4  Caller einer Methode feststellen

5.15.5  Speicherorte für Ordner und Dateien ändern

5.15.6  Shortcuts für die Navigation Area

5.15.7  Run Without Building

5.15.8  Clean Build

6 MVC ‒ Model-View-Controller

6.1  MVC . . . was?

6.2  MVC in der Praxis

6.3  Kommunikation zwischen Model und Controller

6.3.1  Key-Value-Observing

6.3.2  Notifications

6.4  Kommunikation zwischen View und Controller

6.4.1  Target-Action

6.4.2  Delegation

7 Die Vielfalt der (View-)Controller

7.1  Alles beginnt mit einem View-Controller . . .

7.2  UIViewController ‒ die Mutter aller View-Controller

7.2.1  Wichtige Methoden von UIViewController

7.2.2  UIView ‒ fester Bestandteil eines jeden UIViewControllers

7.3  View-Controller-Hierarchien

7.4  View-Controller erstellen mit dem Interface Builder

7.4.1  View-Controller mit NIB-File

7.5  Storyboards

7.5.1  Über Storyboards

7.5.2  Das Storyboard-Projekt

7.5.3  Die Klasse UIStoryboard

7.5.4  Segues

7.5.5  Zugriff über den App Delegate

7.5.6  Quo vadis ‒ Storyboard oder NIB-File?

7.6  Auto Layout

7.6.1  Setzen und Konfigurieren von Constraints

7.6.2  Constraints bearbeiten und weiter anpassen

7.6.3  „Optimale“ Constraints automatisch setzen lassen

7.7  UIViewController und seine Subklassen

7.7.1  UINavigationController

7.7.2  UITabBarController

7.7.3  UITableViewController

7.7.4  UICollectionViewController

7.7.5  UISplitViewController

8 Views erstellen und gestalten

8.1  Über Views in iOS

8.2  UIView ‒ die Mutter aller Views

8.3  Arbeiten mit UIView

8.3.1  Programmatisches Erstellen einer UIView

8.3.2  View-Hierarchien

8.3.3  Weiterführendes zu UIView

8.4  Views erstellen mit dem Interface Builder

8.4.1  Grundlagen

8.4.2  View-Klasse mit NIB-File erstellen

8.4.3  Beliebiges NIB-File laden und verwenden

8.4.4  NIB-File nachträglich erstellen

8.4.5  Unterschiedliche NIB-Files für iPhone und iPad erstellen

8.5  Die wichtigsten Views und ihre Funktionen

8.5.1  Grundlagen

8.5.2  UILabel

8.5.3  UIButton

8.5.4  UISwitch

8.5.5  UISegmentedControl

8.5.6  UITextField

8.5.7  UIImageView

8.5.8  UIPickerView

8.5.9  UIDatePicker

8.5.10  UIWebView

8.5.11  UIMapView

8.5.12  UIScrollView

8.5.13  UITextView

8.5.14  UITableView

8.5.15  UICollectionView

8.5.16  Wichtig und unerlässlich: die Dokumentation!

8.5.17  Views und der Interface Builder

8.6  Die Grundlage gut gestalteter Views

9 Das Model und die Datenhaltung

9.1  Die Logik Ihrer App

9.2  Benutzereinstellungen sichern und nutzen

9.2.1  Über UserDefaults

9.2.2  Standardeinstellungen festlegen

9.3  Zugriff auf das Dateisystem

9.3.1  Das Dateisystem von iOS

9.3.2  FileManager

9.3.3  File-Sharing-Funktion nutzen

9.4  Core Data

9.4.1  Datenbankverwaltung mit Core Data

9.4.2  Wie funktioniert Core Data?

9.4.3  Die Klassen und Bestandteile von Core Data

9.4.4  Aufbau eines Standard-Core Data Stacks

9.4.5  Der Core Data-Editor

9.4.6  Erstellen eines neuen Managed-Objects

9.4.7  Löschen eines Managed-Objects

9.4.8  Laden von Managed-Objects

9.4.9  Was kommt als Nächstes?

10 Local und Push Notifications

10.1  Was sind Notifications?

10.2  Registrieren von Notification Types

10.3  Registrieren von Notification Categories und Actions

10.3.1  Erstellen einer Action

10.3.2  Erstellen einer Kategorie

10.3.3  Registrieren von Kategorien

10.3.4  Reagieren auf eine Action

10.4  Local Notifications

10.4.1  Konfiguration des Alerts

10.4.2  Konfiguration des Sounds

10.4.3  Konfiguration des Badge Values

10.4.4  Konfiguration von Audio, Bildern und Videos

10.4.5  Speichern zusätzlicher Informationen in einer Local Notification

10.4.6  Festlegen des Ausführungsereignisses

10.4.7  Erstellen von Notification Requests

10.4.8  Registrieren von Local Notifications im System

10.4.9  Abbrechen bereits registrierter Local Notifications

10.4.10  Reagieren auf den Erhalt einer Notification bei aktiver App

10.5  Push Notifications

10.5.1  Versand von Push Notifications

10.5.2  Erstellen einer Push Notification

10.5.3  Quality of Service

11 Extensions

11.1  Verfügbare Typen von Extensions

11.2  Erstellen von Extensions in Xcode

11.3  Funktionsweise einer Extension

11.4  Wichtige Klassen und Objekte

11.5  Unterstützte Dateitypen für Share- und Action-Extensions festlegen

11.6  Action Extension

11.6.1  Action mit User Interface

11.6.2  Action ohne User Interface

11.7  Content Blocker Extension

11.7.1  Konfiguration eines Content Blockers

11.7.2  Aktualisieren eines Content Blockers

11.7.3  Die Klasse ContentBlockerRequestHandler

11.8  Custom Keyboard

11.8.1  Erstellen eines Custom Keyboards

11.8.2  Arbeiten mit der Klasse UIInputViewController

11.8.3  Bearbeiten und Setzen von Text

11.8.4  Mehrsprachige Keyboards

11.9  Document Provider

11.9.1  Document Provider-Extension

11.9.2  File Provider

11.9.3  Document Provider aufrufen

11.10  iMessage Extension

11.10.1  Aufbau und Funktionsweise der iMessage Extension

11.10.2  Entwicklung einer iMessage Extension

11.11  Intents Extension

11.11.1  Domains und Intents

11.11.2  Bestandteile einer Intents Extension

11.11.3  Funktionsweise einer Intents Extension

11.11.4  Übersicht über verfügbare Intents

11.11.5  Voraussetzungen zur Verwendung von Siri in einer Intents Extension

11.11.6  Erweitern von Siris Vokabular

11.11.7  Testen einer Intents Extension

11.12  Intents UI Extension

11.12.1  Vorbereitung der Intents UI Extension

11.12.2  Konfiguration des View-Controllers

11.12.3  Default-Layout bei Maps und Messaging deaktivieren

11.13  Notification Content Extension

11.13.1  UNNotificationContentExtension

11.13.2  Konfiguration der Info.plist-Datei

11.14  Notification Service Extension

11.15  Photo Editing Extension

11.15.1  Festlegen der unterstützten Typen zur Bearbeitung

11.16  Share Extension

11.17  Shared Links Extension

11.17.1  Erstellen eines NSExtensionItem

11.17.2  NSExtensionItem als Shared Link bereitstellen

11.18  Sticker Pack Extension

11.18.1  Erstellen einer Sticker Pack Extension

11.18.2  Komplexere Sticker Pack Extensions erstellen

11.19  Today Extension

11.19.1  Today Extension testen

11.20  Watch App

11.21  App Groups

11.21.1  Registrieren einer App Group im Apple Developer Portal

11.21.2  Registrieren einer App Group innerhalb einer App

11.21.3  Zugriff auf eine App Group

12 App-Entwicklung für die Apple Watch

12.1  Apples neues großes Ding: Die Apple Watch

12.2  Möglichkeiten, Einschränkungen, Unterschiede

12.3  Das WatchKit SDK

12.3.1  WKInterfaceController

12.3.2  WKInterfaceObject

12.3.3  WKExtensionDelegate

12.3.4  Weitere Klassen

12.4  Aufbau und Funktionsweise von Apple Watch-Apps

12.4.1  iPhone-App

12.4.2  WatchKit Extension

12.4.3  WatchKit App

12.4.4  Verbindung von WatchKit Extension und WatchKit App

12.4.5  Notification Scene

12.4.6  Complications

12.5  Erstellen einer WatchKit App mitsamt WatchKit Extension

12.5.1  Dateien der WatchKit Extension

12.5.2  Dateien der WatchKit App

12.5.3  Ausführen und Testen der Apple Watch-App

12.6  Lebenszyklus einer WatchKit App

12.7  Der WKInterfaceController im Detail

12.7.1  Initialisierung

12.7.2  Activation Events

12.7.3  Setzen des Titels

12.7.4  Ein- und Ausblenden von Interface-Controllern

12.7.5  Umsetzen eines Navigation Stacks

12.7.6  Reaktion auf Storyboard-Events

12.7.7  Weitere Attribute

12.7.8  Weitere Funktionen von WKInterfaceController

12.8  Arbeiten mit dem Interface-Storyboard einer WatchKit App

12.8.1  Erstellen und Konfigurieren eines WKInterfaceController

12.8.2  Hinzufügen und Konfigurieren von Interface-Elementen

12.8.3  Positionierung und Anordnung von Interface-Elementen

12.8.4  Ändern der Größe von Interface-Elementen

12.8.5  Unterschiedliche Konfigurationen für verschiedene Apple Watch-Größen

12.8.6  Gruppierung von Interface-Elementen mittels WKInterfaceGroup

12.8.7  Verbindung von Storyboard und Code

12.8.8  Zusammenfassen mehrerer Interface-Controller zu einem page-based Interface

12.8.9  Erstellen und Konfigurieren von Segues

12.9  Erstellen von Tabellen

12.9.1  Hinzufügen einer Tabelle im Storyboard

12.9.2  Konfiguration einer Zelle

12.9.3  Konfiguration einer Tabelle

12.9.4  Verwenden verschiedener Zellen in einer Tabelle

12.9.5  Zellen hinzufügen und entfernen

12.9.6  Direkt zu einer bestimmten Zelle scrollen

12.9.7  Aktuelle Anzahl an Zellen auslesen

12.9.8  Auf die Auswahl einer Zelle reagieren

12.9.9  Segues von Zellen einer Tabelle über das Storyboard konfigurieren

12.10  Erstellen von Menüs

12.10.1  Erstellen eines Menüs im Storyboard

12.10.2  Erstellen eines Menüs im Code

12.10.3  Fazit: Menüerstellung im Storyboard oder im Code?

12.10.4  Mischen von Menüpunkten aus Storyboard und Code

12.11  Eingabe von Text

12.12  Notification Scene

12.12.1  Short-Look und Long-Look Interface

12.12.2  Long-Look Interface im Detail

12.12.3  Erstellen eigener Notification Scenes

12.12.4  Testen einer Notification Scene

12.13  Complications

12.13.1  Was sind Complications?

12.13.2  Das ClockKit Framework

12.13.3  Aufbau und Bestandteile von Complications

12.13.4  Vorbereiten des eigenen Projekts

12.13.5  Entwicklung einer Complication

12.13.6  Bereitstellen der Complication mittels CLKComplicationDataSource

12.14  Kommunikation und Datenaustausch zwischen iOS und watchOS

12.14.1  Watch Connectivity

12.15  Was sonst noch zu sagen und zu beachten ist

13 Tests

13.1  Unit-Tests

13.1.1  Aufbau und Funktionsweise von Unit-Tests

13.1.2  Aufbau einer Test-Case-Klasse

13.1.3  Neue Test-Case-Klasse erstellen

13.1.4  Ausführen von Unit-Tests

13.1.5  Was sollte ich eigentlich testen?

13.2  Performance-Tests

13.3  UI-Tests

13.3.1  Klassen für UI-Tests

13.3.2  Aufbau von UI-Test-Klassen

13.3.3  Automatisches Erstellen von UI-Tests

13.3.4  Einsatz von UI-Tests

13.4  Test-Driven Development

14 Versionierung

14.1  Über Versionskontrolle

14.2  Basisfunktionen und -begriffe von Git

14.2.1  Begriffe

14.2.2  Funktionen

14.3  Source Control in Xcode

14.4  Version Editor und Source Control

15 Veröffentlichung im App Store

15.1  Zertifikate, Provisioning Profiles und Ihre App

15.1.1  Certificates, IDs & Profiles

15.1.2  Erstellen von . . .

15.2  Testen auf dem eigenen Endgerät

15.2.1  Setzen des Teams

15.2.2  Auswahl Ihres iOS-Geräts

15.3  iTunes Connect und Veröffentlichung im App Store

15.3.1  Vorbereiten der App in iTunes Connect

15.3.2  Upload der App in den App Store

15.3.3  Wie geht es weiter?




	Widmung




Für meinen Vater, Ernst Sillmann.
„Bis zum Mond und wieder zurück haben wir uns lieb.“


  
    
      
        	Vorwort
      

    

  


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


    Beim Einstieg in die iOS-Entwicklung habe ich eines aber schmerzlich vermisst: einen einfachen, übersichtlichen und professionellen Einstieg. Ich habe mich mit viel Literatur auseinandergesetzt, war in vielen Foren unterwegs und habe schlicht und einfach viel ausprobiert. Da vieles von diesen Anfängen aber sehr umständlich oder im Nachhinein betrachtet sogar gänzlich falsch war, hat mich das viel Zeit und Lehrgeld gekostet. Und ich habe mir oft gewünscht, man hätte mich von Beginn an an die Hand genommen und mir nicht nur gezeigt, wie ich Apps für iOS entwickle, sondern wie ich gute und professionelle Apps entwickle, 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 für dieses Buch gelegt.


    Dieses Buch vermittelt Ihnen alle essenziellen Grundlagen und Kenntnisse über die Entwicklung für iOS. Angefangen bei der Vorstellung des Betriebssystems selbst geht es weiter über die Programmiersprachen Objective-C und Swift, deren Struktur und jeweiligen Besonderheiten und all das, was sie ausmacht. Danach rückt die eigentliche Entwicklung für iOS in den Fokus. Sie erfahren alles über die wichtigsten Frameworks von Apple für die App-Entwicklung und lernen typische Best Practices kennen. Besonders wichtig ist hier auch die Vorstellung der Dokumentation, die für Sie als App-Entwickler Bestandteil Ihrer täglichen 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 Möglichkeiten Ihnen 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 für iOS entwickeln. Dabei war es mir besonders wichtig, den genauen Aufbau und die Struktur hinter Xcode vorzustellen sowie alle spannenden Möglichkeiten und Kniffe aufzuzeigen, die Xcode Ihnen bietet und Ihre tägliche Arbeit erleichtern. Auch der Umgang mit Grafiken oder die Lokalisierung Ihrer Anwendung sowie Debugging und Refactoring habe ich in dieses Kapitel mit aufgenommen.


    Bis zu diesem Punkt habe ich mich rein mit den essenziellen Grundlagen beschäftigt und ich finde es wichtig, dass auch Sie diese Grundlagen verinnerlicht und verstanden haben, denn sie sind die Grundpfeiler für gute und erfolgreiche Apps. Dazu abschließend 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 für die App-Entwicklung. Aufgrund dessen widme ich MVC ein eigenes Kapitel, stelle es im Detail vor und erkläre, wie und warum Sie es in Ihren eigenen Apps anwenden sollen.


    Anschließend geht es im Speziellen um die Entwicklung für iOS und die Nutzung der Funktionen und Frameworks für 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 erläutern und aufzuzeigen, wie Sie mit den einzelnen Elementen arbeiten und diese in Ihren eigenen Apps verwenden. Sie lernen die wichtigsten Elemente aus den jeweiligen Bereichen kennen und erfahren, wie Sie selbstständig mit ihnen arbeiten können 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 selbstständig Probleme zu lösen. 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 auseinander, die es Ihnen erlauben, Nachrichten aus Ihren Apps an Ihre Nutzer zu senden. Im darauffolgenden Kapitel erstelle ich Ihnen ergänzend dazu dann Extensions vor, die uns Entwicklern ganz neue und innovative Möglichkeiten an die Hand geben, unsere Apps zu erweitern und über das gesamte iOS-System heraus zugänglich zu machen.


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


    Anschließend folgen die Themen Tests und Versionsverwaltung mit Git, die in jeder neuen Xcode-Version mehr und mehr in die Entwicklungsumgebung integriert und unterstützt werden. Ich zeige Ihnen dabei, was Unit-Tests sind, warum Sie sie in Ihren Apps verwenden sollten, wie Sie Unit-Tests schreiben und wie Sie Xcode in Sachen Unit-Tests unterstützt und Ihnen unter die Arme greift. Auch UI-Tests finden dabei Beachtung. Bei der Versionsverwaltung mit Git erfahren Sie alles über die integrierten Funktionen zur Arbeit mit Git in Xcode und wie Sie Änderungen im Code verfolgen und nachvollziehen können.


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


    Bei allen diesen Themen soll dieses Buch Sie unterstützen und Ihnen die Grundlagen und das essenzielle Praxiswissen vermitteln und mit auf den Weg geben. Es soll Ihnen nicht Beispielprojekte aufzeigen und deren Verhalten und Eigenschaften erklären (davon gibt es nämlich von Apple selbst mehr als genug), sondern Ihnen das nötige Wissen mitgeben, um Sie in die Lage zu versetzen, Problemstellungen selbstständig zu lösen und zu verstehen, wie Sie gute und professionelle iOS-Apps entwickeln. Denn wenn Sie diesen Status erreicht haben, können Sie darauf aufbauen, experimentieren und eigene spannende und innovative iOS-Projekte umsetzen. Und ich bin gespannt, welche großartigen Apps wir von Ihnen erwarten dürfen.


    Ich wünsche Ihnen viel Freude beim Lesen dieses Buches und viel Erfolg mit all Ihren iOS-Projekten.


    Thomas Sillmann


    
      [image: ]


      
        ios-buch.thomassillmann.de


        Unter dieser Adresse finden Sie zusätzliche Informationen und Services, die ich ergänzend zu diesem Buch anbiete. Dazu gehören vollständige Code-Beispiele und Projekte, anhand derer Sie Ihr erlangtes Wissen testen und vertiefen können, sowie verschiedene Frameworks, die Sie direkt in eigene Projekte integrieren können. Ebenso stelle ich dort Lern-Vieos zur App-Entwicklung bereit und berichte in Blog-Beiträgen über Neuerungen und Aktualisierungen; ein Besuch lohnt sich also. :-)
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	Über iOS









	1.1 
	 Was ist iOS?





Auch wenn diese Frage in der heutigen Zeit möglicherweise überflüssig erscheint (und auch in Anbetracht dessen, dass Sie sich dieses Buch gekauft haben), möchte ich zu Beginn doch zumindest kurz darauf eingehen, was eigentlich dieses iOS ist, für das ich mich ‒ und Sie sich offensichtlich auch ‒ als Entwickler so sehr interessiere. Dabei werde ich auch direkt den Spagat schlagen und Ihnen die Geräte vorstellen, auf denen iOS verfügbar ist, und beschreiben, wie sich das System im Laufe der Jahre entwickelt hat.

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

Nach mehreren Hardware-Sprüngen des iPhone folgte im Jahr 2010 das nächste iOS-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 Tablets setzt. Auch auf dem iPad läuft Apples Mobil-Betriebssystem iOS (dessen Namensänderung ebenfalls im Jahr 2010 mit dem Erscheinen des iPad von iPhone OS zu iOS erfolgte).

Darüber hinaus läuft iOS auch auf dem iPod touch. Alle Apps, die Sie für das iPhone entwickeln, sind prinzipiell ebenfalls auf dem iPod touch lauffähig, lediglich die zugrunde liegende Hardware unterscheidet sich ein wenig; Telefonieren ist beispielsweise mit dem iPod touch nicht möglich. So kann sich aber ein iPod touch durchaus als günstiges Testgerät für 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 vorgestellte und überarbeitete Apple TV besitzt viele Parallelen zu iOS, was die App-Entwicklung betrifft. Zwar verfügt dieses neue Apple TV über ein eigenes Betriebssystem (bekannt unter dem passenden Namen tvOS), dieses besitzt aber viele Gemeinsamkeiten mit iOS. All das Wissen, das Sie sich mithilfe dieses Buches zur iOS-Entwicklung aneignen, können Sie somit auch als perfekte Grundlage für etwaige Apps für das Apple TV heranziehen.


 


[image: ]Bild 1.1 iPhone und iPad sind die erfolgreichsten Geräte mit dem Betriebssystem iOS. Daneben verfügt auch Apples iPod touch über iOS als Betriebssystem.





	1.1.1 
	 iOS und macOS





Zusammengefasst lässt 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 iOS-Geräte entwickelt und veröffentlicht (auch wenn das aktuell das Geschäft ist, das Apple den größten 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-Familie, die Apples Produktplatte aus Notebooks und Desktop-PCs darstellt. Und besonders spannend ist hierbei, dass iOS zu großen 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 verfügbar. Das bedeutet umgekehrt auch, dass der Einstieg in die macOS-Entwicklung leichter fällt, wenn Sie bereits für iOS entwickelt haben ‒ und umgekehrt. Das aber nur als kleine Randnotiz und mögliche Motivation, sich nach der Lektüre dieses Buches eventuell auch mit der macOS-Entwicklung näher auseinanderzusetzen; Sie werden sehen, über das nötige Rüstzeug verfügen Sie dann. :-)



	1.1.2 
	 Besonderheiten der iOS-Plattform





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

Entscheidend anders sind die Bedienoberflächen und das Bedienkonzept gestaltet. Während macOS und jedes andere Desktop-Betriebssystem typischerweise mittels Maus und Tastatur gesteuert werden, verfügen iOS-Geräte lediglich über einen Touchscreen, über den mittels Fingergesten und Berührungen alle Aktionen gesteuert werden. Hier gibt es also ganz neue Aspekte, auf die wir als Entwickler achten müssen, um gut funktionierende und intuitiv bedienbare Apps zu entwickeln. Denn ein Finger zum Bedienen eines Touchscreens ist nun mal etwas gänzlich anderes als eine Maus, die ich pixelgenau an jede Position bewegen kann. Ein Finger besitzt wesentlich mehr Fläche und allein das muss bereits beim Konzipieren und Entwickeln eigener Anwendungen für iOS maßgeblich 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 verfügbar (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 für die Nutzung der eigenen App (oder der gerade benötigten Funktion) notwendig ist.

iPhone und iPad sind Mobilgeräte, und genau so werden sie auch genutzt, soll heißen: Viele Nutzer holen ihr Smartphone nur für den Bruchteil eines Augenblicks hervor, checken aktuelle Facebook- oder WhatsApp-Nachrichten und lassen das Handy anschließend wieder verschwinden. Auch für 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 erfüllen, bieten Sie diese darum dem Nutzer so komfortabel, übersichtlich und leicht zugänglich wie nur irgend möglich an.

Daneben gibt es noch einen weiteren wichtigen Aspekt, den wir als Entwickler immer berücksichtigen sollten: Schonender Umgang mit den Akku-Ressourcen. Wenn wir ununterbrochen Bluetooth in Beschlag nehmen und nach anderen Geräten suchen, saugen wir den Akku des Nutzers damit sehr schnell leer und dürfen uns wahrscheinlich im Umkehrschluss über 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, für die sie gedacht ist.

Sie sehen also, Apps für iOS zu entwickeln besteht nicht nur darin, die Programmiersprache(n) und SDKs zu beherrschen; es geht auch darum, zu verstehen, wie die iOS-Gerätefamilie funktioniert, wie sie genutzt wird und wie Sie mit Ihren Apps den Nutzern das Leben erleichtern.



	1.2 
	 iOS für Entwickler





Apple hat mit dem App Store und iOS eine großartige Infrastruktur für uns Entwickler geschaffen. Wir können uns damit voll und ganz auf die Entwicklung unserer Apps konzentrieren, alle sonstigen Modalitäten wie Bezahlmethoden, Zahlungseingang oder Vertrieb übernimmt Apple für uns. Auch wenn Apple dafür einen Obolus in Form eines jährlichen Mitgliedsbeitrags im Apple Developer Program als auch 30 % der Erlöse pro verkaufter App fordert, so stellt der App Store doch eine großartige Möglichkeit dar, die eigene Anwendung binnen kürzester Zeit einem internationalen (und auch durchaus zahlungswilligen) Nutzerkreis zum Download zur Verfügung zu stellen.

Was an dieser Stelle auch gleich gesagt sein muss: Es gibt von Apple keinen anderen vorgesehenen Weg zur Installation einer App auf einem iOS-Gerät außer dem offiziellen App Store (von den Besonderheiten firmeninterner Businessanwendungen sehe ich an dieser Stelle einmal ab). Höchstwahrscheinlich haben Sie bereits einmal von einem Jailbreak gehört, der es ermöglicht, unter anderem den Weg über den App Store zu umgehen und dadurch Apps aus beliebigen Quellen (wie zum Beispiel direkt über die Website eines Anbieters) auf dem eigenen Gerät zu installieren; das sollte aber nicht Ihr bevorzugtes Vorgehen sein, wenn Sie Apps für iOS entwickeln möchten. Zum einen schiebt Apple den Lücken, über die sich ein solcher Jailbreak durchführen lässt, regelmäßig mittels Software-Updates einen Riegel vor, zum anderen ist das schlicht und einfach nicht der Weg, diese Plattform zu nutzen. Apple hat die iOS-Geräte als relativ geschlossene und abgeschottete Systeme konzipiert, und genau so sollten sie auch betrachtet und genutzt werden. Denn auf der anderen Seite sollte nicht der Sicherheitsgewinn vergessen werden, den gerade iOS gegenüber anderen Mobil-Betriebssystemen innehat; Schadsoftware lässt sich nur schwer bis gar nicht auf den Geräten installieren. Möglicherweise halten Sie diese Einstellung für 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 iOS-Nutzern da draußen am meisten geholfen.

So weit, so gut, doch was benötige ich als Entwickler nun konkret, um mit der Entwicklung für iOS starten zu können?



	1.2.1 
	 Hardware für Entwickler





Um für iOS entwickeln zu können, benötigen Sie in jedem Fall einen gewissen Fuhrpark an Apple-Geräten. Zunächst wäre hier einmal der Mac genannt. Ja, ein Mac ist notwendig, um für iOS entwickeln zu können, denn nur unter macOS ‒ dem Betriebssystem des Mac ‒ stehen die SDKs und Frameworks zur Entwicklung für iOS zur Verfügung. Für welches Gerät Sie sich dabei im Detail entscheiden, ist gut und gerne Ihnen und Ihren persönlichen Vorlieben überlassen, leistungstechnisch eignen sich alle. Achten Sie im Idealfall am ehesten noch darauf, einen Mac mit mindestens 8 GB Arbeitsspeicher zu erstehen; für die Entwicklung und zum Kompilieren Ihrer Apps ist das ein sehr angenehmes Mindestmaß, glauben Sie mir (siehe Bild 1.2).


 


[image: ]Bild 1.2 Die Macs von Apple eignen sich alle gleichermaßen zur Entwicklung für iOS, auch wenn man mindestens 8 GB Arbeitsspeicher beim Gerätekauf berücksichtigen sollte.
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 Tipp

Ein Detail, auf das Sie möglicherweise ebenfalls beim Mac-Kauf achten sollten, ist das Display. In den letzten Jahren hat Apple sein sogenanntes Retina-Display nämlich 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 über ein so hochauflösendes Display verfügt, während sich bei MacBook (12 Zoll), MacBook Pro und iMac inzwischen passende Modelle mit Retina-Display finden.

Der Grund, warum ein Retina-Display für die App-Entwicklung von Vorteil sein kann, ist im Testen Ihrer Anwendungen im sogenannten Simulator begründet. Ein iOS-Simulator „simuliert“ iPhone und iPad auf Ihrem Mac und erlaubt es somit, Ihre Apps direkt auf dem Mac auszuführen und zu testen. Verfügt Ihr Mac dann selbst über ein solches Retina-Display, nimmt der Simulator nicht so viel Platz ein wie auf einem Nicht-Retina-Display. Das liegt daran, dass Retina doppelt oder sogar dreifach so viele Pixel für einen Punkt darstellt, und bei Displays, die über keine so hohe Auflösung verfügen, 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, später gehe ich noch näher darauf ein :-)).

Kurzum: Für die App-Entwicklung für iOS lohnt es sich, ein Retina-Display einzusetzen. :-)





Neben Ihrem Mac sollten Sie auch mindestens ein iPhone und/oder iPad besitzen ‒ eben je nachdem, ob Sie nur für eine oder für beide Plattformen Apps entwickeln. Zwar haben Sie die Chance, all Ihre entwickelten Apps auch in einem Simulator auszuführen und zu testen, Sie sollten aber in jedem Fall vor der Veröffentlichung Ihrer App im App Store diese auch auf einem richtigen iOS-Gerät ausführlich geprüft haben. Der Simulator nutzt nämlich die komplette Hardware-Power Ihres Mac, wodurch es passieren kann, dass zwar im Simulator alles schnell und fluffig läuft, aber auf einem richtigen (möglicherweise auch schon etwas betagteren) iOS-Gerät alles ruckelt oder sogar abstürzt; dazu aber später noch mehr. :-)



	1.2.2 
	 Software für Entwickler





Das Programm, mit dem Sie als Entwickler die meiste Zeit verbringen werden, ist Xcode. Xcode ist kostenlos über den App Store Ihres Mac erhältlich und ist die komplette IDE von Apple zur Softwareentwicklung für iOS, macOS, watchOS und tvOS (eben für all die verfügbaren Betriebssystemplattformen von Apple). Es liefert alle Werkzeuge, die Sie benötigen, inklusive aller SDKs und Simulatoren (sehen Sie dazu auch das fünfte Kapitel, „Die Entwicklungsumgebung ‒ Xcode“). Bild 1.3 zeigt das App-Icon von Xcode.


 


[image: ]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 täglichen Entwicklerarbeit das Leben erleichtern kann, zum Beispiel spezielle Clients zur Arbeit mit der Versionsverwaltung Git oder Apps zur Arbeit mit Datenbanken. Diese sind aber nicht notwendig und werden von mir an passender Stelle im Buch in der benötigten Tiefe vorgestellt.



	1.2.3 
	 Das Apple Developer Program





Wie eingangs erwähnt, ist es mit der Entwicklung einer App allein noch nicht mit der Veröffentlichung im App Store getan. Neben den 30 % Verkaufserlös, die Apple automatisch von Ihren App-Verkäufen abzwackt, müssen Sie auch noch Mitglied im Apple Developer Program sein. Als Mitglied können Sie dann ein eigenes Entwicklerzertifikat beantragen und damit Ihre Apps signieren, was nötig ist, um diese in den App Store einzureichen als auch um sie auf einem eigenen iOS-Gerät testen zu können. Insgesamt gibt es vier verschiedene Formen des Apple Developer Program, die hier nun einmal in Kürze vorgestellt werden sollen:







Apple Developer Program Individual

Das ist das Entwicklerprogramm für alle, die alleine bzw. freiberuflich oder selbstständig Apps für iOS entwickeln und veröffentlichen möchten. Die Mitgliedschaft kostet 99 $ pro Jahr und erlaubt den vollen Zugriff auf alle Entwicklerressourcen von Apple, einschließlich Vorabversionen der Entwicklungsumgebung Xcode als auch iOS selbst.

Apple Developer Program Company

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

Apple Developer Enterprise Program

Das Enterprise Program ist für Firmen gedacht, die Apps für interne Geschäftszwecke entwickeln und nutzen möchten. So erlaubt dieses Programm das Veröffentlichen von Apps auf beliebig vielen im Programm registrierten Geräten, es ist allerdings keine Veröffentlichung von Apps in Apples App Store möglich. Die Kosten für 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 Lehrkräfte von Hochschulen und Universitäten, um dort beispielsweise iOS-Entwicklung zu unterrichten (siehe Bild 1.4).


 


[image: ]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 für die Registrierung finden Sie unter https://developer.apple.com/programs.



	1.3 
	 Der Aufbau von iOS





Wir wissen nun also, was iOS ist, auf welchen Geräten es läuft und was diese Plattform ausmacht. Für uns als Entwickler ist aber besonders interessant, wie dieses System aufgebaut ist und wie die Architektur von iOS aussieht.



	1.3.1 
	 Die vier Schichten von iOS





iOS fußt 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.


 


[image: ]Bild 1.5 Die vier Schichten von iOS, chronologisch 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 iOS, wobei wir die meiste Zeit über mit den darüber liegenden Schichten zu tun haben. Es ist aber wichtig zu wissen, dass es diese Funktionen und Frameworks gibt und wofür sie gut sind. Auf diesem Layer finden sich so beispielsweise das Core Bluetooth, das Security und das External Accessory Framework. Ebenfalls kümmert sich das Core OS um die Netzwerkkommunikation, Input/Output, Zugriffe auf das Dateisystem und mathematische Operationen.

So wichtig all diese Funktionen auch sind, so werden wir aber meist in unserer täglichen Arbeit ‒ wie eben erwähnt ‒ 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 Möglichkeit haben, selbst in diese Bereiche vorzudringen (sollte das nötig sein).

Core Services

Die nächste Schicht in der iOS-Systemarchitektur ist der Core Services Layer. Wie der Name bereits andeutet, stellt diese Schicht grundlegende Dienste zur Verfügung und setzt damit auf dem Core OS auf. Beispielsweise enthält dieser Layer die Peer-to-Peer-Services, mit denen Verbindungen zwischen verschiedenen iOS-Geräten via Bluetooth hergestellt werden können. Wie Sie sehen, brauchen Sie für eine solche Aufgabe nicht zwingend das Core Bluetooth Framework aus dem Core OS zu nutzen; das entsprechende Multipeer Connectivity Framework aus dem Core Services Layer setzt darauf auf und bietet bereits Lösungen für den Verbindungsaufbau zwischen verschiedenen iOS-Geräten an.

Daneben enthält Core Services noch Frameworks zur Arbeit mit iCloud, die automatische Speicherverwaltung ARC (mehr dazu in Kapitel 4, „Grundlagen der iOS-Entwicklung“), Frameworks für In-App-Käufe und mehr.

Mit am wichtigsten für 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 für die tägliche Arbeit unabdingbar sind, aber dazu später 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 für alle Aufgaben rund um verschiedene Medien benötigen. Auch die Frameworks zur Arbeit mit AirPlay oder zum Verwalten eigener Game Controller finden sich auf dieser Schicht. Die meisten dieser Dinge werden aber ausschließlich für spezielle Einzelfälle benötigt, sodass wir in diesem Buch nur grundlegend auf das ein oder andere Framework näher eingehen werden (Sie werden aber sehen, dass Sie nach der Lektüre dieses Buches in der Lage sind, sich das nötige Know-how für 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 größten Unterschied zwischen iOS und macOS darstellt. Ganz grundlegend gesprochen stellt Cocoa Touch alle Frameworks und Funktionen zur Verfügung, um Apps für iOS zu entwickeln. Es enthält allen voran das UIKit-Framework, welches verschiedene Views und Controller zum Bau von iOS-Apps enthält und womit dann das komplette Aussehen und Design einer App umgesetzt werden kann. Es enthält auch Frameworks und Funktionen für 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 Schnittstellen bietet.

Zur Entwicklung von iOS-Apps ist dieses Framework essenziell und für grundlegende Apps auch ausreichend. Dennoch ist es wichtig, als Entwickler zu wissen, aus welchen Schichten sich iOS aufbaut und welche Funktionen Ihnen als Entwickler zur Verfügung stehen.



	1.4 
	 Die perfekte iOS-App





Zum Abschluss dieses ersten Kapitels schöpfe ich noch einmal aus dem Vollen und spreche direkt von der perfekten iOS-App. O je, solch ein reißerischer 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 Ihnen aber sagen, was Sie beachten müssen, wollen Sie mit Ihrer App-Idee wirklich erfolgreich sein. Und ich teile diese Weisheiten bereits mit Ihnen 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.

Zunächst einmal: Achten Sie bei jedem Schritt der Entwicklung auf die Besonderheiten der iOS-Plattform (wie in den vorigen Abschnitten beschrieben). Sie haben es hier mit Mobilgeräten zu tun, die die Nutzer in unregelmäßigen Abständen nutzen und mit denen sie meist gezielt eine bestimmte Aufgabe erfüllen möchten. 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 benötigen. 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 für 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 führen.

Darüber hinaus gibt es noch eine weitere Weisheit, die zwischen Erfolg und Misserfolg Ihrer App entscheiden kann und daher auch von Beginn an berücksichtigt werden sollte: Konzentrieren Sie sich auf genau die eine Aufgabe, die Ihre App erfüllen soll! Denn dafür sind Apps für iOS gedacht: Für eine Aufgabe, die der Nutzer dank der App schnell, komfortabel und intuitiv lösen können soll. Was sich jetzt möglicherweise einfach und simpel anhört, ist in der Praxis bisweilen ein schmaler Grat und alles andere als einfach umzusetzen. Geben Sie sich daher im Vorhinein die Mühe und überlegen Sie, wie Sie sich selbst Ihre Traum-App vorstellen würden. Wie würde sie aussehen, welche Funktionen muss sie anbieten? Wie bedient sie sich, wie nutzt sie Animationen zum besseren Verständnis? Werden Sie sich über 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 unzähligen (und unnützen) Features zu überfrachten, die er gar nicht oder zumindest so gut wie gar nicht braucht; der Nutzer wird Ihnen diese Überfrachtung der App nicht danken. Deshalb betone ich es noch einmal, einfach weil es so wichtig ist und zwischen Erfolg und Misserfolg Ihrer Idee und Ihrer App entscheiden kann:


[image: ]

 Wichtig

Konzentrieren Sie sich auf die eine Aufgabe, die Ihre App erfüllen soll . . . und dann geben Sie Vollgas!







	1.4.1 
	 iOS Human Interface Guidelines





Bevor Sie dann mit der Entwicklung loslegen, ist eines auch ganz besonders wichtig: Werden Sie mit dem Betriebssystem und dem iPhone bzw. iPad als Zielplattform vertraut. Kennen Sie diese Geräte bisher lediglich aus der Presse und der Werbung und haben sich selbst noch nie mit ihnen über einen längeren Zeitraum beschäftigt, holen Sie das erst nach. Sonst kann es leicht passieren, dass Sie die Besonderheiten der Plattform und das typische Verhalten von iOS-Apps bei Ihrer Planung und Konzeption komplett missachten und schließlich eine App entwickeln, die sich vor schlechten Kritiken kaum retten kann. Eine große Hilfe an dieser Stelle sind die iOS Human Interface Guidelines, die wertvolle Tipps zum Aufbau und zur Gestaltung Ihrer App geben. In diesem Dokument hat Apple alle Informationen zu Design und Aufbau typischer für iOS optimierter Apps zusammengefasst, es ist daher nicht nur für 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-guidelines sowie als eigenständiges Buch in iBooks.


 


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



Berücksichtigen 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 verschiedenen Gesten und Strukturen der Apps nutzen, werden Sie imstande sein, selbst eine großartige und innovative App für genau diese Plattformen zu entwerfen und zu entwickeln. Und schließlich soll das doch das große Ziel sein, nicht wahr?







	2
	Die (bisherige) Programmiersprache ‒ Objective-C









	2.1 
	 Über Objective-C und objektorientierte Programmierung





Objective-C war lange Zeit die Programmiersprache, wenn es um die Entwicklung von Apps für iOS oder macOS ging. Jahrelang hat Apple diese Programmiersprache gepflegt und ihre Frameworks nach den Paradigmen dieser Programmiersprache gestaltet und entwickelt.

Tatsächlich schrieb ich eben war. Warum das? Weil Apple 2014 eine komplett neue Programmiersprache namens Swift vorgestellt hat. Mehrere Jahre lang hat Apple klammheimlich an dieser Sprache gearbeitet und sie im Herbst 2014 in einer ersten Version veröffentlicht. Seitdem hat sich Swift bereits bedeutend weiterentwickelt und wird sehr positiv von der Entwicklergemeinde aufgenommen. Wer heute neu in die App-Entwicklung für iOS einsteigt, sollte sich auf jeden Fall schwerpunktmäßig auf Swift konzentrieren und auch alteingesessene Objective-C-Hasen tun gut daran, sich Swift im Detail anzusehen.

Doch warum überhaupt dann dieses Kapitel? Warum dann noch eine Referenz zu Objective-C? Einfach weil es noch immer eine vollwertige und zu 100 % für die iOS-Entwicklung verwendbare Programmiersprache ist. Und weil nicht von heute auf morgen der gesamte Objective-C-Code aus der Welt verschwindet und durch Swift ersetzt wird.

Wenn Sie Ihre eigenen Apps für sich selber oder in einem Team entwickeln, mag Swift vollkommen ausreichend sein. Aber wenn Sie als Entwickler in verschiedenen Projekten arbeiten und auch teils mit Apps konfrontiert werden, die bereits seit mehreren Jahren entwickelt werden, dann werden Sie auch zwangsläufig auf Objective-C-Code stoßen, diesen womöglich sogar warten müssen.

Bei all der Euphorie und der Freude über Swift (ich persönlich liebe diese Programmiersprache und entwickle ausschließlich damit) dürfen wir nicht vergessen, dass Objective-C noch immer weit verbreitet ist und auch von vielen App-Entwicklern geschätzt wird. iOS-Entwicklung ist nicht nur Swift, es ist auch Objective-C, und genau das möchte ich auch unbedingt in diesem Buch berücksichtigen. Dabei ist es im Übrigen kein Problem, wenn Sie sich vollkommen auf Swift konzentrieren möchten; überspringen Sie einfach dieses Kapitel und gehen Sie direkt zu Kapitel 3, „Der Neue im Club ‒ Swift“, über. Dieses Kapitel behandelt rein die Sprache Objective-C (so wie das nachfolgende Kapitel ausschließlich die Programmiersprache Swift behandelt) und ist daher nur von Relevanz, wenn Sie mehr über Objective-C erfahren möchten.

Sie sind noch da? Sehr schön. :-) Dann gebe ich Ihnen auf den kommenden Seiten einen Überblick über Objective-C, wie die Sprache funktioniert und über welche Besonderheiten sie verfügt. Dabei behandle ich rein die Sprache selbst, Besonderheiten zur Programmierung mit iOS folgen dann in Kapitel 4, „Grundlagen der iOS-Entwicklung“.



	2.2 
	 Grundlagen der Programmierung





Bevor wir nun in die Details und Eigenheiten von Objective-C abtauchen, muss ich Ihnen zunächst noch die grundlegenden Konzepte vorstellen, die für das Schreiben von Code und die Arbeit mit Objective-C unabdingbar sind. Sind Sie bereits mit der Programmierung vertraut, können Sie diesen Abschnitt getrost überspringen; hier geht es um die Grundlagen zu primitiven Datentypen, Operatoren sowie Abfragen und Schleifen.
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 Grundlagen der iOS-Entwicklung

In diesem Kapitel geht es rein um die Programmiersprache Objective-C und ihre Syntax. Zu Besonderheiten der iOS-Entwicklung sowie zu den essenziellen Frameworks und dem Aufbau einer iOS-App komme ich in Kapitel 4, „Grundlagen der iOS-Entwicklung“.







	2.2.1 
	 Objekte





Mit Objective-C nutzen wir eine objektorientierte Programmiersprache und haben daher ‒ wie der Name vermuten lässt ‒ viel mit Objekten zu tun. Doch was sind Objekte? Ein Objekt basiert auf einer Klasse und besitzt ihre Eigenschaften. Entsprechend können wir ein Objekt dann dazu nutzen, auf diese Eigenschaften zuzugreifen oder sie zu verändern.

Das Besondere ist: Wir arbeiten ausschließlich mit Objekten. Für jeden Teil unserer Anwendung erstellen wir eine Klasse, die den für diesen Teil notwendigen Code enthält, und erstellen daraus ein oder mehrere Objekte, die dann die Funktionen dieser Klasse nutzen. Wie wir Objekte unserer Klasse erstellen, erfahren Sie in Kapitel 4, „Grundlagen der iOS-Entwicklung“.



	2.2.2 
	 Primitive Datentypen





Die Programmiersprache Objective-C (oder besser gesagt ihre Obermenge C) bringt eine Handvoll sogenannter primitiver Datentypen mit. Primitive Datentypen besitzen einen bestimmten Wertebereich und können passende Werte innerhalb dieses Wertebereichs annehmen. Sie erlauben uns, einfache Informationen in ihnen zu speichern und zu verwenden. Auch wenn wir die meiste Zeit mit ausgewachsenen Objekten arbeiten werden, so ist es wichtig, zumindest die grundlegenden primitiven Datentypen zu kennen und zu verstehen, wofür sie gut sind, denn sie werden immer Bestandteil der täglichen Arbeit sein.
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 Unterschied zwischen primitiven Datentypen und Objekten

Objekte basieren auf Klassen und besitzen alle Eigenschaften dieser Klasse. Primitive Datentypen hingegen basieren auf keiner Klasse; sie sind ein fest definiertes Sprachelement und besitzen einen klaren Wertebereich; ich kann ihnen also nur ganz bestimmte und fest vorgegebene Werte zuweisen.





Im Folgenden habe ich Ihnen einmal diejenigen primitiven Datentypen aufgelistet, die für die tägliche Programmierarbeit essenziell und für grundlegende Aufgaben und Operationen ausreichend sind.


	Primitiver Datentyp


	Beschreibung


	Wertebereich




	int


	int steht für Integer. Damit werden Ganzzahlen erstellt. Diese Ganzzahlen müssen innerhalb des Wertebereichs liegen.


	-2.147.483.648 bis 2.147.483.647




	unsigned int


	Quasi äquivalent zu int, jedoch können damit nur positive Ganzzahlen abgebildet werden; der Wertebereich ist also ein anderer.


	0 bis 4.294.967.295




	float


	Mit float können Fließkommazahlen abgebildet werden.


	1.2E-38 bis 3.4E+38




	bool


	Bei bool handelt es sich um einen Wahrheitswert, der entweder wahr oder falsch sein kann. Mehr als diese zwei Zustände kann bool nicht annehmen.


	TRUE/FALSE oder YES/NO




	char


	char kann für die Speicherung und Nutzung von Zeichenketten genutzt werden (also Buchstaben, Sonderzeichen etc.).


	Zeichenketten bis maximal 2.147.483.647 Zeichen











	2.2.3 
	 Variablen





Mit Variablen haben Sie die meiste Zeit während der Entwicklung zu tun. Variablen sind Platzhalter, denen Sie Datentypen oder Objekte zuweisen. Sie greifen dann über die Variable auf diesen Datentyp oder dieses Objekt zu, um es auszulesen oder zu verändern. Im Abschnitt 2.4 „Methoden“ werden Sie bereits Variablen bei der Methodendeklaration kennenlernen und spätestens bei der Implementierung sind sie fester und ständiger Begleiter Ihrer Arbeit.

Zunächst einmal können Sie einer Variablen einen beliebigen eigenen Namen geben. Das ist auch gut und wichtig so, schließlich hält diese Variable ein Objekt oder einen Wert, den Sie aus einem bestimmten Grund in ihr festhalten und zu einem bestimmten Zweck verwenden wollen. Damit der Code gut lesbar und klar verständlich ist, sollte eine Variable also beim besten Willen nicht einfach variable1 heißen, sondern zum Beispiel carColor (wenn es um die Farbe eines Autos geht). Der Unterschied ist deutlich, oder? Es erlaubt Ihnen, Ihren eigenen Code klarer zu strukturieren und lesbarer zu machen, und das wird spätestens dann besonders wichtig, wenn auch andere Entwickler an einem Projekt mitarbeiten.

Wie erstelle ich nun eine Variable? Sie können eine Variable für jede Klasse und jeden primitiven Datentyp erstellen, die bzw. der verfügbar ist. Da wir uns erst später konkret mit Klassen und Objekten auseinandersetzen und das grundlegende Verhalten das gleiche ist, soll das Erstellen von Variablen anhand der bereits bekannten primitiven Datentypen erläutert werden.

Eine neue Variable erstellen Sie, indem Sie zuerst den Namen der Klasse oder des Datentyps angeben, zu dem die Variable gehören soll. Möchten Sie also eine eigene Variable mit dem Namen meineZahl für eine Ganzzahl anlegen, nutzen Sie die in Listing 2.1 gezeigte Anweisung.



Listing 2.1
 Erstellen einer Variablen

int meineZahl;





Zu Beginn erscheint die Klasse oder der Datentyp, gefolgt vom Wunschnamen der Variablen. Abgeschlossen wird die Anweisung (wie alle anderen Anweisungen in Objective-C auch) mit einem Semikolon. Fertig, die Variable ist erstellt und kann genutzt werden! Fortan können Sie über meineZahl auf diese Zahl zugreifen, sie für Berechnungen benutzen oder verändern.

Machen wir damit weiter, dass wir unserer Variablen zunächst einmal einen Wert zuweisen. Das erledigen wir über den Zuweisungsoperator = (siehe Listing 2.2).



Listing 2.2
 Zuweisen eines Werts

meineZahl = 123;





meineZahl ist jetzt als Integer in Ihrem Programm bekannt, daher kann die Variable ohne jegliche weitere Zusatzinfo verwendet werden. Über das Gleichheitszeichen wird der Variablen nun ein Wert zugewiesen. Wichtig hierbei: Der zugewiesene Wert muss zur Klasse bzw. zum Datentyp der Variablen passen, in diesem Fall muss es sich also um eine Ganzzahl handeln. Wichtig ist auch hier wieder das abschließende Semikolon am Ende der Anweisung.

Die gezeigten Schritte zum Erstellen einer Variablen und zum Zuweisen eines Wertes können auch direkt miteinander kombiniert werden (siehe Listing 2.3).



Listing 2.3
 Erstellen einer Variablen und direkte Zuweisung eines Werts

int meineZahl = 123;





Hiermit wird die Variable meineZahl erstellt und ihr der Wert 123 zugewiesen.

Auf diese Art und Weise lassen sich auch Variablen für die anderen Datentypen erstellen und passende Werte aus ihrem jeweiligen Wertebereich zuweisen. Wie Sie Objekte aus Klassen erstellen und Variablen zuweisen, erfahren Sie in Kapitel 4, „Grundlagen der iOS-Entwicklung“.



	2.2.4 
	 Operatoren





Sie haben bereits einen typischen Operator kennengelernt, den Zuweisungsoperator =. Er ist dafür zuständig, einer Variablen einen Wert zuzuweisen, wie wir bereits gesehen haben. Daneben gibt es noch weitere Operatoren, die vor allen Dingen für Abfragen und Schleifen (siehe den folgenden Abschnitt) benötigt werden. Hier stelle ich Ihnen alle wichtigen Operatoren in Objective-C vor:


	Operator


	Funktion




	=


	Weist der Variablen links vom Operator den Wert rechts des Operators zu.




	==


	Prüft, ob der Wert links vom Operator mit dem rechts vom Operator identisch ist.




	!=


	Prüft, ob der Wert links vom Operator mit dem rechts vom Operator nicht identisch ist.




	<


	Prüft, ob der Wert links vom Operator kleiner als der Wert rechts vom Operator ist.




	<=


	Prüft, ob der Wert links vom Operator kleiner oder gleich dem Wert rechts vom Operator ist.




	>


	Prüft, ob der Wert links vom Operator größer als der Wert rechts vom Operator ist.




	>=


	Prüft, ob der Wert links vom Operator größer oder gleich dem Wert rechts vom Operator ist.




	+


	Mathematischer Operator für Additionen




	-


	Mathematischer Operator für Subtraktionen




	*


	Mathematischer Operator für Multiplikationen




	/


	Mathematischer Operator für Divisionen




	++


	Erhöht den Wert eines Integers oder Floats um 1.




	--


	Verringert den Wert eines Integers oder Floats um 1.











	2.2.5 
	 Abfragen und Schleifen





Die Anwendungen, die Sie schreiben, werden nicht immer stupide exakt das Gleiche tun. Ab und an müssen bestimmte Informationen abgefragt und anschließend entsprechende Aktionen ausgeführt werden. Oder Sie wollen bestimmte Funktionen so lange ausführen, bis eine festgelegte Bedingung erfüllt ist. Zu diesem Zweck gibt es Abfragen und Schleifen.







if-Abfrage

Die if-Abfrage ist in der Programmierung das typische Konstrukt, um eine Bedingung zu prüfen, die dann entweder wahr oder falsch ist. Listing 2.4 zeigt das typische Grundgerüst einer solchen if-Abfrage in Objective-C.



Listing 2.4
 Eine einfache if-Abfrage in Objective-C

if (meineZahl1 == meineZahl2) {
    <do something. . .>
}





Diese Abfrage vergleicht die Werte der Variablen meineZahl1 und meineZahl2 miteinander. Sind sie gleich ‒ also wenn die in Klammern stehende Bedingung erfüllt ist ‒, wird der Codeblock in den geschweiften Klammern ausgeführt, andernfalls macht das Programm mit dem nachfolgenden Code nach der if-Abfrage weiter.

Wie Sie sehen, wurde in der Abfrage eben der Gleichheitsoperator == verwendet; dieser dient dazu, zwei Werte miteinander zu vergleichen. Für if-Abfragen können Sie auch alle anderen im vorigen Abschnitt vorgestellten Operatoren verwenden und damit beispielsweise abfragen, ob meineZahl1 größer ist als meineZahl2 (siehe Listing 2.5).



Listing 2.5
 if-Abfrage mit Größer-Operator

if (meineZahl1 > meineZahl2) {
    <do something. . .>
}





Nur der Zuweisungsoperator = macht in if-Abfragen keinen Sinn: Mit ihm werden keine Werte verglichen, sondern ein Wert einer Variablen zugewiesen.

Sie können if-Abfragen auch um einen else-Block erweitern; dieser wird dann ausgeführt, wenn die Bedingung der if-Abfrage nicht erfüllt ist. Listing 2.6 zeigt die Erweiterung einer if-Abfrage um einen solchen else-Block.



Listing 2.6
 if-Abfrage mit else-Block

if (meineZahl1 == meineZahl2) {
    // tue etwas, wenn meineZahl1 gleich meineZahl2 ist
} else {
    // tue etwas, wenn meineZahl1 nicht gleich meineZahl2 ist
}





Hier wird der if-Block ausgeführt, wenn meineZahl1 gleich meineZahl2 ist, andernfalls springt das Programm in den else-Block.

Und dann gibt es noch verschachtelte if-Abfragen mit mehreren möglichen Optionen (siehe Listing 2.7).



Listing 2.7
 if-Abfrage mit mehreren if else-Blöcken

if (meineZahl1 == meineZahl2) {
    // tue etwas, wenn meineZahl1 gleich meineZahl2 ist
} else if (meineZahl1 < meineZahl2) {
    // tue etwas, wenn meineZahl1 kleiner als meineZahl2 ist
} else if (meineZahl1 > meineZahl2) {
    // tue etwas, wenn meineZahl1 größer als meineZahl2 ist
}





Sie können nach dem ersten beginnenden if-Block einen else if-Block folgen lassen, der dann eine weitere Bedingung in runden Klammern aufführt. Ihre Anwendung durchläuft alle Blöcke der if-Abfrage, bis sie einen findet, dessen Bedingung zutrifft oder das Ende erreicht. Jede if-Abfrage besteht mindestens aus der ersten einleitenden if-Bedingung, der else if- und der else-Block sind optional. else if-Blöcke können Sie beliebig viele nach der if-Bedingung erstellen, allerdings kann es nur einen einzigen else-Block pro Abfrage geben (das macht ja schließlich auch Sinn, denn der else-Block wird dann ausgeführt, wenn keine sonstige Bedingung zutrifft, und einen solchen Block brauchen Sie nicht mehrfach in Ihrer Abfrage).

Sie können innerhalb der runden Klammern auch mehrere Bedingungen miteinander verknüpfen. Dazu gibt es die Parameter && (und) und || (oder). So wäre die Bedingung bei && dann wahr, wenn alle Bedingungen in den runden Klammern erfüllt sind, während bei || nur eine erfüllt sein muss. Listing 2.8 zeigt dazu ein Beispiel.



Listing 2.8
 Verknüpfte if-Abfrage mit &&-Operator

if (meineZahl1 == meineZahl2 && meineZahl1 < 30) {
    // tue etwas, wenn meineZahl1 gleich meineZahl2 und meineZahl1 kleiner 30 ist
}





Diese Abfrage prüft, ob meineZahl1 gleich meineZahl2 ist und ob meineZahl1 kleiner 30 ist. Nur wenn beide Bedingungen zutreffen, wird der if-Block ausgeführt, andernfalls nicht (siehe Listing 2.9).



Listing 2.9
 Verknüpfte if-Abfrage mit ||-Operator

if (meineZahl1 == meineZahl2 || meineZahl1 < 30) {
    // tue etwas, wenn meineZahl1 gleich meineZahl2 oder meineZahl1 kleiner 30 ist
}





Mit dem Oder-Parameter ist die Bedingung in den runden Klammern dann erfüllt, wenn entweder meineZahl1 gleich meineZahl2 ist oder meineZahl1 kleiner als 30 ist.

Sie können beliebig viele &&- und ||-Parameter in den Abfragen verwenden und damit ihre Bedingung anpassen.
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 if-Abfragen in einer Zeile

Sie können eine if-Abfrage auch in eine einzige Zeile ohne die geschweiften Klammern schreiben. Das funktioniert aber nur, wenn ‒ sofern die if-Abfrage wahr ist ‒ ein einziger Befehl zur Ausführung kommt (siehe Listing 2.10).



Listing 2.10
 if-Abfrage in einer einzigen Zeile

if (meineZahl1 == meineZahl2) <do something...>





Der Vorteil besteht darin, dass Sie alles in eine Zeile packen können und der Code trotzdem noch gut lesbar ist. Sollten jedoch später doch mehr Befehle zur Ausführung kommen, müssen Sie die if-Abfrage doch wieder mit geschweiften Klammern schreiben, die andernfalls ‒ hätten Sie sie gleich gesetzt ‒ sowieso schon da wären. Hier entscheidet der persönliche Geschmack, ob man derartigen Code schreiben möchte oder nicht. Ich persönlich würde empfehlen, immer mit geschweiften Klammern zu arbeiten.





switch

switch funktioniert ähnlich wie die if-Abfrage, besitzt aber einen anderen Aufbau. Sie übergeben der switch-Anweisung zu Beginn einen Integer, den sie prüfen soll, und implementieren dann verschiedene case-Blöcke mit einer Bedingung. Ist die Bedingung wahr, wird der entsprechende Block aufgerufen, andernfalls nicht.

Zwei wesentliche Unterschiede gibt es hier zur if-Abfrage:


	Sie können nur Integer für switch-Anweisungen nutzen, während Sie in if-Abfragen alle möglichen Bedingungen in den runden Klammern abfragen können (am Ende muss lediglich ein boolescher Wert wahr oder falsch zurückgeliefert werden).



	Wenn ein case-Block aufgerufen wurde, werden standardmäßig auch alle folgenden case-Blöcke ausgeführt. Wenn Sie das nicht wollen, müssen Sie das nach dem entsprechenden case-Block mittels einer break-Anweisung verhindern.





Darüber hinaus besitzt switch neben den case-Blöcken noch einen einzigen (optionalen) default-Block. Dieser entspricht dem else-Block in der if-Abfrage und wird ausgeführt, wenn keine Bedingung aus den case-Blöcken zutrifft.

Eine switch-Abfrage zum Prüfen einer Zahl könnte so wie in Listing 2.11 aussehen.



Listing 2.11
 switch

switch (meineZahl) {
    case 19:
        // tue etwas, wenn meineZahl gleich 19 ist
        break;
    case 21:
        // tue etwas, wenn meineZahl gleich 21 ist
        break;
    default:
        // tue etwas, wenn meineZahl nicht gleich 19 und nicht gleich 21 ist
        break;
}





Die Syntax ist auf den ersten Blick etwas gewöhnungsbedürftig. Zunächst kommt die switch-Anweisung, gefolgt von dem Integer in runden Klammern, der geprüft werden soll. Anschließend werden in geschweiften Klammern alle benötigten case-Blöcke definiert. Dazu setzt man das Schlüsselwort case, gefolgt von dem zu prüfenden Wert und von einem Doppelpunkt (in diesem Beispiel also zuerst die Prüfung gegen die Zahl 19, dann gegen die Zahl 21). Ist die Prüfung erfolgreich, wird der nach dem Doppelpunkt folgende Code ausgeführt.

Das Schlüsselwort break sorgt dafür, dass die switch-Anweisung verlassen wird, nachdem er ausgeführt wurde. Fehlt diese Anweisung, werden automatisch alle folgenden case-Blöcke ebenfalls ausgeführt (entweder bis zum Ende der switch-Anweisung oder aufgrund eines break in einem späteren case). Wäre also in diesem Beispiel break in case 19 nicht gesetzt und würde dieser aufgerufen, würde danach auch noch automatisch der Code nach case 21: ausgeführt.

Der default-Block in einem switch ist nicht notwendig und kann auch weggelassen werden.

while-Schleife

Die while-Schleife führt eine bestimmte Funktion so lange aus, bis eine Bedingung erfüllt ist. Sie wird oft zusammen mit einer Zählvariablen verwendet, die bei jedem Durchlauf der Schleife um 1 erhöht wird, bis die Bedingung nicht mehr zutrifft. Ein einfaches Beispiel dazu zeigt Listing 2.12.



Listing 2.12
 while

int i = 0;
while (i < 10) {
    <do something. . .>
    i++;
}





Hier wird zunächst eine Variable i vom Typ int deklariert und ihr der Wert 0 zugewiesen. Die darauffolgende while-Schleife wird so lange durchlaufen, wie i kleiner 10 ist (das ist die Bedingung der while-Schleife in den runden Klammern). Da i kleiner 10 ist (nämlich 0), wird der Code innerhalb der Schleife ausgeführt. Am Ende dieses Codeblocks wird der Wert der Variablen i um 1 erhöht. Damit wird diese Schleife insgesamt zehnmal durchlaufen, anschließend ist i gleich 10 und damit die Bedingung der while-Schleife nicht mehr erfüllt.
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 Vorsicht vor Endlosschleifen

Was würde passieren, würde die Zählvariable i innerhalb des while-Blocks nicht erhöht werden? i wäre immer 0 und somit wäre die Bedingung, dass i kleiner 10 ist, ununterbrochen erfüllt. Ein solches (definitiv ungewolltes) Verhalten führt zu einer Endlosschleife, die niemals verlassen wird, und das hat immer einen Absturz Ihrer Anwendung zur Folge. Denken Sie also daran, dass Ihre while-Bedingung nicht ewig wahr sein darf, wenn Sie mit einer while-Schleife arbeiten.





for-Schleife

Die for-Schleife hat dasselbe Prinzip wie die while-Schleife: Ein Codeblock wird so lange wieder und wieder durchlaufen, bis eine Bedingung erfüllt ist. Allerdings werden hier die Informationen zur Zählvariablen direkt in die runden Klammern zur Bedingung gepackt (siehe Listing 2.13).



Listing 2.13
 for

for (int i = 0; i < 10; i++) {
     <do something. . .>
}





Diese for-Schleife tut exakt dasselbe wie die vorige while-Schleife: Solange i kleiner 10 ist, wird der innerhalb der geschweiften Klammern aufgeführte Code ausgeführt. Im Unterschied zur while-Schleife wird unsere Zählvariable aber direkt zu Beginn der Bedingung definiert, anschließend folgt von einem Semikolon getrennt die eigentliche Bedingung. Nach einem weiteren Semikolon kommt der Befehl, der nach jedem Durchgang automatisch ausgeführt wird. In diesem Fall wird unsere Zählvariable um 1 erhöht.

Die for-Schleife ist in diesem Fall damit kompakter als die while-Schleife und leichter lesbar.



	2.2.6 
	 Kommentare





Kommentare dienen dazu, den Quellcode zu dokumentieren und ihn für andere besser verständlich zu machen (oder auch für Sie selbst, wenn Sie längere Zeit nicht an einem Projekt gearbeitet haben und zu einem späteren Zeitpunkt wieder einsteigen). Kommentare können Sie an jeder Stelle in Ihrem Quellcode platzieren und können dann im Klartext alles darin schreiben, was Sie möchten. Um einen einzeiligen Kommentar zu erstellen, setzen Sie zunächst zwei Slashs (//) und schreiben dann Ihren Kommentar, wie in Listing 2.14 gezeigt.



Listing 2.14
 Einfacher Kommentar

// Mein Kommentar.





Manchmal ist der Platz für einen Kommentar mit einer Zeile aber recht knapp bemessen, darum gibt es auch eine passende Syntax, mehrzeilige Kommentare zu schreiben. Dazu leiten Sie den Kommentar mittels /** ein und beenden ihn an passender Stelle wieder mittels */ (siehe Listing 2.15).



Listing 2.15
 Mehrzeiliger Kommentar

/**
Hier steht ganz klar ...
...ein mehrzeiliger Kommentar!
*/





Der Kommentar selbst ist an keine Syntax gebunden und wird am Ende auch nicht mit in Ihre App wandern; er dient rein zur Dokumentation Ihres Quelltextes.
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 Wichtig: Dokumentation!

Spätestens wenn Sie mit anderen Entwicklern zusammen an einem iOS-Projekt arbeiten, ist es essenziell, dass Sie Ihren Quelltext im gegebenen Maße dokumentieren, sodass sich andere schnell und einfach darin zurechtfinden können. Doch auch für Sie selbst ist Dokumentation eine wichtige Sache: Wenn Sie über einen längeren Zeitraum nicht an einem Projekt gearbeitet haben und steigen dann wieder ein, werden Sie froh sein, wenn Sie Ihren Quellcode gut dokumentiert haben. Und genau dazu sind die Kommentare da.

Ausführlichere Informationen zum Erstellen guter Dokumentationen für Ihre iOS-Projekte finden Sie in Kapitel 4, „Grundlagen der iOS-Entwicklung“, im Abschnitt „Dokumentation“.







	2.3 
	 Aufbau einer Klasse





Eine Klasse in Objective-C stellt einen Bauplan für ein Objekt dar, das wir in unserer App verwenden möchten, zum Beispiel ein Fahrzeug-Objekt, mit dem wir interagieren und dessen Werte wir setzen und abrufen möchten. Eine Klasse in Objective-C besteht dabei immer aus zwei Dateien:


	einer Header-Datei (mit der Dateiendung .h)



	einer Implementation-Datei (mit der Dateiendung .m)





Die Header-Datei repräsentiert die öffentlich zugänglichen Schnittstellen und Aktionen, über die diese Klasse verfügt; stellen Sie sie sich also wie einen öffentlichen Bauplan vor. Alle Attribute und Aktionen, über die aus der App auf diese Klasse zugegriffen werden soll, werden in dieser Header-Datei festgelegt.

Die Implementation-Datei kümmert sich um die Implementierung, enthält also die Logik für alle Aktionen dieser Klasse. Dieser Teil ist nicht öffentlich und damit für Außenstehende nicht einsehbar. Mit Ihrer Klasse kann nur über die von Ihnen definierten Attribute und Aktionen aus der Header-Datei interagiert werden und die Implementierung enthält den dazu passenden ausführbaren Code.


[image: ]

 Implementation-Datei mit der Dateiendung .mm

Es gibt auch Implementation-Dateien mit der Dateiendung .mm. Diese unterscheiden sich von der Implementation-Datei mit der Dateiendung .m dadurch, dass Sie neben C- und Objective-C-Code in ihnen auch noch zusätzlich Objective-C++-Code schreiben können. Da wir für die tägliche Entwicklerarbeit für iOS keinerlei Objective-C++ benötigen, werde ich in diesem Buch auch nicht weiter darauf eingehen. Sollten Sie aber Interesse daran haben, auch Objective-C++-Code zu schreiben und zu verwenden, so können Sie das tun.







	2.3.1 
	 Die Header-Datei





Die Header-Datei einer Klasse ist ‒ wie wir inzwischen wissen ‒ die öffentliche Schnittstelle, mit der man mit meiner Klasse interagieren kann. Die Header-Datei ist dabei wie in Listing 2.16 gezeigt aufgebaut.



Listing 2.16
 Aufbau einer Header-Datei

@interface <Name der Klasse>: <Superklasse>
<Öffentliche Methoden>
<Öffentliche Variablen>
@end





Sehen wir uns nun die verschiedenen Teile einmal in Ruhe an, beginnend mit der @interface-Deklaration (siehe Listing 2.17).



Listing 2.17
 @interface-Deklaration

@interface <Name der Klasse>: <Superklasse>





Mit @interface beginnt die Definition Ihrer Klasse. Danach folgt der Name, den Sie für Ihre Klasse verwenden möchten (beispielsweise „Vehicle“), gefolgt von einem Doppelpunkt und dem Namen der Superklasse.
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 Die Superklasse

Die Superklasse ist auch als Elternklasse bekannt. Die Superklasse ist die Klasse, von der unsere Klasse „erbt“, sprich all ihre Attribute und Aktionen übernimmt. Unsere Klasse verfügt damit automatisch über alle Eigenschaften, über die auch die Superklasse verfügt. Bei der Entwicklung mit Objective-C müssen Sie für jede Klasse immer eine Superklasse angeben, im einfachsten Fall heißt diese NSObject. NSObject ist die Standardklasse, die alle Funktionen enthält, die wir brauchen, um beispielsweise neue Objekte einer Klasse zu erstellen. Mehr zu NSObject und dem Erstellen von Objekten zu einer Klasse erfahren Sie in Kapitel 4, „Grundlagen der iOS-Entwicklung“.





Eine Beispiel-Fahrzeug-Klasse würde also wie in Listing 2.18 gezeigt in der Header-Datei deklariert werden.



Listing 2.18
 Deklaration einer Klasse

@interface Vehicle: NSObject
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 Englische Bezeichnungen

In den Code-Beispielen in diesem Buch werde ich für Klassen, Methoden und Variablen immer englischsprachige Bezeichner verwenden. In der Softwareentwicklung ist es üblich, gänzlich in Englisch zu arbeiten, und ich werde das in den entsprechenden Code-Beispielen auch so handhaben.





Was als Nächstes folgt, ist die Deklaration der Variablen und Methoden, über die diese Klasse verfügt (so zum Beispiel die Farbe eines Fahrzeugs als Variable und die Aktion „Fahre los“ als Methode). Diese Informationen werden in der Zeile nach @interface der Reihe nach aufgeführt. Abgeschlossen wird die Header-Datei am Ende mit einem @end (siehe Listing 2.19).



Listing 2.19
 Beispiel-Deklaration einer Klasse

@interface Vehicle: NSObject
<Deklaration von Variablen und Methoden>
@end
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 Deklaration von Variablen und Methoden

Ohne Variablen und Methoden sind unsere Klassen nur leere dumme Konstrukte, die über keine Attribute verfügen und die keine Aktionen durchführen können. Ich werde alsbald darauf eingehen, wie Sie eine Klasse mit Leben füllen, möchte aber zuvor noch den grundlegenden Aufbau der Implementation-Datei abschließen, denn das ist essenzielles und grundlegendes Wissen zur Arbeit mit Objective-C. Haben Sie also noch ein wenig Geduld, es geht bald ans Eingemachte. :-)







	2.3.2 
	 Die Implementation-Datei





Wir haben nun gesehen, wie die Header-Datei einer Klasse aufgebaut ist. Sehen wir uns jetzt den Aufbau der Implementation-Datei einmal genauer an.

Die Implementation-Datei ‒ also die Implementierung unserer Klasse ‒ enthält all die Logik und den Code, der dafür sorgt, dass die Klasse das tut, was sie soll. Sie bestimmt, wie die in der Header-Datei aufgeführten Variablen und Methoden funktionieren und was sie tun. Bevor wir aber mit der Implementierung loslegen können, müssen wir auch hier wissen, wie die entsprechende Klassen-Datei aufgebaut ist. Glücklicherweise unterscheidet sich der Aufbau der Implementation-Datei nur minimal von dem der Header-Datei. Listing 2.20 zeigt den typischen Aufbau einer Implementation-Datei.



Listing 2.20
 Aufbau der Implementation-Datei

@implementation Vehicle
<Implementierung der Methoden>
@end





Im Gegensatz zum Header wird die Implementierung mit dem Schlüsselwort @implementation eingeleitet, gefolgt vom Namen der Klasse. In den anschließenden Zeilen folgt die Implementierung bis zum Schlüsselwort @end; an dieser Stelle ist die Implementierung abgeschlossen.
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 @interface in der Implementation-Datei

Wenn wir unsere ersten Klassen in Xcode erstellen, werden Sie feststellen, dass auch die Implementation-Datei einen eigenen @interface-Block besitzen kann. Dieser ist genauso aufgebaut wie in der Header-Datei und dazu gedacht, Variablen und Methoden, die Sie in der Implementation-Datei brauchen, aber nicht in der Header-Datei für alle sichtbar machen wollen, stattdessen dort in der Implementierungsdatei anzulegen. Das ist auch absolut sinnvoll und Sie sollten immer überlegen, ob Sie eine Methode oder Variable öffentlich in der Header-Datei bekannt machen müssen oder ob eine Deklaration im @interface-Bereich der Implementation-Datei ausreichend ist. Als Faustregel gilt: Wenn niemand außer die Klasse selbst auf eine Variable oder Methode zugreift, dann braucht sie auch nicht in der Header-Datei deklariert zu werden (es sei denn, ein zukünftiger Zugriff auf diese Variable oder Methode soll möglich sein).

Der Aufbau der Implementation-Datei sieht dann wie in Listing 2.21 gezeigt aus.



Listing 2.21
 Implementation-Datei mit @interface-Deklaration

@interface Vehicle ()
<Deklaration von privaten Variablen und Methoden>
@end
@implementation Vehicle
<Implementierung der Methoden>
@end





Bei der Deklaration von @interface in der Implementation-Datei handelt es sich um eine sogenannte Extension ‒ eine Erweiterung. Mehr dazu erfahren Sie im Abschnitt 2.14 in diesem Kapitel.







	2.3.3 
	 Los geht’s: Unsere erste Klasse!





Wenn Sie noch nicht viel Erfahrung mit der Anwendungsentwicklung gesammelt haben oder das generell Ihr erster Einstieg in die Entwicklung ist, mag das bisher Geschriebene zu Objective-C reichlich kryptisch wirken. Damit das Ganze nun auch einen praktischen Hintergrund erhält, erstellen wir unsere Vehicle-Klasse einmal direkt in Xcode ‒ der IDE für die iOS-Entwicklung. Sollten Sie schon erfahrener sein und diese Grundlagen beherrschen, können Sie diesen Abschnitt auch getrost überspringen, für alle anderen gilt: Lasst uns unsere erste Klasse erstellen!
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 Xcode

Xcode ist die Entwicklungsumgebung von Apple, mit der wir unsere Apps für iOS entwickeln. Sie können es sich kostenlos aus dem Mac App Store Ihres Mac herunterladen. Mehr zur Installation erfahren Sie in Kapitel 5, „Die Entwicklungsumgebung ‒ Xcode“.





Starten Sie Xcode auf Ihrem Mac. Ein Begrüßungsfenster erscheint, welches Ihnen ‒ sofern vorhanden ‒ eine Übersicht der von Ihnen zuletzt bearbeiteten Projekte gibt sowie die Möglichkeiten, ein neues Projekt zu erstellen oder ein bestehendes Projekt aus einem Repository auszuchecken (siehe Bild 2.1). Diese Möglichkeiten interessieren uns momentan nicht, stattdessen erstellen wir direkt eine neue Objective-C-Klasse über das Menü mittels File → New → File . . .


 


[image: ]Bild 2.1 Das (noch leere) Xcode-Begrüßungsfenster



Es öffnet sich das Xcode-Template-Fenster zum Erstellen einer neuen Datei. Wählen Sie hier im oberen Bereich iOS aus und scrollen Sie anschließend in den Bereich Source. Dort klicken Sie dann auf den ersten Eintrag Cocoa Touch Class und anschließend auf Next (siehe Bild 2.2).


 


[image: ]Bild 2.2 Das Datei-Template-Fenster von Xcode



Xcode fragt Sie nun nach dem Namen der Klasse sowie der entsprechenden Superklasse. Wählen Sie bei Subclass of die Klasse NSObject aus und vergeben Sie bei Class den Namen „Vehicle“. Klicken Sie anschließend auf Next (siehe Bild 2.3).


 


[image: ]Bild 2.3 Der Name der neu zu erstellenden Klasse sowie die Superklasse müssen hier angegeben werden.



Wählen Sie nun noch einen beliebigen Speicherort für Ihre neue Klasse aus und erstellen Sie sie per Klick auf Create. Voilà, Sie haben soeben Ihre erste eigene Objective-C-Klasse erstellt. :-)

Betrachten wir nun einmal, was Xcode beim Erstellen dieser neuen Klasse alles getan hat. Erste Auffälligkeit: Es wurden zwei Dateien erstellt, die Datei Vehicle.h und die Datei Vehicle.m. Richtig so, denn wie Sie bereits gelesen haben, setzt sich eine Klasse aus eben diesen zwei Dateien zusammen.

Werfen wir nun einmal einen Blick in die Datei Vehicle.h. Der Inhalt dieser Datei dürfte auch bei Ihnen in etwa so aussehen wie in Bild 2.4 (abgesehen vom Erstellungsdatum und von dem Namen des Entwicklers zu Beginn der Datei).

Fällt Ihnen etwas auf? Xcode hat automatisch den benötigten Aufbau der Header-Datei erstellt. Wir sehen das @interface mit dem anschließenden Namen der Klasse gefolgt vom Namen der Superklasse sowie dem @end einige Zeilen später. Wenn wir Klassen in Xcode erstellen, nimmt uns Xcode die Arbeit somit weitestgehend ab und liefert uns eine sofort fertige Vorlage, die wir mit unserem eigenen Quelltext befüllen können.


 


[image: ]Bild 2.4 Die automatisch von Xcode vorbereitete Header-Datei Vehicle.h
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 #import

Ihnen ist sehr wahrscheinlich die #import-Anweisung oberhalb des @interface-Befehls aufgefallen. #import dient dazu, Klassen und Frameworks, die Sie für Ihre eigenen Klassen benötigen, einzubinden. Klingt komplex? Eigentlich ist es ganz einfach. Stellen Sie sich vor, Sie wollen Ihre Klasse Vehicle auch in anderen Klassen verwenden ‒ zum Beispiel, weil Sie in anderen Klassen Objekte der Klasse Vehicle benötigen. Um das tun zu können, müssen Sie diesen Klassen aber auch die benötigte Klasse zur Verfügung stellen, damit diese auch die Methoden und Funktionen kennt, über die diese Klasse verfügt; andernfalls weiß die Klasse nicht, was sie damit anfangen und wie sie damit umgehen soll. Darum wird über #import auch immer nur die Header-Datei importiert; diese enthält schließlich das öffentliche Interface, das beschreibt, wie eine Klasse genutzt werden kann und welche Funktionen sie besitzt.

In diesem Beispiel findet ein Import des Foundation-Framework statt (mehr zum Foundation-Framework erfahren Sie im Abschnitt „Foundation-Framework“ in Kapitel 4, „Grundlagen der iOS-Entwicklung“). Dadurch können Sie alle Klassen und Funktionen nutzen, die dieses Framework zur Verfügung stellt.

Merken Sie sich also: Die Klassen, die Sie in Ihrer eigenen Klasse benötigen, müssen in dieser entsprechend importiert werden. Und dazu dient die #import-Anweisung, diese ist zwingend; Sie können nur mit den Klassen arbeiten, die über diese Anweisung in Ihre Klasse importiert werden.







	2.4 
	 Methoden





Nun geht es ans Eingemachte: Wir wissen nun, dass sich eine Klasse aus einer Header- und einer Implementation-Datei zusammensetzt. Auch kennen wir den Aufbau einer Klasse und haben in Xcode eine erste eigene Klasse erstellt. Kommen wir nun zum Herzstück einer jeden Klasse: ihren Methoden.
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 Was ist eine Methode?

Für alle, die bisher noch keine Programmiererfahrung haben, mag sich das Wort „Methode“ in diesem Kontext möglicherweise seltsam anhören. Eine Methode ist im Endeffekt eine Aktion, die ich auf meiner Klasse aufrufen kann. Bei unsererVehicle-Klasse wäre das beispielsweise eine Methode „Fahre los“, die unserem Fahrzeug-Objekt sagt, es soll nun losfahren.

Methoden sind die Befehle, mit denen man mit einer Klasse arbeiten kann. Diese Methoden werden in der Header-Datei definiert, sodass man darauf zugreifen kann, und die Implementation-Datei enthält dann den Quellcode, der ausgeführt wird, sobald die entsprechende Methode aufgerufen wird.







	2.4.1 
	 Aufbau von Methoden





Eine Methode setzt sich aus mehreren Bestandteilen zusammen, die ich Ihnen zunächst einmal anhand eines kleinen Beispiels vorstellen möchte. Dazu zeige ich Ihnen eine mögliche Deklaration der bereits beschriebenen Methode „Fahre los“ für unsere Vehicle-Klasse in Objective-C (siehe Listing 2.22).



Listing 2.22
 Deklaration einer einfachen Methode

- (void)startDriving;





Betrachten wir einmal die Bestandteile dieser Methode im Detail:

Das erste Zeichen ganz zu Beginn (-) ist der sogenannte Method Type Identifier. Er legt fest, ob es sich bei der Methode um eine Klassen- oder eine Instanzmethode handelt und besteht dann entweder aus einem +- oder einem --Zeichen. Im Moment braucht uns das noch nicht näher zu interessieren, eine detaillierte Beschreibung dazu folgt im Abschnitt 2.4.5 „Klassen- und Instanzmethoden“.

Das darauffolgende (void) ist der Rückgabewert der Methode, also eine Information, die Ihnen die Methode sendet, nachdem sie aufgerufen wurde. Der Rückgabewert entspricht dabei dem Datentyp oder der Klasse, die in den runden Klammern angegeben ist. void bedeutet, dass kein Wert zurückgeliefert wird, also die Methode nur aufgerufen wird und dann ihre entsprechende Aktion durchführt.

startDriving ist schlussendlich der Name der Methode, dieser Teil wird auch offiziell als Method Signature Keyword bezeichnet. Dieser Name wird genutzt, um die Methode später aufzurufen. Abgeschlossen wird die Deklaration dann mit einem Semikolon.

Das war ein sehr simples Beispiel einer einfachen Methode in Objective-C, sehen wir uns daher nun ein nächstes Beispiel in Listing 2.23 an.



Listing 2.23
 Deklaration einer Methode mit Parameter

- (int)doubleTheNumber:(int)number;





O je, das sieht auf den ersten Blick direkt ein ganzes Stückchen anders und irgendwie auch kompliziert aus. Doch halb so wild, diese Methode unterscheidet sich lediglich an zwei Stellen von unserem ersten Beispiel:

Der Rückgabewert ist nun nicht mehr void, sondern int. Diese Methode gibt uns also einen Wert vom Typ int zurück, wenn wir sie aufrufen, liefert uns also eine Ganzzahl als Ergebnis, mit der wir weiterarbeiten können.

Die zweite Änderung sehen wir am Ende des Methodennamens. Nach dem Namen doubleTheNumber folgt ein Doppelpunkt, gefolgt von einer Klammer, die den Typ int enthält, und dem Wert number. Was hat das nun alles zu bedeuten?

Der Doppelpunkt weist uns zunächst darauf hin, dass diese Methode einen Parameter entgegennimmt. Ich kann diese Methode also nicht nur einfach aufrufen, sondern muss ihr auch einen Parameter übergeben, den die Methode dann in ihrer Implementierung entsprechend für ihre Funktion nutzt (in unserem Beispiel also möglicherweise dazu, die übergebene Zahl zu verdoppeln). Nach dem Doppelpunkt folgt in Klammern der Typ, den der Parameter besitzen muss, in diesem Fall ist es also wieder eine Ganzzahl vom Typ int. Und nach der Klammer folgt der Name der Variablen, in dem der übergebene Parameter von der Methode genutzt wird. In diesem Beispiel wird also die Methode aufgerufen und ihr dabei eine Ganzzahl übergeben, und die Methode liefert am Ende dann selbst eine Ganzzahl als Ergebnis zurück.

Betrachten wir nun noch ein letztes Beispiel in Listing 2.24, um den Aufbau von Methoden an dieser Stelle abzuschließen.



Listing 2.24
 Deklaration einer Methode mit zwei Parametern

- (int)addUpNumber:(int)firstNumber withNumber:(int)secondNumber;





Im Großen und Ganzen ähnelt dieses Beispiel dem vorherigen, zumindest bis zum ersten Parameter firstNumber. Wir haben den Method Type Identifier, den Rückgabewert int, das Method Signature Keyword addNumber: und den Parameter firstNumber vom Typ int.

Was anschließend nach einem Leerzeichen folgt, ist nichts weiter als ein zweiter Parameter; wie Sie sehen, entspricht der Aufbau des zweiten Parameters exakt dem Aufbau der Methode nach der Deklaration des Rückgabewerts zu Beginn: Wir haben einen Namen (auch hier handelt es sich um ein weiteres Method Signature Keyword) für den entsprechenden Aufruf der Methode (withNumber:) gefolgt von einem Typ für den Übergabewert in Klammern ((int)) und dem Namen des übergebenen Parameters, wie ihn dann die Methode weiter verwendet (secondNumber). Eine Methode kann also nicht nur einen, sondern beliebig viele Parameter entgegennehmen. In diesem Beispiel addiert die Methode zwei Zahlen, die ihr als Parameter übergeben werden, und liefert das entsprechende Ergebnis anschließend zurück.
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 Methodennamen

Die Methoden, die wir bisher gesehen haben, werden in dieser Form in den Header- und Implementation-Dateien einer Klasse genutzt. Wenn wir aber von einer bestimmten Methode sprechen oder über sie schreiben, müssen wir nicht den Rückgabewert und alle Parameter-Typen angeben. Der Name einer Methode setzt sich in Objective-C rein aus den einzelnen Method Signature Keywords zusammen (inklusive der Doppelpunkte, falls Parameter übergeben werden). Die bisher vorgestellten Beispielmethoden tragen also die in Listing 2.25 aufgeführten Namen.



Listing 2.25
 Methodennamen

startDriving
doubleTheNumber:
addUpNumber:withNumber:





In Swift verhält sich das Ganze ein wenig anders und Methodennamen werden dort zwar auf ähnliche, dennoch aber abgewandelte Art und Weise geschrieben. Da Swift inzwischen die populärere Sprache zur Entwicklung von iOS-Apps geworden ist, werde ich außerhalb dieses Kapitels zu Objective-C im Fließtext immer die Swift-Variante der Methodennamen verwenden. Wie diese aussehen und wie sie aufgebaut sind, erfahren Sie in Kapitel 3, „Der Neue im Club ‒ Swift“.
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 Sprechende Methodennamen

In Objective-C ist es üblich, lange und sprechende Methodennamen zu verwenden, die schon ziemlich genau beschreiben, was eine Methode macht. Sie werden auch in den System-Frameworks von Apple einige lange Methodennamen finden, die dafür recht eindeutig zu verstehen sind. Achten Sie also auch in Ihren Projekten darauf, möglichst sprechende und klare Methodennamen zu verwenden.







	2.4.2 
	 Methoden in Header- und Implementation-Dateien einer Klasse





Schön und gut, so sehen also Methoden in Objective-C aus. Doch wie werden diese nun korrekt in den Header- und Implementation-Dateien einer Klasse deklariert und verwendet?

Die Header-Datei macht es uns zunächst relativ einfach; die Deklaration der Methode wird dort genau so hinterlegt, wie Sie es bereits kennengelernt haben. Kommen wir beispielsweise zu unserer Vehicle-Klasse zurück. Wir wissen bereits, wie die Header-Datei aufgebaut ist (siehe Listing 2.26).



Listing 2.26
 Aufbau einer Header-Datei

@interface Vehicle: NSObject
<Hier können Ihre Methodendeklarationen stehen . . . >
@end





In Listing 2.27 fügen wir nun unsere Beispielmethode startDriving hinzu, sodass sie in der Header-Datei deklariert ist und für unsere Vehicle-Klasse genutzt werden kann.



Listing 2.27
 Header-Datei mit Methode

@interface Vehicle: NSObject
- (void)startDriving;
@end





That’s it! In der Header-Datei geben Sie schlicht und einfach die Methodendeklaration mit all ihren Bestandteilen und möglichen Parametern an. Beispielhaft füge ich unserem Vehicle-Header in Listing 2.28 nun noch die anderen Beispielmethoden hinzu, nur damit Sie sehen, wie die entsprechende Header-Datei dann aussehen würde (Sie stimmen mir ansonsten sicherlich zu, dass Berechnungen mit einer Vehicle-Klasse durchzuführen nicht gerade sinnvoll ist, aber schieben wir das zu Demonstrationszwecken einmal beiseite).



Listing 2.28
 Header-Datei mit mehreren Methoden

@interface Vehicle: NSObject
- (void)startDriving;
- (int)doubleTheNumber:(int)number;
- (int)addUpNumber:(int)firstNumber withNumber:(int)secondNumber;
@end





So viel zur Header-Datei, doch wie sieht es mit der Implementierung in der Implementation-Datei aus? Auch hier haben wir bereits den grundlegenden Klassenrumpf kennengelernt (siehe Listing 2.29).



Listing 2.29
 Implementation-Datei

@implementation Vehicle
<Hier können Ihre Methodenimplementierungen stehen. . .>
@end





Prinzipiell werden die Methoden hier ebenfalls mit ihrer kompletten Deklaration eingebunden. Allerdings werden sie anschließend nicht von einem Semikolon abgeschlossen, sondern in eine geöffnete und eine geschlossene geschweifte Klammer gesetzt, wie in Listing 2.30 gezeigt.



Listing 2.30
 Implementation-Datei mit Methode

@implementation Vehicle
- (void)startDriving {
    <Hier folgt die Implementierung der Methode>
}
@end





Die geöffnete und die geschlossene geschweifte Klammer nach dem Methodennamen umschließen die entsprechende Implementierung. Zwischen diesen Klammern fügen Sie dann also Ihren Quellcode ein, der der Methode Leben einhaucht und sagt, was sie tun soll.



	2.4.3 
	 Implementierung von Methoden





Sie haben nun einiges zu Methoden in Objective-C gelernt und wissen die grundlegendsten Dinge über sie: Wie sie aufgebaut sind, wie Parameter definiert werden und wie Sie sie in den Klassendateien deklarieren. Widmen wir uns nun dem vorerst letzten spannenden Punkt zum Thema Methoden: deren Implementierung in der Implementation-Datei einer Klasse.

Die Implementierung ist das eigentliche Kernstück einer Methode. Sie enthält den Code, der ausgeführt wird, sobald die Methode aufgerufen wird. An dieser Stelle möchte ich Ihnen die Implementierung anhand zweier einfacher Beispiele grundlegend vorstellen, denn schließlich werden wir uns noch ausgiebig mit dem Schreiben von Code in den späteren Abschnitten auseinandersetzen und jede Menge Methoden implementieren. :-)

Nehmen wir unsere Beispielmethode von vorhin zum Verdoppeln einer Zahl (siehe Listing 2.31).



Listing 2.31
 Methode zum Verdoppeln einer Zahl

- (int)doubleTheNumber:(int)number {
}





Was diese Methode tun soll, ist relativ klar: Die übergebene Zahl soll verdoppelt, also mit 2 multipliziert werden. Auf den übergebenen Parameter können wir ganz einfach über den entsprechenden Parameternamen number zugreifen. Legen wir also einmal eine neue Variable vom Typ int an und weisen ihr den doppelten Wert der übergebenen Zahl zu (siehe Listing 2.32).



Listing 2.32
 Implementierung der Methode zum Verdoppeln einer Zahl

- (int)doubleTheNumber:(int)number {
    int doubledNumber = number * 2;
}





So weit, so gut. number enthält den Wert, der der Methode übergeben wurde, und ist vom Typ int, entsprechend können wir auch damit arbeiten. Allerdings wäre die Methode so allein noch nicht fertig, denn wie Sie sehen, besitzt sie auch einen Rückgabewert, ebenfalls vom Typ int. Diese Methode muss also ein Ergebnis an den Aufrufer der Methode zurückliefern. Hierfür verwenden wir das Schlüsselwort return, wie in Listing 2.33 gezeigt.



Listing 2.33
 Methode mit Rückgabewert

- (int)doubleTheNumber:(int)number {
    int doubledNumber = number * 2;
    return doubledNumber;
}





return sorgt dafür, dass die aktuelle Methode verlassen wird, und übergibt den dahinter folgenden Wert. In diesem Fall geben wir also den doppelten Wert der übergebenen Zahl zurück, und damit erfüllt die Methode genau die Funktion, für die sie gedacht ist, und kann nun so benutzt werden.


[image: ]

 return

return ist das Schlüsselwort, um eine Methode zu verlassen. Sie brauchen es in jedem Fall immer dann, wenn eine Methode einen Wert zurückgeben soll. return ist dann dafür verantwortlich, diesen Wert zurückzuliefern. Sie können return aber auch noch anderweitig nutzen, selbst in Methoden, die keinen Rückgabewert besitzen (also mit void deklariert sind). Sie können nämlich return auch ohne zusätzlichen Parameter aufrufen (siehe Listing 2.34).



Listing 2.34
 return in einer Methode ohne Rückgabewert

- (void)startDrivingn {
    return;
}





Das sorgt dafür, dass die Methode an der Stelle von return verlassen wird. Jeglicher Code, der nach return in der Methodenimplementierung folgen würde, würde damit nicht mehr ausgeführt. Dieses Verhalten ist besonders bei Abfragen nützlich, wo Methoden schon vorzeitig verlassen werden können, wenn klar ist, dass der weitere Code der Methode nicht ausgeführt zu werden braucht. In späteren Beispielen und wichtigen Design-Patterns werden wir einige Beispiele dazu sehen.





Ich darf Ihnen gratulieren: Wenn Sie diese Grundlagen über den Aufbau von Methoden verstanden haben, wissen Sie nun nicht nur, wie Objective-C-Klassen aufgebaut sind, sondern auch, wie Sie ihnen mit eigenen Methoden Leben einhauchen.
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 Lokale und globale Variablen

Wir haben innerhalb einer Methode eine Variable erstellt und mit ihr gearbeitet. Dabei handelt es sich um eine sogenannte lokale Variable. Lokal deshalb, weil diese Variable nur innerhalb der Methode nutzbar ist, in der sie deklariert wurde. Globale Variablen hingegen sind Variablen, die Sie an jeder Stelle Ihrer Implementierung nutzen können, also auch in jeder Methode. Das hat aber natürlich auch zur Folge, dass eine Änderung der Variablen in einer Methode diese Variable überall und für alle ändert.

Eine globale Variable erstellen Sie genauso wie eine lokale Variable, nur dass die Deklaration der Variablen an irgendeiner Stelle außerhalb einer Methode in Ihrer Implementierung erfolgen muss, zum Beispiel direkt nach dem @implementation-Block (siehe Listing 2.35).







Listing 2.35
 Deklaration einer globalen Variablen

@implementation
int number;
@end







	2.4.4 
	 Methoden aufrufen





Sie haben nun viel über Methoden gelernt, aber vermutlich brennt Ihnen eine Frage auf der Zunge: Wie rufe ich denn nun solche Methoden auf?

In Objective-C spricht man vom „Senden von Nachrichten“. Um Methoden aufzurufen, brauchen Sie also einen Sender ‒ derjenige, der die Nachricht schickt ‒ und die Nachricht selbst, die Sie an den Empfänger verschicken möchten. Ein solches Senden einer Nachricht erfolgt in Objective-C in eckigen Klammern (siehe Listing 2.36).



Listing 2.36
 Aufbau eines Methodenaufrufs

[sender sendetNachricht];





sendetNachricht steht in diesem Fall für den Methodennamen, also zum Beispiel für startDriving (haben Sie das entsprechende Info-Kästchen zu Methodennamen gelesen? Falls nicht, werfen Sie noch einmal einen Blick darauf, um den Unterschied zwischen der Methodendeklaration und dem Methodennamen, den wir hier an dieser Stelle zum Aufruf der Methode benötigen, zu verstehen).

sender ist eine Variable, die ein Objekt der entsprechenden Klasse hält, dessen Methode aufgerufen wird.

Nehmen wir also an, wir haben ein Objekt unserer Klasse Vehicle, welche wir der Variablen myVehicle zugewiesen haben. Ein Aufruf der Methode startDriving, die im Header der Klasse Vehicle deklariert ist, sähe dann wie in Listing 2.37 gezeigt aus.



Listing 2.37
 Ein einfacher Methodenaufruf

[myVehicle startDriving];





Das wäre nun ein einfacher Methodenaufruf. Allerdings haben wir ja auch Methoden kennengelernt, die einen oder mehrere Parameter entgegennehmen. Denken wir uns doch an dieser Stelle einmal die in Listing 2.38 gezeigte Methode für unsere Klasse Vehicle aus, die einen Integer entgegennimmt.



Listing 2.38
 Beispielmethode für Vehicle-Klasse

- (void)driveWithSpeed:(int)speed;





Wie ich Ihnen bereits erklärt habe, verwenden wir beim Aufruf von Methoden nicht die komplette Methodendeklaration, sondern den Methodennamen, in diesem Fall also driveWithSpeed: (ja, vergessen Sie nicht den Doppelpunkt am Ende, er gehört zum Methodennamen!). Da diese Methode eine Ganzzahl als Parameter erhält, könnte ein entsprechender Aufruf von unserem myVehicle-Objekt aus wie in Listing 2.39 gezeigt aussehen.



Listing 2.39
 Aufruf der Beispielmethode

[myVehicle driveWithSpeed:100];





Viel hat sich im Vergleich zum vorigen Methodenaufruf nicht geändert: Wir verwenden den Namen der Methode und übergeben ‒ nach dem Doppelpunkt, der ebenfalls noch zum Methodennamen gehört ‒ einen entsprechenden Parameter. Zum Abschluss sehen wir uns noch den beispielhaften Aufruf der folgenden Methode an, die gleich drei Parameter entgegennimmt. Listing 2.40 zeigt die beispielhafte Methodendeklaration im Header unserer Vehicle-Klasse.



Listing 2.40
 Deklaration einer Beispielmethode mit drei Parametern

- (void)driveWithMinimumSpeed:(int)minSpeed maximumSpeed:(int)maxSpeed ignoreRedTrafficLights:(BOOL)ignoreRedTrafficLights;





Listing 2.41 zeigt nun einen möglichen Aufruf dieser Methode über unsere Variable myVehicle:



Listing 2.41
 Aufruf der Methode mit drei Parametern

[myVehicle driveWithMinimumSpeed:50 maximumSpeed:200 ignoreRedTrafficLights:YES];





Gerade wenn man bereits andere Programmiersprachen gewohnt ist, mag der Aufruf von Methoden in Objective-C mit seinen eckigen Klammern etwas befremdlich anmuten. Aber es sei Ihnen versichert, dass ‒ wenn Sie das grundlegende Prinzip zum Aufruf von Methoden wie eben beschrieben verstanden haben ‒ Sie sich nicht nur schnell an die Objective-C-Syntax gewöhnen werden, sondern auch schnell Gefallen an ihr finden werden; so ging es zumindest mir. :-)



	2.4.5 
	 Klassen- und Instanzmethoden





Ähnlich wie bei den Klassen mit ihren Header- und Implementation-Dateien gibt es auch bei den Methoden eine Unterscheidung: Es gibt sogenannte Klassen- und Instanzmethoden. Sie unterscheiden sich in ihrer Deklaration an einem winzigen Detail. Na, erinnern Sie sich noch an den Method Type Identifier? Das allererste Zeichen zu Beginn einer Methode, im folgenden Fall das Minus - (siehe Listing 2.42).



Listing 2.42
 Eine einfache Instanzmethode

- (void)startDriving;





Das Zeichen zu Beginn bestimmt, ob es sich um eine Klassen- oder eine Instanzmethode handelt. Es hat entweder den Wert - für eine Instanzmethode (die also auf einem Objekt dieser Klasse aufgerufen wird) oder + (wenn die Methode direkt auf der Klasse aufgerufen wird). Im Fall von Listing 2.43 wird die Methode von eben nicht als Instanz-, sondern als Klassenmethode deklariert.



Listing 2.43
 Eine einfache Klassenmethode

+ (void)startDriving;





Wäre diese Methode in dieser Form in unserer Klasse Vehicle deklariert, so würde man sie nun wie in Listing 2.44 gezeigt aufrufen.



Listing 2.44
 Aufruf einer Klassenmethode

[Vehicle startDriving];





Es braucht hier kein Objekt der Klasse Vehicle, um diese Methode aufzurufen; im Gegenteil, die Methode steht für Objekte der Klasse gar nicht zur Verfügung! Es wird direkt der Klassenname als Sender für den Aufruf der Methode genutzt. Klassenmethoden werden häufig zum einfachen Erstellen und Initialisieren von Objekten einer Klasse genutzt; die Klassenmethode liefert dann beispielsweise ein direkt fertig konfiguriertes Fahrzeug zurück (siehe Beispiel in Listing 2.45).



Listing 2.45
 Beispiel einer Klassenmethode

[Vehicle createMercedes];





Diese Klassenmethode könnte mir direkt ein Vehicle-Objekt zurückliefern, das ich dann einer Variablen vom Typ Vehicle zuweisen kann. Wir werden im Bereich Instanziierung noch viele Beispiele von Klassenmethoden antreffen, denn auch die Klassen aus Apples iOS-Frameworks setzen dieses Vorgehen sehr häufig ein. Weitere Anwendungsfälle für Klassenmethoden sind eben all jene Methoden einer Klasse, die nicht zwingend für ein Objekt der Klasse verfügbar sein müssen, sondern für sich stehen. Das mag an dieser Stelle sehr theoretisch klingen, Sie werden aber noch früh genug auf die Arbeit mit Instanz- und Klassenmethoden stoßen und die Materie wird Ihnen schnell in Fleisch und Blut übergehen. Wichtig ist an dieser Stelle nur, dass Sie um die Existenz von Instanz- und Klassenmethoden wissen und deren Unterschied verstehen. Klar so weit? Sehr schön, dann weiter im Programm! :-)



	2.5 
	 Instanzvariablen





Wir haben nun den Aufbau von Klassen kennengelernt und wissen, wie wir Methoden deklarieren und aufrufen. Der zweite wichtige Bestandteil von Klassen neben den Methoden sind die Instanzvariablen. Sie halten Objekte und Informationen, auf die ein Objekt der jeweiligen Klasse jederzeit zugreifen kann. Für das Vehicle-Beispiel wäre das beispielsweise eine Instanzvariable für die Farbe, die die Farbinformation zu unserem Vehicle-Objekt hält und die diese entsprechende Information zurückliefert.
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 Properties

Eine wesentlich komfortablere und sicherere Möglichkeit zur Arbeit mit Instanzvariablen liefern Properties in Objective-C, welche ich im folgenden Abschnitt ausführlich vorstelle. Es reicht, wenn Sie an dieser Stelle die Basics zu Instanzvariablen und ihrem Zweck verstanden haben, denn den Rest erledigen wir einfach, schnell und komfortabel über Properties.





Instanzvariablen werden in Objective-C nach der @interface-Direktive innerhalb von geschweiften Klammern aufgeführt, wie beispielhaft in Listing 2.46 gezeigt.



Listing 2.46
 Deklaration von Instanzvariablen

@interface Vehicle: NSObject {
    BOOL vehicleIsRed;
}
- (void)startDriving;
@end





Damit stehen die hier definierten Instanzvariablen der Klasse zur Verfügung und können von Objekten dieser Klasse direkt genutzt werden; dazu muss in der Implementierung an passender Stelle einfach die Instanzvariable direkt über ihren Namen aufgerufen werden, in diesem Fall also über den Namen vehicleIsRed.

Sollen auch andere Klassen auf die Werte dieser Instanzvariablen zugreifen, müssen Sie eine entsprechende Methode schreiben, deren Implementierung dann den Wert der Instanzvariablen zurückliefert oder ihn ändert, siehe Listing 2.47. Man spricht hierbei auch von sogenannten Setter- und Getter-Methoden (die eine setzt einen Wert, die andere liefert ihn zurück). In der Programmierung ist das ein bekanntes und typisches Pattern und kommt auch exzessiv in Objective-C zum Einsatz.



Listing 2.47
 Methoden zum Zugriff auf Instanzvariablen

- (BOOL)vehicleIsRed {
    return vehicleIsRed;
}
- (void)setVehicleIsRed:(BOOL)updatedVehicleIsRed {
    vehicleIsRed = updatedVehicleIsRed;
}





So könnte eine mögliche Implementierung in der Implementation-Datei der Vehicle-Klasse aussehen. Werden die beiden Methoden dann noch in der Header-Datei deklariert, können auch andere Klassen sie nutzen und entsprechend auf die Instanzvariable zugreifen. Um diese Schreibarbeit kommt man mit Instanzvariablen nicht umhin, was sehr aufwendig und auch zeitintensiv sein kann (man stelle sich vor, Sie haben Dutzende von Instanzvariablen einer Klasse und müssen nun für jede einzelne je eine Setter- und eine Getter-Methode schreiben, um sie aufrufen und verwenden zu können).

Genau deswegen gibt es aber eine komfortable Lösung für das genannte Problem, und das nennt sich Properties.



	2.6 
	 Properties





Wenn Sie bisher noch keine Erfahrung mit Objective-C gesammelt haben, dürften Sie beim Begriff „Properties“ möglicherweise erst einmal verwundert die Augenbrauen heben; in anderen Programmiersprachen gibt es ein solches Modell der Properties wie in Objective-C nicht. Doch was genau sind denn Properties?

Einfach ausgedrückt: Mit Properties erstellen Sie Instanzvariablen für Ihre Klasse. Eine Property bestimmt dabei den Typ bzw. die Klasse für diese Instanzvariable und bietet die Möglichkeit, zusätzliche Optionen für diese Variable festzulegen. Doch das ist noch nicht alles: Properties legen auch automatisch die Getter- und Setter-Methoden an, um auf diese Variablen zuzugreifen.

Properties sind eine einfache und schöne Möglichkeit, Ihre Instanzvariablen zu erstellen, denn sie nehmen Ihnen einerseits einen Großteil Ihrer Code-Schreibarbeit ab und sind zum anderen für andere Entwickler leicht lesbar und schnell verständlich. Bei meiner täglichen Arbeit nutze ich primär und wann immer möglich Properties anstatt Instanzvariablen.

Doch genug davon, sehen wir uns einmal eine typische Property an.



	2.6.1 
	 Aufbau einer Property





In Listing 2.48 deklariere ich eine Property für eine boolesche Variable mit dem Namen isProperty.



Listing 2.48
 Deklaration einer Property

@property (nonatomic) BOOL isProperty;





Properties werden immer zunächst mit dem Schlüsselwort @property deklariert. Anschließend folgen in Klammern die Optionen für diese Property (dazu kommen wir gleich noch im Abschnitt 2.6.3 „Optionen“, achten Sie erst einmal nicht weiter darauf). Nach den Klammern folgt der Typ bzw. die Klasse, zu der die Property gehört (in diesem Fall also ein BOOL), und zu guter Letzt haben wir den Namen, über den diese Property angesprochen werden kann: isProperty. Ich kann diesen Namen wie alle anderen Variablen auch nutzen und ansprechen, habe mit dieser Property also im Endeffekt nichts weiter getan, als eine Instanzvariable vom Typ BOOL mit dem Namen isProperty erstellt (inklusive der Setter- und Getter-Methoden). Abgeschlossen wird die Deklaration ‒ wie bei Methoden auch ‒ durch ein Semikolon.

Die Deklaration von Properties findet im @interface-Bereich einer Klasse statt, in unserem Fall also wie in Listing 2.49 gezeigt.



Listing 2.49
 Deklaration einer Property in @interface

@interface Vehicle: NSObject
@property (nonatomic) BOOL isProperty;
@end











Setter und Getter

In diesem Abschnitt sind nun schon öfter die Begriffe Setter und Getter gefallen, doch was hat es damit auf sich? Setter und Getter bezeichnen die Aufrufe, mit denen Sie auf Ihre Instanzvariablen zugreifen können. Im Endeffekt sind das also nichts weiter als Methoden, die Ihnen entweder den Wert der Variablen zurückliefern (Getter) oder der Variablen einen neuen Wert zuweisen (Setter). Nehmen wir einmal als Beispiel die in Listing 2.50 deklarierte Property myString von der Klasse NSString (dies ist eine Klasse aus Apples Foundation-Framework, um mit Zeichenketten zu arbeiten; das ist aber für den Moment nicht wichtig, genauso wenig wie die Optionen für die Property in den Klammern, dazu kommen wir später).



Listing 2.50
 Deklaration einer Property

@property (strong, nonatomic) NSString *myString;





Um nun innerhalb einer Klasse, in der diese Property deklariert ist, auf diese zuzugreifen, kann man eine Nachricht wie in Listing 2.51 gezeigt schicken.



Listing 2.51
 Zugriff auf eine Property mittels Nachricht

[self myString];
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 self

self ist das Schlüsselwort, um innerhalb einer Methode auf die eigene Klasse zuzugreifen. Damit können dann Methoden aufgerufen werden, die zur eigenen Klasse gehören, oder auf Instanzvariablen und Properties dieser Klasse zugegriffen werden. Der Aufruf der Methode startDriving innerhalb einer Methode unserer Vehicle-Klasse sähe dementsprechend wie in Listing 2.52 gezeigt aus.



Listing 2.52
 Aufruf einer Methode über self

[self startDriving];





self steht für das Objekt der eigenen Klasse. Mit self ist der Zugriff auf Instanzmethoden der eigenen Klasse möglich, nicht aber auf Klassenmethoden. Und genauso können Properties einer Klasse innerhalb der Klasse selbst angesprochen werden, so wie eben gesehen.





Der Getter ist einfach der Name der Property und wird aufgerufen wie jede andere Methode auch. Rückgabewert der Methode ist in diesem Fall ein Objekt vom Typ NSString, das eben den Wert unserer Variablen enthält. Werfen wir nun einen Blick auf den Aufruf des Setters (siehe Listing 2.53).



Listing 2.53
 Aufruf des Setters einer Property

[self setMyString:@"Neuer String"];





Das Schlüsselwort hier ist set. Setter-Methoden von Properties besitzen immer ein set vor dem eigentlichen Variablennamen (der dann mit einem Großbuchstaben beginnt). Eine solche Methode wird automatisch allein durch die Deklaration der Property für uns angelegt und wir können sie direkt nutzen, auch wenn in unserer Klasse selbst keine derartige Methode deklariert ist.

Und hier sehen wir auch den klaren Vorteil von Properties: Ohne, dass Sie irgendwo in Ihrem Code eine solche Getter- und Setter-Methode angelegt haben, kennt das System diese und setzt diese auch korrekt ein. Mit dem eben gezeigten Setter wird unserer Variablen myString der neue NSString @"Neuer String" zugewiesen; ganz automatisch steht uns diese Funktion zur Verfügung, und das nur, weil wir die Instanzvariable als Property deklariert haben. Großartig, nicht wahr?
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 nil

Bisher sind wir davon ausgegangen, dass unsere Objekte immer einen Wert besitzen, aber natürlich muss das nicht sein. Wenn Objekte nicht mehr existieren (weil sie zum Beispiel vom Speicher des Systems entfernt wurden) oder innerhalb der eigenen Programmlogik nicht mehr benötigt werden, werden sie auf nil gesetzt (in anderen Programmiersprachen auch als NULL bekannt). nil bedeutet, dass ein Objekt „leer“ ist und nicht mehr existiert. Wollen wir also zum Beispiel das NSString-Objekt von eben auf „leer“ setzen, würde der Setter-Aufruf wie in Listing 2.54 gezeigt aussehen.



Listing 2.54
 Setzen auf nil

[self setMyString:nil];











	2.6.2 
	 Die Punktnotation





Wir haben bisher über die Setter- und Getter-Methoden auf die Properties zugegriffen, eben genau so, wie man Methoden in Objective-C aufruft. Es gibt allerdings auch noch eine zweite Möglichkeit, auf Properties zuzugreifen (und zwar nur auf Properties, für Methoden gilt das nicht!): die Punktnotation. Wenn Sie bereits mit anderen Programmiersprachen Erfahrung gesammelt haben, dürfte Ihnen das sehr vertraut vorkommen. Sehen wir uns noch einmal unseren Getter-Aufruf für myString in Listing 2.55 an.



Listing 2.55
 Aufruf des Getters einer Property

[self myString];





Alternativ können wir auch eine Punktschreibweise wie in Listing 2.56 gezeigt verwenden.



Listing 2.56
 Aufruf des Getters mittels Punktnotation

self.myString;





Diese Punktnotation funktioniert exakt so wie der Methodenaufruf, in diesem Fall liefert uns self.myString den entsprechenden Wert unserer Variablen myString zurück. Beim Setter verhält es sich wie in Listing 2.57 gezeigt.



Listing 2.57
 Aufruf des Setters mittels Punktnotation

self.myString = @"Neuer String";





Wir verwenden hier den Zuweisungsoperator =, um unserer Variablen einen neuen Wert zuzuweisen. Wenn Sie wie beschrieben bereits Erfahrungen mit anderen Programmiersprachen gesammelt haben, kommt Ihnen diese Syntax mit Sicherheit vertraut vor.

Beide Verfahren ‒ sowohl die Nutzung der Methoden als auch die Punktnotation ‒ sind vollkommen legitim und haben keinerlei Unterschied in ihrer Funktion. Im Endeffekt entscheiden die persönlichen Vorlieben (oder Coding Guidelines, sofern Sie in Ihrem Team welche aufgestellt haben) über den Zugriff auf Properties; es gibt hier kein richtig oder falsch. Sie können sogar beide Verfahren mischen, Sie müssen sich zu keiner Zeit auf eines festlegen. Doch ich persönlich würde Ihnen raten, Ihren Favoriten herauszupicken und dann dabei zu bleiben und nur dieses Verfahren zur Arbeit mit Properties zu benutzen; entweder den Methodenaufruf oder die Punktnotation. Das ist aber nur meine persönliche Meinung, funktionell können Sie es handhaben, wie Sie lustig sind.



	2.6.3 
	 Optionen





Das Grundverständnis zu Properties besitzen Sie nun und wissen auch, wie Sie sie nutzen und darauf zugreifen. Was aber noch nicht geklärt ist, sind diese Optionen, die Sie einer Property in geschweiften Klammern zuweisen, zum Beispiel bei unserem NSString von vorhin (siehe Listing 2.58).



Listing 2.58
 Optionen einer Property

@property (strong, nonatomic) NSString *myString;





Insgesamt gibt es vier verschiedene Arten von Optionen, die Sie Ihrer Property entweder zuweisen können oder müssen. Die Optionen werden dabei in den runden Klammern kommasepariert aufgeführt. Im Folgenden stelle ich diese vier Arten und ihre möglichen Parameter im Detail vor:







Speicherverwaltung

Die Optionen für die Speicherverwaltung regeln, wie die Property im Speicher des iOS-Geräts gehalten wird. Speicherverwaltung an sich ist bereits ein sehr komplexes Thema und an dieser Stelle soll es rein um die Optionen und ihre Bedeutung für die Properties gehen. Mehr zum Thema Speicherverwaltung erfahren Sie im Abschnitt „Speicherverwaltung“ in Kapitel 4, „Grundlagen der iOS-Entwicklung“.


	strong: Bei dieser Option wird das Objekt fest von der entsprechenden Property gehalten und erst freigegeben, wenn kein Objekt der zugrunde liegenden Klasse, zu der die Property gehört, mehr existiert.



	weak: Mit dieser Option wird das Objekt nicht von der Property gehalten, sondern an anderer Stelle von einem anderen Objekt. Sollte dieses Objekt freigegeben werden und nicht mehr existieren, ist der Wert der Property automatisch nil.



	copy: Mit copy wird beim Zuweisen eines Objekts zu dieser Property dieses Objekt kopiert und die kopierte Version von der Property gehalten. Sie besitzt also nicht das original zugewiesene Objekt, sondern eine eigens erstellte Kopie davon.





Diese Optionen sind nur für Objekte relevant, nicht für primitive Datentypen wie BOOL oder int. Bei Objekten müssen Sie immer eine der aufgeführten Optionen angeben, bei den primitiven Datentypen nicht.

Schreibbarkeit

Wenn Sie keine Option für die Schreibbarkeit angeben, wird standardmäßig die Default-Option readwrite gesetzt. Diese Option legt fest, dass die Property sowohl gelesen als auch gesetzt werden kann. Da diese Option der Standard ist, müssen Sie sie nicht angeben, wenn Sie sie verwenden wollen. Die andere Option in dieser Kategorie ist readonly. Damit kann die Property nur gelesen, nicht aber neu gesetzt werden. Das macht dann Sinn, wenn Sie nur lesenden Zugriff auf eine solche Property erlauben möchten und verhindern wollen, dass ihr ein anderer Wert zugewiesen wird. Durch Setzen der Option readonly wird automatisch nur die Getter-, nicht aber die Setter-Methode für die Property erstellt.

Setter und Getter

Properties legen automatisch Setter- und Getter-Methoden für uns an (wie wir ja bereits wissen). Standardmäßig ist der Name der Getter-Methode gleich dem Namen der Property und der Name des Setters setzt sich zusammen aus dem Schlüsselwort set gefolgt vom Namen der Property. Das ist der Standard, es gibt aber zwei Optionen, mit denen Sie eigene Namen sowohl für den Setter als auch den Getter festlegen können: setter=<Name des Setters> und getter=<Name des Getters>. Listing 2.59 zeigt ein Beispiel dazu.



Listing 2.59
 Setter- und Getter-Optionen einer Property

@property (strong, nonatomic, setter=setMyStringWithValue, getter=getMyString) NSString *myString;





Sie müssen keine von beiden Optionen implementieren, das ist rein freiwillig und macht auch nur Sinn, wenn Sie einen anderen als den Standardnamen für die Getter- und Setter-Methoden verwenden möchten.

Atomarität

Die Atomarität legt fest, ob die Property gegen gleichzeitige Änderungen durch unterschiedliche Threads abgesichert ist oder nicht. Die Option atomic legt fest, dass die Property abgesichert ist, nonatomic erlaubt auch das gleichzeitige Ändern der Property durch unterschiedliche Threads und ist in den allermeisten Fällen die sinnvollere Option.



	2.6.4 
	 Direktzugriff auf Properties





Ich habe Ihnen bisher gezeigt, dass Sie in Ihren Klassen auf die dazugehörigen Properties über self zugreifen sollen, und das ist auch richtig so, denn damit werden die zu den Properties gehörenden Setter- und Getter-Methoden aufgerufen.

Diese Getter- und Setter-Methoden können wir selbst auch überschreiben (siehe dazu auch gleich den folgenden Abschnitt 2.6.5 „Setter und Getter überschreiben“). Das macht immer dann Sinn, wenn wir beispielsweise beim Auslesen einer Property mittels Getter selbst noch eine weitere zusätzliche Aktion ausführen möchten; diese kann dann in die zugehörige Getter-Methode wandern. Selbiges gilt für die Setter-Methode. Daher ist es so wichtig, immer mittels self auf die Properties zuzugreifen, damit eben sichergestellt ist, dass immer die Getter- und Setter-Methoden mit all ihrer Logik aufgerufen werden.

Doch es gibt eine Ausnahme von dieser Regel, und die ist möglicherweise so offensichtlich, dass sie zunächst gar nicht ins Auge sticht: der Zugriff auf die Property selbst in ihren eigenen Setter- und Getter-Methoden.

Womöglich legen Sie gerade die Stirn in Falten und denken über diese Aussage nach. Spielen wir das doch einmal durch: Sie überschreiben beispielsweise die Getter-Methode für Ihre Property, um noch weiteren Code auszuführen, am Ende aber wollen Sie dennoch natürlich Ihre Property zurückgeben. Wenn Sie nun über self auf diese Property zugreifen . . . ja, dann wird erneut der Getter aufgerufen, erneut wird ihr erweiterter Code ausgeführt, erneut soll ihre Property über self zurückgegeben werden . . . Also ruft self erneut den Getter auf und so weiter. Sie verstehen, worauf ich hinaus will? Würden wir unsere Properties über self in ihren Setter- und Getter-Methoden aufrufen, kämen wir in eine Endlosschleife, weil immer und immer wieder der Setter beziehungsweise der Getter aufgerufen würde.

Darum gibt es nicht nur die Möglichkeit, über Setter und Getter auf eine Property zuzugreifen. Sie können sie auch direkt wie eine Instanzvariable ansprechen. Der Name dieser Variablen für Ihre Property ist wie in Listing 2.60 gezeigt aufgebaut.



Listing 2.60
 Aufbau des Namens der Instanzvariablen einer Property

_<Name der Property>





Für unseren Beispiel-String von vorhin mit dem Property-Namen myString lautet der Name der zugehörigen Instanzvariablen also _myString.
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 @synthesize

Der Name der Instanzvariablen _myString wird so automatisch vom System angelegt, Sie können aber auch einen anderen vergeben. Dazu dient das Schlüsselwort @synthesize. Damit können Sie einen alternativen Namen für die Instanzvariable einer Property festlegen. Ein entsprechender Befehl setzt sich wie in Listing 2.61 gezeigt zusammen.



Listing 2.61
 Aufbau eines @synthesize-Aufrufs

@synthesize <Name der Property> = <Name der zugehörigen Instanzvariablen>;





Wenn wir in unserem Fall beispielsweise den Namen myGreatString für die Instanzvariable der Property myString verwenden möchten, würden wir entsprechend einen @synthesize-Befehl wie in Listing 2.62 gezeigt aufrufen.



Listing 2.62
 Beispielhafter Aufruf von @synthesize

@synthesize myString = myGreatString;





Früher war der Befehl @synthesize in jedem Fall Pflicht und musste für jede Property geschrieben werden. Das führte aber dazu, dass fast jeder @synthesize-Befehl nichts anderes tat, als den Namen der Instanzvariablen aus einem vorangestellten Unterstrich _ und anschließendem Namen der Property zu erstellen. Das ist ein typisches Pattern für Namen von Instanzvariablen in Objective-C, und daher hat sich Apple dazu entschlossen, einen entsprechenden Instanzvariablennamen nun standardmäßig für jede Property zu vergeben, womit die zwingende Verwendung von @synthesize für jede Property wegfiel. Im Endeffekt erstellt Xcode nun für jede Property automatisch selbst einen @synthesize-Befehl, so wie in Listing 2.63 zu sehen.



Listing 2.63
 Aufbau des automatisch erzeugten @synthesize-Befehls

@synthesize <Name der Property> = _<Name der Property>;





Nur wenn Sie einen anderen Namen für die Instanzvariable verwenden möchten, müssen Sie @synthesize selbst setzen. Üblicherweise werden alle @synthesize-Befehle direkt zu Beginn des @implementation-Blocks aufgerufen (siehe Listing 2.64).



Listing 2.64
 Aufruf von @synthesize

@implementation Vehicle
@synthesize isProperty = _isProperty;
...
@end









Sie können überall in Ihrer Klasse über diese Variable auf Ihre Property zugreifen und sie so auslesen oder setzen. Aber damit umgehen Sie die eigentlichen Setter- und Getter-Methoden, weshalb Sie nur innerhalb eben jener Methoden direkt die Instanzvariable der Property in dieser Form ansprechen und verwenden sollten. Denn selbst wenn Sie zu Beginn noch keine eigenen Getter und Setter verwenden und daher keine Notwendigkeit sehen, über self auf die Property zuzugreifen, so wissen Sie nicht, ob sich das vielleicht noch in Zukunft ändern wird.
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Daher gilt: Immer über self auf die Properties der Klasse zugreifen, nur in den zugehörigen Setter- und Getter-Methoden nicht!





Apropos eigene Setter und Getter; wie sieht’s eigentlich damit aus?



	2.6.5 
	 Setter und Getter überschreiben





Die Setter und Getter sind nichts weiter als Methoden, die die entsprechende Logik enthalten, um entweder eine Property zurückzugeben oder neu zu setzen. Solange Sie beim Zugriff auf eine Property nichts weiter tun wollen, als eben den Wert jener Property auszulesen oder zu verändern, müssen Sie sich um diese Methoden keine Gedanken machen; alles funktioniert durch die Deklaration der Property genau so, wie es soll, ohne dass Sie auch nur eine Zeile Code dafür schreiben müssen.

Sie haben aber ebenso die Möglichkeit, diese Setter- und Getter-Methoden zu überschreiben. Die Deklaration dieser Methoden setzt sich immer wie in Listing 2.65 zu sehen zusammen.



Listing 2.65
 Aufbau beim Überschreiben von Getter und Setter

- (<Datentyp / Klasse>)<Name des Getters der Property>
- (void)<Name des Setters der Property>:(<Datentyp / Klasse>)<Name der Property>





Für die boolesche Property isProperty, die ich beispielhaft zu Beginn des Abschnitts vorgestellt habe, sähen die entsprechende Getter- und Setter-Methode so wie in Listing 2.66 zu sehen aus.



Listing 2.66
 Getter und Setter der Property isProperty

- (BOOL)isProperty
- (void)setIsProperty:(BOOL)isProperty





Wir haben bereits bei dem myString-Beispiel gesehen, wie sich die Namen der Getter und Setter zusammensetzen, entsprechend sind logischerweise auch die dazugehörigen Methoden benannt. Wenn Sie so Getter- und/oder Setter-Methoden zu Ihren Properties in Ihrer Implementierung einfügen, wird Xcode automatisch beim Zugriff auf den Getter bzw. Setter der Property diese Methoden aufrufen. Das bedeutet aber auch, dass Sie sich selbst um alle Details kümmern müssen, die Ihnen ansonsten Xcode bereits automatisch abgenommen hat. Der Getter muss also den richtigen Wert zurückgeben und der Setter entsprechend den richtigen Wert setzen. Sobald diese Methoden implementiert sind, tut Ihr Programm nur noch das, was in diesen Methoden steht, das automatische Setzen bzw. Auslesen Ihrer Property funktioniert dann nicht mehr. Implementieren Sie also beispielsweise diese Methoden, ohne eigenen Code hinzuzufügen, funktioniert der Zugriff auf die Property nicht mehr, denn Ihre Methoden führen keinerlei Code aus.



	2.6.5.1 
	 Getter





Kehren wir zu unserem BOOL-Beispiel mit der Property isProperty zurück und überschreiben wir die Getter-Methode. Bevor wir zusätzlichen Code einfügen, wollen wir zunächst einmal die grundlegende Funktion des Getters wiederherstellen; die Rückgabe des Werts der Property. Hierbei gibt es ein entsprechendes Design-Pattern für Getter-Methoden, das Sie sich in jedem Fall einverleiben sollten (siehe Listing 2.67).



Listing 2.67
 Pattern für Implementierung eines Getters

- (BOOL)isProperty {
    if (!_isProperty) {
        _isProperty = NO;
    }
    return _isProperty;
}





Na, fällt Ihnen schon etwas auf? Wie bereits im Abschnitt 2.6.4 „Direktzugriff auf Properties“ beschrieben, verwenden wir hier im Getter direkt die Instanzvariable der Property, da wir ansonsten über self die gleiche Methode immer und immer wieder aufrufen würden. Aus unserem sonstigen Zugriff auf die Property mittels self.isProperty wird also innerhalb des Getters _isProperty.

Sehen wir uns nun einmal das Design-Pattern für einen Getter genauer an. Los geht’s dabei mit einer if-Abfrage (wie in Listing 2.68 gezeigt).



Listing 2.68
 Abfrage der Instanzvariablen innerhalb des Getters

if (!_isProperty) {
    _isProperty = NO;
}





Hauptbestandteil eines jeden Getters sollte diese Abfrage sein, die prüft, ob die Property überhaupt schon gesetzt ist und einen Wert besitzt. Falls nicht, wird der if-Block ausgeführt und in aller Regel wird dann die entsprechende Property erstellt und so konfiguriert, wie sie standardmäßig gebraucht wird.

Dieses Pattern hat einen extrem großen Vorteil: Wenn Sie eine Property verwenden, müssen Sie so nicht selbst vorher prüfen, ob sie überhaupt einen Wert besitzt oder erstellt wurde. Denn sollte das nicht der Fall sein, sorgt der Getter dafür, dass die Property korrekt gesetzt wird, bevor sie verwendet wird. Und umgekehrt hat es keinen Einfluss darauf, wenn die Property nun verändert wird: Da sie ja nun einen Wert besitzt, schlägt die Abfrage des Getters fehl, und es wird am Ende einfach nur noch der entsprechende Wert der Property zurückgegeben (siehe Listing 2.69).



Listing 2.69
 Rückgabe des Werts der Property im Getter

return _isProperty;







	2.6.5.2 
	 Setter





Auch bei den Setter-Methoden gibt es ein gängiges Design-Pattern, mit dem Sie unbedingt vertraut sein und das Sie auch in Ihren eigenen Settern anwenden sollten (siehe Listing 2.70).



Listing 2.70
 Pattern für Implementierung eines Setters

- (void)setIsProperty:(BOOL)isProperty {
    if (_isProperty == isProperty) return;
    _isProperty = isProperty;
}





Auch hier steht ganz zu Beginn die in Listing 2.71 gezeigte Abfrage.



Listing 2.71
 Abfrage der Instanzvariablen innerhalb des Setters

if (_isProperty == isProperty) return;





Diese Abfrage vergleicht unsere Instanzvariable mit dem der Methode übergebenen Wert. Sollten beide identisch sein, wird der Setter verlassen. Das macht auch Sinn, denn schließlich muss unsere Property nicht noch einmal mit dem Wert gesetzt werden, den sie bereits besitzt. Sollten die beiden Werte nicht übereinstimmen, wird im nächsten Schritt unserer Instanzvariablen entsprechend der neu übergebene Wert zugewiesen (siehe Listing 2.72).



Listing 2.72
 Zuweisung des neuen Werts zu einer Property innerhalb des Setters

_isProperty = isProperty;







	2.6.5.3 
	 Zusammenfassung





Das ist das Standardverhalten, wie Sie Getter- und Setter-Methoden überschreiben und selbst implementieren. Daneben steht es Ihnen nun frei, weitere Logik in die entsprechenden Methoden zu packen; zum Beispiel einen Zähler, der die Anzahl der Aufrufe der Setter und Getter einer Property protokolliert. Was auch immer Sie sonst noch in diesen Methoden anstellen, Sie wissen nun ganz genau, wie Sie es richtig machen und worauf Sie zu achten haben!



	2.7 
	 Konstanten





Konstanten sind ein ideales Mittel, um festen Werten, die Sie in Ihrer App benötigen, ein klares und verständliches Gesicht zu geben. Sehen Sie sich dazu einmal das Code-Beispiel in Listing 2.73 an.



Listing 2.73
 Deklaration von Floats

float firstCalculatedValue = 100 + 10;
float secondCalculatedValue = 10 + 10;





Hm, sieht nach einigen einfachen Berechnungen aus, nicht wahr? Doch was hat es mit diesen Zahlen auf sich? Was bedeuten 100 + 10 und 10 + 10? Sieht man sich solchen Code an, wird manch einer verwundert die Augenbrauen heben und darüber brüten, was der Entwickler uns damit sagen will. Klar, Kommentare oder klare Variablen- und Methodennamen können an dieser Stelle helfen, doch in manchen Dingen machen die sogenannten Konstanten deutlich mehr Sinn und sind leichter lesbar.

Doch was genau sind Konstanten? Konstanten sind zunächst schlicht Variablen, denen ein fester Wert zugewiesen wird. Konstanten zeichnet aus, dass dieser Wert der Variablen unveränderlich und sie damit eine feste und fixe Angabe in Ihrem Quellcode sind. Solche Konstanten sind zum Beispiel für feste Koordinaten sinnvoll oder für feste Schlüsselwörter, die Sie an mehreren Stellen verwenden möchten (konkrete Beispiele werden Sie auch im weiteren Verlauf dieses Buches noch kennenlernen). Kurz gesagt: Konstanten halten feste, unveränderliche Werte, die Sie in Ihrem Quellcode nutzen können. Betrachten wir noch einmal das Beispiel zu Beginn und vergleichen es mit dem Code in Listing 2.74.



Listing 2.74
 Verwendung von Konstanten

float firstCalculatedValue = defaultBoxHeight + distanceToTop;
float secondCalculatedValue = defaultLineHeight + distanceToBottom;





Anstatt irgendwelcher Zahlen ‒ im Entwickler-Jargon auch liebevoll als Magic Numbers bezeichnet ‒ verwenden wir hier Konstanten, und schwups, wird die Bedeutung unserer Zahlen wesentlich deutlicher und verständlicher. Und nicht nur das: Insgesamt haben wir in diesem Beispiel dreimal die Zahl 10 verwendet, doch wie wir nun sehen, hat sie in jedem Fall eine andere Bedeutung; einmal beschreibt sie einen Abstand vom oberen Rand, einmal vom unteren Rand und dann noch die Höhe für eine Linie. 10 ist in diesen Fällen also nicht gleich 10! Dazu kommt: Wollen Sie beispielsweise den Wert für den Abstand nach unten verändern, müssen Sie bei einer Konstanten dazu lediglich einmal den Wert eben dieser Konstanten ändern und ‒ schwups ‒ ist die Änderung für alle Stellen, an denen die Konstante verwendet wird, übernommen. Schon toll, solche Konstanten, nicht wahr?



	2.7.1 
	 Deklaration von Konstanten





Die Deklaration von Konstanten ist quasi identisch zur Erstellung einer „normalen“ Variablen und erfolgt innerhalb der Implementierung Ihrer Klasse, allerdings werden diese zusätzlich noch mit dem Schlüsselwort const deklariert (siehe Listing 2.75).



Listing 2.75
 Deklaration von Konstanten

const float defaultBoxHeight = 100;





Hier wurde eine Konstante vom Typ float mit dem Namen defaultBoxHeight erstellt und ihr der Wert 100 zugewiesen. Hier sehen Sie auch, dass das Schlüsselwort const eben genau das ist, das wir brauchen, um eine Variable als Konstante zu deklarieren und somit unveränderlich zu machen. Unveränderlich bedeutet dabei natürlich auch, dass Sie ‒ außer bei der Deklaration ‒ den Wert einer Konstanten zu keiner Zeit mehr ändern können.

Manchmal kann es aber sein, dass Sie eine Konstante, die Sie in einer Klasse deklarieren, auch anderen Klassen zugänglich machen möchten, sodass auch diese dieselbe Konstante mit demselben Wert verwenden können. Der erste Schritt ‒ die Deklaration der Konstanten in der Implementierung ‒ bleibt dabei bestehen, allerdings muss in diesem Fall noch die Konstante bekannt gemacht werden. Und wo machen wir Variablen und Methoden einer Klasse für andere Klassen bekannt? Richtig, in der Header-Datei! Und so auch bei Konstanten (siehe Listing 2.76).



Listing 2.76
 Bereitstellen einer Konstanten mit extern

extern float const defaultBoxHeight;





Wie Sie sehen, ist die Deklaration im Header ähnlich wie in der Implementation-Datei. Wichtig ist natürlich, dass der Konstantenname mit dem in der Implementation-Datei identisch ist, damit auch der richtige Wert der Konstanten ausgelesen wird. Zusätzlich benötigen wir im Header noch das Schlüsselwort extern.



	2.8 
	 Namenskonventionen





Wir haben uns nun ausgiebig mit Klassen, Methoden und Properties auseinandergesetzt und Sie besitzen somit das Rüstzeug, Ihre eigenen Objective-C-Klassen zu schreiben. Worauf Sie aber sowohl beim Erstellen von Klassen als auch Methoden und Properties achten sollten, sind die typischen Namenskonventionen. Namenskonventionen sorgen dafür, dass der grundlegende Code-Aufbau einheitlich ist und jeder Entwickler sich leicht und schnell in Ihrem Code zurechtfindet. Es sind grundlegende Regeln für die Namensgebung von Klassen, Methoden und Properties.

In den bisherigen Beispielcodes habe ich diese Namenskonventionen bereits berücksichtigt, möchte aber nun noch einmal im Detail darauf eingehen.



	2.8.1 
	 Klassen





Klassennamen werden großgeschrieben, wie wir beispielsweise bei unserer Vehicle-Klasse gesehen haben. Setzt sich ein Klassenname aus mehreren Subjekten zusammen, wird jeder Anfangsbuchstabe jedes Subjekts ebenfalls großgeschrieben, zum Beispiel: VehicleObjectClass.



	2.8.2 
	 Methoden





Bei Methoden ist die Namenskonvention ähnlich wie bei Klassen, nur dass Methoden mit einem Kleinbuchstaben beginnen. Der Anfangsbuchstabe jedes folgenden Subjekts oder sprechenden Worts im Methodennamen wird dann auch großgeschrieben. Das haben wir bereits zuhauf gesehen, zum Beispiel so wie in Listing 2.77.



Listing 2.77
 Deklaration einer einfachen Methode

- (int)doubleTheNumber:(int)number;





Auch die Parameter besitzen dieselbe Namenskonvention wie der Methodenname. Jeder weitere folgende Parameter beginnt ebenfalls mit einem Kleinbuchstaben, die Anfangsbuchstaben jedes folgenden Subjekts oder sprechenden Worts werden dann wieder großgeschrieben (siehe Listing 2.78).



Listing 2.78
 Deklaration einer komplexeren Methode

- (int)addUpNumber:(int)firstNumber withNumber:(int)secondNumber;







	2.8.3 
	 Properties





Properties besitzen exakt dieselbe Namenskonvention wie Methoden. Sie beginnen mit einem Kleinbuchstaben, jeder Anfangsbuchstabe eines folgenden Subjekts oder sprechenden Worts wird dann großgeschrieben (siehe Listing 2.79).



Listing 2.79
 Namenskonvention von Properties

@property (nonatomic) BOOL isProperty;
@property (nonatomic) BOOL vehicleIsRed;







	2.9 
	 Strukturen





Strukturen sind ein Sprachmerkmal, sie ermöglichen es, schnell und unkompliziert mehrere Konstanten für einen bestimmten Integer-Bereich zu erstellen. Strukturen machen daher oftmals dann Sinn, wenn Sie beispielsweise feste Zählvariablen in Ihrer Klasse benötigen und nicht einfach eine nicht näher definierte Zahl in Ihrem Code niederschreiben wollen (dass das Ihren Code nämlich deutlich besser lesbar machen kann, haben wir ja bereits im Abschnitt 2.9 „Konstanten“ gesehen).

Prinzipiell gibt es zwei Arten von Strukturen: Zum einen sind da die „einfachen“ Enumerations, mit denen Sie feste Konstanten für Integer-Werte erstellen, sowie die darauf aufbauenden eigenen Typ-Definitionen mittels typedef, die man als eine Art „kleine Vorstufe“ zu Klassen sehen kann.



	2.9.1 
	 enum





Mithilfe von enum können Sie schnell und einfach unveränderliche Integer-Variablen in Form einer Enumeration erstellen, auf die Sie dann in Ihrem Quellcode zugreifen können. Ein enum umfasst mindestens einen Wert, kann aber beliebig viele besitzen. Dem ersten Wert wird der Integer 0 zugewiesen, dem zweiten der Integer 1 und so weiter (siehe Listing 2.80).



Listing 2.80
 Beispiel für eine einfache Enumeration

enum {
    ersterInteger,
    zweiterInteger
}





Eingeleitet wird ein enum mit dem Schlüsselwort enum, gefolgt von einer geöffneten und einer geschlossenen geschweiften Klammer. Dazwischen folgen die Namen der Werte, wie Sie sie dann auch in Ihrem Quellcode aufrufen können. Diese werden mit Komma voneinander getrennt, nur nach dem letzten Wert bleibt das Komma aus.

In diesem Beispiel gibt mir so die Integer-Variable zweiterInteger den Wert 1 zurück. Im Unterschied zu den sonstigen Variablen, die wir im vorherigen Abschnitt kennengelernt haben, lassen sich die Werte aus einem enum nicht verändern. Sie dienen somit dazu, feste Integer, die Sie in Ihrem Code benötigen, zu definieren. Das Hochzählen übernimmt dann Objective-C für Sie. Darüber hinaus sind diese definierten Werte leichter lesbar und verständlicher, als wenn Sie an die benötigte Stelle einfach nur eine Integer-Zahl wie 1 schreiben.

Sie können die Werte innerhalb eines enum auch beeinflussen, indem Sie eigene Integer zuweisen (siehe Listing 2.81).



Listing 2.81
 Beispiel für eine angepasste Enumeration

enum {
    integerFuerZahl5 = 5,
    integerFuerZahl6
}





Hier wurde dem ersten Integer eine andere Zahl zugewiesen, nämlich 5. Nun zählt das enum ab dieser Stelle weiter, womit der nächste Integer den Wert 6 besitzt. Sie können innerhalb eines enum jedem Wert einen eigenen Integer zuweisen, müssen aber beachten, dass dann bei den Werten, denen kein eigener Integer zugewiesen wurde, das enum von der letzten vorigen Zuweisung an weiterzählt.



	2.9.2 
	 typedef





Wie eingangs erwähnt, baut ein typedef auf dem Prinzip von enum auf. Der große Unterschied besteht darin, dass ein typedef nicht nur die verschiedenen deklarierten Konstanten hält, sondern auch über einen eigenen, eindeutigen Bezeichner verfügbar macht. Dieser Bezeichner kann dann beispielsweise für Parameter in Methoden verwendet (dann erwartet diese Methode also ein Element aus dem entsprechenden typedef) oder sogar für das Erstellen von Properties einer Klasse genutzt werden. Der Aufbau eines typedef unterscheidet sich dabei nur marginal von dem eines enum, wie Listing 2.82 zeigt.



Listing 2.82
 Deklaration eines typedef

typedef enum {
    ersterInteger,
    zweiterInteger
} MyTypedef;





Ein typedef wird mit eben diesem Schlüsselwort eingeleitet und endet mit dem Bezeichner, über den das typedef dann in der Klasse verfügbar ist. Eine entsprechende Klasse könnte sodann auch über die in Listing 2.83 gezeigte Property-Deklaration verfügen.



Listing 2.83
 Verwenden eines typedef als Property

@property (nonatomic) MyTypedef typedefVariable;





Hier wird eine Property mit dem Namen typedefVariable deklariert, die vom Typ MyTypedef ist; vom Aufbau her also identisch wie eine Property, die einer Klasse angehört. In unserem Beispiel kann diese Property nun nur die Werte ersterInteger und zweiterInteger annehmen. Und wie bereits erwähnt, wäre auch ein passender Parameter in einer Methodendeklaration denkbar (siehe Listing 2.84).



Listing 2.84
 Verwenden eines typedef als Parameter einer Methode

- (void)myTypedefMethodWithValue:(MyTypedef)typedefParamter;





Der Vorteil von typedef besteht hierbei darin, dass klar ersichtlich ist, welche Typen ein entsprechender Wert annehmen kann. Darüber hinaus macht es den Code leichter lesbar und verständlicher. Auch viele Klassen aus Apples System-Frameworks nutzen typedef, um beispielsweise Konfigurationen zu definieren. Da gibt es ein typedef, in dem für eine Operation alle möglichen Konfigurationen mit einem klar verständlichen Namen versehen sind (also der Konstanten), und der Nutzer muss auch entsprechend genau einen solchen Wert für die Operation nutzen. Und Sie können durch Verwendung von typedef Gleiches in Ihren eigenen Anwendungen und Klassen realisieren.



	2.10 
	 Initialisierung von Objekten





Objekte sind das A und O in der täglichen iOS-Entwicklung (nicht zuletzt, da wir ja mit Objective-C auch eine objektorientierte Programmiersprache verwenden). Wir haben bisher bereits erfahren, dass wir Objekte aus unseren Klassen heraus erstellen und unsere Klassen somit eine Art „Bauplan“ für die daraus entstehenden Objekte darstellen. Die Erstellung von Objekten selbst aus so einer Klasse haben wir bisher aber noch nicht näher betrachtet. Das hat folgenden Grund: Für die Erstellung von Objekten nutzen wir Methoden der Klasse NSObject, und NSObject hat per se zunächst einmal nichts mit der Programmiersprache Objective-C zu tun. Was NSObject ist und welche Aufgaben diese Klasse erfüllt, werden wir im Detail noch in Kapitel 4, „Grundlagen der iOS-Entwicklung“, erfahren und kennenlernen. Wir kommen aber an dieser Stelle nicht umhin, uns bereits mit zwei essenziellen Eigenschaften dieser Klasse auseinanderzusetzen, um mit den Grundlagen der Initialisierung von Objekten mit Objective-C vertraut zu werden. Legen wir also los und arbeiten nun direkt mit unseren ersten eigenen Objekten! :-)



	2.10.1 
	 alloc und init





Möchten wir ein neues Objekt erstellen, so sind zwei Methoden essenziell für uns: alloc und init. Beide gehören zur Klasse NSObject, Listing 2.85 zeigt die Deklaration der beiden Methoden in Objective-C.



Listing 2.85
 Deklaration der Methoden alloc und init

+ (instancetype)alloc
- (instancetype)init





Wie Sie sehen, handelt es sich bei alloc um eine Klassenmethode (die also direkt auf NSObject aufgerufen wird) und bei init sodann um eine Instanzmethode. Und da jede Klasse, die Sie erstellen, in Objective-C in jedem Fall von NSObject erbt (sei es, weil NSObject direkt die entsprechende Superklasse ist oder weil es in der Vererbungshierarchie früher oder später eine Superklasse Ihrer Klasse sein wird), bedeutet das, dass diese beiden Methoden auch auf Ihre Klassen angewendet werden können, ohne dass Sie selbst dafür noch etwas tun müssen. Wundern Sie sich auch nicht über den Rückgabewert instancetype. Dieser besagt, dass diese Methoden ein neues Objekt von jener Klasse zurückliefern, auf der sie aufgerufen werden. Mehr zu instancetype erfahren Sie auch im Abschnitt 2.11 „init im Detail“.

Doch was tun diese beiden Methoden eigentlich?

alloc schaufelt uns zunächst einmal Speicher für das zu erstellende Objekt im Arbeitsspeicher des iOS-Geräts frei. Im Gegensatz zu den primitiven Datentypen, die nur einen bestimmten Wert innerhalb eines festgelegten Wertebereichs annehmen können, sind Objekte weitaus komplexer und verfügen ‒ wie wir ja bereits wissen ‒ über verschiedene Eigenschaften und Methoden, die aufgerufen und ausgeführt werden können.

Ein Aufruf der Methode alloc aus der Klasse NSObject heraus zur Erstellung eines neuen Objekts dieser Klasse mit Namen newObject könnte daher so wie in Listing 2.86 gezeigt aussehen (wir erinnern uns: alloc ist eine Klassenmethode, also rufen wir sie auch direkt auf die Klasse auf).



Listing 2.86
 Aufruf von alloc

NSObject *newObject = [NSObject alloc];






[image: ]

 Zeiger

Wundern Sie sich aktuell nicht über das Sternchen vor dem Variablennamen. Dabei handelt es sich um einen Zeiger, der bei Objekten unabdingbar ist. Was genau es mit Zeigern auf sich hat und wie wir im Detail mit ihnen arbeiten, erläutert der folgende Abschnitt 2.10.2 „Zeiger“.





alloc hat uns nun also den Speicherplatz freigegeben, den wir für unser Objekt benötigen, und das zurückgelieferte Objekt der Methode alloc haben wir in der Variablen newObject gespeichert. Nun müssen wir das Objekt noch initialisieren, um es nutzen und damit arbeiten zu können; damit wird dann unser neues Objekt erstellt. Und hier landen wir bei der Methode init.

init erstellt eine neue Instanz unseres Objekts, die wir dann gemäß der Klasse, von der unser Objekt abgeleitet wurde, nutzen können. So können wir dann die Eigenschaften des Objekts auslesen, verändern und deren Methoden aufrufen.

init ist eine Instanzmethode, sie wird also auf ein Objekt angewandt, das uns zuvor nach dem alloc-Aufruf zurückgegeben wurde. Listing 2.87 zeigt einen entsprechenden Aufruf, ausgehend von unserem vorherigen Beispiel aus Listing 2.86.



Listing 2.87
 Aufruf von init

newObject = [newObject init];





Hier wenden wir die Instanzmethode init auf unser zuvor erstelltes Objekt newObject an.

Wie Sie sehen, hängen alloc und init bei der Initialisierung eines neuen Objekts stark zusammen und es werden auch beide Aufrufe benötigt, um eine neue Instanz einer Klasse zu erstellen. Daher ist es gebräuchlich, die beiden Methodenaufrufe von alloc und init in einem einzigen Aufruf zusammenzufassen (siehe Listing 2.88).



Listing 2.88
 Gemeinsamer Aufruf von alloc und init

NSObject *newObject = [[NSObject alloc] init];
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 Verschachtelte Methodenaufrufe
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