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Εισαγωγή
Σαν ένας εμπνευσμένος προγραμματιστής του iOS, αντιμετωπίζετε τρία εμπόδια:

 • Πρέπει να μάθετε την γλώσσα Objective-C. Η Objective-C είναι μια μικρή και απλή επέκταση 
της γλώσσας C. Μετά τα τέσσερα πρώτα κεφάλαια του βιβλίου, θα έχετε αποκτήσει αρκε-
τές γνώσεις της Objective-C.

 • Πρέπει να μάθετε τις μεγάλες ιδέες. Αυτές περιλαμβάνουν πράγματα όπως τεχνικές δια-
χείρισης της μνήμης, αντιπροσώπευση, αρχειοθέτηση και την σωστή χρήση των ελεγκτών 
προβολών. Οι μεγάλες ιδέες χρειάζονται μερικές μέρες για να τις κατανοήσετε. Όταν φτά-
σετε στο μέσο περίπου αυτού του βιβλίου, θα κατανοείτε αυτές τις μεγάλες ιδέες.

 • Πρέπει να μάθετε τα πλαίσια εργασίας. Ο τελικός στόχος είναι να γνωρίζετε πώς να χρησι-
μοποιείτε κάθε μέθοδο, κάθε κλάσης μέσα σε κάθε πλαίσιο εργασίας του iOS. Αυτό είναι ένα 
έργο ζωής: στο iOS διατίθενται περισσότερες από 300 μέθοδοι και περισσότερες από 200 
κλάσεις. Για να κάνει τα πράγματα ακόμη πιο δύσκολα, η Apple προσθέτει νέες κλάσεις και 
νέες μεθόδους σε κάθε έκδοση του iOS. Σ' αυτό το βιβλίο, θα σας εισάγουμε σε καθένα από 
τα υποσυστήματα που απαρτίζουν το iOS SDK, αλλά δεν θα τα μελετήσουμε εξονυχιστικά. 
Αντί αυτού, ο στόχος μας είναι να σας φτάσουμε σε ένα σημείο, όπου μπορείτε να ψάξετε 
και να κατανοήσετε την τεκμηρίωση αναφοράς της Apple.

Έχουμε χρησιμοποιήσει αυτό το υλικό πολλές φορές στα σεμινάριά μας. Έχει δοκιμαστεί πολύ 
και έχει βοηθήσει εκατοντάδες ανθρώπους να γίνουν προγραμματιστές εφαρμογών του iOS. 
Ελπίζουμε να φανεί χρήσιμο και σε σας.

Προαπαιτούμενα
Αυτό το βιβλίο υποθέτει ότι θέλετε να μάθετε να γράφετε εφαρμογές iOS. ∆εν θα ξοδέψουμε 
πολύ χρόνο για να σας πείσουμε ότι το iPhone, το iPad και το iPod touch είναι εντυπωσιακά 
τεχνολογικά κατασκευάσματα.

Επίσης υποθέτουμε ότι γνωρίζετε την γλώσσα προγραμματισμού C και γνωρίζετε λίγα πράγματα 
για τον αντικειμενοστραφή προγραμματισμό. Αν αυτό δεν ισχύει, τότε πρέπει να διαβάσετε 
πρώτα ένα εισαγωγικό βιβλίο για την C και την Objective-C.

Τι Έχει Αλλάξει στην Τέταρτη Έκδοση του Βιβλίου
Αυτή η έκδοση υποθέτει ότι ο αναγνώστης χρησιμοποιεί το Xcode 5 και εκτελεί εφαρμογές σε 
μια συσκευή ή σε ένα εξομοιωτή iOS 7.

Σ' αυτήν την έκδοση έχουμε υιοθετήσει ένα πιο μοντέρνο στυλ της Objective-C. Χρησιμοποιούμε 
εκτεταμένα ιδιότητες, συμβολισμό τελείας, αυτόματα συντιθέμενες μεταβλητές στιγμιότυπου, 
τα νέα κυριολεκτικά και την χρήση δεικτών. Επίσης χρησιμοποιούμε περισσότερο τα μπλοκ.

Η Apple συνεχίζει να εξελίσσει το iOS και γι' αυτόν τον λόγο έχουμε προσθέσει στο βιβλίο κάλυψη 
των κινήσεων (animations) που βασίζονται σε μπλοκ, την αυτόματη διάταξη (Auto Layout) και 
την NSURLSession.

Εκτός αυτών των προφανών αλλαγών, έχουμε κάνει χιλιάδες μικροβελτιώσεις και τις εμπνευ-
στήκαμε από τους αναγνώστες μας και τους σπουδαστές μας. Κάθε κεφάλαιο του βιβλίου είναι 
λίγο καλύτερο από το αντίστοιχο κεφάλαιο της προηγούμενης έκδοσης.
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Η Φιλοσοφία ∆ιδασκαλίας που Ακολουθούμε
Το βιβλίο αυτό θα σας διδάξει τις βασικές αρχές του προγραμματισμού iOS. Ταυτόχρονα, θα 
πληκτρολογήσετε πολύ κώδικα και θα δημιουργήσετε πολλές εφαρμογές. Όταν φτάσετε στο 
τέλος αυτού του βιβλίου, θα έχετε γνώσεις και εμπειρία. Αλλά όμως, όλη η γνώση δεν πρέπει να 
προηγείται (και σ' αυτό το βιβλίο ακολουθούμε αυτή την προσέγγιση). Αυτός είναι ο παραδοσιακός 
τρόπος που έχουμε χρησιμοποιήσει όλοι μας για να μάθουμε. Αντ' αυτού, εμείς ακολουθούμε την 
προσέγγιση εκμάθησης μέσω πρακτικής εξάσκησης. Οι αρχές της ανάπτυξης και η συγγραφή 
κώδικα προχωρούν χέρι-χέρι.

Να τι έχουμε μάθει μετά από πολλά χρόνια διδασκαλίας προγραμματισμού iOS:

 • Μάθαμε ποιες ιδέες πρέπει να μάθουν οι άνθρωποι για να αρχίσουν να προγραμματίζουν 
και εστιάζουμε την προσοχή μας σ' αυτό το υποσύνολο ιδεών.

 • Μάθαμε ότι οι άνθρωποι μαθαίνουν καλύτερα, όταν αυτές οι αρχές εισάγονται όταν χρειά-
ζονται.

 • Μάθαμε ότι η γνώση και η εμπειρία προγραμματισμού εξελίσσονται καλύτερα, όταν εξε-
λίσσονται μαζί.

 • Μάθαμε ότι "η δράση" είναι σημαντικότερη απ' όσο ακούγεται. Πολλές φορές θα σας 
ζητήσουμε να αρχίσετε να πληκτρολογείτε κώδικα, πριν να τον κατανοήσετε. Αντιλαμβα-
νόμαστε ότι ίσως να αισθάνεστε σαν ένας εκπαιδευμένος πίθηκος, όταν πληκτρολογείτε 
κώδικα, που δεν καταλαβαίνετε πλήρως. Αλλά όμως, ο καλύτερος τρόπος για να μάθετε 
να γράφετε κώδικα είναι να βρίσκετε και να διορθώνετε τυπογραφικά λάθη. Αυτή η βασική 
αποσφαλμάτωση είναι το σημείο όπου μαθαίνετε πραγματικά τα εσώτερα του κώδικα. Γι' 
αυτό σας ενθαρρύνουμε να πληκτρολογήσετε τον κώδικα μόνοι σας. Θα μπορούσατε να 
τον κατεβάσετε, αλλά η αντιγραφή και επικόλληση δεν είναι προγραμματισμός. Θέλουμε 
το καλύτερο για σας και για τις δεξιότητές σας.

Τι σημαίνει αυτό για σας, τον αναγνώστη; Για να μάθετε με αυτό τον τρόπο πρέπει να υπάρχει 
εμπιστοσύνη. Εκτιμούμε την εμπιστοσύνη που μας δείχνετε. Επίσης χρειάζεται υπομονή. Καθώς 
σας καθοδηγούμε μέσα σε αυτά τα κεφάλαια, θα προσπαθούμε να σας κρατούμε ήρεμους και 
να σας εξηγούμε τι συμβαίνει. Αλλά όμως, θα υπάρχουν περιπτώσεις που θα πρέπει απλώς να 
μας εμπιστεύεστε. (Αν πιστεύετε ότι αυτό θα σας ενοχλήσει, συνεχίστε να διαβάζετε – έχουμε 
μερικές ιδέες που μπορεί να σας βοηθήσουν). Μην αποθαρρύνεστε αν συναντήσετε μια έννοια, 
που δεν καταλαβαίνετε. Θυμηθείτε ότι σκόπιμα δεν σας δίνουμε αμέσως όλες τις γνώσεις, που θα 
χρειαστείτε. Αν μια έννοια φαίνεται ασαφής, πιθανότατα θα την συζητήσουμε με περισσότερες 
λεπτομέρειες, όταν χρειαστεί. Ορισμένα πράγματα που δεν είναι σαφή στην αρχή θα γίνουν 
ξαφνικά κατανοητά, όταν τα υλοποιήσετε για πρώτη (ή ίσως για δέκατη) φορά.

Οι άνθρωποι μαθαίνουν διαφορετικά. Είναι πιθανό να σας αρέσει ο τρόπος που σας μαθαίνουμε 
τις αρχές. Είναι επίσης πιθανό να απογοητευτείτε. Στην δεύτερη περίπτωση, να μερικές επιλογές 
που έχετε:

 • Πάρτε βαθιά ανάσα και περιμένετε. Θα φτάσουμε στο θέμα που σας ενδιαφέρει.

 • ∆ιαβάστε το ευρετήριο. ∆εν πειράζει αν βρείτε και διαβάσετε ένα πιο προχωρημένο θέμα, 
που εμφανίζεται αργότερα μέσα στο βιβλίο.

 • ∆ιαβάστε την ηλεκτρονική τεκμηρίωση της Apple. Αυτή αποτελεί ένα ουσιώδες εργαλείο του 
προγραμματιστή και θα χρειαστείτε εξάσκηση για να την χρησιμοποιήσετε. Συμβουλευτείτε 
την νωρίς και μετά να την συμβουλεύστε συχνά.

 • Αν η Objective-C ή οι αρχές του αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού σας δυσκολεύουν 
(ή αν νομίζετε ότι θα σας δυσκολέψουν), μπορείτε να διαβάσετε ένα εισαγωγικό βιβλίο για 
την Objective-C.
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xvΕΙΣΑΓΩΓH

Πώς να Χρησιμοποιήσετε Αυτό το Βιβλίο
Αυτό το βιβλίο βασίζεται σε ένα μάθημα που διδάσκουμε στο Big Nerd Ranch. Γι' αυτό έχει σχε-
διαστεί ώστε να διαβάζεται με ένα συγκεκριμένο τρόπο.

Θέστε στον εαυτό σας ένα λογικό στόχο, π.χ., "Θα διαβάζω ένα κεφάλαιο κάθε μέρα". Όταν 
αποφασίσετε να διαβάσετε ένα κεφάλαιο, βρείτε μια ήσυχη θέση, όπου δεν θα σας διακόψουν για 
τουλάχιστον μια ώρα. Κλείστε το e-mail σας, το Twitter και το πρόγραμμα ζωντανής συνομιλίας. 
∆εν είναι ώρα να κάνετε πολλές δουλειές. Θα πρέπει να συγκεντρωθείτε.

Κάντε τον προγραμματισμό. Μπορείτε, αν θέλετε, να διαβάσετε πρώτα το κεφάλαιο. Αλλά η πραγ-
ματική εκμάθηση επιτυγχάνεται, όταν κάθεστε κάτω και γράφετε κώδικα. ∆εν θα καταλάβετε 
μια ιδέα μέχρι να έχετε γράψει ένα πρόγραμμα που την χρησιμοποιεί και, ίσως σημαντικότερο, 
έχετε αποσφαλματώσει το πρόγραμμα.

Μερικές ασκήσεις χρειάζονται αρχεία υποστήριξης. Για παράδειγμα, στο πρώτο κεφάλαιο θα 
χρειαστείτε ένα εικονίδιο για την εφαρμογή σας Quiz και έχουμε ήδη ένα εικονίδιο, έτοιμο για 
σας. Μπορείτε να κατεβάσετε τους πόρους και τις λύσεις των ασκήσεων από την http://www.
bignerdranch.com/solutions/iOSProgramming4ed.zip.

Υπάρχουν δύο τύποι εκμάθησης. Όταν μαθαίνετε για τον Πελοποννησιακό Πόλεμο, απλώς προ-
σθέτετε λεπτομέρειες σε ένα σύστημα που κατανοείτε ήδη. Αυτό ονομάζεται "Εύκολη Εκμάθηση". 
Η εκμάθηση του Πελοποννησιακού Πολέμου μπορεί να χρειαστεί πολύ χρόνο, αλλά σπάνια 
θα σαστίσετε. Η εκμάθηση προγραμματισμού iOS από την άλλη, είναι "∆ύσκολη Εκμάθηση" 
και μπορεί να μπερδευτείτε αρκετές φορές, ειδικά τις πρώτες μέρες. Όταν γράφαμε αυτό το 
βιβλίο, προσπαθήσαμε να δημιουργήσουμε μια εμπειρία, που θα σας διευκολύνει στην καμπύλη 
εκμάθησης. Να δύο πράγματα που μπορούν να κάνουν το ταξίδι σας ευκολότερο:

 • Βρείτε κάποιον που γνωρίζει ήδη πώς να γράφει εφαρμογές iOS και θα θέλει να απαντή-
σει στις ερωτήσεις σας. Ειδικότερα, η τοποθέτηση της εφαρμογής σας στην συσκευή την 
πρώτη φορά είναι συνήθως δύσκολη, αν την κάνετε χωρίς την βοήθεια ενός πεπειραμένου 
προγραμματιστή.

 • Κοιμηθείτε καλά. Οι νυσταγμένοι άνθρωποι δεν θυμούνται τι έχουν μάθει.

Οργάνωση του Βιβλίου
Σ' αυτό το βιβλίο κάθε κεφάλαιο αναφέρεται σε μια ή περισσότερες ιδέες ανάπτυξης με το iOS 
μέσω συζήτησης και πρακτικής εξάσκησης. Για περισσότερη πρακτική εξάσκηση κωδικοποίη-
σης, τα περισσότερα κεφάλαια περιέχουν ασκήσεις. Σας ενθαρρύνουμε να λύσετε τουλάχιστον 
μερικές απ' τις ασκήσεις. Είναι εξαίρετες για να μάθετε καλά τις αρχές που εισάγονται σε κάθε 
κεφάλαιο και θα σας δώσουν αυτοπεποίθηση ως προγραμματιστή του iOS. Τέλος, τα περισσό-
τερα κεφάλαια ολοκληρώνονται με μια ή περισσότερες ενότητες "Για τους Πιο Περίεργους", που 
εξηγούν ορισμένες συνέπειες των εννοιών που εισήχθησαν προηγουμένως μέσα στο κεφάλαιο.

Το Κεφάλαιο 1 σας εισάγει στον προγραμματισμό iOS, καθώς δομείτε και αναπτύσσετε μια 
μικρή εφαρμογή. Θα αρχίσετε να μαθαίνετε το Xcode και τον εξομοιωτή του iOS, μαζί με όλα 
τα βήματα για την δημιουργία έργων και αρχείων. Το κεφάλαιο περιλαμβάνει μια συζήτηση του 
Μοντέλο-Προβολή-Ελεγκτής και πώς σχετίζεται με την ανάπτυξη iOS.

Τα Κεφάλαια 2 και 3 παρέχουν μια επισκόπηση της Objective-C και της διαχείρισης μνήμης. Αν 
και δεν θα δημιουργήσετε μια εφαρμογή iOS σ' αυτά τα δύο κεφάλαια, θα δομήσετε και απο-
σφαλματώσετε ένα εργαλείο, που καλείται RandomItems, για να μάθετε αυτές τις αρχές.

Στα Κεφάλαια 4 και 5, θα αρχίσετε να εστιάζετε την προσοχή σας στην διεπαφή χρήστη του 
iOS, καθώς μαθαίνετε προβολές και την ιεραρχία προβολών και θα δημιουργήσετε μια εφαρμογή 
με όνομα Hypnosister.
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Τα Κεφάλαια 6 και 7 εισάγουν τους ελεγκτές προβολών για την διαχείριση διεπαφών χρήστη με 
την εφαρμογή HypnoNerd. Θα εξασκηθείτε  με την εργασία με προβολές και με ελεγκτές προβο-
λών, καθώς και με την περιήγηση ανάμεσα σε οθόνες χρησιμοποιώντας μια γραμμή καρτελών. 
Επίσης θα εξασκηθείτε στο σημαντικό πρότυπο σχεδίασης της αντιπροσώπευσης (delegation), 
καθώς και στην εργασία με πρωτόκολλα, με τον αποσφαλματωτή και με τον καθορισμό τοπικών 
ειδοποιήσεων.

Το Κεφάλαιο 8 σας εισάγει στην μεγαλύτερη εφαρμογή του βιβλίου – Homepwner. Αυτή η εφαρ-
μογή κρατά μια καταγραφή των ειδών της ιδιοκτησίας σας, για την περίπτωση μιας πυρκαγιάς 
ή μιας άλλης καταστροφής. Η εφαρμογή Homepwner θα ολοκληρωθεί σε 14 κεφάλαια.

Στα Κεφάλαια 8, 9 και 19 θα εξασκηθείτε με τους πίνακες. Θα μάθετε για τις προβολές πινάκων, 
τους ελεγκτές προβολών τους και τις προελεύσεις των δεδομένων τους. Θα μάθετε πώς να 
εμφανίζετε δεδομένα μέσα σε έναν πίνακα, πώς να επιτρέπετε στον χρήστη να επεξεργαστεί 
τον πίνακα και πώς να βελτιώνετε την διεπαφή.

Το Κεφάλαιο 10 κτίζει επάνω στην εμπειρία πλοήγησης, που μάθατε στο Κεφάλαιο 6. Θα μάθετε 
πώς να χρησιμοποιείτε την UINavigationController και θα δημιουργήσετε στην Homepwner 
μια διεπαφή και μια γραμμή πλοήγησης.

Στο Κεφάλαιο 11 θα μάθετε πώς να τραβάτε φωτογραφίες με την κάμερα και πώς να εμφανίζετε 
και να αποθηκεύετε εικόνες μέσα στην Homepwner. Θα χρησιμοποιήσετε τις NSDictionary 
και UIImagePickerController.

Στα Κεφάλαια 12 και 13 θα βάλετε για λίγο στην άκρη την Homepwner, για να δημιουργήσετε μια 
εφαρμογή σχεδίασης με όνομα TouchTracker, για να μάθετε τα συμβάντα επαφής. Θα δείτε πώς 
να προσθέτετε δυνατότητες πολυεπαφής και πώς να χρησιμοποιείτε την UIGestureRecognizer 
για να αποκρίνεστε σε συγκεκριμένες χειρονομίες. Επίσης θα εξασκηθείτε με τις πρώτες έννοιες 
πομπού και αλυσίδας πομπού και θα εξασκηθείτε περισσότερο με την NSDictionary.

Στο Κεφάλαιο 14 θα μάθετε πώς να χρησιμοποιείτε μετρητές, Instruments και τον στατικό ανα-
λυτή για να βελτιστοποιήσετε την απόδοση της TouchTracker.

Στα Κεφάλαια 15 και 16 θα κάνετε την Homepwner μια καθολική εφαρμογή – μια εφαρμογή που 
εκτελείται γηγενώς τόσο στο iPhone, όσο και στο iPad. Επίσης θα εργαστείτε με το Auto Layout 
για να δομήσετε μια εφαρμογή, που θα εμφανίζεται σωστά σε κάθε μέγεθος οθόνης.

Στο Κεφάλαιο 17 θα μάθετε για τον χειρισμό της περιστροφής και για την χρήση της 
UIPopoverController για το iPad και για εγκλιτικούς ελεγκτές προβολών.

Το Κεφάλαιο 18 εξετάζει τρόπους αποθήκευσης και φόρτωσης δεδομένων. Ειδικά, θα αρχειοθε-
τήσετε δεδομένα μέσα στην εφαρμογή Homepwner.

Στο Κεφάλαιο 20 θα ενημερώσετε την Homepwner, ώστε να χρησιμοποιεί δυναμικό τύπο, 
Dynamic Type, για να υποστηρίζει διάφορα μεγέθη γραμματοσειρών, τα οποία μπορεί να προ-
τιμά ο χρήστης.

Το Κεφάλαιο 21 αφήνει πάλι στην άκρη την Homepwner και σας εισάγει στις υπηρεσίες Web, 
καθώς δημιουργείτε την εφαρμογή Nerdfeed. Αυτή η εφαρμογή εισάγει και αναλύει μια τροφο-
δοσία RSS από ένα εξυπηρέτη, χρησιμοποιώντας τις NSURLConnection και NSXMLParser. Η 
Nerdfeed θα εμφανίσει επίσης μια ιστοσελίδα μέσα σε μια UIWebView.

Στο Κεφάλαιο 22 θα μάθετε για την UISplitViewController και θα προσθέσετε διεπαφή 
χρήστη διαιρεμένης προβολής στην Nerdfeed, για να εκμεταλλευθεί το μεγαλύτερο μέγεθος 
οθόνης του iPad.

To Κεφάλαιο 23 επιστρέφει στην εφαρμογή Homepwner, με μια εισαγωγή στα Core Data. Θα 
αλλάξετε την Homepwner για να αποθηκεύει και να φορτώνει τα δεδομένα της χρησιμοποιώντας 
μια NSManagedObjectContext.

Στο Κεφάλαιο 24 θα προσθέσετε επαναφορά κατάστασης στην Homepwner, για να επιτρέπετε 
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στους χρήστες να επιστρέφουν στην εφαρμογή εκεί ακριβώς που την άφησαν – ανεξάρτητα 
από τον χρόνο που είχαν απομακρυνθεί απ' αυτήν.

Το Κεφάλαιο 25 εισάγει τις αρχές και τις τεχνικές της διεθνοποίησης και της τοπικοποίησης. 
Θα μάθετε για την NSLocate, για πίνακες συμβολοσειρών (string) και για την NSBundle, καθώς 
τοπικοποιείτε τμήματα της Homepwner.

Στο Κεφάλαιο 26 θα χρησιμοποιήσετε την NSUserDefaults για να αποθηκεύετε προτιμήσεις 
χρηστών με ένα μόνιμο τρόπο. Αυτό το κεφάλαιο ολοκληρώνει την εφαρμογή Homepwner.

Το Κεφάλαιο 27 εισάγει το πλαίσιο εργασίας Core Animation με μια γρήγορη επιστροφή στην 
εφαρμογή HypnoNerd για να υλοποιήσετε κινήσεις (animations).

Το Κεφάλαιο 28 εισάγει την δημιουργία εφαρμογών με χρήση πινάκων διάταξης σκηνών 
(storyboards). Θα συνθέσετε μια εφαρμογή χρησιμοποιώντας την UIStoryboard και θα μάθετε 
περισσότερα για τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματα της χρήσης πινάκων διάταξης σκηνών.

Επιλογές Στυλ
Το βιβλίο αυτό περιέχει πολύ κώδικα. Έχουμε προσπαθήσει να κάνουμε αυτό τον κώδικα και 
τις σχεδιάσεις, στις οποίες βασίζεται, υποδειγματικό. Έχουμε κάνει την καλύτερη δυνατή προ-
σπάθεια να ακολουθήσουμε τους ιδιωματισμούς της κοινότητας χρηστών, αλλά μερικές φορές 
έχουμε παρεκκλίνει απ' αυτό που βλέπετε στο δείγμα κώδικα της Apple ή σε κώδικα που μπορεί 
να δείτε σε άλλα βιβλία. Ίσως να μην κατανοείτε αυτό που λέμε τώρα, αλλά είναι καλύτερο να 
σας τα πούμε, πριν να αρχίσετε να διαβάζετε αυτό το βιβλίο:

 • Τυπικά, δημιουργούμε ελεγκτές προβολών προγραμματιστικά. Ορισμένοι προγραμματιστές 
υλοποιούν ελεγκτές προβολών μέσα σε αρχεία XIB ή μέσα σ' ένα storyboard. Θα συζητήσουμε 
τα storyboards και θα σας δείξουμε την χρήση τους, αλλά, στην πραγματικότητα, σπάνια 
τα χρησιμοποιούμε στα έργα μας.

 • Σχεδόν πάντα θα αρχίζουμε ένα έργο με το απλούστερο δυνατό πρότυπο έργου: την κενή 
εφαρμογή. Όταν η εφαρμογή δουλεύει, θα ξέρετε ότι δουλεύει χάρη στις προσπάθειές σας 
και όχι χάρη στην συμπεριφορά που είναι δομημένη μέσα στο πρότυπο.

Τυπογραφικές Συμβάσεις
Για να κάνουμε το βιβλίο πιο ευανάγνωστο, ορισμένα στοιχεία εμφανίζονται με ειδικές γραμμα-
τοσειρές. Τα ονόματα κλάσεων, τα ονόματα μεθόδων και τα ονόματα συναρτήσεων εμφανίζο-
νται με έντονη γραμματοσειρά σταθερού πλάτους. Τα ονόματα κλάσεων αρχίζουν με κεφαλαία 
γράμματα και τα ονόματα μεθόδων αρχίζουν με πεζά γράμματα. Σ' αυτό το βιβλίο, τα ονόματα 
μεθόδων και συναρτήσεων μορφοποιούνται με τον ίδιο τρόπο, για λόγους απλότητας. Για παρά-
δειγμα: "Μέσα στην μέθοδο loadView της κλάσης BNRRexViewController, χρησιμοποιήστε 
την συνάρτηση NSLog για να εκτυπώσετε την τιμή στην κονσόλα".

Οι μεταβλητές, οι σταθερές και οι τύποι εμφανίζονται με γραμματοσειρά σταθερού πλάτους, 
αλλά όχι έντονη. Οπότε, θα δείτε το εξής, "Η μεταβλητή fido θα είναι τύπου float. Αρχικοποιή-
στε την σε M_PI".

Οι εφαρμογές και οι επιλογές μενού εμφανίζονται με μια διαφορετική γραμματοσειρά. Για παρά-
δειγμα: "Ανοίξτε το Xcode και επιλέξτε New Project… από το μενού File".

Όλα τα μπλοκ κώδικα γράφονται με μια γραμματοσειρά σταθερού πλάτους. Ο κώδικας που 
πρέπει να πληκτρολογήσετε εμφανίζεται με έντονη γραμματοσειρά. Για παράδειγμα, μέσα στον 
παρακάτω κώδικα, θα πληκτρολογήσετε όλο τον κώδικα, εκτός από την πρώτη και την τελευταία 
γραμμή. (Αυτές οι γραμμές βρίσκονται ήδη μέσα στον κώδικα και εμφανίζονται εδώ για να σας 
δείξουν ότι πρέπει να εισάγετε νέο υλικό).
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@interface BNRQuizViewController ()

@property (nonatomic, weak) IBOutlet UILabel *questionLabel;
@property (nonatomic, weak) IBOutlet UILabel *answerLabel;

@end

Απαραίτητο Υλικό και Λογισμικό
Μπορείτε να αναπτύξετε εφαρμογές iOS μόνο σε ένα Intel Mac. Θα πρέπει να κατεβάσετε το 
iOS SDK της Apple, που περιλαμβάνει το Xcode (το Ολοκληρωμένο Περιβάλλον Ανάπτυξης της 
Apple), τον εξομοιωτή του iOS και άλλα εργαλεία ανάπτυξης.

Πρέπει να εγγραφείτε στο iOS Developer Program της Apple, που κοστίζει $99 ετησίως, για 
τρεις λόγους:

 • Το κατέβασμα των πιο πρόσφατων εργαλείων ανάπτυξης είναι δωρεάν για τα μέλη.

 • Μόνο υπογεγραμμένες εφαρμογές θα εκτελούνται σε μια συσκευή και μόνο μέλη μπορούν 
να υπογράφουν εφαρμογές. Αν θέλετε να δοκιμάσετε την εφαρμογή σας στην συσκευή σας, 
θα πρέπει να εγγραφείτε.

 • ∆εν μπορείτε να τοποθετήσετε μια εφαρμογή στο κατάστημα, παρά μόνο αν είστε μέλος.

Αν πρόκειται να διαβάσετε όλο το βιβλίο, η συμμετοχή σας στο iOS Developer Program αξίζει το 
κόστος. Πηγαίνετε στην http://developer.apple.com/programs/ios για να εγγραφείτε.

Τι συμβαίνει με τις συσκευές iOS; Οι περισσότερες εφαρμογές που θα αναπτύξετε στο πρώτο 
μισό του βιβλίου είναι για το iPhone, αλλά θα μπορέσετε να τις εκτελέσετε και σε ένα iPad. Στην 
οθόνη του iPad, οι εφαρμογές iPhone εμφανίζονται μέσα σε ένα παράθυρο μεγέθους iPhone. Αυτή 
δεν είναι μια ελκυστική χρήση του iPad, αλλά δεν πειράζει, εφόσον μόλις αρχίζετε να εργάζεστε 
με το iOS. Σ' αυτά τα πρώτα κεφάλαια θα εστιάσετε την προσοχή σας στην εκμάθηση των 
θεμελιωδών γνώσεων του iOS SDK κι αυτές ισχύουν για όλες τις συσκευές iOS. Παρακάτω μέσα 
στο βιβλίο, θα εξετάσετε μερικές εφαρμογές που ισχύουν μόνο για το iPad και πώς να κάνετε 
τις εφαρμογές σας να εκτελούνται γηγενώς και στις δύο οικογένειες συσκευών iOS.

Εντυπωσιαστήκατε; Μπράβο. Ας αρχίσουμε λοιπόν!
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