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Capitolo 1

Il libro e voi

Parliamo un attimo di voi.Volete scrivere applica- In questo capito|o
zioni per 10S o OS X, ma avete poca (o nessuna)
esperienza di programmazione. | vostri amici vi
hanno parlato con entusiasmo di altri libri, ma sono + Strutturadel libro
testi che si rivolgono a programmatori esperti. E « Lavitadiun
allora che fare? programmatore
Leggete questo libro.

Esistono altri libri simili, ma voi dovete leggere

proprio questo. E perché? Perché, grazie alla no-

stra lunga esperienza nell’insegnare come scrivere

applicazioni per 10OS e Mac, abbiamo individuato

con precisione cio che vi serve conoscere a que-

+ CeObjective-C

sto punto del vostro percorso. Abbiamo lavorato
duramente per distillare le conoscenze necessarie
e scartare tutto il resto. In questo libro troverete
molta sapienza e pochissima fuffa.

I nostro € un approccio inconsueto. Anziché cer-
care semplicemente di farvi comprendere la sintassi
di Objective-C, vi mostreremo come funziona la
programmazione e come la vedono 1 program-
matori esperti. A causa di questo approccio, in
questo libro tratteremo da subito alcuni concetti
difficili. Non aspettatevi una lettura facile. Inoltre,
praticamente ogni concetto ¢ accompagnato da un
esperimento di programmazione. Questa combi-
nazione che prevede 'apprendimento di concetti
e la loro immediata applicazione pratica ¢ il modo
migliore per imparare a programmare.
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Ce Objective-C

Quando eseguite un programma, un file viene copiato dal file system nella memoria
(RAM) e le istruzioni in esso contenute vengono eseguite dal computer.Tali istruzioni
sono illeggibili per 'uomo, che percio scrive 1 programmi per computer utilizzando
un linguaggio di programmazione. Il linguaggio di programmazione di linguaggio
piu basso (piu vicino alla macchina) si chiama assembly e prevede che si descriva ogni
passaggio che la CPU (il cervello del computer) deve eftettuare. Il codice assembly
viene poi trasformato in codice macchina (la lingua madre del computer) tra un assembler.
Il linguaggio assembly ¢ noiosamente prolisso e dipendente dalla CPU (perché il
cervello del vostro nuovo iMac puo essere molto diverso da quello di un vecchio
e amato PowerBook). In altre parole, se volete eseguire il programma su un tipo
diverso di computer, dovrete riscrivere il codice assembly.

Per ottenere codice che potesse essere facilmente portato da un tipo di computer a
un altro sono stati sviluppati 1 “linguaggi di alto livello”. Con questi linguaggi, anziché
dover pensare a un particolare tipo di CPU, potete esprimere le istruzioni in un modo
piu generale, e un programma apposito (detto compilatore) tradurra il vostro codice
in un codice macchina specifico della CPU e altamente ottimizzato. Un linguaggio
di alto livello ¢ il C. I programmatori in C scrivono codice nel linguaggio C, e un
compilatore C traduce il codice C in codice macchina.

Il linguaggio C ¢ stato creato all'inizio degli anni Settanta presso AT&T. Il sistema
operativo Unix, che ¢ ancora oggi alla base di OS X e Linux, ¢ stato scritto in C
con un po’ di codice assembly per alcune operazioni di basso livello. Anche il sistema
operativo Windows ¢ per buona parte scritto in C.

Il linguaggio di programmazione Objective-C ¢ basato sul linguaggio C, ma aggiunge
il supporto per la programmazione orientata agli oggetti. E il linguaggio utilizzato
per scrivere applicazioni destinate ai sistemi operativi 10OS e OS X di Apple.

Struttura del libro

In questo libro imparerete 1 linguaggi di programmazione C e Objective-C a un
livello sufficiente per sviluppare applicazioni destinate a Mac o dispositivi 1OS.
Perché ci occupiamo prima del C? Perché ogni programmatore in Objective-C ha
bisogno di una conoscenza abbastanza approfondita del linguaggio C. Inoltre, molti
concetti che sembrano complicati in Objective-C hanno radici molto semplici in
C. Spesso introdurremo un concetto usando il linguaggio C e poi vedremo come
padroneggiarlo in Objective-C.

Questo libro ¢ stato progettato per essere letto avendo di fronte un Mac. Troverete
le spiegazioni dei concetti ed esperimenti pratici per illustrarli in concreto. Questi
esperimenti non sono da considerarsi facoltativi: non capirete veramente il libro se
non li svolgerete. Il modo migliore per imparare a programmare ¢ quello di digitare
il codice, commettere errori, risolverli e acquisire familiarita anche a livello fisico
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con gli schemi del linguaggio. Leggere il codice e capire 1 concetti teorici non ¢
sufficiente per acquisire le competenze necessarie.

Per fare ancora pit pratica, al termine di ciascun capitolo sono riportati degli esercizi
denominati “La sfida”, che vi consentiranno di acquisire ancora piu familiaritd con
quanto avete appreso. Suggeriamo caldamente di affrontare tutte le “sfide” che potete.
In alcuni capitoli, nelle pagine finali, ci sono anche paragrafi intitolati “Per 1 piu
curiosi”. Si tratta di spiegazioni piu approfondite di argomenti trattati nel capitolo;
non sono considerate assolutamente essenziali, ma speriamo che le troverete inte-
ressanti e utili.

Deditore americano Big Nerd Ranch ospita un forum dove i lettori discutono del
libro e degli esercizi; potete trovarlo presso http://forums.bignerdranch.com.

Questo libro e la programmazione in generale vi risulteranno piu piacevoli se siete
capaci di utilizzare gli schermi sensibili al tocco; in questo modo, a parte la maggiore
velocita, potrete osservare lo schermo e il libro anziché farvi distrarre dalla tastiera.
Cosl ¢ molto piu facile rilevare gli errori di battitura non appena vengono commessi.
Sono disponibili numerosi programmi per Mac che insegnano a utilizzare al meglio
gli schermi touchscreen.

La vita di un programmatore

Acquistando questo libro avete preso la decisione di diventare programmatori. Dovete
sapere di che cosa si tratta.

La vita di un programmatore ¢ in gran parte una battaglia senza fine. La necessita di
risolvere problemi all'interno di un panorama tecnologico in continuo mutamento
obbliga i1 programmatori ad apprendere sempre nuove cose, o meglio a “combattere
contro la propria stessa ignoranza”. Anche se un programmatore vuole soltanto
risolvere un bug del codice che utilizza una tecnologia familiare, a volte il software
che creiamo ¢ talmente complesso che soltanto il compito di individuare il difetto
puo richiedere una giornata intera.

Se scrivete codice, dovete lottare. La maggior parte dei programmatori professionisti
impara a lottare ora dopo ora, giorno dopo giorno, senza un’eccessiva frustrazione.
Questa ¢ un’altra competenza molto utile. Se siete curiosi di conoscere la vita dei
programmatori e i moderni progetti software, vi consigliamo la lettura del libro
Dreaming in Code di Scott Rosenberg.

E ora ¢ giunto il momento di scrivere finalmente il primo programma.



