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Über den Autor:
Holger Hinzberg ent-
wickelt seit vielen Jah-
ren Software für den 
Mac und hat noch 
ein weiteres Buch zu 
Objective-C und Cocoa 
geschrieben.

System- 
voraussetzungen: 
Damit du mit diesem 
Buch erfolgreich 
arbeiten kannst, 
brauchst du natürlich 
einen Mac-Computer 
mit einem Intel-Pro-
zessor und mindestens 
2 GB Arbeitsspeicher. 
Zusätzlich wird für 
die Installation der 
Software Xcode 2GB 
freier Festplatten-
speicher benötigt. Auf 
dem Mac muss min-
destens das Betriebs-
system Mac OS X in 
der Version 10.7 (Lion) 
installiert sein.

Ab 12 Jahre, aber 
auch für Erwachsene, 
die eine wirklich 
einfache Einführung 
suchen.   

Du bist begeistert von deinem Mac, möchtest aber 
nicht nur fertige Programme von anderen benut-
zen, sondern deine eigenen Ideen umsetzen? Und 
du willst deinem Mac beibringen, was er für dich 
machen soll? Er kann z.B. für dich rechnen, bun-
te Fenster anzeigen, als Stoppuhr die Zeit messen 
und du kannst sogar in einem von dir program-
mierten Ratespiel gegen den Computer spielen.

Mit deinem Mac und dem Betriebssystem OS X 
stehen dir kostenlos alle Werkzeuge zur Verfü-
gung, die du zum Programmieren brauchst und 
mit denen du viele eindrucksvolle Dinge erschaf-
fen kannst. So kannst du sofort loslegen, tolle Pro-
gramme zu schreiben. Holger Hinzberg zeigt dir 
alles, was du wissen musst, und du brauchst dafür 
keinerlei Vorkenntnisse. 

Am Anfang geht es ganz einfach los und Schritt für 
Schritt schreibst du zunächst kleine Programme. 
Mit jedem Kapitel lernst du neue Möglichkeiten 
kennen, bis du am Ende sogar ein eigenes kleines 
Spiel programmieren kannst. Dann hast du so viel 
gelernt, dass dir alle Wege offen stehen in der 
großen weiten Welt der Mac-Programmierung. 

In jedem Kapitel findest du Fragen, um das Gelern-
te zu testen, und Aufgaben, um direkt Neues aus-
zuprobieren.

Auf der CD:
Beispielprogramme aus dem Buch
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