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Avant-propos

Peu de plates-formes peuvent se vanter d’avoir eu autant de succés et d’avoir tant
changé les mentalités que 'iPhone.

Travaillant dans le monde mobile, 7’ai eu la chance de voir ce média passer de 1’état
)] p
de curiosité technologique réservé a quelques technophiles a celui de nouveau com-
mnologiq '€ a quelq p
pagnon du quotidien pour des millions de personnes.

Lorsque nous avons créé il y a trois ans Backelite, une société spécialisée dans la con-
ception et la réalisation de services mobiles, I'« zPhone » était une légende persistante
sur Internet et personne ne pouvait imaginer I'impact formidable qu’il aurait sur
notre industrie.

Avec son design exceptionnel, une ergonomie révolutionnaire et les premiers forfaits
de données illimités, I'iPhone est arrivé 2 un moment charniére de I'histoire du
mobile et a ouvert une nouvelle ére.

En 2008, Apple annongait le SDK iPhone, permettant a tous les développeurs de
réaliser eux-mémes leurs applications. A peine un an plus tard, le succés est au
rendez-vous, a tel point que le SDK est devenu un aspect indissociable de I'iPhone.

Pourquoi ce livre ?

Le développement d’applications iPhone est souvent percu comme un univers
sombre et inquiétant : le langage Objective-C est pratiquement inconnu hors du
monde des développeurs Mac, les plates-formes mobiles ont la réputation d’étre
complexes pour les développeurs (ce qui était vrai) et les rumeurs sur le mode de vali-
dation des applications par Apple finissent de refroidir les candidats potentiels.

Pourtant, il existe dans le monde mobile un potentiel d’innovation gigantesque
encore largement sous-utilisé.
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Ce livre doit permettre de dissiper les inquiétudes et aider a cultiver le potentiel qui
se cache derriere chaque développeur talentueux.

I1 est aussi la pour montrer aux développeurs que le succes ne viendra pas uniquement de
la technique, mais aussi de I'effort fait sur la conception de l'interface, sur la réflexion
ergonomique et sur les efforts marketing fournis pour accompagner le lancement.

A qui est destiné ce livre ?

Ce livre est destiné a tous ceux qui participent a un projet d’application iPhone.
qui p p proj pp

Les développeurs y trouveront une introduction a I'Objective-C (le langage imposé
pour développer sur iPhone), le SDK fourni par Apple, ses outils comme Xcode et
Interface Builder et la présentation des principaux concepts utilisés pour développer
des applications.

Les experts métier, les consultants marketing et les équipes créatives y trouveront une
présentation des principes ergonomiques fondamentaux de la plate-forme, une pro-
position de méthode pour concevoir une ergonomie mobile et des conseils pour pré-
parer la publication et le lancement de I'application.

Organisation du propos

Ce livre est découpé en cinq parties de difficulté croissante et congues pour étre lues
dans l'ordre par un développeur expérimenté découvrant la plate-forme iPhone et le
monde Apple. Les parties deux et cinqg sont destinées a 'ensemble de I'équipe et ont
été écrites dans un langage moins technique.

Premiére partie : la découverte de I’environnement de développement

Le chapitre 1 est destiné a toute personne intéressée par le développement iPhone. Il pré-
sente les différents programmes développeurs, I'inscription et le téléchargement des outils
et documentations. Le développeur y trouvera également des explications pour créer un
certificat de développement, indispensable pour tester son application sur un iPhone.

Le chapitre 2 est une introduction a I'Objective-C. Destiné a des développeurs fami-
liers de la programmation orientée objet, il présente le langage d’une fagon trés prag-
matique et destinée a vous rendre opérationnel rapidement.

Le chapitre 3 enfin permet au développeur de faire sa premiére application et de la
tester dans le simulateur et sur son iPhone. Les outils indispensables comme Xcode
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et Interface Builder sont introduits en suivant quelques exemples treés simples
(« Hello, World »).

Deuxiéme partie : la conception et I’ergonomie

La deuxieme partie du livre s’adresse a toute I'équipe en charge de l'application, les
développeurs, les experts métier, les créatifs (graphistes).

La plupart des équipes sont habituées au développement d’applications web ou client
lourd. Le chapitre 4 présente ainsi le cycle de développement d’un projet iPhone, ses
spécificités, les différentes phases et le role de chaque intervenant. I permet de par-
tager un cadre méthodologique qui sera adapté au contexte de I'équipe en charge du
projet et 4 ses habitudes.

Le chapitre 5 donne les bases de I'ergonomie iPhone que toute 'équipe doit mai-
triser. Les conventions iPhone, leur logique et leur utilisation au sein des applications
standard sont détaillées car il est essentiel de bien les avoir comprises pour concevoir
I'interface d’une nouvelle application.

C’est justement le sujet du chapitre 6 qui propose une méthode permettant de partir
d’une liste de fonctionnalités pour arriver 4 une interface utilisateur. Nous verrons
comment exploiter les éléments standard pour créer une nouvelle application et com-
ment éviter les erreurs classiques.

Troisieme partie : le développement de I'interface

La troisieme partie est consacrée au développement de l'interface de 'application.

La brique principale de construction d’une application iPhone est le contréleur de
vue qui est expliqué en détail au chapitre 7.

Dassemblage des contréleurs de vue pour construire une application compléte, dont
les écrans s’enchainent de maniere fluide, est détaillé dans le chapitre 8.

Le chapitre 9 présente les vues, c’est-a-dire tous les éléments d’interface, il donne les
clés pour bien comprendre comment assembler un écran a partir des composants gra-
phiques fournis par le SDK et comment les adapter aux couleurs de votre application.

Enfin, au chapitre 10, on présentera les tables, qui sont les éléments les plus utilisés
dans la plupart des applications, et qui permettent de faire des listes et toutes sortes
d’écrans dans lesquels l'utilisateur navigue verticalement avec le doigt.
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Quatriéme partie : la manipulation des données

Cette partie présente les différentes techniques a utiliser pour lire et enregistrer des
données, ainsi que pour permettre a votre application de communiquer avec 'extérieur.

La sérialisation des classes de base (listes et dictionnaires) en XML ou en JSON sera
présentée au chapitre 11, ainsi que l'utilisation du mécanisme des préférences utilisa-
teur et les techniques de lecture d’un flux XML quelconque.

Le chapitre 12 montre comment combiner ces techniques avec des appels réseau, et
en particulier comment faire en sorte que I'application reste réactive méme quand des
appels réseau prennent plusieurs secondes.

Le framework CoreData, une nouveauté de I''Phone OS 3, est présenté dans le
chapitre 13. C’est un framework complet de mapping objet-relationnel pour
I'iPhone et incontestablement le moyen le plus efficace d’enregistrer et de parcourir
des volumes importants de données métier.

Lutilisation de contenus multimédias est couverte par le chapitre 14 : lecture de
sons, utilisation de la bibliothéque iPod de l'utilisateur, de la caméra ou encore lec-
ture de vidéos.

Cette partie se termine par un chapitre 15 sur le mécanisme des notifications qui est
également une nouveauté de I''Phone OS 3 et qui permet de rester en contact avec
l'utilisateur, méme quand 'application est éteinte. La mise en place des notifications
est présentée, de maniere détaillée, avec des exemples en PHP pour la partie serveur
qui pourront facilement étre adaptés dans n'importe quel langage.

Cinquieme partie : la publication des applications

Enfin, la derniere partie de ce livre ne contient qu'un chapitre 16, consacré a la publica-
tion de l'application. Il est destiné a toute I'équipe projet qui y trouvera la liste de tous
les éléments a préparer avant de pouvoir soumettre I'application, des conseils pour
tavoriser les chances que I'application soit validée du premier coup, et quelques outils
utiles pour suivre le succes de votre application et préparer la prochaine version.
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PREMIERE PARTIE

Découverte de
I'environnement
de développement

Cette premitre partie constitue une introduction indispensable au développement
iPhone. Aprés un rappel des bases de 'Objective-C, elle donne un apergu de I'environ-
nement de développement pour créer et tester un premier exemple d’application simple.

Le chapitre 1 présente les différents programmes développeurs, I'inscription et le
téléchargement des outils et documentations. Le développeur y trouvera également
des explications pour créer un certificat de développement, indispensable pour
tester son application sur un iPhone.

Le chapitre 2 est une introduction a I’Objective-C. Destiné a des développeurs
familiers de la programmation orientée objet, il présente le langage d’'une fagon trés
pragmatique visant 4 vous rendre opérationnel rapidement.

Le chapitre 3 enfin permet au développeur de faire sa premiére application et de la
tester dans le simulateur et sur son iPhone. Les outils indispensables comme Xcode
et Interface Builder sont introduits en suivant quelques exemples trés simples.






Développer pour iPhone

Le développement d’applications iPhone est a la portée de tous les développeurs.
Seuls un Mac, un iPhone et linscription au programme développeur Apple sont
nécessaires pour développer son application, la tester et la publier.

Ce premier chapitre couvre les pré-requis matériels et les connaissances qui seront
utiles au développeur, avant d’accompagner le lecteur dans I'inscription a un des pro-
grammes développeurs iPhone et la création d’un certificat pour signer et distribuer
des applications. I1 est destiné aux développeurs, mais aussi au reste de I'’équipe quiy
trouvera comment s’inscrire pour accéder a la documentation, comment ajouter un
téléphone de test, etc.

Equipement matériel requis

Pour développer une application iPhone, il faut disposer d'un Mac et d’un terminal
de test.

Un Mac Intel pour développer

Officiellement, le développement d’applications iPhone avec le SDK Apple ne peut
se faire que sur des Mac avec processeur Intel. En pratique, c’est la seule solution
pour le développeur qui souhaite publier ses applications sur ' AppStore.
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ALTERNATIVE Développer sans Mac ?

Quelques alternatives non officielles existent. Il est possible de développer en utilisant un Mac avec un
processeur PowerPC, mais de nombreux dysfonctionnements ont été signalés. L'un d'entre eux est que la
signature des applications n’est pas possible, ce qui empéche toute installation sur un iPhone.

Une autre solution est d'utiliser le SDK officieux, qui était disponible avant celui d'Apple et qui peut étre
installé sur un poste de travail sous Linux. La signature d'application et la distribution sur I'App Store ne
sont pas possibles en suivant cette méthode, mais cela peut permettre a des développeurs curieux de
commencer a développer sans avoir de Mac.

Enfin, il y a quelques initiatives pour mettre au point un SDK compatible Windows. Aucune n'a dépassé
le stade de I'annonce sur un site web au moment de la rédaction de cet ouvrage.

Un iPhone ou un iPod Touch pour tester I’application

Avoir un iPhone ou un iPod Touch a disposition est indispensable. Les régles ergo-
nomiques de la plate-forme et les contraintes liées a la taille de 'écran ne peuvent
étre comprises sans avoir le terminal entre les mains.

Bien qu'un iPod Touch puisse servir pour tester la plupart des applications, il ne per-
mettra pas de tester votre application dans un contexte EDGE ou 3G (c’est-a-dire
avec un débit tres différent du Wi-Fi) et vous privera de certaines des applications
auxquelles la plupart des utilisateurs sont tres habitués, comme le téléphone...

Consell  Utilisez intensément votre iPhone

Il est fortement recommandé de posséder un iPhone, de |'utiliser comme téléphone principal et de télé-
charger fréquemment des applications.

Gardez en permanence un regard curieux et critique sur les nouveautés de |'App Store, cest votre pre-
miere source d'inspiration. Il n'est pas envisageable de développer des applications pour iPhone sans
&tre un utilisateur averti.

Compétences techniques utiles au développeur iPhone

Le développeur d’applications iPhone doit maitriser plusieurs connaissances. La plu-
part ne sont pas spécifiques au développement d’applications pour mobiles ou a
I'environnement Mac et auront pu étre apprises au préalable.

La programmation orientée objet, au ceeur du SDK iPhone

Une bonne maitrise de la programmation orientée objet est un pré-requis essentiel.
Ce sujet ne sera pas repris dans ce livre.
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L’héritage, la composition et les design patterns classiques doivent étre maitrisés, car
ils sont utilisés de maniére intensive dans tout le SDK iPhone.

1) H. Bersini, La programmation orientée objet, Eyrolles 2009

L' Objective-C : un langage comme un autre

L’ Objective-C est le langage imposé pour le développement d’applications iPhone.
Ce langage est une nouveauté pour la plupart des développeurs arrivant sur la plate-
forme iPhone et sa syntaxe peut sembler peu naturelle au premier contact.

Vous VENEZ D'AUTRES LANGAGES Pour les développeurs Java, PHP et C#

Le développeur Java, C# ou PHP objet devrait retrouver rapidement ses marques. Le prochain chapitre,
« L'essentiel d'Objective-C », présente en partant du Java les éléments essentiels d'Objective-C et de
I'API standard : manipulation de chaines, dates, dictionnaires, etc.

Programmation multithread

Toutes les applications iPhone utiliseront plusieurs threads d’exécution. C’est grice a
eux, par exemple, que des contenus pourront étre chargés en arriére-plan alors que
I'interface reste réactive.

Le fait que plusieurs morceaux de code puissent accéder simultanément a la mémoire
peut entrainer de subtils bogues, difficiles 4 reproduire. Le développeur doit donc
bien visualiser I'exécution de I'application et comprendre par quels threads chaque
morceau de code pourra étre exécuté.

Vous VENEZ D'AUTRES LANGAGES Synchronisation de threads

Les techniques de synchronisation entre threads en Objective-C ne sont pas différentes de celles des
autres langages et le développeur ayant déja une expérience de cette problématique ne sera pas surpris.
Pour les autres, le chapitre 2 en présente les notions élémentaires, la documentation Apple reprenant
également ce sujet.

Développement d’un « client lourd »

On parle de client lourd par opposition au client léger, qui n'embarque pas la logique
métier de I'application. Dans une application web, le navigateur est un client léger
qui ne prend en charge que l'interface, et la logique métier est exécutée dans un envi-
ronnement totalement distinct : sur le serveur.
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Une application iPhone est un client lourd qui embarque a la fois la logique d’affi-
chage et la logique métier. La réunion des deux offre au développeur une maitrise
beaucoup plus grande de 'ergonomie, mais qui se paie par une augmentation de la
complexité de 'application.

Un développeur qui a déja rencontré ce type de problématique, en développant des
clients lourds avec Java/Swing ou C# par exemple, retrouvera facilement ses mar-
ques. Les autres doivent se préparer a un changement important dans la facon de
concevoir I'application et les échanges avec l'utilisateur.

L’adhésion au programme développeur d’Apple

L’adhésion au programme développeur Apple est nécessaire pour télécharger le SDK
iPhone et I'installer. L'adhésion permet également d’accéder a toute la documenta-
tion, des exemples de code, et les vidéos de présentation Apple.
I1 existe plusieurs modes d’adhésion en fonction du besoin :

¢ iPhone Registered Developer (gratuit) ;

¢ iPhone Standard Program a titre individuel ;

¢ iPhone Standard Program au titre d’une entreprise ;

¢ iPhone Enterprise Program ;

¢ iPhone University Program.

Développeur iPhone enregistré : un accés gratuit a I’environnement de
développement et a la documentation

C’est le mode d’adhésion le plus simple et la premiére étape des autres programmes.

Devenir un développeur enregistré Apple est gratuit et vous permettra déja de déve-
lopper vos applications et de les tester, mais uniquement dans le simulateur.

Pour vous enregistrer, il suffit de vous rendre sur le site http:/developer.apple.com/iphone/
sdk1/ et de suivre le lien pour s'enregistrer. On vous demandera alors d’indiquer votre
identifiant Apple (votre compte MobileMe ou le compte utilisé pour acheter sur
I'iTunes Store par exemple) ou d’en créer un et de répondre a quelques questions sur
vos expériences précédentes de développement.
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Le programme Standard pour tester et publier vos applications

L’adhésion au programme standard (iPhone Standard Program) vous permettra de
tester vos applications sur iPhone et de les publier sur 'App Store. Elle est payante
(99 $ ou 79 €).

ConselL Développer pour un tiers

Si vous souhaitez développer des applications pour le compte d'une autre société, vous devez demander
a votre client d'ouvrir son propre compte sur le programme développeur iPhone et de vous ajouter
comme développeur.

C'est le seul moyen pour que I'application apparaisse avec le nom de votre client comme éditeur.

Les deux modes d’adhésion au programme Standard
Ladhésion a ce programme peut se faire 2 titre individuel ou au nom d’une société.

Dans le premier cas, un seul développeur pourra utiliser ce compte pour créer des
applications, les signer et les installer sur des iPhone.

Dans le deuxi¢me cas, vous pourrez enregistrer plusieurs développeurs associés a ce
compte (on ne paie qu'une fois pour toute I'équipe) et distribuer les droits aux mem-
bres de I'équipe. C’est le mode recommandé pour toute équipe de développement.

Le processus d’adhésion au programme Standard
Pour adhérer, il faut se rendre sur le site du programme développeur Apple

» http://developer.apple.com/iphone/program/apply.html

et suivre le lien Apply Now :

ATIENTION Ne pas confondre le programme Standard et le programme Entreprise

Linscription au programme Standard au nom de votre entreprise (deuxieme mode d'adhésion décrit ci-
dessus) se fait en suivant le lien Standard Program. Le choix entre I'inscription a titre individuel ou au
nom d’une entreprise se fait plus tard dans le processus d'inscription.

Ne confondez pas avec le programme Enterprise Program (299 $) qui permet lui de diffuser des applica-
tions en interne au sein d'un grand groupe, sans passer par |'App Store.

Les étapes de 'adhésion pour un développeur individuel sont les suivantes :
1 Devenir un développeur iPhone enregistré (cf. paragraphe précédent).
2 Demander I'adhésion au programme Standard et répondre aux questions sur le

site Apple.
3 Attendre la confirmation par courriel d’Apple (quelques jours).
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4 Payer en ligne les frais de I'adhésion.

Pour une adhésion au nom d’une entreprise, le processus est un peu plus compliqué :

1 Devenir un développeur iPhone enregistré (cf. paragraphe précédent).

2 Demander I'adhésion au programme Standard et répondre aux questions sur le
site Apple — il faut indiquer le contact juridique de la société.

3 Attendre le courriel d’Apple au service juridique : Apple envoie aprés quelques
jours un courriel au contact juridique en lui demandant d’envoyer I'extrait Kbis de
I'entreprise par fax.

4 Attendre la confirmation par courriel d’Apple (quelques jours).

5 Payer en ligne les frais de 'adhésion.

ConSEIL N'hésitez pas a contacter le support Apple aux développeurs

Dans certains cas, des demandes d’adhésion au nom d’une entreprise peuvent mettre longtemps avant
d'étre traitées, voire méme rester sans réponse.

Le support Apple Developer Connection est trés efficace et peut aider a connaitre I'état d'une demande
en cours. Leurs numéros de téléphone sont disponibles sur le site Apple :

» http://developer.apple.com/contact/phone.html

Pour la France, le numéro est : +33 (0) 800 90 7226.

Le programme Entreprise pour des applications internes

Le programme Entreprise (:Phone Enterprise Program) permet a I'équipe de dévelop-
pement d’une grande entreprise de développer des applications pour une distribution
et un usage interne (In-House Distribution).

Ce programme ne permet pas de distribuer des applications sur ’App Store.

Le programme universitaire pour I’enseignement

Ce programme gratuit permet a un enseignant de s'inscrire afin que ses étudiants
puissent développer, tester sur iPhone et publier sur ’App Store. Il permet égale-
ment aux étudiants d’échanger leurs applications entre eux.

I1 est disponible aux Etats-Unis depuis 2008 et en France depuis le début de 'année
2009 pour quelques écoles et universités.
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Les sites web Apple pour le développeur iPhone

Ladhésion au programme développeur iPhone vous donne accés a plusieurs sites web

d’Apple.

Le centre de développement iPhone

Le centre de développement iPhone (iPhone Dev Center) regroupe toute la documen-

tation destinée aux développeurs.

» http://developer.apple.com/iphone/

Vous y trouverez également des contenus vidéo, des exemples de code, et des liens

pour télécharger la derniere version du SDK.

C’est enfin le point d’acces au portail du programme iPhone.

Figure 1-1
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Ce site est accessible depuis le centre de développement (lien iPhone Developer Pro-
gram Portal en haut a droite). Cest un outil web qui régit tous vos échanges avec

Apple avant la soumission de 'application.
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I1 permet ainsi de :

1 déclarer les membres de I'équipe de développement ;

2 créer des certificats électroniques pour les développeurs ;

3 déclarer les iPhone que vous utiliserez pour tester les applications.

Nous reviendrons un peu plus loin sur cet outil indispensable aux développeurs.

Figure 1-2
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iTunes Connect, pour la publication des applications

iTunes Connect est l'outil utilisé pour publier des contenus vers Apple. Il est utilisé
par l'industrie musicale pour publier de la musique sur iTunes, et vous l'utiliserez
pour publier vos applications une fois satisfait de votre travail.

C’est également grice a cet outil que vous suivrez les téléchargements de I'applica-
tion, et dans le cas d’une application payante, vos revenus.
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Figure 1-3
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Présentation du SDK iPhone

Le SDK est un package d’installation (fichier . dmg) téléchargeable une fois connecté

au portail développeur (iPhone Dev Center) a I'adresse http://developer.apple.com/iphone/
index.action.

Linstallation du SDK se fait de maniére classique : en double-cliquant sur le package
pour le monter, le programme d’installation se lance automatiquement.

Tableau 1-1 Principaux composants installés avec le SDK

Nom du composant Description

Xcode L'outil de développement Apple, il permet la création de projets iPhone,
I'édition du code source Objective-C, la compilation et le débogage des
applications.

SDK Mac OS X 10.5 L'ensemble du SDK standard Mac fait partie des pré-requis de I'installation.

Interface Builder C'est un outil visuel pour construire des interfaces graphiques.

Organizer Cet outil vous permet de gérer les iPhone que vous utilisez pour développer

et d'y installer des applications sans passer par iTunes.

iPhone Simulator C'est un simulateur permettant de tester les applications directement sur
I'ordinateur.
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Tableau 1-1 Principaux composants installés avec le SDK (suite)

Nom du composant Description

Instruments Cet outil permet d'analyser un programme pour surveiller |'état de la
mémoire, |'utilisation du réseau, du CPU, etc.

Shark Il permet d'optimiser |'application en identifiant les fonctions dans
lesquelles elle passe le plus de temps.

Flgure 1-4 800  Installer Phone SDK
Installation du SDK iPhone

Installation personnalisée sur “Macintosh HD"

Nom du paguet | Emplacement | Action | Taille

@ Introduction ! Developer Tools Es... [ Developer * Installation 3,7 Go

o U iPhone SDK Mise & jour 22,8 Mo
cence E System Tools Installation 89,5 Mo
) iPhone SDK License # UNIX Development ... Installation 594 Mo
©) Destination [ Mac 05X 10.3.95... Ignorer 75,3 Mo
[ WebObjects Ignarer 370 Mo
O Type d'installation
@ Installation
@ Résumé
2 requis ; .'-_1,4 Co Restant : 1,2 Co
Provides tools, header files, libraries, and documentation for
iPhone OS application development. Installs inside the ./Platforms m
folder within the developer folder (default is /Developer/

Platforms). The iPhone SDK requires an Intel-based Mac running
Mac OS X version 10.5.3 or later.

( Revenir ) ( Continuer )
Vi

REMARQUE Installation du SDK iPhone sous Snow Leopard

Pour installer le SDK sous Snow Leopard, Xcode et le SDK iPhone devaient étre installés séparément. ||
fallait commencer par installer les outils de développement depuis le CD de Snow Leopard, avant d'ins-
taller la version spécifique du SDK iPhone pour Snow Leopard.

Depuis la version 3.1 du SDK, Xcode est de nouveau intégré.

La documentation Apple, une aide a ne pas négliger

La documentation fournie par Apple est trés riche, et nous vous recommandons de
vous y référer. En voici un sommaire rapide permettant de retrouver l'information
pertinente.
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Les guides pour le développeur

Les guides font un tour d’horizon complet sur un sujet. Ils sont tous accessibles
depuis le portail des développeurs (iPhone Dev Center), en suivant le lien iPhone Refe-
rence Library.

Le guide consacré aux regles a respecter en matiére d’ergonomie

Le guide iPhone Human Interface Guidelines décrit les principes ergonomiques qui
font de I'ilPhone une plate-forme uniforme dans laquelle les utilisateurs retrouvent
facilement leur chemin.

La description des API et de la bibliothéque graphique

Le iPhone Application Programming Guide présente les API les plus importantes de
I'iPhone, les limitations imposées aux applications, et le fonctionnement de la biblio-

théque graphique UIKit.

La référence Objective-C

Le Objective-C 2.0 Programming Language décrit le langage Objective-C et les nou-
veautés de sa version 2.0.

Les exemples de code : des projets Apple exemplaires
De nombreux exemples de projets sont fournis par Apple, chacun montrant com-
ment utiliser une des API ou comment répondre 4 un probléme classique.

Les exemples peuvent étre téléchargés un par un en suivant le lien Sample Code
depuis I'iPhone Dev Center.

La documentation de référence exhaustive

La documentation la plus compléte et la plus exhaustive couvre 'ensemble des API
publiques de I'iPhone. Elle peut étre consultée en ligne ou bien téléchargée pour étre
lue directement depuis Xcode :

1 Lancer Xcode.

2 Dans le menu Help sélectionner Documentation.

Le champ de recherche en haut a droite permet de trouver trés rapidement la docu-
mentation d’une classe, d’'une méthode ou d’une constante.
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AsTucE Avoir toujours la documentation a jour

Pour télécharger I'ensemble de la documentation sur votre ordinateur et I'avoir toujours a portée de
main, cliquez sur le bouton Subscribe a coté de I'ensemble de documents iPhone OS Library dans la fené-
tre Documentation de Xcode. Tous les guides, les documents de référence et les exemples seront télé-
chargés et mis a jour automatiquement si nécessaire.

Pré-requis pour la distribution d’une application

Une des révolutions apportées par iPhone et le SDK est le modele de distribution intégré
au terminal qui contribue fortement au succes du téléphone et de ses applications.

I1 existe deux modes de distribution des applications : le mode Ad Hoc et le mode
App Store. Quel que soit le mode retenu, la sécurité des applications est assurée par
une signature électronique.

RappEL  Signature électronique et certificat

La signature électronique d'un fichier permet d'en garantir I'origine et de s'assurer qu'il n'a pas été modifié
pendant le transfert. Le certificat est la contre-signature de ce fichier par une autorité tierce de certification.
Dans le cas des applications iPhone, le certificat est émis par Apple et permet a I'utilisateur de s'assurer
que |'application provient bien du développeur et qu’elle n‘a pas été modifiée (par un virus par exemple)
entre-temps.
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Préparation a la diffusion d’une application en test (mode Ad Hoc)

Le mode de distribution Ad Hoc permet de diffuser une application a4 un ensemble
fini d’utilisateurs. Le développeur doit donner une liste d'iPhone et d’iPod Touch qui
seront explicitement autorisés a lancer I'application : elle ne pourra pas étre installée
sur d’autres téléphones. Cette liste ne peut pas contenir plus de 100 identifiants de
terminaux.

ATTENTION Les places d'identifiants sont précieux

Chaque terminal ajouté a la liste occupe une place dans les 100 identifiants mis a votre disposition.
Méme en supprimant des identifiants de la liste, vous ne récupérerez pas immédiatement ces places.
Une fois par an, a la date anniversaire de votre compte, le compteur est réinitialisé et vous avez de nou-
veau droit a 100 terminaux. Si au moment du renouvellement, il y a 25 téléphones déja présents dans la
liste, vous pourrez ajouter 75 nouveaux identifiants.

Les applications distribuées ainsi ne sont pas soumises a la validation d’Apple. Ce
mode est indispensable pour tester votre application sur un terminal réel et sera aussi
intéressant pour diffuser une application auprés de béta-testeurs ou a un petit cercle
d’utilisateurs.

Pour pouvoir distribuer des applications en mode Ad Hoc, le développeur doit déja étre
inscrit au programme développeur standard. Le processus est décrit ici étape par étape.

Une fois 'environnement configuré pour la publication en mode Ad Hoc, 'appren-
tissage du développement iPhone peut réellement commencer.

Générer un certificat de développeur

La premiere étape du processus consiste a générer une demande de certificat. Ce cer-
tificat sera transmis & Apple et une fois validé, permettra au développeur de signer
électroniquement les applications.

Pour créer la demande de certificat, lancer 'application Trousseau d'acces dans Appli-
cations > Utilitaires.

Dans le menu Trousseau dacces, sélectionner T'option Assistant de certification—
Demander un certificat a une autorité de certificat. L'assistant de certification se lance.
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Figure 1-6
Lancement de |'assistant de
certification

Informations sur le certificat

Saisissez les données pour le certificate que vous demandez.
Cliguez sur Continuer pour demander un certificat de I'AC.

Adresse électronique de |'utilisateur - | thomas.sarlandie@backelite. =

Nom commun @ Thomas SARLANDIC

Adresse électronigue de I'AC :
La requérte est : () Envoyé A autorité de certif. par courriel
® Enregistré sur disque
W Me laisser indiguer les données sur la bi-clé

Continuer

Sélectionner 'option Enregistré sur disque et Me laisser indiquer les données de la bi-clé,
valider. Indiquer 'endroit ou enregistrer la demande de certificat.

Figure 1-7
Paramétres de la demande de
certificat

Informations de bi-clé

Indiguez la taille de clé et I'algorithme utilisé pour la
création de votre bi-clé.

La bi-clé est composée de vos clés privée et publigue. La clé
privée est la partie secréte du bi-clé ; elle doit rester
confidentielle. La clé publigue est rendue publigue au sein
du certificat numérique.

dede: [ 2 048 bits +

Algorithme ; [RsA "H

( En savoir plus... )

Vérifier que la bi-clé créée est bien basée sur I'algorithme RSA avec 2048 bits car
Apple exige ce niveau de sécurité.
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Faire signer par Apple la demande de certificat
Comme nous 'avons vu, les certificats sont gérés via le portail du programme iPhone.

Sélectionner l'option Certificates, puis le bouton Add Certificate. Utiliser le champ de
téléchargement de fichier en bas de la page pour envoyer le certificat.

Figure 1-8 iPhone Developer Program A e e s R

Envoi du fichier
de demande de certificat

Vit Pregram Pontal

Program Portal:

Development iatore tow To

Create IPhone Development Certificate

Tha Duvalopment Careifieats 1§ usad te 5ign 3 provisioning profds and asseciate 3 developer 12 & regiszared device. Eazh membes of 4
team miy have only one aclive Development Certsficate, To learn more, visit the How To section

Distribetion Viow to create & development certificase:
L Generane a Cemfcare Sgning Reguess
- Inyp

ifeate autherity

eaty Sgming Aeguest (C50 e

eraned when you create the Ces igring Request (CSR) If o e the Key Chain Assistast 1o

Une fois la demande transmise, elle est visible dans la page Certificats de 'App Store,
et doit étre approuvée par le responsable de I'équipe de développement. Pour cela, il
suffit de cliquer sur le bouton Approve.

Flgure 1-9 Name Expiration Date ~  Provisioning Profiles Status Actions
Validation d'une demande Tharmas SARLANDIE Pending Reject

de certificat Approval

Une fois la demande validée, un traitement a lieu pour générer le certificat. Apres
quelques minutes, le certificat validé est disponible. I1 suffit alors de le télécharger et
de double-cliquer dessus pour I'installer sur le poste du développeur.

Figure 1-10 Name Expiration Date A Provisioning Profiles Status Actions
Té|échargement du certificat Thamas SARLANDIE 12/09/2009 0245 PM Isued R revoke
validé
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ATTENTION Le certificat développeur est lié a la machine du développeur

Le certificat téléchargé depuis I'outil Program Portal ne contient pas la clé privée et ne suffit pas pour uti-
liser cette clé développeur sur un autre ordinateur.

Pour pouvoir exporter la clé privée et la réutiliser sur un autre ordinateur, référez-vous a la documenta-
tion disponible dans I'onglet HowTo dans le Program Portal.

Pour développer a plusieurs, chaque développeur doit avoir sa clé. C'est possible si vous avez créé un
compte développeur au nom d'une entreprise.

Créer un identifiant d’application

Avant de pouvoir distribuer une application, vous devez générer un identifiant
d’application (AppID) et I'associer a votre certificat.

Lidentifiant déclaré dans le portail du programme iPhone devra correspondre 4 I'identi-
fiant d’application (que vous déclarerez dans le fichier Info.plist de votre application).

Un préfixe est généré aléatoirement par Apple, ce qui permet de garantir le caractére
unique de chaque identifiant d’application. Si vous le souhaitez, vous pouvez tout de
méme ajouter votre propre préfixe, comme le nom de domaine de la société.

Ainsi, pour une société qui développerait deux applications, RSSReader et
BlogReader, vous devriez créer deux identifiants d’application différents :
com.acme2_0.rssreader et com.acme2_0.blogreader. Le préfixe unique aléatoire est
ajouté automatiquement et le développeur n'a pas besoin de s’en préoccuper.

Figure 1-1 Program Portal: BACKELITE
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entrer le nom de I'application et son identifiant.

Définir les iPhone autorisés
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Dans la section App IDs du Program Portal, cliquer sur le bouton New App ID et

La définition de la liste des iPhone autorisés se base sur les identifiants uniques de

téléphones (UDID ou Unique Device Identifier).

AsTUCE Obtenir I'UDID d'un iPhone

L'UDID est un identifiant propre a chaque téléphone. Il peut étre obtenu dans Organizer ou bien dans

iTunes (sur Windows ou sur Mac).

Pour voir I'UDID d'un téléphone dans iTunes, il faut cliquer sur le libellé Numéro de série (attention, il faut
bien cliquer sur le libellé ; pas sur le numéro de série lui-méme), il est alors remplacé par I'UDID
(« Identifiant »). En cliquant dessus, et en appuyant sur Cmd-C on le copie dans le Presse-papiers.

iPhone

Nom ¢ Phone Thomas
Capacité : 14,64 Go
Version du logiciel : 3.0

identifiant (UDID) : 359df61Rd7+044988dbbRIZO0BO0Taa0.

Figure 1-12 Cliquer sur le libellé Numeéro de série dans iTunes pour faire apparaitre |'identifiant du

téléphone (UDID).

Avec le programme standard, il est possible d’autoriser jusqu’a 100 terminaux. Au-
dela, il faudra envisager une distribution avec le programme Entreprise (qui permet
des distributions en interne a grande échelle) ou par 'App Store.

Lajout des identifiants se fait dans le Program Portal qui est accessible depuis
I'iPhone Dev Center. Dans 'onglet Devices, vous pouvez ajouter des téléphones a

votre compte.
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Générer le profil de provisionnement

Derniére étape, le profil de provisionnement est un fichier qui lie un ou plusieurs cer-
tificats avec un ApplD et une liste de téléphones.

I1 autorise les applications signées par un des développeurs, et dont I'identifiant cor-
respond au ApplD, a étre installées sur un des téléphones de la liste.

Par ce procédé, il est possible de créer plusieurs groupes de testeurs et de définir pré-
cisément qui pourra tester les applications.

Figure 1-14 Program Portal: BACKELITE B Progeies Portal
Création d'un profil de o
provisionnement Tosm Development Distribution Histary

Cartificates
Create iPhone Development Provisioning Profile
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Themas SARLANDE

Davices Sale

Dans le Program Portal, sélectionner 'onglet Provisioning pour créer et télécharger les
profils de provisionnement.

Installer le profil sur des iPhone

Le profil sinstalle en faisant glisser le fichier téléchargé (extension
.mobileprovision) sur iTunes ou Xcode. Cette opération est possible sous Mac et
sous Windows.

Le menu Général > Profils de Papplication Réglages sur I'iPhone permet de vérifier que
le profil est bien installé.

La fenétre Organizer de Xcode (menu Window > Organizer) permet de lister tous les
g g p
profils installés sur I'ordinateur et de voir ceux installés sur les iPhone connectés.
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Pour le développeur, I'installation des applications sur iPhone peut se faire trés sim-
plement depuis Xcode, ce qui sera détaillé au chapitre 3 « Premiers pas avec le SDK

iPhone ».



Découverte de I'environnement de développement

PREMIERE PARTIE

Pour les autres (client, testeur, ami, etc.) il est possible d’envoyer I'application par
courriel.

Le développeur devra tout d’abord compresser I'application (le répertoire dont le
nom se termine en .app) et lenvoyer avec le fichier de provisionnement.

Pour le destinataire, il faut tout d’abord installer le profil de provisionnement en le fai-
sant glisser sur I'icone iTunes (sous Mac ou sous Windows). Il faut ensuite décom-
presser I'application et la faire glisser sur i Tunes (sous Mac ou sous Windows). Lappli-
cation sera automatiquement installée lors de la prochaine synchronisation de I'iPhone.

ConselL  Vérifications a faire en cas de probléme

Si le destinataire n'arrive pas a installer I'application, vérifiez les points suivants :

1. L'UDID de I'iPhone ou de I'iPod Touch a bien été ajouté au compte développeur, et il n'y a pas eu
d'erreur de saisie.

2. Le terminal a été ajouté au fichier de provisionnement.

3. Le fichier de provisionnement a été téléchargé a nouveau et réinstallé par le développeur avant de
recompiler |'application. Eventuellement, il peut &tre utile d'effacer tous les fichiers de provisionne-
ment d'iTunes (~/Library/MobileDevice/Provisioning Profiles/) puis réajouter le
fichier dans iTunes.

4. Le fichier de provisionnement a été correctement installé sur le terminal cible (vous pouvez le vérifier
dans le menu Général - Profils de |'application Réglages).

5. L'identifiant de I'application saisi dans Xcode correspond bien a I'identifiant d'application fourni sur le
site du programme développeur.

Mode de distribution via I’App Store pour une diffusion large

La distribution App Store permet de proposer votre application a 'ensemble des utili-
sateurs d'iPhone dans le monde. Elle peut se faire gratuitement ou contre rémunéra-
tion. Dans ce deuxi¢me cas, Apple reverse au développeur environ 70 % des revenus.

Dans tous les cas, avant d’étre disponible sur 'App Store, 'application sera vérifiée
par Apple qui s’assurera que :

e Papplication respecte les principes ergonomiques iPhone ;

e lapplication ne plante pas (les tests Apple ne peuvent bien sir par étre exhaustifs
et c’est avant tout a I'équipe de développement de s’assurer du bon fonctionne-
ment de l'application) ;

¢ du respect de I'« accord » iPhone SDK (qui précise par exemple que certains types
d’applications ne sont pas autorisés, que l'utilisation excessive du réseau est inter-
dite, que les API privées ne doivent pas étre utilisées, etc.).

Cette vérification peut prendre de 1 a4 6 semaines et il est donc essentiel de sassurer que
l'application respecte parfaitement toutes les régles du SDK iPhone avant de la publier.
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Publication sur ’AppStore

La publication sur 'AppStore suit les mémes étapes que la publication en mode Ad
Hoc, avec quelques spécificités :

1 Génération d’un certificat spécifique.

2 Réutilisation du AppID.

3 Création d'un nouveau fichier de provisionnement pour la distribution. Cette

fois-ci, vous n'indiquerez pas de terminaux autorisés a lancer I'application. Tous
les terminaux le seront, une fois 'application publiée.

4 Compilation et signature avec le nouveau certificat.
5 Envoi de I'application 2 Apple via iTunes Connect.

Le dernier chapitre de ce livre « Publier sur I'App Store » est consacré a la publication d'application. Il
décrit tous les autres éléments a fournir et donne des conseils pour réussir la publication et le lancement
de I'application.

Conclusion

Dans ce premier chapitre, vous avez appris comment rejoindre le programme déve-
loppeur Apple pour pouvoir télécharger le SDK, l'installer et accéder a la documen-
tation. Nous avons également mis en place les pré-requis pour tester votre applica-
tion sur un iPhone réel, la partager avec d’autres utilisateurs et méme la publier sur

I’App Store.
I1 est temps de (re)découvrir le langage Objective-C dans le prochain chapitre.






Lessentiel d’Objective-C

L’Objective-C est le langage de programmation du SDK iPhone. Sa syntaxe peut
sembler déroutante au premier abord, mais les développeurs habitués aux langages de
programmation orientés objet s’y habitueront trés vite et ne tarderont pas a en décou-
vrir les avantages.

Ce chapitre est une introduction rapide a 'Objective-C, mais amplement suffisante
pour développer vos premiéres applications iPhone.

APPROFONDIR  Guide de programmation Objective-C

Apple fournit gratuitement en ligne un guide appelé The Objective-C 2.0 Programming Language et qui
est la référence du langage utilisé pour développer des applications iPhone.

Ce guide explique en détail toutes les possibilités du langage et fournit de nombreuses explications et
conseils. Sa lecture est trés fortement recommandée.

Les origines

L’Objective-C a été inventé au début des années 1980 par Brad Cox, créateur de la
société Stepstone. Son objectif était de combiner la richesse du langage Smalltalk (un
des premiers langages orientés objets) et la rapidité du C.
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Ses travaux ont abouti en 1986 par la publication du livre Object-Oriented Program-
ming, An Evolutionary Approach, le premier livre a décrire complétement le langage
puis a la mise sur le marché d’'un compilateur Objective-C et d’'un ensemble de

bibliothéques.

Steve Jobs, ayant été prié¢ de quitter Apple, fonde en 1985 la société NeXT éditrice
de logiciels et fabricant de matériels. En 1988, NeXT achéte a Stepstone le droit de
réaliser son propre compilateur Objective-C et ses bibliotheques.

Le systeme d’exploitation des ordinateurs NeXT (NextStep) est alors développé en
Objective-C, puis NeXT se concentre sur les logiciels et vend NextStep comme une
plate-forme de développement.

En juin 1996, Apple rachéte NeXT Software et récupére toute la technologie
NextStep. Elle revoit le jour quelques années plus tard dans Mac OS X sous le nom
Cocoa et enfin dans I'iPhone sous le nom Cocoa Touch.

L’Objective-C 2.0 est une nouvelle version du langage introduite avec Mac OS X 10.5.

Principes fondamentaux

Comme tout langage, 'Objective-C pose quelques principes fondamentaux qui
structurent tout le langage et ses bibliotheques de base.

Tout est objet

En Objective-C, tous les objets héritent de la classe NSObject (on retrouve ce prin-
cipe en Java ou tous les objets héritent de java.lang.Object).

Toutes les méthodes de I'objet NSObject sont donc accessibles dans tous les objets
) )
que vous créerez et manipulerez.

Cela signifie aussi quune méthode ou une classe capable de manipuler des objets de
type NSObject est capable de manipuler tous les objets qui peuvent étre instanciés.
Cette particularité trés importante est abondamment utilisée dans la bibliotheque
standard pour fournir des outils comme les listes et les dictionnaires qui peuvent étre
exploités avec tout type d’objet.
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Envoi de messages

Les objets Objective-C communiquent entre eux grice a des envois de messages qui
sont gérés par le runtime.

Cette notion est équivalente a un appel de méthode dans d’autres langages orientés
objets, mais le compilateur n’a pas besoin de vérifier a la compilation que I'objet cible
est capable de traiter ce message (dans la plupart des cas, le compilateur pourra néan-
moins signaler les cas qui lui semblent incorrects).

A Pexécution, le message est transmis a I'objet destinataire et si celui-ci ne sait pas y
répondre, une exception est levée.

La syntaxe Objective-C

L’Objective-C est une extension du C. Toute la syntaxe C est reconnue et peut étre
utilisée. Le C ayant servi de base aux langages les plus répandus et les plus enseignés
aujourd’hui, nous ne redétaillerons pas sa syntaxe.

Toutes les extensions ajoutées par I'Objective-C au langage C visent a permettre la
programmation orientée objet. Un des éléments les plus importants est 'envoi de
messages — ¢’est aussi cela qui rend le langage trés surprenant au premier abord.

Envoyer des messages a un objet

Les envois de message se font en utilisant la syntaxe suivante :

[destinataire message];

Le premier élément entre crochets est I'objet qui recevra le message, et le deuxieme
élément est le nom du message a envoyer.

// Equivalent en Java :
destinataire.message();

I1 est bien stir possible d’ajouter des parameétres. En Objective-C, les parameétres des
méthodes sont nommés :

[destinataire message:argumentl etArgument2:argument2];
[string stringByReplacingOccurrencesOfString:@"iPhone"
withString:@"iPod"];
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Ici, on remarque que le nom de la méthode contient aussi le nom du premier argument.
Ainsi, stringByReplacingOccurrencesOfString est le nom de la méthode et il con-
tient le nom du premier argument. withString est le nom du deuxi¢éme argument.

// Equivalent en Java :
string.replaceAl1("iPhone", "iPod");

Le nommage des paramétres est une des spécificités de 'Objective-C. A T'usage, cela
permet de gagner énormément de temps puisqu’il n'est plus nécessaire d’ouvrir la
documentation pour voir quels sont les parametres a passer, dans quel ordre, etc.

ATTENTION Signature de méthode en Objective-C

Bien que les arguments soient nommeés, ils ne sont pas interchangeables. Leur ordre fait partie de la
signature de la méthode.

Ainsi, dans |'exemple ci-dessus, les signatures des méthodes sont: message, message:, et
Argument?2:, ouencore: stringByReplacingOccurrencesOfString:withString:.

I1 est également possible de récupérer une valeur de retour :

NSObject *returnedObject = [destinataire message:argumentl];

Et de chainer plusieurs appels de méthodes :
NSObject *returnedObject =

[[destinataire message] faisQuelquechoseAvec];

Le type id et la valeur nil

Le type id est un pointeur vers n'importe quel objet du langage.
id anObject;

- (id) uneMethodeQuiPeutRenvoyerNImporteQuelObjet;

On utilise le type id quand on veut renvoyer un objet dont on ne connait pas encore
le type ou quand une méthode peut prendre n'importe quel type d’objet en argument.

REMARQUE id est un pointeur

La notation id est un pointeur vers un objet, il ne faut donc pas ajouter d'étoile.
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Le compilateur n'affiche pas de message d’avertissement lorsqu’un type id est con-
verti en un type plus précis par le développeur :

NSString *maChaine = [self uneMethodeQuiPeutRenvoyerNImporteQuelObjet];

La valeur ni1 est définie comme l'objet nul. Clest 'équivalent de NULL en C ou de
null en Java. Il est possible d’envoyer un message a4 nil, dans ce cas, la valeur de
retour est toujours nil ou 0.

Déclaration d’une classe

Pour chaque classe on définit une interface et une implémentation. L'interface décrit
le comportement de la classe tel qu'il sera vu par les autres classes, I'implémentation
décrit la logique interne de la classe.

Par convention, on sépare la déclaration et I'implémentation dans deux fichiers
différents : un fichier .h pour la déclaration et un fichier .m pour 'implémentation.

Déclaration d’une classe : MaClasse.h

@interface MaClasse : NSObject {
// Liste des variables d instance de Ta classe
NSString *monNom;
NSInteger *monAge;

}

// Liste des méthodes de la classe
- (void) uneMethodeDInstance;
+ (void) uneMethodeDeClasse;

@end

On remarque que la déclaration commence au mot-clé @interface et se termine
avec le mot-clé @end. Elle contient un bloc limité par des accolades qui contient la
liste des variables d’instance, puis entre la fin des accolades et le mot-clé @end, on
trouve la liste des méthodes.

Implémentation d’une méthode
#import "MaClasse.h"
@implementation MaClasse

- (void) uneMethodeDInstance
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{
// ...
}
+ (void) uneMethodeDeClasse
{
// ...
}
@end

Limplémentation commence par le mot-clé @implementation et se termine par le
mot-clé @end.

Les variables d’instance

Elles sont déclarées dans l'interface. Par défaut, elles ne sont pas visibles par les
autres objets. Nous verrons comment les exposer.

ATTENTION Ne pas confondre variable d'instance et propriété

Les variables d'instance sont |'équivalent des propriétés en Java ou en PHP, mais en Objective-C une pro-
priété est une notion différente et bien spécifique qui sera décrite un peu plus loin.

Les différents types de méthodes

Les méthodes d’une classe peuvent étre des méthodes d’instance ou des méthodes de
classe. Les méthodes d’instance ne peuvent étre appelées que sur une instance de la
classe. Elles ont accés 2 toutes les variables d’instance de la classe. Par défaut, toutes
les méthodes déclarées dans l'interface sont publiques.

Les méthodes de classe sont appelées directement sur la classe, elles n'ont pas acces
aux variables d’instance de la classe.

REmARQUE Méthode de classe et méthode statique

Les méthodes de classe sont I'équivalent des méthodes statiques dans d'autres langages.

Les méthodes d’instance sont préfixées par un — dans leur déclaration et leur implé-
mentation. Les méthodes de classe sont préfixées par un +.

// Appel de 1a méthode de classe
[MaClasse uneMethodeDeClasse];
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// Appel de 1a méthode d’instance
MaClasse *instance = [[MaClasse alloc] init];
[instance uneMethodeDInstance];

Héritage

En Objective-C, une classe hérite forcément de NSObject ou d’un de ses descen-
dants. On indique la classe parente dans la déclaration de la classe.

L’héritage multiple n’est pas possible en Objective-C, une classe hérite toujours
d’une seule classe.

@interface MaDeuxiemeClasse : MaClasse {

)

Faire référence a I’objet courant et a son pére

Pour faire appel a une méthode ou une propriété de I'objet courant, on utilise le mot-
clé self qui est 'équivalent de this en Java ou C++.

Pour faire appel 4 une méthode de I'objet parent, on utilise le mot-clé super-.

- (void) uneMethode

{
// Appel d"une autre méthode du méme objet
[self uneAutreMethode];
// Appel d"une méthode de 1’ objet parent
[super uneMethode];

3

Initialisation d’une instance d’objet

Pour obtenir I'instance d’un objet, il faut allouer la mémoire pour l'objet puis I'initia-
liser a I'aide d’un initialisateur.

On peut comparer 'initialisateur 2 un constructeur (cette notion existe en Java, C++
et PHP) qui ne prendrait pas en charge I'allocation de la mémoire.

Lallocation d’un nouvel objet se fait a I'aide de la méthode de classe alloc.

MaClasse *instanceNonInitialisee = [MaClasse alloc];
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Lallocation est I'équivalent d’un malloc(), il faut foujours initialiser la structure de
données en appelant un initialisateur avant d’utiliser 'objet.

Chaque classe définit ses initialisateurs. Par défaut, on appelle la méthode init qui
est fournie par NSObject.

MaClasse *instance = [[MaClasse alloc] init];

Pour implémenter un nouvel initialisateur, vous déclarez une méthode d’instance
dont le type de retour est id. Elle devra toujours respecter le format suivant :

- (id) initAvecUnParametre: (id) anObject

{
if (self = [super 1init])
{
// Initialisation ici
}
return self;
}

Ce format permet de s’assurer que l'initialisateur parent est toujours appelé et qu’il
peut éventuellement empécher linitialisation en renvoyant nil ou renvoyer une ins-
tance déja existante (pour un singleton par exemple).

Les protocoles

L’héritage multiple étant impossible en Objective-C (comme en Java), un méca-
nisme est ajouté permettant de définir des protocoles qu'une classe s'engage a res-
pecter (comme les interfaces en Java).

Déclaration d’un protocole

Un protocole se déclare dans un fichier d’en-téte selon un format qui ressemble for-
tement a une interface de classe mais sans variables d’instance.

@protocol MonProtocole
- (void) uneMethodeDuProtocole;

@end
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Implémenter un protocole

Une classe déclare dans son interface la liste des protocoles qu’elle implémente.

@interface MaClasse : NSObject <MonProtocole, MonAutreProtocole> {
// Variable d’instance
}

// Méthodes

@end

Les propriétés

On a vu que les variables d’'instance d’une classe ne sont pas accessibles par les autres
objets. La classe doit déclarer des accesseurs pour les variables d’instance qu’elle veut
partager.

Le langage met  la disposition du développeur un mécanisme permettant de simpli-
fier I'écriture des accesseurs : les propriétés. Une propriété est une variable d’instance
pour laquelle des accesseurs sont définis.

Déclarer une propriété

On déclare les propriétés dans l'interface de la classe, au méme endroit que les
méthodes (en effet, les accesseurs sont des méthodes) :

@interface MaClasse : NSObject {
NSString *myName;
}

@property NSString *myName;

@end

Cet exemple de code est équivalent a celui-ci :

@interface MaClasse : NSObject {
NSString *myName;
}

- (NSString*) myName;
- (void) setMyName: (NSString*) myName;

@end
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ATTENTION Les propriétés ne sont que du sucre syntaxique

La notion de propriété en Objective-C est du sucre syntaxique, c'est-a-dire une aide que le compilateur
apporte au développeur en lui évitant de taper du code répétitif.

Implémenter les accesseurs

Vous pouvez choisir d'implémenter vous-méme les accesseurs dans I'implémentation
de votre classe ou demander au compilateur de le faire pour vous a I'aide du mot-clé
@synthesize.

@implementation MaClasse
@synthesize myName;

// équivalent a
- (NSString*) myName

{
}
- (void) setMyName: (NSString*)newName
{
myName = newName;
}
@end

Attributs des propriétés
I1 est possible de fournir au compilateur des indications sur la propriété pour changer

le code généré.

// Propriété en lecture seule
@property (readonly) NSString *string;

// Propriété en mode non-atomic
@property (nonatomic) NSString *string;

// L’objet assigné a cette propriété doit étre retenu
@property (retain) NSString *string;

// Propriété en mode non-atomic et devant étre retenu
@property (nonatomic, retain) NSString *string; @

@ Le dernier exemple est le cas le plus fréquent. Nous détaillerons un peu plus loin
la gestion de la mémoire en Objective-C et le mot-clé retain.



L'essentiel d'Objective-C “
CHAPITRE 2

AsTuCE L'attribut nonatomic

Par défaut, le code généré pour les propriétés est construit pour étre appelable depuis plusieurs threads
en méme temps. Pour cela, un mécanisme de synchronisation est mis en place automatiquement autour
des acces aux propriétés.

Dans la plupart des cas, ce mécanisme n'est pas utile, et le plus souvent vous déclarerez vos propriétés
avec |'attribut nonatomic, ce qui permet un gain de performance.

La notation point

La notation point permet d’alléger 'appel des accesseurs (les accesseurs peuvent avoir
été déclarés manuellement ou a 'aide du mot-clé @roperty). Ainsi, si un objet a des
accesseurs pour une propriété color, on peut y faire référence de plusieurs maniéres.

Accés a une propriété via les accesseurs

UIColor *c = [objet color]
[objet setColor: cl;

Accés a une propriété via la notation point

UIColor *c = objet.color;
objet.color = c;

Les sélecteurs : des pointeurs sur fonction

L’Objective-C étant un langage trés dynamique, il est souvent utile de passer a une
méthode un pointeur sur une fonction qui sera rappelé ultérieurement. Un sélecteur
est un identifiant unique de méthode.

Le mot-clé @selector est ajouté en Objective-C pour obtenir un sélecteur. II est
associé au type SEL.

Un des moyens de déclencher un appel de méthode a I'aide d'un sélecteur est la
méthode performSelector:withObject: de I'objet NSObject.

Exemple d’utilisation de performSeTlector:

SEL monSelecteur = @selector(maFonctionAvecUnArgument:);
[unObjet performSelector:monSelecteur withObject:argl];

// Equivaut a :
[unObjet maFonctionAvecUnArgument:argl];
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I1 est également possible, a I'aide de la méthode respondsToSelector: de savoir si un
objet sait répondre a un sélecteur.

Exemple d’utilisation de respondsToSelector:

SEL monSelecteur = @selector(maFonctionAvecUnArgument:);
if ([unObjet respondsToSelector:monSelecteur]) {
[unObjet performSelector:monSelecteur withObject:argl];

}

Synchronisation de threads

Dans une application multithread, il est important de pouvoir empécher certains
morceaux de code de s’exécuter en paralléle.

L’Objective-C met a la disposition du développeur le mot-clé @synchronize qui
prend en parameétre un objet et est suivi par un bloc de code.

Tant que le bloc de code n’a pas fini de s’exécuter, tous les autres threads ne pourront
pas exécuter le méme bloc (I'exécution des autres threads est suspendue a la premiére
ligne jusqu'a ce que le premier thread ait terminé le traitement).

Exemple d’utilisation de @synchronized

@synchronized(self)
{

3

// Ce code est protégé contre les exécutions en paralléle

La bibliotheque standard : le framework Foundation

Dans la plupart des langages, il existe une bibliothéque standard qui fournit des élé-
ments génériques, utilisables dans toutes les applications.

En Objective-C, la bibliothéque standard s’appelle Foundation. Elle fournit les élé-
ments nécessaires pour manipuler des chaines de caracteres, des listes, des diction-
naires, des dates, etc. Nous ne passerons en revue que les éléments les plus essentiels.

Chaines de caracteres

Les chaines de caracteres en Objective-C sont encapsulées dans des objets NSString.
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Cet objet fournit les méthodes nécessaires aux manipulations classiques : mesurer la taille
d’une chaine, concaténer plusieurs chaines, retrouver une occurrence d’une chaine, etc.

Pour déclarer une chaine de caractéres dans votre application, la syntaxe @"" permet
de déclarer une constante du type NSString et de l'initialiser avec la chaine fournie.

NSString *languageName = @"Objective-C";

La classe NSString fournit plusieurs méthodes statiques qui renvoient une chaine déja
initialisée avec les parametres donnés. Une des plus utiles est stringWithFormat: qui
reprend les paramétres de formatage bien connus des développeurs C (syntaxe printf).

NSString *languageName = [NSString stringWithFormat:@"Mon langage est %@
%u'", @"Objective-C", 2];

On remarque dans cet exemple que 'Objective-C ajoute un paramétre de formatage
pour les parametres de type NSString : %@.

APPROFONDIR  Le spécificateur de formatage %@

Ce spécificateur ajouté par I'Objective-C peut étre utilisé avec tous les objets du langage. En effet, il
appelle la méthode descriptionWithLocale: oudescription surl'objet.
Dans le cas de NSString, ces méthodes retournent simplement la valeur de I'instance.

La classe NSString est non mutable et ses instances ne peuvent donc pas étre modi-
fiées. Il existe une version mutable : NSMutableString.

Dans 'exemple suivant, on a une chaine de caractéres et on veut lui ajouter une autre
chaine, deux solutions sont possibles.

On peut créer une chaine, puis en créer une deuxieme a partir de la premiere :

n

NSString *string = @"Hello, ";
string = [string stringByAppendingString:@"World"];

Ou bien utiliser un objet mutable qu’on initialise et qu'on modifie ensuite :

NSMutableString *string =
[NSMutableString stringWithString:@"Hello, "];
[string appendString: @"World"];
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APPROFONDIR Objets mutables

La plupart des objets de base en Objective-C sont non mutables, ce qui signifie qu'ils ne peuvent plus
étre modifiés aprés avoir été instanciés. C'est le cas par exemple de NSString, NSNumber, NSArray
et NSDictionary.

Si vous souhaitez modifier I'instance, il faut utiliser une version mutable de I'objet ; ou créer une nouvelle
instance a partir de I'instance existante.

La création de nouvelles instances d'objets non mutables a un codt important en mémoire et en temps
d'exécution, mais la manipulation de ces objets est bien plus rapide que la manipulation d'objets mutables.
En pratique, on choisira d'utiliser des objets mutables en fonction du nombre de modifications a apporter.

Listes

La classe NSArray fournit une abstraction de liste ordonnée de taille fixe.

NSArray *unelListe = [[NSArray alloc] initWithObjects:objl, obj2, obj3, nill;
NSObject *obj = [unelList objectAtIndex:2]; // obj3

I1 existe également la classe NSMutabTleArray qui permet de modifier la liste dynami-
quement.

Initialisation et utilisation d’une liste modifiable

NSMutabTleArray *unelListeModifiable = [[NSMutableArray alloc]
initWithCapacity:10];

[uneListeModifiable addObject:objl];

[uneListeModifiable addObject:obj2];

[uneListeModifiable addObject:obj3];

NSLog(@"Taille de 1la liste: %u", [uneListeModifiable count]);

Parcourir rapidement une liste

L’Objective-C 2.0 a ajouté un moyen permettant d’énumeérer rapidement le contenu
d’une liste.

for (Type *element in array)

{
}

/] ...
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On peut ainsi imprimer le contenu et la taille de chaque chaine dans une liste
d’objets NSString :

for (NSString *uneChaine in chainelListe)

{
NSLog(@"Chaine: %@ Longueur: %u'", uneChaine, [uneChaine length]);
3
Dictionnaire

La classe NSDictionary est une table de hachage qui pour une clé donnée garde une
valeur. Comme pour les listes, il existe une version qui peut étre modifiée
(NSMutableDictionary).

NSMutableDictionary *dict = [[NSMutableDictionary alloc] init];
[dict setObject:objl forKey:keyl];
[dict setObject:obj2 forKey:key2];

NSObject *o = [dict objectForKey:key2]; //obj2

Le mécanisme de comptage de références

Dans le langage C, le développeur alloue des objets en appelant la méthode malloc()
et les libere en appelant la méthode free(). En Objective-C, la bibliothéque stan-
dard fournit un mécanisme intégré a la classe NSObject qui permet de faciliter la ges-
tion de la mémoire. C’est le mécanisme de comptage de références.

La gestion de la mémoire dans une application iPhone est un des points les plus
importants. La plupart des problemes d’optimisation ou de plantage rencontrés
durant les projets iPhone sont liés 4 une mauvaise compréhension du mécanisme de
comptage de références ou des régles d’utilisation qui y sont associées.

RapPEL De I'importance d'une bonne gestion de la mémoire

Rappelons que dans un systeme Unix (ce qui est le cas de I'iPhone), la mémoire physique n’est pas direc-
tement accessible par les applications. Pour stocker des objets en mémoire, I'application doit demander
au systeme de lui allouer de la mémoire. Le systeme garde une trace de toutes les zones mémoires
allouées a I'application, mais ne peut pas savoir lesquelles sont encore utilisées.

Si I'application n'indique pas au systéme que les zones mémoires ne sont plus utilisées, I'espace mémoire
sera toujours réservé et ne pourra pas étre recyclé pour d'autres objets. Lorsque toute la mémoire est uti-
lisée, le systeme n'a plus d'autres choix que de tuer I'application pour récupérer cette mémoire.
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La gestion manuelle de la mémoire : point de ramasse-miettes !

Bien qu’un garbage collector soit intégré a la plate-forme Mac OS X 10.5, celui-ci
n'est pas disponible pour la plate-forme iPhone. L'application est donc responsable
de sa mémoire et doit libérer les objets quand ils ne sont plus utilisés.

RAPPEL  Garbage collector ou ramasse-miettes

Dans des langages comme Java, PHP ou C#, la mémoire est gérée automatiquement par I'environnement
d'exécution a I'aide d'un garbage collector : le développeur n'a pas besoin de détruire explicitement les
objets. Ce mécanisme garde la trace des objets en mémoire et sait reconnaitre si un objet n'est plus
utilisé ; quand c'est le cas, il est supprimé.

Heureusement, le mécanisme de comptage des références est intégré a 'Objective-C
2.0 et est associé a quelques normes. L'ensemble facilite grandement le travail du
développeur.

Vie et mort des objets

Création d’un objet

La classe NSObject définit la méthode alloc qui alloue la mémoire pour un objet.
L'objet doit ensuite étre initialisé en appelant une méthode init. .. .

NSString *str = [[NSString alloc] init];
NSString *str2 = [[NSString alloc] initWithFormat:@"Hello: %@", str];

Libération de la mémoire d’un objet

Lorsqu'un objet n’est plus utilisé, la méthode dealloc est appelée. Cette méthode va
libérer toute la mémoire utilisée par l'objet. En pratique, vous ne devez jamais
appeler la méthode dealloc mais toujours la méthode release qui ne libérera effec-
tivement la mémoire que si plus aucun objet n'y fait référence (grace au mécanisme
de comptage de références que nous détaillerons un peu plus loin).

NSString *str = [[NSString alloc] init];
NSString *str2 = [[NSString alloc] initWithFormat:@"Hello: %@", str];

[str release];
[str2 release];
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Libération de la mémoire utilisée par vos objets

Vous devez surcharger la méthode dealloc dans vos propres classes pour libérer la
mémoire qui est référencée par 'objet. N'oubliez pas d’appeler la méthode dealloc
de la classe parent.

- (void)dealloc {
[myView release];
[super dealloc];

Risques d’'une mauvaise gestion de la mémoire

Il existe plusieurs risques associés a la gestion de la mémoire, qui sont autant
d’erreurs courantes.

Envoyer un message a un objet dont la mémoire a été libérée

Si l'application essaie d’envoyer un message a4 un objet qui a déja été libéré, elle
recevra une erreur et se terminera immédiatement.

Considérons le programme suivant :

int main(int argc, char *argv[]) {
NSString *str = [[NSString alloc] initWithFormat:@"Hello %@", @"World"];

[str release];

[str isEqualToString:@""];

Lorsquon l'exécute, l'application est terminée par le systtme avec l'exception :
EXC_BAD_ACCESS (SIGSEGV), qui signifie que le programme a essayé de lire une zone
mémoire qui ne lui appartient pas (en effet, elle était déja libérée).

Libérer plusieurs fois la mémoire d’un objet

Lorsque l'application libére plusieurs fois la mémoire d'un objet, elle recoit une
exception et se termine immédiatement.

En effet, libérer une deuxieme fois la mémoire d’un objet revient a appeler une
méthode (release) sur un objet dont la mémoire a déja été libérée.
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AsTUCE Toujours mettre a nil les références d’objets apreés les avoir libérés

En donnant la valeur ni T aux pointeurs des objets apres les avoir libérés, vous vous assurez que votre
programme n'essaiera pas d'envoyer un message a une instance qui n'existe plus et éviterez ainsi des
plantages de I'application.

[str release]

str = nil;
Cette solution permet d'éviter un plantage dans les deux exemples précédents.

Comptage de références

I1 est relativement facile au sein d’une fonction ou d’un objet de savoir quand une
zone mémoire n'est plus utilisée et qu'elle peut étre libérée. Les choses deviennent
beaucoup plus compliquées quand des zones mémoires sont partagées entre plusieurs
objets : comment savoir si les autres objets ont fini de l'utiliser ?

Pour faciliter le travail du programmeur, les objets intégrent un compteur de réfé-
rences qui permet a 'objet de savoir combien d’autres objets maintiennent une réfé-
rence vers lui. Chacun des objets tiers a I'obligation d’incrémenter ce compteur
quand il commence 2 faire référence a 'objet, et de le décrémenter quand il n’y fait
plus référence.

Incrémenter et décrémenter le compteur de références

Pour incrémenter et décrémenter le compteur de références, la classe NSObject pro-
pose les méthodes retain et release. On dit que I'objet est retenu puis libéré.

int main(int argc, char *argv[]) {

NSLog(@"start");

NSString *str = [[NSString alloc] initWithFormat:@"Hello %@",
@"World"];

NSLog(@"Compteur de références: %u", [str retainCount]);

[str retain];
NSLog(@"Compteur de références: %u", [str retainCount]);

[str release];
NSLog(@"Compteur de références: %u", [str retainCount]);

[str release];
NSLog(@"done™") ;
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Ce programme donne la sortie suivante :

start

Compteur de références: 1
Compteur de références: 2
Compteur de références: 1
done

ATTeENTION Utilisation de la méthode retainCount

La méthode retainCount est intéressante pour explorer le mécanisme de comptage des références,
mais en pratique il ne faut jamais I'utiliser dans un programme pour décider de libérer ou pas un objet.
Ce sont les régles de gestion de la mémoire que nous verrons un peu plus loin qui dictent quand il faut
libérer ou pas un objet.

On remarque dans cet exemple que lorsque I'objet est alloué, son compteur de réfé-
rences est initialisé a la valeur 1. Il faudra donc appeler une fois et une seule fois
release pour un objet alloué par le développeur.

Destruction des objets

Limplémentation de la méthode release décrémente le compteur de références et
appelle la méthode dealloc immédiatement s’il est égal a 0. Il faut donc faire extré-
mement attention a ne pas réutiliser un objet aprés 'avoir libéré car il peut avoir été
détruit.

Libération retardée d’un objet

Dans certains cas, on souhaite écrire une méthode qui renvoie un objet sans que
I'appelant n’ait a se soucier de le libérer.

Le code suivant est incorrect :

-(NSString*) giveMeSomething

{
NSString *s = [[NSString] alloc] init];
[s release];
return s;

b

En effet, lorsque 'appelant récupérera I'objet s, celui-ci aura déja été détruit et ne
pourra plus étre utilisé.
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L’Objective-C met a disposition du développeur la méthode autorelease qui permet
de dire a 'objet de se libérer un peu plus tard. Gréce a cette méthode, la classe appe-
lante peut récupérer I'objet et l'utiliser sans se soucier de le libérer : Uobjet se libérera
tout seul ultérieurement.

Le code correct devient donc :

-(NSString*) giveMeSomething

NSString *s = [[NSString] alloc] init];
[s autorelease];
return s;

APPROFONDIR Les pools d’autorelease

Il n'y a rien de magique derriére le mécanisme de libération retardée. L'objet s'enregistre simplement
aupres du pool d'autorelease le plus proche (par défaut, c’est celui qui a été créé dans la méthode main)
et c'est ce dernier qui le libérera lors de sa prochaine exécution.

Le pool d'autorelease principal se vide quand la boucle de traitement des messages (run loop) n'a plus
de messages a traiter et donc a un moment oU toutes les méthodes du thread principal auront fini de
s'exécuter. Si un objet souhaite conserver un objet qui a été programmé pour une libération retardée, il
doit retenir explicitement I'objet (et le libérer plus tard).

Créer un pool d’autorelease

Dans certains cas, vous devrez créer vos propres pool d’autorelease, c’est le cas dans
les threads ou dans des boucles longues qui utilisent beaucoup d’objets a libération
retardée.

Dans l'exemple suivant, on crée un pool d’autorelease dans une boucle pour per-

N

mettre de libérer les objets a chaque tour de boucle, et non pas une fois que la
méthode a fini de s’exécuter.

for (NSString s in Tiste) {
// Création d un pool d autorelease pour cette boucle
NSAutoreleasePool *1oopPool = [[NSAutoreleasePool alloc] 1init];
// Traitements
// Les objets autorelease créés ici sont ajoutés a loopPool

// Libération des objets autorelease
[ToopPool release];

3
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Regles de gestion de la mémoire en Objective-C

Lorsqu'on appelle une méthode, il est essentiel de savoir comment l'objet a été créé
et s'1l est nécessaire de le libérer ou pas.

L’ Objective-C impose une reégle trés importante pour répondre a cette question :

Vous devenez propriétaire des objets que vous avez créés en utilisant une méthode

dont le nom commence par alloc, new ou contient copy. Vous devenez également
)

propriétaire des objets que vous retenez. Vous devez libérer la mémoire des objets

que vous détenez en appelant la méthode release ou autorelease. Dans les autres

cas, vous ne devez jamais les appeler.

ConselL  Relisez trois fois le paragraphe ci-dessus

Ce sont sans aucun doute les quelques lignes les plus importantes de ce chapitre !

La mauvaise compréhension des principes exposés ici est la source de trés nombreux bogues difficiles a
diagnostiquer. En prenant immédiatement le temps de bien comprendre le fonctionnement de la gestion
de la mémoire, vous vous épargnerez de nombreux probléemes ultérieurs.

Pour compléter ce chapitre, vous pouvez également lire le Memory Management Programming Guide
disponible dans les guides Apple.

Application de la régle

Grice a cette regle, vous devriez toujours savoir avec certitude quand libérer la
mémoire d’un objet. En particulier, vous n'avez pas besoin de libérer la mémoire des
objets renvoyés par les méthodes statiques dont le nom ne commence pas par alloc.

NSString *str = [[NSString alloc] init];
// Objet créé par 1a méthode alloc - Vous devez Te Tibérer
[str release];

NSString *str = [NSString stringWithFormat:@""];
// Objet créé par une méthode dont le nom ne commence pas par alloc ou
new - Vous n’avez pas besoin de le libérer

Utilisation des objets a libération retardée

Les objets renvoyés par une méthode dont le nom ne commence pas par alloc, new
ou ne contient pas copy peuvent étre utilisés dans la méthode en cours. Ils peuvent
également étre renvoyés a une autre méthode appelante pour qui les mémes regles
sappliqueront.
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Par contre, ils ne peuvent pas étre conservés (stockés dans une variable d’instance) et
réutilisés plus tard puisqu’ils auront été libérés par le pool d’autorelease.

Si vous souhaitez conserver un de ces objets, vous devez le retenir. Il peut ainsi étre
affecté a une variable d’instance et réutilisé plus tard.

str = [NSString stringWithFormat:@""];

[str retain];

// L’ objet est affecté a une variable d’instance et retenu.
// I1 pourra étre réutilisé plus tard.

// I1 devra étre 1libéré dans la méthode dealloc de Ta classe.

Propriétés et gestion de la mémoire

On utilisera souvent les accesseurs pour retenir les objets et les libérer.
Exemple de setter pour une propriété définie avec le mot-clé retain

// Setter pour Tla propriété object
- (void) setObject: (NSObject*) newObject

{
if (object !'= nil)
{
[object release];
}
object = [newObject retain];
}

Avec ce type de setter, le compteur de références de l'objet est correctement mis a
jour : on l'incrémente lorsqu’on recoit 'objet pour étre sir que l'objet ne sera pas
détruit tant qu'on détient un pointeur sur lui ; puis le compteur est décrémenté juste
avant que la référence vers l'objet soit perdue.

Clest ce code qui est généré lorsque vous déclarez une propriété avec l'attribut retain
et que vous utilisez @synthesize pour générer 'implémentation.
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ATTENTION Ne confondez pas la propriété et la variable d’instance

Lorsque vous appelez une propriété définie avec le mot-clé retain en utilisant les accesseurs ou la
notation point, le code de I'accesseur est utilisé et va correctement incrémenter et décrémenter le comp-
teur de références de I'objet ; mais si vous faites directement appel a la variable d'instance, le compteur
de références ne sera pas modifié.

// Correct

self.object = [unAutreObjet donneMoiUnObjet];

// Incorrect

object = [unAutreObjet donneMoiUnObjet];

// Correct : 1’ancien objet est correctement 1libéré

self.object = nil;

// Incorrect : le compteur de références n’a pas été décrémenté.

// I1 y a une fuite mémoire

object = nil;
Si vous devez allouer un objet et I'assigner a une propriété, il est d'usage de I'assigner tout d'abord a une
variable locale, puis de |'affecter a la propriété (ce qui va entrainer une incrémentation du compteur de
références) avant de le libérer.

NSString *aString = [[NSString alloc] init];

self.maString = aString;

[aString release];
Il est possible de faire autrement, mais le code est alors beaucoup moins clair et le risque d'erreurs plus grand.

Exemple de déclaration d’une propriété avec le mot-clé retain

@interface MaClasse {

}

@property (nonatomic, retain) NSObject *object;
@end

@implementation MaClasse

@synthesize object;

@end
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Propriétés non retenues et références faibles
Par défaut, les propriétés sont déclarées avec le mot-clé assign.

@property NSString *string;
@property NSString (assign) *string; // Equivalent

Avec ce mot-clé, les accesseurs ne vont pas prendre en charge la gestion de la
mémoire et vont simplement assigner la nouvelle valeur a la variable d’instance.

APPROFONDIR  Les références faibles

Les propriétés définies avec le mot-clé assign permettent de créer des références faibles entre les
objets. Ainsi, un premier objet pointe sur un autre objet sans le retenir. On ne les utilise que lorsqu’on est
str que |'objet cible ne risque pas d'étre libéré pendant la durée de vie du premier objet.

Le délégué d'un objet est souvent conservé par référence faible afin d'éviter des références circulaires.

Conclusion

Nous avons couvert les notions fondamentales de 'Objective-C. Vous étes désormais
prét a développer vos premiéres applications.

La bibliothéque standard n’a été que survolée, mais vous verrez a 'usage que toutes les
fonctions classiques que vous utilisiez dans d’autres langages sont également
disponibles ; un petit tour dans la documentation permettra de les identifier rapidement.

Quand vous aurez lu les chapitres suivants, n’hésitez pas a revenir a ce chapitre et en
particulier la partie sur la gestion de la mémoire pour vous assurer que tout est clair.

Enfin, certaines notions n'ont pas été abordées ici car elles ne sont pas indispensables
pour développer des applications iPhone. Le guide Objective-C les décrit toutes en
détail, et vous devriez le parcourir pour approfondir votre maitrise du langage. Les
catégories, par exemple, permettent d’étendre une classe existante (sans I'hériter) et
sont un moyen trés élégant d’enrichir la bibliothéque standard.



Premiers pas avec le SDK iPhone

Vous venez de vous familiariser avec I’Objective-C dont vous maitrisez a présent les
bases. Il est temps d’appréhender concrétement le développement iPhone. Ce cha-
pitre est aussi 12 pour assouvir la curiosité des développeurs expérimentés qui décou-
vrent 'environnement de développement Apple.

Nous ferons connaissance avec U'interface de Xcode et nous ferons également un tour
rapide des fonctionnalités clés a bien connaitre. Puis nous verrons quels sont les
fichiers nécessaires pour une application minimaliste, leur réle et le cycle de vie
typique d’une application iPhone. Enfin, a travers différentes maniéres de faire le
tres classique « Hello World », nous verrons les diverses fagons de créer une interface
graphique et de l'afficher. Ce sont ces mémes techniques que vous réutiliserez
ensuite, en les enrichissant avec de nouveaux composants. Au passage, nous appren-
drons a lancer I'application sur un iPhone et a la déboguer.

Apreés avoir lu ce chapitre, vous aurez fait le grand pas en avant dans le monde des
développeurs d’applications iPhone. Vous commencerez a trouver vos marques, a
comprendre. Le reste du livre vous permettra d’approfondir.

A la découverte de Xcode

Entrons directement dans le vif du sujet, lancez Xcode, fermez la fenétre de bien-
venue puis File > New Project. assistant de création d’'un nouveau projet s'ouvre. A
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gauche, vous retrouvez plusieurs catégories qui permettent de créer des projets pour
Mac OS X ou pour iPhone. Sélectionnez Application dans iPhone OS puis Window
Based Application, c’est-a-dire une nouvelle application basée sur une fenétre.

Figure 3-1 QOO New Project

Assistant de création d'un
nouveau projet

Choose a template for your new project:

. iPhane 05 a @

‘;- MacOS X Navigation-Based OpenGL ES Application Tab Bar Application
Application

Application
Audio Units

Automator Action 1* . ;
Bundle

Conmind Link Lty Uity Agplication View-Based Application Window-Based
Bynarmic Library polication
Framework

Java

Kernel Extension
Standard Apple Plug-ins
Static Library

Othrer

Description This template provides a staring point for any application. it provides
Just an application delegate and a window

‘ ( Cancel ) {Choose .

Les modéles de projet

Xcode propose plusieurs templates de projet, qui sont autant de modeles d’applica-
tions standard. Le modele le plus simple est « Window Based Application », c’est-a-
dire une application qui ne fait que créer une fenétre vide.

ESSENTIEL Fenétre et vues

En général, les applications iPhone sont composées d'une seule fenétre (UIWindow).

A I'intérieur de cette fenétre, |'application crée des vues (UIV1 ew) qui peuvent occuper toute la surface
de I'écran, ou seulement une partie. Nous verrons comment créer des hiérarchies de vues complexes,
gérer les transitions d'une vue a I'autre (avec des effets de glissement ou d'apparition) rappelez-vous
simplement que vous ne devrez jamais chercher a créer d'autres fenétres.

Les autres modeles de projet économisent quelques minutes de travail au déve-
loppeur, mais ils risquent surtout de perdre le développeur débutant qui, n'ayant pas
écrit lui-méme le code, risque de ne plus comprendre comment l'application fonc-
tionne. Aussi, il vaut toujours mieux s'appuyer sur le modele Window-Based Applica-
tion quand on démarre un projet.
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Les modéles pourront servir de source d’inspiration: créer un projet modele,
regarder le code généré et reproduire dans un modeéle d’application basée sur une
tenétre. Ils serviront aussi aux développeurs expérimentés qui maitrisent déja bien le
SDK, comprennent ce que fait I'assistant et pourront l'utiliser pour des développe-
ments express (une application construite en quelques heures pour valider un concept
ou relever un défi!).

Découverte d’un projet iPhone vide

Apres avoir choisi de créer un nouveau projet d’application basée sur une fenétre,
Xcode demande ou enregistrer le projet et lance 'éditeur de code. Donnez le nom

HelloWorld au projet.
Figure 3-2 ann 1 HelloWorld
La fenétre Xcode aprés la Bl (smier3iioes -)(a-] (=] S @ @ o
'-dr -bl Page - Overview czion Breakpoints  BuddandBun  Tasks  info. Search
création d'un projet basée sur St e - P P~ G s~ i s
R T —
une fenétre. g Clsses o e ——— snwn o ae
¥ ] Oxher Sources k=
B Resourtes K= Foundation framewsri =1
Framewarks HelloWorid-Info.plist
> Saramese Aeiniivin
vl Teicas W Hellgworld_Prefix.pch
G 4 m:ﬂ__.,,“ W) HelioWorldApaDelegae.h
» ) Flod Results WorldAppDriegate. m v v
»__?n.:k:u-k: m : v L]
oM e Windew.ait o
B UiKie framewark L]

B Project Symivols
» (i Impseme marion Files
» @l Intertace Buildes Fites
1 Rieakpaint

Avant toute chose...

Si ce n'est pas déja fait, la premiére chose a faire est probablement de cliquer sur le
bouton Build and Go dans la barre d’outils : Xcode compile le projet et lance I'applica-
tion dans le simulateur.

Figure 3-3

Votre premiére application
iPhone — vous &tes sur

la bonne voie.
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Vous avez compilé et exécuté votre premiere application iPhone. Bravo ! Nous ver-
rons plus loin dans ce chapitre comment lancer 'application sur votre iPhone.

Les groupes de fichiers créés par Xcode

La partie gauche de I'éditeur permet de lister les différents éléments du projet (voir
illustration précédente). Sous « HelloWorld » on retrouve différents groupes de
fichiers. Ces groupes ne correspondent pas a des répertoires dans le projet : il s’agit
uniquement d’un moyen de ranger les fichiers dans Xcode.

En cliquant sur chaque groupe, la zone centrale supérieure liste le contenu du
groupe. Par défaut, c’est 'élément racine « HelloWorld » qui est sélectionné et on
voit donc le contenu de tous les groupes.

ASTUCE Les raccourcis clavier essentiels

Xcode propose plusieurs raccourcis clavier pour naviguer plus aisément dans les fichiers. Les maitriser devien-
dra rapidement indispensable et vous devriez prendre le temps de vous familiariser avec dés maintenant.
Ouvrez le fichier He'lToWor1dAppDelegate.m, en appuyant sur Option-Cmd-Haut, vous basculez
entre I'implémentation (le fichier . m) et la déclaration (le fichier . h).

Ouvrez maintenant le fichier main.m. Appuyez sur Option-Cmd-Gauche pour revenir en arriére dans
I'historique des fichiers ou Option-Cmd-Droite pour aller en avant dans I'historique.

E HelloWorld_Prefix.pch
|—ii HelloWeorldAppDelegate.h
|_1| HelloWorldAppDelegate.m

_ |
<MY rﬂ main.m fmbol= 3
£
i Clear File History

o History Capaci b
i ry Capacity

Figure 3-4 Lhistorique des fichiers visités
Vous pouvez aussi accéder a I'historique des derniers fichiers ouverts en cliquant sur le nom de fichier
dans la barre qui sépare I'éditeur de texte de la liste des éléments.
Enfin, le raccourci Cmd-Maj-D permet de trouver rapidement un fichier ou un symbole dans |'ensemble
du code source de I'application.

Tableau 3-1 Les groupes de fichiers créés par Xcode

Nom du groupe Description

Classes Dans ce groupe, on retrouvera toutes les classes du projet : fichiers d'en-téte (. h) et
fichiers sources (. m).
Vous pourrez créer des sous-groupes pour organiser vos classes.

Other Sources Ce sont les autres fichiers sources du projet, ceux qui ne sont pas basés sur des classes
Objective-C. Vous n'aurez probablement pas besoin d'ajouter de fichiers ici : tous vos
développements seront faits sous forme de classe.

Par défaut, on retrouve ici le fichier main.m qui ne contient que la fonction C
classique main () : c'est le point d'entrée de I'application.



Nom du groupe

Ressources

Frameworks

Products
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Tableau 3-1 Les groupes de fichiers créés par Xcode (suite)

Description

Toutes les ressources du projet seront stockées dans ce groupe. Les ressources sont un
élément trés important d'un projet iPhone. On retrouvera notamment : les fichiers de
description d'interface (. x1b), le descripteur d'application (fichier Info.pT1ist)et
tous les éléments graphiques du projet (fichiers png, jpeg, etc.).

Ce groupe contient la liste des frameworks utilisés par I'application. Un framework est
une bibliothéque qui sera compilée statiquement ou dynamiquement avec
I'application.

Liste les éléments produits par le compilateur. Dans notre cas, c'est le package :
HelloWorld.app.

Fichiers générés lors de la création du projet

Lors de la création du projet, Xcode a généré plusieurs fichiers. Il utilise le nom du
projet comme racine pour les nommer.

Tableau 3-2 Fichiers générés lors de la création du projet

Fichier

main.m

HelloWorld_Prefix.pch

HelloWorld-Info.pTlist

HelloWorTdAppDelegate.
HelloWorldAppDelegate.m

MainWindow.xib

Description

Fichier contenant la fonction main() de I'application : point d'entrée du
programme.

Fichier d'en-téte qui est préfixé a I'ensemble des fichiers sources du projet. Permet
de ne pas répéter les mémes directives #import dans tous les fichiers.

Par défaut, il fait appel aux en-tétes du framework Foundation et aux en-tétes de
UIKit.

Ce fichier de propriétés fournit des informations sur I'application. Il est utilisé par
iPhone pour savoir quel est le nom de I'application, quelle icéne afficher dans le
menu, quelle fenétre ouvrir lors du premier lancement de I'application, s'il faut
lancer I'application en mode paysage, etc. Depuis la version 3 du SDK, le nom de
ce fichier contient le nom de I'application. On utilise souvent I'ancien nom
générique Info.plist pours'y référer.

h Laclasse HelTloWorldAppDeTlegate est la classe déléguée de votre
application. Nous reviendrons trés rapidement sur ce design pattern trés important
dans I'environnement iPhone.

Disons simplement pour I'instant qu'elle permet au développeur d'enrichir le
comportement de la classe UTApplication.

Fichier de description de la fenétre. Ce fichier est destiné a étre édité visuellement
avec Interface Builder.

Le fichier MainWindow. xib généré contient une fenétre vide et référence la
classe HelloWor1dAppDelegate.
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Comprendre le code généré par Xcode

Lorsque l'application est exécutée par iPhone ou par le simulateur, le point d’entrée est
toujours le fichier main.m. Les étapes déroulées ensuite dépendent de choix faits par le
développeur (en particulier en fonction de l'utilisation ou pas d’Interface Builder).

Dans le cas d’une application générée avec le modele de projet basé sur une fenétre,
les étapes sont les suivantes :

1
2

a4
5

6
7
8

9

Lexécution démarre dans la fonction main() du fichier main.m.

La fonction main crée un pool de libération automatique de la mémoire (objet
NSAutoreleasePool ; voir a ce sujet le paragraphe sur la gestion de la mémoire
dans le chapitre précédent).

La fonction main appelle la fonction UTAppTicationMain (qui est une fonction de
base d’UIKit) et lui passe la main.

UIApplicationMain crée un objet UIAppTlication.

UIApplicationMain lit le fichier Info.plist pour obtenir le nom du fichier NIB
a charger (les fichiers NIB sont la version compilée des fichiers XIB). Elle instan-
cie la fenétre décrite dans le fichier NIB, ainsi que le délégué de I'application (la
classe HelloWorT1dAppDelegate dans notre cas).

Une boucle de gestion des événements est démarrée par 'objet UIAppTlication.
La méthode appTicationDidFinishLaunching: du délégué est appelée.

La boucle de gestion des événements traite un par un les événements regus par
'application.

Quand l'utilisateur ferme 'application (en cliquant sur le bouton Home par exem-
ple), la boucle s’arréte, 'application rend la main a la fonction qui vide le pool
mémoire créé plus tot et se termine.

ESSENTIEL Boucle de gestion des événements

Une boucle de gestion des événements est une boucle sans fin qui traite une file d'attente d'événements.
Toutes les applications iPhone comportent une boucle principale de gestion des événements, ou main
run loop, qui est chargée de traiter tous les événements ajoutés a la file par le systeme (quand 'utilisa-
teur touche I'écran par exemple).

Lorsque la boucle principale de gestion des événements dépile un événement, elle cherche la vue (bou-
ton, image, zone de texte, etc.) qui pourra le traiter et lui passe |I'événement.

La boucle se termine quand un événement spécial est recu : quand I'utilisateur souhaite fermer I'applica-
tion par exemple.
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Role du fichier Info.plist

Le fichier Info.plist (ou NomApplication-Info.plist) est placé a la racine de
I'application. I1 définit des propriétés qui sont lues par I'ilPhone lors de I'installation
et de 'exécution de 'application.

Vous trouverez la liste exhaustive des propriétés dans le guide de programmation
d’applications iPhone.

Edition du fichier Info.plist

C’est un fichier XML, mais Xcode intégre un éditeur adapté qui facilite la modifica-
tion de ce fichier.

Figure 3-5 ann HellgWorld-info.plist - HelloWorld
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AsTucE Edition des fichiers XML de propriétés

Lorsque vous ouvrez un fichier de propriétés, Xcode vous présente un éditeur adapté au type de fichier
ouvert. Dans le cas du fichier Info.pT11st, il affiche des libellés complets au lieu du nom de la pro-
priété, propose la liste des éléments autorisés quand on ajoute une propriété, etc.

Pour basculer entre le mode d'édition standard et le mode d'édition spécifique Info.p11st, vous pou-
vez utiliser le menu View > Property List Type.

Nom de I’application et choix de I'icone

Comme vous avez pu le constater en lancant 'application dans le simulateur, celle-ci
n’a pas encore d’icone et un carré blanc s’affiche a la place.

La propriété CFBundleIconFile (Icon file) permet d’indiquer le nom d’un fichier
.png qui sera utilisé comme icone pour l'application. Si vous n’indiquez pas cette
propriété, un fichier nommé Icon.png sera recherché. Licone doit étre ajoutée
comme ressource au projet, et faire 57 x 57 pixels.
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Par défaut, l'effet de halo lumineux et les bords arrondis sont ajoutés automatique-
ment par iPhone. Vous pouvez lui indiquer que vous les avez déja ajoutés (ou que
vous ne souhaitez pas qu'il les ajoute) en définissant la propriété UIPrerenderedIcon.

La propriété CFBundleDisplayName(Bundle display name) indique le titre de I'appli-
cation, tel qu’il apparaitra sur I'écran d’accueil de I'iPhone.

Personnalisation de I’écran de démarrage

Lorsque l'utilisateur choisit de lancer une application, iPhone déclenche une anima-
tion et 'application semble s'ouvrir instantanément. Malheureusement, il faut plus
de temps a I'application pour se charger en mémoire, lire ses ressources, ouvrir puis
afficher la premiére fenétre.

En attendant que 'application prenne la main et que la fenétre soit affichée, iPhone
affiche une image statique qui permet de faire illusion et donne l'impression que
I'application est déja chargée : c’est le fichier Default.png a la racine des ressources
de l'application.

Apple recommande que vous utilisiez ce fichier pour afficher une image de l'interface
telle quelle apparaitra quand I'application sera chargée. Clest ce que font les applications
standard de I''Phone. Vous pouvez également vous en servir pour afficher un splash screen.

Role du délégué de I’application

Le délégué de l'application (HelloWorldAppDelegate) est le seul des fichiers sources
générés que vous devrez modifier (et bien sir, vous en ajouterez d’autres). Grice au
délégué, le développeur peut ajouter du code qui sera exécuté dans certains moments
clés de la vie de 'application.

DEsIGN PATTERN Délégation de controle

Le design pattern délégation de contrdle permet a une classe de s'appuyer sur une autre pour enrichir
son propre comportement. Son intérét principal est d'éviter d'avoir a dériver une classe pour modifier son
comportement.

Prenons un exemple : soit une classe Vo1 ture, qui permet via différentes méthodes d'avancer, tourner,
reculer, etc. Cette classe définit un protocole VoitureDélégué dans lequel on retrouvera les métho-
des voitureSarrete, voitureDémarre. Lorsque la voiture démarre ou s'arréte, les méthodes
correspondantes du délégué sont appelées.

Le développeur peut donc enrichir le comportement de la classe Voiture, sans la dériver ; et le déve-
loppeur de la classe Voiture n'a pas besoin de documenter le comportement interne de sa classe puisque
les points d'extension sont clairement définis via le délégué.

Ce design pattern est trés largement utilisé dans Cocoa : un bouton prévient son délégué quand on cli-
que dessus, une liste d'éléments fait appel a son délégué pour savoir quel élément afficher, une applica-
tion prévient son délégué quand I'application a fini de se charger ou quand le systéme veut la fermer, etc.
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Tous les points d’extensions proposés par le délégué de UTApplication sont décrits
dans la documentation (faites une recherche sur UIApplicationDelegate), les plus
importants et leurs utilisations classiques sont décrits ci-apres.

applicationDidFinishLaunching: — Votre application a fini de se lancer

Cette méthode est appelée lorsque la classe UTApplication a fini de charger la vue
décrite dans le fichier XIB, et que la boucle de gestion des événements est préte.

Vous pouvez alors ajouter du contenu dans la fenétre, charger d’autres fichiers XIB,
lancer des requétes réseau pour obtenir des contenus, etc. Cest ici que vous ajouterez
le code de démarrage de votre application. Dans le code généré par défaut, on
retrouve les lignes suivantes :

- (void)applicationDidFinishLaunching: (UIApplication *)application {

// Override point for customization after application launch
[window makeKeyAndVisible];

Le délégué envoie le message makeKeyAndVisible a I'objet window, qui a pour effet
de remplacer 'image de démarrage par la fenétre de votre application.

CoNSEIL  Limitez au maximum les traitements lors du lancement de I'application

Pour minimiser le temps de démarrage de |'application, il est essentiel de réduire au maximum les traite-
ments faits dans cette méthode.

Tous les traitements qui ne sont pas indispensables doivent étre retardés. C'est le seul moyen de faire
une application qui démarre vite.

applicationWillTerminate: — Votre application va se terminer

Quand l'utilisateur quitte I'application (en appuyant sur le bouton Home, en répon-
dant a un appel ou un SMYS), le délégué de I'application regoit cet événement avant
que l'application ne se ferme.

ConsElL Prévoyez du temps avant que I'application se termine

Quand votre délégué recoit ce message, I'application est déja en train de se fermer et il est possible qu'elle
soit tuée avant méme que la méthode ait fini de s'exécuter. Si vous avez besoin d'exécuter des traitements,
utilisez plut6t la méthode app1icationWillResignActive quivous laissera plus de temps.
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applicationDidReceiveMemoryWarning: — Votre application doit libérer de la
mémoire

Cette méthode est liée & un mécanisme trés important dans I'iPhone : les avertisse-
ments de mémoire. Elle est appelée quand votre application consomme trop de

mémoire et qu'elle atteint les limites du systéme. Dans ce cas, il faut libérer de la
mémoire en relichant des objets qui ne sont pas utilisés pour I'instant.

Si votre application ne réagit pas a cet événement, et qu'elle ne libere pas de
mémoire, le systéme risque de tuer 'application. C’est une des sources importantes
de plantages.

Astuce Utiliser les classes fournies par le SDK

Les classes fournies par le SDK sont déja capables de libérer de la mémoire quand cet événement est requ
par |'application. Par exemple, le contréleur associé a une barre d'onglets (UITabBarController)
va automatiquement libérer la mémoire utilisée par les vues (les onglets) qui ne sont pas visibles.

En pratique, la méthode didReceiveMemoryWarning: du délégué d’application est
peu utilisée.

Nous reviendrons sur les avertissements mémoire au chapitre 7 consacré aux contrdleurs de vue, qui sont
souvent responsables de la majorité de la consommation mémoire (puisqu'ils détiennent les vues et tous
les éléments graphiques).

applicationWillResignActive: — Votre application passe en arriére-plan

Lorsquune notification est présentée a l'utilisateur (un appel entrant, un SMS, un évé-
nement de calendrier, etc.), I'application continue a s'exécuter, mais elle ne recoit plus
aucun événement (une fenétre est affichée par le systéme au-dessus de I'application).

Si l'utilisateur décide de répondre a la notification (en répondant a I'appel ou en
choisissant d’ouvrir le SMS ou I'événement calendrier), votre application recevra
I'événement applicationWillTerminate: avant de se fermer. Sinon, I'application
recoit 'événement applicationDidBecomeActive:.

Vous pouvez utiliser cet événement (et applicationDidBecomeActive: qui est
envoyé quand l'application redevient active) pour mettre votre application en pause.
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BONNE PRATIQUE Enregistrer I'état de I'application

Il est recommandé d'utiliser cette méthode pour enregistrer I'état dans lequel se trouve |'application
(quel est I'onglet sélectionné, quelle est la page affichée). Quand I'utilisateur relancera I'application, il se
retrouvera directement la ou il était en quittant. N'oubliez pas en effet que sur I'iPhone, I'utilisateur ne
choisit pas de fermer |'application : il peut y étre contraint pour répondre au téléphone !

L'application pourra recharger I'état courant lors du prochain lancement (dans la méthode
applicationDidFinishLaunching:). Nous verrons plus tard ou et comment enregistrer les
informations sur |'état actuel de I'application.

Role d’Interface Builder

A proprement parler, Interface Builder ne joue aucun role durant l'exécution de
'application. Interface Builder est I'outil qui permet de construire les fichiers .xib et
il est important de comprendre que via cet outil, on peut instancier des objets graphi-
ques (des fenétres, des vues, des boutons, etc.), mais aussi d’autres objets : le délégué
d’application, comme cest le cas dans notre exemple, ou des controleurs de vue
comme nous le verrons plus tard.

Interface Builder joue un deuxi¢me role qui est de définir les branchements entre les
instances créées par le développeur et les instances créées a partir de fichier NIB (ver-

sion compilée des XIB).

ESSENTIEL Comprendre Interface Builder

Interface Builder est un outil trés puissant qui peut sembler magique au premier abord. Son principe de

fonctionnement est pourtant simple :

1. Le développeur utilise Interface Builder pour assembler visuellement des composants, définir leur type,
leurs propriétés et les liens entre ces objets.

2. Interface Builder sérialise (décrit) I'ensemble de ces objets, leurs propriétés et leurs relations dans un
fichier XML : le fichier XIB.

3. Le fichier XIB est compilé par Xcode pour réduire sa taille et faciliter sa lecture. On obtient un fichier
binaire contenant exactement les mémes informations : le fichier NIB.

4. Lors de I'exécution, le fichier NIB est lu par le framework Cocoa et tous les objets décrits a I'intérieur
sont recréés en mémoire avec les mémes propriétés.

Découverte d’Interface Builder

En double-cliquant dans Xcode sur le fichier MainWindow.xib, on ouvre Interface
Builder qui affiche la fenétre et plusieurs inspecteurs.
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Flg-ure.3—6 . _— _— - — — -
MainWindow.xib ouvert dans [P -
Interface Builder : a gauche, la i e

prévisualisation de la fenétre ;
au centre, les éléments
contenus dans le fichier; a
droite, I'inspecteur d'objet.

Astuce Utiliser toujours la vue en liste dans Interface Builder

Vous devriez toujours utiliser la vue en liste dans Interface Builder, en effet celle-ci permet de bien voir le
nom des éléments mais surtout, elle permet de voir en méme temps le type des objets et d'afficher la hié-
rarchie des éléments (quand une vue est contenue par une autre).

®00 - MainWindow.xib (=

1 File's Owner UlApplication
@ First Responder UlResponder
¥ Hello World App Delegate HelloWorldAppDelegate
B Window UlWindow
| View Ulview

Figure 3-7 Visualisation d’une hiérarchie d'éléments en mode liste

Sélectionner 'objet Window dans la fenétre principale (celle qui affiche la liste des élé-
ments contenus dans le fichier). Dans l'inspecteur d’objets (s'il ne s’affiche pas, il est
disponible via le menu Tools > Inspector ou Maj-Pomme-I), sélectionnez le deuxiéme

onglet pour afficher les connexions de l'objet.
On voit ici que l'objet Window est relié a la classe « Hello World App Delegate ».
Clest grice a cette liaison que la propriété window pointe vers la fenétre décrite dans

le fichier NIB.
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Figure 3-8 ® O 0 Window Connections
Visualisation de la connexion | & | © | £ | @
entre I'Objet Window | ¥ Referencing Outlets

AlA A ( window By --j:x Hello World App D... (@
et le delegue New Referencing Outlet @)

Voyons maintenant :
1 Comment est déclarée la propriété window.
2 Comment créer un lien entre un objet dans Interface Builder et une propriété.

Définition d’une propriété pour Interface Builder

La classe HelloWorldAppDelegate définit une propriété window de type UIWindow.
Dans la déclaration de la propriété, on remarque I'ajout du mot-cléIBOutlet.

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface HelloWorldAppDelegate : NSObject <UIApplicationDelegate> {
UIWindow *window;

}

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIWindow *window;

@end

Le mot-clé 1BOutTet permet a Interface Builder de savoir qu’il peus raccorder une
instance a cette propriété.

Créer un lien entre Interface Builder et le code de I’application

La manipulation permettant de créer un lien entre une instance d’objet créée par Inter-
face Builder et une propriété du code de I'application est trés simple, mais un peu sur-
prenante pour un développeur découvrant I'environnement Xcode. Le lien existant a
été mis en place automatiquement lors de la création du projet. Vous pouvez le sup-

primer en cliquant sur la croix a gauche de la bulle « Hello World App Delegate ».

Sauvez le fichier MainWindow.xib modifié, relancez la compilation et I'exécution
(bouton Build And Go dans Xcode). Le simulateur s’ouvre mais cette fois-ci, la fenétre
est complétement noire.

Que sest-il passé ? Le lien entre T'objet HelloWorldAppDelegate et linstance de
fenétre n'existe plus. La propriété window du délégué est donc égale a ni1 (ce que vous
pourriez vérifier en ajoutant un message de débogage). Le message
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makeKeyAndVisible: envoyé dans la méthode applicationDidFinishLaunching: est
envoyé a nil, ce qui n'a aucun effet. La fenétre existe (elle a été instanciée lors du char-
gement du fichier NIB) mais elle ne recoit jamais le message lui indiquant de s’afficher.

Figure 3-9

Glisser-déplacer depuis le point e
New Referencing Outlet :
jusqu'a I'objet b G
HelloWorldAppDelegate B 5 eRLE e

@ First Responcer UIRespander
1 Hiella Warld App Delegate HellohruiiAppDelegare

BON | Wndow G a
- MainWindaw.xib =) * o | ¢ | ©

|7 Raterencing Dutists
[ ——

| Windew: UlWindow

Pour recréer le lien, il faut a nouveau afficher les connexions de l'objet Window, cli-
quer sur le point a droite du message New Referencing Outlet puis glisser jusqu’a I'objet
ApplicationDelegate (dans la fenétre principale). Un menu s'ouvre et affiche les
propriétés de I'objet HelloWorT1dAppDelegate auxquelles il est possible de lier I'objet
Window. La seule propriété déclarée dans HelloWorldAppDelegate avec le mot-clé
IBOutTet et de type compatible avec UIWindow est window.

Figure 3-10 Name Type
La liste des propriétés File's Owner UlApplication
@ First Responder UlResponder

compatibles s'affiche quand on
A H 7 & Hello World App Delegate HelloWe
lache le glisser-déplacer. [ Jindon =

window

ConselL  Aux allergiques du glisser-déplacer

Certains développeurs auront peut-&tre une réaction allergique a la programmation par glisser-déplacer.
Qu'ils se rassurent, |'utilisation d'Interface Builder n'est jamais obligatoire et le développeur peut choisir
de créer et de lier les objets en utilisant uniquement du code.

Le développeur expérimenté sera donc libre d'utiliser ou pas Interface Builder, mais le mécanisme mis en
jeu est essentiel au programmeur Mac OS X: il permet de comprendre les exemples Apple, le code
généré par I'assistant Nouveau Projet ou écrit par d'autres développeurs.

Enfin, il permet de gagner un temps précieux pour construire les vues. A I'usage, vous verrez que Inter-
face Builder est un outil extrémement puissant et efficace.
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Déclaration du lien entre I’application et son délégué

De la méme fagon que la fenétre est liée au délégué de 'application, le délégué de
I'application est lié 4 'objet UTApplication via une connexion Interface Builder.

En sélectionnant I'objet HelloWorTdAppDelegate,on voit une fenétre de connexion
un peu différente.

Figure 3-11
L'objet HelloWorldAppDelegate
a des connexions entrantes et | ¥ outlets

(wind J—{(® Wind ]

sortantes. G D— G ®
¥ Referencing Outlets

( delegate (% File's Owner ®

New Referancing Outlet O

La zone Outlets liste les points de connexion définis par la classe et les objets auxquels
ils sont raccordés. La zone Referencing Outlets liste les objets qui référencent celui-ci.

On voit que le délégué d’application est référencé par le File’s Owner et on voit dans
la fenétre principale que le File’s Owner est un objet UIAppTication.

ESSENTIEL Interface Builder - File's Owner

Dans Interface Builder, le File's Owner est toujours la classe qui va charger le fichier XIB. Il est de la res-
ponsabilité du développeur de s'assurer que cette information est correctement renseignée, sinon le
chargement du fichier NIB ne pourra pas se dérouler correctement.

Le File's Owner ne fait pas partie du fichier XIB et est instancié par le développeur.

Comme nous I'avons vu précédemment, le fichier XIB principal est chargé par UTApp1ication. Dans
la trés grande majorité des cas, vos autres fichiers XIB seront chargés par un objet de type
UIViewControlTer ou une classe dérivée.

Hommage a MM. Kernighan et Ritchie

Comme le veut la tradition, notre premier programme affichera le message « hello,
world » et bien str, il y a plus d’'une fagon de le faire.
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Utilisation de la console

Modifiez ainsi la méthode applicationDidFinishLaunching: de la classe
HelloWorTldAppDelegate :

- (void)appTlicationDidFinishLaunching: (UIApplication *)application {

// Override point for customization after application launch
[window makeKeyAndVisible];

NSLog(@"hello, world");

Et profitez-en pour ajouter la méthode suivante :

- (void)applicationWillTerminate: (UIAppTlication *)application {
NSLog(@"bye bye, world");
}

Lancez la compilation et l'exécution, puis ouvrez la console (via le menu
Run > Console ou avec le raccourci Maj-Pomme-R). Fermez ensuite 'application en cli-
quant sur le bouton Home du simulateur.

Voici ce que vous devriez obtenir :

Figure 3-12 Nils ™ HelloWorld - Debugger Console
La con§ole affllche !es messages Simulator - 2,2 | Debug = "E ® o w @ ral
envoyés par |'application. | Overview Build and Go Tasks Restart Pause Activate Clear Log |

[Session started at 2009-01-11 18:36:47 +0100.]
2009-01-11 18:36:48.769 Helloworld|l7986:20b] hello, world
2009-01-11 18:37:00.961 HelloWorld[17986:20b] bye bye, world

Debugging terminated. @ Succeeded

ConselL Usez et abusez de la console

La console est un outil extrémement utile pour comprendre et suivre le fonctionnement de votre applica-
tion. N'hésitez pas a I'utiliser intensivement.
Son seul défaut est I'impact négatif qu'elle peut avoir sur les performances, mais il est toujours possible
de supprimer tous les messages avant de publier I'application, par exemple en définissant dans
HelTloWorld_Prefix.pch une macro NSLog vide :

#define NSLog(s,...) /* nothing */
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Création d’une nouvelle vue avec Interface Builder

Ajouter une nouvelle vue au projet

Dans Xcode, sélectionnez File > New File... puis View XIB dans la catégorie iPhone OS -

User Interfaces. Donnez-lui le nom HelloWorld, et Xcode I'ajoute au projet comme
ressource.

Double-cliquez sur le fichier pour l'ouvrir dans Interface Builder. En utilisant la

bibliothéque de composants (menu Tools > Library) ajoutez un objet UILabel et
modifiez le texte.

Figure 3-13
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Faire appel a la vue

La nouvelle vue étant créée, il faut maintenant la charger et I'afficher.

Cela se fait toujours dans la méthode applicationDidFinishLaunching:.

Exemple de chargement d’un contrleur de vue avec un fichier NIB lors du lancement de I’application.

- (void)applicationDidFinishLaunching: (UIApplication *)application {
UIViewController *helloWorldViewController =
[[UIViewController alloc]
initWithNibName:@"HelloWorld" bundle:nil];
[window addSubview:helloWorldViewController.view];
[helToWorTdViewController release];
[window makeKeyAndVisible];

NSLog(@"helTo, world");
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La premiere ligne ajoutée crée un objet UIViewController, lui alloue de la mémoire
et l'initialise en lui passant le nom du fichier NIB & charger. Celui-ci sera trouvé
automatiquement dans les ressources de I'application.

La deuxiéme ligne ajoute la vue du controleur (donc la vue créée dans Interface
Builder) a la fenétre principale.

EsSenTIEL La classe UIViewController et le design pattern MVC

Nous reviendrons sur cette classe tres importante, et le design pattern qui va avec (Modéle-Vue-Contréleur).
Ayez en téte que les objets de type UTViewController (les controleurs) sont chargés de gérer une
ou plusieurs vues, de les initialiser, de les afficher et de faire le lien entre les données de I'application (le
modele) et les composants graphiques qui les représentent (la vue).

Vous pouvez a présent essayer de lancer I'application. Celle-ci va provoquer une erreur
et se terminer. Sur la console, vous trouvez le message suivant (voir figure 3-14) :

Figure 3-14
Le programme regoit une ano 3 HelloWorld - Debugger Console =)
- = e
exception « loaded the [J =221 Debua = --m—«;:-)%mu Qu & W =) ra
HelloWorld nib but the view Overview _BuldandCo Tasks Restan Pause Activate Clear Log
outlet was not set ». R e o1 2%t T ey s maratant g s et exception
* 1Inconsi ', reawon: '=[UIViewController _loadViewfromNibNamed:bundle:] loaded the
"HelloWorld™ nib but the view outlet was not set.’

(Session started at 2009-01-11 19:27:31 +0100.]
2009-01-11 19:27:31.206 HelloWorld[18303:20b) Stack: (
2502418763,
2469416507,
2502418219,
2502418282,
816607137,
816607919,
816608289,
10945,
| B16111642, b3
HelloWorld laurched @ Succeeded -

ERREUR CLASSIQUE Ne pas oublier de lier la vue

Cette erreur est due au fait que nous n'avons pas indiqué a Interface Builder ou lier la vue qu'il a créée.
La classe ULViewController indique donc qu'elle a chargé le nib mais que la vue n'a pas été défi-
nie, ce qui provoque une exception.

Dans la fenétre principale de Interface Builder, sélectionnez 'objet File’s Owner et
en utilisant le quatrieme onglet de linspecteur, vérifiez que son type est bien
UIViewController.
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Figure 3-15
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Tous les objets UIViewController ont une propriété view qui peut étre définie grace
a Interface Builder. Nous allons donc attacher la vue créée au contrdleur :

1 Sélectionnez I'objet File’s Owner dans la fenétre principale.
2 Sélectionnez 'onglet liaisons (le deuxieéme onglet) dans 'inspecteur.

3 Etablissez la liaison entre la propriété view et la vue qui est représentée dans la
tenétre principale.

Figure 3-16 _ -
Reliez la vue créée dans e o | ¢ | @
Interface Builder a la propriété ¥ Outiets :
vue de I'objet ViewController. e e
ew @
Type Raf — U
UnViewControlier . ___'_ mﬁ%?oil:

UlRes ponder
(L

Relancez I'application, vous devez voir apparaitre la fenétre suivante dans le simulateur.
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Figure 3-17
La vue HelloWorld affichée
dans le simulateur

Helio, World!

Si vous prenez le temps de créer une vue plus riche dans Interface Builder (avec des
boutons, des images, etc.) vous verrez que sans ajouter une ligne de code, on peut
déja afficher des interfaces complexes. Cest la force d’Interface Builder.

Création d’une nouvelle vue en code

La vue utilisée ici étant trés simple, nous pouvons trés facilement la reproduire avec

du code.

- (void)applicationDidFinishLaunching: (UIApplication *)application {
UIView *helloWorldView = [[UIView alloc]
initWithFrame:CGRectMake(0, 0, 320, 460)];
UILabel *T1abel = [[UILabel alloc] initWithFrame:CGRectMake (20, 50, 280, 20)];
Tabel.text = @"hello, world";
Tabel.textAlignment = UITextAlignmentCenter;
[helloWorldView addSubview:label];
[window addSubview:helloWorldView];
[Tabel release];
[helloWorldView release];

// Override point for customization after application Taunch
[window makeKeyAndVisible];

NSLog(@"hello, world");
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Créer une vue

La création d’une vue se fait en instanciant un objet de type UIView. Le constructeur
le plus fréquemment utilisé prend le paramétre frame qui indique les coordonnées de
cette vue dans le systéme de coordonnées de la vue parente. Ce parameétre est une
structure du type CGRect.

On la crée en appelant la fonction CGRectMake (x, y, width, height).

On crée ici une premiére vue qui va remplir Uensemble de I'écran et dans laquelle on
ajoutera d’autres objets.

UIView *helloWorldView = [[UIView alloc]
initWithFrame:CGRectMake(0, 0, 320, 460)];

ESSENTIEL Taille de I'écran

L'écran de I'iPhone en mode portrait fait 320 pixels de large et 480 pixels de haut. La barre de statut (qui
affiche I'neure en haut de I'écran) fait 20 pixels de haut. Il reste donc une zone de 320 pixels de large par
460 pixels de haut pour afficher vos vues avec la barre de statut.
Nous verrons plus loin que la barre de statut peut étre pivotée (pour passer en mode paysage), cachée ou
rendue transparente, ce qui a bien sdr un impact sur la zone disponible pour I'application.
Il est possible de connaitre I'espace disponible pour votre application en utilisant la méthode
applicationFrame de UIScreen.

CGRect mainFrame =

[[UIScreen mainScreen] applicationFrame];

Créer un label
Le label est créé de la méme fagon que la vue (c’est un descendant de UIView). On

définit le texte et son alignement via des propriétés de UILabel.

UILabel *1abel = [[UILabel alloc] initWithFrame:CGRectMake(20, 50, 280, 20)];
Tabel.text = @"hello, world";
Tabel.textAlignment = UITextAlignmentCenter;

Assembler la vue

Le label est ajouté a notre vue principale, puis celle-ci est ajoutée a la fenétre.

[helloWorldView addSubview:label];
[window addSubview:helloWorldView];
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Libérer la mémoire

Les objets Tabel et helToWorTdView ont été alloués par notre code. Lobjet Tabel sera
retenu en mémoire par 'objet helloWorTdView et I'objet helloWorTdView sera retenu
en mémoire par 'objet window. Nous pouvons donc les relacher (décrémenter le
compteur de références). Si vous oubliez de les relacher, ils ne seront pas détruits
lorsque la vue sera supprimée de la fenétre, et 'application aura une fuite mémoire.

[Tabel release];
[helTloWorldView release];

Lancer I’application dans iPhone

Lancer votre application dans votre iPhone ne demande presque aucun effort supplé-
mentaire. Vous devez avoir au préalable créé un certificat développeur et installé le
profil de provisionnement associé sur votre iPhone (voir les instructions dans le pre-
mier chapitre).

Définir les parameétres de signature de I’application

La premiére étape consiste a indiquer a Xcode avec quelle clé doit étre signée 'appli-
cation. Pour cela, ouvrez les paramétres de compilation du projet, en double-cliquant
sur le nom du projet (c’est le noeud racine de l'arbre) dans la partie gauche de la
fenétre Xcode (ou Project—Edit Project Settings).

Sélectionnez le deuxi¢éme onglet Build et assurez-vous que la configuration sélec-
tionnée est la configuration « Debug ».

Dans la section Code Signing, la ligne « Any iPhone OS Device » doit contenir par défaut
« iPhone Developer ». Si vous ne touchez 2 rien, Xcode cherchera un certificat dont le
nom commence par « iPhone Developer » ce qui devrait lui permettre de trouver votre
certificat automatiquement.

Vous pouvez aussi cliquer sur la ligne «iPhone Developer » et choisir une des clés
parmi celles proposées par Xcode.
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Compiler et lancer I’application sur iPhone

Une fois ces réglages effectués, il vous suffit d’utiliser le bouton en haut a4 gauche de
votre fenétre Xcode pour passer du simulateur (Simulator) a votre iPhone (Device).

En cliquant sur le bouton Build and Go, application est compilée pour iPhone, ins-
tallée sur votre iPhone (qui doit étre relié en USB) et démarrée. 11 est possible d’affi-
cher la console exactement comme avec le simulateur et d’utiliser tous les autres
outils du SDK (le débogueur, les instruments pour évaluer les performances de
I'application, etc.).

Et maintenant ?

Vous connaissez maintenant les bases élémentaires de la programmation pour
iPhone. Dans ce chapitre, vous avez appris :

* comment créer un nouveau projet iPhone ;

¢ le nom et le réle des fichiers dans un projet minimaliste ;

e comment utiliser la console pour imprimer des informations ;

e comment créer de nouvelles vues avec Interface Builder et les charger dans
'application ;

e comment créer a la main des vues et les charger.
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Si ce n'est déja fait, reprenez ce chapitre avec votre ordinateur pour reproduire les
exemples et essayer d’aller au-dela.

Dans les chapitres suivants, nous nous éloignerons du code pour comprendre les
régles ergonomiques du monde iPhone et proposer une méthode pour concevoir
Iinterface de votre application.
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Conception et
ergonomie

Cette deuxi¢me partie s’adresse a toute 'équipe en charge de 'application, les déve-
loppeurs, les experts métiers, les créatifs (graphistes).

La plupart des équipes sont habituées au développement d’applications web ou
client lourd. Le chapitre 4 présente ainsi le cycle habituel de développement d’un
projet iPhone, ses spécificités, les différentes phases et le role de chaque interve-
nant. Il permet de partager un cadre méthodologique qui sera adapté au contexte de
I'équipe en charge du projet et a ses habitudes.

Le chapitre 5 donne les bases de 'ergonomie iPhone que toute I'équipe doit mai-
triser. Les conventions iPhone, leur logique et leur utilisation au sein des applica-
tions standard sont détaillées car il est essentiel de bien les avoir comprises pour
concevoir l'interface d’une nouvelle application.

Clest justement le sujet du chapitre 6 qui propose une méthode permettant de
partir d’'une liste de fonctionnalités pour arriver a une interface utilisateur. Nous
verrons comment exploiter les éléments standard pour créer une nouvelle applica-
tion et comment éviter les erreurs classiques.






Méthode de développement
d’un projet iPhone

Comme pour tout projet informatique, le succés d’'un projet d’application iPhone
dépend fortement de la méthode mise en place pour le réaliser ; cette méthode doit
étre adaptée aux spécificités de I'objet qu’est 'ilPhone.

Apres avoir rappelé les objectifs de la méthode, nous passerons en revue les diffé-
rentes étapes permettant de produire une application : de I'idée a la publication.

Qu’est-ce qu’un projet d’application réussi ?

La méthode mise en place doit avoir deux objectifs principaux :
1 Satisfaire les utilisateurs de I'application ;
2 Maitriser la durée du projet (et donc le cott du développement).

Satisfaire les utilisateurs

Pour satisfaire ses futurs utilisateurs, une application iPhone doit fournir un service
clair et utile en situation de mobilité. Uinterface doit étre comprise rapidement et les
fonctionnalités principales mises en avant. Enfin, 'application doit se lancer instan-
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tanément, fonctionner sans ralentissement, ne pas quitter brutalement et ne doit pas
avoir d’effet de bord sur le téléphone dans son ensemble (empécher les autres appli-
cations de fonctionner normalement, vider la batterie trop rapidement, etc.).

Cet objectif n'est pas spécifique 4 I'iPhone, mais il est trop souvent négligé, et dans le
cadre d’un projet iPhone il est essentiel de lui redonner toute son importance. Con-
ception de l'interface, ergonomie, tests et optimisation seront donc des phases clés de
la méthode.

Maitriser le projet

Dans la majorité des environnements de développement (sociétés de services, équipe
de développement en interne, freelance ou développeur individuel), on considére que
la source de cott principale d’un projet informatique est le temps passé par les mem-
bres de I'équipe. On cherche donc a le minimiser tout en respectant le premier
objectif : satisfaire les utilisateurs.

La maitrise des cotits passe par la maitrise des délais, et donc le respect d’'une date de
mise en ligne de 'application.

La méthode aura donc atteint ses objectifs si 'application fournit bien un service
pertinent a ses utilisateurs et si elle a été développée avec le budget prévu en respec-
tant les délais. Dit autrement, 'objectif doit étre de maximiser la valeur apportée au
client avec le budget alloué ; les amateurs de méthodologies agiles se reconnaitront.

[} Véronique Rota, Gestion de projet - Vers les méthodes agiles, Eyrolles 2009

Les étapes du projet

Identifier les fonctionnalités clés

Toutes les fonctionnalités d’'un service n‘ont pas la méme importance, et on cher-
chera sur mobile a en sélectionner certaines pour les mettre en avant.

Cette premiére étape dans le projet est essentielle puisque l'interface et toute 'ergo-
nomie de l'application sont orientées pour faciliter I'acces a cette sélection de fonc-
tionnalités.

En partant des fonctionnalités existantes (comme dans le cas de I'adaptation d’un
service 4 I'iPhone) ou de celles imaginées, on effectuera donc un tri par ordre
d’importance.
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EXempLE APPLE Ne pas adapter sur iPhone toutes les fonctionnalités : Photo versus iPhoto

Les applications fournies dans I'iPhone ne sont pas aussi riches que leurs équivalents Mac ou web, mais elles
intégrent les fonctionnalités les plus importantes, celles que |'utilisateur attend en situation de mobilité.
L'application Photo par exemple intégre beaucoup moins de fonctions que iPhoto. Apple a jugé que la
priorité devait étre donnée a la consultation des photos et a orienté I'interface en ce sens : navigation
dans une liste d'albums, mosaique d'images, diaporamas. A I'opposé, les fonctionnalités d'édition des
images ont toutes disparu ; si elles avaient été intégrées, I'interface serait beaucoup plus complexe et
I'application nettement moins intuitive.

Dans le monde mobile encore plus qu'ailleurs, il faut toujours privilégier une interface trés légére qui cor-
responde au besoin de 80 % des utilisateurs plutdt qu‘une interface complexe qui tenterait de répondre
a 100 % des besoins.

Les une, deux ou trois premiéres fonctionnalités méritent certainement une place de
choix : l'utilisateur y aura acces dés le lancement. Elles occuperont un pourcentage
significatif de 'écran.

Les autres fonctionnalités vont étre revues lors de la conception de l'interface. Si on
peut les intégrer sans complexifier l'interface, elles seront conservées ; sinon on les
sacrifiera pour améliorer I'ergonomie.

ConselL La réflexion fonctionnelle précéde celle sur l'interface

La réflexion doit toujours partir de la fonctionnalité qui est apportée a I'utilisateur plutdt que de I'idée
qu’on peut se faire de comment cette fonctionnalité sera réalisée.

Ainsi, permettre a ['utilisateur de naviguer trés rapidement dans toute sa collection musicale est une
fonctionnalité de I'application iPod. Le résultat est la navigation par liste et en mode CoverFlow (le mode
paysage de I'application iPod).

A l'inverse, un développeur qui insiste pour qu’une présentation de type CoverFlow soit intégrée dans
I'application est parti de I'interface et doit se redemander quelle est la fonctionnalité voulue, et ensuite
seulement quel est le meilleur moyen de la présenter a I'utilisateur.

Cet exercice est détaillé et illustré avec des exemples dans la premiére partie du cha-
pitre 6 « Conception de I'interface graphique ».

Définition des principes ergonomiques
En s’appuyant sur les résultats de I'étape précédente, on pose les bases de I'interface
de I'application.
Apple fournit plusieurs design patterns d’interface utilisateur :
* la navigation via une barre d’onglets (comme 'application Horloge) ;

¢ la navigation via des listes (comme l'application Mail ou Contacts) ;
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* mais aussi le design pattern d’édition sous forme de table avec éléments groupés
(comme pour les Contacts ou les Préférences).

Figure 4-1 os ot
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Bien str, 'équipe peut innover et proposer de nouveaux principes d’ergonomie, mais
avec le risque de surprendre voire de dérouter les utilisateurs alors quune des forces
de I'iPhone réside dans la cohérence des applications. En outre, le SDK facilite la vie
des développeurs qui respectent les design patterns d’ergonomie iPhone en fournis-
sant des composants techniques préts a 'emploi.

Le chapitre suivant décrit I'ensemble des principes ergonomiques iPhone, et dans quels cas les utiliser. Le
chapitre 6 montre comment piocher dans ces éléments et les combiner pour créer une application originale.

Story-boarding et spécifications

La phase de spécifications vise 4 produire une description exhaustive de 'application.
Elle se divise en deux parties : la description de ce que l'utilisateur voit, qui est faite en
général via des story-boards, et qui servira ensuite a préparer des maquettes graphiques ;
et la description de ce que fait 'application suite aux demandes de lutilisateur.

La phase de story-boarding est une étape trés importante de la conception d’applica-
tions iPhone. Elle peut se faire entierement avec des outils comme PowerPoint, ou
simplement sur papier. En s’appuyant sur les grands principes ergonomiques décidés
aIétape précédente, elle décline chaque écran de I'application.

On s’attachera sur les story-boards :
e 2 montrer les informations affichées a l'utilisateur ;
¢ a lister les moyens d’action de 'utilisateur (bouton, zone cliquable, etc.) ;

* 4 définir vers quel écran est envoyé l'utilisateur suite 4 une action.
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La encore, on réutilisera des éléments standard : bouton, zone de texte, clavier de saisie,
zone de recherche, etc. Ces éléments sont décrits dans le prochain chapitre.

METHODE Mise en ceuvre d'une méthode agile

Le développement d'applications iPhone n’est bien sdr pas incompatible avec les méthodes dites
« agiles ».

Dans le cadre d'un projet agile, I'équipe devra chercher a conserver une phase de réflexion sur I'interface
qui se traduise par un story-board. Cette réflexion peut étre maintenue en paralléle des développements
et mise a jour a chaque itération.

La spécification de I'application reprend et compléte le story-board. Elle détaille les
animations, fournit les régles de gestion de I'application, décrit les cas d’erreurs pos-
sibles et le comportement a adopter.

Dans le cas d’une application qui échange des données avec un service web, c’est
dans cette phase qu'on décrira aupres de quel service et selon quel protocole échanger
des informations. Toute I'équipe s'attachera alors a vérifier la cohérence entre les
écrans d’interface, les régles de gestion et ces services afin de s’assurer que toutes les
informations nécessaires a 'application sont bien disponibles en ligne.

Enfin, tout ce qui est exigé de 'application mais qui n'a pas encore été détaillé sera
décrit :
* statistiques a collecter ;

 mise en place d’un cache des données, et régles associées (durée de validité, taille
maximale, etc.) ;

* internationalisation de 'application (support multilingue) ;

* etc.

Intervention artistique

Sur la base des story-boards, et en s’aidant de I'existant (site web, logo, marque, etc.),
un graphiste définit une charte graphique pour 'application.

On sélectionne quelques écrans structurants de l'application (par exemple : la page
d’accueil, I'édition d’une information clé, le résultat d’une recherche) et a I'aide d’outils
comme [llustrator ou Photoshop ou Gimp, on dessine les écrans de I'application.

Une fois que I'équipe est satisfaite du travail sur les premiers écrans, on décline ce
travail pour tous les écrans de 'application.

Ces images réalisées au pixel prés, permettent de valider certaines hypothéses du

3

story-board : nombre d’éléments visibles a Iécran, taille du texte, etc.
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Astuce Gagner du temps en réutilisant des bibliothéques de composants

Depuis le lancement de I'iPhone, de nombreux graphistes ont dd redessiner des interfaces d'applications
iPhone et refaire les éléments standard d'Apple. Heureusement, ce travail fastidieux n'est plus a refaire
et vous trouverez en ligne des bibliotheques d'éléments pour Photoshop.

» http://www.teehanlax.com/blog/?p=447

Elles servent aussi de référence au développeur lors de I'assemblage des écrans et per-
mettent le découpage de tous les éléments graphiques spécifiques a I'application
(pictos, boutons, etc.).

ConselL Testez votre design

Il est trés facile de tester votre design en exportant les images et en les ajoutant dans la collection de
photos de votre iPhone. Vous pourrez ainsi vous rendre compte de la taille du texte et des zones d'inte-
raction sur |'écran.

Il est méme envisageable d'assembler trés rapidement ces maquettes (sans découper les différents élé-
ments ni les dynamiser) dans un squelette d'application pour vérifier que la navigation entre les écrans
est bien compréhensible et s'assurer que toute I'équipe a la méme vision du produit final.

Développement de I’interface

Le développement de l'interface est une tiche qui peut prendre un temps important,
surtout si vous avez décidé de mettre en place de nouveaux composants graphiques
ou de nouvelles animations qui ne font pas partie du SDK iPhone.

Le développeur travaille avec le graphiste pour découper les écrans et assembler
I'interface de 'application, sans intégrer la logique métier. Des données d’exemple
sont utilisées pendant cette phase, et les différents boutons vont juste permettre de
passer d’une vue a l'autre.

Linterface d’'une application est I'élément qui doit avoir été le plus travaillé. En réali-
sant l'interface en premier, on valide les choix faits plus tot dans le projet et on prend
le temps de définir les ajustements nécessaires.

En effet, les maquettes graphiques ne permettent pas d’identifier tous les probléemes :
* Est-ce que tous les boutons sont assez gros pour étre touchés facilement ?

e Est-ce que les animations permettent bien de mettre en valeur ce qui a changé
dans l'interface ?

* Est-ce que la navigation est naturelle pour un utilisateur habitué de I''Phone ?
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Développement de I’application

Cest la phase la plus classique. Toutes les bonnes pratiques standard du développe-
ment logiciel sappliquent bien stir au développement d’applications iPhone.

Lutilisation d’un gestionnaire de source est nécessaire méme si le développeur tra-
vaille seul : il permet de conserver en sécurité le code source de I'application, et de
conserver un historique de toutes les modifications. Si plusieurs développeurs colla-
borent, il permet de synchroniser le code source tous les jours et de faciliter sa mise
en commun.

METHODE Développement piloté par les tests

La mise en place de développement piloté par les tests n'est pas encore complétement possible sur

iPhone. Il n'existe pas a I'heure actuelle d'outils pour tester I'interface graphique. Il est par contre possi-

ble de réaliser des tests unitaires.

Vous trouverez plus d'informations sur la mise en place de tests unitaires dans le guide de développe-

ment iPhone :

» http://developer.apple.com/IPhone/library/documentation/Xcode/Conceptual/iphone_development/
135-Unit_Testing_Applications/unit_testing_applications.html

Le développeur doit sattacher a livrer réguliérement des versions stables de 'applica-
tion. Elles permettent au reste de 'équipe de faire des retours le plus tot possible.
Attention cependant a ne pas tomber dans 'excés inverse : une livraison tous les jours
ne laisse pas suffisamment de temps a I’équipe pour tester, ni le temps au déve-
loppeur d’intégrer les retours.

Tests et optimisation

Contrairement a une application web, 'application iPhone quitte les mains de
I'équipe au moment ou elle est transmise & ’App Store. Un bogue nécessitera une
mise 4 jour qui devra étre validée par Apple, puis exigera des utilisateurs qu’ils cli-
. . . , . . N ) .
quent sur le bouton de mise & jour de 'application. De plus, le succes d’une applica-
tion dans ’App Store repose beaucoup sur les commentaires des utilisateurs. Une
premiére version boguée risque d’entrainer de nombreux commentaires négatifs qui
enterreront 'application au fond du classement.

Loptimisation permet de s’assurer que les performances seront les meilleures possi-
bles. 11 existe plusieurs outils dans le SDK pour aider le développeur et de nombreux
conseils sont prodigués sur Internet (depuis Apple, ou d’autres sources).

La phase de test est donc particuliérement importante et doit étre menée de maniere
exhaustive.
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La préparation d’un plan de test, basé sur les spécifications, et mené pendant les déve-
loppements, permet de faire une liste de tous les cas qui devront étre testés. Cette liste
sert de support aux tests et permet de s’assurer que toute I'application a bien été testée.

Le fonctionnement normal de I'application, mais aussi tous les cas d’erreurs devront
étre testés. Les situations de test aussi :

e en Wi-fi, en 3G, en Edge ;

¢ sur un iPhone ou sur un iPod Touch ;

e avec différentes versions de firmware.

La distribution de I'application 4 un public de béta-testeurs permettra également de
récolter de premiers avis d’utilisateurs et de valider la stabilité de I'application dans
différents environnements. Cette distribution peut se faire en mode Ad Hoc, décrit
au chapitre 1 dans la section « Pré-requis pour la distribution d’une application ».

Publication

Enfin, l'application est transmise & 'App Store via 'outil iTunes Connect. Les élé-
ments connexes comme le nom de I'application, sa description, son icone, les cap-
tures d’écran sont fournis au moment de la soumission.

La validation de I'application par Apple peut prendre plusieurs semaines et peut se
traduire par un refus motivé par un courriel d’explication. Les refus peuvent étre liés
a un bogue jugé trop important, au non-respect des conditions de 'accord SDK, etc.
Dans ce cas, il faut corriger le probléme et soumettre a nouveau l'application.

Une fois I'application validée, I'équipe devra attendre les premiers retours d’utilisa-
teurs avant de répéter 4 nouveau le cycle complet.

Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons passé en revue les étapes qui permettent de transformer
une idée de projet en application téléchargeable sur 'App Store. Il est essentiel de
travailler en équipe et que chacun, avec son métier, prenne le temps de comprendre
les spécificités de la plate-forme iPhone.

Dans le prochain chapitre, nous en rappellerons les principales régles d’ergonomie — il
est essentiel de les connaitre avant de se lancer dans la conception d’une application.
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Réfléchir a 'ergonomie d’'une application, concevoir son interface en fonction du
domaine fonctionnel plutét que de subir des contraintes techniques est devenu
essentiel dans la réalisation de projets informatiques.

Le succes d'iPhone est sans aucun doute trés largement da a son ergonomie et aux
efforts faits par Apple pour offrir une plate-forme sur laquelle toutes les applications
reprennent les mémes regles ergonomiques et s’appuient sur les mémes métaphores.
C’est ce qui rend I'iPhone si homogene et agréable pour les utilisateurs.

Les développeurs (au sens large : toute 'équipe) doivent comprendre ces régles qui
régissent l'utilisation d’un iPhone, comment les décliner pour créer une application
originale et ce que le SDK propose pour les implémenter. Pour l'utilisateur, I'applica-
tion sera alors intuitive et 'apprentissage trés rapide ; pour le développeur, la réalisa-
tion sera facilitée et rendue plus stre grace a l'utilisation de composants existants.

Dans ce chapitre nous nous intéresserons aux principaux design patterns d’interfaces
et aux métaphores utilisées dans I'iPhone. Nous verrons ensuite comment les com-
biner pour créer une interface utilisateur riche et simple a utiliser.
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L’ergonomie dans I'univers de I'iPhone

Lergonomie de I'ilPhone s’appuie sur des métaphores qui, en reprenant des concepts ou
objets de la vie quotidienne, facilitent la prise en main de I'interface par les utilisateurs.

Outre ces métaphores, Apple a également congu et utilisé des design patterns d’inter-
face qui permettent de définir les grandes lignes de I'interface d’une application.

Les métaphores peuvent étre utilisées pour proposer a l'utilisateur une fonctionnalité
ou l'interaction avec une donnée de I'application ; les design patterns fournissent des
solutions pour organiser I'application, ses différents écrans et la navigation entre eux.

Une interface différente basée sur des métaphores

Deés le premier contact avec 'ilPhone, l'utilisateur comprend qu’il a entre les mains un
terminal dont l'interface est trés différente des autres terminaux qu’il a pu utiliser
auparavant. Aprés plusieurs essais, il comprend comment déverrouiller I'écran et
commence a utiliser les applications. Seul, ou guidé par un ami, il découvre l'inter-
face, utilise son doigt pour faire défiler les contacts, les photos ou les pochettes
d’albums, il comprend comment revenir a I'écran d’accueil, comment naviguer dans
des listes, etc.

Pour faciliter la compréhension de l'interface par les utilisateurs, les métaphores sont
trés présentes : un bouton ON/OFF, une roue pour sélectionner une valeur dans une
liste, un bouton a faire glisser, etc.

Figure 5-1

Linterface de I'iPhone reprend
des éléments de la vie réelle. M

u lide to unlock




Principes ergonomiques et design patterns d'interface “
CHAPITRE 5

APPROFONDIR  Le guide ergonomique iPhone

Tous les développeurs (au sens large, c'est-a-dire toute |I'équipe) devraient se pencher au moins une fois
sur le guide ergonomique écrit par Apple : iPhone : Human Interface Guidelines. Il explique en détail
I'ensemble des principes et des métaphores d'interfaces proposés par Apple. Il fournit aussi I'explication
de nombreux choix. C'est une lecture passionnante pour toute personne qui s'intéresse a I'ergonomie de
maniére générale.

Ce guide est disponible sur le portail développeur iPhone.

Les design patterns d’interface

ESSENTIEL Qu’est-ce qu‘un design pattern d’interface ?

Un design pattern d'interface (ou design pattern d'interaction) est une solution pour répondre aux pro-
blémes classiques de présentation ou d'organisation de I'information dans une application ou un site
web. Dans le cas de I'iPhone, ce sont principalement des solutions pour organiser la navigation dans les
écrans de |'application.

LiPhone introduit plusieurs design patterns d’interface. La navigation dans des listes
de données hiérarchiques (qu'on retrouve dans l'application Téléphone pour navi-
guer dans les contacts) en est le meilleur exemple.
Les design patterns d’interface combinent plusieurs éléments :

* des composants graphiques ;

* une logique qui doit étre facilement comprise par 'utilisateur ;

* des animations qui contribuent a expliquer la logique.

Nous détaillerons dans ce chapitre les principaux design patterns d’interfaces rencon-
trés sur iPhone.

Deux bonnes raisons pour s’aligner sur I’ergonomie de I’'iPhone

Faciliter la prise en main de I’application

Lutilisateur d’'un iPhone s’attend a retrouver dans toutes les applications qu’il installe
les mémes régles ergonomiques et a4 pouvoir réutiliser les comportements auxquels il
s'est habitué.

Pour I'équipe en charge de la réalisation de l'application, le respect des principes
ergonomiques iPhone permet surtout de faciliter 'apprentissage de I'application. Si
elle est bien congue, un utilisateur familier de 'ilPhone comprendra rapidement com-
ment l'utiliser. Il est d’ailleurs tres rare que les applications soient fournies avec un
mode d’emploi ou une aide en ligne intégrée.
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REMARQUE Les jeux sont une exception

Les jeux obéissent a une logique tres différente des applications. Les concepteurs veulent en général pro-
poser une interface originale et qui plonge Iutilisateur dans leur univers (on parle d'application immer-
sive). Les principes décrits dans ce chapitre ne concernent donc pas les jeux.

Accélérer les développements

Le SDK fournit des composants logiciels complets qui prennent en charge 'implé-
mentation des principes ergonomiques de l'interface Apple.

En s’appuyant sur les principes ergonomiques classiques lors de la conception de
l'application, on s’assure que le développement sera beaucoup plus rapide et plus sir,
puisqu’on pourra réutiliser du code fourni par Apple et déja testé de maniére intensive.

Développer des applications originales

Le respect de ces métaphores et principes, et l'utilisation de composants logiciels
fournis par le SDK, ne doivent pas étre un frein a l'originalité de I'application. Nous
verrons dans ce chapitre comment combiner les composants, puis dans les suivants
comment adapter leur apparence pour votre application.

I1 existe de nombreuses applications qui ont su utiliser de maniére pertinente 1'exis-
tant tout en innovant quand cela était nécessaire.

EN RESUME

Tous les principes décrits dans cette section doivent &tre évalués en fonction des objectifs fonctionnels,
choisis et adaptés au contexte de |'application. Ce sont des atouts qui permettent d'améliorer les chan-
ces de succes de I'équipe.

Une application réussie est un équilibre subtil entre respect des régles ergonomiques et originalité.

Des applications pour consulter et manipuler des données

Le sujet principal de ce livre est le développement d’applications permettant de con-
sulter et de manipuler des données.

On distingue les applications utilitaires et les applications de productivité. Les pre-
mieres sont exclusivement orientées vers la consultation de données. Cest le cas par
exemple des applications Météo et Bourse qui reprennent toutes les deux le méme
design pattern d’interface.
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Les secondes permettent également la manipulation et la modification des informa-
tions. Elles ont une interface beaucoup plus complexe, c’est le cas par exemple de

I'application Mail ou Facebook.

ConseiL Ne négligez pas les applications utilitaires

Les applications utilitaires peuvent sembler trés simples, voire méme trop simples pour en faire des appli-
cations intéressantes que I'utilisateur téléchargera.

Pourtant, dans de nombreuses situations, elles peuvent répondre parfaitement au besoin de I'utilisateur
avec une simplicité qui est entiérement a I'honneur de I'équipe de développement.

Les métaphores de I’interface iPhone

Les métaphores d’interface permettent de représenter des données et de proposer a
l'utilisateur d’interagir avec elles.

Les plus importantes sont omniprésentes dans les applications iPhone et sont détaillées
ci-apres. Il en existe d’autres qui sont décrites dans le guide ergonomique iPhone.

Les listes d’éléments

Les vues en liste sont omniprésentes. Elles sont un élément clé du design pattern de
navigation dans une liste hiérarchique que nous détaillerons plus loin.

Les listes peuvent se décliner sous plusieurs formes pour répondre aux diftérents
besoins des applications, mais elles reprennent toujours quelques principes communs.

Comportements communs aux listes

La navigation dans les listes d’éléments se fait toujours verticalement, et on retrou-
vera toujours l'effet de rebond quand on arrive a une extrémité de la liste. Lors du
lancement de I'iPhone, cet effet avait fortement impressionné ; il est aujourd’hui
repris par toutes les interfaces récentes. Lutilisateur étant habitué a rencontrer des
listes sur iPhone, il essaiera naturellement de « faire glisser » des objets placés a
I'écran, mais il existe plusieurs solutions pour indiquer de maniere explicite qu’il peut
faire glisser les éléments.

La premiére solution consiste a faire en sorte que le dernier élément en bas de la liste
soit coupé au milieu. Lutilisateur comprend ainsi que la vue actuelle est une fenétre
sur une liste plus longue et essaiera de la faire glisser.

La deuxi¢me solution consiste a faire apparaitre pendant quelques instants I'indica-
teur de position verticale sur le coté. Lutilisateur voyant cet indicateur, il comprend
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qu’il est face a une liste et qu'il peut la faire défiler. Ce comportement est adopté par
les applications standard de I'iPhone et est trés discret. Nous verrons qu’il est égale-
ment trés simple a implémenter dans vos applications.

Utilisation de sections dans une liste

Vous pouvez grouper les éléments d’une liste par sections. Le ou les criteres de
regroupement sont de la responsabilité du développeur.

Les sections peuvent avoir un en-téte et un footer.

Figure 5-2 =
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Ajout d’un index sur une liste

Vous pouvez ajouter un index sur une liste pour permettre a l'utilisateur un acces
rapide a un élément de la liste.

Lapplication iPod ou Contact propose ainsi des index alphabétiques pour naviguer
dans la liste des éléments, mais vous pouvez proposer des index de n'importe quel
type (seulement quelques lettres, des chiffres, etc.).

Accessoires des éléments et indicateurs de détails

Chaque cellule d’'une liste peut avoir un accessoire qui est un élément d’interface
q p q
placé a droite de la cellule.

Ce peut étre une fleche grise indiquant a l'utilisateur qu’il peut cliquer sur la cellule,
un bouton de type On/Off comme on en retrouve beaucoup dans les préférences ou
bien n'importe quel autre élément d’interface.
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Le cas particulier des indicateurs de détails est intéressant car trés fréquemment utilisé
avec les listes. Un indicateur de détails est représenté par une petite fleche blanche dans
un rond bleu. En cliquant dessus, l'utilisateur déclenche un comportement spécifique
qui n'est pas le méme que celui obtenu en cliquant sur le reste de la cellule.

Le meilleur exemple de son utilisation est dans l'onglet Appels de I'application
T¢éléphone : en sélectionnant un nom dans la liste, I'utilisateur va rappeler ce contact,
alors quen touchant l'indicateur de détails (la fleche dans un rond bleu a droite), il en
ouvre la fiche.
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Lindicateur de détails vous permet donc d’enrichir la navigation dans I'application
en proposant deux actions sur un seul élément de la liste.

Le mode édition

Les listes iPhone proposent un moyen standard de réorganiser, supprimer ou modi-
fier leurs éléments. Les listes peuvent passer en mode édition. Dans ce cas, des con-
troles supplémentaires peuvent étre affichés a gauche des cellules (le contenu de la
cellule est automatiquement décalé vers la droite). Au choix du développeur, ils peu-
vent permettre de supprimer la ligne, d’insérer un contenu apreés la ligne, ou de mon-
trer qu'un élément est sélectionné (case a cocher). Vous pouvez tester ce mécanisme
dans I'application Mail, par exemple.

En mode édition, il est également possible de faire apparaitre sur chaque ligne un bouton
permettant de réordonner les éléments de la liste (dans les signets de Safari, par exemple).

Les listes groupées

Figure 5-5
Deux exemples de listes

groupées

Les vues en liste groupées permettent de bénéficier de 'ergonomie liste (et en parti-
culier de la faculté de voir trés rapidement tous les choix possibles et d’en sélec-
tionner un avec le doigt) pour représenter des données ou des actions différentes.

Clest le type de vue qui est utilisé pour afficher et modifier le détail d’'un contact ou
pour les préférences. Techniquement, il s'agit toujours de liste et les possibilités
offertes par les listes classiques sont toujours disponibles, a 'exception de I'index qui
ne peut pas étre utilisé avec des listes groupées.

Chaque bloc d’éléments correspond a une section de la liste et le développeur peut
tres facilement définir I'apparence de chaque élément et de chaque titre de section.

Effacer I'historique

il Opér... &  6:38PM = .uiOpér.. &  6:51PM =
I_". DS
Général
Yoo || Paul >
Moteur de recherche Google »
Securite i+ Ajouter un n* de 1éiéphone >
JavaScript H
P (+) Sonnerie Par défaut >
Modules externes H
(+) Ajouter une adresse électronique >
Bloguer les « pop-up » H
Accepler les cookies des sile... > Q@) Alouter un site web >
(+) Ajouter une adresse >

Effacer les cookies
(4] Alouter un autre chame >
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Edition d’une liste groupée

Tout comme les listes non groupées, les listes groupées peuvent passer en mode édi-
tion, et le développeur peut alors choisir de faire apparaitre un élément d’interface
supplémentaire a gauche de chaque élément.

Les design patterns d’interface iPhone

Les design patterns d’interface iPhone proposent des solutions pour organiser la
navigation dans 'application.

Nous allons en détailler les principaux. La plupart peuvent étre combinés entre eux.

Navigation dans une application utilitaire

Les applications utilitaires Météo et Bourse sappuient sur le méme design pattern.

La vue principale de I'application permet de consulter des informations, d’accéder
aux fonctionnalités principales. On peut passer d’'un contenu a un autre en faisant
défiler avec le doigt les différents écrans horizontalement.

On trouve en bas a droite, un bouton «1i» qui permet de faire basculer la vue (une
animation donne réellement 'impression que I'écran fait une rotation autour de son
axe vertical) vers une deuxiéme vue.

La vue « de dos » permet de paramétrer les données a afficher dans I'application, elle
n'est pas aussi souvent utilisée que la vue principale.

Figure 5-6 ’ : .
Animation des applications — =
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Utilisation d’une barre d’outils

Les applications peuvent proposer une barre d’outils pour permettre a l'utilisateur
d’accéder rapidement a un nombre important de fonctions. Clest le cas par exemple
dans Safari (la barre d’outils permet de revenir en arriére ou d’aller en avant dans
I'historique, de créer un favori, d’accéder aux autres fenétres) ou dans Mail.
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Figure 5-7
La barre d'outils dans
I'application Safari

La barre d’outils inteégre plusieurs boutons. Chaque bouton doit déclencher une
action immédiate et vous ne devriez pas utiliser la barre d’outils pour naviguer dans
les vues de l'application.

Figure 5-8
La barre d'outils de I'application Mail c [7] il

Navigation dans des listes hiérarchiques

La mécanique de navigation dans des listes hiérarchiques d’éléments est le premier
design pattern que découvrent les utilisateurs : naviguer avec le doigt dans la liste de
contacts, sélectionner un nom, accéder au détail.

Figure 5-9
Une liste hiérarchique
d'éléments
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Une liste hiérarchique d’éléments est un arbre dont les nceuds sont des vues (c’est-a-
dire des écrans de I'application).

A un instant donné, lutilisateur ne peut voir que le noeud courant et il peut remonter au
neeud pére ou descendre vers les fils, qui sont le plus souvent représentés par une liste.

Le nceud racine de la liste est toujours le plus a gauche, on descend dans I'arbre en
allant vers la droite et on remonte vers la gauche. Les animations permettent d’expli-
citer ce mouvement.

Figure 5-10
Navigation dans une liste
hiérarchique

Ce design pattern repose sur plusieurs éléments :
1 une barre de navigation en haut de I'écran ;
2 une vue sous la barre de navigation qui présente la vue courante ;

3 les animations qui permettent de passer d’'une vue a l'autre.

La barre de navigation

La barre de navigation est un composant divisé en trois parties distinctes :
¢ le bouton en haut a gauche qui permet de revenir a la vue parente ;
e le titre décrivant la vue actuelle ;

¢ et & droite un bouton contextuel (pour Ajouter ou Modifier un élément par exemple).
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Quand il n’y a pas de nceud parent, le bouton de retour n'est pas affiché. Sinon, il
contient le titre du nceud parent.

La vue de contenu

La vue de contenu est le nceud que l'utilisateur est en train de consulter. Si le nceud a
des fils, ils sont souvent représentés par une nouvelle liste d’éléments que l'utilisateur
peut sélectionner.

La vue utilise trés souvent une liste pour représenter ses données, mais ce n'est pas
une obligation. Nous verrons plus loin quels sont les différents types de listes.

Les animations

Quand I'utilisateur sélectionne le fils de I’élément courant, une animation est déclen-
chée, qui fait sortir la vue de contenu courante par la gauche de I'écran et fait entrer
la nouvelle vue par la droite.

Dans la barre de navigation, le titre se déplace vers la gauche et semble se trans-
former en bouton retour (en fait, il est déplacé vers la gauche et disparait progressive-
ment alors que le bouton apparait).

Cette animation est trés importante : elle permet a l'utilisateur de comprendre que la
vue qu’il vient de quitter est toujours accessible. Rapidement, il comprend qu’en
sélectionnant des nceuds, il avance vers la droite, et quil revient en arriére vers la
page de départ en cliquant sur les boutons de retour.

Principes de navigation a respecter
Pour ne pas dérouter les utilisateurs, il est important de respecter les principes de la
navigation dans une liste hiérarchique :
e Lutilisateur doit toujours pouvoir revenir en arriére (sauf sur le nceud racine bien sir).
e L'emplacement en haut a gauche est réservé au bouton retour.
* Les animations permettent de montrer a l'utilisateur la conséquence de son action
sur un élément de la liste.
La classe UINavigationController prend en charge toute la logique de fonctionne-
ment des listes hiérarchiques :
e afficher la vue courante ;
* mettre 4 jour les informations de la barre de navigation ;

e animer les transitions.

Nous verrons comment |'utiliser dans le chapitre 8 « Assembler les écrans de I'application ».
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Navigation par onglet

Lutilisation d’'une barre d’onglets permet au développeur de mettre au méme niveau
plusieurs fonctionnalités d’importance équivalente.

Le principe de fonctionnement est bien connu des utilisateurs puisquon le retrouve

dans les applications Téléphone, iPod, iTunes, App Store et Horloge.

Figure 5-11 .ulF SFR_ %= 16:40 =
La barre d’onglets dans iPod AlbL
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Pour que son fonctionnement reste clair pour l'utilisateur, il est essentiel que la barre
d’onglets respecte quelques principes fondamentaux :
e Dapplication ne doit jamais forcer un changement d’onglet ; c’est l'utilisateur qui
fait passer I'application d’un onglet a l'autre.

* Quand un utilisateur change d’onglet et revient a4 l'onglet précédent, il doit
retrouver la méme vue.

PoINT D'ATTENTION De la bonne utilisation des onglets

Les onglets ne doivent surtout pas &tre utilisés comme barre de commande pour déclencher des actions :
ils servent simplement a passer d'une vue a l'autre.

La barre d’onglets est concue pour étre I'élément de plus haut niveau dans une application. Quand elle
est utilisée, elle doit apparaftre au lancement et rester visible.

Utilisation en combinaison avec d’autres design patterns d’interfaces

La barre d’onglets est trés souvent utilisée en combinaison avec des listes hiérarchiques.
Dans ce cas, une liste hiérarchique est contenue dans un onglet. C’est le cas de I'appli-
cation iPod dans lequel chaque onglet contient une liste hiérarchique différente.
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Vous ne devriez jamais intégrer une barre d’onglets comme élément dans une liste
hiérarchique.

REMARQUE Masquer la barre d'onglets

Il peut arriver qu'on souhaite masquer la barre d’onglets dans certains cas. C'est acceptable quand on
combine la barre d’onglets avec une liste hiérarchique et qu‘une vue veut afficher un contenu sur toute la
surface de I'écran (diaporamas de photos par exemple), I'utilisateur doit pouvoir facilement revenir en
arriére et la barre doit alors réapparaitre.

Personnalisation de la barre d’onglets

La personnalisation de la barre d’onglets est une fonctionnalité tres intéressante uti-
lisée dans iPod et qui peut étre tres facilement intégrée dans vos applications.

La barre d’onglets affiche toujours au maximum cinq icénes (méme en mode pay-
sage). Si le développeur ajoute plus d’onglets, les quatre premiers sont affichés et le
cinquie¢me est remplacé par un bouton « Autre ». En sélectionnant ce cinquiéme
onglet, l'utilisateur accéde a une liste des onglets supplémentaires et peut les con-
sulter directement.

Figure 5-12 .l F SFR = 16:55 = .ailF SFR & 16:54
Vue Autre et Configurer de la '
barre d’onglets : il suffit de
faire glisser les icones sur la

==
[————
oK

E] Livres audio

barre. 288 Compilations >
& Auteurs >
& Genres >

@ Podcasts

] clips vidéo >

11 peut aussi utiliser le bouton « Modifier » pour configurer les onglets qui sont affi-
chés par défaut : il suffit de sélectionner une icéne dans la liste et de la glisser sur la
barre d’onglets.
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Passons a la conception

Dans ce chapitre, nous avons vu quels sont les principes ergonomiques les plus
importants sur iPhone. Observez les applications installées sur votre iPhone, essayez
de reconnaitre les design patterns d’interface, comment ils sont combinés et adaptés.

Dans le chapitre suivant, nous verrons comment concevoir I'interface de 'application
en partant des fonctionnalités les plus importantes et en réutilisant les design pat-
terns d’interface.






Conception de l’interface
graphique

Rappelons que vos applications doivent satisfaire des utilisateurs mobiles particuliérement
exigeants. Dans ce chapitre, nous commencerons par étudier les contraintes quimpose la
situation de mobilité, puis nous proposerons une méthode qui permet d’organiser la con-
ception et fournirons quelques outils pour vous aider a faire les bons choix.

Utilisation d’une application mobile

Le schéma classique d’utilisation d’une application mobile est tres différent de celui
de l'utilisation d’une application sur un ordinateur ou un site web.

orsqu’on concoit une interface mobile, il faut prendre en compte ces spécificités e
Lorsqu’ coit terf: bile, il faut prend pt pécificités et
quitter les habitudes acquises dans d’autres domaines (applications Windows/Linux,
sites web, etc.).

Temps et fréquence d’utilisation

Le temps moyen d’utilisation d’une application mobile est beaucoup plus réduit que
celui d’une application sur Mac ou PC. Par contre, une application mobile est lancée
plus souvent.
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Prenez le temps d’étudier votre propre comportement : combien d’applications avez-
vous lancées aujourd’hui ? Combien de fois chacune » Combien de temps a chaque
fois ? Vous constaterez que dans la plupart des cas, les applications sont lancées pour
moins d’une minute et que les quelques applications les plus utilisées de votre iPhone
peuvent étre lancées plusieurs fois par jour.

Lapplication étant lancée trés souvent, mais pour un temps plus court, il faut absolu-
ment qu'elle démarre rapidement.

BEST PRACTICE L'application doit se lancer rapidement

Les applications qui commencent par faire patienter |'utilisateur pendant plusieurs secondes avant de se
charger ne seront pas utilisées souvent et disparaitront des iPhone de vos utilisateurs.

Votre application devra toujours s'afficher et devenir réactive le plus vite possible. Les animations de lan-
cement sont a proscrire : jouez-les uniqguement au premier démarrage, et faites en sorte qu’elles ne blo-
quent pas |'utilisateur a chaque fois.

D’autre part, les applications iPhone peuvent étre interrompues (appel entrant, SMS,
etc.) et l'utilisateur peut donc étre obligé de quitter I'application alors qu’il n’a pas fini
ce qu’il faisait.

BEST PRACTICE L'application doit gérer les interruptions

Quand c'est pertinent, |'application devra enregistrer |'état actuel et permettre a I'utilisateur de repren-
dre exactement la ou il en était. C'est valable pour I'édition ou I'ajout d'informations, mais aussi pour la
consultation.

Concentration et attention disponible

En situation de mobilité, l'utilisateur fera beaucoup moins d’efforts pour comprendre
I'interface que face a son ordinateur. Sa concentration n’est pas la méme et des efforts
qui semblent normaux sur un ordinateur ne seront que trés rarement faits face a un
terminal mobile.

Sur mobile, et encore plus sur I'iPhone, la simplicité de l'interface est un atout
majeur et doit étre un objectif lors de la conception. Si I'interface est simple, 'appli-
cation sera facile a prendre en main, rapidement adoptée par les utilisateurs et sur-
tout beaucoup plus utilisée.

Bien entendu, pour le développeur, simplicité n’est pas synonyme de facilité, bien au
contraire ; il est bien plus difficile de concevoir une interface simple, surtout lorsque
les fonctionnalités sont complexes.
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Consell L'interface doit rester simple, méme pour des fonctionnalités riches

Il arrivera parfois qu'il semble impossible de proposer toutes les fonctionnalités dans une interface sim-
ple et claire. Le probleme peut sembler insurmontable et toutes les solutions envisagées aboutissent a
des interfaces trop complexes.

Dans ce cas, il faudra revoir le cahier des charges et faire un tri dans la liste des fonctionnalités : ont-elles
toutes une réelle utilité en situation de mobilité ? Quel est leur niveau d'importance ?

Méthode pour concevoir I'interface d’une application

Lexpérience acquise lors de la conception des applications iPhone, mais aussi de tous
les services mobiles en général, nous permet d’identifier plusieurs phases clés qui doi-
vent étre exécutées une premiere fois, et répétées si nécessaire jusqu'a obtenir un
résultat satisfaisant.

1 Identifier les fonctionnalités.
2 Trier les fonctionnalités par importance.

3 Concevoir l'interface en intégrant les fonctionnalités.

Identifier les fonctionnalités

Vous avez en téte un projet d’application. Dans la plupart des cas, plusieurs per-
sonnes ont imaginé 'application et pensé a ses fonctionnalités. La premiére tiche
consiste a toutes les répertorier. Ce peut étre le résultat d’'un brainstorming avec les
différents intervenants du projet.
Cette phase devrait aussi remettre au premier plan quelques questions élémentaires :
* Qui sont les utilisateurs de I'application ?
¢ Pourquoi lancent-ils 'application ?
* Dans quelles situations vont-ils utiliser I'application ?
* Quelle est la promesse client de I'application ?
Dans la mesure du possible, les fonctionnalités devront étre décrites sous la forme de

cas d'utilisation, c’est-a-dire d’une petite histoire racontant le contexte pour 'utilisa-
teur, ce qu’il cherche et ce que I'application lui fournit.

Encore une fois, il faudra étre trés vigilant durant cette phase 4 ne pas penser en
terme d’éléments d’'interface, ce qui risquerait de fermer des portes a la créativité de

I'équipe.
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Trier les fonctionnalités par ordre d’importance

A Tlissue de cette premiére phase, vous aurez une liste probablement assez longue de
fonctionnalités. Le but de la deuxi¢éme phase est de classer les fonctionnalités par
ordre d'importance.

Les trois groupes de fonctionnalités

Une application mobile doit trouver le bon compromis entre ergonomie et richesse
fonctionnelle. La répartition des fonctionnalités en trois groupes est un outil pour
aider I'équipe de conception a faire des choix.

Groupe 1 : La ou les fonctionnalités essentielles

Il ne devrait y en avoir quune ou deux. Clest pour elles que lutilisateur lancera
'application dans 80 % des cas ou plus.

Ces fonctionnalités devraient étre accessibles directement au lancement de I'applica-
tion, si possible sans un seul clic de l'utilisateur.

Groupe 2 : Les fonctionnalités importantes

Ces fonctionnalités sont toutes d'une importance équivalente, c’est-a-dire qu'elles
concernent tous les utilisateurs et seront utilisées réguliérement.

Elles seront mises en avant dans l'interface et I'utilisateur comprendra trés vite leur
role et comment les utiliser.

Groupe 3 : Les autres fonctionnalités

Les autres fonctionnalités sont annexes. Elles ne concernent pas tous les utilisateurs
et seront utilisées moins d’une fois sur dix lancements de I'application.

Elles n'ont pas besoin d’étre mises en avant dans l'interface. Eventuellement, utili-
sateur les découvrira par hasard. Elles sont facultatives et pourront étre supprimées si
on ne trouve pas de moyen élégant de les intégrer a I'interface.

De I'importance des trois groupes

L'expérience montre qu'il est toujours possible de répartir les fonctionnalités dans les
trois groupes décrits précédemment et que lorsqu’on n’y parvient pas, c’est générale-
ment parce quon essaie de concevoir une application qui sera trop compliquée et
dont l'interface ne sera pas satisfaisante.

Si I'exercice semble impossible a réaliser, vous pouvez envisager de séparer 'applica-
tion en plusieurs applications différentes.
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ConsElL  La dure sélection des fonctionnalités

En photographie, on parle « d'editing » : c'est une phase durant laguelle le photographe choisit, parmi
toutes les photos d'un reportage, celles qu'il va garder pour en extraire les meilleures et construire une
série cohérente. Certaines de ses tres belles photos ne seront pas retenues parce qu'elles ne s'integrent
pas bien avec le reste de la série. Le photographe apprend a en faire le deuil.

Le développeur d'applications iPhone devra souvent faire de méme avec certaines fonctionnalités. ..

Concevoir I'interface pour ses fonctionnalités

Ayant identifié et réparti les fonctionnalités en trois groupes, on s’appuie sur les dif-
térents design patterns d’interface vus au chapitre précédent pour définir l'interface
dans ses grandes lignes.

Les fonctionnalités du premier groupe doivent étre accessibles en un temps
minimum

Ces fonctionnalités sont celles qui vont pousser l'utilisateur a cliquer sur l'icone de
votre application dans plus de 80 % des cas. Vous devez lui proposer un accés immé-
diat a ces fonctionnalités, c’est-a-dire idéalement sans aucune intervention de sa part,
ou au maximum avec un clic.

St votre application n'a qu'une fonctionnalité du groupe 1 et peu d’autres fonctionnalités,
le design pattern des applications utilitaires (IMétéo, Bourse) est une solution trés efficace.

ExevpLe L'application Facebook

L'application Facebook met immédiatement en avantle |88 facebook =
Mur de I'utilisateur. Celui-ci est affiché dés le lancement
de I'application avec les informations gardées en
mémoire et se met a jour automatiquement sans
intervention de I'utilisateur. €]l Chad Little posted a fink:

Red Velvet Cake - Allrecipes

A family favorite — great for the m u
Christmas holiday. Criginally
submitted to CakeRecipe.com.
Figure 6-1 might do some baking this weekend
Ouverture de |'application Facebook

Nmi\‘imllnn@ Requests

Status Updates Pholos  Pge=

Alexandre Roche Is moved. Now an
al official resident of San Franciseo. u

¥y Pedram Keyani uploaded a mobile photo.
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ExempLE  Chargement de Omnifocus

Omnifocus est une application iPhone qui implémente la méthode « Getting Things Done » inventée par
David Allen. C'est un assistant personnel a la collecte et a |'organisation de taches.

Le temps de chargement peut étre assez long pour les utilisateurs qui ont de nombreuses taches et pour-
tant 'usage principal de I'application en situation de mobilité est |'ajout de taches « je pense a quelque
chose a faire ; je le note immédiatement ».

Les développeurs ont donc fait en sorte que pendant le chargement de la base de données, Iutilisateur
puisse cliquer sur le bouton « Ajouter une tache », ce qui permet d'accéder a la fonctionnalité numéro 1
trés rapidement.

Mise en avant des fonctionnalités du deuxieme groupe

Les fonctionnalités du deuxiéme groupe sont importantes et un des roles de l'inter-
face est de montrer a l'utilisateur qu’elles existent.

Le design pattern d’interface le plus souvent utilisé pour les applications ayant plu-
sieurs fonctionnalités d'importance équivalente est 'interface avec barre d’onglets.
Elle permet en effet de montrer rapidement a l'utilisateur quelles sont les fonction-
nalités principales de I'application et d’y accéder trés naturellement.

ExempLE Application iTunes

-ulF SFR & 19:10 L N=_0

L'application iTunes permet de télécharger de la musique
en partant de la sélection Apple, du classement des

utilisateurs ou en faisant une recherche.

. " , . . ?__; iTunes »
Toutes ces fonctionnalités sont placées a un niveau ' 5
d'importance équivalent grace a I'utilisation du design R

Alternative >
pattern navigation par onglets. L

*Q Pop >

Figure 6-2 2
Navigation par onglets dans I'application iTunes _au ik i
L
H R&B/Soul >
"\ Variété frangaise >

Classamonts

Fonctionnalités du troisiéme groupe

Les fonctionnalités du troisiéme groupe ne sont pas indispensables a 'application.
De ce fait, il n’est pas essentiel de les faire apparaitre dans l'interface, et on cherchera
au contraire 4 ne pas les rendre trop visibles pour que l'interface reste simple.
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Ce sont les fonctionnalités que l'utilisateur découvre par hasard alors qu’il a installé
I'application depuis plusieurs semaines, et qu’il partage ensuite avec son entourage :
«'Tu as vu qu’on pouvait faire ¢a ? »

ExempLe Utilisation de I'accélérométre dans les applications

Pour implémenter ces fonctionnalités dans I'interface, on pourra s’appuyer par exemple sur I'accélérome-
tre. Ainsi, I'application Facebook permet de recharger le contenu de la page principale en secouant le ter-
minal, de nombreuses applications permettent de zoomer sur le contenu en basculant le téléphone en
mode horizontal, etc.

Ce type de fonctionnalités est une part importante de U'expérience iPhone et 'utilisa-
teur sera trés satisfait de ces petites surprises. Vous souvenez-vous quand vous avez
découvert l'utilisation de la loupe pour éditer du texte ?

Quelques outils pour concevoir l'interface

I1 existe quelques principes faciles a appliquer et qui seront toujours utiles lors de la
conception de l'interface.

Un acces unique a chaque fonctionnalité

Il semble évident que pour simplifier I'interface il faut réduire le nombre de fonction-
nalités et le nombre de fagons différentes d’accéder a une fonctionnalité. Pourtant, il
arrivera souvent qu'on hésite sur le meilleur moyen de proposer une fonctionnalité et
quon finisse par ne pas oser trancher et garder plusieurs moyens d’accéder a la méme
fonctionnalité.

Le succes de I'iPhone repose pourtant sur la pertinence des choix que I'équipe de
conception a faits a la place des utilisateurs. Sans ces choix (qui sont autant de ris-
ques) l'interface ne serait pas aussi simple et élégante.

L’équipe en charge de I'application doit donc s'interroger sur le contexte d’utilisation,
sur la cible, sur les expériences passées des utilisateurs et faire le choix qui sera le bon
pour 80 % d’entre eux.

ConselL  Faites des choix

Quand il s'agit de I'interface de votre application, ne pas trancher entre plusieurs solutions reviendra
souvent a faire le mauvais choix.
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Eviter les menus et autres listes de fonctionnalités

De nombreux projets d’applications commencent avec un écran d’accueil qui propo-
serait plusieurs boutons pour accéder aux différentes fonctionnalités de 'application.

C’est une fausse bonne idée qui ne correspond pas aux habitudes des utilisateurs et
risque de devenir treés rapidement frustrante. En effet, mieux vaut choisir une des
fonctionnalités et la mettre en avant dés le lancement.

Clest en général le résultat d'un mauvais tri des fonctionnalités qui a abouti 4 ne
mettre aucune fonctionnalité dans le premier groupe, ou a4 en mettre trop. Il convient
alors de reprendre la liste des fonctionnalités et s'interroger a nouveau sur I'impor-
tance de chacune.

Distinguer le premier lancement des suivants

Un autre symptome classique de la phase de conception est une interface qui devient
trés compliquée parce quon essaie d’expliquer a l'utilisateur le fonctionnement de
'application.

I1 est légitime de vouloir accompagner l'utilisateur lors du premier lancement, mais
cela ne doit pas nuire aux centaines de lancements suivants. Il est techniquement tout
a fait possible de faire un cas particulier pour la premiére fois et de proposer un assis-
tant, une vidéo de présentation ou un message.

EXeMPLE L'assistant de configuration de I'application Mail

Quand I'utilisateur lance I'application Mail, un assistant lui propose de paramétrer un nouveau compte
s'il ne I'a pas encore fait.

Adapter l’'interface a I'utilisateur

LiPhone propose plusieurs mécanismes pour adapter I'interface a l'utilisateur.

C’est le cas par exemple de la barre d’onglets qui peut s’adapter a 'utilisateur de deux
facons différentes.

Mémoriser le dernier écran utilisé

La barre d’onglets permet de mettre en avant des fonctionnalités d’importance équi-
valente. Il est possible de mémoriser 4 chaque utilisation la derniére fonctionnalité
utilisée pour proposer a l'utilisateur de reprendre directement au méme endroit.
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ExempLe  Application Horloge

L'application Horloge de I'iPhone mémorise le dernier onglet utilisé (Horloges, Alarmes, Chronométre,
Minuteur) et se rouvre sur le méme onglet lors du prochain lancement.

Proposer a I'utilisateur de personnaliser la barre d’onglets

Le mécanisme de personnalisation de la barre d’onglets permet a lutilisateur
d’adapter l'interface en fonction de ses préférences.

Parameétres de I’application

Dans bien des applications, les possibilités de paramétrage ne seront jamais utilisées par la
PP p p 2 J p
plupart des utilisateurs. I1 s’agit typiquement d’une fonctionnalité du troisiéme groupe.

C’est pourquoi I'itPhone permet aux applications d’ajouter tres facilement une entrée
dans le menu Réglages du téléphone pour que les réglages soient faits en dehors de
I'application. Linterface, n'étant pas encombrée par ces fonctionnalités, reste trés simple,
mais la fonctionnalité est proposée et sera trouvée par les utilisateurs expérimentés.

Conclusion

Ce chapitre clot la deuxiéme partie de ce livre destinée a 'ensemble de 'équipe de
développement. Dans les prochains chapitres, destinés aux développeurs, nous plon-
gerons au cceur du développement de I'application.
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Le développement
de l'interface

Nous verrons dans cette partie comment développer 'interface d’'une application iPhone.

Tout d’abord, la brique principale de construction d’une application iPhone est le con-
troleur de vue qui est expliqué en détail au chapitre 7.

On peut alors au chapitre 8 sur pencher sur 'assemblage des contréleurs de vue pour
construire une application compléte, dont les écrans s'enchainent de maniére fluide.

Le chapitre 9 présente les vues, c’est-a-dire tous les éléments d’interface, et donne les
clés pour bien comprendre comment assembler un écran a partir des composants gra-
phiques fournis par le SDK et comment les adapter aux couleurs de votre application.

Enfin, au chapitre 10, on présentera les tables, qui sont les éléments les plus utilisés
dans la plupart des applications, et qui permettent de faire des listes et toutes sortes
d’écrans dans lesquels l'utilisateur navigue verticalement avec le doigt.






Controler les écrans de I'application

On décompose facilement toute application iPhone en une série d’écrans. Cette
décomposition se retrouve de maniére trés naturelle dans le code de I'application :
pour chaque écran on implémente un contréleur qui crée la vue, charge le modéle et
ajoute un peu de logique métier.

Les controleurs de vue sont donc les briques élémentaires de toute application
iPhone : chaque controleur gére un écran, et peut étre chainé avec d’autres pour
mettre en place des applications complexes.

La notion de controleur de vue est issue du design pattern MVC qui est fortement
ancré dans UIKit. Dans ce chapitre, nous rappellerons le fonctionnement de ce
design pattern et nous décrirons comment utiliser la classe UIViewController pour
créer les contrdleurs d’une application.

A la fin de ce chapitre, vous aurez en main tous les éléments pour construire le con-
tréleur d’un écran de 'application. Dans le chapitre suivant, nous verrons comment
assembler les contrdleurs pour enchainer les écrans, puis au chapitre 9 nous verrons
comment construire des vues riches et animées.

Le modele MVC dans iPhone 0S

Le design pattern MVC est un des design patterns les plus connus dans le monde du
développement logiciel. Il permet de clairement séparer les données (Modele), leur repré-
sentation graphique a 'écran (Vue) et la logique métier (Controleur) de I'application.
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Le diagramme de séquence suivant rappelle le principe général de fonctionnement
d’une application MVC.

[ locse ] e

Création du contrileur ———
—— Chargement du modéle ——

—— Création de la vue

h J

Interrogation du modéle ——
Rempli: de la vue

A J

-4 Action de l'utilisateur signalé

— Mise & jour du modéle ———|
— Mise a jour de la vue

A

Figure 7-1 Diagramme de séquence simplifié d'une application MVC.

On retrouve dans iPhone OS les trois éléments classiques du modele MVC.

Le modele pour charger et stocker en mémoire les données de
I’application

outes les applications manipulent des données métier, c’est-a-dire des informations
Toutes 1 licat lent des d tier,

qui représentent des objets ou des informations du monde réel — par exemple un con-
tact, un article, un produit, etc.

Avant d’exister en mémoire, ces objets sont chargés depuis une source quelconque
(fichier XIMIL, base de données, etc.) et peuvent étre éventuellement réexportés ensuite.

Le modele représente les données que votre application manipule, ainsi que les
classes permettant de les créer et de les sauver. Pour implémenter le modeéle, vous
pouvez créer vos propres classes ou utiliser les classes génériques du framework
Foundation (NSDictionary, NSArray, etc.). Pour lire et enregistrer les données, vous
utiliserez les API XML, le format de fichier plist ou bien le framework Core Data
qui est disponible depuis la version 3.0 d'iPhone OS.
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La vue pour représenter graphiquement le modéle et fournir I’interface
graphique

La vue est l'interface de 'application, ce que lutilisateur voit. C’est une représenta-
tion du modele, il existe souvent plusieurs représentations des mémes objets métier
(une vue en liste, une vue détaillée, une vue d’édition, etc.).

La vue contient aussi des éléments qui permettent au développeur d’interagir avec
'application : des boutons, des images cliquables, des interrupteurs, etc.

On compose la vue en assemblant des objets dérivés de UIView, soit avec des lignes
de code, soit en utilisant Interface Builder. Nous détaillerons la construction des vues
dans le chapitre 9 « Développer et animer les vues ».

Le contrdleur pour lier le modele et la vue

Lors du premier affichage, le contréleur lance le chargement des données, et utilise
les objets métiers pour remplir les éléments de la vue (mettre le nom du contact dans
le champ texte prévu a cet effet par exemple). Le controleur est ensuite chargé de
mettre a jour la vue lorsque les données changent, et de mettre a jour les données
lorsque l'utilisateur interagit avec la vue.

Dans une application, il est possible d’assembler plusieurs contréleurs de vue. Bien
que ce ne soit pas une reégle absolue, on écrira généralement un contrdleur pour
chaque écran de l'application. Ainsi, dans une application qui utilise une barre
d’onglets, on aura un contréleur pour chaque onglet.

Les controleurs sont implémentés grace a la classe UIViewController (ou une des
classes qui en héritent).

Le controleur de vue standard d’iPhone 0S

Lors du développement des premiéres applications de I'iPhone, les équipes d’Apple
se sont apercues quelles passaient un temps important a réimplémenter les mémes
fonctionnalités dans plusieurs applications. Ce constat les a poussées a mettre en
place une classe prenant en charge les fonctionnalités de base d’'un contréleur de vue
et a en faire profiter tous les développeurs d’application iPhone OS.

La classe UIViewControlTer fournit donc une grande partie de la logique nécessaire a
la gestion des vues. Elle est capable de charger la vue 4 partir d’un fichier NIB (Inter-
face Builder), de retarder le chargement de la vue jusqu’a son utilisation, de libérer
automatiquement de la mémoire si le systéme en réclame, de faire pivoter la vue
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lorsque T'utilisateur bascule son téléphone en mode paysage, d’afficher des vues
modales par-dessus la vue en cours, etc.

Cycle de vie d’un controleur de vue

On distingue trois états principaux dans lesquels le controleur de vue peut se trouver.
Pour chaque transition entre états, le contréleur est notifié et des méthodes spécifi-
ques sont appelées.

Figure 7-2

Les différents états

d'un contréleur de vue loadView:
et les transitions

viewDidLoad:

Passage de la vue au premier plan

viewWillAppear: -

Disparition de la vue

viewWillDisappear:

Re-affichage de la vue

Contréleur initialisé sans vue

Les controleurs de vue peuvent étre créés au lancement de I'application par le délégué
d’application ou bien plus tard lors de 'exécution par un autre contréleur de vue.

Le constructeur par défaut d’un controleur de vue est la méthode initWithNibName:.
Vous devez la surcharger pour y ajouter votre code d’initialisation. Il peut préparer le
modele (lire des données sur le disque, lancer un chargement réseau, etc.) mais il ne
crée pas la vue.
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Vue chargée, non affichée

La vue n'est pas créée en méme temps que le controleur, elle est instanciée lorsqu’on
I'ajoute a une fenétre ou a une vue parente. Il peut donc y avoir un décalage important
entre le moment ot le contréleur est initialisé et le moment ot la vue est chargée.

Par exemple, quand on utilise une barre d’onglets, tous les controleurs sont créés au
lancement de l'application, mais les vues ne sont créées que lorsque l'utilisateur les
sélectionne. Cela permet de charger I'application plus rapidement et limite la consom-
mation mémoire.

Le chargement de la vue est toujours effectué par la méthode Toadview. Cette
méthode est appelée automatiquement lorsque la vue est utilisée pour la premiere fois.

Dans le cas ou on utilise Interface Builder pour définir la vue, il ne faut pas sur-
charger la méthode ToadVview. Uimplémentation par défaut charge les objets décrits
dans le NIB dont le nom a été passé lors de I'initialisation du contréleur de vue.

Pour créer la vue sans Interface Builder, il faut surcharger la méthode ToadView et y
insérer le code qui crée une hiérarchie de vue.

ApprOFONDIR  Comment fonctionne le chargement retardé de la vue ?

La classe ULViewController définit une propriété view qui est liée a un getter spécifique. Ainsi, a
chaque fois que I'on fait appel a la propriété vi ew, une méthode de I'objet est appelée, qui regarde si la
vue a été créée (si elle est différente de n1i 1) et qui appelle la méthode ToadVi ew s'il faut charger la vue.
Une fois chargée en mémoire, la méme vue est renvoyée a chaque fois qu‘on appelle la propriété view
(la méthode ToadV1iew n'est donc appelée que si la vue n'existe pas en mémoire).

Dans tous les cas, la méthode viewDidLoad est appelée apres la méthode ToadView.
Elle est utile quand on a choisi de définir la vue avec un fichier NIB pour ajouter du
code d’initialisation qui doit étre exécuté a chaque fois que la vue est créée.

Vue chargée et affichée

Juste avant que la vue ne soit affichée, la méthode viewwillAppear: du contrdleur est
appelée. Puis, dés que la vue est affichée, la méthode viewDidAppear: est appelée.

Lorsque la vue est affichée, elle envoie des événements au contréleur pour signaler les
actions de l'utilisateur. Le controleur réagit et met la vue et le modele 4 jour en fonc-
tion des événements.

Quand la vue disparait ou est masquée, la méthode viewWil1Disappear: est appelée,
puis la méthode viewDidDisappear:.
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Avertissement de mémoire

Lorsque l'application regoit un avertissement de mémoire, il est requ par tous les
controéleurs de vue. Si la vue est chargée mais n'est pas affichée au moment ot I'aver-
tissement est regu, elle est détruite pour libérer de la mémoire. Lorsqu’elle sera de
nouveau utilisée, la vue sera recréée automatiquement (toujours par le méme méca-
nisme et toujours en appelant ToadView puis viewDidLoad).

La méthode didReceiveMemoryWarning est appelée pour signaler au contréleur de
vue quil doit libérer de la mémoire. Vous devez surcharger cette méthode pour
libérer vos propres objets ; il faut absolument appeler I'implémentation par défaut
pour que la vue soit également libérée si possible.

- (void)didReceiveMemoryWarning {

// Libére 1a vue si elle n’est pas utilisée

[super didReceiveMemoryWarning];

// Ajouter ici Ta suppression des objets qui peuvent étre supprimés
(données en cache, etc.)

}

Si la vue a été détruite, la méthode viewDidUnToad: est également appelée. Dans le
corps de cette méthode, vous devez libérer les références que vous gardiez vers des
éléments de la vue. En effet, si vous ne libérez pas ces éléments, ils persisteront en
mémoire.

- (void)viewDidUnload {
self.myButton = nil;
self.myLabel = nil;

ESSENTIEL Prévoir le cas de la destruction automatique des vues

Gardez toujours a I'esprit que la vue peut étre détruite automatiquement par le controleur puis recréée
plus tard.

Il faut donc bien séparer le code d'initialisation du contréleur qui est exécuté une seule fois, et le code
d'initialisation de la vue qui sera réexécuté a chaque fois que la vue est rechargée. Il faut également
écrire ce code de maniére a ce qu'il puisse étre appelé plusieurs fois, sans provoquer de fuite mémoire.
Bien qu'il soit possible d’empécher la destruction automatique de la vue, il ne faut pas le faire car si le
systéme n'arrive pas a libérer de mémoire, il terminera I'application.
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Utilisation des controleurs de vue

Création d’un nouveau contrdleur de vue

Xcode permet de créer rapidement un nouveau contréleur de vue : sélectionnez New
File dans le menu File et dans la catégorie Cocoa Touch Classes, U'option UlViewCon-
troller subclass.

Xcode génere un fichier d’en-téte et un fichier d’implémentation d’une nouvelle
classe dérivant de UTViewController.

Instanciation d’un controleur de vue

Linitialisation du contrdleur de vue dépend de la méthode choisie pour décrire la vue.

Créer un controleur de vue sans fichier NIB

Pour indiquer au contrdleur de vue que l'on souhaite construire la vue manuellement,
il suffit d’appeler la méthode init, qui ne prend aucun paramétre.

MyViewController *myViewController = [[MyViewController alloc] init];

Vous devez alors surcharger la méthode ToadView pour implémenter la création de la vue.

- (void)loadView {

UIView *myView = [[UIView alloc] initWithFrame:CGRectMake(0, 0, 320,
480)7;

UILabel *myLabel = [[UILabel alloc] initWithFrame:CGRectMake(20, 100,
280, 20)1;

myLabel.text = @"Hello World";

myLabel.textAlignment = UITextAlignmentCenter;

[myView addSubview:myLabel];

self.view = myView;
[myLabel release];
[myView release];

Dans cet exemple, on crée une hiérarchie de vues trés simple : une vue racine recou-
vrant tout Uécran a l'intérieur de laquelle on place un label dont le texte est centré.
Nous détaillerons la manipulation des vues au chapitre 9.

Cette hiérarchie de vue est ensuite assignée a la propriété view du controleur de vue.
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IMPORTANT Bien gérer la mémoire dans les controleurs de vue

Lorsqu’on assigne une nouvelle vue a la propriété view, son compteur de références est automatiquement
incrémenté (en effet, la propriété est définie avec le mot-clé retasn). Il est donc essentiel de bien décrémen-
ter le compteur d'utilisation de la vue en appelant la méthode release pour éviter des fuites mémoires.

Il faut faire trés attention a ne pas avoir de fuite mémoire dans la méthode ToadView car les objets
manipulés peuvent rapidement prendre beaucoup de place en mémoire.

Créer un contréleur de vue utilisant un fichier NIB

Pour utiliser un fichier NIB défini avec Interface Builder, on utilise le constructeur
initWithNibName:bundle: et on passe le nom de ce fichier comme premier para-
meétre. Le deuxieéme parameétre a passer indique dans quel bundle chercher ce fichier,
sauf quelques trés rares exceptions, on indique toujours nil pour lui indiquer de
chercher dans le bundle par défaut.

MyViewController *myViewController = [[MyViewController alloc]
initWithNibName:@"MyView" bundle:nil];

Lorsque vous utilisez un fichier NIB, vous ne devez pas surcharger la méthode
ToadView. Vous pouvez rajouter du code qui sera exécuté apres chaque chargement
de la vue dans la méthode viewDidLoad:.

Préparation du fichier XIB

Pour créer la vue d’'un controleur avec Interface Builder, utilisez I'option View XIB
dans la catégorie User Interfaces des modeles de nouveau fichier (File > New File).

I1 faut indiquer a Interface Builder quel est I'objet qui chargera le fichier XIB. Clest
le File’s Owner. Pour cela, dans la fenétre principale, sélectionnez la ligne File’s Owner
et dans le quatriéme onglet de I'inspecteur de propriétés, choisissez votre controleur
de vue qui doit apparaitre dans la liste Class.

Figure 7-3 -~ T
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I1 faut ensuite lier la vue qui est contenue dans le fichier XIB a la propriété view du

controleur.
Figure 7-4 €000 myil view Cantroller Connections
Liaison de la vue du fichier XIB » ) ¢ o
avec la vue du contrédleur s 5
tabariam (8
- 2
! i ! i | ¥ Referencing Outlets
| Name — Type New Beteransng Dt O
| File's Owner MylBViewContraller
@ First Responder UiResponder
» View Uiview

Une fois ce lien effectué, vous pouvez construire I'interface en glissant les objets de la
bibliothéque vers la fenétre qui représente la vue.

BesT PRACTICE  Un fichier XIB pour un contrdleur

Bien qu’on puisse imaginer avoir plusieurs fichier XIB qui s'appuient sur un seul contrdleur, ou un fichier
XIB utilisé par plusieurs contréleurs, il est fortement recommandé de garder toujours un seul fichier XIB
pour un seul contrdleur.

Lier les objets de la vue au contrdleur

Comme nous I'avons vu précédemment, il est possible de définir des liens entre les
objets ajoutés a la vue et les propriétés du controleur.

Pour cela, il faut définir dans le fichier d’en-téte du contréleur une propriété et
ajouter le mot-clé IBOutTet pour que Interface Builder la reconnaisse.

@interface MyIBViewController : UIViewController {
UILabel *mylLabel;

h

@property (nonatomic,retain) IBOutlet UILabel *myLabel;

@end
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Dans I'implémentation, on demande au compilateur de générer un accesseur et un
mutateur (getter et setter) pour cette propriété en utilisant le mot-clé@synthesize.
@implementation MyIBViewController

@synthesize mylabel;

Cette propriété apparait alors dans I'inspecteur d’Interface Builder (aprés avoir sélec-
tionné la ligne File’s Owner dans la fenétre principale).

Figure 7-5
Création d'un lien po— NS - -
entre le contrdleur i View -
et un champ texte o
dans la vue it i |
T = e

navigarioninm
abdarem
vew —{m View
| ¥ Referencing Dutiets
New Referencing Outies 0

&
(@]
o
®

Réagir au chargement et au déchargement de la vue

I1 est souvent utile de pouvoir intervenir une fois la vue chargée pour finir de I'initia-
liser, lui donner un état initial et éventuellement charger le modeéle. De la méme
facon, il est essentiel de réagir au déchargement de la vue pour s’assurer que toute la
mémoire libérable est bien libérée.

Utilisation de la méthode viewDidLoad

La méthode viewDidLoad est appelée quand la vue a été chargée (en code ou a partir
du fichier XIB). Tous les liens entre les objets de la vue et les propriétés du controleur
ont été établis, il est possible d’ajouter d’autres éléments a la vue, ou de définir des
propriétés sur les éléments de la vue.
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- (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];
myLabel.text = @"Hello World";

Implémentation de la méthode viewDidUnload

Comme nous l'avons vu plus haut, il est essentiel dimplémenter la méthode
viewDidUnToad et de libérer toutes les références vers des objets de la vue. Clest le cas en
particulier de toutes les propriétés liées a la vue (via Interface Builder ou via du code).

Le moyen le plus simple est d’assigner la valeur ni1 a la propriété, ce qui décrémen-
tera le compteur si nécessaire (sous réserve que vous ayez bien déclaré les propriétés
avec lattribut retain comme vu au chapitre 2 sur la gestion de la mémoire).

Libération de la mémoire lorsque la vue est déchargée

- (void)viewDidUnToad {
[super viewDidUnload];
self.myIBOutlet = nil;

Comment savoir si la vue est chargée ?

St elle ne 'était pas déja, la vue est chargée automatiquement lorsqu’on accede a la pro-
priété view du contrdleur de vue. L'exemple suivant aurait donc pour effet de charger
systématiquement la vue, ce qui n'est probablement pas ce que souhaite le développeur.

Exemple a ne pas reproduire : provoque systématiquement le chargement de la vue et I’exécution
du code dans le bloc 7 .

if (self.view != nil) {
// Faire quelque chose uniquement
// si T1a vue est chargée

}

La méthode isViewLoaded permet de savoir si la vue est chargée, sans forcer le char-
gement.

Méthode correcte pour effectuer un traitement uniquement si la vue est chargée

if ([self 1isViewlLoaded]) {
// Faire quelque chose uniquement
// si Tla vue est chargée

}
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Réagir lorsque la vue est affichée puis masquée

I1 est tres utile de savoir a quel moment la vue va étre affichée, puis de savoir quand
elle est masquée. Ces événements permettent de rafraichir les éléments du modele
affiché dans la vue, de lancer une mise a jour des données, etc. Il existe quatre
méthodes pour suivre ces événements.

Sivous décidez de surcharger ces méthodes, il est indispensable d’appeler la méthode
originale. Par exemple : [super viewWillAppear:animated]. En effet, de nombreux
traitements trés importants sont faits par ces méthodes dans I'implémentation de
base de UIViewController. Ne pas appeler ces traitements entraine des bogues diffi-
ciles a identifier et a corriger.

Affichage de la vue

Lorsque la vue va étre affichée, la méthode viewwillAppear:(BOOL)animated est
appelée. Elle permet de savoir que la vue va étre affichée, et de savoir si une anima-
tion est en cours pour son affichage.

On utilise généralement cette méthode pour :

1 remettre la vue dans un état « initial » : charger le modele, remplir les objets de la vue ;

2 dé-sélectionner une ligne de tableau qui serait encore sélectionnée (nous reverrons
ce point au chapitre 10 consacré aux listes d’éléments) ;

3 lancer une tiche de fond pour mettre 4 jour la vue a intervalles réguliers.

Lorsque la vue est affichée, la méthode viewDidAppear: (BOOL)animated est appelée.

On peut alors :

1 lancer une animation pour attirer l'attention de l'utilisateur sur un élément
particulier ;

2 faire apparaitre pendant quelques instants les barres de défilement pour que l'uti-
lisateur ait conscience de leur présence.

Masquage de la vue

De la méme fagon, il existe deux événements appelés lorsque la vue est masquée. La
méthode viewil1Disappear: (BOOL)animated et la méthode viewDidDisappear: (BOOL)animated.
La premiere est souvent utilisée pour mettre en pause les animations et les éven-
tuelles taches en arriere-plan.



Controler les écrans de I'application m
CHAPITRE 7

Gérer les événements

Nous avons vu comment le contrdleur peut agir sur la vue pour créer des éléments
d’interface et changer leurs propriétés. La vue doit aussi pouvoir avertir le controleur
lorsqu’un événement survient.

I1 existe plusieurs moyens pour lier les objets de la vue au controleur. Le plus simple
et le plus répandu est le mécanisme Cible-Action (zarget-action dans la documenta-
tion en anglais). Pour un événement donné, on indique une cible (un objet) et une
action (un sélecteur). L'action sera effectuée sur la cible & chaque fois que I'événe-
ment se produit.

Créer une méthode pour traiter I’événement

Dans le contréleur, vous devez ajouter une méthode qui sera responsable du traite-
ment de I'événement. En fonction du type d’événement, la signature de la méthode
pourra étre différente ; pour 'action d’un bouton, il suffit de créer une méthode qui
ne prenne aucun parameétre. Donnez-lui comme type de valeur de retour IBAction
qui est synonyme de void mais permet a Interface Builder de reconnaitre cette
méthode comme une action.

- (IBAction) buttonAction;

Le corps de la méthode est ajouté dans 'implémentation de la classe :

- (IBAction) buttonAction {
if (myLabel.textAlignment == UITextAlignmentLeft)
myLabel.textAlignment = UITextAlignmentRight;
else
myLabel.textAlignment = UITextAlignmentLeft;

Lier un événement a une action

Encore une fois, il existe deux solutions pour lier un événement a une action : avec ou
sans Interface Builder.

Lier un événement a une action en code

Tous les composants graphiques capables d’envoyer des événements héritent de la
classe UIControl qui définit la méthode addTarget:action:forControlEvents:.

Cette méthode permet d’ajouter une cible qui doit étre prévenue lorsqu’un événe-
ment se produit. Le premier parameétre est 'instance d’objet qui doit étre notifiée. 11
s'agit en général du controleur de vue. Le deuxieme parametre est la méthode a
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Création d'un lien entre un
événement et une méthode du
contréleur de vue dans
Interface Builder
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appeler quand I'événement se produit. Le dernier parametre est le(s) événement(s)
pour le(s)quel(s) on veut recevoir une notification.

[myButton addTarget:self action:@selector(buttonAction)
forControlEvents:UIControlEventTouchUpInside];

Lier un événement a une action en utilisant Interface Builder

La liste des événements générés par un composant graphique est affichée dans
l'onglet des connexions d’Interface Builder. II suffit de faire glisser un lien vers le
controleur de vue (représenté par 'entité « File’s Owner ») pour créer un lien avec
I'une des méthodes du contréleur de vue.

Gérer les rotations d’écran

La classe UIViewController fournit une logique basique pour gérer les rotations
d’écran. Vous pouvez également fournir votre propre code de rotation si vous sou-
haitez réaliser des effets particuliers.

Lorsque lutilisateur bascule son iPhone, I'accélérometre détecte un changement
d’orientation et notifie le contréleur de vue. Celui-ci appelle la méthode
shouldAutorotateToInterfaceOrientation: en passant en parameétre la nouvelle
orientation. La méthode doit renvoyer un booléen indiquant sil faut faire pivoter la
vue ou pas. Par défaut, cette méthode n‘autorise que le mode portrait. La vue ne
pivote donc jamais.
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Tableau 7-1 Les différentes orientations de I'iPhone

Orientation Constante
iPhone tenu verticalement UIInterfaceOrientationPortrait
iPhone tenu "téte en bas" UIInterfaceOrientationPortraitUpsideDown

iPhone tenu horizontalement avec le bouton home a droite UIInterfaceOrientationLandscapelLeft

iPhone tenu horizontalement avec le bouton home a gauche UIInterfaceOrientationlLandscapeRight

Dans l'exemple suivant, on demande a la vue de basculer automatiquement quand
l'utilisateur met le téléphone en mode portrait ou en mode paysage (bouton home a
droite).

(BOOL) shouTdAutorotateToInterfaceOrientation: (UIInterfaceOrientation)in
terfaceOrientation {

return (interfaceOrientation == UIInterfaceOrientationPortrait) ||
(interfaceOrientation == UIInterfaceOrientationlLandscapeleft);

}

ApPROFONDIR Comment la vue est-elle adaptée lors d'une rotation ?

Le mécanisme de rotation d'écran va provoquer un redimensionnement de la vue. Le résultat ne sera
satisfaisant que si la vue sait s'adapter a la nouvelle taille de I'écran.

Il faut pour cela définir comment la vue doit étre redimensionnée, ce qui se fait via I'onglet Size d'Inter-
face Builder ou via les propriétés autoresizeSubviews et autoresizingMask de la classe
UIView.

Evénements associés aux rotations d’écran

Lors d’une rotation, plusieurs événements sont appelés pour permettre a la vue de
réaliser des traitements spécifiques.

Juste avant que la vue ne soit pivotée, est appelée la méthode
willRotateToInterfaceOrientation: duration:. Vous pouvez utiliser cette
méthode pour pousser un nouveau controleur de vue modal (traité dans le chapitre
suivant), qui sera affiché uniquement quand l'application est dans une orientation et
le faire disparaitre quand 'application revient dans l'orientation normale.

Juste aprés la rotation, la méthode didRotateFromInterfaceOrientation:est
appelée. Vous pouvez l'utiliser pour mettre a jour la vue avec de nouvelles informa-
tions, lancer un traitement particulier, etc.
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APPROFONDIR Les rotations de contrdleur de vue

La méthode présentée ici est la plus simple et la plus rapide pour mettre en place des contrdleurs de vue
qui supportent des rotations automatiques. Vous devriez toujours essayer d'utiliser ce mécanisme avant
d'explorer des méthodes plus compliquées. En effet, les animations associées sont trés complexes et dif-
ficiles a réimplémenter correctement (par exemple, la barre de navigation et la tabbar ne tournent pas
avec la vue mais sont d'abord retirées, le contenu tourne, puis elles sont rajoutées dans la vue).

Il existe néanmoins de nombreuses possibilités pour contréler trés précisément les animations exécutées
durant la rotation d'écran et les redéfinir pour votre propre besoin. La documentation de la classe
UIViewController les détaille.

Conclusion

Dans ce chapitre, vous avez appris comment créer des contrdleurs de vue. Souvenez-
vous que pour chaque écran de votre application, il faut en implémenter un.

Tout controleur de vue est implémenté en dérivant la classe UIViewController et en
surchargeant une partie de ses méthodes. Pensez a4 appeler 'implémentation de la
classe parente, en particulier pour viewwWilllLoad:, viewDidLoad:, etc. (en cas de
doute, la documentation précise systématiquement si cela est nécessaire ou pas).

Enfin, n'oubliez pas que votre vue peut étre libérée en cas d’avertissement mémoire
et que votre code doit permettre de libérer complétement la vue et de la recréer sans
fuite mémoire. En effet, ce phénomeéne se produit souvent dans une application
complexe et c’est une source importante de bogues.



Assembler les écrans
de I’application

Nous avons vu dans le chapitre précédent comment implémenter un écran de I'applica-
tion, mais la trés grande majorité des applications sont construites a 'aide de plusieurs
écrans qui s'enchainent selon un des design patterns de navigation décrits au chapitre 5.

Dans ce chapitre, nous verrons comment assembler les écrans de I'application selon
deux méthodes : en utilisant des contrdleurs congus pour contenir vos controleurs de
vue ; et en utilisant des méthodes de UIViewController pour afficher des contrdleurs
de vue modale.

Généralités sur les controleurs-conteneurs

Les deux contrdleurs-conteneurs proposés sont le controleur de navigation et le con-
troleur d’onglets. Ils sont fournis par UIKit et different des controleurs de vue stan-
dard sur trois points trés importants :

1 Ils contiennent d’autres contrdleurs et leur transmettent les événements.

2 Ils ne sont pas destinés a étre hérités dans votre application. Vous devez les utiliser
tels qu’ils sont fournis et ne pas chercher a surcharger leurs méthodes.

3 Ils gérent plusieurs écrans de 'application (en s’appuyant sur vos propres controleurs).
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Consell Evitez de créer d'autres contrdleurs-conteneurs

Bien qu'il soit possible de créer vos propres controleurs-conteneurs, il est relativement complexe de le
faire correctement et impossible de garantir un bon fonctionnement avec les versions futures d'iPhone
0S. Nous n‘aborderons donc pas ce sujet.

Le contrdleur de navigation

La classe UINavigationController fournit toute la logique nécessaire pour implé-
menter le design pattern de navigation dans des listes hiérarchiques. Elle prend en
charge I'affichage de la barre de navigation en haut de I'écran (titre et boutons), les ani-
mations entre les écrans et de nombreux petits détails indispensables pour retrouver
dans votre application la méme fluidité que dans les applications de I'iPhone.

Figure 8-1

Le contrdleur de navigation
permet d'assembler les
différents contréleurs utilisés
dans vos listes hiérarchiques.

Lorsque vos controleurs de vue sont ajoutés dans un contréleur de navigation, ils
sont automatiquement redimensionnés pour s’ajuster a la taille disponible sur 'écran
(le controleur de navigation prend en compte la taille de la barre de navigation en
haut, mais aussi la taille de la barre d’onglets ou de la barre de boutons qui peuvent
également étre présentes).
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I1 suffit d’instancier la classe UINavigationController en lui fournissant un contrd-
leur qui sera le premier écran de la hiérarchie (et donc affiché immédiatement).

UINavigationController *myNavController =
[[UINavigationController alloc]
initWithRootViewController:myViewController];

Figure 8-2

Ajout d'un contréleur de
navigation comme conteneur
d'un contrdleur

Halio World

Barre de navigation
Gérée par le contrdleur de navigation

Contenu du contrdleur
Géré par le contréleur de vue courant

Spécifier le contenu de la barre de navigation

La barre de navigation est divisée horizontalement en trois parties :

* une zone dans laquelle le bouton « Retour » vient se placer lorsqu’il existe une vue

précédente ;

* une zone centrale pour afficher le titre de la vue en cours ;

* une zone a droite qui peut servir a afficher un bouton d’action (comme le bouton
« + » dans I'application Contact par exemple).

Figure 8-3
Les différentes zones de la
barre de navigation

. Retour

Tous ces éléments sont paramétrés par l'intermédiaire d’une propriété qui est pré-
sente sur tous les controleurs de vue, mais qui n'est utilisée que lorsque le controleur
est ajouté a un controleur de navigation. I1 s’agit de la propriété navigationItem qui
est un objet du type UINavigationItem.
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Le point important a retenir ici est que chaque controleur de vue indique via cette
propriété comment il souhaite étre représenté. Le contrdleur de navigation va lire ces
informations et anime correctement les transitions pour s’assurer quelles aient tou-
jours l'air naturel.

Titre du contrdleur

La propriété la plus importante de cet objet est title qui indique le titre du contré-
leur. On peut par exemple la définir dans le constructeur du contréleur de vue.

Définition du titre d’un controleur de vue

- (id)initWithNibName: (NSString *)nibNameOrNil bundle: (NSBundle
*InibBund1eOrNil {
if (self = [super initWithNibName:nibNameOrNil
bundle:nibBundleOrNil]) {
self.navigationItem.title = @"Ma vue";

}

return self;

Pour afficher autre chose que du texte dans la zone de titre, il est possible de fournir
une vue via la propriété titleView. Dans ce cas, la propriété title n'est plus utilisée.
Nous étudierons les vues en détail dans le prochain chapitre, mais 'exemple ci-apres
montre comment utiliser une image comme titre.

Utilisation d’une image comme titre d’un contrdleur dans une liste de navigation

UITmageView *myTitleView = [[UIImageView alloc] initWithImage:[UIImage
imageNamed:@"mytitle.png"]1];

self.navigationItem.titleView = myTitleView;

[myTitleView release];

Enfin, il est également possible de définir un prompt (propriété prompt) qui est un
message affiché au-dessus du titre, pour indiquer a l'utilisateur ce qu’il doit faire dans
cet écran.

Titre de la vue
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Boutons supplémentaires

Par défaut, et si le contrdleur en cours n’est pas le premier, le contréleur de navigation
ajoute un bouton permettant de revenir a I'écran précédent. Sinon, il n’affiche rien
d’autre que le titre.

I1 est possible de remplacer ce bouton et méme d’afficher un bouton supplémentaire
dans la partie droite de la barre. Pour cela, on renseigne les deux propriétés
TeftBarButtonitem et rightBarButtonItem de navigationItem. Ce sont tous les
deux des objets UIBarButtonItem. Il est possible d’instancier UIBarButtonItem &
partir d'une image, d’un texte ou bien d’une icéne systéme.

Mise en place d’un bouton « Appareil photo » dans la barre de navigation

UIBarButtonItem *item = [[UIBarButtonItem alloc]
initWithBarButtonSystemItem:UIBarButtonSystemItemCamera target:self
action:@selector(buttonCameraPressed)];
self.navigationItem.rightBarButtonItem = item;

[item release];

BEST PRACTICE Ne pas changer le bouton de gauche

A moins que votre contrdleur soit le premier de I'application, il n'est pas du tout recommandé de mettre
un autre bouton a la place qu‘occupe habituellement le bouton retour. En effet, vous devriez alors propo-
ser un autre mécanisme pour permettre a |'utilisateur de revenir en arriére dans son parcours de naviga-
tion et le résultat serait déroutant.

Définir la facon dont est représenté le controleur quand il n’est plus affiché

Lorsque lutilisateur avance d’un niveau dans la navigation et qu'un autre contréleur
vient recouvrir la vue actuelle, votre contréleur est encore représenté sous la forme
d’une fleche dans la partie gauche de la barre de navigation.

Par défaut, cette fleche contient le titre de votre contrdleur (il sera tronqué automati-
quement s’il était trop long), mais vous pouvez fournir votre propre UIBarButtonItem
si vous le souhaitez, via la propriété backBarButtonItem.

Consell Aidez I'utilisateur a retrouver son chemin

En indiquant juste « Retour » sur le bouton permettant de revenir a votre contréleur, vous n'aidez pas
I'utilisateur a se souvenir de ce qu'il trouvera dans cet écran.

Il est recommandé d'utiliser un nom court et clair qui permette a I'utilisateur de se souvenir de ce qu'il y
a derriére ce bouton. En observant les applications iPhone, vous verrez que ce petit détail est trés sou-
vent utilisé : dans les mails par exemple, le nom de la boite mail ou du dossier est indiqué.
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Masquer la barre d’outils ou la barre d’onglets

Comme nous le verrons dans la suite de ce chapitre, il est possible d’utiliser un contrd-
leur de navigation en combinaison avec des barres d’outils ou avec une barre d’onglets.

Dans certaines applications, on peut vouloir masquer cette barre pour certains des écrans
de I'application. C’est souvent le cas quand on veut afficher des photos par exemple.

La propriété hidesBottomBarWhenPushed du contréleur de navigation permet d’indi-
quer que la barre située en bas de 'écran doit étre masquée lorsque ce controleur est

affiché.

self.hidesBottomBarWhenPushed = YES;

Pousser des écrans dans le contrdleur de navigation

Lorsque l'utilisateur sélectionne un élément dans la vue, le contréleur courant peut
demander au contréleur de navigation d’animer la transition vers le prochain contré-
leur (le prochain écran vers la droite).

On appelle pour cela la méthode pushViewController:animated: qui ajoute un con-
troleur 2 un niveau inférieur dans la hiérarchie et anime une transition.

APPROFONDIR Quand utiliser le paramétre animated

De nombreuses méthodes du SDK prennent un paramétre animated qui permet d'indiquer s'il faut ani-
mer |'apparition d'un élément. La plupart du temps, on souhaite afficher une animation, mais il est par-
fois souhaitable d’amener I'utilisateur directement a un écran sans animation (lorsqu’on relance I'appli-
cation par exemple).

Le controleur de navigation gere la pile des controleurs, il va ajouter  la pile le nou-
veau controleur passé en parametre, l'afficher et le retenir en mémoire jusqu’a ce qu’il
ne soit plus utilisé. Le retour en arriére est le plus souvent provoqué par l'utilisateur
lorsqu’il utilise le bouton de gauche dans la barre de navigation.

Le controleur de vue qui est contenu dans le contréleur de navigation a besoin d’'une
référence vers son contrdleur-conteneur pour pouvoir appeler la méthode
pushViewController:.

Il la trouvera toujours dans sa propriété navigationControler : en effet, a chaque
fois qu'un contréleur est ajouté dans un controleur de navigation, la propriété
navigationController est définie automatiquement.
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Création d’un nouveau contrleur de vue, et ajout dans le contrdleur de navigation

- (IBAction) buttonAction {

MyViewController *myViewController = [[MyViewController alloc]
initWithNibName:nil bundle:nil];

[self.navigationController pushViewController:myViewController
animated:YES];

[myViewController release];

}

On remarque que le nouveau contrdleur peut étre relaché. En effet, il est automati-
que q p )

quement retenu jusqua ce quil disparaisse (quand l'utilisateur presse le bouton

« Retour »).

Personnaliser la barre de navigation

La barre de navigation elle-méme peut étre personnalisée. Via la propriété
navigationBar de l'objet navigationController vous pouvez accéder a lobjet
UINavigationBar qui est une vue représentant la barre.

Les propriétés les plus intéressantes sont décrites dans le tableau ci-apres.

Tableau 8-1 Propriétés pour adapter le look de la barre de navigation
Propriété Utilisation

Style de la barre (barStyle) Permet de choisir le style de la barre : bleu
(UIBarStyTleDefault ou noir (UIBarStyleBTlack)

Transparence de la barre (transTucent) Permet d'indiquer que la barre doit étre transparente. Dans ce
cas, le controleur de navigation fera automatiquement en sorte
que les vues de vos contrdleurs de vue passent en dessous de la

barre.
Couleur de la teinte de la barre Cette propriété permet de fournir une couleur qui sera utilisée
(tintColor) comme teinte de la barre.

Controleur d’onglets

La navigation par onglets permet de créer des applications dans lesquelles plusieurs
modes paralleles sont proposés a l'utilisateur.

Tout comme le controleur de navigation, le controleur d’onglets est un composant
fourni par le SDK qui implémente toute la logique nécessaire a la gestion d’une barre
d’onglets et qui n'est pas congu pour étre dérivé.



Le développement de l'interface

TROISIEME PARTIE

Ce composant gere la barre d’onglets affichée en bas de I'écran, mais aussi le méca-
nisme qui permet, lorsqu’il y a trop d’éléments, de faire apparaitre un onglet Autre et
de proposer la personnalisation de la barre d’onglets (voir le chapitre 5, section
« Navigation par onglet » pour un rappel de ce design pattern de navigation).

Création d’un contréleur d’onglets

Le controleur d’onglets est implémenté dans la classe UITabBarController. Son
constructeur prend en paramétre une liste de contréleurs a afficher dans les onglets.

Création et initialisation d’un contréleur d’onglet

NSArray *controllers = [[NSArray alloc] initWithObjects:controllerl,
controller2, nil];

UITabBarController *tabBarController = [[UITabBarController alloc]
initWithControllers:controllers];

[controllers release];

Les onglets sont affichés dans 'ordre de la liste passée en parameétre. S’il y a plus de
cinq onglets, les quatre premiers sont affichés, et un onglet Et aussi est ajouté en cin-
quieme position.

Personnalisation du titre et de I’icone des onglets

Comme pour le controleur de navigation, chaque contrdleur définit dans une pro-
priété comment il doit étre représenté dans la barre d’onglets, et le contréleur
d’onglets va lire cette propriété pour afficher un titre et une icone.

La propriété tabBarItem du type UITabBarItem définit deux propriétés: title et
image. L'image est un PNG de 30 x 30 pixels et il doit avoir une couche alpha (la
couche alpha indique ou I'image est transparente).

Lorsque 'onglet n'est pas sélectionné, la barre d’onglets affiche I'icéne fournie en la
passant en noir et blanc. Pour cela, elle affiche un pixel gris partout ot 'image n'est
pas transparente. Lorsque 'onglet est sélectionné, elle affiche les mémes pixels mais
avec un masque dégradé bleu.
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Définition de la propriété tabBarItem

self.tabBarItem.image [UIImage imageNamed:@"icone.png"];
self.tabBarItem.title = @"titre";

Réagir aux événements de la barre d’onglets

La barre d’onglets peut transmettre des événements lorsque l'utilisateur utilise la
fonction de personnalisation.

Pour étre notifié, I'objet qui construit la barre d’onglets doit fournir un délégué qui
implémente le protocole UITabBarControllerDelegate. Comme c’est le plus souvent
le délégué d’application qui crée la barre d’onglets, ce sera généralement lui qui ser-
vira directement de délégué.

Mise en place d’un délégué de la barre d’onglets

tabBarController.delegate = self;

Suivre les changements de sélection

Griéce au délégué du controleur d’onglets, il est possible d’étre informé lorsque l'uti-
lisateur change d’onglet, et méme d’empécher un changement d’onglet.

La méthode shouldSelectViewController: recoit en parametre le viewController
vers lequel l'utilisateur veut aller, et attend en retour un booléen. Si la méthode ren-
voie NO, la barre d’onglets ne change pas 'onglet affiché.

La méthode didSelectViewController: passe en paramétre le contréleur qui vient
d’étre sélectionné par lutilisateur. Elle est appelée a chaque fois que lutilisateur
clique sur 'onglet, méme si cet onglet était déja affiché.

Réagir a la personnalisation de la barre

I1 existe deux méthodes dans le délégué tres intéressantes pour suivre la personnalisa-
tion de la barre.
e Lapremiére tabBarController: willBeginCustomizingViewControllers: per-
met d’étre informé que l'utilisateur commence a personnaliser les onglets.
¢ La deuxiéme tabBarController:didEndCustomizingViewControllers:changed:
permet de savoir que l'utilisateur a fini de modifier la barre d’onglets. Elle recoit en
paramétre la nouvelle liste de contrdleurs de vue et un booléen indiquant si la liste a
été modifiée ou pas.
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C’est généralement cette deuxieme méthode qui est la plus utilisée, car elle permet de
sauver |’état de la barre d’onglets pour pouvoir recharger la barre dans le méme état
lors du prochain redémarrage de I'application.

BESTPRACTICE Enregistrement de I'état de la barre d’onglets dans les préférences de I'utilisateur

La classe NSUserDefaults qui sera abordée au chapitre 11 est parfaitement adaptée pour stocker les
préférences utilisateur. Elle permet de les lire et de les sauver en quelques lignes de code.

Limiter la personnalisation de la barre d’onglets

I1 est possible de limiter les possibilités de personnalisation de la barre d’onglets en
renseignant la propriété customizableViewControllers du contrdleur d’onglets.

Cette propriété contient une liste de contréleurs qui peuvent étre personnalisés
(déplacés). Par défaut, c’est la liste fournie lors de I'initialisation de la barre d’onglets,
mais il est possible de fournir une liste contenant moins d’éléments. Les éléments
manquants seront alors figés a la place qui leur a été donnée lors de I'initialisation.

En mettant cette propriété a nil, on empéche toute personnalisation de la barre
d’onglets (le bouton Modifier n’apparaitra plus dans Uonglet Autre).

Combiner les contrdleurs d’onglets avec des contrdleurs
de navigation

I1 est possible d’utiliser des contréleurs de navigation comme onglet dans un contro-
leur d’onglets, mais I'inverse n’est pas autorisé.

Combinaison d’un contrdleur d’onglets avec un contréleur de navigation

UINavigationController *myNavController = [[UINavigationController alloc]
initWithRootController:onglet3ViewController];

NSArray *controllers = [[NSArray alloc] initWithObjects:ongletlViewController,
onglet2ViewController, myNavController, nil];

UITabBarController *tabBarController = [[UITabBarController alloc]
initWithControllers:controllers];

[controllers release];

[myNavController release];
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Affichage d’un contrdleur en mode modal

On parle d’'un affichage en mode modal quand la vue affichée vient recouvrir
I'ensemble de I'écran, et qu’il faut fermer cette vue pour revenir a la vue précédente.

La classe UIViewController fournit une méthode qui permet d’afficher un autre
controleur par-dessus le controleur actuel, en mode modal. La nouvelle vue recouvre
tout I'écran, méme si le contréleur initial fait partie d’'un contréleur-conteneur et
qu’il faut qu’elle soit annulée pour revenir a I'état précédent. Il est possible d’empiler
plusieurs contréleurs modaux les uns sur les autres, et également de définir une ani-
mation qui servira de transition vers la vue modale.

Pousser une nouvelle vue modale

Pour pousser une nouvelle vue modale, le contréleur doit tout d’abord créer un nou-
veau controleur de vue puis appeler la méthode presentModalViewController:
animated:. Le premier parametre est le controleur a afficher, et le deuxi¢me indique
s'il faut déclencher une animation.

Exemple : déclenchement d’une vue modale lorsqu’un bouton est pressé

-(void) chooseAvatarButtonAction

{
MyAvatarPickerController *chooseAvatarViewController =
[[MyAvatarPickerController alloc] init];
[self presentModalViewController:chooseAvatarViewController animated:YES];
[chooseAvatarViewController release];
3

Faire disparaitre une vue modale

Pour faire disparaitre une vue modale, il faut appeler la méthode
dismissModalViewControllerAnimated: sur le contréleur qui détient la vue modale
(C’est-a-dire celui qui I'a affichée en appelant presentModalViewController).

Dans certains cas, c’est la vue modale elle-méme qui sait quand elle doit disparaitre.
Dans ce cas, elle peut retrouver une référence vers le contrdleur qui la détient via sa
propriété parentViewController.
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Exemple : disparition de la vue modale lorsqu’un bouton est cliqué

(void) buttonAction
{

3

[self.parentViewController dismissModalViewControllerAnimated:YES];

Définir le mode de transition

C’est le controleur modal qui définit quelle est la transition qui sera utilisée pour le
faire apparaitre et le faire disparaitre.

La propriété modalTransitionStyle du contrdleur peut prendre une des valeurs du
tableau ci-apres.

Tableau 8-2 Types de transitions possibles pour une vue modale
Transition Effet

CoverVertical  Lavue modale apparait par le bas de I'écran et monte jusqu’a recouvrir tout |'écran.
Elle fait le chemin inverse pour disparaitre.

FlipHorizontal Lavue actuelle pivote sur un axe vertical pour révéler la vue modale (effet de
I'application Météo lorsqu’on clique sur le bouton de paramétrage).

CrossDissolve  Lanouvelle vue apparait via un effet de fondu enchainé.

Conclusion

Nous avons vu dans ce chapitre comment assembler les écrans d’une application
iPhone pour construire un ensemble cohérent et qui reprenne les codes iPhone.

Les méthodes présentées devraient répondre a la trés grande majorité des besoins. Si
vous ressentez 'envie de faire vos propres contréleurs-conteneurs, commencez par
revérifier que votre objectif n’est pas atteignable avec les éléments fournis en standard
par Apple, et envisagez de revoir la navigation de votre application : si elle n’est pas
implémentable facilement, il y a de fortes chances qu'elle ne respecte pas les stan-
dards d’ergonomie.



Développer et animer les vues

Tous les composants graphiques proposés par UIKit pour réaliser les interfaces des
applications iPhone sont des vues.

Certains sont trés simples (comme un champ texte), certains réagissent aux interac-
tions de l'utilisateur (comme un bouton) et d’autres sont extrémement complexes
(comme la vue web qui permet d’afficher des contenus HT'ML) ; mais ils descendent
tous de la classe UTView.

Dans ce chapitre, nous présenterons cette classe UIView, ses propriétés et son fonction-
nement. Nous expliquerons comment composer des vues complexes a partir de vues
simples et nous présenterons enfin les composants graphiques les plus importants.

Comprendre les vues

Une vue est un objet qui dérive de UIView. Elle représente une sous-partie de sa vue
parente.

Coordonnées des vues

Sur iPhone, les coordonnées sont toujours mesurées en pixels et avec une origine
située en haut a gauche. L'axe X est I'axe horizontal et 'axe Y est I'axe vertical.
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Ainsi, en supposant que 'iPhone est tenu verticalement :

¢ (0,0) représente le coin supérieur gauche ;

* (320, 0) le coin supérieur droit ;
* (0, 480) le coin inférieur gauche ;
e et (320, 480) le coin inférieur droit.

Centre et limites d’une vue

La zone occupée par une vue est définie par la position du centre de la vue et les

limites de la vue (largeur, hauteur). Ce sont les propriétés center de type CGPoint et
bounds de type CCRect.

UIView *view = [[UIView alloc] init];
view.bounds = CGRectMake(0, 0, 100,50);
view.center = CGPointMake(160,100);

ATTENTION Origine des coordonnées

Le centre est toujours mesuré dans le systéme de coordonnées de la vue parente.

ATTENTION Limites de la vue

Il est possible d'exploiter |'origine du rectangle de la propriété bounds pour forcer la vue a ne dessiner

qu'une partie d'elle-méme. Dans la plupart des cas cependant, I'origine utilisée est (0,0) ce qui revient a
définir la largeur et la hauteur.

Figure 9-1
Centre, taille et position / X\
d'une vue —
(0,0) (320,0)|
T
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(0,480) (320,480)
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Frame d’une vue

Les coordonnées d’une vue peuvent également étre exprimées sous forme d’'un rec-
tangle. Dans ce cas, on donne la position du coin en haut & gauche, puis la largeur et
la hauteur de la vue.

Vous pouvez accéder au rectangle représentant la vue grice a la propriété frame de
type CCRect. Elle est accessible en lecture et en écriture (les propriétés center et
bounds sont synchronisées automatiquement).

// Equivalent a 1’exemple précédent.
view.frame = CGRectMake(0, 0, 100, 50);

Figure 9-2

Coordonnées en utilisant la f \
frame plut6t que le centre et la —

taille.

(110, 75)

50 px

— 100 px —

9 )

PoINT D'ATTENTION Bonne utilisation de la propriété frame

La propriété frame étant plus naturelle a manipuler, on |'utilisera plus souvent que les propriétés
bounds et center.

Il existe pourtant des cas pour lesquels la propriété frame n'est plus du tout équivalente aux propriétés
bounds et center. En particulier, dés qu'une transformation (rotation ou zoom) est effectuée sur une
vue grace a la propriété transform.
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Hiérarchie des vues

Les vues forment un arbre dont la racine est la fenétre de 'application (qui est égale-
ment une vue).

Chaque vue peut contenir des vues filles, et garde une référence vers sa vue parente.

-uil ATET = 7:54 PM =

window (LIWindaw)

-

~— | utictar [UINavigationBar)

/N

= editBution (UButian) titleLabel (UILabe)
“m“__ 1 ____,z’/
,,—-""'_ — fontarBar (LIView)
i o
T T iocamsBunon iButon aLabel (UiLabel)

—

Figure 9-3 Hiérarchie de vue

Pour récupérer la référence vers la vue parente, on utilise la propriété parentView.
Pour ajouter une sous-vue a une vue, on utilise la méthode addSubview:, et pour
lister les sous-vues, il existe la propriété subviews.

Positionnement des sous-vues et redimensionnement automatique des
vues

Une vue peut gérer le positionnement de ses sous-vues, et ajuster leur position quand
sa taille change.

Ce travail est fait dans la méthode TayoutSubviews. Cette méthode ne doit jamais
étre appelée directement. On demande a ce qu’elle soit appelée par le sous-systeme
d’affichage des vues en appelant setNeedsLayout.

Limplémentation par défaut de layoutSubviews s’appuie sur deux propriétés qui
indiquent ce qu’elle doit faire :

¢ la propriété autoresizeSubviews indique si elle doit ou pas essayer de redimen-
sionner les sous-vues ;
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e la propriété autoresizingMask indique quels sont les ajustements que la vue peut

faire.

Cette derniére propriété s’appuie sur les valeurs suivantes, qui peuvent étre combi-
nées avec 'opérateur binaire OU :

Tableau 9-1 Valeurs pour autoresizingMask

Valeur Comportement
UTAutoresizeMaskFlexibleHeight Indique que la hauteur et/ou la largeur de la vue
UTAutoresizeMaskFlexibleWidth peuvent étre ajustées.
UIAutoresizeMaskFlexibleMarginLeft Indique que certaines des marges de la vue
UTAutoresizeMaskFlexibleMarginRight peuvent étre agrandies ou rétrécies.

UIAutoresizeMaskFlexibleMarginTop
UIAutoresizeMaskFlexibleMarginBottom

Les vues élémentaires de UlKit

UIKit fournit de nombreuses vues que vous pouvez composer ensemble pour créer
des interfaces iPhone riches. Nous ne passerons en revue ici que les éléments les plus

essentiels.

Interface Builder est un excellent moyen de découvrir les nombreux composants et
les possibilités de paramétrage. Vous devriez également installer sur votre iPhone
I'application UICatalog fournie par Apple dans les exemples de code du SDK et qui
permet de voir en action sur le téléphone toutes les vues standard.

Les labels pour afficher du texte

La classe UILabel permet d’afficher un texte a 'écran. Le développeur peut choisir la
taille du texte, sa couleur, comment l'aligner et éventuellement comment le tronquer.

Propriété
text

font
textColor

textAlignment

shadowOffset

shadowColor

Tableau 9-2 Principales propriétés de ULLabel
Effet

Permet de définir le texte a afficher.
Permet de choisir la police a utiliser pour afficher le texte.
Permet de choisir la couleur du texte.

Permet de choisir le mode d'alignement du texte : UITextATignmentLeft,
UITextATlignmentCenter, UITextAlignmentRight.

Permet d'indiquer le décalage entre le texte et son ombre.

Permet d'indiquer la couleur de I'ombre.
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Exemple d’utilisation de UTLabel

UILabel *myLabel = [[UILabel alloc] initWithFrame:CGRectMake(20,20, 100, 20];
myLabel.text = @"TestLabel";
myLabel.textColor = [UIColor blackColor];
myLabel.textAlignment = UITextAlignmentCenter;
myLabel.font = [UIFont fontWithName:@"Helvetica" size:14];
myLabel.shadowOffset = CGSizeMake(-1.0, 0.0);
myLabel.shadowColor = [[UIColor blackColor]
colorWithAlphaComponent:0.3];
[mainView addSubview:mylLabel];

[myLabel release];

ASTUCE Couleur et transparence

La méthode colorWithAlphaComponent: de la classe UICoTlor permet d’obtenir une couleur
avec transparence a partir d’'une couleur standard. La couleur clearColor (obtenue grace a
[UICoTor clearColor]) est complétement transparente.

Il est ainsi tres facile de préparer des interfaces trés riches et qui utilisent abondamment les transparen-
ces. Votre seule limite sera alors celles des performances de I'iPhone.

Les vues d’images

La vue UTImageView permet d’afficher une image. Les principaux formats d’images
pris en charge par 'iPhone sont le PNG, le JPEG et le GIF (la liste compléte est dis-
ponible dans la documentation de UIImage).

Consell  Utilisez le format PNG

Le format PNG est le plus efficace sur I'iPhone. Les autres formats sont convertis en mémoire dans ce for-
mat avant d'étre affichés.

En pratique, il est trés fortement conseillé de préparer toutes vos ressources au format PNG et de ne pas
utiliser d'autres formats d'images.

Pour créer une vue UIImageView, il faut lui passer en parametre un objet UIImage qui
est la représentation en mémoire de toutes les images pour UIKit.

Exemple d’utilisation de UIImageView

UIImageView *imageView = [[UIImageView alloc] initWithImage: [UIImage
imageNamed:@"myimage.png"]1];

[mainView addSubview:imageView];

[imageView release];
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En utilisant la propriété contentMode (de type UIViewContentMode), on peut définir
comment 'image doit étre ajustée par rapport a la taille de la vue.

Exemple d’utilisation de UIImageView en forcant la taille de la zone d’affichage

UIImageView *imageView = [[UIImageView alloc]
initWithFrame:CGRectMake (10, 10, 300, 460)]1;
imageView.image = [UIImage imageNamed:@myimage.png"];
imageView.contentMode = UIViewContentModeScaleAspectFit;

[mainView addSubview:imageView];

[imageView release];

Les boutons pour déclencher des actions

La classe UIButton permet d’afficher une zone cliquable. I1 est possible d’utiliser le
style par défaut, d’utiliser un des styles prédéfinis, ou bien de fournir vos propres
images pour représenter les différents états du bouton.

Nous avons déja vu dans les chapitres traitant des contrdleurs de vues comment
mettre en place une action exécutée lorsque le bouton est utilisé (via le mécanisme
cible-action). On initialise un bouton a I'aide de la méthode buttonwithType: ; la
liste des types disponibles est détaillée dans la documentation, mais le plus important
est UIButtonTypeCustom. Dans ce cas, le bouton créé est complétement transparent.

I1 est alors possible de définir I'image a utiliser pour chaque état du bouton :
e UIControlStateNormal,
* UIControlStateHighlighted (lutilisateur a cliqué sur le bouton) et
e UIControlStateDisabled (le bouton est désactivé).

On définit 'image a utiliser a I'aide de la méthode :

setImage: (UIImage*) forState:(UIControlState)

Les zones de texte

La classe UITextField permet de définir une zone de texte dans laquelle l'utilisateur
va pouvoir saisir du texte. Lorsqu’il cliquera dans cette zone, le clavier apparaitra
automatiquement. Votre application doit si nécessaire déplacer les autres éléments a
'écran pour s’assurer que le clavier n’est pas venu par-dessus la zone de texte.

Pour avoir un contréle fin de I'édition, votre contrdleur doit s'enregistrer comme
délégué de la zone de texte. Pour cela, il doit implémenter le protocole
UITextFieldDelegate.
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La méthode -(BOOL)textFieldShouldReturn: (UITextField *)textField de ce
délégué est appelée quand T'utilisateur a fini d’éditer le texte. Pour faire disparaitre le cla-
vier, vous pouvez alors appeler la méthode resignFirstResponder: de la zone de texte.

Exemple d’utilisation des zones de texte

- (void) loadView

{

UITextField *textField = [[UITextField alloc]
initWithFrame:CGRectMake (20, 20, 100, 20)];

textField.delegate = self;

[view addSubview:textField];

[textField release];

}

- (BOOL) textFieldShouldReturn: (UITextField *) textField

{
NSLog(@"Le texte saisi par T’utilisateur est %Q@", textField.text);
[textField resignFirstResponder];
return YES;

}

Affichage de contenus web dans I’application

La classe UIWebView s'appuie sur le moteur de rendu de Safari (WebKit) pour per-
mettre l'affichage de tout contenu pris en charge directement dans votre application

(HTML, PDF, images, etc.).
Elle peut charger ces contenus depuis une URL externe, ou directement depuis la
mémoire.

Exemple d’utilisation de la classe UTwebView

UIWebView *webView = [[UIWebView alloc]
initWithFrame:CGRectMake(0,0,320,460)];

// Chargement d’une URL réseau
[webView ToadRequest:[NSURLRequest requestWithURL:[NSURL
urlWithString:@"http://www.google.fr" 117 ;

// Ou chargement d’un contenu statique
[webView ToadHTMLString:@"Hello <b>World</b>" baseURL:@""];
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I1 est également possible de définir un délégué pour que votre controleur soit notifié
lorsque l'utilisateur navigue dans les liens (voir 4 ce sujet la documentation de
UIWebViewDelegate).

Animation des vues

Toutes les vues sont aplaties et dessinées dans une zone de dessin CALayer, issue du
framework Core Animation. Il est ainsi possible de mettre en place trés facilement
des animations.

Pour cela, on crée un bloc d’animation dans lequel on change les propriétés qui doi-
vent varier pendant 'animation, puis on demande au systéme de lancer 'animation.

Exemple d’animation d’une vue

- (void)ToadView {
UIView *myView = [[UIView alloc] initWithFrame:CGRectMake(0, 20, 320, 460)];
myView.backgroundColor = [UIColor redColor];
self.view = myView;
[myView release];

UILabel *1abel = [[UILabel alloc] initWithFrame:CGRectMake(0, 0, 320, 20)];
Tabel.text = @"Un texte qui bouge";

self.movinglLabel = label;

[Tabel release];

[self.view addSubview:self.movinglLabel];

3

- (void)viewDidAppear: (BOOL)animated

{
[UIView beginAnimations:@"'movinglLabel" context:nil];
[UIView setAnimationDuration:10.0];
self.movinglLabel.frame = CGRectMake(0, 440, 320, 20);
[UIView commitAnimations];

3

Cette technique peut étre utilisée pour animer la plupart des propriétés d’une vue : sa
taille, son opacité, sa couleur, etc. Durant I'animation, votre application continue a
s'exécuter et l'utilisateur peut toujours interagir avec elle.
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Conclusion

Ce chapitre nous a permis de découvrir les vues qui sont les éléments avec lesquels
vous composerez toutes les interfaces de votre application.

I1'y a bien d’autres vues standard fournies par UIKit et de nombreuses possibilités de
les adapter a votre besoin. Vous les découvrirez en étudiant les applications disponi-
bles sur 'App Store et en parcourant la documentation.

Le prochain chapitre traite d’une vue extrémement importante sur I'iPhone : les
listes d’éléments.
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Listes d’éléments

Lune des habitudes ergonomiques les plus ancrées chez les utilisateurs d’iPhone est
la navigation dans une liste avec le doigt. Ce type de navigation est omniprésent dans
les applications et il est normal que le SDK fournisse un maximum d’éléments pour
faciliter 'implémentation de listes d’éléments.

Les deux types de listes

Comme nous I'avons vu au chapitre 5, il existe deux sortes de listes d’éléments : les
listes simples et les listes groupées. Techniquement, il y a peu de différences pour le
développeur.

Dans les deux cas, les données a représenter sont séparées en sections puis en lignes.

Les listes simples

Les listes simples représentent des données qui occupent toute la largeur de I'écran.
Les sections (si elles sont utilisées) sont représentées par des barres horizontales con-
tenant les titres et pieds de section.
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Figure 10-1
Une liste d'éléments en mode
normal
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Les listes groupées

Les listes groupées permettent de représenter différents groupes de données qui peu-
vent étre hétérogeénes.

Chagque section de la liste est représentée comme un bloc a bords arrondis différent.

Créer une tableView

La classe UITableView prend en charge l'affichage d’une liste d’éléments. On crée
une instance a l'aide de l'initialisateur initWithFrame:style: qui prend en premier
parametre la frame dans laquelle dessiner la liste et en deuxiéme parameétre le style de
la vue : UITableViewStylePlain ou UITableViewStyleGrouped.
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Figure 10-2
Une liste d'éléments en mode
groupé
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Fournir des données a une tableView

Pour obtenir les données a afficher, la liste d’éléments utilise une source de données.
Le développeur doit fournir un objet implémentant le protocole
UITableViewDataSource.

Indiquer le nombre de lignes

La premiére méthode a implémenter est tableView:numberOfRowsInSection:. Elle
prend en paramétre la table et le numéro de la section. Elle renvoie le nombre d’élé-
ments contenus dans cette section. Si vous n'utilisez qu'une seule section, il s’agit du
nombre d’éléments dans la liste.

- (NSInteger)tableView: (UITableView *)tableView
numberOfRowsInSection: (NSInteger)section

{
}

return 5;
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Dans le cas ou il y aurait plusieurs sections, il faut indiquer le nombre de sections a
'aide de la méthode : numberOfSectionsInTableView: (par défaut, il y a une seule
section).

- (NSInteger)numberOfSectionsInTableView: (UITableView *)tableView
{

}

return 3;

Afficher des données

Lorsque la liste d’éléments a besoin d’afficher des données, elle appelle la méthode
tableView:cellForRowAtIndexPath: de sa source de données. Cette méthode doit
renvoyer un objet UITableViewCell qui est une vue représentant une des cellules.

Pour réduire la consommation mémoire et améliorer la fluidité du défilement, un méca-
nisme de recyclage des cellules est proposé et doit impérativement étre utilisé. En appe-
lant la méthode dequeueReusableCellWithIdentifier: de l'objet UITableView, on
récupére une cellule qui peut étre réutilisée ou ni1 si aucune n'est disponible.

Si on a pu récupérer une cellule, on se contente de redéfinir son contenu pour refléter
la ligne a afficher. Sinon, on crée une nouvelle cellule qui sera recyclée plus tard et on
définit son contenu.

#define CELL_IDENTIFIER @"myCellIdentifier"

- (UITabTleViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView
celTForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath
{
UITableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:CELL_IDENTIFIER];

// Si nécessaire, on crée une nouvelle cellule
if (cell == nil)

{
cell = [[UITableViewCell alloc] initWithStyle:UITableViewCellStyleDefault
reuseldentifier:CELL_IDENTIFIER];
[cell autorelease];
}

// Dans tous les cas, on définit son contenu
cell.textlLabel.text = [NSString stringWithFormat:@"Section=%u Row=%u",
indexPath.section, indexPath.row];

return cell;
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REMARQUE Les styles de cellule

Il existe plusieurs types de cellules prédéfinis que vous pouvez utiliser.

e UITableViewCell1StyleDefault : permet d'afficher une cellule contenant un seul label et une
image a gauche. C'est le style par défaut.

e UITableViewCellStyleValuel: affiche une cellule avec deux libellés, un a gauche et un a
droite. Le texte de gauche est noir et aligné a gauche, tandis que le texte de droite est bleu et aligné a
droite. C'est le style utilisé dans I'application Réglages.

e UITabTleViewCell1StyleValue?2 : affiche une cellule avec deux libellés, un texte bleu dans la
partie gauche de la cellule qui est aligné a droite et un texte noir aligné a gauche dans la partie droite
de la cellule. C'est le style utilisé dans I'application Téléphone.

e UITableViewCellSubtitTe : affiche une cellule avec deux libellés. Un texte noir aligné a gau-
che sur la premiere ligne et un texte gris légérement plus petit sur la deuxieme ligne. C'est le style uti-
lisé dans I'application iPod.

Vous pouvez adapter légérement chacun de ces styles en modifiant la police, la couleur du texte, I'aligne-

ment, etc. grace aux propriétés textlLabel et detailTextlLabel qui donnent un accés direct a

I'objet UTLabe utilisé pour afficher les deux textes.

Si les styles par défaut ne suffisent pas a votre besoin, vous devez personnaliser la cellule. Nous verrons

un peu plus loin dans ce chapitre quelles sont les différentes techniques possibles pour contrdler de

maniere beaucoup plus fine le contenu de la cellule et afficher des contenus riches (plusieurs lignes de
texte, images, etc.).

Définir les en-tétes et pieds de section

Afin de fournir les textes a afficher dans les en-tétes et pieds de section, la source de
données peut implémenter les méthodes :

® tableView:titleForHeaderInSection: et

e tableView:titleForFooterInSection:

- (NSString *)tableView: (UITableView *)tableView
titleForHeaderInSection: (NSInteger)section

{
}

return [NSString stringWithFormat:@"Header %i", section];

- (NSString *)tableView: (UITableView *)tableView
titleForFooterInSection: (NSInteger)section

{
}

return [NSString stringWithFormat:@"Footer %i", section];
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Réagir aux actions sur la liste

Le développeur peut fournir un délégué a la liste d’éléments. Ce dernier doit implé-
menter le protocole UITableViewDelegate.

Le délégué permet une personnalisation plus poussée de I'affichage de la liste et aussi
de réagir lorsque l'utilisateur sélectionne un élément, modifie une ligne, etc.

Sélection d’un élément

Lorsquun élément de la liste est sélectionné par lutilisateur, la méthode
tableView:didSelectRowAtIndexPath: est appelée.

- (void)tableView: (UITabTeView *)tableView
didSelectRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath
{

NSLog(@"SéTection d’un élément. Section=%u Ligne=%u",
indexPath.section, indexPath.row);

}

Edition dans une tableView

Le mode édition d’une liste permet a l'utilisateur de supprimer des éléments, d’en
ajouter ou de les réorganiser.

Pour activer le mode édition, on appelle la méthode setEditing:animated: sur
l'objet tableView. Il faut ensuite implémenter les méthodes correspondantes du
délégué pour effectivement supprimer les éléments et mettre la liste & jour.

Techniques pour afficher des cellules personnalisées

Nous avons vu comment afficher du texte dans une liste d’éléments. Le plus souvent,
vous voudrez afficher des contenus plus riches, contenant des images, plusieurs lignes
de texte, etc.

I1 existe trois techniques différentes pour fournir des cellules propres a votre applica-
tion. Ces trois techniques ont chacune leurs avantages et leurs inconvénients, le choix
de la technique a utiliser dépendra de votre projet.

Dans tous les cas, la hauteur de la cellule devra étre indiquée 4 la table en définissant
la propriété rowHeight (il est également possible d’avoir des cellules de tailles diffé-
rentes grice 4 la méthode tableView:heightForRowAtIndexPath: du délégué).
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La classe UITableViewCel1 hérite de UIView, et on peut donc lui ajouter une hiérar-
chie de vue plus complexe.

Exemple de construction d’une cellule plus complexe

#define CELL_IDENTIFIER @"myCellIdentifier"

- (UITableViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView
celTForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath

{
UITableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCelTWithIdentifier:CELL_IDENTIFIER];

UILabel *firstTextLabel;
UILabel *secondTextLabel;
UIImageView *imageView;

if (cell == nil)
{
cell = [[UITableViewCell alloc] initWithStyle:UITableViewCellStyleDefault
reuseIdentifier:CELL_IDENTIFIER];
[cell autorelease];

firstTextLabel = [[UILabel alloc] initWithFrame:CGRectMake(50, 2, 200, 20)1;
firstTextLabel.tag = 10;

[cell addSubview:firstTextLabel];

[firstTextLabel release];

secondTextLabel = [[UILabel alloc] initWithFrame:CGRectMake(50, 20, 200, 20)]1;
secondTextlLabel.tag = 11;

[cell addSubview:secondTextLabel];

[secondTextLabel release];

imageView = [[UIImageView alloc] initWithFrame:CCRectMake(5, 5, 40, 30)];
imageView.tag = 12;
[cell addSubview:imageView];
[imageView release];
}
else {
firstTextLabel = (UILabel*)[cell viewWithTag:10];
secondTextLabel = (UILabel*)[cell viewWithTag:11];
imageView = (UIImageView*)[cell viewWithTag:12];
}
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firstTextLabel.text = [NSString stringWithFormat:@"Section: %u",
indexPath.section];

secondTextLabel.text = [NSString stringWithFormat:@"Ligne: %u", indexPath.row];

imageView.backgroundColor = [UIColor redColor];

return cell;

AsTuceE Utilisation des identifiants de vue

Toutes les vues peuvent recevoir un identifiant fourni par le développeur via la propriété tag. On peut
ensuite retrouver cette vue dans une hiérarchie en appelant la méthode viewwithTag:.

Cette technique est utilisée dans cet exemple pour retrouver les sous-vues qui ont été ajoutées manuelle-
ment lorsqu’on recycle la cellule.

Utilisation d’Interface Builder pour concevoir les cellules

Il est possible d'utiliser Interface Builder pour concevoir les cellules. Vous devez pour cela :
1 Créer un nouveau fichier XIB selon le modele « Empty XIB ».

2 Ajouter un objet UITableViewCell dans le XIB.

3 Indiquer que le type du File’s Owner est UIViewController.

4 Relier la cellule a la propriété view du File’s Owner.

I1 est ensuite possible d’instancier la cellule en créant un contréleur de vue que nous
n'utiliserons pas.

Exemple d’utilisation d’une cellule construite avec Interface Builder

- (UITabTleViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView
celTForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath

{
UITableViewCell *cell = [tableView
dequeueReusableCellWithIdentifier:CELL_IDENTIFIER];

if (cell == nil)
{
UIViewController *cellFactoryViewController = [[UIViewController alloc]
initWithNibName:@"Cel1" bundle:nil];
cell = (UITableViewCell1*)cellFactoryViewController.view;
[cell retain];
[cellFactoryViewController release];
[cell autorelease];

}

return cell;
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Une fois la cellule créée a partir du fichier XIB, vous aurez certainement besoin d’accéder
aux sous-vues pour définir leurs valeurs : c’est possible en utilisant des tags comme on I'a
fait dans 'exemple précédent (les tags peuvent étre définis dans Interface Builder).

Une solution plus élégante est de créer une nouvelle sous-classe de UITableViewCell,
de lui ajouter des propriétés marquées comme IBOutlet et de définir cette nouvelle
classe comme étant le type de l'objet cellule. Vous pourrez alors faire des liens entre
les éléments de la cellule et les propriétés.

Dessiner manuellement le contenu de la cellule

La derniére solution ne repose pas sur un assemblage de vues mais sur une seule vue,
dérivant de UITableViewCell et qui a en charge le dessin de 'ensemble de la cellule.

Pour implémenter cette solution, il faut utiliser les API de dessin 2D pour dessiner
directement le texte et les images de la cellule, ce qui sort du cadre de ce livre, mais
c’est de loin la solution la plus performante lorsque vous devez dessiner des cellules
complexes contenant de nombreuses informations.

POUR APPROFONDIR Dessiner manuellement le contenu de la cellule

Le guide de programmation des listes d'éléments (TableView Programming Guide) fournit des exemples
d'implémentation pour les trois techniques présentées ici.

Un exemple complet

En résumé, la mise en place d’une liste d’éléments nécessite de :

1 Créer une instance de UITableView et 'ajouter dans la vue d’'un contrdleur.

2 Ajouter le protocole UITableViewSource au controleur et implémenter les métho-
des tableView:numberOfRowsInSection: et numberOfSectionsInTableView:
pour indiquer le nombre de sections et de cellules.

3 Implémenter la méthode tableView:cellForRowAtIndexPath: de la source de
données pour fournir les cellules.

4 Eventuellement, ajouter le protocole UTTableViewDelegate et implémenter la
méthode tableView:didSelectRowAtIndexPath: pour déclencher une action
lorsque l'utilisateur sélectionne un élément.

Le code ci-aprés est un exemple complet d’un contréleur de vue permettant de
reproduire I'illustration de début de chapitre. Il peut servir de base a vos expérimen-
tations avec les listes d’éléments.
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Un exemple complet de controleur avec une liste d’éléments : TableViewController.h

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface TableViewController :
UIViewController<UITableViewDelegate,UITableViewDataSource> {

}

@end

Un exemple complet de contrdleur avec une liste d’éléments : TableViewController.m

#import "TableViewController.h"

@implementation TableViewController

- (void)ToadView {

}

UIView *view = [[UIView alloc] initWithFrame:CGRectMake(0, 20, 320, 460)];
self.view = view;
[view release];

UITableView *tableView = [[UITableView alloc]

= initWithFrame:CGRectMake(0, 0, 320, 460) style:UITableViewStylePlain];
tableView.dataSource = self;
tableView.delegate = self;

[self.view addSubview:tableView];
[tableView release];

- (void)dealloc {

}

[super dealloc];

#pragma mark UITableViewDataSource

#define CELL_IDENTIFIER @"myCellIdentifier"

- (UITabTleViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView

{

= celTForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath

UITableViewCell *cell = [tableView
= dequeueReusableCel1WithIdentifier:CELL_IDENTIFIER];
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if (cell == nil)
{
cell = (UITableViewCell*) [[UITableViewCell alloc]
= initWithStyle:UITableViewCellStyleDefault
= preuseIdentifier:CELL_IDENTIFIER];
[cell autorelease];

}

cell.textLabel.text = [NSString stringWithFormat:@"Section=%u Row=%u",
= indexPath.section, indexPath.row];

return cell;

}
- (NSInteger)numberOfSectionsInTableView: (UITableView *)tableView
{
return 3;
}

- (NSInteger)tableView:(UITableView *)tableView
= number0fRowsInSection: (NSInteger)section

return 5;
- (NSString *)tableView: (UITableView *)tableView
= titleForHeaderInSection: (NSInteger)section
return [NSString stringWithFormat:@"Header %i", section];
- (NSString *)tableView: (UITableView *)tableView
= titleForFooterInSection: (NSInteger)section

return [NSString stringWithFormat:@"Footer %i", section];

}

#pragma mark UITableViewDelegate

- (void)tableView: (UITableView *)tableView
= didSelectRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)indexPath
{

NSLog(@"Sélection d’un élément. Section=%i Ligne=%i", indexPath.section,
= indexPath.row);

@end
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Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons vu comment utiliser la classe UITableView pour créer
des listes d’éléments de différents types et comment y intégrer des cellules spécifiques
en fonction des besoins de votre application.

Cette classe est extrémement importante car les listes sont souvent le moyen le plus
efficace pour présenter des informations, et les utilisateurs les comprennent trés bien.
Bientét, vous réimplémenterez tous les exemples de ce chapitre les yeux fermés !



QUATRIEME PARTIE

La manipulation
des données

Cette partie présente les différentes techniques a utiliser pour lire et enregistrer des don-
nées, ainsi que pour permettre a votre application de communiquer avec 'extérieur.

La sérialisation des classes de base (listes et dictionnaires) en XML ou en JSON
sera présentée au chapitre 11, ainsi que l'utilisation du mécanisme des préférences
utilisateur et les techniques de lecture d’un flux XML quelconque.

Le chapitre 12 montre comment combiner ces techniques avec des appels réseau, et
en particulier comment faire en sorte que l'application reste réactive méme quand
des appels réseau prennent plusieurs secondes.

Le framework CoreData, une nouveauté de I'iPhone OS 3 est présenté dans le
chapitre 13. Clest un framework complet de mapping objet-relationnel pour
I'iPhone et incontestablement le moyen le plus efficace d’enregistrer et de parcourir
des volumes importants de données métier.

Lutilisation de contenus multimédias est couverte par le chapitre 14 : lecture de
sons, utilisation de la bibliothéque iPod de l'utilisateur, de la caméra ou encore lec-
ture de vidéos.

Cette partie se termine par un chapitre 15 sur le mécanisme des notifications qui
est également une nouveauté de ''lPhone OS 3 et qui permet de rester en contact
avec l'utilisateur, méme quand l'application est éteinte. La mise en place des notifi-
cations est présentée, de maniére détaillée, avec des exemples en PHP pour la partie
serveur qui pourront facilement étre adaptés dans n'importe quel langage.
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Lire et enregistrer des données

Comme toute application informatique, vos applications iPhone ont besoin de lire
des données et de pouvoir en enregistrer. Le SDK iPhone met a votre disposition un
ensemble de méthodes des plus basiques (fopen, socket, etc.) aux plus évoluées (par-

seur XML, Core Data, etc.).

Nous nous attacherons dans ce chapitre a décrire les mécanismes les plus efficaces et
les plus utilisés dans des applications iPhone.

C'est au chapitre suivant « Communiquer avec |'extérieur » qu'on montrera comment combiner ces tech-
niques avec des acces a des serveurs distants.

Les préférences utilisateur

Cocoa met a disposition des développeurs un mécanisme permettant d’enregistrer
des combinaisons clé-valeur et de les recharger trés simplement. Ce mécanisme est
implémenté par la classe NSUserDefaults et on parle des « préférences utilisateur »
car il est trés fortement recommandé de l'utiliser pour enregistrer les choix de l'utili-
sateur, 'état de I'application quand il la ferme, etc.
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Obtenir une instance des préférences utilisateur

La classe NSUserDefaults propose une méthode statique +standardUserDefaults
prop q

qui permet d’obtenir un pointeur vers un singleton contenant les préférences de l'uti-

lisateur.

Cet objet se synchronise automatiquement avec un fichier de propriétés sur le disque,
ce qui permet de ne pas avoir a se soucier de quand enregistrer les données.

Enregistrer une valeur dans les préférences

La classe NSUserDefaults permet d’associer a une clé un objet de type NSString,
NSDate, NSNumber, NSData, NSArray ou NSDictionary.

Pour enregistrer un objet dans les préférences, on appelle simplement la méthode
setObject:ForKey:.

Utilisation des préférences utilisateur pour enregistrer le nom de I'utilisateur

- (void) viewWillDisappear:(BOOL) animated

{
[super viewWillDisappear:animated];
NSString *username = self.usernameTextField.text;
[[NSUserDefaults standardUserDefaults] setObject:username
forKey:@”username”] ;
}

Il est également possible d’enregistrer la valeur d’'un des types primitifs via les
méthodes setBool:forKey:, setFloat:forKey: et setInteger:forKey:.

En enregistrant des listes ou des dictionnaires comme valeur d’'une clé, on peut trés
simplement enregistrer des structures de données complexes. Vous pouvez ainsi uti-
liser les préférences pour enregistrer I'état d’'un controleur de barre d’onglets et les
parametres permettant de recréer les mémes onglets dans le méme ordre.

Lire les valeurs des préférences

Pour chacun des types de données qui peuvent étre enregistrés, une méthode est mise
a disposition qui renvoie la valeur associée a la clé passée en parametre.

I1 est de la responsabilité du développeur de savoir quel est le type de donnée qui a
été enregistré sous une clé. Si aucune donnée n'a été enregistrée, ou si la donnée ne
correspond pas au type demandé, la valeur ni1 est renvoyée (pour les types primitifs,
une valeur prédéterminée est renvoyée : NO ou 0).
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Les méthodes mises a disposition pour récupérer des objets sont : arrayForKey:,
dataForKey:, objectForKey: et stringForKey:. Pour récupérer des types primitifs, il
faut utiliser boolForKey:, floatForKey: et integerForKey:.

Lecture du nom d’utilisateur dans les préférences

- (void) viewDidLoad
{

[super viewDidLoad];

self.usernameTextField.text = [[NSUserDefaults standardUserDefaults]
stringForKey:@”username”];

}

Permettre a I'utilisateur de modifier directement les préférences

Les mécanismes évoqués ici permettent de manipuler des paires clés-valeurs et de les
enregistrer sur le disque. C’est le développeur qui met en place I'interface permettant
d’éditer une préférence et de la modifier.

Ce mécanisme est pertinent pour de nombreuses préférences qui sont implicites :
I'application enregistre les habitudes de l'utilisateur.

Dans certains cas, on voudra pourtant donner la possibilité a l'utilisateur de régler
explicitement des préférences. L'iPhone propose pour cela un mécanisme qui permet
d’ajouter dans I'application Réglages, une page pour votre application.

Figure 11-1
Ecran de réglage des
préférences d'une application
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Pour chaque page de réglage, votre application fournit un fichier de propriétés qui
indique le titre de la propriété réglable et son type. Lapplication Réglages met en ceuvre
I'interface (vous n'avez aucun code a écrire) et enregistre les valeurs dans les préférences
utilisateur, en s'appuyant également sur la classe NSUserDefaults. On y accéde exacte-
ment comme pour des préférences que vous auriez enregistrées depuis votre code.

ApprOFONDIR Mise en place de pages de préférences utilisateur

La mise en place de ces pages de réglages est décrite dans le guide iPhone Application Programming
Guide.

Les fichiers de propriétés

Les fichiers de propriétés permettent d’enregistrer au format XIVIL les types stan-

dard de I'ilPhone (NSString, NSDate, NSArray, NSDictionary, etc.). En combinant les
> ) )

types de base avec les listes et les dictionnaires, on peut créer des structures de don-

nées complexes. Cocoa met a disposition des développeurs un ensemble de méthodes

permettant de lire et d’écrire tres facilement ces données.

Ce format étant tres facile a éditer depuis Xcode ou méme a générer depuis une
application web (PHP, Java, etc.), il est souvent bien plus facile de l'utiliser plutot
que de réécrire le code nécessaire pour charger un fichier XML qui s'appuierait sur
un format spécifique.

Le format plist

Un fichier plist est un fichier XML qui respecte une DTD stricte fournie par Apple.
Xcode integre un éditeur qui permet d’éditer tres facilement ces fichiers. Pour créer
un nouveau fichier, utiliser le menu File > New File > Other > Property List.

Lexemple ci-apres présente un fichier de propriétés utilisé pour enregistrer une liste
de contacts. Ce type de fichier pourrait étre envoyé par un serveur web a une applica-
tion iPhone, qui le chargerait en mémoire pour permettre a l'utilisateur de naviguer
dans des contacts propres a 'application.
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M. Dupont
45 avenue de la Marguise
06 123 456 42

M, Durand
42 rue de la Paix
06 12345678

Code XML généré par Xcode correspondant au méme fichier de propriétés

<?xm1 version="1.0" encoding="UTF-8"?7>

<!DOCTYPE plist PUBLIC "-//Apple//DTD PLIST 1.0//EN"
"http://www.apple.com/DTDs/PropertylList-1.0.dtd">
<plist version="1.0">

<dict>

<key>URLSource</key>
<string>

http://www.monapplication.com/carnetadresses.plist

</string>

<key>DerniereModification</key>
<date>2009-12-23T19:30:00Z</date>

<key>Contacts</key>
<array>
<dict>
<key>Nom</key>
<string>M. Dupont</string>
<key>Adresse</key>
<key>Telephone</key>
<string>06 123 456 42</string>
</dict>
<dict>
<key>Nom</key>
<string>M. Durand</string>
<key>Adresse</key>
<key>Telephone</key>
<string>06 12345678</string>
</dict>
</array>
</dict>

</plist>

<string>45 avenue de la Marquise</string>

<string>42 rue de la Paix</string>
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On voit que le code généré par Xcode est tres facilement compréhensible et pourra
étre adapté ou généré par une application web écrite en PHP, Java, etc.

Lire un fichier de données plist

Dans la trés grande majorité des cas, la racine de votre fichier plist sera un diction-
naire ou une liste.

Dans ce cas, vous pouvez utiliser la méthode initWithContentsOfFile: de la classe
NSDictionary ou NSArray pour lire le fichier et renvoyer une instance initialisée avec
son contenu.

Exemple d’utilisation de la méthode initwithContentsOfFiTle: pour lire un fichier plist en
mémoire

NSString *filePath
ofType:@"plist"];
NSDictionary *dict = [[NSDictionary alloc]
initWithContentsOfFile:filePath];

[[NSBundle mainBundle] pathForResource:@"Exemple"

AsTucE Obtenir le chemin complet d'un fichier de ressource

Dans cet exemple, on récupére le chemin vers le fichier en utilisant la méthode
pathForResource:ofType: du bundle principal de I'application. Elle prend en paramétre le nom
du fichier recherché et son extension.

C'est la méthode recommandée pour obtenir le chemin complet vers un fichier de ressource de votre
application.

Vous pouvez ensuite parcourir les données normalement, mais attention, les ins-
tances renvoyées lors du chargement d’un fichier de propriétés sont toujours non
mutables, elles ne peuvent pas étre modifiées directement. Pour les modifier, vous
devez créer un objet mutable (NSMutableArray ou NSMutableDictionary) a partir de
I'objet non mutable.

Ecrire un fichier de données plist

Pour enregistrer des données, les classes NSDictionary et NSArray proposent la
méthode writeToFile:atomically: qui permet d’enregistrer le contenu de I'instance
dans un fichier au format plist.

Le premier parametre est le chemin vers le fichier. Le deuxi¢me parameétre est un
booléen qui indique si le fichier doit étre écrit de maniére atomique. Si ce booléen est
vrai, le fichier sera écrit dans un fichier temporaire puis renommé avec le nom du
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fichier de destination. Cela permet de garantir qu'en cas de plantage, le fichier exis-
tant ne sera pas corrompu.

Cette méthode renvoie un booléen indiquant si I'écriture s’est correctement déroulée
ou pas. Une des causes d’échec peut étre que 'arbre de données contient un objet qui
n'est pas directement pris en charge par les propriétés.

ATTENTION Savoir ou enregistrer vos données

Lorsque votre application iPhone est compilée, I'ensemble de I'application est signée avec votre clé de déve-
loppeur et ne peut plus &tre modifiée par la suite. Ainsi, vous ne pouvez pas, depuis votre application, écra-
ser un fichier de ressource fourni avec votre application, car cela modifierait sa signature électronique.
A la place, vous devez enregistrer la version mise & jour de ce fichier dans le répertoire des données utili-
sateurs. Vous pouvez obtenir le chemin vers cet emplacement en utilisant les deux appels suivants :
NSArray *paths = NSSearchPathForDirectoriesInDomains(NSDocumentDirectory,
NSUserDomainMask, YES);
NSString *documentsDirectory = [paths objectAtIndex:0];

Le contenu de ce répertoire est sauvegardé par iTunes quand I'utilisateur synchronise son iPhone (et res-
tauré si I'utilisateur restaure son iPhone a partir d'une sauvegarde).

Pour enregistrer des contenus qui ne soient pas sauvegardés, vous pouvez utiliser le répertoire
temporaire :
NSString *tempDirectory = NSTemporaryDirectory(Q);

Le format de données JSON

Le format de données JSON (JavaScript Object Notation) est un format trés compact
utilisé initialement pour sérialiser des données JavaScript. Il est maintenant utilisé
pour échanger des données entre le navigateur web et le serveur dans la plupart des
applications Ajax.

De la méme fagon que les fichiers de propriétés, le format JSON permet de sérialiser
des ensembles de paires/valeurs ; ces dernieres peuvent étre des chaines, des boo-
léens, des nombres, des listes ou des dictionnaires (mais les objets date ne sont pas
supportés directement et doivent étre convertis en nombre ou en chaine).

Dans le cadre des applications iPhone, ce format de fichier présente plusieurs avan-
tages intéressants :

1 Clest un format trés compact qui occupe moins d’espace en octets, les temps
d’aller-retour client-serveur sont donc accélérés. Ce point peut sembler négligea-
ble, mais I'expérience montre que le poids ajouté par le langage XML peut rapi-
dement représenter plus de la moitié du volume des échanges, et la différence est
tres sensible surtout en EDGE ou en 3G
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2 Clest un format standard, et pour lequel il existe déja de nombreuses bibliothe-
ques dans tous les langages ;

3 ATaide de bibliothéques tierces, il est extrémement facile de générer et de lire du

JSON depuis une application iPhone.

Tirer partie de JSON dans vos applications

Bien qu'Apple apprécie manifestement ce format de données (il est utilisé pour
I'envoi des notifications), il n'est pas encore supporté par les API standards et vous
devez intégrer a votre projet une bibliothéque externe pour que le format JSON soit
pris en charge.

Vous trouverez un framework JSON pour I'iPhone en open source (licence BSD) sur
le site : http://code.google.com/p/json-framework/.

Les instructions d’installation du site expliquent comment I'ajouter a votre projet
d’application comme une bibliothéque externe.

Un autre moyen plus simple, mais moins élégant, consiste 4 ajouter a votre projet
I'ensemble des fichiers sources de la libraire.

Ce framework JSON propose des extensions aux objets de base Objective-C (il uti-
lise pour cela le mécanisme des catégories) pour leur ajouter la possibilité de se séria-
liser ou de se restaurer en JSON.

Lire des données JSON

Une fois le fichier d’en-téte du framework importé (#import "JSON.h"), il est pos-
sible, depuis n'importe quelle chaine de caracteres, d’obtenir I'objet dictionnaire ou
liste correspondant :

NSString *jsonData = @"{\"nom\":\"Jobs\",\"adresse\":\"1 Infinite
Loop\",\"num\" :\"555-1234-5678\"}";

NSDictionary *dict = [jsonData JSONValue];

Enregistrer des données JSON

I1 est possible tout aussi simplement de sérialiser un dictionnaire ou une liste dans sa
représentation JSON 4 l'aide de la méthode -ISONRepresentation.

NSString *jsonData = [dict JSONRepresentation];
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Manipuler des données XML

Le SDK propose deux mécanismes pour lire et interpréter des fichiers XML. Vous
pouvez choisir d’utiliser directement la bibliothéque C libxml qui est fournie avec le
SDK ou vous pouvez vous appuyer sur la classe NSXVMLParser qui propose une inter-

face Objective-C a libxml.

Dans les deux cas, le mode de lecture des données est proche de 'API SAX. Il
n'existe pas de mécanisme standard pour lire les données selon ’API DOM.

RAPPEL SAX et DOM

Il existe deux API standard pour lire des fichiers XML. Celles-ci ont été déclinées dans presque tous les
langages de programmation.

L'API DOM (Document Object Model) lit I'ensemble du document XML et le charge en mémoire sous la
forme d'un arbre. Il est ensuite possible de parcourir I'arbre en utilisant des boucles, des fonctions récur-
sives, etc. Cette APl est souvent plus facile a utiliser pour le développeur, mais elle a comme principal
désavantage de charger I'intégralité des données en mémoire, ce qui n'est pas toujours possible.

L'API SAX (Simple API for XML) s'appuie sur des événements qui sont envoyés au fur et a mesure de la
lecture du document (balise ouvrante, balise fermante, contenu texte, etc.). Elle est plus efficace en ter-
mes de mémoire et permet de commencer a traiter un document incomplet, mais elle est plus complexe
a utiliser.

Nous ne détaillerons ici que l'utilisation simple de NSXMLParser. Sachez que des
exemples de 'utilisation de libxml sont fournis dans le SDK, en particulier dans le
projet exemple XMLPerformance, qui montre comment lire des données du réseau et
les parser a la volée, sans attendre que tous les contenus soient chargés.

Création d’un parseur XML

Pour utiliser la classe NSXMLParser, vous devez lui fournir un délégué qui sera appelé
a chaque fois qu'un événement XML se produit (quand il rencontre une balise
ouvrante, une balise fermante, un contenu texte, etc.). Cest ce délégué qui recons-
truira en mémoire, avec des objets métiers, les données décrites dans le XIVIL.

Vous pouvez également définir plusieurs options indiquant comment gérer les
espaces de noms et les entités.

Il est recommandé de créer une classe dédiée au parsing de chaque type de flux que
gere votre application. Cette classe sera le délégué de NSXMLParser, et elle contiendra
une méthode -parseData: qui sera chargée de créer 'objet parseur, de lui indiquer
que le délégué est self, et de lancer le traitement.
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L'exemple ci-aprés montre comment implémenter cette fonction, en indiquant au
parseur qu'on ne souhaite pas gérer les espaces de noms et les entités.

Exemple d’utilisation de NSXMLParser

- (void) parseData:(NSData*) data
NSXMLParser *xml1Parser = [[NSXMLParser alloc] initWithData:data]l;
[xm1Parser setDelegate:self];
[xm1Parser setShouldProcessNamespaces:NO];
[xm1Parser setShouldReportNamespacePrefixes:NO];
[xm1Parser setShouldResolveExternalEntities:NO];

[xm1Parser parse];

NSError *parseError = [xmlParser parserError];
if (parseError) {
BKLog(@"Xm1Parser - Error parsing data: %@", [parseError
TocalizedDescription]);

}

[xm1Parser release];

Lorsqu'on appelle la méthode -parse:, le traitement est lancé, et le parseur va lire le
fichier, appeler les méthodes du délégué pour chaque événement et indiquer ensuite
si tout c’est bien passé grice a la méthode -parserError.

Gérer les événements XML

Pour chacun des événements XML que vous souhaitez traiter, vous devez implé-
menter une fonction dans votre délégué. Ces fonctions vous permettront de recons-
truire les données métier en mémoire au fur et 2 mesure.

Les objets métier ou la valeur de leurs propriétés sont stockés dans des variables
d’instance du parseur tant que 'objet n'a pas été entiérement traité.

Dans les paragraphes suivants, nous décrirons 'implémentation d’un parseur XML
trés simple, qui est destiné a lire le flux suivant pour reconstituer en mémoire une
liste d’objets Contact.
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Exemple de données XML a interpréter

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<contacts>
<contact id="001" type="A">
<telephone>0123456789</telephone>
<adresse>xxx</adresse>
</contact>

</contacts>

Début du document

Lorsque le parseur rencontre le début du document XML, il appelle la méthode
parserDidStartDocument:. Vous pouvez utiliser cet événement pour initialiser vos
variables d’instance, par exemple en créant une nouvelle liste pour contenir les objets
qui vont étre lus ou la réinitialiser.

- (void)parserDidStartDocument: (NSXMLParser *)parser

{
if (contacts == nil)
contacts = [[NSMutableArray alloc] initWithCapacity:0];
else
[contacts removeAllObjects];
b

Début d’un élément

Le parseur appelle la méthode parser:didStartElement: quand il rencontre un
nouvel élément XIML.

Pour chaque élément rencontré, vous voudrez probablement suivre une des deux
stratégies suivantes :
e Cet élément correspond a un objet métier de votre application, il faut donc créer une
nouvelle instance de 'objet métier et la garder dans une variable d’instance du parseur.
¢ Cet élément correspond a un attribut d’'un de vos objets métier ; dans ce cas, il faut
préparer une variable d’'instance dans laquelle on stockera le contenu de 'élément.

Cette méthode regoit également en parameétre un dictionnaire contenant la liste et la
valeur de tous les attributs de 'élément.
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Traitement d’un élément par le délégué du parseur XML

- (void)parser: (NSXMLParser *)parser didStartElement:(NSString
*)elementName namespaceURI: (NSString *)namespaceURI
qualifiedName: (NSString *)qName attributes: (NSDictionary
*)attributeDict

{

// Si 1’élément Tu correspond a un objet métier

if ([elementName isEqualToString:@"contact"]) {
// On crée une instance de 1’objet métier et on Ta stocke
// dans une variable d’instance
currentContact = [[Contact alloc] init];
// On ajoute 1’objet métier a Ta liste de tous Tes objets
// lus par Tle parseur
[contacts addObject:currentContact];
// Lecture des attributs de 1’élément
currentContact.identifier = [attributeDict valueForKey:@"id"];
currentContact.type = [attributeDict valueForKey:@"type"];
// Le traitement est fini pour cet élément.
[currentContact release];
return;

}

// Si le texte de 1’élément contient une propriété de

// 1’objet métier, alors on prépare une variable

// temporaire pour enregistrer son contenu

if ([elementName isEqualToString:@"telephone"]) {
currentProperty = [NSMutableString string];

}

else if ([elementName isEqualToString@"adresse"]) {
currentProperty = [NSMutableString string]l;

}

}

Récupérer le contenu texte des éléments

Lorsque le parseur rencontre du texte, il appelle la méthode parser: foundCharacters:.
Il suffit alors d’enregistrer les caracteres trouvés dans la variable temporaire
currentProperty que nous avons préparée au paragraphe précédent.
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Traitement de texte par le parseur

- (void)parser: (NSXMLParser *)parser foundCharacters:(NSString *)string
{
if (currentProperty) {
[currentProperty appendString:string];
1

Repérer la fermeture d’un élément et enregistrer son contenu

Lorsque le parseur rencontre une balise fermante, il appelle la méthode
parser:didEndETement: en lui passant en parameétre le nom de la balise.

Si cette balise contenait du texte intéressant pour nous, nous le récupérerons grice a
la variable d’instance currentProperty.

Implémentation de la méthode parser:didEndETement:

- (void)parser: (NSXMLParser *)parser didEndElement: (NSString
*)elementName namespaceURI: (NSString *)namespaceURI
qualifiedName: (NSString *)gName
{
if ([elementName isEqualToString:@"adresse"]) {
[currentContact setAdresse:currentProperty];
} else if ([elementName isEqualToString:@"telephone”]) {
[currentContact setTelephone:currentProperty];
}

Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons vu différentes méthodes pour lire et enregistrer des
données.

Pour enregistrer les préférences utilisateur, I'état de I'application lors de la fermeture,
etc., vous disposez de la trés efficace classe NSUserDefaults.

Si vous souhaitez distribuer votre application avec un référentiel de données, le format
plist présente 'avantage d’étre tres facile a éditer dans Xcode.

Pour tout échange avec un service web, essayez toujours d’utiliser le format JSON qui a
'avantage non négligeable d’étre trés léger.
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Enfin, si vous devez lire des données XML, vous pouvez le faire a l'aide de
NSXMLParser ou de la libxml directement — mais attention, c’est plus complexe pour
le développeur.
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Communiquer avec I’extérieur

La plupart des applications iPhone communiquent avec un service web, que ce soit
pour récupérer des informations a présenter a l'utilisateur, mettre & jour un référen-
tiel, ou proposer un envoi de données vers un service communautaire.

Le treés haut niveau de connectivité des applications est sans aucun doute un des
atouts de I'iPhone. Aussi réussir a combiner fluidité de 'application, rapidité d’appa-
rition des données et réactivité de l'interface est-il un défi incontournable pour le
développeur.

Nous verrons dans ce chapitre comment lancer des appels réseau vers des serveurs
distants, récupérer et traiter la réponse, le tout sans ralentir l'interface. En termes
techniques, il s’agira de connexions synchrones et asynchrones ; surtout nous parle-
rons des threads et de leur gestion dans une application iPhone.

RAPPEL  Connexions synchrones et asynchrones

On parle de requétes synchrones quand la méthode utilisée pour faire un appel réseau est bloquante, et
attend d'avoir la réponse avant de repasser le contréle a |utilisateur. C'est généralement le mode le plus
simple pour le développeur.

Une requéte asynchrone rend immédiatement la main au développeur et utilise des méthodes callback
pour transmettre des informations sur le statut de la requéte et les données regues.
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Premiers appels réseau synchrones

La classe NSURLRequest est la base des API Cocoa pour exécuter des requétes dis-
tantes. Elle propose, pour exécuter une requéte et attendre la réponse du serveur, la
méthode statique sendSynchronousRequest: returningResponse:error:.

Cette méthode prend en parameétre un objet NSURLRequest qu’on construit a partir
de 'URL cible et deux pointeurs sur des pointeurs. Le premier pointeur permet
d’indiquer une variable qui pointera apres 'appel vers un objet NSURLResponse conte-
nant la réponse envoyée par le serveur. Le deuxieme pointeur, pointera apres I'appel
vers un objet NSError ou aura la valeur ni1 §'il n'y a pas eu d’erreur.

Lutilisation de la classe est ensuite tres simple.

Exécution d’une requéte réseau synchrone

NSURLRequest *request = [NSURLRequest requestWithURL:@’http://
www.myserver.com/xxx”’];

NSURLResponse *response;
NSError *error;

NSData *data = [NSURLConnection sendSynchronousRequest:request
returningResponse:&response error:&error];
if (data !'= nil)

{
NSLog(@"Requéte HTTP réussie: %@", url);
}
else {
if (error != nil)
NSLog(@"Echec lors de la requéte HTTP: %@ (%@)", url,
[error localizedDescription]);
else
NSLog(@"Echec lors de la requéte HTTP: %@", url);
}

// Les données sont stockées dans data

Les données récupérées peuvent ensuite étre facilement converties en chaine de
caractéres et utilisées par exemple comme source pour construire un dictionnaire a
partir de données JSON. Dans I'exemple suivant, on reconstruit une chaine de carac-
téres a partir des données et en sachant que I'encodage utilisé est 'TUTFS.
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Conversion des données recues en chaine de caractéres puis en objet grace a JSON

NSString *jsonString = [[NSString alloc] initWithData:data
encoding:NSUTF8StringEncoding];

dictionary = [jsonString JSONValue];

[jsonString release];

Modifier le comportement d’une requéte synchrone

La méthode sendSynchronousRequest:returningResponse:error: ne propose que
les options de paramétrage les plus utiles.

Authentification

I1 est possible d’'indiquer un nom d’utilisateur et un mot de passe en 'ajoutant direc-
tement dans 'URL de la requéte : http:/username:password@serveur .

Gestion des redirections

Les redirections renvoyées par le serveur (301, 302) sont toujours suivies, et le client
renverra dans le bloc data les données de la derniére réponse.

Définir le délai d’attente d’une requéte

I1 est possible de spécifier votre propre délai d’attente (#imeout) lors de la création de
I'objet NSURLRequest. Si le serveur n'a pas répondu dans l'intervalle indiqué, la con-
nexion sera interrompue et une erreur renvoyée.

NSURLRequest *request = [NSURLRequest
requestWithURL : @ http://www.myserver.com/xxx”
cachePolicy:NSURLRequestUseProtocolCachePol1icy
timeoutInterval:10];

Réaliser des traitements en arriere-plan

La plus grosse limitation de la méthode que nous venons de voir est que 'exécution
de l'application est bloquée tant que le serveur n’a pas répondu a la requéte (c’est le
principe d’'une requéte synchrone).
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Comprendre le thread principal

Dans une application iPhone, comme dans la plupart des applications de type client
lourd, il existe un thread principal qui est chargé de recevoir les événements et de les
traiter en permanence. C’est dans ce thread que s’exécute la boucle de traitement des
événements et donc tous les appels aux méthodes de vos controleurs de vue, les
méthodes de vos vues, et la plupart des fonctions de callback de votre application. La
documentation en anglais parle de main thread (le thread principal).

Lorsqu'on exécute un appel réseau synchrone dans le thread principal, 'application
ne peut plus traiter les événements. Lutilisateur a 'impression (et c’est le cas en effet)
que linterface est figée, totalement non réactive : il ne peut plus cliquer sur les bou-
tons (ces derniers ne réagissent plus et ne changent pas d’état), il ne peut pas faire
défiler les listes, changer d’onglets, etc.

ATTENTION Ne jamais exécuter de traitements longs sur le thread principal

Pour que l'interface reste en permanence réactive et que I'utilisateur continue a avoir un sentiment de
fluidité, il est absolument essentiel de ne jamais lancer de traitements longs sur le thread principal.
Cette remarque est particulierement vraie pour tous les traitements réseau, mais elle s'applique aussi a
des chargements de gros fichiers depuis le disque, a des calculs compliqués, etc.

Il existe heureusement plusieurs méthodes tres faciles a utiliser, qui permettent de
lancer un traitement en arriére-plan puis de reprendre la main dans le thread principal.

Lancer un traitement en arriére-plan

Un traitement en arriére-plan est un traitement qui s’'exécute sur un autre thread que
le thread principal. Pour lancer un traitement en arriére-plan, il suffit d’utiliser la
méthode -performSelectorInBackground:withObject: de NSObject.

Cette méthode prend en paramétre un sélecteur (un pointeur sur fonction) et un
objet a lui passer en parameétre. Elle crée un nouveau thread et lance 'exécution de la
méthode désignée par le sélecteur. L'exécution du thread principal continue ez paral-
léle de I'exécution de cette fonction, 'application peut donc rester réactive.

Un moyen simple de lancer une requéte réseau est donc d’isoler le code qui exécute la
requéte dans une méthode et de demander I'exécution de cette méthode en arri¢re-plan.

Dans un contréleur de vue, on pourrait donc trouver le code suivant qui déclenche un
rafraichissement de la vue.
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Lancement d’un traitement en arriere-plan

- (IBAction) refreshButtonAction

{
NSURL *url = [NSURL URLWithString:@”...”];
[self performSelectorInBackground: @se1ector(refreshDataW1thURL )
withObject:url];
}

Particularités des traitements en arriére-plan
Le traitement en arriére-plan va étre exécuté sur un nouveau thread, ce qui entraine

quelques spécificités.

Mise en place d’un nouveau pool d’autorelease

Tout d’abord, le pool d’autorelease du thread principal n’est plus accessible. Pour
, le p p p p
pouvoir utiliser des objets autorelease¢ (ce que vous voudrez presque certainement
faire), il faut créer un nouveau pool et le détruire lorsque les traitements sont finis.
) p q

Mise en place d’un pool d’autorelease pour une méthode qui est exécutée en arriére-plan

- (void) refreshDataWithURL:(NSString*) url

{
NSAutoreleasePool *pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
// ...
[pool release];

b

Interactions avec ’interface

Le code qui s'exécute en arrieére-plan va s'exécuter en méme temps que le thread
principal. Ainsi, les méthodes du thread principal peuvent créer, détruire ou déplacer
des vues et surtout les dessiner pendant que votre code s’exécute.

Si vous avez besoin de modifier un des objets de 'interface : une vue, les données
d’une table ou de maniere générale toute variable qui pourrait étre utilisée par le
thread principal, il faut vous assurer que cela ne viendra pas interférer avec les opéra-
tions toujours en cours. Le meilleur moyen pour cela est de repasser le controle au
thread principal a I'aide de la méthode :

performSelectorOnMainThread:withObject:waitUntilDone:
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Cette méthode prend en paramétre un sélecteur qui sera appelé depuis le thread
principal et qui peut recevoir un paramétre. Enfin, il est possible d’'indiquer si 'on
souhaite attendre que le code ait été exécuté ou pas avant de continuer I'exécution.

Le thread d’arriére-plan va alors attendre que le thread principal soit libre pour lui
demander d’exécuter votre méthode. Les probléemes de synchronisation sont évités.
Cest le seul et unique moyen que vous devez utiliser pour interagir avec I'interface.

ATTENTION Ne jamais modifier I'interface depuis un thread d’arriére-plan

Vous ne devez jamais modifier I'interface (la hiérarchie des vues, les contréleurs de vues, les données uti-
lisées par une table, etc.) depuis un thread d'arriere-plan.

Si vous le faites, vous obtiendrez trés certainement des bogues graphiques dans I'interface, trés difficiles
a reproduire et a diagnostiquer.

Lexemple ci-aprés présente une méthode destinée a étre exécutée en arriére-plan.
Elle crée un nouveau pool d’autorelease, exécute une requéte synchrone, et rappelle
une autre méthode sur le thread principal qui est chargée de mettre a jour l'interface
avec les données obtenues.

Exécution d’une requéte réseau en arriére-plan et envoi des informations recues vers le thread
principal.

- (void) refreshDataWithUrl:(NSString*) url
{

NSAutoreleasePool *pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];

NSURLRequest *request = ...;
NSData *data;
/L]

// Exécution de la requéte réseau - Voir exemple plus haut

[self performSelectorOnMainThread:@selector(updateWithNewData:)
withObject:data waitUntilDone:NO];

[pool release];
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BEST PRACTICE  Allumer l'indicateur d’activité réseau

Lors de vos traitements réseau, vous pouvez faire appel a la propriété networkIndicatorVisible
de la classe UTApp1ication pour faire tourner I'indicateur d'activité réseau pendant toute la durée
de chargement.
[UIApplication sharedApplication].networkActivityIndicatorVisible = YES;
[UIApplication sharedApplication].networkActivityIndicatorVisible = NO;

C'est généralement une bonne idée de mettre en marche I'indicateur pour que I'utilisateur comprenne
que |'application est en train de travailler en arriére-plan.

Attention cependant, comme pour tout autre accés a l'interface, il faut exécuter ces modifications depuis
le thread principal et non pas dans un thread d'arriére-plan.

Connexions réseau asynchrones

Les requétes asynchrones donnent au développeur un contréle beaucoup plus fin sur
la préparation, 'exécution de la requéte et la réception des données.
Vous voudrez par exemple les utiliser quand :
* Le volume de données a charger est important et que vous avez besoin d’'un indi-
cateur de progression du téléchargement.
 Les regles par défaut de gestion des cookies et du cache ne conviennent pas a
votre besoin.
¢ Vous voulez lancer et suivre de nombreuses connexions en paralléle.

e Vous voulez pouvoir interrompre une connexion avant qu’elle se termine.

Préparation d’une requéte asynchrone

Pour exécuter une requéte asynchrone, il faut, comme pour les requétes synchrones,
préparer un objet NSURLRequest. La classe qui exécutera ensuite le chargement est
NSURLConnection. Celle-ci est initialisée avec I'objet NSURLRequest et un délégué.

A chaque fois que I'état de la connexion évolue, I'instance de NSURLConnection le
notifie au délégué. Le plus souvent, le délégué sera la classe qui déclenche la connexion.

Préparation et lancement d’une connexion asynchrone

data = [[NSMutableData alloc] init];

NSURLConnection *urlConnection = [[NSURLConnection alloc]
initWithRequest:urlRequest delegate:self];

if (urlConnection) {
// La connexion va démarrer

}
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else {
// La connexion n’a pas pu étre initialisée.
[data release];

Une fois la méthode d’initialisation appelée, la connexion est lancée et le délégué va
commencer a recevoir des informations. Dans I'exemple précédent, on initialise une
variable d’'instance (data) dans laquelle on stockera les données au fur et 4 mesure.

Il est important de noter qu’ici comme dans la plupart des cas ou des fonctions de
callback sont appelées, les méthodes du délégué sont appelées sur le thread principal.
I1 est donc possible de modifier directement l'interface.

REMARQUE Le délégué de NSURLConnection implémente un protocole informel

Le délégué d'un objet NSURLConnection n'a pas besoin d’'implémenter un protocole explicitement. Il
s'agit d'un protocole informel, c'est-a-dire qu'il suffit de créer les méthodes avec les noms attendus pour
qu'elles soient appelées.
Cette pratique est de moins en moins répandue dans les APl Cocoa. On lui préfére en général I'utilisation
d'un protocole explicite.

Etablissement de la connexion

Une fois la connexion établie, la méthode connection:didReceiveResponse: du
délégué est appelée avec la connexion en cours et un objet NSURLResponse.

Si jamais le serveur a demandé une redirection, cette méthode sera appelée plusieurs
tois. On réinitialise a chaque fois I'objet qui contient les données regues pour qu’il ne
garde que les données de la derniére réponse.

Réception d’une réponse a une connexion asynchrone

- (void)connection: (NSURLConnection *)connection
didReceiveResponse: (NSURLResponse *)response

{
}

[data setlLength:0];

I1 est également possible a ce moment de connaitre la taille totale de la réponse a
l'aide de la propriété expectedContentlLength de 'objet response.
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Réception de données

A chaque fois que des données sont recues, la méthode du délégué
connection:didReceiveData: est appelée. Elle doit enregistrer les données regues.

Réception de données dans une connexion asynchrone

- (void)connection: (NSURLConnection *)connection didReceiveData: (NSData
*)someData

{
}

[data appendData:someData];

La taille totale des données attendues étant connue, il est possible de mettre a jour
dans l'interface un indicateur de progression du téléchargement.

Fin de connexion

La fin de la connexion est signalée au délégué par l'intermédiaire de la méthode
connection:didFailWithError: en cas d’erreur ou, en cas de succes, de la méthode
connection:didFinishLoading:.

Méthode appelée en cas d’échec d’une connexion réseau asynchrone

- (void)connection: (NSURLConnection *)connection
didFaiTWithError: (NSError *)error

{
[connection release];
[data release];
NSLog(@"Echec de 1a connexion - %@ %@",
[error localizedDescription],
[[error userInfo] objectForKey:NSErrorFailingURLStringKey]);
3

Méthode appelée quand une connexion réseau asynchrone se termine normalement

- (void)connectionDidFinishLoading: (NSURLConnection *)connection
{
NSLog(@"Succes de Ta requéte. %d octets recus",[data length]);
[connection release];

// Traitement sur Tes données recues

[data release];
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Conclusion

Nous avons vu dans ce chapitre comment exécuter des requétes réseau en mode syn-
chrone ou asynchrone, et comment exécuter des traitements en arriére-plan.

Avec ces éléments, vous avez toutes les connaissances nécessaires pour implémenter
des applications complexes communiquant avec des services web.

ConselL Mise en place de caches de données

Les classes NSURLConnection et NSURLRequest tentent de mettre en cache les données recues.
Néanmoins, sur I'iPhone ce cache est extrémement limité : les données sont uniquement gardées en
mémoire (pas écrites sur le disque) et la taille du cache est tres limitée.

Il est fortement recommandé d'implémenter votre propre cache pour tous les éléments un peu lourds qui
proviennent du Web. C'est en particulier vrai pour toutes les images distantes que vous voudrez intégrer
dans vos applications.
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Persistance d’objets
avec CoreData

Core Data est un framework apparu avec Mac OS 10.4 sur le Mac et intégré a
Cocoa Touch pour I'iPhone depuis I'OS 3.0. C’est un framework de mapping objet-
relationnel (Object-Relational Mappingen anglais ou ORM) qui permet de stocker
dans une base de données un graphe d’objets.

Avant la démocratisation de ces outils, il était courant de passer un temps important
dans chaque application pour écrire des objets en charge de la persistance des don-
nées. Le plus souvent en appliquant le design pattern DAO (Data Access Objects) on
écrivait du code qui exécutait les requétes SQL pour charger et enregistrer des objets.

Les frameworks ORM permettent aux développeurs de manipuler directement des
objets métier en mémoire, de les lier entre eux et de sauver I'état complet du graphe
(C’est-a-dire 'état des objets, mais aussi 'état des relations entre les objets) sans écrire

une seule ligne de code SQL.

APPROFONDIR  Les frameworks ORM

Difficile de s'en passer une fois qu‘on y a goté : il existe de nombreux frameworks de mapping objet-
relationnel pour les langages modernes. Le plus connu est probablement Hibernate qui a conquis en
quelques années le monde des développeurs Java et a fortement inspiré la norme EJB3.

En PHP, Propel et Doctrine, intégrés notamment au framework Symfony, remplissent le méme réle et
Hibernate propose une implémentation .NET.
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Dans ce chapitre nous présenterons le principe de fonctionnement d’un framework
ORM, puis nous présenterons les bases de Core Data.

Introduction a ’ORM

Pour la trés grande majorité des projets qui manipulent des objets stockés dans une base
de données, les frameworks de mapping objet-relationnel sont une solution extréme-
ment élégante et efficace a un certain nombre de problémes plus ou moins complexes.

Du monde objet au monde relationnel

Les frameworks ORM prennent en charge la conversion d’un modele d’objets (les
objets de I'application en mémoire) vers un modéle relationnel (une base de données
composée de tables et de clés étrangeres).

Bien qu’il soit relativement simple de stocker dans une base des objets simples, le
probléme devient beaucoup plus compliqué quand on souhaite enregistrer des rela-
tions n-n ou des listes contenant des objets de types diftérents. Pour ces deux cas, il
faut créer des tables supplémentaires afin d’exprimer en langage relationnel la
richesse des relations permises par le monde objet.

Cette complexité est complétement masquée par le framework ORM. Le déve-
loppeur n’a plus besoin de se soucier des tables supplémentaires qui vont étre créées
et maintenues automatiquement par le framework.

Gestion des relations

Dans le monde objet, les relations sont concrétisées par des références que les objets
gardent les uns sur les autres. Un objet Voiture va garder une référence vers un objet
Conducteur ; un objet Editeur va garder une liste de références vers des Livres.

Un des roles joués par le framework ORM est le chargement automatique des objets
liés a un objet. Ainsi, une fois 'objet Voiture chargé en mémoire, il suffira d’appeler
la propriété voiture.conducteur pour obtenir une référence vers le conducteur. Il
suffit d’utiliser cette méme propriété pour affecter un nouveau conducteur et le fra-
mework va prendre en compte ce changement et le répercutera dans la base quand on
lui demandera d’enregistrer les modifications faites au graphe des objets.

Dans le cas de relation bidirectionnelle, le framework prend en charge la mise a jour
de lautre extrémité de la relation. Ainsi, quand on affecte un nouveau conducteur a
une voiture, la propriété voitureCourante de I'instance de conducteur est mise a jour
automatiquement.
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Performances

Le framework ORM est un outil trés complexe, souvent plus encore que le code qui
aurait été écrit manuellement pour faire persister des objets en base.

Il est ainsi capable de ne pas charger automatiquement toutes les relations : il ne
charge les objets liés que quand on y fait référence. C’est totalement transparent pour
le développeur et cela permettra souvent un gain trés important en performances.

Le framework peut également ne pas charger toutes les propriétés, ce qui est intéres-
sant quand certaines propriétés prennent beaucoup de place en mémoire mais ne
sont pas toujours utilisées.

Il permet d’exécuter une requéte, de récupérer une liste d’objets, mais de faire en
sorte que les objets ne soient réellement chargés depuis la base que quand ils sont uti-
lisés. Cela permet encore une économie trés importante d’acces a la base et une forte
amélioration des performances.

Notion de contexte ou de session

Dans tous les frameworks ORM, on retrouve la notion de contexte. Les objets étant
capables d’aller chercher des informations en base pour compléter leurs relations ou
leurs propriétés, ils ont besoin de garder une référence vers cette base de données.

De plus, puisqu’on ne manipule pas un seul objet mais bien un graphe d’objets, il faut
un mécanisme permettant de délimiter le graphe d’objets : c’est la session dans la ter-
minologie Hibernate ou le contexte dans la terminologie Core Data.

Tous les objets chargés depuis la base de données sont associés 4 ce contexte.
Lorsqu’une modification est faite a 'un d’eux, il notifie le contexte qui sait alors que
cet objet a été modifié et enregistre quelle propriété devra étre sauvegardée. Quand
un objet a besoin d’aller chercher des objets liés, il interroge le contexte qui renvoie
directement les instances existantes en mémoire, si ces objets étaient déja chargés, ou
qui fait appel a la base pour les charger si ce n’était pas le cas.

Mise en place de I’environnement Core Data

Pour fonctionner, Core Data a besoin de trois éléments distincts :

1 un modéle qui contient la description des objets qui vont étre manipulés et les
relations qui peuvent exister entre eux : NSManagedObjectModeT ;

2 un entrepdt de stockage de données (Szore en anglais), implémenté par la classe
NSPersistentStoreCoordinator ;
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3 un contexte d’objet que l'on crée a partir des deux éléments précédents :
NSManagedObjectContext.

Si vous avez sélectionné un modele de projet avec Core Data, ces trois étapes sont
déja faites dans le code généré.

RapPEL Ne pas oublier d'ajouter Core Data a votre projet

Core Data est un framework supplémentaire que vous devez ajouter a votre projet. Si vous n'avez pas
sélectionné un modele de projet avec Core Data, il aura été ajouté automatiquement.

Sinon, il suffit de cliquer avec le bouton droit sur la cible de votre projet (dans le groupe Target de Xcode)
puis Add > Existing Framework. Dans la fenétre qui s'ouvre, cliquez sur le plus en bas a gauche et sélec-
tionnez Core Data.

™ CoreDatakxample

E i Simulator - 3.0 | Debug = # - '& - 0 Q- 5tring Matching |
e OO0 TametiCoPatabampieblafo
Groups & Files
» By CoreDarabxample I[] | General . Build  Rubes  Properties  Comments |
v (@) Targets
* by CoreDatabuample Name: | CoreDataFxample

b (4 Fxecutables
w [® Errors and Warnings Type::Application
® 4, Fing Results Direct Dependencies
» L% Bockmarks
» Escm

@ Project Symbols
» [ Implementation Files
» (@ e Files
b 1 Breakpaints

Linked Libraries Type
K= Faundation framewark Required +
K= UIKit framework Required 5
§= CoreGraphics.framework Required §
&= CoreData.framework Required +

Figure 13-1 Ajout du framework Core Data au projet

Chargement de la description du modéle

La description du modele contient la liste de toutes les entités (tous les objets persis-
tants) de I'application, de leurs attributs, des relations entre eux et des parametres et
contraintes que vous leur aurez ajoutés.
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Nous verrons un peu plus loin comment se fait la définition du modele dans Xcode.
Sachez simplement que le modéle est enregistré sous forme d'un ensemble de
fichiers qui sont interprétés a I'exécution par Core Data.

La classe NSManagedObjectModel propose la méthode statique mergedModeFromBundles
qui renvoie une nouvelle instance initialisée avec toutes les définitions de modele trou-
vées dans le bundle.

Ainsi, pour charger en mémoire toutes les définitions de modeéle du bundle principal,
on peut utiliser le code suivant, qui ne charge le modele qu'une seule fois (il est gardé
dans une variable d’instance) :

- (NSManagedObjectModel *)managedObjectModel {

if (managedObjectModel != nil) {
return managedObjectModel;

}

managedObjectModel = [[NSManagedObjectModel
mergedModelFromBundles:nil] retain];

return managedObjectModel;

}

Mise en place de I’entrepot de stockage des données

La classe NSPersistentStoreCoordinator est responsable de tous les acces vers
I'entrepo6t de stockage. Pour la plate-forme iPhone, l'entrepdt est toujours une base
de données SQLite ; sur la plate-forme Mac OS X il est possible d’enregistrer égale-

ment les données au format XML.

On initialise une instance en lui passant en parameétre 'objet NSManagedObjectMode]
créé un peu plus tot, puis on lui indique & quel endroit stocker les données.

De la méme fagon que pour le modele, on ne crée quune seule instance de cet objet
dans I'application qui est gardée dans une variable d’instance.

- (NSPersistentStoreCoordinator *)persistentStoreCoordinator {

if (persistentStoreCoordinator != nil) {
return persistentStoreCoordinator;

}

NSURL *storeUr1 = [NSURL fileURLWithPath: [[self
applicationDocumentsDirectory] stringByAppendingPathComponent:
@"CoreDataExample.sqlite"]];
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NSError *error;
persistentStoreCoordinator = [[NSPersistentStoreCoordinator alloc]
initWithManagedObjectModel: [self managedObjectModel]];
if (![persistentStoreCoordinator
addPersistentStoreWithType:NSSQLiteStoreType configuration:nil
URL:storeUr1 options:nil error:&error]) {
// Une erreur est survenue.

}

return persistentStoreCoordinator;

}

// Récupération du chemin vers Te répertoire Documents de 1’application
// Cf. Chapitre 11
- (NSString *)applicationDocumentsDirectory {

NSArray *paths =
NSSearchPathForDirectoriesInDomains(NSDocumentDirectory,
NSUserDomainMask, YES);

NSString *basePath = ([paths count] > 0) ? [paths objectAtIndex:0]
nil;
return basePath;

3

Création du contexte

e contexte permet de maintenir le lien entre les objets et la base de données. On
L texte p td tenir le 1 tre les objets et la base de d @)
parle d’objets managés, car ils appartiennent tous au contexte et qu’ils sont tous gérés
par le contexte.

Clest également grice a ce contexte qu'on pourra ensuite exécuter des requétes sur la
base de données.

On initialise le contexte a l'aide de alloc/init puis on utilise la méthode
setPersistentStoreCoordinator: pour lui permettre d’accéder au modele et aux
données. Ici encore, on ne crée qu'une seule instance de ce contexte qui est conservée
dans une variable d’instance.

- (NSManagedObjectContext *) managedObjectContext {

if (managedObjectContext != nil) {
return managedObjectContext;

}

NSPersistentStoreCoordinator *coordinator =
[self persistentStoreCoordinator];
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if (coordinator != nil) {
managedObjectContext = [[NSManagedObjectContext alloc] init];
[managedObjectContext setPersistentStoreCoordinator:
coordinator];
}

return managedObjectContext;

Description du modele

La description du modeéle peut se faire en code, mais il est trés fortement recom-
mandé d’utiliser Uoutil graphique intégré a Xcode qui reprend un vocabulaire proche

des diagrammes de classe UML.

Astuce Séparer le modéle en plusieurs fichiers de description

Votre modéle peut étre composé d'un ou plusieurs fichiers de description. Si vous utilisez la méthode pré-

sentée plus haut pour initialiser NSManagedObjectModeT, tous les modeles seront fusionnés lors du
chargement de |'application.

* [nCereDamabnample wedatamodel §  aNs slected symbais 3

Type or Destsnatian Entiey.
" emplivtir Relatanship Satitte :
Societe O NSManagedObject o Anribute String

peenom Asribute Swing

Nani: | Contact

Class; | WiMaragedOtic
Paresn: |

[ Abaaracy

Figure 13-2 L'éditeur de modéle dans Xcode
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Création d’un nouveau modele

Si vous avez créé votre projet en utilisant un modéle basé sur Core Data, un fichier
de définition de modele vide a été créé, qui porte le nom de votre projet.

Vous pouvez toujours en ajouter un a 'aide du menu New File... > Ressource > Core Data
Model.

Linterface est découpée en trois zones supérieures et en une zone inférieure.

Dans la partie supérieure de I'écran, on trouve trois panneaux permettant de gauche a
droite :

1 de lister toutes les entités du modele, d’en ajouter et d’en supprimer ;

2 de lister tous les attributs et relations de l'entité actuellement sélectionnée ;

3 d’éditer les propriétés supplémentaires de 'entité, lattribut ou la relation sélectionnée.

Dans la partie inférieure, on trouve une représentation graphique du modele : entités,
attributs et relations.

Edition du modéle

Lédition du modele se fait de maniére trés intuitive dans l'interface graphique pro-

posée par Xcode.

Vous pouvez simplement créer de nouvelles entités, définir le nom, le type et la valeur
par défaut de leurs attributs, ajouter des contraintes particulieres sur les attributs
(comme une plage de valeurs autorisées, ou une expression réguliére qui doit étre vraie).

La définition des relations se fait tout aussi simplement a I'aide de l'outil Line dispo-
nible en bas a gauche qui permet de relier deux objets 4 'aide d’'un trait. On définit
ensuite, dans la partie supérieure de I'éditeur, les propriétés de cette relation : uni- ou
bidirectionnelle, 1 a N, N a N, etc.

ApprOFONDIR  Utilisation de Xcode pour concevoir le modéle

Le guide Creating a Managed Object Model with Xcode (disponible dans la documentation du SDK
iPhone) présente en détail I'interface de conception de modéle de Xcode.

Si vous souhaitez plus d'informations sur la signification des différentes options, il vaut mieux vous réfé-
rer au guide de référence Core Data : Core Data Programming Guide.
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Création des classes du modele

Il n’est pas indispensable de créer vos propres classes pour le modele. Par défaut, la
classe NSManagedObject est instanciée pour représenter vos entités et elle est capable
de gérer les messages correspondant aux attributs que vous avez déclarés dans le
modele ainsi que la validation de ces derniers.

Néanmoins, si vous souhaitez pouvoir utiliser la complétion dans Xcode et avoir la
possibilité d’ajouter des méthodes supplémentaires a vos objets métiers, il est utile de
créer explicitement une classe pour les représenter.

Xcode permet de faire cela automatiquement. Il faut tout d’abord sélectionner le
modele dans les ressources du projet (panneau de gauche de la fenétre principale
Xcode) puis a I'aide du menu New File...>Cocoa Touch Class>Managed Object Class. Un
assistant se lance, qui va rechercher dans le modeéle toutes les entités et les propose
dans une liste. II suffit ensuite de sélectionner toutes les entités pour lesquelles vous
voulez que la classe soit générée automatiquement.

Figure 13-3
Sélection des entités OO, New File
pour lesquelles générer
une classe Managed Ohject Class Generation

Select | Entity Class

Wl Contact Contact

™ Societe Societe

™ Generate accessors W Generate Obi-C 2.0 Properties

] Generate validatinn methods

[ Cancel ) ":Previous\_ f—ﬁmnh—a

A7

Le code généré est tres simple. On remarque quil n'y a aucun code spécifique a Core
Data dans la classe, si ce n'est la référence 4 la classe parente : NSManagedObjectModel.
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Fichier d’interface généré par Xcode pour I’entité Contact

#import <CoreData/CoreData.h>

@interface Contact : NSManagedObject
{
}

@property (nonatomic, retain) NSString * nom;
@property (nonatomic, retain) NSString * prenom;
@property (nonatomic, retain) Societe * employeur;

@end

Fichier d’implémentation généré par Xcode pour I'entité Contact

#import "Contact.h"

@implementation Contact

@dynamic nom;
@dynamic prenom;
@dynamic employeur;

@end

Manipulation d’objets gérés par le contexte

Les objets maintenus persistants par Xcode (les entités) sont des instances d’objet
Objective-C qui dérivent toutes de NSManagedObject.

On utilise les objets de maniére tout a fait habituelle, mais leur création et leur enre-
gistrement sont naturellement un peu particuliers.

Création d’une nouvelle instance

La création d’une nouvelle instance se fait 4 l'aide de la méthode statique
insertNewObjectForEntityForName:inManagedObjectContext: de la classe
NSEntityDescription.
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Cette classe prend en premier parameétre le nom de l'entité, et en deuxiéme para-
métre le contexte. Elle renvoie une instance initialisée avec les valeurs par défaut
définies dans le modéle.

Contact *newContact = [NSEntityDescription
insertNewObjectForEntityForName:@"Contact"
inManagedObjectContext:context];

I1 est important de noter que cette instance est ajoutée au pool de libération automa-
tique et que 'appelant doit la retenir s'il souhaite conserver une référence vers cet objet.

Enregistrement des objets du contexte

La sauvegarde de tous les objets du contexte se fait en appelant la méthode save sur
le contexte. Tous les objets qui ont été ajoutés au contexte, modifiés ou supprimés
sont alors sauvegardés en base.

NSError *error;
if (![context save:&error])
{
NSLog(@"Erreur lors de 1’enregistrement des données: %@ - %@", error,
[error userInfo]);

}

Si une erreur survient lors de l'enregistrement (par exemple parce que les attributs ne
respectent pas les contraintes de validation), la variable error contiendra une des-
cription compléte de Uerreur.

Exécution d’une requéte pour obtenir des objets

Pour exécuter une requéte, il faut créer une instance de 'objet NSFetchRequest dans
laquelle on définit les critéres de recherche.

I1 existe trois critéres principaux pour une requéte :

1 lentité que 'on cherche a obtenir ;

2 un prédicat sur cette entité ;

3 un (ou plusieurs) critere de tri.
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Recherche d’une entité dans la base

La recherche la plus simple permet de récupérer tous les objets d’'une entité en parti-
culier. Il suffit pour cela d’indiquer uniquement U'entité que l'on recherche.

NSFetchRequest *fetchRequest = [[[NSFetchRequest alloc] init]

autorelease];

[fetchRequest setEntity:[NSEntityDescription
entityForName:@"Contact"
inManagedObjectContext:managedObjectContext]];

NSArray *contacts = [managedObjectContext
executeFetchRequest:fetchRequest error:&error];

On remarque l'utilisation de la méthode entityForName:inManagedObjectContext:
de la méthode NSEntityDescription qui renvoie la description d’une entité a partir
de son nom.

Recherche basée sur un prédicat

Un prédicat est une condition qui doit étre vérifiée pour que l'objet soit sélectionné
et renvoyé. En Objective-C, c’est une instance de l'objet NSPredicate.

NSPredicate *predicate =
[NSPredicate predicateWithFormat:@"prenom = ’John’"];
[fetchRequest setPredicate:predicate];

NSArray *johns = [managedObjectContext executeFetchRequest:fetchRequest
error:&error];

APPROFONDIR  Maitriser les prédicats

La syntaxe exhaustive des prédicats est décrite dans le guide Predicate Programming Guide qui est
fourni avec le SDK.

Définir I’ordre des objets renvoyés

Des critéres de tri peuvent étre ajoutés a la requéte pour définir dans quel ordre les
objets doivent étre renvoyés. Clest la propriété sortDescriptors de l'objet
NSFetchRequest. Elle contient une liste d’objet NSSortDescriptor. Chacun définit
un tri sur une propriété.
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NSSortDescriptor *sortDescriptor = [[NSSortDescriptor alloc]
initWithKey:@”nom” ascending:YES];

NSArray *sortDescriptors = [NSArray arrayWithObject:sortDescriptor];

[fetchRequest setSortDescriptors:sortDescriptors];
[sortDescriptor release];

NSArray *sortedContacts = [managedObjectContext
executeFetchRequest:fetchRequest error:&error];

Aller plus loin avec les requétes

Lobjet NSFetchRequest permet de définir de nombreux parameétres qui ont un
impact essentiel sur les performances de votre application. Il est ainsi possible de
demander 4 ce que tous les objets ne soient pas chargés en mémoire des la requéte,
mais plutot quand on y accédera ; ou encore d’indiquer que les entités liées ne doi-
vent pas étre chargées immédiatement.

La documentation de NSFetchRequest décrit plus en détail les possibilités de para-
métrage des requétes.

Supprimer un objet

I1 est possible de supprimer un objet a 'aide de la méthode deleteObject: du con-
texte.

[managedContext deleteObject:contact];

Lobjet nest réellement supprimé qu’aprés un appel a la méthode save.

Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons couvert les bases de Core Data. C’est un framework
extrémement riche et puissant qui devrait faire 'objet de toute votre attention si vos
applications manipulent des volumes de données quelque peu importants.
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Manipuler
des données multimédias

LiPhone est plébiscitée notamment comme une formidable plate-forme multimédia.
Ses utilisateurs ont '’habitude d’écouter de la musique, de prendre des photos et
regarder des vidéos.

Nous montrerons dans ce chapitre comment lire des sons au sein de votre applica-
tion, comment lancer la lecture de vidéos, comment accéder a la bibliothéque iPod de
l'utilisateur et enfin comment utiliser 'appareil et la caméra vidéo de I” iPhone.

Intégrer le son au coeur de vos applications

Le son peut apporter une dimension supplémentaire a votre application. Utilisé avec
parcimonie et sous réserve que vous preniez un grand soin a I'enregistrement et a la
préparation de vos fichiers audio, il permet de surprendre l'utilisateur via un canal
homme-machine encore sous-utilisé.
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Les formats audio pris en

charge par I’'iPhone

L’iPhone est capable de lire et décoder différents formats audio non compressés et

compressés. Le tableau

I'iPhone.

Format Compression
MP3 Oui

AAC Oui

ALAC Oui

IMA4 Oui

Linear PCM  Non

ci-aprés résume les principaux formats reconnus par

Description

Le format MPEG1-Audio layer 3 est un format de compression audio avec
perte. C'était a I'origine le format audio du format vidéo MPEG1.

Rendu célébre dans les années 1990, ce n’est plus aujourd’hui le format le
plus efficace pour compresser des fichiers audio.

Advanced Audio Coding est un algorithme de compression avec perte
inventé pour offrir une meilleure qualité que le MP3 a débit égal.

Apple Lossless Audio Codec est un format de compression audio sans perte
propriétaire Apple. Il permet de compresser des fichiers audio sans perdre
d'information (donc sans aucune dégradation du son).

Aussi connu sous le nom ADPCM, ce format permet une compression avec
perte des fichiers audio.

Son principal intérét est qu'il peut étre facilement décodé par le CPU de
I'iPhone, ce qui en fait le format de choix si vous devez lire plusieurs fichiers
audio en méme temps.

C'est le format de fichiers audio non compressé le plus répandu. On le
retrouve dans les fichiers WAV ou AIFF.

ATTENTION Les limites du hardware audio de I'iPhone

A I'exception du format IMA4,

tous les formats compressés sont décodés par le hardware de I'iPhone. Un

seul fichier peut étre lu a la fois ; au-dela, c'est le CPU qui doit faire le décodage, avec de fortes répercus-
sions sur votre application en termes de performances.

Si vous souhaitez lire plusieurs fichiers audio en méme temps ou lire un fichier audio pendant que I'utili-
sateur écoute |'iPod, il est fortement conseillé d'utiliser le format IMA4 ou le format PCM.

Convertir les fichiers audio pour I'iPhone

Tous les ordinateurs Mac disposent de afconvert, un outil en ligne de commande
qui permet de convertir des fichiers audio d’un format a 'autre.

Pour convertir un fichier

afconvert -f caff -d

audio au format Linear PCM dans un fichier CAF :

LEI16 <fichier source> <fichier destination>
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Pour convertir au format AAC :

afconvert -f aac <fichier source> <fichier destination>

Enfin, pour convertir un fichier au format IMA4 :

afconvert -f caff -d ima4 <fichier source> <fichier destination>

Lorsque afconvert est lancé sans aucun argument, il affiche la liste des formats pris
en charge.

Lancer la lecture de sons dans votre application

I1 existe plusieurs méthodes pour lire des sons dans votre application. La méthode
présentée ici s'appuie sur la classe AVAudioPlayer qui offre une interface objet aux
API de plus bas niveau comme Core Audio.

Cet objet fait partie du framework AVFoundation qui doit étre ajouté a votre projet.
Pour cela, sélectionnez la cible de votre projet (dans le groupe Targets de Xcode) puis
sélectionnez Add > Existing Framework. Dans la fenétre qui s'ouvre, cliquez sur le + en
bas 4 gauche puis sélectionnez AVFoundation..
Figure 14-1 e -
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Vous devez ensuite importer son fichier d’en-téte :

#import <AVFoundation/AVFoundation.h>

On initialise AVAudioPlayer avec 'URL d’un fichier audio. Il est possible de régler le
volume de lecture (valeur entre O et 1), ce volume permet d’ajuster le son du fichier
qui va étre lu, mais ne change pas le réglage du volume de I'iPhone (il n’est pas pos-
sible de changer le volume de I'iPhone depuis une application).

NSString *soundPath = [[NSBundle mainBundle] pathForResource: @"alerte"
ofType: @"wav"];
AVAudioPlayer *audioPlayer = [[AVAudioPlayer alloc]
initWithContentsOfURL: [NSURL URLWithString:soundPath]
error:nil];
[audioPlayer play];
[audioPlayer setVolume:1];

On peut fournir un délégué pour étre informé lorsque la lecture se termine ou
lorsqu’elle est interrompue (si un appel entrant est recu par exemple).

La principale méthode du délégué est audioPlayerDidFinishPlaying:
successfully: qui est appelée lorsque la lecture est terminée.

REMARQUE Volume de I'iPhone

Bien qu'il ne soit pas possible depuis une application de définir le son de I'iPhone, vous pouvez ajouter
dans vos vues le contréle MPVoTumeView qui est une barre de réglage horizontale liée au volume sys-
teme. Si I'utilisateur bouge le curseur de ce contrdle, le volume systeme est modifié. S'il utilise les bou-
tons de réglage du volume de son iPhone, le curseur bouge pour refléter les modifications.

Lecture de vidéos

La lecture de wvidéos sur IiPhone se fait a Tlaide du composant
MPMoviePlayerController qui fait partie du framework MediaPlayer. Ce composant
spécifique permet de lire des vidéos depuis les ressources de votre application ou
depuis une URL externe.

Lorsque l'application démarre la lecture, le lecteur vient recouvrir 'ensemble de
'application et joue la vidéo. Il est possible de définir quels controles doivent étre
affichés (pause, avance rapide, etc.). Il n’est par contre pas possible de lire des vidéos
dans une zone plus petite : 1a vidéo doit étre jouée en mode plein écran.
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Formats de vidéos pris en charge

Le composant MPMoviePlayerController est capable de lire toutes les vidéos prises
en charge par I'iPhone. Le format le plus utilisé est le H264, on peut le trouver dans
des fichiers .mov, .mp4 et .mpv.

Astuce Déterminer le format d’un fichier vidéo

Il est possible de trouver trés facilement le format d'une vidéo en I'ouvrant dans le lecteur QuickTime et
en affichant I'inspecteur de séquence (menu Fenétre>Afficher l'inspecteur de séquence).

Intégrer le lecteur vidéo dans une application

La premiére étape consiste a ajouter le framework MediaPlayer dans votre projet et a
importer le fichier d’en-téte spécifique :

#import <MediaPlayer/MediaPlayer.h>

I1 faut ensuite créer une instance de I'objet MediaPlayer et I'initialiser avec 'URL de
la ressource vidéo a lire.

NSURL *movieURL = [NSURL URLWithString:@"http://www.mywebsite.com/
mymovie.mp4"];
moviePlayer = [[MPMoviePlayerController alloc]

initWithContentURL :movieURL];

Une fois l'objet MPMoviePlayerController créé, il commence immédiatement a
charger la vidéo. II est possible d’appeler immédiatement la méthode play pour
lancer la lecture (ce qui entraine l'affichage du lecteur vidéo en plein écran).

[moviePlayer play];

S’abonner aux notifications pour suivre le déroulement de la lecture

Pour suivre le déroulement de la lecture, la classe MPMoviePlayerController ne pro-
pose pas de délégué, mais s'appuie sur le mécanisme des notifications qui est trés
répandu dans le monde Cocoa.

Lapplication doit s’enregistrer aupres du centre de notification pour recevoir cet évé-
nement. On indique :
¢ Pobjet qui souhaite recevoir les événements (en général self) ;

¢ le nom du sélecteur a appeler ;



m La manipulation des données
QUATRIEME PARTIE

¢ le nom de la notification qu'on souhaite recevoir ;

¢ et enfin l'objet pour lequel on veut recevoir les notifications.

[[NSNotificationCenter defaultCenter]
addObserver:self
selector:@selector(moviePlayBackDidFinish:)
name:MPMoviePlayerPlaybackDidFinishNotification
object:moviePlayer];

Le sélecteur peut (par exemple) libérer la mémoire du lecteur vidéo lorsque la lecture
est terminée.

- (void) moviePlayBackDidFinish:(NSNotification*)notification
{

[moviePlayer release];

moviePlayer = nil;

Les autres notifications qui peuvent étre transmises sont :

* MPMoviePlayerContentPreloadDidFinishNotification qui indique que le pré-
chargement est terminé (il est donc possible d’appeler la méthode play et la vidéo
démarrera sans attente) ;

* et MPMoviePlayerScalingModeDidChangeNotification qui est appelée lorsque
l'utilisateur change le zoom de la vidéo.

Personnaliser le lecteur vidéo

I1 est possible de personnaliser le lecteur vidéo en choisissant la couleur de fond (qui
par défaut est le noir) et les controles a afficher a 'écran.

La couleur de fond peut étre définie avec la propriété backgroundColor. Elle est affi-
chée autour de la vidéo lorsque celle-ci ne remplit pas tout 'écran.

moviePlayer.backgroundColor = [UICoTlor whiteColor];

Les controles affichés a 'écran par défaut permettent a l'utilisateur de contrdler la
lecture de la vidéo (lecture/pause, barre de temps) et le volume. Il est possible de
limiter I'interface au réglage du volume ou de supprimer completement l'interface.
Clest ce qui est fait généralement quand une vidéo est jouée au démarrage d’'une
application.
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La propriété movieControlMode peut donc prendre un des trois états suivants :
® MPMovieControlModeDefault,
® MPMovieControlModeVolumeOnly ou
® MPMovieControlModeHidden.

moviePlayer.movieControlMode = MPMovieControlModeHidden;

Aller plus loin avec les vidéos iPhone

Le lecteur vidéo est un composant extrémement puissant qui a bénéficié de plusieurs
améliorations lors du lancement de I''Phone OS 3.0. Les deux plus importantes sont la
possibilité de lire des flux vidéo en streaming, ce qui permet de transmettre des vidéos
live a 'iPhone et la possibilité d’ajouter des éléments d’interface par-dessus la vidéo.

Proposer des vidéos live

La préparation des flux vidéo pour iPhone est un sujet complexe qui fait 'objet de
plusieurs documentations Apple.

Le guide HTTP Live Streaming Overview explique comment fournir des flux vidéo

en HTTP. Il est possible de protéger les contenus en les chiffrant et en utilisant une
connexion HTTPS.

Ajouter des éléments par-dessus la vidéo

Avec iPhone OS 3.0, Apple a documenté une méthode pour enrichir les vidéos, qui
était déja connue des développeurs, mais restait non officielle (et donc soumise a des
rejets lors de la soumission & ’App Store).

Il est désormais possible d’enrichir l'interface de lecture des vidéos en ajoutant des
vues par-dessus, ce qui permet d’ajouter vos propres zones de texte, des boutons, etc.,
ou méme de dessiner directement sur la vidéo.

Cette technique est présentée dans le projet exemple MoviePlayer qui fait partie du

SDK.

Accéder a la bibliotheque musicale de I'iPhone

Autre nouveauté apportée par 'iPhone OS 3.0, l'acces a la bibliotheque de l'utilisa-
teur, fonctionnalité tres demandée par les développeurs.
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Elle permet d’obtenir la liste de toutes les chansons de T'utilisateur et de contréler le
lecteur audio.

ATTENTION  Seuls les contenus audio sont accessibles

Dans sa version actuelle, I’API d'accés a la bibliotheque iPod permet de lire tous les contenus audio
(chansons, podcasts, livres audio), mais elle ne permet pas d'accéder aux contenus vidéo.

Comme pour les autres exemples de ce chapitre, vous devez commencer par ajouter a
votre projet le framework MediaPlayer et importer son fichier d’en-téte.

#import <MediaPlayer/MediaPlayer.h>

ATTENTION La bibliothéque iPod n’est pas accessible dans le simulateur

Toutes les fonctionnalités de I'API permettant |'acceés a la bibliotheque iPod doivent étre testées sur un
vrai terminal, car le simulateur ne permet pas de simuler I'application iPod.

Parcourir la bibliothéeque musicale de I'iPhone

Le framework MediaPlayer propose deux approches pour accéder a la bibliotheque
de l'utilisateur.

La premiere approche permet d’afficher une fenétre dans laquelle l'utilisateur choisit
les morceaux qui l'intéressent. Cette fenétre reprend le /ook{Ffze/ de I'application iPod.

La deuxiéme approche permet de lancer depuis le code de votre application des
recherches dans la base de données iPod.

Demander a I'utilisateur de choisir de la musique

La classe MPMediaPickerController est un controleur de vue modale. On lui fournit
un délégué qui est appelé quand l'utilisateur a fini de sélectionner des morceaux.

MPMediaPickerController *mediaPickerController =
[[MPMediaPickerController alloc]
initWithMediaTypes: MPMediaTypeAnyAudio];

[mediaPickerController setDelegate: self];
[mediaPickerController setAllowsPickingMultipleltems: YES];
mediaPickerController.prompt = @"'Choisissez des chansons a jouer";

[self presentModalViewController: mediaPickerController animated: YES];
[mediaPickerController release];
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Le délégué (qui est en général le contrdleur qui a affiché la vue modale) doit implé-
menter deux méthodes. La premiére est appelée en cas de succes, avec un objet
MPMediaItemCollection. Cet objet contient une liste d’objets MPMediaItem qui
décrivent chacun une piste audio.

- (void) mediaPicker:
didPickMedialtems:

(MPMediaPickerController *) mediaPicker
(MPMediaItemCollection *) collection {

for (MPMedialtem *item in collection.items)

{

NSLog(@"Item: %@",
[item valueForProperty:MPMedialtemPropertyTitle]);

[self dismissModalViewControllerAnimated: YES];

POUR APPROFONDIR  Les propriétés des médias

Chaque objet MPMediaItem contient une liste de propriétés qui permettent de le décrire de maniére
exhaustive : artiste, nom de la chanson, album, numéro de la piste, etc.
Vous trouverez la liste exhaustive des propriétés disponibles dans la documentation de la classe

MPMediaItem.
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La deuxi¢eme méthode du délégué est appelée dans le cas ou l'utilisateur ferme l'inter-
face sans choisir de musique. On se contente alors de faire disparaitre la vue modale.

- (void) mediaPickerDidCancel: (MPMediaPickerController *) mediaPicker {

[self dismissModalViewControllerAnimated: YES];

Interroger directement la bibliothéque iPod

I1 est également possible d’interroger directement la bibliothéque iPod a I'aide de la
classe MPMediaQuery.

Cette classe dispose d’une propriété items qui par défaut renvoie l'intégralité de la
bibliothéque iPod de l'utilisateur. Il est possible d’ajouter des prédicats pour filtrer la
liste selon les propriétés des contenus.

- (void) searchAction

{
MPMediaQuery *query = [[MPMediaQuery alloc] 1init];

NSString *search = textField.text;
[query addFilterPredicate:
[MPMediaPropertyPredicate
predicateWithValue:search
forProperty:MPMedialtemPropertyArtist]];

for (MPMedialtem *item in [query items])
{
NSLog(@"Item: %@",
[item valueForProperty:MPMedialtemPropertyTitle]);
}

[query release];

Controler I'iPod depuis I’application

Vous pouvez choisir de créer un lecteur de musique propre a votre application. Dans
ce cas, la lecture en cours dans I'iPod est interrompue et votre application prend la
main sur la musique.

Vous pouvez également choisir de piloter le lecteur iPod de 'utilisateur. Dans ce cas,
la lecture en cours n'est pas interrompue, vous pouvez interroger le lecteur de
musique pour savoir quelle est la chanson en cours (la chanson que lutilisateur était
en train d’écouter avant qu’il lance votre application), manipuler le lecteur et sa liste
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de lecture. Quand lutilisateur quittera votre application, la musique que vous avez
ajoutée a la liste de lecture continuera 4 étre lue.

REMARQUE La bibliothéque iPod est étanche

Bien que vous puissiez parcourir toutes les propriétés de la bibliotheque iPod et de I'utilisateur, et méme
manipuler la liste de lecture de I'iPod, il est important de remarquer que la bibliothéque reste compléte-
ment étanche.

Il n'est pas possible depuis une application de récupérer le flux audio des morceaux de I'utilisateur ou
d'ajouter des chansons dans sa bibliotheque.

Quel que soit le type de lecteur que vous aurez retenu, la classe
MPMusicPlayerController permet de controler le lecteur de musique. Cette classe
propose deux méthodes statiques pour accéder aux lecteurs :

® applicationMusicPlayer et

® iPodMusicPlayer.

On contrdle tres simplement la lecture a T'aide des méthodes play, pause,
skipToNextItem, etc. Les propriétés repeatMode, shuffleMode et volume permettent
de configurer le lecteur.

La liste de lecture peut étre définie 4 l'aide des méthodes setQueueWithQuery: et
setQueuelWithItemCollection:. Dans les deux cas, on remplace la liste de lecture en
cours.

MPMusicPlayerController* musicPlayer =

[MPMusicPlayerController iPodMusicPlayer];
[musicPlayer setQueueWithQuery:query];
[musicPlayer play];

Comme le lecteur vidéo, le lecteur de I'iPod utilise le mécanisme des notifications
pour signaler que son état a changé (l'utilisateur a mis la musique en pause ou le lec-
teur passe a la chanson suivante).

Vous devez indiquer au lecteur que vous souhaitez recevoir les notifications a 'aide
de la méthode beginGeneratingPlaybackNotifications. La liste de toutes les noti-
fications est fournie dans la documentation de la classe MPMusicPlayerController.

Tirer partie des photos et vidéos de I'utilisateur

La classe UIImagePickerController est un controleur de vue qui permet de tirer
partie de I'album photo intégré dans tous les iPhone et iPod Touch, de I'appareil
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photo qui est présent sur tous les iPhone et de la caméra vidéo qui est présente sur
I'iPhone 3GS. 11 est possible de controler précisément quels controles seront affichés
a l'utilisateur pour lui permettre éventuellement de recadrer sa photo ou de sélec-
tionner une sous-partie de sa vidéo.

Dapplication qui tire partie de cette classe doit définir un délégué qui sera appelé
quand l'utilisateur sélectionnera une photo ou une vidéo.

Vérifier ce que peut permet le matériel

Tous les terminaux n‘embarquant pas le méme matériel, il est important de pouvoir
vérifier dans votre application ce que permet le terminal.

La méthode de classe isSourceTypeAvailable: permet de savoir si une source de
contenus est accessible.

if ([UIImagePickerController
isSourceTypeAvailable:UIImagePickerControllerSourceTypeCamera])

{
// Un appareil photo est disponible.
}
Type de source Description
UIImagePickerControllerSourceTypeCamera La caméra est disponible uniquement sur les
iPhone.
UIImagePickerControllerSourceTypePhotoLibrary La collection de photos contient toutes les photos

que I'utilisateur a synchronisées avec son terminal.
Il est disponible sur tous les iPhone et iPod Touch.

UIImagePickerControllerSourceTypeSavedPhotosATbum L'album photo contient toutes les images que
I'utilisateur a enregistrées sur son terminal, soit
depuis la caméra, soit en faisant une capture
d'écran.

L'album photo est disponible sur tous les iPhone et
iPod Touch.

La méthode de classe availableMediaTypesForSourceType: permet de connaitre les
types de médias disponibles pour une source. Il existe deux types de médias :
kUTTypeImage pour les images fixes, kUTTypeMovie pour les films.

Pour savoir si la caméra vidéo est disponible, il faut donc vérifier que la source
UIImagePickerControllerSourceTypeCamera est disponible et qu'elle prend en
charge le type de média kUTTypeMovie.
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Paramétrer I’interface de prise de vue

On crée une instance de UIImagePickerController aI'aide de la méthode init. Puis
on définit la source que l'on souhaite utiliser.

En indiquant UIImagePickerControllerSourceTypeCamera, on provoque l'affichage
d’une vue caméra qui permet a l'utilisateur de prendre une photo ; avec les deux autres
sources, l'utilisateur choisit parmi les photos qui existent déja sur son téléphone.

Sila propriété allowsImageEditing est vraie, I'utilisateur pourra recadrer sa photo ou
ajuster sa séquence vidéo.

UIImagePickerController *imagePickerController =
[[UIImagePickerController alloc] init];

imagePickerController.sourceType =
UIImagePickerControllerSourceTypeCamera;

imagePickerController.delegate = self;

imagePickerController.allowsImageEditing = YES;

[self presentModalViewController:imagePickerController
animated:YES];
[imagePickerController release];

Récupérer le média de I'utilisateur

Le délégué est généralement le contrdleur de vue qui a fait appel a
UIImagePickerController.

I1 doit implémenter le protocole UIImagePickerControllerDelegate.

La premiére méthode a implémenter est celle qui est appelée si l'utilisateur annule la
prise de vue. Dans ce cas, I'application doit faire disparaitre le controleur modal.

- (void)imagePickerControllerDidCancel: (UIImagePickerController
*)picker

{
}

[self dismissModalViewControllerAnimated:YES];

La deuxieme méthode du délégué est plus intéressante. Elle recoit en parameétre un
dictionnaire qui contient des informations sur le média sélectionné par l'utilisateur.

S’il a sélectionné une photo, I'image (sous la forme d’un objet UIImage) est disponible
dans la clé UIImagePickerControllerEditedImage du dictionnaire, et 'image origi-
nale dans la clé UIImagePickerControllerOriginalImage. Les objets UIImage peu-



m La manipulation des données
QUATRIEME PARTIE
vent étre directement exploités dans I'application, on peut par exemple les afficher

dans une vue UIImageView.

- (void)imagePickerController: (UIImagePickerController *)picker
didFinishPickingMediaWithInfo: (NSDictionary *)info

{
imageView.image = [info
objectForKey:UIImagePickerControllerEditedImage];
[self dismissModalViewControllerAnimated:YES];
}

ATTENTION La résolution des photos est bien supérieure a I'écran

En fonction du terminal utilisé, I'image peut faire jusqu’a 3 mégapixels, ce qui est bien plus que néces-
saire pour afficher une image a I'écran.

Il est donc tres fortement recommandé de manipuler uniquement des images réduites dans votre appli-
cation, surtout si vous devez en conserver plusieurs en mémoire.

SiT'utilisateur a enregistré une nouvelle vidéo, le dictionnaire contient une URL vers
cette vidéo dans la clé : UTImagePickerControllerMediaURL.

Conclusion

Nous venons de voir comment tirer partie des API multimédias de I'iPhone. Pour
chaque API, nous avons décrit les éléments les plus importants, mais chacune regorge
d’options et de fonctionnalités qui peuvent étre essentielles a votre application.

Référez-vous a la documentation de chaque classe pour obtenir une description
exhaustive des possibilités offertes par ''Phone aux développeurs.
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Utiliser les API de notifications

Le service de notification poussée d’Apple (Apple Push Notification Service ou APNS
pour les intimes) vous permet de garder le contact avec vos utilisateurs, méme quand
votre application nest pas lancée. C’est une des avancées les plus attendues apportée
par iPhone OS 3.0, et elle permet d’envisager de nouveaux types d’applications :
messagerie instantanée, systémes d’alertes (flash info, un but est marqué, le cours
d’une action dépasse un seuil, etc.).

Dans ce chapitre, nous présenterons le principe de fonctionnement du service de
notification, nous montrerons comment l'utiliser au sein d’une application iPhone, et
comment envoyer des notifications a 'aide du langage PHP pour la partie serveur.

Principe de fonctionnement d’APNS

Le service de notification d’Apple repose sur une connexion permanente entre les
serveurs d’Apple et ensemble des iPhone en circulation. Cette connexion n’est
active que si l'utilisateur n’a pas désactivé les notifications dans les réglages et s’il dis-
pose d’une connexion de données.
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REMARQUE Notification et iPod Touch

Les iPod Touch bénéficient aussi de ce service, mais uniquement lorsque leur connexion réseau est active
(c'est-a-dire qu'ils doivent étre a portée d’une borne Wi-fi et que leur écran doit é&tre allumé).

Qu’est-ce qu’une notification ?

Une notification est un moyen de signaler a 'utilisateur qu'une information est dis-
ponible dans votre application. Elle peut prendre la forme d’une boite de dialogue,
d’un son, d’une pastille (badge en anglais) sur I'icéne de I'application ou d’une combi-
naison de ces éléments.

Pré-requis pour I'utilisation du service de notification

Pour pouvoir utiliser le service de notification, votre application doit avoir son propre
identifiant d’application (ApplD) et le nom d’application renseigné dans le AppID
doit correspondre exactement a l'identifiant de package (Bundle Identifier) dans le
fichier de propriété de votre projet (Info.plist).

D’autre part, vous devez avoir activé le service de notification pour cet identifiant
d’application. II faut regénérer et retélécharger le fichier de provisionnement apres
avoir activé les notifications ; en effet, au moment de s’inscrire au service, 'itPhone
vérifie dans le fichier de provisionnement que les notifications sont activées.

AsTucE Pour vérifier que tout est prét

Ouvrez le fichier de provisionnement de votre application avec un éditeur de texte et cherchez la section
Entitlements.
<key>Entitlements</key>
<dict>
<key>application-identifier</key>
<string>7E4N8Z534B.com.masociete.monapp</string>
<key>aps-environment</key>
<string>development</string>
<l-- [...] -—>
</dict>
La chaine de caractéres correspondant a la clé appTication-identifier doit reprendre exacte-
ment la chaine du Bundle Identifier défini dans votre fichier Info.p11st. Le préfixe unique (les lettres
et les chiffres) est ajouté automatiquement par Xcode et ne doit pas apparaitre dans le fichier
Info.plist.
La clé aps-environment doit apparaitre aussi. Elle indique que votre application est autorisée a uti-
liser le service APNS en développement.
Si vous rencontrez des difficultés, n'hésitez pas a effacer le fichier de provisionnement de votre iPhone et
de votre ordinateur et a le réinstaller aprés |'avoir retéléchargé.
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Les notifications en quatre étapes

Lutilisation du service de notification se déroule en quatre grandes étapes :

1 Lorsqu'une application prévoit d’utiliser les notifications, elle doit s’enregistrer
aupres du systéme qui, aprés confirmation de I'utilisateur, lui donne un jeton uni-
que pour ce terminal et cette application (deviceToken).

2 Lapplication transmet ce jeton a un serveur qui appartient au développeur de
I'application.

3 Lorsque le serveur de l'application veut envoyer une notification, il envoie un
message aux serveurs Apple via un canal sécurisé en fournissant le jeton.

4 La notification est regue par I'iPhone et affichée a l'utilisateur.

Nous détaillerons ces quatre étapes dans ce chapitre.

Etape 1 : inscription au service de notification

Linscription au service de notification se fait depuis le code de votre application en
appelant la méthode registerForRemoteNotificationTypes:, de la classe
UIAppTication.

ATTENTION Pas de notification dans le simulateur

Le service de notification n’est pas utilisable dans le simulateur, et toute tentative d'enregistrement ren-
verra systématiquement une erreur. Ne soyez pas surpris !

Vous indiquez en paramétre les types de notifications que vous souhaitez recevoir. Si
c’est la premiére fois que 'application s’inscrit, I'iPhone demande une confirmation a
l'utilisateur.

Linscription est une opération relativement longue qui nécessite un échange avec le
service APNS. Aussi, vous n'obtenez pas de réponse immédiatement et le processus
d’inscription est asynchrone.

Lorsqu'une réponse est obtenue (ou qu'une erreur est détectée) des méthodes du
délégué de votre application sont appelées.

La méthode didRegisterForRemoteNotificationsWithDeviceToken: est appelée
lorsque l'inscription s’est déroulée correctement. Elle recoit un parameétre du type
NSData qui contient le jeton de notification.
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La méthode didFailToRegisterForRemoteNotificationsWithError: regoit en
paramétre un objet NSError qui donne la raison de lerreur (lutilisateur a refusé,
'application s’exécute dans le simulateur, le réseau n'est pas disponible, etc.).

Lensemble de ces opérations est généralement fait directement dans le délégué de
lopération. Le code ci-aprés montre comment déclencher I'inscription et les deux
méthodes déléguées qui doivent étre implémentées.

- (void)applicationDidFinishLaunching: (UIAppTlication *)application {
// [ Initialisation de 1’application ... ]
[window addSubview:myMainViewController.view];
[window makeKeyAndVisible];

// Inscription aux notifications
[application registerForRemoteNotificationTypes:
UIRemoteNotificationTypeAlert
| UIRemoteNotificationTypeBadge
| UIRemoteNotificationTypeSound];
}

- (void)application: (UIApplication *)application
didRegisterForRemoteNotificationsWithDeviceToken: (NSData *)deviceToken
{

NSLog(@"Enregistrement auprés de APNS réussi.");

// ..
}

- (void)application: (UIApplication *)application
didFailToRegisterForRemoteNotificationsWithError: (NSError *)error
{

NSLog(@"Erreur Tlors de 1’enregistrement APNS : %@", [error
TocalizedDescription]);

3

BEST PRACTICE Répéter l'inscription a chaque lancement de I'application

Il est recommandé par Apple de répéter I'inscription a chaque lancement de I'application. Vous éviterez
ainsi des problémes de synchronisation entre le parc de terminaux et la base de données des inscrits sur
VOS Serveurs.

De plus, si I'utilisateur restaure sa sauvegarde sur un autre iPhone, I'identifiant changera.
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Etape 2 : Transmettre le jeton APNS a votre serveur

Une fois que votre application a obtenu le jeton pour le service de notification, elle
doit le transmettre a votre serveur.

Il n’y a aucune régle sur la maniére de mettre en place cet échange. Vous pouvez par
exemple utiliser un simple appel HT'TP et passer en paramétre une chaine de carac-
téres avec le jeton.

Sur votre serveur, il faudra enregistrer dans une base de données ce jeton et éventuel-
lement d’autres paramétres utiles a votre application (l'identifiant de l'utilisateur, la
liste des alertes auxquelles il est inscrit, etc.).

Lexemple ci-aprés permet de convertir le jeton en une chaine de caracteres hexadéci-
maux et de lancer une connexion réseau en tiche de fond.

NSString const *baseURL = @"http://www.monserveur.com";

// Cette méthode est appelée par le délégué d’application
// quand le jeton est recu.
- (void) registerDeviceToken:(NSData*) deviceToken
{
[self performSelectorInBackground:@selector(doRegisterDeviceToken:)
withObject:deviceToken];
}

// Cette méthode exécute Ta requéte HTTP en tache de fond.
- (void) doRegisterDeviceToken: (NSData*) deviceToken
{

NSAutoreleasePool *pool = [[NSAutoreleasePool alloc] init];
NSString *deviceTokenString = [self serializeDeviceToken:deviceToken];

NSLog(@"Enregistrement du jeton: %@", deviceTokenString);

NSURL *url = [NSURL URLWithString:[NSString stringWithFormat:@"%@/
register.php?devicetoken=%@", baseURL, deviceTokenStringl];

[self performHTTPRequestForUrl:url];

[pool release];

}

// Cette méthode permet de convertir Te jeton en hexadécimal

+ (NSString*) serializeDeviceToken:(NSData*) deviceToken

{
NSMutableString *str = [NSMutableString stringWithCapacity:64];
int Tength = [deviceToken length];
char const* bytes = [deviceToken bytes];
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for (int i = 0; i < length; i++)

{

[str appendFormat:@"%02.2hhX", bytes[i]];
}
return str;

Etape 3 : Envoyer les notifications a votre application

Lenvoi de notification se fait au sein d’une connexion T'CP ouverte entre vos ser-
veurs et les serveurs d’Apple. Cette connexion est cryptée grace au protocole SSL et
un échange de certificats permet de valider I'identité des deux extrémités.

Obtenir un certificat SSL pour le service APNS

Vous générez le certificat SSL pour TAPNS de la méme fagon que vous avez généré
un certificat de développeur.

1 Vous devez tout d’abord vous rendre dans I'iPhone Program Portal et accéder a la
page de détails du Appld de votre application. Le service APNS devrait déja étre
activé, il vous reste a cliquer sur le bouton Configure pour le configurer en environ-
nement de développement.

2 En suivant les instructions du portail, vous générez une demande de certificat sur
votre machine de développement et vous I'envoyez au serveur Apple.

3 Aprés quelques secondes, le certificat est disponible au téléchargement, il faut
I'enregistrer sur votre machine et I'installer dans votre trousseau de clés.

Figure 15-1 806 [
Export du certificat et de mmm—
la clé privée depuis le
trousseau d'accés

o e - |
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T Tusempls AP - Cint prods i privks

Lire les informations - e e -

Copier 2 édments -“‘"
Tous les lbmarts . Supprimer 2 éléments
b L. sats ce patia -
5 canteats -1 —
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4 Ouvrez ensuite 'application Trousseau d’acces, sélectionnez le certificat e la clé

5 Puis avec outil Fichier > Exporter des éléments, faites un export au format P12. Le
trousseau d’accés vous propose de saisir un mot de passe pour protéger le fichier
exporté, laissez un mot de passe vide.

Nous utilisons ensuite 'outil en ligne de commande openss1 pour convertir la clé
dans un format utilisable directement par du code PHP.

## Extraction du certificat vers le fichier cert.pem

$ openssl1 pkcsl2 -clcerts -nokeys -out cert.pem -in Certificat.pl2

# L’outil vous demande Te mot de passe d’import du fichier, appuyez sur
Entrée.

## Extraction de Ta clé privée vers le fichier key.pem

$ openss1 pkcsl2 -nocerts -out key.pem -in Certificat.pl2

# openss1 vous demande encore le mot de passe d’import

# puis i1 vous demande de saisir un mot de passe pour protéger la clé.
Vous devez saisir un mot de passe d’au moins 4 caractéres.

## On supprime ensuite ce mot de passe sur la clé
$ openssl1 rsa -in key.pem -out key.unencrypted.pem
# Vous devez ressaisir le mot de passe choisi a 1’étape précédente

## On crée un fichier unique regroupant le certificat et Ta clé
$ cat cert.pem key.unencrypted.pem > ck.pem

Vous pouvez vérifier que toutes les étapes jusqu’ici ont été réalisées correctement en
utilisant la commande openss1 pour ouvrir une connexion aux serveurs Apple.

openss1 s_client -connect gateway.sandbox.push.apple.com:2195 -cert
ck.pem

Openssl affiche sur la sortie standard le détail de 'échange de clés et de la vérifica-
tion des certificats.

Sila commande openss1 ne vous permet pas de taper du texte et qu'elle rend directe-
ment la main, il y a un probléme avec votre certificat. Reprenez les étapes une par une.

Si tout s'est bien passé, vous devriez pouvoir taper du texte qui est envoyé au serveur
Apple lorsque vous appuyez sur entrée. Cela doit provoquer la fermeture de la connexion
(en effet, il est peu probable que vous ayez respecté le protocole attendu par Apple).

$ openssl s_client -connect gateway.sandbox.push.apple.com:2195 -cert ck.pem
CONNECTED(00000004)

[...]
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MRmYhpAYxvArlZxVkX63USZ11iLy3k4bfbDOLGUVFzMIPIW2jGWauFWE=

————— END CERTIFICATE-----

subject=/C=US/ST=CALIFORNIA/L=Cupertino /0O=Apple Inc/OU=ISSE/
CN=gateway.sandbox.push.apple.com
issuer=/C=US/0O=Entrust.net/OU=www.entrust.net/CPS incorp. by ref. (limits
Tiab.)/0U=(c) 1999 Entrust.net Limited/CN=Entrust.net Secure Server
Certification Authority

No client certificate CA names sent

SSL handshake has read 1525 bytes and written 2003 bytes
New, TLSv1/SSLv3, Cipher is AES256-SHA

Server public key is 1024 bit

Compression: NONE

Expansion: NONE

SSL-Session:

Protocol : TLSvl

Cipher : AES256-SHA

Session-ID:

Session-ID-ctx:

Master-Key:
8DA2920F19A1D3D43DE3251AF5D07273FEB84515BDB6C9A242C670D99FBCCBBOD2981535FBD4D7F
37D4683283EA08DDF

Key-Arg : None

Start Time: 1249843791

Timeout : 300 (sec)

Verify return code: 21 (unable to verify the first certificate)
Hi Guys!
closed

Bravo, vous avez réussi a regrouper la clé privée et le certificat dans le fichier ck.pem.
Vous pouvez ensuite utiliser directement ce fichier sur vos serveurs. C’est sans aucun
doute I'étape la plus difficile dans la mise en place du service de notification !

BEST PRACTICE  Prendre grand soin de ses certificats

Vos certificats doivent étre protégés avec soin. Si un tiers mal intentionné met la main dessus, il aura la
possibilité d'envoyer des notifications en masse a vos utilisateurs.
C'est votre image de marque qui est en jeu !
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Envoyer une notification depuis le serveur

La connexion sécurisée avec les serveurs Apple vous permet d’envoyer un grand
nombre de notifications a la suite. Le moyen le plus efficace pour envoyer un grand
nombre de notifications en peu de temps est de n'ouvrir qu’une seule connexion vers
APNS et de pousser toutes les notifications dans cette méme connexion.

Préparer le message de notification

Chaque notification est décrite par un dictionnaire encodé en JSON. Certaines clés
sont imposées par le service, et vous pouvez ajouter vos propres données, mais
I'ensemble, une fois encodé, ne doit pas dépasser 256 octets.

Lexemple suivant montre comment préparer un message de notification qui présente
un message dans une boite de dialogue, joue le son par défaut et affiche la valeur 1
dans la pastille de I'application.

$body = array(Q;

$body[’aps’] = array(Q);

$body[’aps’][’message’] = "Vous avez recu une notification!";
$body[’aps’][’badge’] = 1;

$body[’aps’][’sound’] = "default";

$payload = json_encode($body);

Vous pouvez demander la lecture de vos propres fichiers sons en indiquant le nom
d’un fichier audio contenu dans votre package d’application.

Envoi du message

Lenvoi du message se fait avec un format binaire spécifique APNS. On concaténe
quelques caracteres spéciaux, le jeton du terminal, et la notification.

// Le jeton du terminal

$deviceToken = ;

// Création d’un contexte SSL

$ctx = stream_context_create();

// Ouverture du fichier PEM contenant clé privée et certificat
stream_context_set_option($ctx, ’'ss1’, ’Tocal_cert’, ’./ck.pem’);

// Ouverture d’une connexion réseau vers les serveurs de développement
AppTle

$fp = stream_socket_client(’ss1://gateway.sandbox.push.apple.com:2195’,
$err, $errstr, 60, STREAM_CLIENT_CONNECT, $ctx);
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if (1$fp) {
print "Erreur de connexion: $err $errstr\n";
return;

}
else {
print "Connection OK\n";

}

// Construction des données a envoyer

$msg = chr(0) . pack("n",32)
. pack(C’H*’, str_replace(’ ’, ’’, $deviceToken))
. pack("n",strlen($payload)) . $payload;

n

print "Message: . $payload . "\n";

// Envoi des données
fwrite($fp, $msg);

// Fermeture de Ta connexion
fclose($fp);

CONSEIL  On ne réinvente pas la roue !

L'exemple présenté ici a été simplifié a I'extréme pour tenir sur ces pages. Il permet juste de valider le
bon fonctionnement de toute la chaine.

Vous trouverez dans les forums Apple des exemples de code bien plus complets et déja vérifiés permet-
tant de maintenir la connexion ouverte vers les serveurs APNS, d'envoyer plusieurs messages et ce pour
tous les langages modernes.

Etape 4 : Recevoir les notifications

Deux cas de figure peuvent se présenter : soit votre application est fermée lorsque la
notification est regue ; soit votre application est déja ouverte.

Réception des notifications quand I’application est fermée

Lorsque votre application est fermée, les notifications sont signalées a I'utilisateur par
I'ajout d’une pastille, la lecture d’un son et éventuellement I'affichage d’'un message.

Si vous avez demandé l'affichage d’un message, l'utilisateur a la possibilité de cliquer
sur le bouton « Voir » pour ouvrir votre application.



Utiliser les API de notifications m
CHAPITRE 15

Si vous le souhaitez, vous pouvez implémenter dans votre délégué d’application, la
méthode application:didFinishLaunchingWithOptions: qui sera appelée 4 la place
de application:didFinishLaunching. Elle recoit un parameétre qui est un diction-
naire contenant la notification. Il vous est ainsi possible de récupérer des informa-
tions que vous aurez ajoutées dans la notification et de les utiliser pour ouvrir votre
application dans le contexte de la notification.

Si vous n'implémentez pas cette méthode, votre application est lancée normalement.

Réception des notifications lorsque I’application est ouverte

Lorsque I'tPhone regoit une notification pour votre application et que celle-ci est
déja ouverte, il appelle la méthode application:didReceiveRemoteNotification:
de votre délégué d’application en lui passant en paramétre un dictionnaire contenant
la notification.

Limplémentation par défaut de cette méthode ne fait rien. Clest 4 vous de 'implé-
menter si vous souhaitez gérer les notifications quand votre application s’exécute.

Détecter les désinscriptions et les erreurs

I1 peut arriver que les messages n’arrivent pas jusqu’a l'utilisateur. C’est en particulier le
cas s'il désinstalle 'application ou si son iPhone est hors d'usage (perdu ou cassé).

Pour éviter que vos serveurs ne continuent a envoyer des notifications a des utilisateurs
qui ne les recoivent plus, Apple a mis en place un mécanisme (#he Feedback Service) per-
mettant de récupérer la liste des jetons vers lesquels il ne faut plus envoyer de message.

Ce mécanisme s’appuie sur une connexion SSL vers un port différent (2196) mais
avec le méme certificat. A chaque fois que vous vous connecterez, le serveur Apple
renverra la liste de tous les jetons qui sont en erreur et videra cette liste. Vous devez
alors désinscrire ces utilisateurs.

Si vous ne vous connectez pas régulierement a ce service, Apple peut révoquer le cer-
tificat que vous utilisez pour envoyer les notifications, ce qui aurait comme effet de
ne plus du tout pouvoir envoyer de notifications.
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Conclusion

Dans ce chapitre, nous avons présenté ce qui est sans aucun doute 'une des nou-
veautés les plus intéressantes de I'itPhone OS 3.0.

Les principales difficultés qui peuvent survenir lors de la mise en place de ce service
ont été évoquées mais attention, la mise en place d’un service de notifications peut
étre extrémement consommatrice de ressources pour vos serveurs. Vous devez ainsi
réfléchir trés sérieusement a l'architecture de votre plate-forme, car si votre applica-
tion a du succes, la fréquence d’envoi des notifications peut rapidement grimper a
plusieurs milliers par jour.
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La publication
des applications

Cette derniere partie contient un seul chapitre, consacré a la publication des appli-
cations sur 'App Store. Il est destiné a toute 'équipe projet qui y trouvera la liste
des éléments a préparer avant de soumettre leur application, ainsi que des conseils
pour favoriser les chances qu’elle soit validée du premier coup.

Enfin, nous y présentons quelques outils permettant de suivre le succes de 'applica-
tion et d’en préparer la prochaine version.
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Publier sur I’App Store

La publication sur 'App Store est la derniére étape pour vous... mais la premiere
apparition publique pour votre application.

C’est le moment de préparer les éléments marketing qui feront le premier lien entre vos
tuturs utilisateurs et votre application ; c’est aussi le moment de s’assurer que tout a
bien été fait. En effet, une fois la soumission effectuée, il n'est plus possible de retou-
cher a votre application — sauf a recommencer I'ensemble du processus de validation.

Dans ce chapitre, nous aborderons tous les aspects de la publication, depuis la des-
cription détaillée de I'ensemble des éléments a fournir lors de la soumission, jusqu’a
la liste des vérifications a effectuer avant 'envoi de I'application a Apple. Et sans
omettre, bien str, de précieux conseils de lancement directement issus d'une expé-
rience riche en publications.

Préparer les éléments marketing en vue de la publication

C’est au moment de la soumission que vous fournissez tous les éléments qui représen-
tent votre application dans ’App Store sur iPhone et dans iTunes. Du nom de I'appli-
cation aux captures d’écran, en passant par l'icone de votre application, il faut porter
autant d’attention 2 la préparation de ces éléments qu'a votre application elle-méme.
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Figure 16-1
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application dans iTunes
Connect

o ORI e | oveonss | s

iTunes Connect Thomas SARLANDIE, BACKELITE {sgn o

Add New Application

Overview

The following information will appear with your application in the App Store.
Reguired fields are in bold.

Please provide this information in Fremch.

Application Name :

Application Description :

4000 Characters Max

Device Requirements: [Select Device D

Primary Category : [Selel:t One

Sacondary Category : [Selel:t One

Copyright :

Version Number :

SKU Number :

Keywords :

Application URL © herp:g s

Support URL : hepej )

Support Email Address :

Dema Account - Full Access @

If you wish to provide an End User License Agreemant {EULA}, click here. If you provide a EULA, it must meet these
minimum terms. If you do not provide a EULA, the standard EULA will apply to your application.

<=
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Nom de société et langue principale

La premiere fois que vous soumettrez une application via iTunes Connect, vous devrez
choisir un nom (celui de votre société ou le votre) qui apparaitra sous le nom de votre
application dans ’App Store et dans iTunes. Choisissez bien ce nom car vous ne
pourrez plus le modifier par la suite, ce sera le méme pour toutes vos applications.

Vous devez également choisir une langue principale qui est la langue dans laquelle
vous fournirez les informations sur vos applications. Pour un éditeur francais distri-
buant des applications francophones, ce sera certainement le frangais.

Nous verrons plus tard qu'il est possible de fournir des informations dans d’autres lan-
gues. Si ces informations n'ont pas été fournies pour la langue de l'utilisateur, il verra les
informations de la langue par défaut. Un éditeur distribuant des applications pour le
monde entier voudra donc probablement choisir 'anglais comme langue par défaut.

Le nom de I’application

C’est le nom qui apparaitra dans 'App Store et dans iTunes. Sa taille est limitée a
255 caracteres. 11 ne doit pas contenir le numéro de version ni de marque dont vous
ne détenez pas les droits (il est donc interdit d’inclure le mot « iPhone » dans le nom
de votre application).

Ce nom peut étre différent du nom qui apparaitra sur le menu de I'iPhone. II est
donc possible d’'utiliser un peu plus de place. Néanmoins, il vaut mieux garder un
nom trés proche pour permettre a vos utilisateurs de retrouver facilement I'applica-
tion dans leurs icones et partager votre application avec des amis.

RAPPEL  Choisir le nom qui apparaitra dans le menu de I'iPhone

Le nom qui apparait dans I'iPhone est celui défini dans le fichier Info.p11st de votre application.

Description de I’application

La description de I'application est un texte libre a saisir. Il est limité a 4000 carac-
téres, mais Apple recommande de ne pas dépasser 700 caracteres pour que le texte
reste facilement lisible sur 'iPhone.

Vous ne pouvez saisir que du texte, sans formatage (les tags HT ML sont automati-
quement retirés).
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Terminaux ciblés

Vous pouvez choisir de limiter votre application a un certain type de terminaux :
¢ iPhone uniquement ;
¢ iPhone & iPodTouch de deuxieéme génération ;
¢ tous les iPhone et iPod Touch.

La premiere catégorie s’appliquera pour toutes les applications qui ont besoin des
composants présents uniquement dans I'iPhone, comme le GPS ou I'appareil photo.

La deuxieme catégorie permet de ne cibler que les terminaux équipés d’un micro
(I'tPod Touch de deuxi¢me génération n'a pas de micro, mais peut étre utilisé avec le
casque micro).

La troisiéme catégorie permet de cibler tous les terminaux.

SKU : référence de I’application

Vous devez fournir un identifiant numérique unique qui servira a identifier cette
application dans les rapports financiers fournis par Apple. Il ne sera pas vu des utili-
sateurs. Les nombres 1 ou 42 feront parfaitement 'affaire.

Catégorie de I’application

Vous devez choisir a quelle catégorie appartient votre application. Les utilisateurs
peuvent en effet rechercher les applications par catégorie dans I’App Store.

Figure 16-2

Vous pouvez choisir une b A B e
ou deux catégories pour votre Secondary Category  Tonet 3 sescin Ui apcaian rou e
application. e |

Copyright  Games
Healtheare & Fitness
Lifestyle —
Medical
Musir
SKU Number Mavigation |
News
Pratngeaphy
Productivity
Reference
Keywords social Netwarking
Sports
Travel
Utilities
Weather

Version Number

I1 est possible de choisir une catégorie secondaire, I'application apparaitra lorsqu’un
utilisateur lancera une recherche sur cette catégorie, mais elle n’apparaitra pas dans
les pages de cette catégorie.
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Numéro de version de I’application

Le numéro de version est une chaine de caractéres du type 1.0 ou 1.0.0.

Détenteur des copyrights

Vous devez indiquer le nom de la personne ou de la société qui détient les droits sur
Iapplication, ainsi que 'année de création de I'application (c’est le mécanisme anglo-
saxon de droits d’auteur).

Exemple : 2009, Worldwide Company

Mots-clés

I1 est possible de fournir une liste de mots-clés qui décrivent votre application. Cette
liste est utilisée par le moteur de recherche de 'App Store.

Informations de contact

Vous devez indiquer une URL qui pointe vers une page web dédiée a I'application ou
a la marque de I'application.

Vous devez également indiquer 'URL d’une page fournissant une assistance ou une
documentation pour votre application. Ce peut étre l]a méme URL.

Enfin, Apple vous demande de fournir une adresse email a laquelle ils pourront vous
contacter pour obtenir de I'aide sur 'application (en particulier dans le cas ou ils rece-
vraient beaucoup de demandes sur leur support technique). Cette adresse email n'est
jamais communiquée aux utilisateurs de votre application.

Informations de démonstration (Demo account)

Si votre application permet 4 un utilisateur de se connecter avec un compte, vous
devez fournir 2 Apple un compte de test qui permettra aux équipes en charge de la
revue des applications de tester toutes les fonctionnalités de 'application.

Contrat de licence

Vous pouvez fournir votre propre contrat de licence avec votre application. Si vous le
faites, votre contrat de licence doit étre compatible avec celui d’Apple et contenir cer-
taines clauses imposées par Apple. Vous trouverez plus d’informations a ce sujet dans
le guide développeur iTunes Connect, téléchargeable depuis iTunes Connect.
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Niveau de contrdole parental de I’application (Ratings)

Un niveau de contrdle parental vous est automatiquement proposé sur la base de
quelques questions du type « Est-ce que votre application contient de la violence ?
Pas du tout/Un peu/Souvent ».

CoNSEIL  Soyez plus que rigoureux en répondant a ces questions

Depuis la mise en place du systeme de contrdle parental pour toutes les applications (avec I'arrivée de
I'iPhone OS 3.0), de nombreuses applications ont été rejetées parce que les développeurs avaient indiqué
un niveau de controle parental trés bas alors qu'Apple a réussi a trouver dans I'application des contenus
« offensants ».

En particulier, il semble que toutes les applications qui reprennent des flux d'actualités ou des contenus
web sont systématiquement rejetées si elles ne sont pas au moins en 9+ ou 12+.

Pour de nombreux développeurs, il vaut mieux viser haut et indiquer 12+ ou 17+ plutdt que de risquer
un rejet de I'application qui nécessite un nouveau cycle complet de validation.

Pays de distribution

Vous pouvez choisir les App Store dans lesquels vous souhaitez vendre votre applica-
tion. Il est ainsi possible de limiter une application 4 un ou quelques pays.

CONSEIL  Visez large

Le fait que votre application soit uniquement en francais ne signifie pas qu’elle n'intéressera personne a
I'étranger. Il y a de nombreux Francais expatriés et encore plus de francophones dans le monde.
N'oubliez pas que le compte iTunes est rattaché a un pays en fonction de |'adresse de résidence de I'uti-
lisateur et du pays de sa banque, pas en fonction de sa langue ou de sa culture.

Eléments graphiques

Durant le processus de soumission, vous devrez fournir plusieurs éléments graphiques.

Icone de I’application

Licone de votre application doit étre fournie en haute résolution. Le format attendu
par Apple est une image au format TIFF ou PNG, de 512 x 512 pixels avec une
résolution de 72 dpi.

Cette image vient en plus de 'image déja fournie dans le package de votre applica-
tion (qui, elle, doit faire 57 x 57 en PNG 24 bits) ; elle est utilisée dans I'iTunes App

Store (ot une image de 57 x 57 ne serait pas suffisamment détaillée).
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RAPPEL La propriété UlPrerenderedicon

Par défaut, I'iPhone et I'App Store ajoutent automatiquement les bords arrondis et I'effet de brillant sur
les icones. Si vous souhaitez fournir une image qui ne soit pas retouchée, vous pouvez ajouter la pro-
priété UIPrerenderedIcon avec la valeur booléenne vraie dans le fichier Info.p1ist de votre
application.

Captures d’écran de I’application

Vous pouvez fournir de 14 5 captures d’écran pour votre application. Apple demande
a ce que la barre de statut soit retirée des captures d’écran.

A moins que vos applications soient des jeux ou des applications plein écran, sans
barre de statut, vos captures devraient donc faire 320 x 460 pixels (mode portrait) ou

480 x 300 pixels (mode paysage).

AsTucE Prendre des captures d'écran avec I'iPhone

Il est extrémement facile de faire des captures d'écran d'une application iPhone. Il suffit d'appuyer simul-
tanément sur le bouton Home et le bouton Power de I'iPhone. Les captures sont enregistrées dans les
photos de I'iPhone et peuvent étre transférées avec iTunes.

Date de disponibilité de I’application

Votre application ne sera pas visible sur ’App Store avant cette date. Il est donc pos-
sible (et trés fortement recommandé) de soumettre une application trés en avance, et
de la laisser cachée jusqua votre vraie date de lancement. C’est dailleurs le seul
moyen de maitriser la date a laquelle elle apparaitra sur 'App Store.

Lapplication ne sera de toute fagon pas visible tant qu’elle n'aura pas été approuvée.
Vous pouvez indiquer la date de la soumission comme date de disponibilité pour que
I'application soit disponible dés qu’elle aura été validée.

Consell  La modification de cette date est possible a tout moment

Cette date est modifiable a tout moment. Vous pouvez donc indiquer une date lointaine, et attendre que
I'application soit validée pour ramener cette date a une échéance plus proche.

Il est ainsi possible d’accompagner la publication sur I'App Store d'une campagne de communication
(bannieres, articles dans les blogs, etc.).
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Prix de I’application

Vous ne définissez pas directement le prix de l'application mais une catégorie.
Chaque catégorie a une valeur dans tous les App Store. Ainsi, les applications de la
catégorie 1 sont vendues 0,99 $ aux Etats-Unis et 0,79 € en Europe.

Au moment de remplir ces informations, vous verrez le reversement net (apres
déduction des taxes applicables dans chaque pays) qui vous sera versé en fonction du
prix de vente.

RAPPEL  Anticiper la mise en place du contrat de vente Apple

Pour vendre des applications sur I'’App Store, il faut avoir signé et renvoyé a Apple un contrat spécifique
(en plus des documents fournis lors de I'inscription au programme développeur) ainsi qu'un RIB pour per-
mettre a Apple de vous verser vos gains.

Vous devez entreprendre ces démarches bien avant la soumission car elles peuvent facilement prendre
deux ou trois semaines ; méme une fois validée par Apple, votre application n'apparaitra pas dans I'App
Store si ces éléments n'ont pas été regus et vérifiés par Apple.

Localisation de votre application

Si vous le souhaitez, fournissez les éléments marketing en plusieurs langues. II est
ainsi possible de fournir des éléments spécifiques pour chaque langue.

Les éléments suivants peuvent étre renseignés a nouveau pour chaque langue :

1 le nom de l'application ;

2 la description de 'application ;

3 les mots-clés associés a 'application ;

4 les deux URL de l'application ainsi que I'adresse email de support ;

7

5 les cinq captures d’écran.

REMARQUE Localisation de I'application

Bien que nous n‘ayons pas abordé ce sujet, la localisation d’application est grandement facilitée par les
API Cocoa. Elles permettent de fournir une seule application contenant plusieurs langues, et que la lan-
gue soit choisie automatiquement en fonction des préférences de I'utilisateur.
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Eléments techniques et derniéres vérifications

Dapplication est transmise a Apple sous la forme d’un fichier ZIP contenant le pac-
kage de votre application, signé avec une clé de distribution.

Fournir I’application a Apple

La préparation de la clé de distribution est trés similaire a la création d’'une clé déve-
loppeur que nous avons vue dans le premier chapitre de ce livre et est abondamment
documentée dans le portail développeur.

Vous devez créer un profil de compilation dédié a la distribution et signer I'applica-
tion avec la clé de distribution en utilisant un fichier de provisionnement dédié.
Lapplication ainsi compilée ne peut pas étre installée sur un iPhone tant quelle n’est

pas passée par Apple.

Derniéres vérifications techniques

Avant d’appuyer sur le bouton pour compiler 'application qui sera ensuite télé-
chargée par des millions de personnes et vous rendra célébre, il est utile de prendre le
temps de faire quelques vérifications.

Mode de compilation et niveau de log

Lapplication soumise a Apple devrait toujours étre compilée en mode Release ce qui
signifie que les symboles de débogage sont supprimés et que I'application sera ainsi
plus légere.

Si vous utilisez la console pour afficher des informations (via la fonction NSLog ou
autre) vous devez absolument réduire au maximum les informations affichées sur la
console. En effet, elles ne seront jamais vues par les utilisateurs, et ne vous serviront
plus a déboguer I'application ; par contre, elles ont un impact trés important sur les
performances. I1 faut en particulier éviter les boucles qui impriment une ligne pour
chaque passage dans la boucle, les messages de débogage dans les parseurs XML, etc.

Veérifier le contenu du package applicatif

Vous avez abondamment testé 'application et vous étes donc certain qu’elle contient
tous les éléments nécessaires a son bon fonctionnement. Il est important de vérifier
aussi quelle n’en contient pas trop.

Avez-vous pensé a supprimer toutes les ressources qui ne sont plus utilisées ? Etes-
vous sir que les fichiers de votre gestionnaire de source (les répertoires .svn par
exemple) n'ont pas été compressés avec votre application ?
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I1 est treés facile d’explorer le contenu de I'application (ctrl-clic sur 'application puis
Afficher le contenu du paquet), prenez le temps de vérifier quil 'y a pas de superflu.

Respect de la charte graphique Apple

Apple est extrémement vigilant quant au respect des régles du guide ergonomique et
a la bonne utilisation des éléments standard.

Faites en particulier trés attention lorsque vous utilisez des icones ou des boutons
fournis par le SDK 4 bien les utiliser dans le contexte prévu par Apple. Le non-res-
pect des régles ergonomiques entrainerait le rejet systématique de I'application.

Messages d’erreurs réseau

Avez-vous testé votre application dans un tunnel ? Que se passe-t-il si votre applica-
tion nobtient pas de réponse réseau? Avez-vous géré proprement ces types
d’erreurs ?

Les équipes Apple vont vérifier ce cas et si vous voulez éviter que I'application ne soit
rejetée, il faut absolument prendre le temps d’ajouter des messages d’erreur expli-
quant a l'utilisateur ce qui ne va pas en lui indiquant éventuellement qu'avoir une
connexion réseau est un pré-requis pour utiliser 'application.

AsTucE Tests de I'application sans réseau

Il n'est pas toujours facile de trouver un tunnel dans lequel aucun réseau ne passe. Heureusement, vous
pouvez tester le fonctionnement sans réseau de votre application en activant simplement le mode avion
dans les préférences.

Conserver le fichier de symbole

Lors de la compilation, Xcode produit un package applicatif (le . app) et un fichier de
symbole (avec 'extension .app.dsym).

Vous devez conserver précieusement le fichier de symbole correspondant a la version
de l'application que vous soumettez sur 'App Store. En effet, a 'aide de ce fichier,
vous pourrez analyser les rapports d’erreurs remontés par les utilisateurs et faire cor-
respondre les adresses mémoires aux symboles (variables et fonctions).
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Apres la soumission

Une fois 'application soumise, vous devez attendre la validation d’Apple. Si vous
avez fait des erreurs, tout n'est pas perdu.

REmARQUE Délais de validation

Les délais de validation ont beaucoup varié depuis le lancement de I’App Store. En fonction des périodes,
il peut étre nécessaire d'attendre de 1 a 4 semaines pour avoir un retour d'Apple.

Le site tente de mesurer le délai moyen de validation en surveillant les applications publiées chaque jour
et en comparant la date d'apparition avec la date de disponibilité (qui correspond en général a la date de
soumission). Apple fournit également quelques indicateurs dans le portail du programme développeur
(en particulier le pourcentage d'applications validées en moins de deux semaines).

Modification des éléments marketing

Tous les éléments marketing peuvent étre édités a I'aide du bouton Edit Information
gPp
qui apparait sous l'icone de I'application dans iTunes Connect.

Vous pouvez donc modifier le nom, la description de l'application, ses captures
d’écran, etc. Attention, il n'est pas possible de modifier le classement de I'application
(3+, 17+, etc.) sans repasser par une soumission de I'application.

Modification de I’application

Si vous découvrez un bogue apres la soumission de votre application, vous pouvez
décider de la rejeter (Reject Binary) et d’en soumettre une nouvelle version. Sachez
cependant que dans ce cas, vous repartirez du bas de la file d’attente des applications
a valider.

En cas de rejet

Si votre application est rejetée, vous recevrez un email vous indiquant les points blo-
quants qui ont empéché votre application d’étre validée. Vous devez alors soumettre
un nouveau binaire en ayant pris en compte les retours Apple.

Sachez que les retours ne sont pas nécessairement exhaustifs et quil est possible que
I'application soit encore rejetée pour d’autres raisons. Les équipes de validation ont une
liste de vérifications a faire, et elles s'arrétent en général au premier point bloquant.
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Votre application est publiée

Bravo ! C’est le début de 'aventure App Store, et vous allez pouvoir commencer a
suivre votre application dans le classement de sa catégorie, dans le classement
général, lire les commentaires des utilisateurs, etc.

Suivre les progres de votre application

Une fois I'application publiée, Apple met a votre disposition différents outils vous
permettant de suivre au quotidien son succes.

Statistiques de téléchargement

Vous trouverez dans iTunes Connect les statistiques de téléchargement de votre
application. Elles sont fournies par jour, par semaine et par mois. Les rapports quoti-
diens et hebdomadaires sont effacés automatiquement aprés une courte période, vous
devez donc vous connecter régulierement et les enregistrer pour ne pas perdre le
détail journalier des ventes.

Les commentaires

Les commentaires de l'application sont un élément capital pour comprendre ce
qu'aiment vos utilisateurs, identifier des problemes d’ergonomie ou des bogues tech-
niques et globalement améliorer 'application.

Vous pouvez lire les commentaires depuis 'App Store ou depuis iTunes, mais vous
serez limité aux commentaires postés sur votre App Store.

I1 existe quelques outils pour pouvoir récupérer tous les commentaires de votre appli-
cation, comme le site http://www.moopf.com/appstorereviews/ qui récupére automatiquement
tous les commentaires sur tous les App Store.

Les rapports de crash

Une des fonctionnalités les plus intéressantes apportées aux développeurs est la syn-
these des rapports de crash reus par Apple. A chaque fois que l'application est vic-
time d’un crash, un rapport est enregistré dans I'iPhone qui est ensuite synchronisé
avec iTunes. Si l'utilisateur l'accepte, ces rapports sont envoyés de facon anonyme a
Apple qui les compare pour identifier les problémes les plus fréquents.

Vous pouvez ensuite télécharger directement dans iTunes Connect un rapport décri-
vant les crashs les plus fréquents. A vous de chercher ensuite a les corriger, mais cette
information est d’'une grande valeur : elle permet d’estimer le nombre de personnes
affectées par le probleme, la fréquence d’apparition du bogue et de concentrer votre
temps sur les problemes qui touchent le plus de monde.
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Figure 16-3

iTunes collecte
automatiquement les rapports
générés lors d’un crash de votre
application.

Votre iPhone contient des informations de diagnostic
susceptibles d'aider Apple & améliorer ses produits.

En cliguant sur Envoyer & Apple, vous autorisez Apple a collecter
périodiguement ces informations et d les utiliser dans le cadre de ses
services d'assistance et pour améliorer ses produits. Ces informations sont
recueillies sous forme anonyme. Pour en savoir plus sur I'engagement de
confidentialité d'Apple, consultez http:/ /www.apple.com/fr/legal /privacy.

aNe plus me demander

(" Afficher les détails ) ( Ne pas envoyer ] E Envoyer 4 Apple 3

Quelques conseils de lancement

Le classement de 'application est souvent le moyen le plus efficace de la promouvoir.
Pour que votre application apparaisse dans le classement et que 'effet « boule de
neige » 'emmene tout en haut, il faut organiser le lancement.

Plus le nombre de téléchargements sera important durant les deux premiéres
semaines, plus vous aurez de chance de voir votre application apparaitre dans les 50
ou 25 applications les plus populaires, ou elle sera alors téléchargée par des gens qui
ne vous connaissaient pas.

Utilisez vos canaux existants pour communiquer sur I’application

Si vous avez déja un site web avec une audience établie, vous pouvez l'utiliser pour
faire connaitre votre application. Une page décrivant I'application, ses fonctionna-
lités, quelques captures d’écran et surtout un lien de téléchargement vers ’App Store
vous aidera a faire connaitre I'application auprés de votre audience.

Si vous disposez d’une newsletter, vous pourrez trés facilement attirer un grand
nombre d’utilisateurs potentiels vers votre application.

ConselL  Utilisez les éléments marketing Apple

Vous trouverez a |'adresse http://developer.apple.com/iphone/marketing/, un ensemble de ressources
marketing pour aider les développeurs et en particulier le logo « Disponible sur IApp Store » que vous
pouvez utiliser aprés avoir renvoyé un accord spécifique a Apple par fax.
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Communiquez aupres des blogs et des sites spécialisés

I existe de nombreux blogs consacrés a I'iPhone et au monde Apple. Toutes les
applications ne les intéressent pas, mais ils sont souvent préts a publier une note pour
soutenir les projets les plus intéressants. Organisez une béta-privée et contactez-les
avant la publication pour leur proposer de tester votre application.

Encore plus pertinent, les sites spécialisés dans le domaine métier de I'application
sont généralement intéressés par ce type d’applications qui sont percues comme étant
trés innovantes et donnent une image dynamique de I'ensemble du secteur.

Utilisez le bouche-a-oreille

Le bouche-a-oreille peut aussi faire beaucoup pour une application. Si tous les collabo-
rateurs de votre société installent I'application et en parlent autour d’eux, cela aidera
fortement a augmenter le classement dans les premiers jours. Les premiers commen-
taires sont aussi trés importants pour encourager de nouveaux téléchargements.

Vous pouvez également faire appel 4 vos utilisateurs pour diffuser votre application
en prévoyant une fonctionnalité « Partager avec un ami » qui permet d’envoyer le lien
de téléchargement de I'application par courriel.

Utilisez les réseaux sociaux

Les réseaux sociaux permettent de distribuer trés largement le lien de téléchargement
de votre application. Ils peuvent aussi étre intégrés dans I'application avec des fonc-
tionnalités du type « Partager sur Facebook » qui afficheront le nom de votre applica-
tion et un lien de téléchargement sur les pages de vos utilisateurs.

Préparez une vidéo de démonstration

Une vidéo de démonstration de 'application peut fortement accroitre U'efficacité des
mesures précédentes. En effet, que ce soit pour votre site web, les blogs ou le bouche
a oreille, la nouvelle sera mieux reprise si elle est accompagnée d’une vidéo courte et
marquante. Vous devez jouer sur les mémes mécaniques que le marketing viral pour
assurer le succes de la vidéo et donc la visibilité de votre application.

ATTENTION La qualité de la vidéo doit &tre au rendez-vous !

Il n'y a rien de pire qu'une vidéo de qualité moyenne pour mettre en avant une application, car vous ris-
quez d'en donner une image « amateur ».
Si vous ne savez pas ou n‘avez pas les moyens de faire une vidéo, mieux vaut, probablement, s'abstenir.
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N’oubliez pas I’auto-promotion

Si vous prévoyez de développer plusieurs applications, il est essentiel de prévoir une
fonctionnalité d’auto-promotion dans la premiére application pour pouvoir diriger
vos utilisateurs vers votre nouvelle application dés qu’elle sera disponible.

Ainsi a chaque nouvelle application bénéficierez-vous d’un réseau d’utilisateurs
fideles, qui contribueront au rayonnement de vos nouveaux produits.

Conclusion

Ce chapitre conclut ce livre consacré a la conception, a I'ergonomie, au développe-
ment et & la publication d’applications iPhone.

Développer dans I'environnement iPhone est une activité extrémement gratifiante :
quel plus grand plaisir en effet que de voir ses amis et sa famille utiliser les applica-
tions congues et développées avec passion !

Jespere que ce livre aura su vous donner les bonnes clés pour entamer votre appren-
tissage, que vos applications deviendront bient6t indispensables a des milliers d’utili-
sateurs et, surtout, que vous prendrez autant de plaisir que nous a les créer et a les

développer.






Index

%@ 37

@end 29
@implementation 30
@interface 29
@property 47
@selector 35
@synchronize 36
@synthesize 46

A
AAC 202
Ad Hoc 14
addSubview
,142
afconvert 202
ALAC 202
album photo 211
alloc 31, 40
animation 147
APNS 215
App Store 22,229
AppID 18
application

didFinishLaunching 225
didFinishLaunchingWithOptions

225

didReceiveRemoteNotification

225

application utilitaire 91

aps-environment 216
assign 48

audioPlayerDidFinishPlaying

successfully
204
autorelease 44

autoresizingMask 143
AVAudioPlayer 203
avertissement de mémoire 116

AVFoundation 203

B

badge 216

barre d’onglets 95

barre d’outils 91

barre de navigation 93, 129, 133

base de données 187

bibliothéque musicale 207

boucle de gestion des événements 54
boucle de traitement des événements 180

bounds 140

C

cache de donnée 186
caméra vidéo 212

capture d’écran 235
catégorie 232

center 140

centre de notification 205
certificat de développeur 15
certificat SSL 220

chaine de caractéres 36
charte graphique 79
cible-action 123

clavier 145

clé de distribution 237
commentaire 240
comptage de références 39
concevoir le modéle 194
console 64

contrat de vente 236
controle parental 234
controleur d’onglet 133



m Programmation iPhone 0S 3

controleur de navigation 128
coordonnées 139

copyright 233

Core Animation 147

Core Audio 203

Core Data 187

couleur 144

D
Data Access Object 187
dealloc 40
délai d’attente 179
délégation de controle 56
délégué de l'application 54, 56
deleteObject
199
Description de l'application 231
description du modele 190
design 80
design pattern
délégation de contrdle 56
MVC 111
design pattern d’interface 85
deviceToken 217

didFailToRegisterForRemoteNotificationsWith

Error

218

didRegisterForRemoteNotificationsWithDevice

Token
217
Disponible sur 'App Store 241

documentation 12

dsym 238
E

écran de démarrage 56

édition du modéele 194

entité 190, 195

entrepot de stockage des données 191
énumération 38

erreur réseau 238

F
feedback service 225
fenétre 50

fichier audio 201

fichier de propriétés 166
fichier de ressource 168
fichier NIB 118

fichier plist 166

File’s Owner 63

format audio 202

formats de vidéos supportés 205
Foundation 36

frame 141

framework Foundation 36

G
graphe d’objets 189

guide ergonomique 85

H
H264 205
héritage 31

hiérarchie des vues 142

|

IBAction 123

IBOutlet 61, 119

icone 55, 134, 234

id 28

identifiant d’application 18

identifiant de vue 156

IMA4 202

indicateur d’activité réseau 183

indicateur de position vertical 87

Info.plist 53, 55

initialisateur 31

insertNewObjectForEntityForName
inManagedObjectContext

196

Interface Builder 59, 118, 156

iPod 208

iTunes Connect 10

J
JavaScript Object Notation 169
JSON 169

L
langue principale 231



layoutSubviews 142
lecture de vidéos 204
libération retardée 43
Linear PCM 202
lire des sons 203

liste d’éléments 87
liste groupée 150
liste hiérarchique 92
liste simple 149
localisation 236

M

main thread 180

main() 52

mapping objet-relationnel 187
maquette graphique 80
MediaPlayer 204

message 27

message de notification 223
modele 112, 190

MP3 202

MPMedialtem 209
MPMedialtemCollection 209
MPMediaPickerController 208
MPMediaQuery 210
MPMoviePlayerController 204, 205
MPVolumeView 204

mutable 38

MVC 111

N
networkIndicatorVisible 183
nil 28
nom de l'application 55, 231
Nom de société 231
notification 215
NSArray 38
writeToFile
atomically
168

NSAutoreleasePool 44
NSDictionary 39
NSEntityDescription 196
NSError 178

NSFetchRequest 197
NSLog 64
NSManagedObjectModel 191
NSNotificationCenter 206
NSObject 26
performSelector
withObject
35
respondsToSelector
36
NSPersistentStoreCoordinator 191
NSSortDescriptor 198
NSString 36
spécificateur de formatage 37
stringWithFormat
37
NSURLRequest 178
connection
didFailWithError
185
didFinishLoading
185
didReceiveData
185
didReceiveResponse
184
sendSynchronousRequest
returningResponse
error
178
NSURLResponse 178
NSUserDefaults 163
NSXMLParser 171, 173
parser
didEndElement
175
didStartElement
173
foundCharacters
174

o
Object-Relational Mapping 187
objet mutable 38

i



m Programmation iPhone 0S 3

objet persistant 190
openssl 221
Organizer 20

P

parentView 142

pastille 216

pathForResource:of Type: 168

performSelectorInBackground 180

performSelectorOnMainThread
181

personnalisation de la barre d’'onglets 134

photo 211

plist 166

pointeur sur fonction 35
pool d'autorelease 181
prédicat 198

préférences utilisateur 163
prix 236

profil de provisionnement 20
programme développeur 6
propriété 33

protocole 32

protocole informel 184

publication 23, 82

Q
QuickTime 205

R

raccourcis clavier 52
recherche d’une entité 198
référence faible 48
registerForRemoteNotificationTypes
217
Réglages 165
release 40
requéte asynchrone 183
requéte réseau synchrone 178
resignFirstResponder
146
retain 42, 46
reversement 236
rotation d’écran 124

S

section 149

sélecteur 35

service de notification 215

setPersistentStoreCoordinator
192

signature de méthode 28

simulateur 51

SKU 232

son 201

spécificateur de formatage 37

spécifications 78

SQL 187

statistiques 240

story boarding 78

streaming 207

style de cellule 153
UITableViewCellStyleDefault 153
UlTableViewCellStyleValuel 153
UlTableViewCellStyleValue2 153
UlITableViewCellSubtitle 153

supprimer un objet 199

symbole 238

T

taille de 'écran 69
target-action 123
téléchargement 240
thread 36

thread principal 180
transform 141
transparence 144

U
UIApplication 54, 217
UIApplicationDelegate
applicationDidBecomeActive
58
applicationDidFinishLaunching
54,57
applicationDidReceiveMemoryWarning
58
applicationWillResignActive
58



applicationWill Terminate
57
UIApplicationMain 54
UlBarButtonItem 131
UlIButton 145
Ullmage 144
UllmagePickerController 211
UllmagePickerControllerDelegate 213
UllmageView 144
UlILabel 143
UlINavigationController 128
pushViewController
animated
132
UlNavigationItem 129
UlIPrerenderedIcon 235
UITabBarController 134
UITabBarControllerDelegate 135
UlITableView 150
dequeueReusableCellWithldentifier 152
initWithFrame
style
150
rowHeight 154
UlITableViewDataSource 151
UlITableViewCell 152
UlTableViewDelegate 154
tableView
didSelectRowAtIndexPath
154
heightForRowAtIndexPath
154
UlITableViewSource
numberOfSectionsInTableView
152
tableView
cellForRowAtIndexPath
152
numberOfRowsInSection
151
titleForFooterInSection
153
titleForHeaderInSection
153

ez

UlTextField 145
UlTextFieldDelegate 145
UlView
frame 69
UlViewController 125
didReceiveMemoryWarning 116
dismisssModalViewControllerAnimated
137
hidesBottomBarWhenPushed 132
loadView 115
modalTransitionStyle 138
navigationltem 129
parentViewController 137
presentModalViewController
animated
137
shouldAutorotateTolnterfaceOrientation
124
viewDidAppear
115,122
viewDidDisappear
115, 122
viewDidLoad 115, 120
viewDidUnload 121
116
viewWillAppear
115,122
viewWillDisappear
115,122
UIWebView 146
UIWindow 50

Vv
validation 239
variable d’instance 30
version 233
vidéo 212
vidéo en streaming 207
viewWithTag

156
volume de I'iPhone 204
volume de lecture 204
volume systeme 204

vue modale 137



m Programmation iPhone 0S 3

w X
WebKit 146 Xcode 49
XML 171



Programmation

iIPhone 0S5 3

La réussite d’'une application iPhone repose sur sa conception et sa réalisation : elle exige un savoir-faire
en ergonomie mobile et la maitrise de I'ensemble des contraintes spécifiques a la plate-forme.

La référence du développeur iPhone professionnel: de la conception a
la publication sur I’App Store

De la conception de I'application — encadrée par de strictes regles d'ergonomie — jusqu’a son déploiement, cet
ouvrage détaille les bonnes pratiques garantissant la qualité de vos développements iPhone : gestion de projet et
architecture MVC, ergonomie mobile et design patterns d'interface. Les fondamentaux du développement iPhone
sont détaillés, de I'Objective-C et sa gestion spécifiqgue de la mémoire aux contrdleurs de vue, en passant par la
mise en place des vues et des TableView.

Ecrit par le directeur technique de I'une des premigres agences spécialisées dans le développement sur plate-forme
mobile et iPhone, I'ouvrage traite en profondeur d'aspects avancés tels que I'acces aux services web (JSON, XMLJ,
la gestion de flux audio et vidéo, la persistance avec le framework CoreData et I'utilisation du service de natifications
Apple. Enfin, il fournit de précieux conseils pour publier sur I'’App Store et y gagner en notoriété.

Couvre les nouveautés de la version 3 de I'iPhone OS.

Au sommaire

Développer pour iPhone ¢ Pré-requis matériels ® Inscription et sites développeur e iTunes Connect ¢ Le SDK
iPhone et la documentation Apple ¢ Diffusion en test (mode Ad Hoc) e Certificat ® Objective-C © Classes, variables
d'instance et méthodes e Héritage ® Protocoles et propriétés e La notation point ® Les threads e Bibliotheque
standard: le framework Foundation * Chaines de caracteres ® Listes e Dictionnaires ® Comptage de références e
Gestion de la mémoire ® Ncode © Fichiers créés par Xcode ® Délégué de I'application ® Fin de lancement e Cldture
e Interface Builder ¢ Créer vues et labels ® Parameétres de signature © Compiler et lancer e Néthodologie de
développement * Etapes du projet © Tri des fonctionnalités clés ® Story-boarding et spécifications © Tests et
optimisation © Ergonomie iPhone et design patterns d’interface ¢ Les métaphores ® Temps et fréquence d'utilisation
e Degré de concentration ® Manipuler des données e Listes d'éléments et listes groupées ® Sections et index e
Contrdler les écrans ® Le modéle MVC e Données, vue et controleur ® Cycle de vie d'un contrdleur e Instancia-
tion avec et sans fichier NIB e Gestion d'événements © Rotations d'écran e Navigation et onglets ®© Mode modal ©
Développer et animer les vues  Frame © Hiérarchie, positionnement et redimensionnement ® Vues de UIKit e Labels
* Boutons ® Zones de texte ® Afficher des contenus web e Listes d’éléments ® TableView ® Cellules personnalisées ®
Lire et enregistrer des données ° Préférences utilisateur ® Fichiers de propriétés plist ® Format de données JSON e
Manipuler des données XML  Communiquer avec Pextérieur : appels réseau synchrones et asynchrones ¢ Authentifica-
tion et redirections © Traitements en arriere-plan ¢ Multithreading ® Persistance d'objets avec CoreData ® LORM : de
I'objet au relationnel ® Manipulation d'objets gérés par le contexte ® Recherche dans la base ® Suppression © Données
multimédias ® Son ® Formats audio et conversion ® Formats vidéo pris en charge ® Vidéos live ® Acces aux photos et
vidéos utilisateur ® API de notifications (APNS) e Inscription au service ® Jeton ® Envoi et réception des notifications
o Certificat SSL ® Désinscription et erreurs © Publication sur PRpp Store © Eléments marketing ® Date de disponibilité
et prix ® Localisation e Vérifications techniques © Eléments graphiques Apple ® Statistiques de téléchargement © Les
commentaires ® Communication et promotion.

A qui s’adresse cet ouvrage ?
- Aux professionnels de la conception web et mobile qui souhaitent étre présents sur le marché des services portés sur iPhone ;
— A tous les particuliers & fans d'iPhone qui souhaitent concevoir, publier ou vendre une application sur 'App Store.
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