Préface

"Design is not just what it looks like and feels like. Design is how it works."

Steve Jobs, 30 novembre 2003, New York Times

San Francisco, janvier 2007. Devant un parterre de journalistes largement acquis a sa cause,
Steve Jobs a la voix empreinte d’un ton plus solennel qu’a I’accoutumée. En coulisses,
I’équipe technique d’Apple pressent que la grand-messe de cette année marquera a coup
sOr un virage spectaculaire dans I’industrie de I’informatique et des loisirs numériques, bien
au-dela du simple sort réservé a la marque a la pomme. Une pointe d’excitation gagne les
premiers rangs de la salle du MacWorld, alors que Steve Jobs entame son discours inaugu-
ral. "De temps a autre, un produit révolutionnaire apparait sur le marche et change toute la
donne. On peut s’estimer vraiment chanceux de travailler sur un seul produit de cette trempe
au cours de sa carriére. Aujourd’hui, Apple s’appréte a lever le voile sur trois produits a
I’importance aussi capitale. Trois produits en un : I’'iPhone".

\Vous connaissez la suite : la fievre iPhone a gagné I’ensemble de la planéte, en dépassant
allegrement les prévisions les plus folles et en faisant exploser tous les compteurs. Par son
ergonomie si intuitive, sa facilité d’acces, ses fonctionnalités riches et I’étendue des services
qu’il offre, le mobile d’Apple a redéfini I’'usage du téléphone. C’est un appareil de com-
munication au sens large, qui vous permet d’interroger les services les plus modernes tout
en profitant des fonctions téléphoniques de base. Mais c’est aussi un formidable terrain de
jeu pour tout type de loisirs numériques, du visionnage de séquences videos a la lecture de
votre audiotheque personnelle. Et un outil de productivité sans commune mesure avec les
téléphones antérieurs. Inutile de poursuivre I’inventaire des services qu’il rend : I’iPhone
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révolutionne I’'usage du mobile et s’affirme comme la plateforme par excellence de I’utili-
sateur nomade.

Figure de proue de ces nouveaux usages aux innombrables aspects, I’ App Store d’iTunes
introduit un mode de distribution original. Sacralisant I’application comme la brique es-
sentielle de tout usage mobile, la boutique en ligne diffuse directement les créations de ses
propres utilisateurs. Modeste utilitaire rendant de fiers services au quotidien, jeu vidéo spec-
taculaire ou lecteur multimédia spécialisé dans un domaine : vous adaptez librement votre
téléphone a vos usages, en lui greffant toutes les applications dont vous avez besoin. Une
fonction manque a I’appel ? Développez-la vous-méme et venez enrichir le catalogue com-
mun ! Au-dela du plaisir de s’impliquer dans cet effort global, vous découvrez un nouveau
moyen de rétribuer votre passion et vous pouvez ainsi prétendre a des revenus réguliers.

L’iPhone est bien cette hydre aux cent mille tétes. Cent mille applications qui exploitent
chacune de ses possibilités dans leurs derniers retranchements. Cent mille idées originales,
qui se complétent mutuellement et offrent un panorama d’une richesse incroyable. Et cent
mille développeurs, a la passion et I’inventivité contagieuses, qui regorgent de créativite.

Cent mille développeurs... dont vous ! Grace a cet ouvrage, vous pénétrez dans les coulisses
de I’iPhone et vous découvrez toute la richesse de ses rouages. Décryptez son systeme, pro-
fitez de ses contrdles originaux et modernes et réinventez a votre tour I’usage mobile. De
I’écran multi-touch a I’accélérométre en passant par I’acces aux services web ou I’utilisa-
tion du capteur photo/vidéo, vous disposez d’un arsenal tres riche de fonctions qui laissent
libre cours a tous vos projets. Apple vous offre un kit de développement complet qui, une
fois maitrisé, donne naissance a d’innombrables applications aux multiples talents.

Si le développement web a profondément marqué le monde de I’informatique depuis les
années 90, la programmation pour plateformes mobiles en prend naturellement la succes-
sion et compléte son approche. Prenez part a votre tour a cette révolution et figurez parmi
ces pionniers qui redéfinissent nos usages quotidiens. Ludique et intuitif, le développement
pour iPhone est accessible a tous et vous ménera vers des terres encore inexplorées.

Et si vous commenciez dés aujourd’hui ?

Organisation de cet ouvrage

Cet ouvrage se compose de 10 chapitres, qui vous offrent un panorama complet du dévelop-
pement pour iPhone et iPod Touch. De la création de vos premiers projets a leur publication
sur iTunes, en passant par I’accés a des médias externes ou I’intégration de vidéos et de
fichiers audios a vos applications, vous avez toutes les clés en main pour devenir un déve-
loppeur professionnel et briller sur I’ App Store.
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Le Chapitre 1, Le SDK de I’iPhone et de I’iPod Touch, présente I’étendue de vos pos-
sibilités. Vous y apprendrez a installer tous les éléments nécessaires pour amorcer la
programmation. Vous travaillerez sur papier en amont, afin de poser toutes vos idées
initiales et d’entamer le cycle de développement dans les meilleures conditions, en réflé-
chissant au cadre et a I’intérét de vos applications.

Le Chapitre 2, Vue d’ensemble du développement pour iPhone, pose les bases de votre
environnement de programmation. Vous découvrirez par le détail I’ensemble des outils
qui constituent I’arsenal du développeur, en particulier Xcode et Interface Builder. Les
principales régles et syntaxes de I’Objective-C n’auront plus de secrets pour vous !

Le Chapitre 3, A la découverte du SDK de I’iPhone, vous accompagne dans vos pre-
miers pas sous Xcode et Interface Builder. Vous y apprendrez a créer votre premier
projet, & utiliser le Simulateur d’iPhone et & profiter des modéles prédéfinis pour offrir
un cadre idéal a I’ensemble de vos idées d’applications.

Le Chapitre 4, Interactions avec vos applications, expose I’ensemble des solutions a
votre disposition pour interagir avec I’utilisateur de votre application. Création de bou-
tons déclenchant des fonctions, modifications de I’interface de votre application, gestion
des événements... Cet examen en profondeur du dialogue qui s’établit entre votre appli-
cation et ses utilisateurs s’achéve par un exemple concret : un quiz auquel on répond par
de simples pressions du bout des doigts.

Le Chapitre 5, Les vues de votre application, vous présente tous les outils permettant
de définir les interfaces de vos applications. Vous y apprendrez a créer des applications
riches s’articulant autour de systemes de navigation complets qui donnent accés a de
multiples écrans. Onglets, barres d’outils et séries de boutons : hiérarchisez le contenu
de votre application et soignez les transitions entre chaque écran a I’aide d’effets d’ani-
mation. Vous y apprendrez également tout I’art du design d’interfaces pour iPhone, en
travaillant minutieusement les écrans de votre application du papier & Photoshop.

Le Chapitre 6, Les contrdles spécifiques, s’attarde sur tous les éléments d’interface plus
complexes, comme les réglettes, les interrupteurs ou les roulettes a manipuler du bout
des doigts. Vous y apprendrez a batir des projets plus complexes, du cahier des charges
a I’implémentation de tous les contrbleurs et des éléments d’interface, en tirant partie
de I’ensemble des composants exclusifs du mobile d’Apple. Vos applications gagneront
ainsi en ergonomie et en réactivité.

Le Chapitre 7, Lire et écrire des données, passe en revue I’ensemble des solutions per-
mettant d’interagir avec du contenu externe. Vous préparerez ainsi le contenu de votre
application dans un fichier annexe, facile a mettre a jour, ou vous le récupérerez directe-
ment a travers la connexion WiFi ou 3G de I’iPhone. Création d’un lecteur de flux RSS,
sauvegarde des parametres spécifiques a une application dans les réglages de I’iPhone,
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enregistrement de champs saisis par I’utilisateur... Enrichissez votre application et lais-
sez I’utilisateur I’adapter a ses besoins ! Les tableaux et listes d’éléments, a manipuler au
doigt, constituent un socle idéal pour héberger les informations liées a votre application.

@ Le Chapitre 8, Le multimédia, évoque toutes les possibilités les plus avancées de I’'iPhone
et de I’iPod Touch. Affichage et retouche de photos personnelles, utilisation du capteur
photo/vidéo de I’iPhone, lecture de fichiers audio ou de séquences vidéo : enrichissez
vos applications d’un contenu multimédia trés divers ! En marge de ces solutions, vous
apprendrez également a dessiner sur I’écran de I’iPhone a I’aide de fonctions avancées
du kit de développement.

@ Le Chapitre 9, Réagir aux gestes de I’utilisateur, vous livre tous les secrets des capteurs
intégrés a I’iPhone et a I’iPod Touch. Détection du mouvement, gestion de I’écran multi-
touch, réaction aux gestes de I’utilisateur, prise en compte de I’inclinaison et de I’accélé-
rometre du mobile... Composez des applications au comportement riche et intuitif, afin
d’accompagner I’utilisateur dans tout type de situations.

@ Le Chapitre 10, Publication et marketing, vous assiste dans I’ultime étape du dévelop-
pement pour iPhone : la commercialisation de tous vos projets sur I’ App Store d’iTunes.
Vous y apprendrez a investir dans un compte de développeur professionnel grace auquel
vous soumettrez vos applications finalisées a Apple. Soignez la demande de validation et
mettez tous les atouts de votre c6té afin de rencontrer I’adhésion du public.

Prérequis

Nous avons congu cet ouvrage afin de le rendre accessible au plus grand nombre. Vous
ne devez pas nécessairement disposer d’une expérience antérieure en programmation, ni
connaitre les rouages du développement orienté objet ou de I’instanciation de classes. Tou-
tefois, le kit de développement de I’iPhone et le langage Objective-C s’inscrivent dans une
longue tradition d’outils et puisent leurs racines dans un socle commun a de nombreux
langages. Les programmeurs Java, par exemple, reconnaitront rapidement les principaux
traits de leur langage de prédilection et pourront envisager des projets plus complexes. Les
développeurs web profiteront de leur expérience et de leur maitrise des outils graphiques
pour entamer le design d’interfaces ambitieuses et positionner au mieux les objets avec
lesquels les utilisateurs interagissent. 1l n’est pas non plus inutile de disposer d’une solide
expérience en PHP si vous envisagez de lier votre application a un service web ou a I’une
des nombreuses API disponibles sur la Toile (YouTube, Flickr, Google Maps, etc.).

A I’inverse, vos connaissances en Objective-C vous seront d’une grande aide pour envisager
de vous recycler vers d’autres langages ou plateformes. Le développement pour iPhone et
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Mac OS X s’articule autour d’une méme base et de la méme panoplie d’outils. Vous pour-
rez ainsi naturellement poursuivre I’expérience vers la création de vos propres applications
bureautiques.

Conventions typographiques

Cet ouvrage utilise des polices de caracteres différentes pour distinguer certains éléments :

@ Police fixe. Cette police met en valeur les éléments du langage ainsi que les noms de
fichiers ou de répertoires.

® Police fixe grasse. Dans les extraits de code, cette police permet de mettre en exergue
les modifications apportées aux programmes.

® Les noms d’applications ou les termes mis en exergue sont en italique.

Les encadrés

lIs précisent des éléments destinés a attirer votre attention sur un cas particulier.
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trouverez notamment ses travaux a travers ses ouvrages Intégrer Google Maps a une appli-
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contenu original.
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