Introduction ” la
programmation sur iPhone



La mobilitZ ~ portZ de main

Avec I'App Store, premisre boutique d'applications tierces sur mobile, I'iPhone d'Apple a donnZ un joli coup
de pied dans la fourmiliere de la mobilitZ. Prenons un moment abn dlexplorer les possibilitZs offertes ~ tout
dZveloppeur - Objective-C et Cocoa Touch - via la rZalisation d'une machine " sous. Cette application sera
composZe de 5 disques qulun bouton (nsérer une pieceO fera tourner. Aligner 3 fruits ou plus sur ces
disques afbchera le prix remportZ (ici, une peluche).

Un Mac Intel sous LZopard et un Apple ID (mail/password) sont obligatoires abn d'avoir acces " I''DE xCode
et au SDK 3.x, sur http:/developer.apple.com/iphone. ProposZs gratuitement, ces outils permettent le
dZveloppement, le test sur simulateur et lloptimisation de performances. La distribution - sur son propre
iPhone/iPod Touch et sur I'App Store - devant faire I'objet de I'acquisition d'une licence annuelle.
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Figure 1. L!Zcran de l'application que nous nous apprstons " crZer

Objective-C, notions essentielles

En Objective-C, chaque classe se compose de deux bchiers aux noms identiques, un .h et un .m. Le .h
dZclare les propriZtZs et mZthodes de la classe ainsi que sa classe mere et les diffZrents protocoles qulelle
implZmente. Le .m implZmente les dZclarations du .h .

Les .h jouent deux r™les en Objective-C, interface ou protocole. Une@interface  est la partie dZclarative
dlune classe et doit «tre accompagnZe d!une unique implZmentation du meme nom (comme vu ci-dessus).
Un @protocol  est une liste de mZthodes et peut stre implZmentZ par plusieurs classes.

Les protocoles, en plus de permettre llutilisation du polymorphisme - quand plusieurs classes les
implZmentent -, sont utilisZs abondamment par les composants standards abn de dZIZguer leur
comportement aux classes qui les utilisent. Dans llexemple qui va suivre, la roue de fruits ne sera pas une
classe dZrivZe de la classe standard idoine - UlPickerview - dont les mZthodes auraient ZtZ surchargZes, il
slagira d!un ulpickerview  classique dont les protocoles - UlPickerViewDataSource, UlPickerViewDelegate -
seront implémentés par le contrdleur I'utilisant. La dZIZgation est ainsi prZfZrZe "~ I'nZritage.

Les ZIZments standards de ce type (qui nZcessitent llimplZmentation de protocoles particuliers abn de
fonctionner) dZclarent cette nZcessitZ dans leur interface. Sans implZmentation dans l!appelant, rien nlarrive.


http://developer.apple.com/iphone
http://developer.apple.com/iphone

CrZation du contr™leur principal

Une fois installZ, xCode est accessible dans /Developer/Applications. Commeneons par crZer un nouveau
projet via le menu File > New Project.... Dans la colonne iPhone OS > Application sZlectionnons Window-
based Application et nommons-la SlotMachine . Bien que des modeles prZdZbnis soient proposZs, partons
de zZro " des bns didactiques.

Le rZpertoire Classes contient par dZfaut deux ZIZments : SlotMachineAppDelegate.h  , une interface, et
SlotMachineAppDelegate.m  , son implZmentation. Le raccourcis I"#  permet de basculer de llun ~ l'autre.

#import  <UIKit/UIKit.h>

@interface  SlotMachineAppDelegate : NSObject <UlApplicationDelegate> {
! UlWindow * window ; o
! GameViewController * gameViewController ;I seul ajout de notre part, le reste est gZnZrZ

}
@end

La classe créée par défaut par xCode, SlotMachineAppDelegate , est le point d’entrée de I'application.
Elle hZrite de NSoObject et implZmente le protocole UlApplicationDelegate . Lorsque la main est donnZe °
llapplication, la mZthode applicationDidFinishLaunching de ce protocole est appelZe. Une instance de
GameViewController , le contr™leur principal, sera crZZe lors de cet appel et sa vue, composZe de 5 disques
de fruits et d!un bouton Ansérer une pieceQ, initialisZe automatiquement.

La crZation des 2 onglets, des 5 disques, du bouton et du label seront fait graphiquement " llaide d!un autre
outil, InterfaceBuilder. Pour le reste, llimplZmentation de ces 2 classes sufpra ~ faire fonctionner le jeu.
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Figure 2. Les deux classes de notre application, SlotMachineAppDelegate et GameViewController (chacune
dispose d!un bchier .xib dZcrivant sa vue au format xml,Mainwindow.xib €t GameViewController.xib ).

Passons " llimplZmentation de cette interface dans SlotMachineAppDelegate.m (la syntaxe du langage est
dZtaillZe juste apres) :

#import  "SlotMachineAppDelegate.h"

@implementation  SlotMachineAppDelegate

- (void )applicationDidFinishLaunching:( UlApplication *application {

! gameViewController =[ GameViewController alloc ];

! [ window addSubview : gameViewController .view ]; // ajouter la vue de gameViewController ~ window
!

}

[ window makeKeyAndVisible 1J; ! Il la fenstre principale de IOapplication
! /I suffit ~ lui passer la main

- ( void )dealloc {
! [ gameViewController release J;
! [ window release J;

! [ super dealloc J;

@end




Ajouter la vue du contr™leur du jeu gameViewController )~ la fenstre de I'application (via addSubview: ) sufpt”
lui passer la main. Il en rZsultera llafbchage de la vue de ce contr™leur GameViewController.xib , dotZe de
ses 5 disques de fruits.

Il est temps de crZer ce contr™leur. Pour ce faire, cliquons droit sur le rZpertoireClasses puis Add > New
File. Dans la liste iPhone > Cocoa Touch Class sZlectionnons UlViewControllerSubclass et cochons
With XIB for user interface. Nommons-le GameViewController

DZplasons le xib, bchier dZcrivant la vue du contr™leur ainsi crZZ, dans le dossieRessources.

Point technique : syntaxe des appels de mZthodes

En Objective-C, les appels de mZthodes se font sous la forme [object  add:( int )value modulo :( int ) mod] .
Tous les arguments de la mZthode sont nommeés et typés. L!appel ~ cette mZthode s!effectue via la syntaxe
[object add: 9 modulo: 4]. Llordre des arguments est bxe.

CrZation de la vue du jeu

Le bchier dZcrivant graphiquement notre application, GameViewControllerxib ~ , est situZ dans le rZpertoire
Ressources. Double-cliquer dessus ouvre InterfaceBuilder, le pendant graphique =~ xCode. Interface
Builder est composZ de quatre fenetres, la librairie, liste de tous les ZIZments dlinterface, 'inspecteur, liste
des propriZtZs de llobjet sZlectionnZ, la fenétre xib liste de tous les ZIZments du xib actuel et la vue
courante afbchZe " la rZsolution de I!iPhone, 320 * 480.
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Figure 3. Interface Builder, lloutil permettant de construire llinterface

Nous allons instancier graphiquement le picker de fruits utilisZ dans notre code, lui indiquer que le
contr™]Jeur actuel sera en charge de ses protocoles et le lier au code que nous avons prZcZdemment Zcrit.



La vue de chaque contr™leur est matZrialisZe par un xib qu!IQterface Builder peut Zditer. Chacun des
ZlZments (bouton, Iavbel...) ajoutZs par ce biais devra stre connectZ ~ un objet duvrrj-me type dans le code
abn d!y «tre manipulZ (cela permet, par exemple, de modiber le texte d!un label crZZ dans InterfaceBuilder).

Point technique : lier les objets de llinterface et du code

Lier les objets du code Zcrit dans xCode avec ceux positionnZs dans Interface Builder est simple :
sZlectionner le File’s Owner - classe liZe par llonglet 4 de llinspecteur au xib ZditZ actuellement - tirer
l'anneau en face de ses objets sur les objets dZposZs dans la vue d!InterfaceBuilder.

Lier les actions marche dans le sens inverse, il faut commencer par sZlectionner dans Interface Builder
l'objet qui sera responsable de l'appel de la mZthode, puis, via l'longlet 2 de llinspecteur, sZlectionner un
Zvsnement et relier son anneau ~ une mZthode de File’s Owner.

Les manipulations suivantes requierent, au prZalable, la crZation de llinterface GameViewController.h

#import  <UIKit/UIKit.h>
#define nbFruits 4
#define nbPickers 5

@interface  GameViewController : UlViewController <UIPickerViewDataSource, UlPickerViewDelegate> {
! UlPickerView  * picker ; //10ZIZment principal du jeu : la roue ~ 5 disques

! UlLabel * winLabel ; I/ le label indiquant le prix remportZ

! UlButton * button ; /I le bouton OinsZrer une pisceO

! NSArray * columnl ,* column2 ,* column3 ,* column4 ,* column5 ; // 1 tableau de fruits par disque

}

@property (nonatomic , retain ) IBOutlet  UlPickerView *picker;
@property (nonatomic , retain ) [BOutlet UlLabel *winLabel;
@property (nonatomic , retain ) IBOutlet  UlButton *button;

-( IBAction )spin:( id )sender;  //id, le type de sender, est un pointeur vers tous type dOobijet
! ! ! /I Tous les objets nOhZritent pas de NSObject, id est plus large
@end

Ajoutons un UlPickerview de la librairie en haut de notre vue. Le positionnement est facilitZ par des pointillZs
de pose et llaimant des bords. Posons Zgalement un UiLabel et un UiButton . Renommons le bouton Gnsérer
une piéceO et dZcochonsUser Interaction Enabled du UlPickerview  via llinspecteur abn dlempecher le joueur
de sZlectionner les fruits individuellement.

En sZlectionnant File’s Owner dans la fenstre xib, llonglet 2 de llinspecteur laisse appara’tre nos picker |,
button et winLabel - dZclarZs dans le code - suivis dlun anneau. Il sufbt de tirer llanneau - qui tendra alors un
bl bleu - " partir du contr™leur et de le relier ~ llic™ne des trois ZIZments graphiques crZZs " llinstant. Lions
Zgalement le bouton ~ son action, en le sZlectionnant puis, via llonglet 2 de llinspecteur, en tirant llanneau de
Touch Up Inside (qui signibe appuyer puis rel%ocher) et le dZposant sur I&File’s Owner pour faire appara’tre
la mZthode spin:

Point technique : les outlets et les propriZtZs

Les IBoutlet et IBAction dZclarZs dans notre code peuvent stre manipulZs par InterfaceBuilder.

Indiquer 1Boutlet  sur la propriZtZ dlun UlLabel dans GameViewController.h permet de llassocier = un
ZIZment dlinterface de GameViewController.h dans InterfaceBuilder. Ainsi il pourra stre modibPZ (taille,
couleur...) et positionnZ dans InterfaceBuilder " llinitialisation de la vue et modibZ dans le code par la suite.
Indiquer 1BAction  lors de la dZclaration dlune mZthode dans GameViewController.h permet dlindiquer qu'elle
pourra stre dZclenchZe ~ llappui d!un bouton de GameViewController.xib

RedZPnir une variable avec @property permet de la manipuler ~ llextZrieure de la classe. Cette annotation
dZclare llacces possible : nonatomic , par exemple, indique non thread safe. Elle fonctionne de paire avec
@synthesize  qui gZnere getters et/ou setters associZs ~ llexZcution. Llacces aux variables qui se ferrait
normalement [ variable  setProperty: 9] peut dZsormais sleffectuer variable . property = 9.

Comme clest couramment le cas, lUiPickerview  dZlegue au ViewController sa gestion et son alimentation
en donnZes. Aprss llavoir sZlectionnZ, nous devons tirer les anneaux delegate et dataSource de llonglet 2 de
llinspecteur sur le File’s Owner (GameViewController , le File’s Owner, doit dZclarer, comme clest le cas ici,
les protocoles liZs abn que son implZmentation des mZthodes dZIZguZes soient appelZes automatiquement).



Programmation du jeu

Les ZIZments dlinterface sont connectZs au code : attaquons nous " la mZthode spin: , la mZthode appelZe
lors de 'appui sur Unsérer une pieceO dansScameViewController.h

-( void )showButton {
! button . hidden = NQ

}

-( void )win:( NSNumber*)points {

! switch  ([points intvValue ) {

! ! case 3: winLabel .text = @"une peluche!" ; break ;

! ! case 4: winLabel .text = @"une montre!" . break ;

! ! case 5: winLabel .text = @"une voiture !" ; break ;

! ! default :winLabel .text = @"perduO;

! }

! [ self performSelector : @selector (showButton ) withObject :nil afterDelay :.57;
}

-( IBAction )spin:( id )sender {
int values[ nbFruits ]={ 0} //Initialisation du tableau
for (int i= 0;i< nbPickers ;i++)
{! !
! int value = random () % nbFruits
! values[value]++;
! [ picker selectRow :alue inComponent :i animated : YES; // DZplacement du disque
! [ picker  reloadComponent :iJ;
}

1
]

1

]

1

]

1

]

! int bestValue = - 1;

! for (int i= 0;i< nbFruits ; i++) {

! ! if (values][i] > bestValue)

! ! ! bestValue = valuesii;

! }

! button . hidden = YES

! NSNumber*number = [[ NSNumber alloc ] initWithint :bestValue];

! [ self performSelector : @selector (win:) withObject :number afterDelay :.57;
! [number release ]; // Le selector prend un objet : attention ~ bien le libZrer apres

}

-( void )viewDidLoad {

1

Ullmage *grape = [ Ullmage imageNamed: @"raisin.png” ];

srandom (time ( NULL));!

]

! Ullmage *pineapple = [ Ullmage imageNamed: @"ananas.png" I;

! for (int i= 1;i<= nbPickers ;i++)

! {

! ! /I Afin dOZconomiser de la place et faciliter la lecture, seulement 2 des 4

! ! /I UllmageView sont initialisZes ici

! ! UllmageView *grapeView = [[ UllmageView alloc ] initWithimage :grape];
! ! UllmageView *pinView = [[ UllmageView alloc ] initWithimage :pineapple];
! ! ! !

! ! NSArray *imageViewArray = [[ NSArray alloc ] initWithObjects : grapeView, pinView, nil J;
! !

! ! NSString *fieldName = [[ NSString alloc ] initWithFormat : @"column%d", i];
! ! [ self setvValue :imageViewArray forKey :fieldName];

! ! [fieldName release |;

! ! [imageViewArray release |;

! !

! ! [grapeView release J;

! ! [pinView release |;

! }

1

}

La mZthode spin: va itZrer sur chaque colonne du UlPickerview et dZterminer un fruit parmi les 4 prZsents.
Via la mZthode random() on dZtermine un entier de 0 ~ 3, on stocke son nombre dloccurrences dans un
tableau et llon met la colonne du UlPickerview " jour via llappel ~ reloadComponent:  en prZcisant que le
changement nlest pas abrupte, mais animZ. Ensuite, on dZtermine si une valeur est sortie 3 fois ou plus et
on afbche le prix remportZ par le joueur.

La mZthode viewDidLoad ~est hZritZe de UiviewController . Elle est exZcutZe des que le xib de llinterface est
chargZ. Elle charge les images que nous avons prZalablement copiZes dans le rZpertoire Ressources, les
ajoute dans une Ulimageview dont elle fait un tableau. Elle initialise Pnalement les tableaux columni ,
column2 ... avec.




Point technique : les selectors

Nous avons recours ~ de llintrospection via la mZthode [self performSelector  : @selector (showButon )

withObject :nil  afterDelay :.5] abn de temporiser llappel ~ une mZthode. Ainsi, le rZsultat ne slafbche
gu'apres une demie seconde, laissant aux roues du UlPickerview le temps de tourner. Attention ~ la syntaxe,

si la mZthode ~ des arguments le caractere O : O lui est ajoutZ et llargument prZcisZ viaithObject:

Llappel ~ [self setvalue :imageViewArray forKey :fieldName] dans la mZthode viewDidLoad permet,
Zgalement via de llintrospection, de positionner chacun des 5 NSAray (columni ...) ~ la valeur passZe en

parametre, un tableau d! Ulimageview . Une de celles-ci est sZlectionnZe lors de llappel[picker  selectRow:]

ImplZmenter le delegate et la dataSource du UlPickerView

Ajoutons ~ GameViewControllerm  llimplZmentation des protocoles de UlPickerView

#pragma mark Picker Data Source Methods
Il #pragma facilite la navigation dans xCode

- ( NSinteger )numberOfComponentsinPickerView:( UlIPickerView  *)pickerView

! return nbPickers ;

}

- ( NSinteger )pickerView:( UlPickerView  *)pickerView numberOfRowsIinComponent:( NSinteger )component
! return  nbFruits

}

#pragma mark Picker Delegate Methods

-( UlView *)pickerView:( UlPickerView  *)pickerView viewForRow:( NSinteger )row

! ! forComponent:( NSinteger )component reusingView:( UlView *) view
{

! if (component == 0)

! ! return [ self . columnl objectAtindex :row];

! else if (component== 1)

! ! return [ self . column2 objectAtindex :row];

! else if (component== 2)

! ! return [ self . column3 objectAtindex :row];

! else if (component== 3)

! ! return [ self . column4 objectAtindex :row];

! return [ self . column5 objectAtindex ;row]; B

! /I Chague colonne du UlPickerView ~ son propre tableau dOUlImageView

}

Ces deux protocoles UlPickerViewDelegate et UlPickerViewDataSource dZbnissent plusieurs mZthodes. La
dataSource dZtermine les donnZes gZrZes par chaque disque du Pickerview . Nous Pxons le nombre de
composant ~ nbPickers et le nombre de lignes ~ nbFruits . Dans notre exemple, tous les ZIZments afbchent
la meme chose, mais il arrive couramment que la dataSource fasse appel au modele pour alimenter ses

colonnes. LlimplZmentation du delegate indique quelle valeur choisir pour chaque ligne. Ces valeurs sont
stockZes dans les tableaux columni , column2 ...

Point technique : les diffZrents objets du SDK

Nous avons utilisZs de nombreuses chaines de caracteres - NSSting - au bl de nos exemples. Celles-ci se
dZclarent via llutilisation de @"texte” et sont libZrZes automatiquement " I'exZcution.

Il en va diffZremment des autres objets, NSNumber, NSArray , UlimageView ... Contrairement au Mac, IliPhone ne
dispose pas de garbage collection. La gestion de la mZmoire y est donc cruciale.

Par convention, toutes les mZthodes laissent la charge de la gestion mZmoire " llappelant. Nous verrons
dans la partie suivante comment cela se traduit sur le code.

Attention, NSinteger et NSUInteger  (non signZ) ne sont pas des objets. lls permettent simplement de laisser
le choix du 32 bits - 64 bits au compilateur. Llinstanciation d!un objet sera donc nZcessaire pour utiliser leur
valeur dans une mZthode nZcessitant un objet (I'ajout ~ un NSMutableArray , par exemple).

Sauvons, compilons, la premisre partie du jeu fonctionne. Les roues tournent et indiquent le prix gagnZ.

Dans la partie suivante nous verrons comment, toujours " llaide de la dZIZgation et llutilisation de protocoles,
historiser les parties gagnantes dans une UliTableViewController




