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Introduction ˆ la 
programmation sur iPhone
Partie 1. Langage, interface & contr™les standards



La mobilitŽ ˆ portŽ de main

Avec l'App  Store, premi•re boutique d'applications tierces sur mobile, l'iPhone d'Apple a donnŽ un joli coup 
de pied dans la fourmili•re de la mobilitŽ. Prenons un moment aÞn d!explorer les possibilitŽs offertes  ̂ tout 
dŽveloppeur - Objective-C et Cocoa Touch - via la rŽalisation d'une machine ̂  sous. Cette application sera 
composŽe de 5 disques qu!un bouton ÒInsérer une pièceÓ fera tourner. Aligner 3 fruits ou plus sur ces 
disques afÞchera le prix remportŽ (ici, une peluche).

Un Mac Intel sous LŽopard et un Apple ID (mail/password) sont obligatoires aÞn d'avoir acc•s ˆ l'IDE  xCode 
et au SDK 3.x, sur http://developer.apple.com/iphone. ProposŽs gratuitement, ces outils permettent le 
dŽveloppement, le test sur simulateur et l!optimisation de performances. La distribution - sur son propre 
iPhone/iPod Touch et sur l'App Store - devant faire l'objet de l'acquisition d'une licence annuelle.

Objective-C, notions essentielles

En Objective-C, chaque classe se compose de deux Þchiers aux noms identiques, un .h et un .m. Le .h  
dŽclare les propriŽtŽs et mŽthodes de la classe ainsi que sa classe m•re et les diffŽrents protocoles qu!elle 
implŽmente. Le .m implŽmente les dŽclarations du .h .
Les .h  jouent deux r™les en Objective-C, interface ou protocole. Une @interface  est la partie dŽclarative 
d!une classe et doit •tre accompagnŽe d!une unique implŽmentation du m•me nom (comme vu ci-dessus). 
Un @protocol  est une liste de mŽthodes et peut •tre implŽmentŽ par plusieurs classes. 

Les protocoles, en plus de permettre l!utilisation du polymorphisme - quand plusieurs classes les 
implŽmentent -, sont utilisŽs abondamment par les composants standards aÞn de dŽlŽguer leur 
comportement aux classes qui les utilisent. Dans l!exemple qui va suivre, la roue de fruits ne sera pas une 
classe dŽrivŽe de la classe standard idoine - UIPickerView - dont les mŽthodes auraient ŽtŽ surchargŽes,  il 
s!agira d!un UIPickerView  classique dont les protocoles - UIPickerViewDataSource, UIPickerViewDelegate  - 
seront implémentés par le contrôleur lʼutilisant. La dŽlŽgation est ainsi prŽfŽrŽe ˆ l!hŽritage.

Les ŽlŽments standards de ce type (qui nŽcessitent l!implŽmentation de protocoles particuliers aÞn de 
fonctionner) dŽclarent cette nŽcessitŽ dans leur interface. Sans implŽmentation dans l!appelant, rien n!arrive.

Figure 1. L!Žcran de l!application que nous nous appr•tons ˆ crŽer

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


CrŽation du contr™leur principal 

Une fois installŽ, xCode est accessible dans /Developer/Applications. Commen•ons par crŽer un nouveau 
projet via le menu File > New Project.... Dans la colonne iPhone OS > Application sŽlectionnons Window-
based Application et nommons-la SlotMachine . Bien que des mod•les prŽdŽÞnis soient proposŽs, partons 
de zŽro ˆ des Þns didactiques.

Le rŽpertoire Classes contient par dŽfaut deux ŽlŽments : SlotMachineAppDelegate.h , une interface, et 
SlotMachineAppDelegate.m , son implŽmentation. Le raccourcis !"#  permet de basculer de l!un ˆ l!autre.

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface  SlotMachineAppDelegate : NSObject <UIApplicationDelegate> {
! UIWindow  * window ;
! GameViewController  * gameViewController ; // seul ajout de notre part, le reste est gŽnŽrŽ
}

@end

La classe créée par défaut par xCode, SlotMachineAppDelegate , est le point dʼentrée de lʼapplication. 
Elle hŽrite de NSObject  et implŽmente le protocole UIApplicationDelegate . Lorsque la main est donnŽe ˆ 
l!application, la mŽthode applicationDidFinishLaunching  de ce protocole est appelŽe. Une instance de 
GameViewController , le contr™leur principal, sera crŽŽe lors de cet appel et sa vue, composŽe de 5 disques 
de fruits et d!un bouton ÒInsérer une pièceÓ, initialisŽe automatiquement.

La crŽation des 2 onglets, des 5 disques, du bouton et du label seront fait graphiquement ˆ l!aide d!un autre 
outil, InterfaceBuilder. Pour le reste, l!implŽmentation de ces 2 classes sufÞra ˆ faire fonctionner le jeu.

Figure 2. Les deux classes de notre application, SlotMachineAppDelegate  et GameViewController (chacune 
dispose d!un Þchier .xib dŽcrivant sa vue au format xml, MainWindow.xib  et GameViewController.xib ).

Passons ˆ l!implŽmentation de cette interface dans SlotMachineAppDelegate.m  (la syntaxe du langage est 
dŽtaillŽe juste apr•s) :

#import "SlotMachineAppDelegate.h"

@implementation  SlotMachineAppDelegate

- ( void )applicationDidFinishLaunching:( UIApplication  *)application {    
! gameViewController  = [ GameViewController  alloc ];
! [ window  addSubview :  gameViewController . view ]; // ajouter la vue de gameViewController ˆ window
! [ window  makeKeyAndVisible ];              ! // la fen•tre principale de lÕapplication
}                                              ! // suffit ˆ lui passer la main

- ( void )dealloc {
! [ gameViewController  release ];
! [ window  release ];
 ! [ super  dealloc ];
}

@end



Ajouter la vue du contr™leur du jeu (gameViewController ) ˆ la fen•tre de l!application (via addSubview: ) sufÞt ˆ 
lui passer la main. Il en rŽsultera l!afÞchage de la vue de ce contr™leur : GameViewController.xib , dotŽe de 
ses 5 disques de fruits. 
Il est temps de crŽer ce contr™leur. Pour ce faire, cliquons droit sur le rŽpertoire Classes puis Add > New 
File. Dans la liste iPhone > Cocoa Touch Class sŽlectionnons UIViewControllerSubclass et cochons 
With XIB for user interface. Nommons-le GameViewController . 
DŽpla•ons le xib, Þchier dŽcrivant la vue du contr™leur ainsi crŽŽ, dans le dossier Ressources.

Point technique : syntaxe des appels de mŽthodes

En Objective-C, les appels de mŽthodes se font sous la forme [ object  add :( int ) value modulo :( int ) mod] . 
Tous les arguments de la mŽthode sont nommés et typés. L!appel  ̂cette mŽthode s!effectue via la syntaxe 
[ object  add: 9 modulo: 4] .  L!ordre des arguments est Þxe.

CrŽation de la vue du jeu

Le Þchier dŽcrivant graphiquement notre application, GameViewController.xib , est situŽ dans le rŽpertoire 
Ressources. Double-cliquer dessus ouvre InterfaceBuilder, le pendant graphique ˆ xCode. Interface 
Builder est composŽ de quatre fen•tres, la librairie, liste de tous les ŽlŽments d!interface, lʼinspecteur, liste 
des propriŽtŽs de l!objet sŽlectionnŽ, la fenêtre xib liste de tous les ŽlŽments du xib  actuel et la vue 
courante afÞchŽe ˆ la rŽsolution de l!iPhone, 320 * 480.

Figure 3. Interface Builder, l!outil permettant de construire l!interface 

Nous allons instancier graphiquement le picker de fruits utilisŽ dans notre code, lui indiquer que le 
contr™leur actuel sera en charge de ses protocoles et le lier au code que nous avons prŽcŽdemment Žcrit.



La vue de chaque contr™leur est matŽrialisŽe par un xib qu!Interface Builder peut Žditer. Chacun des 
ŽlŽments (bouton, label...) ajoutŽs par ce biais devra •tre connectŽ  ̂ un objet du m•me type dans le code 
aÞn d!y •tre manipulŽ (cela permet, par exemple, de modiÞer le texte d!un label crŽŽ dans InterfaceBuilder).

Point technique : lier les objets de l!interface et du code

Lier les objets du code Žcrit dans xCode avec ceux positionnŽs dans Interface Builder est simple : 
sŽlectionner le Fileʼs Owner - classe liŽe par l!onglet 4 de l!inspecteur au xib ŽditŽ actuellement - tirer 
l!anneau en face de ses objets sur les objets dŽposŽs dans la vue d!InterfaceBuilder. 

Lier les actions marche dans le sens inverse, il faut commencer par sŽlectionner dans Interface Builder 
l!objet qui sera responsable de l!appel de la mŽthode, puis, via l!onglet 2 de l!inspecteur, sŽlectionner un 
Žv•nement et relier son anneau ˆ une mŽthode de Fileʼs Owner.

Les manipulations suivantes requi•rent, au prŽalable, la crŽation de l!interface GameViewController.h  :

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

@interface  GameViewController : UIViewController <UIPickerViewDataSource, UIPickerViewDelegate> {
! UIPickerView  * picker ; // lÕŽlŽment principal du jeu : la roue ˆ 5 disques
! UILabel  * winLabel ;    // le label indiquant le prix remportŽ
! UIButton  * button ;     // le bouton ÒinsŽrer une pi•ceÓ
! NSArray  * column1 , * column2 , * column3 , * column4 , * column5 ; // 1 tableau de fruits par disque
}

@property ( nonatomic , retain ) IBOutlet UIPickerView *picker;
@property ( nonatomic , retain ) IBOutlet UILabel *winLabel;
@property ( nonatomic , retain ) IBOutlet UIButton *button;

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

Ajoutons un UIPickerView  de la librairie en haut de notre vue. Le positionnement est facilitŽ par des pointillŽs 
de pose et l!aimant des bords. Posons Žgalement un UILabel  et un UIButton . Renommons le bouton ÒInsérer 
une pièceÓ et dŽcochons User Interaction Enabled du UIPickerView  via l!inspecteur aÞn d!emp•cher le joueur 
de sŽlectionner les fruits individuellement.

En sŽlectionnant Fileʼs Owner dans la fen•tre xib , l!onglet 2 de l!inspecteur laisse appara”tre nos picker , 
button  et winLabel  - dŽclarŽs dans le code - suivis d!un anneau. Il sufÞt de tirer l!anneau - qui tendra alors un 
Þl bleu - ˆ partir du contr™leur et de le relier  ̂ l!ic™ne des trois ŽlŽments graphiques crŽŽs ˆ l!instant. Lions 
Žgalement le bouton  ̂son action, en le sŽlectionnant puis, via l!onglet 2 de l!inspecteur, en tirant l!anneau de 
Touch Up Inside (qui signiÞe appuyer puis rel‰cher) et le dŽposant sur le Fileʼs Owner pour faire appara”tre 
la mŽthode spin: .

Point technique : les outlets et les propriŽtŽs

Les IBOutlet  et IBAction  dŽclarŽs dans notre code peuvent •tre manipulŽs par InterfaceBuilder. 

Indiquer IBOutlet sur la propriŽtŽ d!un UILabel  dans GameViewController.h  permet de l!associer  ̂ un 
ŽlŽment d!interface de GameViewController.h dans InterfaceBuilder. Ainsi il pourra •tre modiÞŽ (taille, 
couleur...) et positionnŽ dans InterfaceBuilder ˆ l!initialisation de la vue et modiÞŽ dans le code par la suite.  
Indiquer IBAction lors de la dŽclaration d!une mŽthode dans GameViewController.h  permet d!indiquer qu!elle 
pourra •tre dŽclenchŽe ˆ l!appui d!un bouton de GameViewController.xib .

RedŽÞnir une variable avec @property  permet de la manipuler  ̂ l!extŽrieure de la classe. Cette annotation 
dŽclare l!acc•s possible : nonatomic , par exemple, indique non thread safe. Elle fonctionne de paire avec 
@synthesize  qui gŽn•re getters et/ou setters associŽs ˆ l!exŽcution. L!acc•s aux variables qui se ferrait 
normalement [ variable  setProperty: 9] peut dŽsormais s!effectuer variable . property = 9.

Comme c!est couramment le cas, l!UIPickerView  dŽl•gue au ViewController  sa gestion et son alimentation 
en donnŽes. Apr•s l!avoir sŽlectionnŽ, nous devons tirer les anneaux delegate et dataSource de l!onglet 2 de 
l!inspecteur sur le Fileʼs Owner (GameViewController , le Fileʼs Owner, doit dŽclarer, comme c!est le cas ici, 
les protocoles liŽs aÞn que son implŽmentation des mŽthodes dŽlŽguŽes soient appelŽes automatiquement).



Programmation du jeu

Les ŽlŽments d!interface sont connectŽs au code : attaquons nous ˆ la mŽthode spin: , la mŽthode appelŽe 
lors de l!appui sur ÒInsérer une pièceÓ dans GameViewController.h  :

-( void )showButton {
! button . hidden  = NO;
}

-( void )win:( NSNumber *)points {
! switch  ([points intValue ]) {
! ! case  3: winLabel . text  = @"une peluche !" ; break ;
! ! case  4: winLabel . text  = @"une montre !" ; break ;
! ! case  5: winLabel . text  = @"une voiture !" ; break ;
! ! default : winLabel . text  = @"perduÓ;
! }
! [ self  performSelector : @selector ( showButton ) withObject : nil  afterDelay : .5 ];
}

-( 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 :value inComponent :i animated : YES]; // DŽplacement du disque
! ! [ picker  reloadComponent :i];
! }
! int  bestValue = - 1;
! for  ( int  i = 0; i < nbFruits ; i++) {
! ! if  (values[i] > bestValue)
! ! ! bestValue = values[i];
! }
! button . hidden  = YES;
! NSNumber *number = [[ NSNumber alloc ] initWithInt :bestValue];
! [ self  performSelector : @selector ( win :) withObject :number afterDelay : .5 ];
! [number release ]; // Le selector prend un objet : attention ˆ bien le libŽrer apr•s
}

-( void )viewDidLoad {
!
! UIImage  *grape = [ UIImage  imageNamed: @"raisin.png" ];
! UIImage  *pineapple = [ UIImage  imageNamed: @"ananas.png" ];
! for  ( int  i = 1; i <= nbPickers ; i++)
! {
! ! // Afin dÕŽconomiser de la place et faciliter la lecture, seulement 2 des 4 
! ! // UIImageView sont initialisŽes ici
! ! UIImageView  *grapeView = [[ UIImageView  alloc ] initWithImage :grape];
! ! UIImageView  *pinView = [[ UIImageView  alloc ] initWithImage :pineapple];
! ! ! !
! ! NSArray  *imageViewArray = [[ NSArray  alloc ] initWithObjects : grapeView, pinView, nil ];
! !
! ! NSString  *fieldName = [[ NSString  alloc ] initWithFormat : @"column%d" , i];
! ! [ self  setValue :imageViewArray forKey :fieldName];
! ! [fieldName release ];
! ! [imageViewArray release ];
! !
! ! [grapeView release ];
! ! [pinView release ];
! }
! srandom ( time ( NULL));!
}

La mŽthode spin:  va itŽrer sur chaque colonne du UIPickerView  et dŽterminer un fruit parmi les 4 prŽsents. 
Via la mŽthode random()  on dŽtermine un entier de 0  ̂ 3, on stocke son nombre d!occurrences dans un 
tableau et l!on met la colonne du UIPickerView  ˆ jour via l!appel  ̂ reloadComponent:  en prŽcisant que le 
changement n!est pas abrupte, mais animŽ. Ensuite, on dŽtermine si une valeur est sortie 3 fois ou plus et 
on afÞche le prix remportŽ par le joueur.

La mŽthode viewDidLoad  est hŽritŽe de UIViewController . Elle est exŽcutŽe d•s que le xib  de l!interface est 
chargŽ. Elle charge les images que nous avons prŽalablement copiŽes dans le rŽpertoire Ressources, les 
ajoute dans une UIImageView  dont elle fait un tableau. Elle initialise Þnalement les tableaux column1 , 
column2 ... avec.



Point technique : les selectors

Nous avons recours ˆ de l!introspection via la mŽthode [ self  performSelector : @selector ( showButton ) 

withObject : nil  afterDelay : .5 ]  aÞn de temporiser l!appel  ̂ une mŽthode. Ainsi, le rŽsultat ne s!afÞche 
qu!apr•s une demie seconde, laissant aux roues du UIPickerView  le temps de tourner. Attention  ̂ la syntaxe, 
si la mŽthode ˆ des arguments le caract•re Ò :  Ó lui est ajoutŽ et l!argument prŽcisŽ via withObject: .
L!appel  ̂ [ self  setValue :imageViewArray forKey :fieldName]  dans la mŽthode viewDidLoad  permet, 
Žgalement via de l!introspection, de positionner chacun des 5 NSArray  (column1 ...)  ̂ la valeur passŽe en 
param•tre, un tableau d! UIImageView . Une de celles-ci est sŽlectionnŽe lors de l!appel [picker  selectRow:] .

ImplŽmenter le delegate et la dataSource du UIPickerView

Ajoutons ˆ GameViewController.m  l!implŽmentation des protocoles de UIPickerView  : 

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

- ( NSInteger )numberOfComponentsInPickerView:( UIPickerView  *)pickerView
{
! return  nbPickers ;
}

- ( NSInteger )pickerView:( UIPickerView  *)pickerView numberOfRowsInComponent:( NSInteger )component
{
! return  nbFruits ;
}

#pragma mark Picker Delegate Methods
- ( UIView  *)pickerView:( UIPickerView  *)pickerView viewForRow:( NSInteger )row
! !   forComponent:( NSInteger )component reusingView:( UIView  *) view
{
! if  (component == 0)
! ! return  [ self . column1  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];
! // Chaque colonne du UIPickerView ˆ son propre tableau dÕUIImageView
}

Ces deux protocoles UIPickerViewDelegate  et UIPickerViewDataSource  dŽÞnissent plusieurs mŽthodes. La 
dataSource  dŽtermine les donnŽes gŽrŽes par chaque disque du PickerView . Nous Þxons le nombre de 
composant  ̂ nbPickers  et le nombre de lignes ˆ nbFruits . Dans notre exemple, tous les ŽlŽments afÞchent 
la m•me chose, mais il arrive couramment que la dataSource fasse appel au mod•le pour alimenter ses 
colonnes. L!implŽmentation du delegate  indique quelle valeur choisir pour chaque ligne. Ces valeurs sont 
stockŽes dans les tableaux column1 , column2 ...

Point technique : les diffŽrents objets du SDK

Nous avons utilisŽs de nombreuses chaines de caract•res - NSString  - au Þl de nos exemples. Celles-ci se 
dŽclarent via l!utilisation de @"texte"  et sont libŽrŽes automatiquement ˆ l'exŽcution. 
Il en va diffŽremment des autres objets, NSNumber, NSArray , UIImageView ... Contrairement au Mac, l!iPhone ne 
dispose pas de garbage collection. La gestion de la mŽmoire y est donc cruciale. 
Par convention, toutes les mŽthodes laissent la charge de la gestion mŽmoire ˆ l!appelant. Nous verrons 
dans la partie suivante comment cela se traduit sur le code. 
Attention, NSInteger  et NSUInteger  (non signŽ) ne sont pas des objets. Ils permettent simplement de laisser 
le choix du 32 bits - 64 bits au compilateur. L!instanciation d!un objet sera donc nŽcessaire pour utiliser leur 
valeur dans une mŽthode nŽcessitant un objet (l!ajout ˆ un NSMutableArray , par exemple).  

Sauvons, compilons, la premi•re partie du jeu fonctionne. Les roues tournent et indiquent le prix gagnŽ. 

Dans la partie suivante nous verrons comment, toujours ˆ l!aide de la dŽlŽgation et l!utilisation de protocoles, 
historiser les parties gagnantes dans une UITableViewController .


