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Résumé


Un seul développement pour un déploiement multiple


Maintenus par Adobe et la fondation Apache, Cordova et sa distribution PhoneGap sont des outils open source qui permettent de créer facilement et simultanément des applications mobiles pour plusieurs plates-formes du marché, comme iOS, Android, Windows Phone, et bien d’autres encore. En effet, il suffit aujourd’hui d’un seul développement pour assurer un déploiement multiple vers les différents magasins d’applications (App Store, Google Play Store, etc.). Utilisant les langages HTML, CSS et JavaScript, ces outils à la popularité croissante offrent une excellente alternative au code natif, notamment pour les développeurs web.


Concret et accessible, cet ouvrage est un recueil de bonnes pratiques et d’astuces pour réussir la création d’applications mobiles avec Cordova et PhoneGap, jusqu’à leur soumission sur les principaux magasins en ligne. Il comporte en outre une étude de cas complète, qui détaille la conception d’une application multi-plate-forme. Tout le code source des exemples est disponible en ligne sur https://github.com/siebmanb/rappelle-toi.
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À qui s’adresse ce livre ?


– À tous les acteurs d’un projet d’application mobile : décideurs, chefs de projet, développeurs, webdesigners...


– À ceux qui souhaitent concevoir, publier et vendre une application mobile pour iOS, Android, etc.


Sur le site https://github.com/siebmanb/rappelle-toi


– Téléchargez le code source de tous les exemples du livre
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Préface


Depuis l’explosion du marché des smartphones et tablettes en 2007, les développeurs d’applications n’ont eu cesse de chercher des solutions techniques leur permettant de mutualiser leurs efforts de développement pour pouvoir adresser un maximum d’appareils du marché, tout en limitant la complexité inhérente au multi-plates-formes (cross-platform). Grâce à la naissance du projet PhoneGap en 2009, puis au rachat de l’équipe technique par Adobe fin 2011, et enfin à la publication du cœur du projet sous licence libre avec pour nom de code Cordova, de nombreuses entreprises et indépendants ont misé sur cette technologie dite « hybride », en s’unissant pour faire de Cordova une plate-forme solide et pérenne pour leur stratégie mobile multi-plates-formes.


En choisissant les standards du Web pour créer vos applications et en vous basant sur Cordova pour les intégrer dans les écosystèmes natifs des différentes plates-formes, vous allez pouvoir former des équipes polyvalentes et performantes, capables d’intervenir aussi bien sur le développement web desktop que mobile. Vous pourrez ainsi capitaliser sur vos projets en mutualisant les compétences et le code source, et serez prêt par ailleurs pour adresser les futurs appareils (télévisions connectées, montres, lunettes…).


Pour ce faire, cet ouvrage va vous permettre d’aborder tous les aspects du développement d’applications mobiles multi-plates-formes avec Cordova. Vous y découvrirez que l’outil Cordova lui-même est relativement simple, l’essentiel du travail étant de produire des applications JavaScript en mode SPA (Single Page Applications, applications 100 % JavaScript, souvent créées avec des frameworks de type Backbone, AngularJS, Ionic, ReactJS…) bien intégrées, utiles pour vos utilisateurs et agréables à prendre en main.


Je vous souhaite une bonne découverte de la solution Cordova, et espère découvrir très rapidement vos applications sur les différents App Stores [image: image].


Julien Bouquillon 
Compte Twitter : @revolunet 
Développeur, contributeur Cordova et organisateur de meetups
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Avant-propos


Coder, c’est d’abord savoir parler un langage qui possède des règles propres, à l’instar de tous les langages. Qu’il s’agisse de mots, de ponctuation ou bien d’espacements, tous ces éléments syntaxiques s’avèrent incontournables pour tout développeur qui se respecte.


Car coder, c’est construire quelque chose, un programme destiné à une machine. Et pour ce faire, chaque développeur devra apprendre à maîtriser les outils dont il dispose, ainsi que, bien souvent, en découvrir de nouveaux. Compléter et dompter son vocabulaire sont donc deux des devoirs les plus importants d’un développeur. Après quoi, ce dernier pourra utiliser au mieux les outils mis à sa disposition. Il produira alors immanquablement de magnifiques poèmes emplis de figures stylistiques.


S’il est déjà relativement difficile de maîtriser un langage en particulier, l’univers mobile tel qu’on le connaît aujourd’hui fait pourtant appel à bon nombre d’entre eux. La fragmentation du marché (constructeurs, modèles, systèmes d’exploitation et bien évidemment langages de programmation différents) en est la cause directe. D’autant plus qu’il est en perpétuel changement. Alors, comment trouver son chemin, notamment quand on n’est encore qu’un développeur novice ? Pas de panique, vous découvrirez grâce à cet ouvrage qu’il est tout à fait possible de créer des applications mobiles destinées aux principaux acteurs du marché (Apple et Google) sans forcément se disperser. Et ce, grâce à ce formidable outil qu’est Cordova/PhoneGap.


Les plates-formes mobiles telles qu’Android ou iOS sont en pleine expansion depuis plusieurs années déjà. À mesure de leur évolution, notamment en termes de performances, le spectre des applications pouvant être développées avec Cordova/PhoneGap s’est considérablement élargi. Là où le développement d’un « simple » Tetris relevait auparavant du défi, mettre au point un jeu en 3D est maintenant à portée de main, avec de nombreux outils pour vous y aider. Certes, la technologie Cordova/PhoneGap n’est pas réellement destinée à produire des graphismes performants en trois dimensions, mais elle offre tout de même déjà beaucoup de possibilités.


Que vous souhaitiez réaliser un utilitaire, une version mobile d’un service web existant, ou même un jeu en 2D, Cordova/PhoneGap vous donnera rapidement accès à un résultat plus que satisfaisant et vous permettra de mettre celui-ci à disposition du plus grand nombre. Car c’est là la force de cet outil : développer pour plusieurs plates-formes dont la liste ne cesse de s’allonger : iOS, Android, Windows Phone, Firefox OS…




Note


On parle dans ce cas de développement cross-platform, ce terme désignant le fait de ne maintenir qu’une seule base de code exécutable sur différents systèmes d’exploitation et machines. Vous verrez bien entendu dans cet ouvrage comment cela est possible.





Nous avons organisé ce livre en trois parties : histoire, présentation et installation de Cordova/PhoneGap, développement de votre première application, et mise à disposition auprès du grand public. Pour illustrer au mieux chaque étape de ce processus, nous avons conçu et développé, spécifiquement pour ce livre, une application volontairement simple, dont le code source, ouvert à tous, est hébergé sur GitHub (https://​github.com/​siebmanb/​rappelle-toi). Vous pourrez ainsi vous y référer au cours de la lecture de cet ouvrage ou bien même participer à son amélioration !









Partie I


Premiers pas avec Cordova et PhoneGap


Un nouveau monde s’ouvre à vous ! En effet, vous avez décidé de vous lancer dans le développement d’applications mobiles et vous avez choisi Cordova/PhoneGap pour vous aider dans cette voie.


Cette première partie va vous permettre tout d’abord de vous familiariser avec ces deux outils, qui ne sont pas synonymes comme vous allez le voir. Nous brosserons ensuite le tableau d’un environnement de développement idéal, en vous accompagnant dans les diverses étapes d’installation et de configuration nécessaires au bon déroulement de votre projet. Que ce soit le terminal, Node JS, les kits de développement iOS ou Android, ou encore la fameuse CLI Cordova, vous aurez ainsi toutes les cartes en mains pour vous lancer dans le développement, ce qui fera l’objet de la deuxième partie de cet ouvrage.









1


Cordova ou PhoneGap ?


Si vous êtes un développeur web intéressé par la création d’applications pour appareils mobiles, tels les smartphones et tablettes, il y a de grandes chances pour que vous ayez déjà entendu parler de Cordova ou PhoneGap. Peut-être vous demandez-vous alors, comme bon nombre de développeurs web, quelle est la différence entre les deux ?


Celle-ci semble à première vue assez mince, voire floue, tant certaines ressources en ligne ont tendance à mélanger ces termes. Depuis l’arrivée de Cordova, une réelle confusion s’est installée, jusque dans l’esprit des habitués de PhoneGap. Alors qu’en est-il vraiment ? Doit-on utiliser Cordova ou PhoneGap ? En réalité, vous allez voir, c’est très simple…


Un peu d’histoire


HTML 5


Le 9 janvier 2007, Steve Jobs lève le voile sur l’iPhone, ce smartphone révolutionnaire que le monde entier connaît aujourd’hui. L’appareil inclut alors quelques programmes, dont Safari Mobile, navigateur Internet extrêmement performant et innovant. Il est toutefois impossible à l’époque d’installer de nouveaux programmes. La seule solution proposée par Apple est l’ajout de WebApps, autrement dit de sites Internet améliorés, via Safari Mobile.


Steve Jobs lui-même vante alors les mérites d’HTML 5 (Hypertext Markup Language version 5). La nouvelle version du format de documents universellement reconnu sur la Toile. Avec l’HTML 5, bien que le standard ne soit pas encore totalement finalisé, les développeurs auront accès à de nombreux nouveaux outils prometteurs. L’ambition est belle : faire évoluer le Web depuis un modèle de documents vers de vrais programmes complexes.


L’App Store et consorts


Le monde n’est semble-t-il pas encore prêt pour les WebApps, Apple pivote alors et annonce l’App Store le 6 mars 2008. Enfin, l’iPhone s’ouvre : on ne parle désormais plus de programmes, mais d’applications. L’infrastructure est inédite, le succès immédiatement et indéniablement au rendez-vous. Les développeurs peuvent maintenant créer et distribuer/monétiser « facilement » de nouvelles fonctionnalités pour le smartphone à la pomme. Il leur faudra juste maîtriser un langage propriétaire : l’Objective-C – extension du C.


Bien entendu, la réussite rencontrée par l’App Store fit des émules et très vite le Google Play Store (anciennement Google Marketplace) et le Windows Phone Store apparaissent, respectivement pour Android et Windows Phone. Notons tout de même qu’au niveau mondial les trois systèmes d’exploitation pour mobiles les plus utilisés actuellement sont Android, iOS et Windows Phone (toutefois assez loin derrière pour le moment).




[image: image]


Figure 1-1 
Statistiques des OS mobiles pour mars 2013 
Source : d’après Kantar Worldpanel ComTech





HTML 5, le retour


S’il est nécessaire de parler à iOS en Objective-C, Android ne comprend que le Java, et Windows Phone, quant à lui, accepte idéalement le C++. C’est face à cette diversité de langages que PhoneGap a vu le jour. En réalité, le framework a été créé par la société Nitobi Software, lors d’un iPhoneDevCamp à San Francisco en 2009, dans le but de proposer aux développeurs iOS une alternative plus simple à l’Objective-C et sa syntaxe déroutante. Cette alternative n’est ni plus ni moins que l’HTML accompagné de CSS (Cascading Style Sheets) et JavaScript… les langages du Web.


Cette fois, l’idée de développer des applications pour iPhone en HTML plaît. Adobe rachète Nitobi fin 2011 et PhoneGap (désignant à l’époque le projet open source) est donné à la fondation Apache Software afin de demeurer un composant libre (sous licence Apache 2.0). Le projet devient alors Apache Cordova, Cordova étant le nom de la rue où sont situés à l’époque les locaux de Nitobi à Vancouver. Aujourd’hui, PhoneGap fait référence aux solutions estampillées Adobe utilisant techniquement Apache Cordova.


Cordova en bref
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Figure 1-2
Le site officiel d’Apache Cordova





Pourquoi ?


Cordova permet donc de développer des applications pour iOS (c’est-à-dire destinées aux smartphones et tablettes et distribuées via l’App Store) avec les langages du Web. Celles-ci, contrairement aux WebApps traditionnelles, ont la particularité de s’exécuter dans un contexte différent leur offrant (du moins pour le moment) davantage de libertés. En effet, le futur d’HTML 5 laisse entrevoir de belles choses jusque-là encore compliquées, voire impossibles à réaliser dans un navigateur Internet. Citons par exemple la gestion d’une caméra pour la prise de photos et/ou de vidéos, ou encore l’accès au répertoire de l’appareil.


Là où HTML 5 n’est pas encore totalement présent, Cordova excelle en proposant immédiatement l’accès à des API (Application Programming Interface), ailleurs encore changeantes et donc relativement peu implémentées par les éditeurs de navigateurs Internet. Le framework joue même la carte de la transparence, car les contributeurs du projet s’assurent de suivre scrupuleusement les spécifications W3C (World Wide Web Consortium) et WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group). Chose importante, car dans quelques années, lorsque HTML 5 sera finalisé et disponible en totalité dans nos navigateurs Internet, Cordova cessera simplement d’exister, ce qui est d’ailleurs officiellement son but à long terme.


Comment ?


Question fonctionnement, Cordova est ce que nos chers collègues anglophones appellent couramment un wrapper : un enrobage ou le fait d’utiliser de manière créative les outils mis à disposition par Apple afin d’en concevoir de nouveaux. En effet, le SDK (Software Development Kit) iOS peut facilement s’accommoder des idées les plus folles en ouvrant l’accès aux capteurs et autres fonctionnalités innovantes de l’iPhone/iPad. Et si on souhaite afficher une page HTML sur son bel écran tactile, on s’intéressera à un composant spécialement prévu pour cela : la WebView (plus ou moins une fenêtre de Mobile Safari dépourvue de barre d’URL et autres menus).


Sans toutefois rentrer dans le détail, Cordova exploite donc la WebView (en plein écran) en augmentant cette dernière avec certaines API HTML 5 très utiles, lesquelles se chargeront alors de communiquer avec la machine en Objective-C via JavaScript. Cordova est une sorte de traducteur JavaScript vers Objective-C (et vice versa) reposant sur les standards du Web, fonctionnant de façon extrêmement simple et quasi transparente. Une application web exécutée dans ce contexte, dialoguant avec du code natif, est nommée « application hybride ».


Pour qui ?


Un des principes fondamentaux du Web est qu’il s’agit d’une plate-forme mondiale libre, ouverte et relativement facile d’accès. C’est ce qui fait son succès, ce qui explique qu’on le retrouve aujourd’hui partout sur nos smartphones et tablettes, quels que soient leur marque et système d’exploitation. Oui, chaque appareil inclut son navigateur Internet… et par conséquent sa WebView. Peu importe que cette dernière soit écrite en Java, C++ ou Objective-C, elle aura toujours pour finalité l’affichage de fichiers HTML.


En partant de ce constat simple, l’équipe à l’origine de la création de Cordova a eu l’intelligence de ne pas s’arrêter à l’iPhone. Elle a travaillé d’arrache-pied à prendre en charge la concurrence de manière totalement transparente et cohérente. Ainsi, iOS, Android, BlackBerry, Fire OS, Ubuntu, Windows Phone, Windows 8 et Tizen sont aujourd’hui officiellement compatibles – Cordova faisant abstraction de leurs différences dans la plupart des cas, autant que faire se peut.




Remarque


Il s’agit là d’une liste de plates-formes en constante remise en cause. En effet, lorsque l’une d’entre elles n’est plus jugée comme suffisamment présente sur le marché, sa compatibilité n’est simplement plus maintenue dans les versions suivantes de Cordova.





En pratique


Malgré la vaste panoplie de systèmes d’exploitation pris en charge par Cordova, nous ne traiterons dans cet ouvrage que d’iOS et Android, du fait de leurs parts de marché dominantes (se référer à la figure 1-1). Pour ces deux plates-formes, l’ensemble des fonctionnalités offertes par Cordova est pleinement accessible comme le montre le tableau 1-1, tiré de la documentation officielle. Citons, par exemple, la gestion du système de fichiers, l’accès aux différents capteurs présents sur les appareils, ainsi qu’à certaines données utilisateur, mais aussi l’ajout d’événements permettant d’agir à différents moments du cycle de vie des applications et de la connexion réseau.




Tableau 1-1. Fonctionnalités offertes par Cordova pour les plates-formes prises en charge
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Avec sa version 3, Cordova a subi un changement d’architecture profond. Celle-ci s’articule désormais autour d’un modèle cœur/plug-ins dans lequel chacune des API listées devient optionnelle et devra être ajoutée selon les besoins de l’application à construire. Pour l’occasion, modularité rime avec simplicité et légèreté. Toutes les API composant alors historiquement Cordova sont autant de plug-ins publiés maintenant dans un catalogue au même niveau que ceux créés par la communauté (http://​plugins​.cordova.io/). Nous ne détaillerons pas davantage le fonctionnement des versions antérieures, de plus amples informations à leur sujet sont disponibles dans d’autres publications, ainsi que sur la Toile.
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Figure 1-3
L’infrastructure de Cordova pré et post-version 3 
Source : PhoneGap







[image: image]


Figure 1-4
Le catalogue officiel de plug-ins pour Cordova





PhoneGap en bref
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Figure 1-5
Le site officiel d’Adobe PhoneGap





Pourquoi ?


Maintenant que vous êtes familiarisé avec Cordova, il est grand temps d’aborder PhoneGap. Détenue par la société Adobe, cette marque fait désormais plus référence à de multiples services qu’à une simple technologie. Forte de sa longue expérience dans le domaine de la création graphique et web, Adobe a dans un premier temps intégré la solution à des outils de la Creative Suite tels que Dreamweaver. Puis l’entreprise a développé une série de services autour de PhoneGap, comme PhoneGap Build (https://​build.​phonegap.com/) et plus récemment PhoneGap Enterprise (http://​enterprise.​phonegap.com/), un portail des solutions PhoneGap dédiées aux entreprises (support, marketing, etc.).


Si le projet PhoneGap est simplement basé sur Cordova, PhoneGap Build est en réalité un des produits phares de la marque. Avec l’aide de Cordova, le développement d’applications pour smartphones et tablettes est déjà indéniablement simplifié, car homogénéisé. Mais PhoneGap Build va encore plus loin car ce service en ligne ne promet rien de moins que la compilation des applications PhoneGap dans le Nuage (voir figure 1-6).
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Figure 1-6
Fonctionnement de PhoneGap Build 
Source : PhoneGap





Quels avantages ?


PhoneGap Build est aujourd’hui la principale réponse à la question : « Pourquoi choisir PhoneGap plutôt que Cordova ? » Cordova/PhoneGap libère les développeurs de la contrainte d’apprendre à maîtriser les langages de programmation et API propres aux différentes plates-formes. PhoneGap Build, quant à lui, les décharge de toutes les subtilités liées à la compilation des binaires destinés à être déposés sur les magasins d’applications en ligne. Pourtant, si PhoneGap Build est pour beaucoup un atout majeur, vous découvrirez au fil de cet ouvrage les avantages et inconvénients de ce service. Vous apprendrez aussi pourquoi nous préférons malgré tout bien souvent nous en passer et utiliser simplement Cordova plutôt que PhoneGap, bien que les deux outils soient interchangeables.


Enfin, le développement d’applications mobiles avec des technologies telles que HTML, CSS et JavaScript est, dans son ensemble, clairement une aubaine pour les développeurs web non particulièrement désireux d’apprendre d’autres langages.


L’idée d’un code unique pour plusieurs plates-formes est – bien que ce ne soit pas toujours réalisable – probablement le plus gros point positif de Cordova/PhoneGap. Cependant, ce type d’applications conviendra en général mieux aux projets relativement peu ambitieux, car certaines interfaces seront au final plus simples/rapides à coder en natif – natif qui fournira également toujours de meilleures performances que celles atteignables au sein d’une WebView.




Attention


Il est crucial de bien peser le pour et le contre avant de faire ce choix déterminant. Une application de montage vidéo n’est, par exemple, pas une bonne candidate pour Cordova/PhoneGap, tandis qu’un réseau social comme Twitter pourrait l’être.





En pratique


Si Adobe a accepté de donner Cordova à la fondation Apache, les contributeurs au projet restent majoritairement ses employés, aidés de développeurs travaillant pour des entreprises de renommée mondiale telles que Microsoft, IBM, Intel, Google et BlackBerry. Chacun peut également décider d’apporter son aide à titre bénévole en soumettant d’éventuels correctifs, voire en décrivant simplement tout problème rencontré sur un portail dédié dont l’accès est possible via le site officiel de l’outil.


Côté usage, d’après les quelques données statistiques publiquement disponibles, le framework Cordova/PhoneGap a été téléchargé plus d’un million de fois à ce jour par plus de 400 000 développeurs à travers le monde. Il s’agit donc bien là du leader de l’application mobile multi-plates-formes avec, en juillet 2011, plus de 500 000 visiteurs par mois sur son site officiel. Le service PhoneGap Build (payant) comptait, à la même période, plus de 10 000 utilisateurs avec un volume de 23 000 applications compilées et une croissance de 2 000 utilisateurs par mois. On peut donc facilement imaginer que ces chiffres ont doublé depuis lors.




Remarque


PhoneGap a remporté plusieurs prix prestigieux tels que celui de la technologie de l’année 2012 et celui du meilleur outil de développement cross-platform.





Aujourd’hui, plusieurs milliers d’applications hybrides, réalisées à l’aide de Cordova ou PhoneGap, contribuent à la bonne santé de l’App Store, du Google Play Store et du Windows Phone Store, pour ne citer qu’eux. Quelques-unes d’entre elles sont d’ailleurs très connues, pas très loin du haut des classements dans leurs catégories. Espérons qu’elles soient vite, grâce à cet ouvrage, rejointes par les vôtres !
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Prérequis et installation


En plus de demander une bonne connaissance des langages du Web (JavaScript, HTML et CSS), développer des applications mobiles avec l’aide de Cordova/PhoneGap nécessite également l’assimilation de quelques notions complémentaires relatives à certains outils tels que le terminal et Node.js. Que vous débutiez ou soyez déjà parfaitement à votre aise avec ceux-ci, ce chapitre vous montrera comment partir du bon pied pour vous préparer à l’usage des interfaces en ligne de commande Cordova et PhoneGap.


Phase « terminal »


Depuis sa version 3.0, Cordova/PhoneGap n’est plus disponible en tant qu’archive à télécharger, mais uniquement sous la forme d’interfaces en ligne de commande (plus communément dénommées CLI pour Command-Line Interface en anglais). Il faut les installer, puis les exécuter dans une console ou un terminal. Avant de se lancer dans l’installation à proprement parler, une mise au point basique concernant le terminal peut s’avérer nécessaire. Les développeurs déjà familiers avec cet outil peuvent passer directement à la partie II du livre.


Shell


Chaque ordinateur, au niveau logiciel, est composé d’un kernel (noyau) et de ce que l’on appelle un shell (une coquille). Ce dernier représente la couche externe via laquelle un utilisateur dialoguera avec le noyau. Il existe principalement deux sortes de coquilles connues des amateurs d’informatique : celle permettant la gestion d’un ordinateur par le biais d’une interface graphique (par exemple, le Finder sous Mac OS X, Windows Explorer, KDE ou GNOME sous Linux, etc.) et, en opposition totale, celle invitant à la saisie de commandes textuelles.


Destinés d’abord au grand public, les systèmes d’exploitation des machines généralement vendues aujourd’hui sont prévus pour utiliser l’interface graphique par défaut, mais ceux-ci intègrent néanmoins les deux shells. Et s’il est tout à fait possible de changer ce paramètre, l’utilisateur lambda n’aura pourtant probablement aucun intérêt à effectuer cette modification. Le développeur quant à lui, soucieux de pouvoir contrôler son système en profondeur, sera naturellement intéressé par l’interface en ligne de commande qu’il utilisera pour lancer des programmes, gérer des fichiers et répertoires, et bien plus encore.


Selon leurs besoins, certains – notamment sous Linux – se passeront même totalement d’interface graphique, trouvant cette méthode globalement moins efficace. D’autres préféreront ne rien changer au fonctionnement de base de leur système d’exploitation, étant habitués à l’intuitivité des fenêtres, boutons, barres de programmes et autres menus actionnés par une souris ou un clavier. Quelle que soit votre préférence, utiliser Cordova/PhoneGap nécessite aujourd’hui l’emploi des deux méthodes. Somme toute, il s’agit là d’une excellente raison pour se familiariser avec l’interface en ligne de commande, si tel n’est pas déjà le cas !


Bash


En informatique, il existe presque toujours plusieurs outils capables de fournir le même résultat. Après tout, comme un shell n’est qu’un programme interchangeable, il est logique d’en trouver de multiples dérivés, chacun venant avec son lot de versions plus ou moins abouties, ainsi que son support pour des plates-formes données. Un des plus connus d’entre eux, par exemple, est le Bourne Shell (sh) créé par Stephen Bourne1 dans les années 1970. Cela étant dit, d’autres appellations, comme Bash, DOS, ZSH…, devraient vous être familières, au moins de nom.


Pour cet ouvrage, il fallait faire un choix et celui-ci s’est naturellement porté sur Bash (pour Bourne Again Shell), shell développé vers la fin des années 1980 par Brian Fox2 et conçu comme une évolution du Bourne Shell.


Pourquoi devoir choisir et pourquoi Bash ? principalement par souci de simplicité. En effet, comme il est possible de développer des applications Cordova/PhoneGap aussi bien sous Windows que Mac OS ou Linux, il était alors nécessaire de déterminer quel shell se révélait potentiellement compatible avec ces trois systèmes d’exploitation.


Par chance, Bash est le shell inclus par défaut dans Mac OS depuis la version 10.3 et un bon nombre de distributions Linux telles qu’Ubuntu. Les fervents utilisateurs de Linux, dont le shell par défaut n’est pas Bash, sauront très probablement soit en utiliser un autre de façon similaire, soit installer et configurer Bash si besoin. Quant aux utilisateurs de Windows, sachez qu’il existe pour vous quelques portages de Bash plus ou moins complets, mais toujours amplement suffisants dans le cadre de cet ouvrage. La version que nous conseillons est celle fournie avec Git.


Parenthèse Git


Outre le fait d’être un outil qui – vous verrez pourquoi par la suite – est de toute façon nécessaire à tout bon développeur, Git est un programme de type CLI, donc piloté par des commandes textuelles. Excepté sous Windows, Git est parfois déjà présent dans certains des systèmes d’exploitation les plus connus. Cependant, la version embarquée est bien souvent suffisamment en retard pour que l’on souhaite tout de même installer une mise à jour. Pour ce faire, on se rendra sur le site officiel de l’outil (voir figure 2-1) afin de choisir le bon installeur. Après quoi il suffira simplement de suivre la procédure indiquée.
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Figure 2-1 
Téléchargement de Git sur son site officiel





Émulateur de terminal


Comme l’interface graphique est aujourd’hui la plus répandue, afin de tout de même pouvoir aisément entrer des commandes textuelles, un programme généralement nommé terminal (console, ou encore invite de commandes) est fourni dans tout système d’exploitation. Cet émulateur s’appuie sur un interpréteur de commandes donné pour transmettre des ordres au noyau dans un langage différent, compréhensible par ce dernier. De plus, un lot de commandes plus ou moins complet accompagne forcément le tout. Celles-ci, sous la forme de fichiers exécutables, sont préinstallées à divers endroits clés du système. Fort heureusement, il est inutile d’atteindre à chaque fois ces emplacements pour exécuter les commandes souhaitées.


En effet, Bash et équivalents ont pour instruction de suivre les chemins usuels indiqués dans une variable d’environnement (c’est-à-dire définie au niveau système et donc partagée entre plusieurs programmes) savamment nommée PATH, de l’anglais « chemin ». Dans la pratique, l’utilisateur n’entrera alors que le nom de la commande à exécuter, puis Bash parcourra les répertoires indiqués dans le PATH à la recherche de la première correspondance si tant est bien sûr qu’il y en ait une. Sans pour autant entrer ici davantage dans le détail, sachez que le PATH est facilement personnalisable. On pourra, par exemple, ajouter des chemins ou bien encore modifier l’ordre de ceux-ci afin de cibler en premier certains exécutables présents plusieurs fois sur le système, mais dans des versions différentes.


Avec ces quelques notions en tête, il est grand temps d’ouvrir une fenêtre de terminal et d’entrer ce qui sera peut-être votre toute première commande. On démarrera pour cela Terminal.app sous Mac OS X, l’utilitaire Git Bash (fraîchement installé) sous Windows et la console de base sous Linux. Mises à part quelques couleurs et autres légères différences stylistiques selon les plates-formes et logiciels, vous devriez avoir devant vous une fenêtre plutôt vide dans laquelle est affiché le symbole bien connu du dollar suivi d’un curseur clignotant, invitant à la saisie de texte.
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