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C4Programmation


iOS 5


La réussite d’une application iOS repose sur sa conception et sa réalisation : elle exige un savoir-faire en ergonomie mobile et la maîtrise de l’ensemble des contraintes spécifiques à la plate-forme.


Cet ouvrage pour iOS 5 aborde le développement d’applications iPhone et iPad dans tous leurs aspects, depuis l’inscription chez Apple et l’achat de licence du SDK à la distribution sur l’AppStore... sans oublier les bonnes pratiques de conception et les design patterns d’interface.


La référence pour le développeur iPhone et iPad professionnel : de la conception à la publication sur l’App Store


De la conception de l’application – encadrée par de strictes règles d’ergonomie – jusqu’à 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 l’Objective-C et sa gestion spécifique de la mémoire aux contrôleurs de vue, en passant par la mise en place des vues et des TableView.


Les nouveautés d’iOS 5 telles que les storyboards et l’ARC (Automatic Reference Counting) dans Objective-C sont traitées.


Écrit par le directeur technique de l’une des premières agences spécialisées dans le développement sur plate-forme mobile et iPhone et par un formateur iOS, l’ouvrage traite en profondeur d’aspects avancés tels que l’accès aux services web (JSON, XML), la gestion de flux audio et vidéo, la persistance avec le framework CoreData et l’utilisation du service de notifications Apple. Enfin, il fournit de précieux conseils pour publier sur l’App Store et y gagner en notoriété.




Au sommaire
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À qui s’adresse cet ouvrage ?


– Aux professionnels de la conception web et mobile qui souhaitent être présents sur le marché des services portés sur iPhone et iPad ;
– À tous les particuliers et fans d’iPhone et iPad qui souhaitent concevoir, publier ou vendre une application sur l’App Store.
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VAvant-propos


Après le succès sans précédent de l’iPhone en 2007, Apple a conduit à une mutation de l’utilisation des outils informatique par l’introduction de l’iPad en 2010, révolutionnant le paysage informatique et modifiant la façon d’utiliser les différents médias disponibles sur Internet.


En permettant aux développeurs de réaliser leurs propres applications sur les appareils et en gérant le circuit de ventes, Apple a réussi en quelques années à devenir l’une des sociétés les plus riches de la planète.


Bonne lecture !
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1PREMIÈRE PARTIE


Découverte de l’environnement de développement


Cette première partie constitue une introduction indispensable au développement iOS. Après un rappel des bases de l’Objective-C, elle donne un aperçu de l’environnement de développement pour créer et tester un premier exemple d’application simple.


Le chapitre 1 présente les différents programmes développeurs, l’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 à l’Objective-C. Destiné à des développeurs familiers de la programmation orientée objet, il présente le langage d’une façon très pragmatique visant à vous rendre opérationnel rapidement.


Enfin, le chapitre 3 permet au développeur de faire sa première 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 très simples.





31
Développer pour iPhone et iPad



Le développement d’applications iPhone, iPod touch et/ou iPad sous iOS 5 est à la portée de tous les développeurs. Seuls un Mac, un iPhone et/ou un iPad et l’inscription au programme développeur Apple sont nécessaires pour développer son application, la tester et la publier.


Ce premier chapitre couvre les prérequis matériels et les connaissances qui seront utiles au développeur, avant d’accompagner le lecteur dans l’inscription à un des programmes développeurs iOS et à la création d’un certificat pour signer et distribuer des applications. Il est destiné aux développeurs, mais aussi au reste de l’équipe qui y trouvera comment s’inscrire pour accéder à la documentation, comment ajouter un appareil de test, etc.



Équipement matériel requis



Pour développer une application iPhone/iPad sous iOS, il faut disposer d’un Mac et d’un appareil 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 équipés d’un processeur Intel. En pratique, c’est la seule solution pour le développeur qui souhaite publier ses applications sur l’App Store.



4Un iPhone, un iPod touch ou un iPad pour tester l’application



Avoir un iPhone, un iPod touch et/ou un iPad à disposition est indispensable. Les règles ergonomiques de la plate-forme et les contraintes liées à la taille de l’écran ne peuvent être comprises sans avoir l’appareil entre les mains. De plus, le simulateur possède quelques contraintes qui ne permettent pas de tout pouvoir programmer ; le système de notification, par exemple, n’est pas pris en charge par le simulateur.


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


[image: image]




5CONSEIL Utilisez quotidiennement votre appareil


Pour développer des applications iOS, il est fortement recommandé de posséder un iPhone ou un iPad (ou les deux), de l’utiliser comme téléphone principal et de télécharger fréquemment des applications. Gardez en permanence un regard curieux et critique sur les nouveautés de l’App Store, c’est votre première source d’inspiration. Il n’est pas envisageable de développer des applications pour iPhone/iPad sans être un utilisateur averti. Chaque jour, de nouvelles offres promotionnelles vous permettent de télécharger gratuitement certaines applications ou de les acheter à des tarifs vraiment très bas.






Compétences techniques utiles au développeur iOS



Le développeur d’applications iPhone/iPad doit maîtriser plusieurs connaissances. La plupart ne sont pas spécifiques au développement d’applications pour mobiles ou à l’environnement Mac et vous les avez peut-être apprises au préalable.



La programmation orientée objet, au cœur du SDK iOS



Une bonne maîtrise de la programmation orientée objet est un prérequis essentiel. Ce sujet ne sera pas repris dans ce livre.


L’héritage, la composition et les design patterns classiques doivent être maîtrisés, car ils sont utilisés de manière intensive dans tout le SDK iOS.




[image: image] H. Bersini, La programmation orientée objet, Eyrolles, 5e édition, 2011.
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(Go)
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