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XCode



XcodeςEditeur de code

Editeur de code pour accéder aux classes, mais aussi aux fichiers 
ŎƻƳǇƻǎŀƴǘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ



Accès aux informations du projet

DŞƴŞǊŀƭΣ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ ŘŜ ŘŞǇƭƻƛŜƳŜƴǘΣ ǎŜǘ ŘΩƛŎƾƴŜǎΣ ōƛōƭƛƻǘƘŝǉǳŜǎ ŘŜ 
code, classe de départ

CapabilitiesόŘŞŦƛƴƛǘƛƻƴ ŘŜǎ ƭƛƳƛǘŜǎ ŘŜ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘŜ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ map, 
icloudŜǘŎΧύ

LƴŦƻΣ ŞǉǳƛǾŀƭŜƴǘ ŘΩǳƴŜ ōŀǎŜ ŘŜ ǊŜƎƛǎǘǊŜ ǇƻǳǊ ŎƘŀǉǳŜ ŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ

Buildssettings et les autres builds



Accès au simulateur

Play mode et stop mode

Choix du type de simulateur, attention gourmand en terme de 
ressource



aƻŘŜǎ ŘΩŀŦŦƛŎƘŀƎŜ ǎǇŞŎƛŦƛǉǳŜ

ÅStandard editor (éditeur de code classique)

ÅAssistant editor (très important en mode ID)

Å±ŜǊǎƛƻƴ ŜŘƛǘƻǊ όǾŜǊǎƛƻƴ ŎƻƴǘǊƻƭ Χ ǳƴ diff Ŝƴ Ŧŀƛǘ Χύ

ÅLes trois derniers sont des hideŀƴŘ ǎƘƻǿ ǘǊŝǎ ǘǊŝǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ Χ



XcodeςLes templatesde projets

Master Detailapplication

Page Basedapplication

Single viewapplication

TabbedApplication

Game



Single ViewApplication

Modèle le plus simple

Une seule vue

tŜǊǎƻƴƴŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ǘƻǘŀƭŜ ƻǳ ǎƛƴƻƴ ǊƛŜƴ Ł ƭΩŞŎǊŀƴ

Exemple:

Lampe torche

Contenu:

Une vue et sa classe



Master DetailApplication

! ǳǘƛƭƛǎŜǊ ǉǳŀƴŘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ƴŞŎŜǎǎƛǘŜΥ

Åune vue via une liste de plusieurs éléments

Åune vue pour le détail de cet élément lors de sa sélection

Exemple:

Carnet de contacts

Contenu:

Une masterview

Une detail view

Un storyboard



Page BasedApplication

Pour les applications nécessitant la navigation avec plusieurs vues:

Åavec création à la volée des vues

Ånavigation entres vues

Exemple:

Lecteur de ebooks

Contenu:

RootViewController

DataViewController

ModelController

Storyboard



TabbedApplication

Application ŘƻǘŞe dΩun ǎȅǎǘŝme de navigation par onglets

Une vue prédéfinie pour le premier onglet 

Exemple:

iTunes

Contenu:

FirstViewController

SecondViewController

Storyboard



XcodeςSimulateur IOS

aŜƴǳ ǉǳƛ ǇŜǊƳŜǘ ŘΩŀŎŎŞŘŜǊ ŀǳȄ ǇǊƻǇǊƛŞǘŞǎ Řǳ 
device

Possibilité de simuler beaucoup de 
comportements dont, le shake, le pinch, 
accéléromètre etc...

Toujours très long au premier lancement, 
essayez de le garder ouvert ensuite

Si vous voulez tester un nouveau modèle de 
device, stoppez le simulateur car pas de 
ŎƘŀƴƎŜƳŜƴǘ Ł ƭŀ ǾƻƭŞŜ Χ



Xcode- Interface BuilderakaIB

Interface Builder, créateur de vues

Accessible en double clicks sur un fichier de type xibou storyboard



Fenêtre de création des vues

ÅZoom possible avec double clicks

ÅDéplacement avec les boutons ascenceurs

ÅPlacement des objets graphiques en 
drag&dropdans la fenêtre comme sur 
cette image

ÅBandeau titre en haut de la vue qui intègre 
des composants (propriétés de la vue, 
ƛŎƾƴŜ ŜȄƛǘ Χύ



Inspecteur

ÅRegroupe toutes les propriétés du 
composant qui a été sélectionné dans la 
vue

ÅFile inspector(informations générales sur le 
composant)

ÅAideen ligne

ÅIdentity (nom de la classe liée)

ÅAttributes(la partie la plus intéressante)

Å{ƛȊŜ όǘŀƛƭƭŜ ŘΩǳƴ ōƻǳǘƻƴ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜύ

Å/ƻƴƴŜȄƛƻƴǎ όǘǊŝǎ ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘ Χ segueset autres)



ObjectsLibrary

ÅTout en bas de lΩinspector

ÅRegroupe tous les objets graphiques accessibles via IB, mais pas 
seulement, objets de type code, images etcΧ

ÅDrag en drop mode



Storyboard



!Ǿŀƴǘ Χ ƛƭ ȅ ŀ ƭƻƴƎǘŜƳǇǎ Χ L. Ŝǘ ƭŜ ·L.

Interface Builder (IB) et XIB

Une «révolution» programmation en mode MVC avec un éditeur de 
vue permettant à tous de faire les vues  à coté du code

Couplé à Xcode, facile à intégrer dans le code avec un mode liaison à 
la souris et de la création automatisée de code dans les classes 
(propriétés couplées via un attribut tagué IB)



Avantages: 

Årapide

Åsimple

Årefonte de la vue sans avoir à changer le code (changement de position, de 
taille, de look etc..)

Årépartition du travail sur un projet (tâche création vue à part par exemple)



Défauts:

ÅDéclaration implicite de certaines actions directement dans la vue via les 
propriétés des objets graphiques (propriétés des segues, point dΩentrée sur 
un storyboard) non visible par le développeur Χ

ÅCouplage des données lors de la réutilisation des vues créées avec IB (qui 
nΩa jamais oublié de coupler une IbactionΧ) Χ crash après compilation Χ 
temps perdu



Défauts:

Å¢ǊŀǾŀƛƭƭŜǊ Ł ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ŎΩŜǎǘ ŘŜǾƻƛǊ ƛƴǘŞƎǊŜǊ ŘŜǎ xib (format issu de IB) crées 
par les designers qui ne respectent JAMAIS les conventions de nommage

ÅIB = XcodeΧ forcageŘΩL59 Ŝǘ ǉǳƛ Ǉƭǳǎ Ŝǎǘ ǇŀǊ ŦƻǊŎŞƳŜƴǘ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǎǘŀōƭŜ Χ 
Ƴŀƛǎ ƻƴ Ŝǎǘ ŎƘŜȊ !ǇǇƭŜ Χ ƻƴ ŀ ƭΩƘŀōƛǘǳŘŜ Χ

ÅWŜ ǎǳƛǎ ŘΩǳƴŜ ƳŀǳǾŀƛǎŜ Ŧƻƛ ŀōǎƻƭǳŜ Χ Ŏŀ ǊŀƭŜƴǘƛ ƭŜ ǘǊŀǾŀƛƭ Řǳ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǳǊ Χ



Et maintenant le storyboard

5ŜǇǳƛǎ Lh{ р όŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ Lh{ уύ

/ΩŜǎǘ ǳƴ ŎƻƴǘŀƛƴŜǊ ǊŜƎǊƻǳǇŀƴǘ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǎŎŝƴŜǎ όǾǳŜǎ Ŝǘ ŀǳǘǊŜǎ 
controllers)

/ΩŜǎǘ ǳƴ ƳŀƴŀƎŜǊ ŘŜ ŎƻƴƴŜȄƛƻƴǎ Ŝǘ ŘŜ ǘǊŀƴǎƛǘƛƻƴǎ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ǎŎŝƴŜǎ 
(avec un nouveau composant appelé Segues)



Un moyen de définir des protocoles de communication entre 
controller

5Ωǳƴ ǎŜǳƭ ŎƻǳǇ ŘΩǆƛƭ ƛƭ ǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ Řǳ ŎƻƳǇƻǊǘŜƳŜƴǘ ŘŜ 
ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ

Un bon moyen de séparer tout en conservant une vue globale ( des 
composants uniques, visibles dans une seule vue par le développeur)



Avantages:

ÅLe design des interfaces est facilité

ÅLa vision des connexions entre composants plus aisée

Å/ΩŜǎǘ ǳƴŜ ŀƛŘŜ ŀǳ ǇǊƻǘƻǘȅǇŀƎŜ όǊŀǇƛŘƛǘŞ ŘΩŜȄŞŎǳǘƛƻƴΣ ŘŜ ǘŜǎǘΣ 
dommage pour le simulateur qui ralenti le workflowΧύ



Avantages:

Å/ΩŜǎǘ ǳƴŜ ǾǳŜ ŘΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘƛǎǇƻƴƛōƭŜ

ÅFait cohabiter plus facilement les vues avec les différents devices
(vue pour iPhone, vue pour iPadŜǘŎΧύ

ÅMême un client comprend un storyboardΧ όŎǊƻȅŜȊ Ƴƻƛ ŎΩŜǎǘ ǳƴ 
ǾǊŀƛ ŀǾŀƴǘŀƎŜ Χύ



Ne pas utiliser de storyboard(SB) si:

Å[ΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ Řƻƛǘ şǘǊŜ ŎƻƳǇŀǘƛōƭŜ ŀǾŜŎ ǘƻǳǎ ƭŜǎ devices!ǇǇƭŜ Χ 
όǘƻǳǎ ŎŜǳȄ ƴΩŀȅŀƴǘ Ǉŀǎ Lh{рύ

ÅVous travaillez en équipe (même si Xcodepermet de mergerun 
fichier) car le storyboardŜǎǘ ŎƻƳǇƻǎŞ ŘΩǳƴ ǎŜǳƭ ŦƛŎƘƛŜǊΦ [Ŝ merge
proposé depuis Xcodeр Řƻƛǘ şǘǊŜ ŜƴŎƻǊŜ ǊŞƎƭŞ Χ



Pourquoi ne pas utiliser de storyboard(SB):

ÅPas très ami avec les bibliothèques tiers (intégration peu facilitée)

ÅLa taille des storyboardsdépasse souvent celle de nos écrans

ÅCopier une vue dΩune autre application tient de lΩaventure Χ bon 
courage pour les seguesΧ et les outetset les actions Χ le 
nettoyage avant la mise en place est couteux Χ



/ΩŜǎǘ ŀǳǎǎƛ ǳƴ ŦƛŎƘƛŜǊ ·a[ ǉǳƛ ǊŜƎǊƻǳǇŜ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ 
ŘŞŦƛƴƛŜǎ Ŝƴ ƳƻŘŜ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊ

Le fichier est parséŀǳǘƻƳŀǘƛǉǳŜƳŜƴǘΣ ƛƭ ƴΩȅ Ǉŀǎ ōŜǎƻƛƴ ŘΨƛƴǘŜǊǾŜƴƛǊ 
en dehors de la définition de la page de démarrage

Par curiosité ouvrez un fichier de ce type pour comprendre à quoi 
nous échappons grâce à cette composante de Xcode

Un storyboardǎŀƴǎ ƻōƧŜǘǎ ƎǊŀǇƘƛǉǳŜǎΣ ŎΩŜǎǘ ǳƴŜ ǇŀƎŜ ǾƛŜǊƎŜ ǎŀƴǎ 
crayon



Objets graphiques 
simples



Mélange sérieux et ésotérique qui permet à tous de drag and 
dropper une vue (par exemple) dans un storyboardet ensuite de 
lancer le tout sous simulateur

Dans la bibliothèque des objets sous SB la liste est longue:

ÅViewcontroller, table view,

ÅLabel, button, text, slider

ÅDate picker, Pickerview

ÅSceneKit View, Web View

ÅTous les gesturesrecognizer

ÅSearchbar, Tab bar



9ƴ Ǉƭǳǎ ŘŜ ƭΩƻōƧŜǘ ŘŞǇƻǎŞ ǇŀǊ Ǿƻǎ ǎƻƛƴǎ Řŀƴǎ ƭŜ storyboard, une partie 
non négligeable de code est embarquée.

Lƭ ƴŜ ǎǳŦŦƛǘ ŘƻƴŎ Ǉŀǎ ŘŜ ǎǳǇǇǊƛƳŜǊ ƭΩƻōƧŜǘ Řǳ storyboardpour que le 
code crée soit lui aussi effacé

/ΩŜǎǘ ŘΩŀǳǘŀƴǘ Ǉƭǳǎ ǾǊŀƛ ǉǳŀƴŘ ƭŜǎ ƻōƧŜǘǎ ǳǘƛƭƛǎŞǎ ǎƻƴǘ ƭƛŞǎ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ 
composants, les liens étant créés par vos soins, mais rarement 
effacés par XcodeƭƻǊǎ ŘΩǳƴŜ ǎǳǇǇǊŜǎǎƛƻƴ ǎƻǳǎ {.

{ƻȅŜȊ ƴƻǘŀƳƳŜƴǘ ǾƛƎƛƭŀƴǘ ƭƻǊǎ ŘŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎƻƴƴŜŎǘŜǳǊǎ όSegue) 
ǉǳƛ ƭŀƛǎǎŜƴǘ ŘŜ ǘǊŀŎŜǎ ŘŜ ŎƻŘŜ ǇŀǊǘƻǳǘ Ŝǘ ǉǳƛ ŎǊŀǎƘ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ŀǾŜŎ 
des messages peu explicites.



ViewController

A coupler avec une classe  (Inspector/ Identity/CustomClass/Class)

Possibilité de définir un ID (Inspector/ Identity/StoryboardID) pour 
ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŀ ǊŜŎƘŜǊŎƘŜ Ŝƴ ŎƻŘŜ ŘΩǳƴ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘ Řŀƴǎ ǳƴŜ ǎŎŝƴŜ



Dans attributesŘŜ ƭΩinspector, SimulatedMetrics/Size, définir selon 
device:

ÅLa taille (iPhone 4/5/6, iPadŜǘŎΧύ

Å[ΩƻǊƛŜƴǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ǾǳŜ

ÅLes barres présentes ou non (status, top or bottom etc.)



Controller de base, à utiliser sans modération

La flèche à gauche indique que cette vue est le 
point dΩentrée de lΩapplication

Elle peut être déplacée pour redéfinir le point 
dΩentrée



Button

Possède différentes propriétés dont un title, couleur ou image de fond

Il possède surtout la capacité à générer des événements qui appellent 
une méthode ou des méthodes (si plusieurs événements gérés par le 
développeur)

Après avoir déposé un bouton sur une scène:

Åil faut ensuite associer celui-ci à une action et/ou à une variable dans le 
header de la classe supportant la vue où le bouton a été déposé

ÅEcrire le contenu de la méthode récupérant lΩaction



Aparté:

ÅIBOutletΥ ǾŀǊƛŀōƭŜ ǊŞŦŞǊŜƴŎŞŜ ǇŀǊ ƭΩL. Ǿƛŀ ǳƴŜ ŎƭŞ ǇƻǳǊ ƭŜ ƘŜŀŘŜǊ 
ŘΩǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜ

ÅIBActionΥ ƳŞǘƘƻŘŜ ǊŞŦŞǊŜƴŎŞŜ ǇŀǊ ƭΩL. Ǿƛŀ ǳƴŜ ŎƭŞ ǇƻǳǊ ƭŜ ƘŜŀŘŜǊ 
ŘΩǳƴŜ ŎƭŀǎǎŜ

Déclarer une IBOutletou une IBAction:
Å±ƛŀ ǳƴ ƭƛŜƴ ŎǊŞŜ ŀǾŜŎ ƭΩL.

ÅVia le code et ensuite réaliser le lien sous IB



Quand un objet graphique ayant servi à déclarer une outlet ou une 
action est effacée, la partie code ne disparaît pas, idem pour la partie 
référence

Faire le ménage:

ÅEffacer les déclarations dans le header

ÅEffacer les lignes de codes les utilisant

ÅVérifier les seguesqui auraient été connectés aux composants et nettoyer si 
nécessaire

Å±ŞǊƛŦƛŜǊ Řŀƴǎ ƭΩinspectorde la classe que toute déclaration ou utilisation a été 
effacée ( connexion inspector)

/ŜǘǘŜ ǇŀǊǘƛŜ Ŝǎǘ ƛƴŘƛǎǇŜƴǎŀōƭŜΣ ŜƭƭŜ Ŝǎǘ ǎƻǳǊŎŜ ŘŜ ōǳƎǎ ǊŞƎǳƭƛŜǊǎ Χ



tƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘŜ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭŜ ǊŞŦŞǊŜƴǘ ŘΩǳƴŜ IBOutleten la liant à nouveau 
Ŝǘ Ŝƴ ǾŞǊƛŦƛŀƴǘ ǉǳŜ ƭΩŀǳǘǊŜ ǊŞŦŞǊŜƴŎŜ ŀ ŘƛǎǇŀǊǳ όinspector/ inspector
connexion)



Exemple de références oubliées

Avant

Après Χ



Slider

Curseur renvoyant une valeur de 0 à 1

Généralement utilisé pour la gestion dΩun volume, dΩune difficulté, 
dΩun niveau de zoom dans une application

Exemple de code:

_audioPlayer.volume= _slider.value;



GestureRecognizer

Indispensable !!!

Drag and drop dans la scène

9ǘ ŜƴǎǳƛǘŜ ΚΦΦ 9ƴ ŜŦŦŜǘ ǊƛŜƴ ƴŜ ǎΩŀŦŦƛŎƘŜ ǎǳǊ 
Řŀƴǎ ƭŀ ǎŎŝƴŜ Χ



GestureRecognizer

CŀƛǊŜ ŎƭƛŎƪ ŘǊƻƛǘ ǎǳǊ ƭΩƛŎƾƴŜ ŘŜ gestureǉǳƛ Ŝǎǘ ŀǇǇŀǊǳ Řŀƴǎ ƭΩŜƴǘşǘŜ ŘŜ 
la vue et glisser dans le header de la classe, ensuite choisir Action et 
créer le callback

Résultat:



Principes avancés de la POO 



Protocole

Une façon de bénéficier des méthodes dΩune classe sans les 
contraintes de lΩhéritage

Objective C, utilisation des <> pour décrire un protocole

Requiredou Optionnal, tout dans un protocole nΩest pas bon à 
prendre, mais quand cΩest obligatoire, ca doit être implémenté



Exemple dans le .h de la ViewControllerpour implémenter  une 
tableview:

@interface ViewController: UIViewController<UITableViewDelegate, 
UITableViewDataSource>





Delegate

Variable spéciale qui pointe sur une méthode qui partage la même 
signature

Liée aux protocoles

Un exemple ?..



Dansla cadre ŘΩǳƴŜtable view, celle-ci implémenteun protocoleissu
de la classeUITableViewqui oblige à intégrerdansson code deux
méthodesditesdelegate:

- cellForRowAtIndexPath:(NSIndexPath*)indexPath

- numberOfRowsInSection:(NSInteger)section

La majeure partie du comportement de la table viewsera géré par la 
classe UITableView

/ΩŜǎǘ la classe UITableViewqui appelerales deux méthodes delegate
pour compléter son travail

Dans ce cas précis UITableViewprofite du delegatepour récupérer des 
ƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǊŜǘƻǳǊ ŘŜ ƳŞǘƘƻŘŜ Χ



Handler

Un gestionnaire, un module, une sous-routine gérant une situation 
particulière comme une exception dans un processus

Pour programmer un handleril faut définir une fonction ou un objet 
qui sera la cible du handle

En Objective C comme en C++ on utilise l'opérateur carret (ou hat) [^] 
pour définir un handlevers un objet ƳŀƴŀƎŞ όŎΩŜǎǘ-à-dire une 
référence vers cet objet managé)



On pose un handlerǎǳǊ ǳƴ ǎƛƎƴŀƭΣ ƛŎƛ Ŝƴ /Σ ƭΩhandlepointe sur une fonction 

signal(SIGINT,&handler_manu); 

Quand le signal (où un événement) se déclenche, au passage la méthode est 
appelée

voidhandler_manu(int i){ 

printf("fin du processus\n"); 

exit(0);

}



Ici en Objective C, déclaration du handleet de sa fonction cible à la volée

^(boolgranted, CFErrorReferror) {

Χ cequeje veuxfaire Χ

}

Exemple, la méthode de validation dΩautorisation dΩaccès à la liste de 
contact:



Objets graphiques 
avancés



Table view
ÅTableau (de 1 à N cellules) dont le nombre 

de ligne est variable

ÅInteraction possible pour chaque cellule 
ǎŜƭƻƴ ƭΩƛƴŘŜȄ

ÅCapacité à stocker du texte, photos

ÅScroll intégré dans le composant et géré 
par un swipehaut/bas

ÅParticulier en terme de code et de liaison 
sous SB


