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Introduction
 
En juin 2014, l’un des points forts du congrès annuel mondial des développeurs (WWDC, Worldwide Developers Conference) d’Apple fut l’annonce – et une surprise pour de nombreux participants, y compris les développeurs qui regardaient la transmission vidéo à travers le monde – du développement d’un nouveau langage destiné aux développeurs d’applications pour iOS et OS X. Baptisé Swift, il fut présenté comme le langage de l’avenir pour les développeurs d’Apple, tout en étant conçu pour coopérer avec le langage de développement de base existant : Objective-C. (Dans la description de l’interaction entre Swift et Objective-C, Apple a employé à plusieurs reprises l’expression « mixité et correspondance », non seulement dans les présentations à la WWDC, mais également dans d’autres congrès).
 
 

 
Swift est un nouveau langage : nous commençons tous son apprentissage.
 
À propos de ce livre
 
Swift pour les Nuls est une introduction au nouveau langage de programmation d’Apple. Ce livre vous permet de démarrer le développement avec Swift. Vous apprendrez rapidement comment créer des projets dans Swift à partir des modèles intégrés qui font partie de l’outil de développement Xcode. De là, vous découvrirez d’abord les fonctionnalités du langage de base, puis vous entrerez dans des sujets plus avancés. Certaines de ces fonctionnalités sont uniques à Swift alors que d’autres, qui vous seront sans doute plus familières, ont hérité d’autres langages de programmation.
 
 

 
Avant de commencer, tenez compte des deux points suivants : 


 
	[image: Illustration] Apple a l’expérience et le savoir-faire. Autant sur le plan matériel que logiciel, cette entreprise a réussi à gérer les transitions vers de nouvelles technologies. Les développeurs l’ont parfois applaudie, parfois huée, et parfois n’ont même pas remarqué beaucoup de différence, mais Apple est parvenue à leur faire utiliser une nouvelle technologie qui leur facilite la vie et améliore le quotidien de leurs utilisateurs.
 
	[image: Illustration] Les langages ne représentent qu’une partie de l’environnement de développement d’Apple. Lorsque vous développez des applications pour iOS ou OS X, vous utilisez l’outil de développement Xcode (techniquement parlant un environnement de développement intégré, ou IDE), les frameworks Cocoa ou Cocoa Touch et un langage de programmation – Objective-C ou Swift). Ce qui différencie les environnements de développement iOS et OS X de la plupart des autres est que le langage n’est qu’un tiers de l’environnement global, ainsi que le fait qu’une seule entreprise (Apple) contrôle l’ensemble de cet environnement.



 
Conventions utilisées dans ce livre
 
Cocoa est le framework que vous utilisez pour développer des applis Mac alors que Cocoa Touch est le framework qui sert à développer des applis iOS. Tous les deux ont un héritage commun et de nombreuses classes similaires. En général, les classes qui commencent par NS sont des classes Cocoa et celles qui commencent par UI sont des classes Cocoa Touch. Beaucoup de classes NS Cocoa sont aussi utilisées dans Cocoa Touch, c’est la raison pour laquelle vous retrouverez les deux types de classes dans bien des applications et dans le code exemple et des modèles.
 
 

 
Les codes exemples dans ce livre sont dans cette police et les éléments qui ne font pas partie de la syntaxe sont dans cette police en italique (ainsi weatherConditions peut être une variable, mais variable peut être n’importe quelle variable).
 
 

 
Comme bon nombre de langages, dont Objective-C, Swift est sensible à la casse, aussi prenez soin de saisir scrupuleusement le code tel qu’il apparaît dans le texte. J’emploie également des conventions de nommage standard de Cocoa, comme mettre en majuscules les noms des classes et mettre en minuscules les noms des méthodes et des variables d’instance.
 
 

 
Notez que toutes les URL citées dans ce livre sont aussi dans cette police. Par convention, la plupart des URL comprennent le sous-domaine (www) au début de leur adresse, excepté celles qui n’en ont pas comme developer.apple.com.
 
 

 
Si jamais vous avez un quelconque doute sur le code, vous pouvez toujours vérifier le code source sur mon site Web à www.northcountryconsulting.com ou le site Web américain de Pour les nuls à www.dummies.com. De temps en temps, je vous proposerai des mises à jour pour le code ainsi que d’autres informations, qui je l’espère, vous seront utiles.

 
Folles hypothèses
 
Comme les programmeurs Swift ont des origines diverses et des degrés de compétence variés dans différents langages, je formule quelques hypothèses sur vous, lecteurs. Mais je suis sûr d’une chose : vous voulez créer des applications sur la base des frameworks de Cocoa et Cocoa Touch, et vous voulez le faire le plus simplement possible.
 
 

 
Ce livre s’adresse aux développeurs Cocoa et Cocoa Touch de différents niveaux d’expertise, de ceux qui ont déjà développé une multitude d’applications sur App Store à ceux qui ont seulement pensé à développer une application... un jour.
 
 

 
Je suppose que vous avez une certaine expérience Mac ou iOS. Si vous n’avez jamais utilisé un appareil Mac ou iOS, vous aurez du mal à suivre ce livre. Je présente quelques techniques de niveau avancé, aussi je suppose que vous connaissez par exemple, les Réglages (sur les appareils iOS) et les Préférences Système (sur les Mac), et d’autres concepts similaires.
 
 

 
Vous devez avoir un Mac qui peut exécuter la version actuelle de Xcode (dont le téléchargement est gratuit depuis developer.apple.com). Sans Xcode et Mac, vous ne pouvez pas tester l’exemple de code de ce livre.
 
[image: Illustration]Notez que Xcode tourne seulement sur des machines Macintosh (Mac OS X v10.9.4, Mavericks) ou ultérieures sur un Mac Intel en 64 bits.
 
 

 
Il vous faudra également un accès à Internet. Mais cela ne veut pas dire pour autant que vous devrez avoir un accès permanent à Internet. Je veux seulement dire que vous devez avoir au moins un accès minimum à Internet, pour accéder à l’App Store, par exemple, et vous connecter à developer.apple.com d’Apple pour télécharger le logiciel et des applications.
 
 

 
Ce livre est conçu pour aider tous ceux qui pensent ne pas être capables d’apprendre Swift ou d’utiliser les frameworks Cocoa et Cocoa Touch. Certes, le développement d’applications n’est pas aisé. Si c’était le cas, l’App Store proposerait beaucoup plus qu’un million d’applications. Ce n’est pas facile, mais vous pouvez le faire.

 
Icônes utilisées dans ce livre
 
[image: Illustration]Cette icône signale un point utile que vous ne devrez pas ignorer.
 
[image: Illustration]Cette icône représente un sympathique pense-bête. C’est souvent la description d’un point essentiel que vous devrez avoir à l’esprit lorsque vous lisez une section particulière d’un chapitre.
 
[image: Illustration]Cette icône signifie que l’explication qu’elle illustre peut être informative (j’ose espérer intéressante), mais qu’elle n’est pas indispensable pour comprendre Swift. Libre à vous de la lire ou de l’ignorer.
 
[image: Illustration]Cette icône vous alerte d’éventuels problèmes que vous pourriez rencontrer. Lisez-la et suivez scrupuleusement les conseils donnés pour éviter les ennuis.

 
Autres ressources
 
Un bon nombre de contenus supplémentaires qui ne figurent pas dans ce livre sont disponibles sur www.dummies.com. Connectez-vous pour trouver : 


 
	[image: Illustration] Le code source des exemples de ce livre sur : 
 www.dummies.com/extras/swift 
 Ce livre contient beaucoup de code. Si vous ne voulez pas le taper (et soyons réalistes, vous ne le ferez pas), vous pouvez récupérer tout le code source de ce livre sur le site américain des Nuls wwwdummies.com/extras/swift. Le code source est classé par chapitre. La meilleure façon d’étudier un chapitre est de télécharger tout son code source en une seule fois.

 
	[image: Illustration] Des articles en anglais traitant le sujet sur : 
 www.dummies.com/extras/swift 
 Vous apprendrez comment utiliser un type, une collection, le contrôle de flux ou une fonction pour implémenter une action. Vous découvrirez comment initialiser des propriétés stockées dans une classe ou une structure et comment Xcode crée des actions et des outlets à votre place.
 Vous trouverez d’autres informations sur developer.apple.com (seulement si vous êtes enregistré) ou sur mon site Web (www.northcountryconsulting.com). 

 
	[image: Illustration] Des fiches de révision sur : 
 www.dummies.com/cheatsheet/swift 
 Vous trouverez l’anatomie d’une classe Swift, la meilleure façon de mettre à jour Xcode pour une nouvelle version de Swift et des conseils pour travailler avec Swift et Objective-C.

 
	[image: Illustration] Des mises à jour de ce livre, s’il y en a, sur : 
 www.dummies.com/extras/swift 




 
Par où commencer ?
 
Partons à l’aventure ! Si vous débutez dans la programmation, commencez par le Chapitre 1 et suivez l’ordre des chapitres de ce livre. Si vous êtes pressé, et que vous souhaitez commencer le plus vite possible à travailler avec Swift, passez les deux premiers chapitres, au risque de ne pas bien comprendre certains concepts complexes plus tard.


 



Première partie
 
Débuter avec Swift
 
[image: Illustration]

 
Dans cette partie :
 
 
	[image: Illustration] Configurer un projet Swift.
 
	[image: Illustration] Apprendre à utiliser un playground.
 
	[image: Illustration] Découvrir les outils d’édition de Xcode.
 
	[image: Illustration] Écrire sa première application Swift.


 





Chapitre 1
 
Configurer un projet Swift sous Xcode
 
 

 
Dans ce chapitre : 


 
	[image: Illustration] Découvrir Swift.
 
	[image: Illustration] Configurer son ordinateur pour Swift.
 
	[image: Illustration] Créer et explorer son premier projet.


 
 

 
Swift est le nouveau langage d’Apple destiné aux développeurs qui travaillent avec les appareils iOS et OS X. En tant que tel, il est le successeur du désormais célèbre langage d’Apple Objective-C, mais a aussi été conçu de façon à coopérer et à travailler avec Objective-C et devrait permettre une transition progressive.
 
 

 
Certains débutants dans ce langage disposent déjà d’une solide expérience en C, en C++ ou en Objective-C, voire dans des langages plus récents tels que rubis, python et Java. D’autres encore ont une connaissance des langages de script tels que PHP, JavaScript.
 
 

 
Mais que vous soyez débutant ou développeur Apple expérimenté qui souhaite ajouter Swift à la liste de vos compétences, ce chapitre va vous aider à démarrer. Il y a un point très important à retenir : l’API iOS (interface de programmation) et le SDK (kit de développement logiciel) ont moins de 10 ans d’existence. (Ils furent lancés début 2008, 6 mois après l’apparition de l’iPhone.) Les premières années d’iOS furent une période passionnante qui réunit un à un les éléments logiciels et matériels que nous connaissons aujourd’hui.
 
 

 
Il fallut de nombreuses années au SDK pour atteindre sa maturité. De nombreux développeurs (y compris votre humble serviteur) pensent que ce n’est seulement qu’avec la version 4 de l’iOS parue en 2010 que la plateforme fut plus ou moins stabilisée et proche du système d’exploitation que nous connaissons aujourd’hui. Ce fut également la première version connue sous le nom « iOS » au lieu de « iPhone OS » utilisé précédemment. C’est de plus la version 4. 2. 1 d’iOS, sortie en automne 2010, qui offrit pour la première fois un support pour iPhone et iPad. Une première version du multitâche existait déjà, et le support pour iCloud paru pour la première fois avec iOS 5 était en préparation.
 
 

 
Si vous n’avez pas regardé iOS depuis longtemps, vous le trouverez très changé. La mise à jour de Swift d’iOS 8 est une bonne occasion de commencer (et également pour OS X).
 
[image: Illustration]Dans ce livre, vous trouverez de temps à autre des avertissements comme celui-ci concernant des écueils graves que vous devrez éviter. Ces avertissements sont utilisés avec parcimonie, aussi prêtez-y attention lorsque vous les verrez. Le propos de ce livre est de faire de vous un développeur Swift. Ce qui implique de vous fournir les informations dont vous avez besoin, ainsi que de vous encourager et de vous rappeler que vous n’êtes pas seul sur ce chemin. De nombreux autres développeurs se sont lancés avant vous et ont probablement rencontré les mêmes problèmes. S’il y a de très nombreux avertissements dans ce chapitre, ce n’est pas pour vous effrayer, mais bien au contraire pour vous aider à acquérir les premières bases qui feront de vous un développeur Swift. Une fois que vous aurez réalisé votre première compilation et construit votre premier projet (voir la section « Planifier son environnement », plus loin dans ce chapitre), vous serez déjà sur la bonne voie.
 
 

 
Au fur et à mesure de votre progression dans la découverte de Swift, et de votre lecture de ce livre, vous allez réaliser une application. Il s’agit d’une véritable application – basée sur l’un des modèles fournis avec Xcode. Vous devez penser sans doute que c’est une énième application « Hello Word ».
 
 

 
En fait, pas du tout. Il ne s’agit pas d’un Hello Word. L’appli que vous allez créer est nommée Locatapp, il s’agit d’une application complète basée sur le modèle d’application Master-Detail fourni avec Xcode. Elle utilise de nombreux frameworks Cocoa Touch dont le service de localisation des appareils mobiles iOS pour retrouver votre position, comme l’illustre la Figure 1-1.
 
 

 
Si vous le souhaitez, vous pouvez télécharger Locatapp sur le site Web de ce livre, comme nous l’avons vu dans l’introduction. Faites attention cependant, certains détails concernant votre enregistrement en tant que développeur, que nous décrirons plus loin dans ce chapitre, sont nécessaires pour exécuter Locatapp sur votre propre appareil.
 
 

 
Le point bleu puissant indique votre position actuelle. Locatapp permet de stocker les autres lieux que vous avez visités. La latitude et la longitude des endroits que vous avez visités sont affichées sur la liste située à gauche de la Figure 1-1. Tapez sur l’une d’entre elles, vous verrez apparaître une carte affichant votre localisation actuelle ainsi que le lieu sur lequel vous avez tapé, signalé par une épingle rouge.
 
Figure 1-1 : Locatapp trouve votre position.

 
[image: Illustration]

 
Vous pouvez zoomer sur la carte (voir la Figure 1-2). Cette fonctionnalité de zoom est intégrée à MapKit et ne nécessite aucune écriture de code. Lorsque vous zoomez, vous pouvez voir que les deux localisations affichées sur la Figure 1-1 sont éloignées de plus de 160 km. Les annotations de la localisation courante sont également gérées par le framework.
 
Figure 1-2 : Zoomer sur la carte.

 
[image: Illustration]

 
En plus des annotations de la localisation courante fournies par le système, Locatapp vous permet d’ajouter vos propres annotations. La Figure 1-3 contient une annotation personnalisée que vous pourrez ajouter lors de la lecture de ce livre.
 
Figure 1-3 : Écrire ses propres annotations.

 
[image: Illustration]

 
Le bouton d’action situé dans l’interface à droite de la barre (la boîte avec une flèche pointant vers le haut) correspond à un élément d’interface que vous pouvez faire glisser de la bibliothèque Xcode vers votre interface utilisateur (qui est appelé un storyboard). Ce qui adviendra lorsque vous taperez sur ce bouton d’action dépendra de la méthode que vous allez créer en lisant ce livre. Cette méthode utilise les actions intégrées telles que l’envoi de messages ou de mails, ou encore l’envoi d’informations sur Twitter, Facebook, comme l’illustre la Figure 1-4. (Vous allez bien écrire le code, mais c’est Cocoa Touch qui prendra en charge le code interagissant avec Messages, Mail, Twitter, Facebook…)
 
 

 
La Figure 1-5 affiche un tweet que vous pourrez créer dans votre appli. Les utilisateurs pourront le modifier (notez qu’il contient déjà 57 caractères), mais c’est vous qui écrirez le code pour insérer le message et les coordonnées sur la carte. Notez également que l’image de la page Web fait partie du tweet. Nous verrons comment ajouter automatiquement une image dans un tweet avec Locatapp et comment renvoyer l’utilisateur vers la page Web correspondante lorsqu’il tape dessus.
 
 

 
Je suis certain que vous allez aimer Locatapp et la manière dont vous pourrez l’améliorer.
 
 

 
Comme j’aime à le dire : « Adieu, Hello Word ».
 
Travailler avec Swift
 
Apple propose deux rendez-vous annuels. Chacun d’entre eux met en lumière une ou plusieurs annonces importantes concernant les innovations survenues durant l’année. Pour les consommateurs et les utilisateurs finaux, le rendez-vous annuel fait le point sur les nouveaux appareils. Comme partout dans le monde de l’électronique, une grande partie des ventes annuelles se produit pendant l’été et l’automne (la rentrée scolaire) et pendant les fêtes de fin d’année.
 
 

 
Côté logiciel, ce n’est pas un hasard si Apple, Google et Microsoft tiennent leur conférence destinée aux développeurs durant les mois de mai et juin. C’est à cette occasion qu’ils révèlent les nouvelles fonctionnalités de leur système d’exploitation laissant ainsi aux développeurs quelques mois pour travailler dessus avant la période de pointe de vente de matériel.
 
Figure 1-4 : Implémenter un bouton d’action.

 
[image: Illustration]

 
En juin 2014, une des annonces majeures faites durant Apple’s Worldwide Developers Conference (WWDC) – à la surprise de nombreux participants – concernait la disponibilité d’un nouveau langage de développement, destiné aux appareils iOS et OS X. Ce langage, nommé Swift, fut présenté comme le langage du futur aux développeurs Apple. Mais il était bien clair qu’il devait coopérer avec le langage de développement de base existant, Objective-C.
 
 

 
Ce livre vous permet de vous lancer dans le développement avec Swift. Vous découvrirez rapidement comment créer un projet en Swift basé sur les modèles intégrés aux outils de développement Xcode. Ensuite, en allant des fonctionnalités de base jusqu’aux fonctionnalités avancées, nous découvrirons ce qui est propre à Swift et ce que l’on pourra retrouver dans d’autres langages de programmation modernes.
 
 

 
Swift et Objective-C sont les langages les plus couramment utilisés pour réaliser des applis pour iOS et OS X. Le langage Swift, combiné avec les frameworks Cocoa (OS X) et Cocoa Touch (iOS) ainsi qu’à Xcode, permet de développer tout ce que vous pouvez imaginer. Il est difficile de trouver une application qui n’ait pas été écrite avec ces outils : les applis iOS et OS X ainsi que les autres produits d’Apple tels que Pages, Keynote et Numbers sont tous développés avec Xcode et les frameworks Cocoa. Ces produits sont réalisés principalement avec Objective-C ou Swift, même s’il demeure encore quelques sections écrites en C++. Les applis développées avec cette technologie sont appelées applications natives.
 
Figure 1-5 : Créer un message destiné aux réseaux sociaux depuis le code.

 
[image: Illustration]

 
Si vous ne souhaitez pas emprunter la voie native, vous pouvez envisager d’utiliser d’autres frameworks (autres que ceux d’Apple). Trois de ces frameworks les plus utilisés sont Titanium Appcelerator, PhoneGap, et HTML5. Avec Titanium Appcelerator, vous utilisez uniquement JavaScript alors que PhoneGap est basé sur l’utilisation de JavaScript, des CSS et de HTML. HTML5 étant bien sûr un langage en lui-même que vous pouvez utiliser conjointement avec JavaScript ou d’autres langages.
 
 

 
Les avantages que présente l’utilisation de frameworks non natifs se résument en deux points : 


 
	[image: Illustration] Avec ces frameworks, le processus de développement peut être plus rapide qu’avec un framework natif.
 
	[image: Illustration] L’utilisation de ces frameworks peut vous aider pour un développement multiplateforme.


 
L’inconvénient majeur de ces frameworks non natifs est qu’ils proviennent de tiers qui ne garantissent pas le support des nouvelles (pas plus que des actuelles) fonctionnalités des systèmes d’exploitation et matérielles d’Apple.
 
 

 
Le coût de développement d’une appli native pour iOS, OS X, Android, ou même Windows est généralement supérieur à celui d’une application utilisant un des outils présentés plus haut. Avant de prendre une décision, jetez un œil à des outils comme Filemaker (une filiale d’Apple) qui s’adresse spécifiquement à des non-programmeurs. Initialement, cette application était dédiée aux bases de données, FileMaker est devenu l’outil principal des personnes qui n’écriront jamais une seule ligne de code, mais qui passent leur temps à analyser des données et les processus qu’elles utilisent. Jetez-y un œil, notamment si le concept de votre application est en rapport avec les données.
 
 

 
D’un point de vue prix et difficulté, Filemaker s’avère le meilleur choix ; Titanium Appcelerator, PhoneGap et HTML5 se placent en deuxième position ; enfin le développement d’application native avec Swift ou Objective-C (ou les deux) arrive en troisième place. D’un point de vue de la flexibilité, l’ordre de ce tiercé s’inverse : les applications natives sont les plus flexibles et des outils de type FileMaker le sont moins.
 
 

 
Si votre but est de produire une application d’ici la semaine prochaine, FileMaker est la solution (dans la mesure où il peut tout faire). Mais si votre objectif est de construire quelque chose qui durera ou – peut-être plus important encore – quelque chose qui développera vos compétences et votre expertise dans ce monde mobile en forte croissance, les applications natives iOS et OS X sont généralement le chemin à suivre.

 
S’équiper
 
Les outils dont vous avez besoin pour développer avec Swift pour iOS ou OS X sont simples : 


 
	[image: Illustration] Un Mac : n’importe quel Mac actuel possède suffisamment de puissance de processeur et de mémoire pour construire des apps. Au moment de la rédaction de ce livre, votre machine devrait tourner sous Mavericks (OS 10.9) ou Yosemite (OS X 10.10).
 
	[image: Illustration] Xcode : Xcode est l’environnement de développement intégré pour construire des applications OS X et iOS. Téléchargez-le gratuitement depuis l’App Store.


 
C’est tout ce dont vous avez besoin. Toutefois, il existe quelques outils supplémentaires qui s’avèrent très utiles, voire nécessaires pour certains développeurs, mais si vous ne les avez pas, ce n’est pas grave. Il existe quelques trucs et astuces si vous n’avez pas ces outils. Ces outils sont : 


 
	[image: Illustration] Un appareil iOS (si vous développez pour la plateforme iOS) : vous pouvez développer une application iOS sans expérience pratique, mais le résultat ne pourra le cacher, en particulier lorsque vous obtenez des commentaires dans l’App Store du type « ce développeur n’a-t-il jamais essayé d’utiliser un iPhone ? ». Créer une application basée sur une connaissance des appareils iOS acquise dans des articles et la publicité est très difficile. C’est bien plus facile si vous avez accès à l’appareil. La seule exception à cette règle est lorsque vous ne travaillez que sur un composant d’une application plus large, qui n’implique pas l’interface utilisateur.
 
	[image: Illustration] Un accès Internet : si vous avez un accès Internet irrégulier, vous pouvez toujours développer, mais avec des limites. Certaines tâches, comme récupérer votre appli dans l’App Store, nécessitent un accès Internet.
 
	[image: Illustration] Beaucoup d’espace disque et un système de sauvegarde robuste, comme la Time Machine : « Beaucoup d’espace disque » peut être un grand disque interne, un ou plusieurs disques externes connectés à votre Mac, ou un cloud. Le système de sauvegarde est important parce que vous devez être sûr que tous les fichiers de votre projet sont correctement sauvegardés et peuvent être restaurés, si nécessaire.


 
[image: Illustration]Les forums de discussion d’Apple pour les développeurs (Apple Developer Forums, à l’adresse https://devforums.apple.com) constituent une ressource précieuse, comme je vous l’explique dans la section suivante. Tous les mois, un appel à l’aide apparaît sur ces sites qui ressemble à peu près à ceci : « Comment puis-je exposer mon application dans l’App Store ? Je l’ai terminée, et maintenant je vais la poster dans l’App Store ». (Ces questions apparaissent aussi ailleurs sur l’Internet.) Les applications natives doivent être écrites en Swift ou en Objective-C, et elles doivent respecter les règles de l’App Store et du Mac App Store. Vous devez impérativement en tenir compte avant de commencer votre travail. Écrire une application en Java, HTML5, JavaScript, Objective-C sans le framework Cocoa ou Cocoa Touch, voire COBOL ne comptera que comme une expérience personnelle avec une interface utilisateur ; votre application ne peut pas être supprimée dans l’App Store. Vous aurez la possibilité de la distribuer comme une application de type site Web, mais pas comme une application native. De la même manière, les divers frameworks et services de développement d’application commerciale peuvent vous être ou non utiles.

 
Configurer son Mac
 
Dans cette section, vous allez apprendre à configurer votre Mac pour le développement en général et pour Swift en particulier. Je vous présente les étapes élémentaires et comme vous le constaterez, chacune ouvre une variété de portes sur des étapes et des informations supplémentaires.
 
S’enregistrer comme développeur
 
Les outils de base pour les développeurs sont gratuits. Vous pouvez commencer à travailler immédiatement avec, mais Apple exige que vous vous inscriviez en tant que développeur sur developer.apple.com avant de pouvoir accéder à la plupart des outils et fonctionnalités dont vous aurez besoin, notamment pour tester. Une partie de plus en plus grande du site de développeur est accessible sans connexion, mais bon nombre des principales fonctionnalités nécessitent un enregistrement.
 
 

 
Vous devez non seulement vous inscrire, mais dans certaines parties du site developer.apple.com, vous signerez un accord de confidentialité. Vous serez invité à adhérer à un programme de développeur, qui peut requérir une cotisation annuelle (voir plus loin, « Choisir son programme » pour plus d’informations), mais si vous disposez d’un budget limité ou si vous souhaitez tout simplement explorer le site, vous parcourrez un long chemin en déclinant les nombreuses offres qui apparaissent. Refuser ces offres et arpenter le site est un bon moyen pour comprendre l’environnement – même si cela ne vous permet pas de soumettre vos applications à l’App Store.
 
[image: Illustration]Les règles de confidentialité des programmes de développeur d’Apple changent de temps à autre et d’un pays à l’autre. Consultez la dernière information mise à jour sur developer.apple.com. Soyez particulièrement vigilant concernant les posts que vous trouvez et qui peuvent dater. Vérifiez toujours la date d’envoi de tous les articles que vous lisez – y compris les articles d’Apple sur developer.apple.com. Vous trouverez généralement cette date au bas d’un article.

 
Préparer ses identifiants
 
Pour une inscription de base, vous devez vous identifier auprès d’Apple. La manière la plus courante est de fournir un identifiant Apple (Apple ID). Cet identifiant n’est pas confidentiel, contrairement à votre mot de passe. Enregistrez-vous sur appleid.apple.com ou gérez votre identifiant (changez au passage votre mot de passe si vous le souhaitez).
 
 

 
Peut-être possédez-vous plus d’un identifiant (dans certains cas, c’est même conseillé). Certains développeurs ont des Apple ID pour un usage personnel en plus de ceux qu’ils utilisent pour le développement. Vous pouvez avoir un Apple ID pour développer des applications et un autre pour développer des iBooks.
 
[image: Illustration]Pour en savoir plus, reportez-vous à la section « Planifier son environnement », plus loin dans ce chapitre.

 
Choisir son programme
 
Apple propose de nombreux programmes de développement différents auxquels vous pouvez adhérer. Le programme le plus simple est individuel, qui, pour le moment, coûte 99 $ par an, avec des programmes distincts pour iOS et OS X. Ainsi, si vous vous inscrivez aux deux, vous aurez à payer 198 $ par an. Vous pouvez également vous enregistrer en tant qu’entreprise. Cette inscription vous permet de créer des équipes de développeurs individuels et de partager du code entre vous quand vous développez des applications.
 
 

 
Il existe aussi des programmes pour les établissements scolaires. Vérifiez que vous possédez bien un identifiant Apple que vous utiliserez pour votre développement, puis choisissez votre programme. Si vous travaillez pour une entreprise ou si vous êtes inscrit dans une école, vérifiez que ces établissements sont bien admissibles à adhérer à un programme : vous ferez ainsi des économies !


 
Planifier son environnement
 
Votre environnement de développement se résume à un Mac avec Xcode installé, mais vous pouvez utiliser plusieurs Mac pour le développement. Chaque machine doit alors avoir Xcode installé (voir les paragraphes de cette section sur les versions de Xcode). Comme Xcode est gratuit, il est facile de l’installer sur plusieurs Mac. En fait, si vous avez accès à un laboratoire d’informatique partagé (peut-être à l’école), Xcode peut être un composant qui fait partie du laboratoire.
 
[image: Illustration]Il n’y a pas de paramètre spécial pour utiliser Xcode avec Swift, à l’exception de choisir Swift (à la place d’Objective-C) dans le menu déroulant lors de la création d’un nouveau projet ou fichier. Vous devez également télécharger la documentation Swift et SDK la plus récente, mais cela fait partie du processus d’installation standard. Si vous travaillez avec une ancienne version de Xcode, mieux vaut télécharger et installer sa nouvelle version. Vos plus vieux projets Xcode devraient pouvoir s’ouvrir (et sont convertis automatiquement si nécessaire) avec le nouveau Xcode.
 
Utiliser le contrôle de code source
 
Le contrôle de code source est intégré dans Xcode avec Git et Subversion. Grâce à son architecture, Git est plus étroitement intégré dans Xcode que Subversion. Si vous utilisez un de ces outils, vous pouvez facilement stocker votre code source dans un dépôt. Si vous tenez régulièrement à jour les modifications apportées à votre code source dans un référentiel (à la fin de chaque séance de travail ou quand une étape importante a été atteinte), vous saurez que vous pouvez télécharger le projet à la demande.
 
Le contrôle de code source
 
Que vous travailliez sur un projet en tant que seul développeur application ou un projet multidéveloppeur d’une grande échelle système (grâce aux systèmes d’exploitation iOS et OS X), la gestion de votre code source est essentielle. Cette gestion, dite contrôle du code source, est parfois appelée contrôle du source ou contrôle de révision.
 
 

 
Pour les développeurs particuliers, le contrôle de code source commence par disposer de bonnes sauvegardes de routine, souvent en utilisant la Time Machine. La phase suivante consiste généralement en un processus caractéristique : créer un dossier pour chaque jour ou chaque semaine de travail, puis copier dans un nouveau dossier le contenu du jour ou de la semaine. La Time Machine permet de faire des sauvegardes périodiques de l’ensemble du projet. (Ce qui est nécessaire, car il y a quelques rares occasions où les sauvegardes de Time Machine ne vous laisseront pas facilement restaurer tous les fichiers d’un projet à un moment précis. Ce qui arrive notamment quand vous passez par les emplacements de fichiers par défaut de Xcode).
 
 

 
Des produits de contrôle de code source, tels que Git et Subversion (ce sont tous les deux des projets open source) vous permettent de gérer les modifications apportées dans vos fichiers. Alors que la Time Machine et la structure fichier/dossier se concentrent sur les fichiers, le contrôle du code source se concentre sur l’évolution de votre application. Vous pouvez définir des branches de code et des branches de branches. Vous pouvez aussi identifier ces branches par nom – « Mettre en œuvre Préférences multiutilisateurs » par exemple – au lieu de date et heure. Le produit de contrôle de source se charge de garder la trace de la date et de l’heure à votre place.
 
 

 
Git et Subversion sont tous les deux conçus pour permettre à plusieurs personnes de mettre à jour un projet (appelé dépôt dans ce contexte). En gardant la trace de plusieurs branches et de plusieurs utilisateurs, vous avez un processus ordonné qui vous permet de suivre le développement d’un projet.
 
 

 
Lorsque vous commencez à travailler sur un projet, consultez le dépôt (à l’aide d’un message de vérification que vous fournissez). Lorsque vous avez terminé, soit vous l’abandonnez (en cas d’échec), soit vous le soumettez dans un nouveau projet (avec un message explicatif).
 
 

 
En plus de suivre le développement, vous pouvez gérer le développement du projet lorsque vous fusionnez des branches dans d’autres, en déposer d’autres et « élaguer » généralement votre arbre de développement.
 
 

 
Le principal avantage que présente le contrôle de code source reste la possibilité pour plusieurs utilisateurs (ou même un seul) de vérifier le code que ce soit dans une branche existante ou une nouvelle. Si vous pensez que votre modeste projet expérimental est trop petit pour le contrôle de code source, vous voudrez peut-être y réfléchir à nouveau. Comme vous pourriez éventuellement travailler sur (ou même gérer) des projets plus grands, vous devez vous habituer au processus de contrôle de code source. De plus, même si vous êtes une seule personne à travailler sur le projet, le contrôle de code source est un bon moyen de gérer votre développement sur le long terme. Quand un bogue apparaît et que vous devez revoir quelque chose que vous avez écrit il y a un an, le contrôle de code source – notamment avec les messages que vous fournissez – constitue une partie importante de la phase de dépannage et de résolution des problèmes.

 
Utiliser le contrôle de code source signifie que, quel que soit le Mac que vous utilisez, tant que vous avez une connexion réseau (ou Internet), vous avez la possibilité de vérifier la dernière copie du projet (ou une section de celui-ci), d’y apporter vos modifications, puis de vérifier vos fichiers antérieurs. Et la prochaine fois que vous voudrez travailler sur le projet, il suffira de le consulter sur un autre ordinateur et de continuer.

 
Utiliser GitHub
 
Votre environnement peut inclure un dépôt de code source partagé que vous utilisez ou créez sur un serveur distant tel que www.github.com, qui utilise le logiciel Git pour gérer les fichiers que vous ajoutez sur Github. Ce n’est pas cher et il vous permet à vous et peut-être à vos collègues de travailler ensemble sur un même projet sur différents Mac. Lorsque vous êtes sûr que votre contrôle de code source fonctionne correctement (et, plus important encore, quand vous comprenez comment l’utiliser correctement), laissez tomber les fichiers et dossiers étiquetés « Version de jeudi avant restructuration » et « Version de vendredi après restructuration ». Si vous n’avez pas utilisé le contrôle de source, c’est une bonne occasion pour vous y familiariser.

 
Classer des fichiers
 
Si vous utilisez Git ou Subversion (ou tout autre outil de contrôle de code source), vous pouvez rayer de votre pense-bête « Organiser les fichiers ». En effet, Xcode gère les fichiers dans le dossier du projet et le logiciel de contrôle de code source gère les modifications apportées à ces fichiers dans son dépôt. (Il vaut mieux que ce dépôt ne soit pas sur votre disque dur).
 
 

 
Il ne vous reste plus qu’à vous fier à Xcode et au logiciel de contrôle de code source. Si tous vos fichiers sont dans un seul dossier de projet (celui par défaut de Xcode), laissez-les là où ils sont. Ne les déplacez pas, et ne les renommez pas.

 
Se préparer à des modifications environnementales
 
Au cours du développement, des changements dans votre environnement vont sans doute se produire. En plus des modifications que vous apportez à votre projet, vous devez vous préparer à d’autres changements. Les plus importants concernent les nouvelles versions de Xcode, d’OS X et d’iOS.
 
 

 
Passez en revue les versions de ces produits au cours de la dernière année sur https://developer.apple.com/downloads, et vous pourrez voir un modèle. (Notez que cette adresse peut changer. Par ailleurs, l’accès à ce site est réservé aux développeurs enregistrés). À ce jour, le cycle des versions et mises à jour est le suivant : 


 
	[image: Illustration] Début juin : la conférence WWDC d’Apple (Wordwide Developper Conference) présente les mises à jour des versions à venir. En général, on montre un aperçu et on fait des démonstrations de nouveaux systèmes d’exploitation et de leurs fonctionnalités. Normalement, ce ne sont pas des publicités pour les produits. Les previews de développement d’iOS et d’OS X peuvent être distribués aux participants ainsi qu’aux développeurs enregistrés.
 
	[image: Illustration] L’été : des mises à jour des previews de développement sont distribuées aux développeurs et quelquefois aux utilisateurs ayant fait la demande de la version bêta test.
 
	[image: Illustration] Début de l’automne : de nouveaux appareils (souvent l’iPhone) sont annoncés, ainsi que la version finale d’iOS.
 
	[image: Illustration] Fin de l’automne : d’autres appareils iOS sont annoncés avec de nouveaux Mac. Un nouvel OS X est mis à jour et commercialisé.
 
	[image: Illustration] En hiver et au printemps : périodes calmes sur le front du développement logiciel (mais plutôt animées dans les coulisses d’Apple). C’est le moment de suivre de près les forums de discussion des développeurs Apple et de produire des rapports de bogues et des requêtes (pour les développeurs enregistrés à cette période).


 
Comme les nouvelles versions du système d’exploitation OS X et Xcode (y compris les nouveaux SDK pour iOS et OS X) occupent les développeurs tout l’été et l’automne, il vous faut décider si vous allez les installer et quelle version vous prendrez en charge. Inutile de prendre cette décision maintenant, mais tenez compte de la manière dont vous allez gérer ces mises à jour.
 
 

 
Si vous le pouvez, essayez de disposer d’un environnement de développement complet pour la production en cours (y compris votre propre logiciel personnel, e-mails, et documents) et un autre pour les tests et le développement.
 
Mon environnement de développement
 
Chaque développeur a un environnement différent, même s’il peut en changer de temps en temps (en fonction de ce sur quoi et où il travaille). On m’a quelquefois demandé quel matériel je conseillais et la seule réponse que j’ai pu donner était que je ne pouvais parler que de mon cas. N’oubliez pas que tout ce qui suit ne concerne que mon propre environnement de travail, celui qui me convient.
 
 

 
Ma machine principale est un Mac Pro avec un écran Thunderbolt. J’aime la vitesse et l’extensibilité du Mac Pro et la taille de l’écran. Certes, ce n’est pas la solution la plus économique, mais comme je passe quasiment tout mon temps de travail et tous les jours devant l’ordinateur, c’est un bon investissement pour moi. Le contenu de mon Mac Pro est sauvegardé via la Time Machine sur un disque externe.
 
 

 
Si je devais utiliser une machine moins chère, j’utiliserais un iMac. Beaucoup de développeurs utilisent un iMac. Inutile d’acquérir le modèle haut de gamme.
 
 

 
En plus de mon Mac Pro, j’ai configuré un disque de 2 To comme un disque RAID (à savoir, deux disques de 1 To qui sont en miroir l’un avec l’autre). Ce disque RAID est connecté à un onduleur de sorte qu’il est très peu probable qu’une panne de courant endommage les fichiers (même si c’est déjà arrivé).
 
 

 
Ce disque est connecté à une borne d’accès Airport, donc je peux accéder aux fichiers de mon bureau à distance via Internet. J’utilise ce disque pour faire des copies de sauvegarde de tout ce que je suis en train de faire.
 
 

 
J’ai une pile d’ordinateurs MacBook Pro sur mon bureau. Actuellement, la pile se compose de quatre ordinateurs datant de plusieurs années. Le plus récent est sur le dessus, et j’y déplace des fichiers quand c’est nécessaire pour une réunion, une conférence, ou même du temps libre (!). Les autres modèles Mac Book Pro sont conservés dans l’ordre chronologique. Je ne les utilise pas pour stocker des versions d’archives de fichiers – c’est la raison d’être du disque partagé. Je m’en sers pour les anciennes versions du système d’exploitation. Sur chacun d’eux, je dispose de plusieurs comptes utilisateurs pour différents types de projets.
 
 

 
J’aurais pu obtenir les mêmes résultats en faisant des partitions de disques, mais je préfère ne pas en faire parce qu’à chaque fois au bout d’un certain temps je me retrouve avec un projet qui a vraiment besoin d’une énorme quantité d’espace disque.
 
 

 
Voilà comment je travaille. Si l’une de ces idées vous est utile, libre à vous de l’appliquer.



 
Débuter avec Swift
 
Il est très difficile de parler de langage informatique dans l’abstrait, donc dans ce livre, je donne un exemple d’application que vous pouvez utiliser pour suivre les parties consacrées à la syntaxe. (Je vous le présente un peu plus tôt dans ce chapitre – voir les Figures 1-1 à 1-5.) Les différents fichiers pour cette application sont présentés au fil des chapitres. Vous pouvez télécharger ces fichiers à partir du site Web qui complète ce livre, comme indiqué dans l’introduction. (Tous les chapitres n’ont pas d’exemple de code, car ma priorité ici est de décrire Swift et explorer l’utilisation des frameworks Cocoa et Cocoa Touch dépasserait le cadre de ce livre. Cependant, en testant des fonctionnalités Swift que vous pourrez utiliser un jour dans vos propres applications, vous serez plus à même de comprendre comment le langage fonctionne avec les frameworks.
 
 

 
L’exemple d’application utilise un modèle Xcode intégré nommé Master-Detail Application pour iOS. Ce modèle comporte quelques ajouts qui vous permettront d’avoir accès aux réseaux sociaux et aux outils de localisation avec les fonctionnalités intégrées à iOS.
 
 

 
Cette section se compose de deux points : 


 
	[image: Illustration] Installer Xcode et définir ses préférences.
 
	[image: Illustration] Créer son propre projet.


 
Comme indiqué, vous pouvez télécharger le code exemple de la plupart des chapitres de ce livre. Vous devez créer les deux composants susmentionnés avant que le code téléchargé ne puisse fonctionner. Voici comment procéder.
 
Installer Xcode et définir ses préférences
 
Commencez par vous inscrire en tant que développeur et téléchargez Xcode depuis le Mac App Store, comme décrit précédemment dans ce chapitre. Si vous l’avez déjà fait et vous brûlez d’impatience de commencer, passez directement à la section « Créer son projet », plus loin dans ce chapitre – mais sachez que la configuration de vos préférences, comme je vous l’explique dans cette section, vous sera utile. Vous familiariser avec les préférences de Xcode ne prend que quelques minutes. Que vous utilisiez ou non les paramètres par défaut, il vous suffit de savoir quels paramètres sont disponibles pour économiser des heures et des heures de recherche. Si vous essayez de comprendre comment faire quelque chose – comme par exemple faire que votre version de l’exemple de code ressemble à la version de code de ce livre – ces paramètres peuvent vous être d’une aide précieuse.
 
[image: Illustration]Il est facile de trouver des conseils utiles pour définir vos paramètres et préférences sur le Web, mais sachez que ces conseils peuvent être mis à jour. Au fil du temps, Apple a amélioré Xcode, aussi quelques-unes des fonctionnalités de la version que vous avez téléchargée peuvent être nouvelles ou accessibles d’une autre manière.
 
 

 
Voici quelques exemples, étape par étape, des principales options des préférences à définir dans Xcode. Parcourez-les pour vous familiariser aux différentes options proposées, ou revenez plus tard pour voir des paramètres spécifiques. Pour chaque option qui suit, je suppose que vous avez configuré votre environnement comme décrit précédemment dans ce chapitre.
 
 

 
 

 
Obtenir un compte de développeur
 
 

 
Il n’est pas indispensable d’utiliser un compte de développeur au début, mais l’inscription étant gratuite, il vaut mieux en disposer d’un afin de pouvoir l’utiliser au besoin. Voici les étapes à effectuer pour obtenir un compte de développeur : 


 
	Ouvrez Xcode.
 
	Sélectionnez Xcode➔Preferences.
 
	Cliquez sur l’onglet Accounts (Comptes).
 
	En cliquant sur le + en bas à gauche de la fenêtre, ajoutez un nouveau compte pour l’identifiant Apple (Apple ID) que vous avez enregistré sur developer.apple.com. 
 Ce peut être une inscription gratuite ou un des programmes payants.

 
	Saisissez l’Apple ID et le mot de passe et faites une description du compte. 
 Pour cette description, utilisez l’identifiant Apple ou quelques mots qui vous permettent d’identifier le compte comme « École » ou « Petit job pour JP ».

 
	Vérifiez que les informations sur ce compte apparaissent bien dans la section en bas à droite, comme l’illustre la Figure 1-6. 
 Tous les dépôts de code source que vous avez configurés s’afficheront aussi dans cette fenêtre. Vous pouvez revenir à cette fenêtre pour ajouter des dépôts ou comptes de développeur supplémentaires.


 
Définir des préférences de police, de couleur et d’édition de texte
 
 

 
Certains développeurs préfèrent écrire du code en noir sur un fond blanc, d’autres préfèrent un texte clair sur un fond noir. Ce n’est pas très important, excepté que ce sont vos préférences (tout comme l’éclairage de votre bureau). Xcode vous permet de contrôler ces paramètres pour que vous puissiez examiner votre code comme vous le voulez. Il existe une variété de paramètres par défaut, mais vous pouvez aussi bien en créer de nouveaux plutôt que de modifier ceux proposés.
 
Figure 1-6 : Définir son compte de développeur.

 
[image: Illustration]

 
Ces préférences s’appliquent à tous les fichiers sur lesquels vous travaillez, dans la mesure du possible. En effet, certaines préférences (telles que l’espacement et l’indentation) reposent sur l’espace dans le fichier, ainsi modifier ces paramètres de préférence peut affecter le nouveau code que vous tapez, et les changer en pleine édition d’un fichier risque de créer un espacement un peu irrégulier. C’est une des raisons pour lesquelles les développeurs ont tendance à les configurer, puis à conserver leur configuration. D’autres préférences (comme la couleur de la mise en surbrillance de la syntaxe) reflètent seulement les préférences et appliquent des changements dans les fichiers lorsque vous modifiez la préférence.
 
 

 
Quoi qu’il en soit, les préférences ou les paramètres de formatage du code que vous définissez n’affectent en rien la syntaxe. Modifier, par exemple, la police de caractères du code ne corrigera ni ne sera la cause d’une erreur de syntaxe. Même s’il vous semble que cela se produit, sachez que c’est quelque chose d’autre qui ne fonctionne pas.
 
 

 
Pour modifier le style du texte, effectuez les étapes ci-après : 


 
	Cliquez sur l’onglet Fonts & Colors (Police et Couleur) – voir la Figure 1-7. 
Figure 1-7 : Paramétrer la police et la couleur.

 
[image: Illustration]


 
	Dans le panneau droit, chaque type d’élément de syntaxe apparaît dans la couleur qui lui est attribuée dans l’éditeur source et dans la console. Passez par les onglets du haut de ce panneau pour changer.
 
	Dans le panneau gauche, faites votre choix parmi la variété de styles proposés. 
 Notez que les couleurs et les tailles peuvent varier.

 
	Ajustez la couleur d’un style sélectionné en cliquant sur la couleur de Background (Arrière-plan), Selection (Sélection), Cursor (Curseur) ou Invisibles en bas. 
 Cliquer dessus fait apparaître une palette de couleurs que vous pouvez utiliser pour modifier la couleur.

 
	Pour sélectionner une nouvelle police ou taille, cliquez sur le champ Font (Police). 
 La fenêtre Font apparaît.

 
	Utilisez le + en bas pour ajouter un nouveau style. 
 Donnez un titre à ce nouveau style tout en définissant les couleurs et les polices.


 
[image: Illustration]Pour tester ces paramètres, commencez par créer un nouveau style (comme expliqué à l’étape 6) avant de modifier les styles existants.
 
 

 
Passez par l’onglet Text Editing pour paramétrer vos préférences d’édition et d’indentation. Les options de préférences d’édition sont représentées à la Figure 1-8. La plupart des cases à cocher sont clairement explicites, mais certaines d’entre elles méritent quelques précisions :
 
Figure 1-8 : Paramétrer des préférences d’édition générale.

 
[image: Illustration]

 
 
	[image: Illustration] Code Completion : cette option active la fonctionnalité d’autocomplétion de Xcode. Pendant que vous saisissez du code, Xcode vous suggère des mots ou de fermer automatiquement parenthèses et crochets.
 
	[image: Illustration] Automatically Trim Trailing Whitespace (Supprimer automatiquement espace vide en fin de ligne) : cette option supprime des espaces à la fin d’une ligne (à moins qu’elles soient à l’intérieur des guillemets). Ce qui peut réduire légèrement la taille du fichier code source, mais peut aussi faciliter la copie de votre code pour le coller ailleurs.
 
	[image: Illustration] Convert Existing Files on Save (Convertir les fichiers existants sur la sauvegarde) : cette option applique tous les paramètres à vos anciens fichiers lorsque vous sauvegardez les fichiers.


 
Xcode gère automatiquement l’indentation de votre code en utilisant les paramètres représentés à la Figure 1-9. Les paramètres pour l’indentation vous permettent de choisir entre l’utilisation des onglets et des espaces pour les indentations. Si vous copiez votre code et le collez dans d’autres éditeurs (peut-être dans un traitement de texte), l’indentation avec des espaces peut rendre cette opération plus facile.
 
Figure 1-9 : Paramétrer les préférences d’indentation.

 
[image: Illustration]

 
Mais le plus important concernant les paramètres d’indentation est sans doute qu’ils ne sont pas purement esthétiques. Avec la gestion des indentations de Xcode, vous avez un retour immédiat de certaines erreurs de syntaxe. Si votre code n’est pas aligné ou mal indenté, c’est que vous avez probablement oublié (ou ajouté) une parenthèse supplémentaire ou un crochet ou un end ou un begin (et ainsi de suite).
 
 

 
 

 
Paramétrer des comportements
 
 

 
La Figure 1-10 vous montre quelques-uns des paramètres dans l’onglet Behaviors. Pour chacun des événements à gauche, vous pouvez choisir différentes actions affichées à droite. Par exemple, parmi ces paramètres, il y a celui qui, par défaut, fait apparaître la zone Debug (de débogage) en dessous de la zone Editing (Édition) lorsque vous exécutez une application dans Xcode. (Cela est vrai si vous l’exécutez avec un appareil connecté comme votre iPhone ou sur le simulateur iOS qui est intégré dans Xcode et vous permet de tester votre code sans avoir à recourir à un appareil).
 
Figure 1-10 : Définir des comportements pour les événements Xcode.

 
[image: Illustration]

 
À la lecture des commentaires laissés sur les blogues et sites Web, je dirais que les paramètres de cet onglet sont parmi ceux que les développeurs veulent le plus changer (ou stopper). Si vous vous demandez pourquoi Xcode fait certaines choses (ou n’en fait pas d’autres), jetez un œil aux paramètres de l’onglet Behaviors (Comportements).
 
 

 
 

 
Définir des préférences de navigation
 
 

 
L’onglet Navigation (voir la Figure 1-11) vous permet de définir des préférences sur la manière dont les fenêtres se comportent et apparaissent. Si vous trouvez que la fenêtre de votre espace de travail de Xcode change constamment (en particulier lors de l’utilisation de l’assistant), vous pouvez apporter ces modifications une fois pour toutes dans les préférences de navigation.
 
Figure 1-11 : Définir des préférences de navigation.

 
[image: Illustration]

 
Télécharger de nouveaux composants
 
 

 
L’onglet Downloads (Téléchargements), illustré à la Figure 1-12, est l’endroit où vous téléchargez plus de composants, de SDK et de bibliothèques de documents pour Xcode. Lorsque vous installez Xcode, il est livré avec la documentation actuelle et des composants (et parfois, si vous l’avez téléchargé depuis une section d’aperçu du site de développeur, avec les versions bêta des prochaines versions). Si vous prenez en charge les SDK précédents, vous devrez peut-être les télécharger ainsi que leur documentation connexe manuellement : c’est là où vous le faites. (Beaucoup de développeurs suivent l’exemple et la conception des applications d’Apple pour prendre en charge à la fois le système d’exploitation actuel et le précédent. Généralement, les SDK du système actuel sont téléchargés avec Xcode, et le précédent peut aussi être là. Vous aurez besoin de télécharger manuellement les autres si vous voulez les prendre en charge.)
 
[image: Illustration]Télécharger de nouveaux composants et de la documentation nécessite une connexion Internet. Une fois le matériel téléchargé, vous pouvez vous déconnecter d’Internet pour poursuivre votre travail.
 
Figure 1-12 : Télécharger de nouveaux composants et documentation dans Xcode.

 
[image: Illustration]

 
Définir l’emplacement des fichiers
 
 

 
Le dernier élément de cette brève présentation des paramètres de Xcode est l’onglet Locations (Emplacements), illustré à la Figure 1-13.
 
 

 
L’onglet Locations des Preferences vous permet de définir et de changer l’emplacement des divers fichiers que Xcode utilise dans vos projets. Vous pouvez changer l’emplacement de vos fichiers si vous savez ce que vous faites, mais attention : le cas le plus fréquent pour lequel vous devez savoir où sont ces fichiers est si vous voulez recourir à la commande Clean (Nettoyer) pour votre projet. Clean (Commande + touche Maj ou Product➔Clean) efface la plupart des résultats de produits construits dans votre projet. Supprimer ou déplacer des fichiers dans les dossiers représentés à la Figure 1-13 risque de faire perdre leur trace dans Xcode, et avant de vous en rendre compte, vous ne serez plus en mesure de construire votre application. Soyez prudent !
 
 

 
Un nettoyage plus approfondi s’effectue via Window➔Organizer et via l’onglet Projects où vous pouvez supprimer les données dérivées de là où elles se trouvent (c’est-à-dire, à l’emplacement affiché dans l’onglet Locations). Ces deux commandes (Clean et Delete Derived Data, supprimer les données dérivées) sont plus sûres que de simplement supprimer les fichiers enregistrés sur le disque. Mais cela peut avoir des effets secondaires désagréables, comme susmentionnés dans cette section.
 
Figure 1-13 : Travailler sur les emplacements des fichiers.

 
[image: Illustration]


 
Créer son projet
 
Le projet qui sert d’exemple à ce livre, Locatapp, est basé sur le modèle Master-Detail Application de l’iOS intégré dans Xcode. Dans cette section, je donne un aperçu des étapes que vous devez suivre pour créer votre propre version de ce modèle que vous testerez.
 
[image: Illustration]Vous pouvez télécharger le dossier complet du projet depuis le site Web compagnon de ce livre, comme expliqué dans l’introduction. Vous y trouverez les dossiers qui correspondent aux chapitres dans lesquels cet exemple est utilisé.
 
 

 
Pour créer votre propre projet, suivez les étapes ci-après. Vous pouvez créer n’importe quel projet dans Xcode en effectuant ces étapes simples.
 
 
	Cliquez sur File (Fichier)➔New (Nouveau)➔Project (Projet) ou passez par Command + Maj + N. Cliquez sur Next (Suivant).
 
	Dans la feuille qui apparaît, sélectionnez Master-Detail Application dans la section iOS/Application. Cliquez sur Next (Suivant).
 
	Dans la fenêtre des Options (voir la Figure 1-14), saisissez le nom du produit (Locatapp si vous reproduisez l’exemple de ce livre). 
Figure 1-14 : Définir les options du projet.

 
[image: Illustration]


 
	Ajoutez le nom de votre entreprise. 
 Vous pouvez utiliser des espaces et des caractères spéciaux dans la saisie de ce nom.

 
	Saisissez l’identifiant de l’entreprise. 
 Il s’agit généralement d’un nom de domaine inverse comme dans com. apple ou org.unicef. Le style est utilisé en Java et est basé sur l’idée que si votre nom de domaine est unique sur Internet (et il l’est), le nom de domaine inverse sera également unique, et ce même s’il ne peut pas facilement être confondu avec une adresse Internet réelle.
[image: Illustration] Notez que l’identifiant bundle sera automatiquement créé à partir de l’identifiant de l’entreprise et du nom du produit. Les espaces et caractères spéciaux seront automatiquement remplacés par des traits d’union.

 
	Choisissez le langage Swift. 
 L’autre option est Objective-C. Si vous souhaitez créer un projet Objective-C, vous lisez le mauvais livre ! Notez cependant que les projets, qu’ils soient en Objective-C ou en Swift, peuvent contenir des fichiers dans l’autre langage, mais stricto sensu un projet Swift est différent d’un projet Objective-C.

 
	Paramétrez Devices (Appareils) sur Universal (Universel). 
 Vous pouvez aussi choisir de ne cibler que les iPhone et iPad.

 
	Cochez l’option Core Data. 
 Core Data est la technologie qui permet de créer et d’utiliser un magasin persistant. Elle est indépendante de la technologie de magasin de données spécifiques, mais dans les applications iOS, la bibliothèque SQLite intégrée est généralement utilisée (c’est celle par défaut). Sur OS X, SQLite peut être utilisée, mais XML est aussi une alternative.

 
	Cliquez sur Next.
 
	Choisissez un emplacement pour votre nouveau projet, comme illustré à la Figure 1-15. 
 Notez que vous pouvez utiliser le bouton en bas à gauche pour créer un nouveau dossier dans votre projet. Mais tout nouveau projet est automatiquement placé dans son propre nouveau dossier. C’est pourquoi le bouton New Folder (Nouveau dossier) s’avère inutile.
 
Figure 1-15 : Choisir un emplacement pour le projet.

 
[image: Illustration]


 
	(Facultatif) Implémentez le contrôle de code source en cochant l’option Source Control (Contrôle de code source). 
 Si vous utilisez le contrôle de code source, choisissez un dépôt sur votre Mac ou un autre dépôt connu. (Les dépôts connus se définissent dans les préférences Account (Compte) de Xcode, comme indiqué à la Figure 1-6.)

 
	Dans le champ déroulant Add To (Ajouter dans), cliquez sur les flèches haut/bas pour choisir un projet ou un espace de travail et y ajouter ce nouveau projet. 
 Si vous êtes débutant en Xcode (ou même un utilisateur peu avancé), laissez le paramètre par défaut : Don’t add to any project or workplace (Ne pas ajouter dans un projet ou espace de travail).

 
	Cliquez sur Create (Créer). 
 C’est fait. Vous venez de créer votre premier projet et vous êtes prêt à l’explorer.


 
[image: Illustration]Nous survolons le travail avec Xcode et la création de projet pour entrer le plus rapidement possible dans le vif du sujet : l’utilisation de Swift.
 
[image: Illustration]Faites une copie du dossier de votre projet sous forme de sauvegarde. Pour le faire facilement et de manière sécurisée, recherchez le dossier dans Finder (à l’emplacement que vous avez choisi à la Figure 1-15). Une fois le dossier sélectionné, passez par les menus File (Fichier)➔Compress (Compresser) ou Control + Compress pour créer une archive ZIP. De cette façon, vous aurez toujours un double sous la main, et comme il est caché à l’intérieur d’une archive Zip, vous ne risquerez pas de le modifier accidentellement.


 
Explorer son projet
 
Dans cette section, vous allez découvrir comment parcourir le projet que vous venez de créer. Ici, vous ne ferez qu’une seule modification : vous remplacez une vue du modèle par un plan de vue que vous allez utiliser plus tard dans votre code.
 
Faire le tour d’un nouveau projet
 
Pour découvrir les détails de votre nouveau projet, suivez ces étapes : 


 
	Faites afficher le navigateur de projet et la zone d’édition comme à la Figure 1-16. 
Figure 1-16 : Vérifier les paramètres du projet.

 
[image: Illustration]


 
	Sélectionnez le projet : il se trouve en haut du navigateur de projet. 
 Vous devrez peut-être l’ouvrir à l’aide du petit triangle à gauche du projet. 
[image: Illustration] À gauche de la zone d’édition, vous verrez chaque projet et ses cibles. Vous pouvez afficher et masquer cette section avec le bouton situé juste au-dessus.

 
	Dans l’onglet General, vérifiez l’identifiant bundle.
 
	Si vous travaillez avec une équipe de développement, sélectionnez l’option dans le menu déroulant Team (Équipe), comme à la Figure 1-17. 
 Vous pouvez l’ajouter plus tard ou la modifier au cours de votre travail. Pour le moment, vous n’en avez pas besoin. Mais si vous en avez configuré une dans l’onglet Account des Preferences, vous pouvez très bien l’utiliser.
 
Figure 1-17 : Paramétrer l’équipe.

 
[image: Illustration]


 
	Vérifiez les orientations des appareils et mettez-les à jour si vous le souhaitez. 
 Si vous les changez plus tard, n’oubliez pas de supprimer le projet et les fichiers intermédiaires comme expliqué dans la section « Paramétrer l’emplacement des fichiers », plus haut dans ce chapitre.

 
	Cliquez sur l’onglet Capabilities (Capacités) pour consulter les capacités Cocoa et Cocoa Touch que vous utilisez, comme illustré à la Figure 1-18. 
 Cette liste grossit avec le temps, Apple ajoutant de nouveaux appareils et fonctionnalités. Bon nombre de ces capacités se basent sur l’utilisation d’une équipe fournissant autorisations et profils adéquats. Mais n’ayez pas d’inquiétude. Si vous avez besoin de capacités supplémentaires, on vous les fournira dans de nouvelles versions de Xcode (éventuellement dans des versions bêta téléchargeables depuis developer. apple.com).

 
	Ouvrez l’onglet Info pour faire apparaître la liste de propriétés de votre cible (voir la Figure 1-19). 
 Dans cette fenêtre, vous pouvez changer le nom bundle que l’utilisateur voit ou l’identifiant bundle. Cet identifiant bundle peut être partagé si vous utilisez iCloud. Vous pouvez ici le changer si nécessaire. (Le bundle est l’identifiant interne de votre application. Il est différent du nom de votre application. Pour en savoir plus sur les bundles, allez sur developer.apple.com où vous trouverez un certain nombre de références et de documents). 
 
Figure 1-18 : Revoir des capacités.

 
[image: Illustration]

 
Figure 1-19 : Revoir la liste des propriétés de la cible.

 
[image: Illustration]


 
	Vérifiez l’onglet Build Phases, représenté à la Figure 1-20. 
 Les phases de construction (Build Phases) sont généralement paramétrées à votre place lorsque vous ajoutez ou supprimez des fichiers dans le projet. Si de mystérieuses erreurs apparaissent, consultez l’onglet Build Phases pour vérifier que tous les fichiers de code source sont bien inclus et qu’il n’y a pas d’intrus dans la liste. Utilisez les boutons + et – situés sous les listes.
 
Figure 1-20 : Revoir les phases de construction.

 
[image: Illustration]


 
	Parcourez les fichiers Swift. 
 Examinez-les attentivement ici, mais n’y touchez pas. Regardez la police et la couleur du texte. Si vous n’appréciez pas la manière dont le code est affiché, ajustez les préférences jusqu’à ce que la couleur et l’indentation du code fassent sens. Vous pouvez aussi redéfinir la taille de la fenêtre afin que les lignes s’affichent correctement. N’oubliez pas que vous avez aussi la possibilité d’afficher et de masquer le navigateur et les zones d’utilitaires à gauche et à droite de la fenêtre.

 
	Construisez et exécutez le projet. 
 Cliquez sur la flèche située en haut à gauche pour construire et exécuter le projet. Vous pouvez l’exécuter dans le simulateur iOS ou sur un appareil connecté. Mais pour le moment, testez l’une des options du simulateur iOS (n’importe laquelle).

 
	Assurez-vous que vous voyez bien l’image de lancement, comme à la Figure 1-21. 
 Si vous avez donné un autre nom à votre application, vous verrez ce nom sur l’écran de lancement à la place de Locatapp.



 
Ajouter une carte dans l’interface du projet
 
Une grande partie de votre travail dans le développement de l’application n’a rien à voir avec Swift, Objective-C, ou tout autre langage. Cette partie concerne l’interface utilisateur que vous construisez, un grand nombre de modèles intégrés dans Xcode, ainsi que la modification du modèle de base.
 
 

 
L’exemple de l’application Locatapp est un cas d’espèce. Le modèle Master-Detail Application sur lequel il est basé vous permet d’ajouter des éléments de données à une liste (dans la liste principale détaillée). Chaque élément (appelé Event) est constitué d’un horodatage. En plus de créer de nouveaux éléments de données, vous pouvez également supprimer les connexions existantes. Vous pouvez sélectionner l’un des éléments de données et voir les détails dans une vue Detail.
 
Figure 1-21 : Écran de lancement.

 
[image: Illustration]

 
Pour Locatapp, vous devez modifier le modèle de sorte qu’au lieu de créer des éléments de données d’horodatage, vous leur créez des éléments de données avec une localisation (latitude et longitude). En procédant ainsi, au lieu de sélectionner un Event (événement) dans la liste principale détaillée et d’en visualiser les détails dans une vue de détail, vous pouvez sélectionner une Location (localisation) dans cette liste et afficher sa position sur la carte.
 
 

 
Pour le préparer, vous allez modifier le contrôleur de vue de détail afin qu’à la place du texte, le contrôleur affiche une carte sur laquelle seront placées des épingles indiquant des localisations. Les étapes suivantes vous montrent comment remplacer la vue de détail avec une vue de plan : 


 
	Ouvrez LaunchScreen.xib, le fichier d’interface utilisateur pour l’image de lancement (l’éditeur est appelé Interface Builder). 
 Comme vous pouvez le constater à la Figure 1-22, en plus du navigateur de projet situé à gauche, vous disposez d’un aperçu du document à gauche de l’éditeur Interface Builder. Vous pouvez afficher ou masquer cet aperçu à l’aide d’une petite icône en bas dans la vue de canevas (affichant le mot Locatapp en lettres capitales).

 
	Le plan de document ouvert, cliquez sur la notice du copyright dans le canevas. Notez que la notice du copyright est mise en surbrillance automatiquement dans l’aperçu du document. 
 Pour ce faire, il vous faudra cliquer sur des triangles d’ouverture.
[image: Illustration] À la Figure 1-22, la notice de copyright en bas du canevas est mise en surbrillance, tout comme l’est sa représentation dans l’aperçu du document. 
 Le L de l’aperçu du document signale qu’il s’agit d’un objet étiquette (label). La poignée de recopie qui entoure la notice de copyright dans le canevas indique qu’elle peut être supprimée ou redimensionnée.
 Notez qu’à tout moment, vous pourrez voir des objets seulement sur le canevas (la zone d’édition) ou dans l’aperçu du document.
 
Figure 1-22 : L’éditeur Interface Builder.

 
[image: Illustration]


 
	Répétez la procédure en sélectionnant un élément dans l’aperçu du document et en observant sa mise en surbrillance sur le canevas. 
 Testez cette procédure avec l’étiquette (marquée par un L) du titre Locatapp. 

 
	Sélectionnez Main.storyboard dans le navigateur de projet. 
 Il s’agit d’un élément d’interface utilisateur primaire.

 
	Cliquez sur autant de triangles d’ouverture que nécessaire pour faire apparaître le contrôleur de vue Detail (un cercle jaune) et une vue étiquetée View à l’intérieur, comme représenté à la Figure 1-23. 
 Dans View, vous verrez une étiquette comportant le texte : « Detail view content goes here » (insérer ici le contenu de la vue Detail) et un dossier Constraints.
 
Figure 1-23 : Le storyboard.

 
[image: Illustration]


 
	Ouvrez la bibliothèque en bas de la zone des utilitaires et glissez un MapKit View dans l’aperçu du document. 
 Placez-le au-dessus de View. Vérifiez qu’il prend bien la place de View et qu’il n’est pas mis dans le dossier View. Le guide de layout peut disparaître. L’aperçu de document devrait ressembler à celui représenté à la Figure 1-24.
 Vous pouvez afficher l’inspecteur Identity (d’identité) dans la zone des utilitaires, comme à la Figure 1-24, mais à ce stade il est inutile d’apporter de quelconques modifications.

 
	Dans l’onglet General du projet, ajoutez le framework MapKit dans Linked Frameworks and Libraries, comme à la Figure 1-25. 
 S’il l’est déjà, ne l’ajoutez pas une deuxième fois.
 
Figure 1-24 : Utiliser l’inspecteur Identity pour une vue de plan.

 
[image: Illustration]

 
Figure 1-25 : Ajouter le framework MapKit.

 
[image: Illustration]



 
Votre application devrait fonctionner maintenant. Elle ne fera pas grand-chose, excepté créer de nouveaux objets Event avec des horodateurs, et elle affichera une carte vierge sur laquelle vous allez travailler.
 
 

 
Vous avez maintenant une application Swift réduite à l’essentiel et construite sur le modèle Master-Detail Application. Lorsque vous parcourrez le projet, vous verrez que non seulement vous avez une interface, mais que l’application est en cours d’exécution avec un magasin persistant de données Core Data qui est implémenté avec la bibliothèque SQLite intégrée.
 
 

 
Pas mal pour quelques frappes ! Maintenant, il est temps de passer à des outils plus « Swift », avant de plonger dans le langage lui-même.
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