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Système d’exploitation propriétaire développé par Apple 
et équipant ses smartphones (iPhones), ses tablettes 
tactiles (iPads) et ses baladeurs numériques (iPods 
touch) et plus récemment l’Apple TV et l’AppleWatch

Sur les bases de Mac OS X (ex NeXT) un 
développement spécifique orienté par l’IHM

Premier modèle annoncé en janvier 2007 et 
commercialisé en juin de la même année.
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Bien que présenté comme un développement spécifique pour les appareils mobiles, iOS trouve ses 
racines dans MacOS X, le système d’exploitation qu’Apple utilise pour ses ordinateurs (stations de 
travail, ordinateurs portables…). Cet OS hérite lui même de deux branches bien distinctes puisqu’il 
résulte de la fusion entre les développements de l’équipe NeXT et de leur OS NextStep puis OpenStep 
(qui s’inscrit dans la famille des systèmes UNIX) et de MacOS (dit classique) qui équipait les 
ordinateurs de la société jusqu’à la fin des années 90. iOS propose essentiellement une réécriture 
complète des couches hautes de l’OS et en particulier de son Interface Homme Machine.
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Le nom même iOS n’apparait qu’avec la sortie de l’iPhone 3G 
(iPhone de deuxième génération) et l’officialisation du kit de 
développement fournit par Apple pour les développeurs tiers. La 
première version de l’OS ne devait accepter initialement que des 
développements à base de technologies HTML5.
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Voici la source principale d’informations sur le développement iOS. Même si dans ce 
certificat, nous n’étudierons pas en profondeur le développement iOS, je vous conseille 
fortement de parcourir un peu ce site pour vous familiariser avec le monde Apple. En 
particulier les recommandations (Guide Lines) sont très instructives.

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

IOS

Système d’exploitation propriétaire développé par Apple 
et équipant ses smartphones (iPhones), ses tablettes 
tactiles (iPads) et ses baladeurs numériques (iPods 
touch) et plus récemment l’Apple TV et l’AppleWatch

Sur les bases de Mac OS X (ex NeXT) un 
développement spécifique orienté par l’IHM

Premier modèle annoncé en janvier 2007 et 
commercialisé en juin de la même année.

https://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action

2

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/
https://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Repenser le smartphone

Développer pour un système mobile :
La taille de l’objet -> taille de l’écran et des touches 
ou autres systèmes de saisie...

3

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Repenser le smartphone

Développer pour un système mobile :
La taille de l’objet -> taille de l’écran et des touches 
ou autres systèmes de saisie...

3

Il y a un peu moins d’une dizaine d’année, fort de son succès avec l’iPod, Apple cherche à conquérir 
de nouveaux marchés et à s’implanter dans le domaine de la téléphonie mobile. À l’origine du 
développement iOS, les ingénieurs Apple cherchent à repenser en profondeur le monde du téléphone 
mobile, afin de s’implanter sur ce marché avec un produit très différenciant. L’une des contraintes 
principales que pose le téléphone mobile est la taille réduite de l’appareil. Dans ces conditions, 
l’industrie a longtemps oscillé entre des solutions proposant dans un espace réduit, un clavier plus ou 
moins complet et un écran plus ou moins grand. Quel proportion accorder à ces deux dispositifs ? Faut-
il favoriser l’écran au détriment du clavier ? ou bien le contraire ?
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Plus le clavier est réduit, plus complexe devient la saisie et moins 
riches sont les mécanismes d’interactions. Cette problématique est 
ancienne et existait déjà dans l’industrie des P D A.
Les constructeurs ont cherché différentes solutions pour optimiser 
l’espace, par exemple avec des claviers escamotables assez 
complets, afin de préserver une taille d’écran raisonnable ; les 
appareils se repliant sur eux-mêmes, pour occuper moins de place 
dans la poche. Différentes solutions de ce type ont été essayées.
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D’autres solution proposent de réduire le clavier à 
quelques boutons et de privilégier des mécanismes 
de saisie alternatifs, en privilégiant la taille de 
l’écran et une interaction au moyen d’un stylet.
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Enfin, de nombreuse solution, en 
particulier dans la téléphonie, ont cherché 
à partager l’espace en 2 ; mettant à égalité 
ou presque l’écran et le clavier.
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Forts de toute cette expérience, les ingénieurs d’Apple ont fait un choix radicale 
et ont privilégié la taille de l’écran. Ils ont alors réduit le nombre de boutons, à un 
seul bouton en façade, servant à l’interaction avec le téléphone et 2 ou 3 boutons 
sur le côtés de l’appareil ayant un rôle très précis.
En l’absence de clavier, il fallait donner cependant à l’utilisateur un moyen 
d’interagir et le choix des ingénieurs a été de se tourner vers l’utilisation d’une 
interface tactile capacitive multi-points, couvrant la totalité de l’écran et 
permettant à l’utilisateur d’interagir directement avec ses doigts et non au moyen 
d’un stylet.
C’est la première apparition d’un écran tactile multi-points, pour le grand public.
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Une autre problématique de l’informatique embarquée 
est liée aux ressources informatiques limitées au regard 
de ce que l’on trouve dans un PC, tant en termes de 
mémoire disponible, que de ressources de calcul.
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Pour répondre à cette problématique, les ingénieurs ont 
conçu un matériel relativement haut de gamme pour 
l’époque, avec plusieurs unités de calcul et une mémoire 
relativement confortable.
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Mais, du point de vue des ingénieurs Apple, le problème ne se limite pas qu’au seul 
matériel, l’interface graphique doit elle aussi être revue.

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Repenser le smartphone

La métaphore du bureau passe mal à l’échelle du smart-
phone

4

Si l’on observe les interfaces issues des PDA, par exemple, on s'aperçoit comme sur ces captures d’écran, 
empruntées à Windows Mobile, que les concepts de l’interface graphique embarquée reprennent pratiquement 
tous les cannons des interfaces bureau (la fameuse métaphore du bureau virtuel) dans des dimensions 
contraintes par la surface d’affichage réduite.
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On va ainsi retrouver un environnement richement doté en outils divers. Une barre de fenêtre avec une case à 
cocher pour quitter l’application. Une barre latérale escamotable pour afficher la liste des applications, les 
paramètres du système, l’aide en ligne, etc.
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On trouve également une barre de menus 
déroulant (sur l’image, elle est disposée au bas de 
l’écran), proposant également la possibilité 
d’affichage de sous-menus. Les vues en liste 
proposent des ascenseurs, très similaires à ceux 
des interfaces desktop.
La conception même des applications, est très 
proche des développements des applications 
standards des PC. Les barres d’outils remplissent 
une bonne part de l’écran. Laissant finalement peu 
de place à l’affichage des données proprement 
dites, traitées par l’utilisateur de l’application.
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Pourtant, sur une surface d’écran si réduite, il faut 
remarquer que l’on affiche, en générale, qu’une 
seule application à la fois. Cela est assez différent 
des situations dans les interfaces modernes pour 
PC ou on présente souvent à l’utilisateur des 
informations issues de différentes applications. 
Afficher une seule application à la fois, contraint 
forcément l’attention de l’utilisateur.
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En général, l’utilisateur d’applications mobile se 
concentre non seulement sur une seule application 
à la fois, mais la plupart du temps, il ne s’intéresse 
qu’à une seule fenêtre à la fois.
Et même une seule tâche à la fois. En effet, Il faut 
tenir compte du fait que l’attention de l’utilisateur 
d’un mobile peut-être captée à tout moment 
ailleurs.
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Cela a conduit les ingénieurs d’Apple à repenser l’interface 
utilisateur et le modèle applicatif de leur système d’exploitation.
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L’interface graphique résultant de leurs travaux est assez éloignée des 
interfaces PC. Ici, on ne trouve plus la pléthore d’outils mis à 
disposition de l’utilisateur au bout du click.
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Mais l’interface est recentrée sur le contenu 
présenté à l’utilisateur. Et ce dernier est appelé 
à manipuler ce contenu avec ses doigts.
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L’interface est donc redéfinie, pour faire la part 
belle au contenu affiché, plutôt qu’aux outils.
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Les éléments de contrôle sont dissimulés dans le contenu lui même, ou bien, si des contrôles spécifiques 
existent, ils sont peu nombreux à l’écran à la fois. Par exemple, on masque les barres d'ascenseurs, tandis 
qu’une gestuelle remplace le widget traditionnel des interfaces PC.
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Il ne faut pas oublier qu’en interagissant à travers l’écran tactile avec ses doigts, l’utilisateur masque une 
partie de l’interface graphique. Ceci conduit à une très grosse granularité de l’interaction par rapport à la 
surface d’affichage. Ainsi, pour produire un retour graphique de son interaction à l’utilisateur, il faut 
utiliser une part de ce qu’il reste d’écran visible. Par exemple, lorsque l’utilisateur tape un texte au clavier 
virtuel, des popup apparaissent pour lui confirmer graphiquement la touche virtuelle qu’il a appuyée. 
Quand il fait une sélection de texte, une loupe apparait au dessus de son doigt pour lui montrer plus 
précisément son action. Parfois, une animation graphique peut également confirmer l’action de 
l’utilisateur, comme dans le cas du défilement d’un texte ou d’une image.
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Maximiser l’espace d’affichage utilisable pour le contenu de l’application, réduit aussi les possibilités 
d’aider l’utilisateur. Le mode d’interaction tactile compromet, par exemple, les possibilités d’exploration 
de l’interface comme sur les PC, qui proposent des bulles d’aides lorsqu’on survole des éléments 
d’interface avec la souris sans interagir. Là encore, les animations graphiques peuvent répondre en partie à 
la problématique de l’aide en ligne utilisateur. Par contre, plus encore que dans le monde Desktop, 
l’interface doit-être cohérente et proposer des solutions intuitives à un problème. Ensuite, les solutions 
proposées par l’interface pour un problème donné, doivent toujours être reprises à l’identique, dans tous 
les problèmes similaires, afin de renforcer la cohérence et l’apprentissage par l’utilisateur. Enfin, il 
convient de toujours procurer un feedback à l’utilisateur pour lui confirmer ses actions.
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Si l’on considère les interfaces des PC, on s’aperçoit rapidement que les interfaces utilisateurs sont 
construites afin de permettre un apprentissage rapide de raccourcis, il s’agit majoritairement de raccourcis 
clavier, permettant à l’utilisateur de manipuler plus vite ses données. Ainsi, par exemple, à force de 
sélectionner le menu «Édition» et l’item «Copier», l’utilisateur apprend rapidement à utiliser le raccourcis 
clavier Ctrl-C ou encore ⌘-C pour réaliser la même opération. Il apprend ce raccourcis, car ce dernier est 
généralement affiché au côté de l’item dans le menu. Dans une application mobile il est beaucoup moins 
facile de permettre cela, mais la solution des raccourcis reste un point important. Par exemple, secouer son 
téléphone pendant la saisie d’un texte provoquera l’annulation de la dernière saisie. Mais comment 
l’utilisateur peut-il découvrir ce raccourcis ?
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De plus, L’interface graphique doit également tenir compte du contexte d’utilisation du téléphone. En 
effet, contrairement à un application PC où l’utilisateur est généralement assis devant son ordinateur, dans 
le cas d’une application mobile le contexte peut-être tout autre. Dans ces conditions, avoir des 
informations sur le contexte d’utilisation devient très important.
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Pour se faire, le recours aux capteurs embarqués dans le téléphone est 
un atout important. Par exemple, il est possible d’adapter l’affichage de 
l’écran à l’inclinaison du mobile en utilisant des capteur de mouvement.
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L’application pourra réagir à un changement d’inclinaison détecté par le capteur. Mais 
un capteur peut aussi éviter à l’utilisateur des saisies fastidieuse de données à l’écran. 
Par exemple le module GPS renseignera automatiquement sur la position actuelle de 
l’utilisateur, plutôt que de lui demander de saisir lui même sa position à l’écran.
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Pour renforcer tout cela, les animations graphiques 
joueront un rôle prépondérant pour aider à 
l’apprentissage des procédures d'interaction en 
venant renforcer l’expérience utilisateur.
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Ainsi la nouvelle interface graphique propose, en quelque sorte, de 
remplacer la métaphore du bureau virtuel des PC par une métaphore 
mécanique de l’interaction, où, les comportements des éléments d’IHM 
miment le comportement des objets physiques du monde qui entoure 
l’utilisateur. Ainsi la perception mécanique est renforcée et 
l’apprentissage des modes d'interaction est simplifié. Les animations à 
caractère mécanique comme l’inertie en particulier, viennent renforcer 
cette immersion.
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L’évolution

Juin 2007, iPhone (E ou 2G) : 480x320 (163ppi) 
iOS 1.0 -> 3.1.3, EDGE, accéléromètres, 
triangulation GSM/WiFi, luminosité/proximité, 
2MPx
sept. 2007, iPod Touch : iOS 1.1.3 -> 3.1.3
juillet 2008, iPhone 3G : 480x320 (163ppi) iOS 
2.0 -> 4.2.1, 3G, GPS
sept 2009, iPod Touch 2 : IOS 2.1.1 -> 4.2.1
juin 2009, iPhone 3GS : 480x320 (163ppi) iOS 
3.0 -> 6.1.6, HSDPA, BT 2.1, boussole, 3.2Mpx, 
autofocus…
sept 2009, iPod Touch 3 : iOS 3.1.1 -> 5.1.1

7
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L’évolution

juin 2010, iPhone 4 : 960x640 (326ppi, Retina) 
iOS 4.0 -> 7.1, APN 2,5Mpx, flash-LED, 
gyroscope, camera frontale, 2 micros
sept 2010, iPod Touch 4 : iOS 4.1 -> 6.1.6
Oct. 2011, iPhone 4s : 960x640 (326ppi) iOS 5.0 
-> 9.3.5, proc. Dual-core, APN 8Mpx, 
GLONASS, coprocesseur audio, Siri…
Sept. 2012, iPhone 5 : 1136 x 640 (326ppi) iOS 
6.0  -> 10.3.3, 4G LTE, FC 1.2Mpx
oct 2012 : iPod Touch 5 : iOS 6.0 -> 9.3.5
Sept. 2013, 5s : 1136 x 640 (326ppi) iOS 7.0  -> 
10.3.3, capteur TouchID, µP 64 bits, M7 
coProcesseur capteurs, True Tone, burst-mode…  
5c : basé sur l’ancien iPhone 5.

8
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L’évolution

sept 2014 : l’iPhone 6 : 4,7 pouces, 1334×750 
(326 ppi), l’iPhone 6+ : 5,5 pouces, 1920x1080 
(401ppi), iOS 8, 11.1, baromètre, coprocesseur 
dédiés aux capteurs (M8), NFC, stabilisation 
optique APN arrière.
avril 2015, AppleWatch : 272×340 (326 ppi), 312 
× 390 (326 ppi), watchOS 1 -> 4, proc. S1, 512 
Mo RAM, 8Go, cardio fréquence, centrale 
inertielle, WiFi, Bluetooth, NFC, force touch.

9
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L’évolution

sept 2015 : l’iPhone 6s : 4,7 pouces, 1334×750 
(326 ppi), 6s+ : écran 5,5 pouces, 1920x1080 
(401ppi), iOS 9 -> 11.1, proc. A9, 2Go de 
mémoire vive, APN arrière 12Mpx, APN avant 
5Mpx. Coprocesseur M9, 3Dtouch avec retour 
aptique.
sept 2016, iPhone 7 : 4,7 pouces, 1334×750 (326 
ppi), iPhone 7+ : écran 5,5 pouces, 1920x1080 
(401ppi) iOS 10-> 11.1, proc. A10 (4 cœurs 64 
bits), 3Go de mémoire vive,  étanchéité, FC 
7Mpx.
sept 2016, AppleWatch 2 : watchOS 3.2.2 -> 4, 
proc. S1 ou S2 dual core, GPS, mise en place 
progressive de l’ApplePay…
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L’évolution

sept 2017, iPhone 8 : 4,7 pouces, 1334×750 (326 
ppi), iPhone 8+ : écran 5,5 pouces, 1920x1080 
(401ppi), iOS 11 -> 11.1, proc. A11 (6 cœurs 64 
bits), Neural Engine, 2Go de mémoire vive,  
Galileo, QZSS.
sept 2017, AppleWatch 3 : watchOS 4, proc. S3 
dual core, réseau cellulaire (e-SIM)…
sept 2017, iPhone X : 5,8 pouces 
2436×1125 (458ppi) iOS 11 -> 11.1, proc. A1, 
FaceID, Animoji

11
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iPad

avril 2010, iPad : 1024x768 (132 ppi) iOS 4.2.1 -> 
5.1.1 (accell, boussole, luminosité, WiFi, BT, 3G/
AGPS)
mars 2011, iPad 2 : iOS 4.2.1 -> 9.3.5 (Dual-core, 
cameras, gyroscope)
mars. 2012, iPad Retina : 2048x1536 (264 ppi) iOS 
5.1.1 -> 9.3.5 (BT 4, 3GLTE, GLONASS )
oct. 2012, iPad 4 : 2048x1536 (264 ppi) IOS 6.0 -> 
10.3.3
oct. 2012 iPad Mini : 1024x768 (163 ppi) IOS 6.0 -> 
7.0
nov. 2013 iPad Air : 2048x1536 (264 ppi) iOS 7-> 
11.1, A7 - 64 bits
nov. 2013 iPad Mini (2nd G) : 2048×1536 (326ppi) 
IOS 7->11.1, A7-M7…

12
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iPad

oct. 2014 iPad Air 2 : 2048x1536 (264 ppi) iOS 8.1 -> 
11.1, baromètre, APN arrière 8Mpx, touchID.
oct. 2014 iPad Mini (3rd G) : 2048×1536 (326ppi) 
iOS 8 -> 11.1, A7-M7, touchID
oct. 2015 iPad Mini (4rth G) : 2048×1536 (326ppi) 
iOS 9->11.1, A7-M7, APN arrière 8Mpx, touchID
Nov. 2015 iPad Pro : 12,9 pouces 2 732×2 048 
(264ppi) 9,7 pouces 2048×1536 (264ppi), iOS 9.1 -> 
10.1, touchID, 4 hauts parleurs, ApplePencil et Clavier
Juin 2017, iPadPro : 12,9 pouces 2 732×2 048 
(264ppi) 10,5 pouces 2048×1536 (264ppi) iOS 10.3.2 
-> 11.1, proc. A10X 6 cœurs.

13
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Matériel et Logiciel évoluent ensembles

sept 2010, ATV : IOS 4.1 -> ATV 6.2.1 (iOS 7.1.2)
mar. 2012, ATV : IOS 5.1 -> ATV 7.2.2 (iOS 8.4.2)
jan. 2013, ATV rev. A: ATV 5.2 -> ATV 7.2 (iOS 8.3)
oct. 2015, ATV : ATV 9 -> ATV 11 (iOS11)
sept. 2017, ATV (4k) : ATV 11 (iOS11)

Hardware et Software développés de concert

iTunes et les mises à jour OTA depuis la version 5 facilitent 
les transitions

Très faible fragmentation : iOS 11 sorti en sept. 2017 
représente déjà 58%, avec iOS 10 : 27%.

14

11.X 58,1 %
10.X 27,2 %
9.X 12,2 %
8.X … 0,5 %
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11.X 58,1 %
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8.X … 0,5 %

Un autre appareil, perçu initialement comme un accessoire des iPhone et iPad est 
l’AppleTV. Initialement développé à partir d’une base d’ordinateur de bureau, le 
développement récent d’une version spécifique sur base iOS 9 donne un regain 
d’intérêt à cet appareil.
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11.X 58,1 %
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L’écosystème Apple repose donc sur un développement conjoint de l’OS et du 
matériel. Mais à la différence de ses expériences antérieures, Apple a facilité la 
montée en version de ses appareils, mêmes très anciens.  La mise à jour maîtrisée par 
Apple seul permet à tous les appareils de la firme de pouvoir assez facilement être mis 
à jour. ce qui réduit fortement le fractionnement du marché. Un modèle pour ses 
concurrents
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On notera, un net ralentissement dans la sortie de nouveaux modèles. Plusieurs 
interprétations sont possible mais officiellement cela offre une plus grande stabilité au 
utilisateurs et aux développeurs. Ces derniers vont pouvoir mieux optimiser leur 
production sur une plateforme matérielle à maturité. L’adoption rapide est facilitée par 
le supports d’un grand nombre de terminaux assez ancien, même si la sortie d’iOS 10 
va laisser derrière elle un certain nombre de modèle jugé désormais trop ancien (iPad 
2-3, iPhone 4S en particulier)
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Matériel et Logiciel évoluent ensembles

12 résolutions et 6 ratios, mode portrait ou paysage

Emulation des résolutions et ratios sur iPad, iPhone 5, 
5s, 5c, CE puis sur iPhone 6, 6s, 6+, 6s+, 7, 7+, 8, 8+…

Peu de versions différentes de l’OS (1 seul constructeur 
et 1 seul éditeur et peu de possibilités de 
personnalisation). Support de matériel assez ancien.

15

ratio 4/3 Classic Retina

iPhone-iPod 480x320 960x640

iPhone-iPod 5, 
C, CE… 1136x640

iPad-iPad mini 1024x768 2048x1536

iPad Pro - 2732×2048 ou 
2224x1668

autres ratios Retina

iPhone 6,6s,7, 8 1334×750

iPhone 6+, 6s+,7+, 8+ 1920x1080

Apple Watch 272×340 ou 
312×390

iPhoneX 2436×1125
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Nous avons vu dans le cours d’introduction qu’une des 
grandes difficultés, rencontrée par JME et qui fut un 
obstacle important à son expansion était lié à la gestion 
d’une explosion du nombre d’écrans avec des aspect ratio et 
des résolutions très diverses compliquant le portage. Ici, 
l’univers est très contrôlé avec très peu de variations.
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Outre des solutions de développement universelles 
(adaptables aux différents écrans), Apple propose un 
émulateur des écrans plus petit sur les iPad ou les iPhones 
de nouvelles générations permettant une utilisation 
temporaire des anciennes applications avant portage.
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BaseBand (gestion radio GSM, WiFi, BT)
Darwin OS : noyau XNU (mach 3.0+BSD)

Free BSD POSIX, IOKit, Launchd…

Architecture du système
16

Core OS

Les couches basses de l’OS, repose sur deux noyaux d’OS qui coexistent dans le 
smartphone:

- un premier noyau système chargé de la gestion radio : le Baseband. Certains parlent 
du Baseband comme étant un driver de périphérique mais ce n’st pas exactement 
cela, le Baseband décrit une réalité plus complexe puisqu’il regroupe un OS à part 
entière qui gère les circuits implantant les fonctions radio du téléphone et un driver 
permettant de communiquer entre le noyau Darwin et le noyau du Baseband.

- un second noyau appelé Darwin dans la terminologie MacOS, s’appuyant sur le 
micro noyau XNU avec une personnalité FreeBSD fonctionne en parallèle, c’est 
pour cet OS que l’on développe des applications.
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Nombreux services de bas niveaux
bibliothèques C

Objective-C runtime

Architecture du système
16

Core OS

Core Services

Parmi les services bas niveau, on retrouve un ensemble de librairies standard permettant 
d’accéder au matériel mais aussi la gestion des services principaux, le runtime Objective-C 
(ou Swift maintenant) etc. Ces services sont implantés nativement en C ou en Objective-C 
voir en C++.
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Services d’accès aux données de types
audio/vidéo…

(écrit en C ou en Objective-C)

Core OS

Core Services

Media Framework
Les bibliothèques de programmation de ce niveau gèrent assez spécifiquement les 
contenus multimédias, et les aspects liés aux animations et l’IHM, on y retrouve les 
principales technologies au cœur de MacOS plus quelques développements spécifiques.
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Cocoa Touch
Parmi les différents frameworks utilisés pour structurer les applications iOS, nous 
allons regarder les frameworks les plus importants : UIKit permettant de gérer 
l’interface graphique et le Fondation Framework qui fourni les objets de base et gère 
le cycle de vie des applications.
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Cocoa Touch
UIKit

Interface utilisateur
Gestion des 

applications, des 
événements…

On va retrouver dans ce framework 
l’ensemble des composants graphiques et 
l’interaction avec l’utilisateur (gestion 
des points de contact multiples, 
gestuelles, interaction par capteurs…).
Si certains contrôles sont dérivés des 
contrôles présents sur un PC de bureau, 
d’autres sont des constructions 
spécifiques.
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Cocoa Touch
UIKit

Interface utilisateur
Gestion des 

applications, des 
événements…

Foundation

Classes utilitaires
gestion des collections
Objets interfaces avec 

les services sous-jacents

On retrouve ici la mise en œuvre des 
principaux objets tels que les chaînes de 
caractères, les collections (piles, files, 
tableaux, dictionnaires…) On trouve 
aussi les mécanismes interfaçant 
l’application avec les principaux 
comportements du systèmes (adaptés au 
téléphone : mise en veille, connexion/
déconnexion du réseau, extinction…). 
On y retrouve donc la définition du cycle 
de vie de l’application.
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iOS propose un nombre impressionnant de frameworks et d’API prêts à l’emploi, facilitant le 
développement des applications. Ces frameworks sont généralement mis en regard avec les couches 
de l’OS que nous venons de présenter. Cette structuration en couche permet de distinguer leur rôle.
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Un certain nombre de frameworks sont disponibles pour accéder aux services des couches basses du 
système d’exploitation. Ces frameworks facilitent l’accès aux ressources de calcul (comme par 
exemple le Framework Accelerator), aux couches de communication (comme le Bluetooth), aux 
périphériques externes (External Accessory) et surtout aux services de sécurité…
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Les frameworks correspondant à la deuxième couche d’iOS correspondent d’avantage à des outils 
permettant l’accès aux données stockées sur le téléphone :
- base de contactes avec l’AdressBook, ou d’autres bases de données avec le CoreData
- les données de localisation avec le CoreLocation
- les données sous forme de documents QuickLook
- …
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La couche juste au dessus offre des frameworks permettant le rendu bas niveau des données 
manipulées plus bas :

- Les images au sens large : Core Image, Core Graphics, CoreText, CoreVideo…
- Le son Core Audio, OpenAL, …
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Les frameworks de la couche de plus haut niveau correspondent généralement à des services intégrant une 
forte partie d’interface Homme-Machine. Ils correspondent souvent à ce que l’on appelle CocoaTouch à 
proprement parler. On y trouve les éléments pour mettre en œuvre une interface standard de présentation et 
manipulation des données de la base des contacts par exemple (AddressBook UI), la gestion des interfaces de 
jeu (GameKit), La gestion des publicités (iAd),…
Et bien sur, les 2 frameworks les plus importants : le UIKit (la définitions des widgets de l’interface graphique) 
et le WebKit (framework de rendu HTML5 qui est un projet Apple OpenSource, repris par la plupart des 
constructeurs de terminaux mobiles y compris Android)
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Le langage Objective-C

Le développement sous iOS repose comme sous MacOS 
principalement sur l’utilisation d’un langage spécifique : 
le langage Objective-C

Crée au début des année 80, il s’agit d’un langage 
Orienté Objet (à base de classes) dans la lignée de 
SmallTalk dont il reprend des éléments de syntaxe et les 
principaux concepts comme l’héritage simple, les 
protocols (interfaces)…

Construit au dessus de C dont il est un sur-ensemble 
strict => est utilisé dans le cœur même de l’OS. Les 
drivers sont également développés grâce à des 
frameworks objective-C (IOKit…).

19
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Objective C est un langage de programmation conçu comme une extension objet du langage C. Objective C s’est 
retrouvé à la fin des années 80 en concurrence avec un autre langage orienté objet et construit au dessus de C : le 
langage C++.
Cependant, les deux langages ont une approche bien différente ; C++, privilégiant une implantation statique du 
modèle objet, garantissant de très bonnes performances à l’exécution. Tandis qu’Objective C cherche à 
implanter les concepts objets venant d’un autre langage très populaire à l’époque le langage Small-Talk.
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Objective C reprend la plupart des concepts de Small-Talk, tels que, l’héritage simple,  les protocoles, la 
réification des échanges de messages, la distinction entre allocation mémoire et initialisation, la délégation…
Mais le langage reste un sur-ensemble strict du langage C. Ainsi, un compilateur Objective C est capable de 
compiler exactement un fichier uniquement écrit en langage C (sans ajout de mots clés, contrairement à C++).
Il s’intègre donc mieux dans un développement d’un noyau de type UNIX comme Darwin et ainsi le framework 
Objective-C IOKit, permet de développer en Objective-C des drivers pour le noyau, plus simplement qu’en C 
seul comme on le fait par exemple dans les noyaux comme Linux.
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Le langage Objective-C

Un runtime dynamique intégré dès le début (approche 
très différente de C++, son concurrent de l'époque), 
faiblement typé (id), par la suite ont été rajoutées des 
annotations de type.
Pas de GC, mais gestion de la mémoire par compteurs 
de références (manuelle puis automatique ARC). Produit 
du code natif, éventuellement plusieurs codes pour 
supporter différentes architectures processeur. (mach-o)
Objective-C distingue deux phases dans la 
communication entre les objets :

le messaging : envoi d’un message à un objet
la sélection de la méthode : un type particulier existe 
pour gérer la sélection (SEL : ~ pointeur de fonction)

20
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L’un des aspects majeurs du langage est de privilégier l’aspect dynamique et non statique. Ainsi, objective C, 
vient avec un runtime qui lui permet de déterminer à l’exécution les méthodes effectives à appeler au moment de 
l’exécution. Par comparaison, avec le langage C++, cela revient à utiliser les extensions RTTI, qui ont été 
proposées quelques années plus tard. Objective C est un langage faiblement typé, (il n’y a qu’un seul type 
d’objet : le type id) même si par la suite des annotations de type ont été rajoutées au langage.
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Pour ce qui est de la gestion mémoire, réputée être un problème très difficile en C, Objective C propose des 
mécanismes d’allocation des objets basés sur des compteurs de références. L’utilisation d’un ramasse-miettes est 
considérée encore comme trop coûteuse sur un système embarqué comme un téléphone, en termes de 
performances, de consommation mémoire et de respects des contraintes temporelles. Les compteurs de 
références sont gérés par le développeur et une extension, baptisée ARC, pour Automated Reference Counting, 
permet de gérer les compteurs de références de façon automatiques grâce à l’introduction de nouveaux mots clés 
et d’annotations à partir d’iOS 5.
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L’une des grandes caractéristiques d’Objective C est de distinguer, au niveau langage, dans ce que l’on appelle 
classiquement l’appel de méthode dans d’autres langages orientés objets tels que C++ ou bien Java, 2 phases 
particulières qui sont :
- premièrement, l’envoie d’un message à un objet
- deuxièmement, la sélection de la méthode appropriée à exécuter.
Cette réification de l’appel de méthode permet à objective C de manipuler des objets particuliers appelés des sélecteurs, 
de type SEL en Objective C. De façon très simple cela permet d’introduire une notion de référence sur les méthodes 
d’un objet. Les objets peuvent alors échanger des données qui sont des méthodes à appeler. Cela permet par exemple à 
un objet qui reçoit un message et qui ne sait pas traiter ce message de le transmettre de façon totalement transparente à 
un autre objet (un délégué) qui lui sait traiter ce message. Il permet également d’implanter très simplement le patron de 
programmation Target-Action des IHMs. Ces mécanismes sont abondamment utilisés dans iOS pour connecter entre eux 
différents objets de différents frameworks.
Ce paradigme de programmation vient des travaux de Jean-Marie Hulot, chercheur à l’INRIA à l’époque, qui, à la fin 
des années 80, propose un modèle de programmation révolutionnaire dans le domaine des IHM. Ce modèle donnera 
naissance à l’aventure NeXT et son fameux système d’exploitation NeXT Step, dont iOS hérite directement.
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Grace à la notion de @selector, Objective-C permet d’implanter très facilement des mécanismes de programmation 
avancée tels que la délégation. Supposons que l’on souhaite permettre à un objet de répondre à une certaine méthode 
que l’on nommera maMéthode:. Et que la classe de l’objet ciblé ne possède pas d’implantation pour cette méthode. Le 
runtime Objective-C permet au développeur de créer un objet délégué (un objet d’une autre classe) qui implante cette 
méthode (maMethode:) et de rattacher cet objet comme objet délégué de notre premier objet. Le runtime Objective-C 
permet alors d’appeler la méthode maMethod: sur le premier objet et, se rendant compte que le premier objet ne sais 
pas répondre de transmettre cet appel à l’objet délégué. Ce mécanisme très puissant (et souvent difficile à mettre en 
œuvre dans d’autres langages) est omniprésent dans les APIs de MacOS X et iOS !
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Objective-C

Envoie d’un message à un objet reprend la syntaxe de 
Smaltalk, si l’objet ne sait pas quoi faire du message, il 
ne fait rien :
[receiver message] 

utilisation d’arguments
[receiver message:arg] 

[receiver message:arg1 argument2: arg2] 

[receiver message: arg1, arg2, nil]

valeur de retour d’un message
int res = [[receiver message] message2];

21
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Un message Objective-C est placée entre crochets. Le premier 
élément référence un objet cible du message. Tandis que la suite 
représente la méthode à exécuter et les paramètres, donc le 
message proprement dit.
La surcharge n’est pas possible. le nom de la méthode suffit à 
sélectionner la méthode. Ceci est d’ailleurs une des conséquences 
de la compatibilité stricte avec le langage C, qui n’autorise pas la 
surcharge.
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Il est possible de définir au moment 
de la définition d’une méthode une 
annotation devant un paramètre ce 
qui rend plus lisible l’appel de 
méthode (l’annotation renseignant 
sur le type et/ou le rôle du 
paramètre). Cette annotation fait 
parti du nom de la méthode, qui est 
donc composée du nom en tête 
concaténé avec l’ensemble des 
annotations. Par exemple ici le nom 
de la méthode est :
message:argument2:
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L’appel d’une méthode avec un nombre 
variable d’arguments, se fait en terminant la 
liste des arguments par nil.

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Objective-C

Envoie d’un message à un objet reprend la syntaxe de 
Smaltalk, si l’objet ne sait pas quoi faire du message, il 
ne fait rien :
[receiver message] 

utilisation d’arguments
[receiver message:arg] 

[receiver message:arg1 argument2: arg2] 

[receiver message: arg1, arg2, nil]

valeur de retour d’un message
int res = [[receiver message] message2];

21

Par défaut une méthode d’un objet retourne la référence sur l’objet 
lui même (self) ce qui permet d’enchainer certains messages. Ici 
par exemple message retourne self qui est utilisé pour enchaîner 
l’appel à message2 qui retourne une valeur de type int.
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Les protocoles sont similaires aux interfaces en Java, à ceci près qu’il est possible de 
rendre optionnelle l’implantation de certaines méthodes contrairement à Java où 
toutes les méthodes doivent être implantées par une classe concrète.
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La gestion des délégués est intégrée au langage et permet de rediriger automatiquement une méthode 
non prise en charge par un objet vers son délégué grâce au mécanisme de réification de l’appel de 
méthode d’Objective-C (les sélecteurs). Comparez à l’implantation du patron délégué en Java…
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Exemple : La création d’IHM pour iOS (comme pour MacOS X ou NeXTStep) repose de façon 
très importante sur la mise en œuvre des patrons de conception MVC et Target /Action.
Au moment de concevoir une IHM dans l’InterfaceBuilder (outil de construction d’interface 
graphique intégré à l’IDE Xcode), le développeur dépose 2 widgets dans une fenêtre 
(l’InterfaceBuilder de Xcode et ce depuis les années NeXT permet le design des IHM par glissé-
déposé des «véritables» objets graphiques de l’interface).
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•blink 
•scroll 
•hide 
•goTopToujours dans l’Interface Builder, il trace à la souris un lien entre 

un widget qui va déclencher une action (ici l’interrupteur) et un 
widget cible qui va subir une action (ici un champ de texte)
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•blink 
•scroll 
•hide 
•goTop

Un popup va proposer une liste 
d’actions rappelables sur l’objet 
cible. Cette liste d’action est obtenue 
par introspection de l’objet cible 
(l’introspection est un mécanisme de 
certains langages objets permettant 
d’interroger un objet sur les 
méthodes auxquelles il sait répondre)
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•SEL : blink 
•target: o1

L’InterfaceBuilder configure alors 
l’objet interrupteur en fournissant la 
référence sur l’objet cible et le sélecteur 
(SEL) de la méthode à appeler, 
sélectionné par le programmeur.
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•SEL : blink 
•target: o1

Les objets sont alors figés et sérialisés (la sérialisation est un 
mécanisme de certains langages objets permettant de transformer 
un objet en un flux de données binaires brutes pouvant être 
sauvegardé dans un fichier ou envoyé à travers le réseau, et de 
pouvoir reconstituer les objets à partir de ce même flux binaire). 
Ainsi les objets manipulés par l’utilisateur dans l’Interface Builder 
seront les mêmes que ceux qui seront automatiquement reconstruits 
au chargement du flux binaire au démarrage de l’application. Sous 
iOS les fichier binaires des IHM utilisent l’extension .nib (le format 
nib date du système NeXT)
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•SEL : blink 
•target: o1

Une fois rechargés au moment de l’exécution de l’application les 
objets graphiques sont préconfigurés et lorsque l’interrupteur est 
activé par l’utilisateur, son objet connait l’objet cible et la méthode 
à invoquer on obtient donc l’interaction sans avoir à écrire ou 
générer le moindre code.
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Construction d’IHM

description basée sur des fichiers ressources binaires 
(.nib) ou XML (.storyboard)

construction programmatique également possible
➡ iOS Human Interface Guidelines
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Dans les versions récentes de Xcode (apparus avec iOS 5), l’InterfaceBuilder pour iOS a 
évolué pour capturer également les scénarios d’utilisation de l’application à travers la 
notions de storyboard qui mémorise les enchainements d’écrans et non plus seulement le 
contenu des écrans d’interfaces graphiques. Ces storyboards formalisent  une 
méthodologie de développement qu’utilisent les développeurs mobiles l’époque. En effet 
à l’aide de clippers dédiés, de nombreux développeurs commençait par reconstituer avec 
des outils comme PowerPoint ou d’autres les scénarios d’usage de leur application, en 
reconstituant l’enchainement des différents écrans. Avant de passer au codage proprement 
dit. Les storyboard intègrent cette pratique directement dans l’IDE.
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Démo Xcode 9
24À la création d’un projet d’application iOS, un premier écran de 

l’assistant, vous permet de choisir la nature de votre projet, parmi 
différents choix possibles.
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Démo Xcode 9
24Ce second écran vous donne accès à un ensemble de paramètres du projet. Ces 

paramètres vont fixer un peu plus la nature de votre projet. Même s’il est 
possible de les modifier plus tard, il vaut mieux y avoir bien réfléchi avant.
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En particulier, vous pouvez choisir la 
version d’iOS ciblée. L’adoption rapide 
des nouvelles versions d’iOS par les 
utilisateurs fait que beaucoup de 
développeurs choisissent par défaut la 
dernière version disponible. Mais ce 
choix mérite quand même une réflexion 
avant de se lancer afin de bien identifier 
la cible potentiel de l’application.
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Ce deuxième choix permet au 
développeur de restreindre ou non la 
cible des appareils supportés 
nativement (iPhone, iPad ou 
Universel). Cela permet de cibler 
certaines contraintes matérielles et de 
réduire les problèmes de support 
d’écrans de taille différente. 
Remarquons au passage que les 
développement pour Apple Watch ou 
pour AppleTV sont gérés par des 
projets spécifiques.
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Ici, le développeur choisit les 
orientations d’écran supportées par son 
application. Il est donc très facile par 
exemple de se limiter à une orientation 
portrait ou paysage.
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Démo Xcode 9
24Une fois le projet créé, l’interface de l’application est directement édité dans un fichier ressource spécifique. 

Initialement le format utilisé était un format binaire historique repéré par l’extension .nib (pour Next Interface 
Builder). Ce fichier contient un format de sérialisation standard des objets Objective-C directement manipulés dans le 
constructeur d’interface. Depuis la version 5 d’iOS le format nib utilisé pour construire l’interface d’un écran a été 
étendu par la notion de storyboard (au format XML) qui permet de décrire l’interface comme un enchaînement 
d’écrans. Des contrôleurs (objets gérant les interactions entre données et leurs représentations graphiques dans le 
modèle MVC) spécifiques ont été implantés permettant de prendre en compte la navigation entre les différents écrans 
d’un storyboard.

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Démo Xcode 9
24

On retrouve ici la hiérarchie d’objets graphiques implantant 
l’interface. Les vues sont organisés en arborescence. À la racine, 
on trouve le ViewControlerScene qui gère la navigation entre les 
écrans, puis pour chaque écran on trouve en ViewControler gérant 
l’affichage de l’IHM avec ses différentes vues…
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Dans cette partie, le développeur place 
ses écrans et gère les enchaînements 
entre écrans. Dans chaque écran il 
déposera les éléments d’interface 
correspondant par Drag&Drop.
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La palette des objets graphiques disponibles est ici. Elle contient des objets du 
framework UIKit prêts à l’emploi que l’on place dans le storyboard par drag&drop
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L’inspecteur permets d’éditer les paramètres 
par défaut des objets graphiques manipulés 
dans le storyboard.
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On glisse un objet de type switch 
depuis la palette en bas à droite à 
l’intérieur de l’écran.
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Cela ajoute le nouvel objet dans la 
hiérarchie graphique de la scène.
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On trouve ici les outils d’adaptation 
du placements en fonctions des 
différents écrans du monde iOS.
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On complète notre interface en 
ajoutant une zone de texte éditable.
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Enfin, nous allons donner un comportement à cette interface 
graphique en nous appuyant sur le patron de conception target-
action omniprésent dans iOS. En cliquant sur l’objet (bouton droit 
ou touche ctrl enfoncée) on obtient le panneau ci dessous qui liste 
entre autre chose les événements auxquels ce widget peux répondre.
Nous choisirons l’événement valueChanged.
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En utilisant la souris, on tire littéralement un très entre la poignée de 
l’événement valueChanged de l’objet switch et la cible (la zone de 
text éditable).
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En utilisant la souris, on tire littéralement un très entre la poignée de 
l’événement valueChanged de l’objet switch et la cible (la zone de 
text éditable).

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Démo Xcode 9
24

Une fenêtre, apparait proposant une liste « d’action » c’est 
à dire une liste de m méthode du patron target-action 
susceptible d’être activées lorsqu’un autre objet le sollicite 
(ici l’objet switch sur l’événement valueChanged:). On va 
choisir les actions selectAll: et toggleBoldFace: qui 
permettent de sélectionner l’intégralité du texte de la zone 
de texte éditable puis de le mettre en gras.
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Ici nous voyons les actions 
enregistrées auprès de l’événement 
switch et qui seront donc 
automatiquement appelées à 
runtime.
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L’application peut-être immédiatement exécutée dans le 
simulateur sans avoir eu besoin d’écrire une seule ligne de code 
Objective-C. Une véritable application nécessitera évidemment 
d’écrire du code. Mais cet exemple illustre le fonctionnement des 
frameworks iOS qui ne nécessitent pas une grosse connaissance 
du langage sous-jacent et explique le succès de l’AppStore alors 
que le langage était presqu’inconnu à l’époque du lancement 
d’iOS.
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Attention les slides suivant contiennent des discussions très techniques sur les langages de 
programmation ! Je vous livre ces informations pour votre culture (c’est une UE orientée culture 
informatique dans le monde mobile je le rappelle). Mais les discussions présentées ici (dans les bulles) 
vont bien plus loin que ce que j’attends de votre part. Il ne vous est absolument pas demandé de 
comprendre et de retenir tout ce qui vous sera livré ici. Essayez cependant de lire et de vous faire une 
idée sur les notions abordées. Si vous avez des questions, n’hésitez pas à en parler sur le Forum.
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Depuis maintenant presque 3 ans, Apple a annoncé un nouveau langage 
appelé Swift ayant pour vocation de remplacer Objective-C au cœur des 
développements iOS/MacOS. Ce nouveau langage de programmation se 
veut moderne, empruntant des concepts à de nombreux langages existants 
mais surtout construit sur les bases solides d’Objective-C. Le langage se doit 
d’entrée de jeu d’être pleinement compatible avec tous les mécanismes 
d’Objective-C qui sont abondamment utilisés dans les APIs d’iOS et de 
MacOS.
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Reprenant les principes fondateurs des langages 
fonctionnels (comme Haskell, OCAML ou même 
Javascript), Swift intègre directement la notion 
de fonction et de clôture que l’on peut manipuler 
directement par les constructions du langage.
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Mais comme Swift hérite de la longue histoire d’Objective-C et de C, 
On va retrouver également la notion de classes, de structures, 
d’énumération, de protocoles (équivalent des interfaces en Java), et 
d’extensions (équivalent des catégories d’Objective-C) comme objets 
principaux du langage.
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Il existe cependant une différence majeure entre Swift et Objective-C, qui pour les développeurs 
constitue une rupture culturelle profonde : le système de type de Swift est un système de typage 
fort alors qu’Objective-C n’était pratiquement pas typé !
Cette rupture n’est pas neutre puisque l’ensemble des objets du langage que sont les classes, les 
fonctions, les variables et constantes, les protocoles, les extensions, les énumérations, les 
structures et autres contribuent aux systèmes de types et cette fois-ci contrairement à Objective-
C tout sera analysé statiquement au moment de la compilation. L’ambition d’Apple sur ce point 
est donc de proposer grâce à Swift un système de type capable de valider tous les mécanismes 
très puissants couramment utilisés dans les frameworks iOS et que les systèmes de type avait 
beaucoup de problèmes à valider correctement du temps des débuts d’Objective-C.

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Et maintenant Swift

De nombreux emprunts aux langages fonctionnels 
(Haskell, Ocaml…) et objets (Objective-C, Ruby, 
Python…)

Fonctions, clôtures, classes, énumérations, 
protocoles, structures,  extensions
Typage fort, inférence de types, types options
pattern matching
Intégration dans le langage des principaux types du 
FoundationFramework (NSString, NSDictionary…)
Pas de pointeurs (pas de calcul arithmétique sur les 
références) !
Generic types, enumerations

25
Mais cette remise à plat à travers la définition d’un nouveau langage est également l’occasion 
pour Apple de revoir toutes les notations du langage Objective-C qui ont été rajoutées au cours du 
temps pour introduire de nouveaux concepts et qui, bridées par la nécessaire compatibilité avec le 
langage C, se sont révélées lourdes, voire inefficaces. Par exemple, au fil du temps on a vu 
apparaitre de plus en plus souvent dans du code Objective-C des annotations de type (bien que le 
typage resta faible) afin de faciliter le travail du compilateur, alourdissant la lecture du code alors 
qu’un système moderne d’inférence de types aurait résolu le problème silencieusement, 
préservant la simplicité du code initial. Swift va donc disposer de mécanismes d’inférence de 
types permettant le plus souvent de ne pas avoir à manipuler d’annotations de type dans le code, 
comme cela se fait par exemple dans des langages comme ocaml ou haskell.
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Un autre ajout très important du langage Swift est l’ajout des types options une fois encore empruntés 
aux langages fortement typés comme ocaml ou haskell. L’idée des types options est simple et d’une 
efficacité redoutable lorsqu’elle répond à certains problèmes. Imaginons une fonction indexOf qui 
parcours un tableau quelconque. Cette fonction prend en argument un tableau à parcourir (on peut 
imaginer aussi le tableau comme étant l’objet sur lequel on invoque la méthode indexOf) et un objet à 
rechercher dans le tableau. Intuitivement la fonction va parcourir le tableau et retourner le l’index du 
tableau ou se trouve l’objet. Mais il y a un cas problématique lorsque l’objet n’est pas dans le tableau la 
méthode échoue. Comment traiter cet échec. Une première solution, couramment utilisé dans un langage 
comme C consiste à utiliser une valeur de retour à laquelle on donne un sens particulier d’erreur. Par 
exemple, on pourrait imaginer une convention du genre « si l’objet est dans le tableau on retourne son 
index, sinon on retourne -1 » Le code appelant devra alors être très attentif à bien tester la valeur de 
retour pour éviter toute mauvaise surprise. Et cela conduit en général à plein de bugs car si les 
conventions ne sont pas vérifiées par le développeur le compilateur ne peut pas s’en rendre compte…
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Parallèlement à cela il faut remarquer que les solutions de type utilisation de conventions sur la valeur de 
retour sont fragiles. Si la convention change, rien ne changeant dans la signature de la fonction, le 
développeur utilisant cette fonction peut passer à côté du changement. Enfin remarquons qu’il peut être 
compliqué d’appliquer ce genre de techniques lorsque toutes les valeurs du types de retour peuvent avoir 
un sens correct… Comment signaler alors une erreur ? On peut retourner des structures plus complexes 
contenant un champ valeur et un champ erreur par exemple, mais dans tous les cas ces conventions 
restent fragiles. Un langage comme Java a bien pris conscience de ce problème et propose le mécanisme 
des exceptions pour y répondre. Grâce à ce mécanisme les méthodes déclarent des exceptions potentielles 
et le compilateur Java peut vérifier que les erreurs sont bien traitées par l’utilisateur de la méthode. À 
l’exécution lorsqu’une méthode lève une exception, son exécution normale est interrompue et le fil 
d’exécution est dérouté pour être traité par des instructions particulières de traitement d’erreur. Reprenons 
notre exemple, si l’objet n’est pas dans le tableau, la méthode indexOf pourrait lever une exception de 
type ObjectAbsentException que le programme appelant devrait obligatoirement prendre en compte.
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Le compilateur Java assurera statiquement que l’exception est bien traitée. Cependant cette solution qui 
est maintenant à l’usage depuis de nombreuses années ne se révèle pas complètement satisfaisante car le 
déroutage à runtime se révèle peu performant (en cas d’exception le fil d’exécution doit remonter la pile 
de fonctions appelées et rebrancher son code à un autre endroit que son point de retour naturel ce qui est 
bien moins efficace et consommateur en mémoire). Le traitement de l’erreur est une opération verbeuse 
en Java (plusieurs lignes de code sont à écrire par le programmeur pour chaque opération produisant une 
exception en Java) si bien que nombre de développeurs s’empressent de passer cette étape sans écrire de 
réel code de traitement…
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Les types options sont une vision alternative à la gestion de ce genre d’erreur. L’idée est de considérer un 
type classique, étendu à l’aide d’une valeur qui n’a pas de sens (en swift c’est la valeur nil). Dès lors 
pour un entier un type option étend le type entier avec la valeur nil. Dans le cas de notre exemple, la 
méthode indexOf retournerait un type «option entier». Si l’objet cherché n’est pas présent la méthode 
retourne nil tandis que si l’objet est présent, elle retourne la valeur entière de son index. La différence 
réside dans le fait que la méthode déclare retourner un type option et que le compilateur le sait.
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 Tant que l’appelant n’aura pas traité le cas nil le compilateur interdira l’utilisation de la valeur 
retournée. Cette solution garanti donc que la valeur en erreur retournée sera forcément traitée, avant toute 
utilisation dans le code appelant. Le traitement de la valeur nil sera géré par des constructions 
syntaxiques beaucoup plus simples que le traitement des exceptions (un simple caractère ! par exemple 
en swift), dont le comportement sera similaires à un « si non nil alors… ». Enfin, un des avantages majeur 
est que cette solution n’utilise pas de déroutage du fil d’exécution et est entièrement vérifiée par le 
compilateur statiquement (donc pas de perte de performances). Cette solution a été popularisée par les 
langages fortement typés comme OCaml, Haskel ou F# et Swift l’a adopté dans son effort de produire un 
système de type fort pour le langage de programmation d’iOS.
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Autre emprunt très important aux langages fonctionnels comme OCaml ou F#, le pattern matching (même si l’idée 
est proche il ne faut pas le confondre avec l’utilisation d’expressions régulières) est un mécanisme qui devient 
omniprésent dans Swift. L’idée du pattern matching est de permettre la représentation de la structure d’un type et de 
sa manipulation pour, par exemple, décomposer automatiquement, en valeurs de types élémentaires la constituant, 
une structure complexe et de récupérer ainsi directement des valeurs directement utilisables dans le reste du code. 
Par exemple :
let point = (3, 2)  
switch point { 
  case let (x, y): 
       print("x = \(x) et y = \(y)") 
}
Dans cet exemple, la constante point est construite comme un couple de deux valeurs entières. Le case let va 
décomposer ce couple en 2 constantes x et y que l’on va utiliser directement dans le print qui suit. De très 
nombreuses constructions du langage vont être étendues avec cette opération case let (if, for, switch …).
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Dans Objective-C les types primitifs comme les chaînes ou les entiers sont les types du langage C du fait de la 
compatibilité strict avec le langage C. Ces types élémentaires ne sont donc pas manipulés comme des objets par le 
langage. Pour disposer d’objets correspondants, des classes particulières ont été développées par les ingénieurs de 
NeXT puis d’Apple, pour répondre à ces besoins d’unification objet. Ces classes (NSString, NSDictionnary…) 
font parties du Foundation Framework et sont utilisées intensivement dans les programmes à la place des types 
élémentaires de C. Pour certains comme par exemple pour les chaînes de caractères des notations particulières ont 
été rajoutées en Objective-C en vu de simplifier le travail du développeur. Ainsi, dans Objective-C, "toto" 
représente la chaîne de caractères C de valeur toto (qui n’est donc pas un objet), tandis que @"toto" représente la 
NSString de valeur toto qui elle est un objet. Dans Swift la compatibilité C étant abandonnée les types primitifs 
représenteront directement des valeurs des Objets correspondant de Foundation Framework. Ainsi la chaîne de 
caractères "toto" sera directement interprétée comme la NSString de valeur toto.
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L’introduction des types Génériques (type paramétriques), permet de renforcer les capacités de typage fort dans le 
compilateur. Un type générique est un type dont la définition est en fait paramétrée par un ou plusieurs types 
constituants intervenant à différents niveau de la structure de type. Par exemple, imaginons que l’on définisse un 
type tableau (qui est une collection d’objets de même type repérés par un index dans le tableau) et paramétrable par 
le type d’objet que contient le tableau. Nous avons alors un type générique Tableau, que l’on peut concrétiser par 
exemple en un tableau de nombre entier en passant en paramètre au type générique le type entier. Nous pouvons 
également à partir du même type générique produire un tableau de chaine de caractères ou un tableau de vidéos …
Cette notion de type générique est très utile pour assurer le typage correct de nombreux mécanismes mise en œuvre 
dans les frameworks Objective-C. Là encore, un gros effort a été réalisé pour garantir un typage statique entièrement 
réalisé par le compilateur.
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(Haskell, Ocaml…) et objets (Objective-C, Ruby, 
Python…)

Fonctions, clôtures, classes, énumérations, 
protocoles, structures,  extensions
Typage fort, inférence de types, types options
pattern matching
Intégration dans le langage des principaux types du 
FoundationFramework (NSString, NSDictionary…)
Pas de pointeurs (pas de calcul arithmétique sur les 
références) !
Generic types, enumerations
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Et maintenant Swift

prévu pour coexister avec Objective-C

gestion mémoire : ARC et des annotations spécifiques 
sous formes de mots clés (weak et unknowned)

26

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Et maintenant Swift

prévu pour coexister avec Objective-C

gestion mémoire : ARC et des annotations spécifiques 
sous formes de mots clés (weak et unknowned)

26

Même si la compatibilité C est abandonnée, la coexistence avec du code Objective-C est voulue parfaitement 
transparente. Ceci conduit certains choix du langage Swift comme le nommage des paramètres d’appels de 
méthodes… La version 3 de Swift rend d’ailleurs ce nommage obligatoire pour tous les paramètres.
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Les notations introduites avec iOS 5 pour permettre la prise en charge de ARC (Automated References Counting) 
sont totalement revues et simplifiées.
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Swift 2.0

Version OpenSource avec une distribution pour Linux !

Le langage est complété pour être parfaitement 
interprétable avec Objective-C

gestion des exceptions (mot clé throws). Gestion des 
exception par des defer-do-try-catch dont le sens est 
assez différents des équivalents Java !

Protocol extensions (similaires aux catégories 
d’Objective-C)

gros travail sur le typage des énumérations

27
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Là encore les notions abordées seront assez pointues. Il n’est pas nécessaire de bien les comprendre pour 
l’évaluation de l’UE. Elles figurent ici pour votre culture générale de développeur. Il est préférable d’avoir des idées 
mêmes imprécises sur un des langages les plus utilisés dans la programmation mobile (malgré sa jeunesse Swift est 
déjà rentré dans le top 20 TIOBE <http://www.tiobe.com/tiobe_index?page=index> des langages les plus utilisés 
dans l’industrie juste derrière Objective-C !). Par exemple au cours d’un entretien d’embauche cela devrait vous 
permettre de comprendre plus facilement les questions techniques qui vous seraient posées.
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Depuis le mois de décembre 2015, une version 2 de Swift est proposée. Cette distribution apporte son lot de 
nouveautés. Mais, parmi les nouveautés les plus marquante, on notera l’ouverture du langage par Apple au 
monde OpenSource. Et, en particulier, ce qui sans être totalement une première est un phénomène très rare, 
Apple fourni une distribution Linux de son implantation du langage.
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Avec les types option Swift répond de façon élégante et performante à une grande classe d’erreurs courantes. Mais 
pas à tous les cas et en particulier il existe toute une classe de programmes pouvant conduire à des erreurs alors que 
le programme appelant n’attend pas de valeur de retour. Avec Swift 2 Apple introduit un mécanisme de gestion des 
exceptions. Ainsi le mot clé throws permet de signaler qu’une fonction, une méthode ou une clôture peut échouer. 
Mais contrairement à java il n’y a pas de liste d’exception à spécifier dans la signature le mot clé seul suffit. Quand 
une fonction peut échouer (sa signature contient un throws) le programme appelant doit signaler qu’il prend en 
compte cette possibilité en faisant précéder l’appel de la fonction par le mot clé try.

Attention le mot clé try ici ne joue pas du tout le même rôle qu’en java. L’équivalent de la construction syntaxique 
try catch en java est ici la construction do catch qui est en plus étendu pour supporter le pattern matching 
(case let) facilitant l’analyse et l’utilisation des données véhiculées par l’exception. le block finally de java est 
équivalent au block defer qui par rapport au langage Java est également capable d’utiliser le mécanisme de 
délégation qui est omniprésent dans le monde iOS. Ce mécanisme de gestion des exceptions devrait-être bien moins 
omniprésent qu’en Java car il est largement conseillé de recourir aux types option dans les cas (les plus nombreux) 
où ce mécanisme a du sens.
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Swift est présenté par les ingénieurs Apple comme un langage « protocol oriented », la notion de protocole (et donc 
d’interface) est promue comme caractéristique première du langage devant la notion d’« orienté objet ». Cela n’est 
pas nouveau dans les langages de programmation et de nombreux modèles, assez anciens maintenant, mettent en 
avant déjà cette notion d’interface plutôt que le modèle objet lui même (par exemple les modèles COM-DCOM de 
Microsoft mettaient déjà l’accent sur ce point il y a près de 20 ans). Cette notion était d’ailleurs déjà centrale dans 
Objective-C et j’en ai déjà parlé dans ces slides en vous faisant remarquer que l’arbre d’héritage d’Objective-C était 
peu profond. En fait la programmation orienté objet est en général perçu comme un moyen assez naturel de mettre 
en œuvre un modèle de programmation centré sur la notion de protocole/interface/contrat. Dans Swift, les protocols 
à la Objective-C retrouve donc toute leur place dans le langage et la notion de catégorie (appelée extension dans 
Swift) est étendue aux protocoles pour retrouver toute la puissance expressive d’Objective-C. Le tout avec un tapage 
fort s’exprimant de façon concise. Un gros travail a été réalisé sur ce point. Malgré le typage fort, l’ensemble des 
mécanismes liés à l’utilisation des protocoles sont préservés dans Swift grâce en particulier à la notion d’extension 
de protocoles permettant d’associer du code générique à un protocole.
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Swift 2.0

Extension du support du pattern matching guard, for-
in …

gestion des versions d’APIs différentes : 
#available() et @available().  
if #available(iOS 9, *){ 
  … 
  } 
else{  
  … 
  }
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Swift 2 introduits de nouvelles constructions pour généraliser l’usage du pattern matching comme les boucles for 
in que l’on retrouve dans de nombreux langages et facilitant le parcours d’une collection d’objets. ou des gardes, 
qui conditionnent l’exécution d’un code à la satisfaction de conditions particulières (invariants).
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Malgré l’adoption rapide par les utilisateurs des dernières versions d’iOS sur leurs 
terminaux. Il reste un certain nombre d’appareils fonctionnant encore avec des versions 
d’iOS non à jour. Ces derniers temps on remarque d’ailleurs un ralentissement des montées 
en version. Et l’adoption d’iOS 9 a été moins rapide que l’adoption de iOS 7 en son temps. 
Pour faciliter le travail du développeur dans le support d’API différentes en fonction du 
terminal, Swift est étendu avec des annotations permettant de valider la version d’iOS avant 
la mise en œuvre d’une fonction particulière. Ces annotations permettent de gérer dans le 
même code des APIs de versions différentes ou des fonctionnalités différentes des terminaux. 
Elles généralisent des pratiques anciennes des développeurs qui utilisaient par exemple des 
propriétés d’introspection des objets Objective-C, capable de répondre à une méthode 
respondToSelector: qui permettaient de savoir si un objet était capable de répondre à 
une autre méthode passée en paramètre.
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Swift 3

des changements de conventions syntaxiques qui 
obligeront à quelques adaptations de code.

suppression des opérateur de types ++, des boucles for 
de la forme langage C…

Un outil de migration corrigera automatiquement un 
grand nombre d’erreur.

gestionnaire de package standard.

support Linux amélioré.

Le playground disponible directement sur iOS.
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Swift 4

moins en rupture que la version 3.

Réimplantation des chaînes de caractères et des 
collections pour plus d’efficacité et de facilité d’écriture 
ajout de fonctionnalités  .

Nouveaux mécanisme de sérialisation JSON, plist.

Mécanismes de détection de conformité (classes, 
protocols) étendus.

Toujours pas de stabilisation des ABIs (repoussée de la 
version 3 à la version 4 puis maintenant la future 
versions 5).

30

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

le play ground
31

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

le play ground
31

Bien que Swift 2 soit un langage compilé, avec une analyse statique forte (et donc longue et complexe), les 
ingénieurs Apple ont cherché à reproduire au maximum le comportement très dynamique d’Objective-C au point de 
donner au langage des traits d’un langage de script (un peu à l’image de ce qu’ils réalisent dans le framework 
WebKit avec javascript, rappelons au passage que WebKit est une contribution d’Apple et que la structuration même 
du FrameWork WebKit est d’ailleurs très orienté par Objective-C). Apple propose donc un environnement de 
scripting pour Swift appelé le playground.
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Lorsque l’on crée un playground dans 
Xcode, une fenêtre permet d’écrire du 
code directement.
Dans cette fenêtre le code qui est tapé 
par le développeur est analysé ligne 
après ligne et lorsqu’une erreur est 
détecté, elle est immédiatement indiquée 
dans la marge.
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Une console permet d’afficher les messages 
sur la sortie standard (résultat des print) 
ou les erreurs du compilateurs
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Pour chaque ligne interprété avec succès, le 
résultat de l’évaluation est affiché dans cette 
zone : la valeur de retour et si cette valeur 
de retour est une structure de donnée 
complexe, il est possible de la parcourir.
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Lorsque la donnée peut avoir une 
représentation graphique, un bouton ayant 
la forme d’œil permet d’afficher cette 
représentation graphique. Ici le rectangle est 
affiché avec ses dimensions.
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Ici l’objet Slider qui est un composant 
graphique de l’interface iOS est affiché 
directement dans la zone de script, à la suite 
de la ligne de script ayant créé cet objet. 
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L’affichage dans la fenêtre de script comme 
dans le cas du Slider est activé par un 
bouton dans la fenêtre des valeurs de retour 
(bouton Show Result)
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Le playground vient avec de très nombreuses autres fonctionnalités. C’est un outil très important car il permet de 
tester des idées rapidement sans avoir besoin d’en passer par l’écriture d’un projet complet. Le développeur peut se 
concentrer juste sur son idée. En outre dans un travail d’équipe, il est très facile de s’échanger des fichiers 
playgrounds entre membre de l’équipe pour échanger des idées.
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Dernière nouveauté de la version 3 de swift sur iOS, désormais le playground est également disponible directement 
sous iOS et permet de tester directement ses idées sur le terminal (iPad, iPhone) Ce qui est très pratique pour tester 
avec du multitouch ou des capteurs.
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Le système met l’accent sur les applications (app-
centric)

Les applications
32

Dans le monde iOS, mis à part le cas des développeurs 
d’équipements tiers qui disposent de contrats particuliers de 
collaboration avec Apple pour développer des équipements 
périphériques pour les iPhone et iPad, les développeurs tiers ne 
peuvent créer que des applications pour iOS. Le système est dit 
app-centric. Il n’est pas possible de concevoir un plugin pour 
une autre application dont on est pas le développeur ou de créer 
d’extensions système ou d’autres outils. Mais cela change 
progressivement et avec iOS 10 apparaissent les in-Apps pour 
iMessage (sortes de plugins)
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Le système met l’accent sur les applications (app-
centric)

Une application : 1 tâche, les applications démarrent 
rapidement (splash screens). Différents types 
d’applications :

Les applications
32

L’idée à la base est de développer une application pour une 
tâche précise. Cette application doit démarrer rapidement et 
pour renforcer cette impression de fluidité Apple conseille 
d’utiliser un mécanisme de splash screen (une image affichée 
au démarrage de l’application et restant à l’écran jusqu’au 
démarrage complet de l’application) qui préfigure l’interface de 
démarrage de l’application. Cela renforce chez l’utilisateur 
l’impression de réactivité du système.
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Quand un développeur démarre un nouveau projet il doit donc 
créer un projet d’application. Un assistant Xcode permet de 
préparer différents types de projets
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Une application : 1 tâche, les applications démarrent 
rapidement (splash screens). Différents types 
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Master-Detail Apps
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32

S’il choisit une Master-Detail App, l’assistant préparera 
automatiquement une application gérant un scénario assez 
précis dans lequel l’utilisateur dispose d’une liste représentant 
des données (une exemple typique de Master-Detail App est le 
carnet d’adresse où l’on commence par une liste de contacts) 
puis, lorsque l’utilisateur touche une donnée précise dans la 
liste, alors une vue spécifique affiche les détails de la donnée 
(par exemple les coordonnées téléphoniques, postales, 
courriel…). Lorsque le développeur fait ce choix Xcode génère 
un projet qui contient déjà tout ce qu’il faut pour gérer ce type 
de navigation particulier.
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Le système met l’accent sur les applications (app-
centric)

Une application : 1 tâche, les applications démarrent 
rapidement (splash screens). Différents types 
d’applications :

Master-Detail Apps
Page-Based Apps

Les applications
32

Les applications Page-Based, sont des applications qui gèrent le 
passage des écrans de l’un à l’autre comme si l’on tournait les 
pages d’un livre (rappelez-vous cette fameuse métaphore 
mécanique). Cet assistant va donc créer tout ce qui est 
nécessaire à la gestion de ce type de navigation (le gestionnaire 
de calendrier est un application typique de ce type dans iOS).
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rapidement (splash screens). Différents types 
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Le cas le plus simple est la SingleView application 
dont le scénario initial sera d’afficher un seul écran. 
Bien sur l’assistant préconfigure le projet mais rien 
n’empêche le développeur d’implanter finalement le 
type de navigation qu’il souhaite même s’il n’a pas 
utilisé le bon assistant au départ.
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Les Tabbed-Apps permettent de préconfigurer un projet avec une 
navigation avec des « tabs ». Remarquons ici que dans les 
guidelines d’Apple, la barre de navigation par tags a toujours été 
proposée pour être disposée en bas de l’écran, facilitant la 
navigation au pouce alors que dans le cas par exemple 
d’Android la barre de navigation était dans les premières 
distributions en haut de l’écran, ce qui n’était pas très pratique. 
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Le dernier choix permet de configurer la création d’un jeu. 
Notons que plus de 70% des applications mobiles produites 
appartiennent à cette dernière catégorie. 
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Notons l’apparition d’une nouvelle catégorie Augmented Reality, qui est la 
grande nouveauté de iOS 11, et permet de développer des applications 
intégrant images réelles et images de synthèses en utilisant des frameworks 
spécifiques.
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Enfin, l’application iMessage se voit dotée de mini apps intégrées et de 
packs de distribution d’autocollants que l’on peut maintenant directement 
développer depuis XCode.
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Puisqu’un développement iOS est la création d’une application, 
nous allons nous intéresser dans un premier temps à ce qui 
représente techniquement une application dans le système iOS.
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Tout d’abord, nous allons considérer la façon dont une application est installée sur un téléphone. Dans le 
monde Apple, le seul moyen (jusqu’à très récemment) d’installer une application sur un téléphone était 
le passage par l’AppStore (le magasin de vente en ligne d’Apple— je mets de côté le cas des téléphones 
dits « jailbreakés » évidemment—). La distribution des applications passe alors par le téléchargement 
d’un fichier archive particulier, les fichiers I.P.A qui sont en fait des archives au format ZIP, contenant 
toutes les ressources d’une application à installer. Attention ici, le fichier IPA est l’archive de distribution 
de l’Appstore ce n’est pas l’application exécutable iOS en soit, mais cette archive contient l’application 
exécutable.
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L’archive IPA contient un certain nombre d’éléments, à commencer par un fichier très important pour 
AppStore : le fichier iTunesMetadata.plist. Il s’agit d’un fichier XML utilisant un format (une 
DTD) particulier, omniprésent dans le monde Apple : le format plist (pour property list) qui est un 
format de type dictionnaire associant des valeurs typées à des clés. L’omniprésence de ce format dans le 
monde iOS vient du fait que l’on peut générer très facilement ce format à partir d’un objet standard : 
NSDictionnary

Ce fichier contient de très nombreuses information sur l’application : sa version, son auteur,… mais aussi 
sur l’acheteur de l’application (même si l’application est gratuite) : la date de l’achat, le propriétaire, le 
compte utilisé etc… Ces informations sont biffées sur les image que je vous présente ci-dessous. Le 
fichier iTunesMetadata.plist n’est pas sans rappeler le fichier JAD que nous avons vu dans 
l’introduction pour le monde JME.
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Ce fichier est une image affichant 
l’icône de l’Application dans 
l’Appstore. Cette icône est dans une 
taille permettant d’avoir une image très 
détaillée.
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Une grande caractéristique du système de sécurité iOS est que toute ressource (c’est à dire tout 
fichier qui sera installé sur le terminal) doit avoir une signature électronique (une signature est un 
procédé cryptographique mettant en jeu généralement une fonction de hachage de sécurité par 
exemple SHA-1 et un procédé de cryptographie asymétrique à clé publique par exemple RSA) 
Chaque fichier possède donc une signature précise et le système iOS vérifie en permanence (à 
chaque chargement de la ressource) que la signature est correcte (cela permet par exemple de 
vérifier que la ressource en question n’a pas été altérée). L’archive contient donc un dossier 
consignant toutes les signatures de tous les fichiers quelle contient.
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Enfin le répertoire Payload contient un dossier particulier à iOS : un Bundle avec l’extension .app 
qui contient toutes les ressources de l’application proprement dite. C’est ce bundle qui doit être 
installé pour que l’application puisse s’exécuter sur le terminal. Nous allons donc maintenant 
étudier ce bundle un peu plus en détail.
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Le bundle application est un exécutable similaire à ce que l’on trouve sur MacOS X. 
Il s’agit en fait d’un répertoire UNIX avec l’extension .app. Mais l’extension seule 
ne suffit pas à faire en sorte que le système considère ce dossier comme une 
application exécutable, il faut également que ce dossier présente une structure bien 
définie.
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Le dossier doit contenir un fichier Info.plist qui 
décrit dans une structure de type dictionnaire 
contenant des information sur l’application : son nom, 
le type des fichiers sur lesquels l’application peut 
travailler …
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Ensuite le dossier doit contenir un fichier binaire exécutable au format mach-o (format 
d’exécutable du système UNIX Darwin OS au cœur de iOS) c’est le code exécutable 
proprement dit de l’application. Les mécanismes standard de chargement UNIX 
prévalent ici. En particulier ce code exécutable sera chargé dans un processus UNIX et 
exécuté. Une spécificité de iOS est ici que le binaire exécutable est signé et que, à chaque 
chargement dans le processus, les signatures du code exécutable sont vérifiées.
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On retrouve ensuite sans structure particulière les autres ressources de 
l’application : fichiers .nib, icônes, fichiers d’internationalisation, …
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Un seul utilisateur UNIX : l’utilisateur mobile

Les applications sont installées dans /var/mobile/
Applications/....

Chaque application est isolée dans son propre dossier 
d’installation qui est son répertoire de travail. Pas de 
dossier utilisateur accessible à tous, pas de partage facile 
de données.
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Appli.app/ iTunesArtWork
Documents/ iTunesMetadata.plist
Library/  
Cache, Cookies, 
Preferences

tmp/
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Lorsque l’application est installée sur le terminal, elle est associée à 
l’utilisateur UNIX nommé mobile, dont le compte (le répertoire home) 
se trouve dans le répertoire /var/mobile. Dans iOS il n’y a pas 
définition d’un utilisateur par application comme dans le système 
Android que l’on verra plus tard. Toutes les applications sont attachées 
au même utilisateur.
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Dans le répertoire principal de l’utilisateur mobile, il y a un sous répertoire UNIX appelé 
Applications. C’est dans ce sous dossier que sont installées les applications. Pour ce faire, 
chaque application installée se voit attribué un sous-dossier différent des autres et le système 
UNIX s’assure grâce à un mécanisme spécifique d’isolation que l’application n’accède qu’à son 
seul répertoire de travail et non au répertoire de travail des applications voisines.
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La structure du répertoire de travail d’une application est la suivante : premièrement, le dossier 
Appli.app est le bundle de l’application tel qu’il a été extrait de l’archive IPA au moment de 
l’installation. Il contient donc l’exécutable et les ressources de l’application.
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Le dossier Documents/ 
contient tous les fichiers 
créés par l’utilisateur de 
l’application.
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Appli.app/ iTunesArtWork
Documents/ iTunesMetadata.plist
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Le dossier Library/ contient tout un tas 
de fichiers permettant de configurer 
l’application (fichiers caches, cookies, 
réglages de l’application ….)
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On retrouve également l’icône AppStore 
et les méta-données de l’AppStore 
directement extraits de l’archive IPA
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Enfin un dossier temporaire contient les 
fichiers temporaires générés par 
l’application.
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Les applications sont orientées par l’IHM. L’information 
doit-être succincte claire et structurée en fonction de 
l’importance de haut en bas

Éviter au maximum la saisie par l’utilisateur

Un seul mécanisme pour quitter : le bouton «Home»

L’application doit-être prête à quitter n’importe  
quand (Home, appel téléphonique, multitâche, 
notifications…)

Sauvegarde de l’état au moment où l’on arrête 
l’application
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Ce cours ne peut avoir l’ambition de vous apprendre à développer des 
applications pour iOS, il faudrait un volume horaire bien plus important. Mais 
j’espère vous livrer des éléments qui vont permettront de cerner rapidement de 
quoi il s’agit et quels sont les grands principes mis en œuvre. Nous allons donc 
maintenant nous intéresser au grands principes de fonctionnement des 
applications sous iOS.
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Une des grandes caractéristiques d’une application iOS est que l’Interface Homme-
Machine (l’interface graphique) est le point le plus important du développement. 
Quelque soit l’application développée. Apple publie des guides méthodologiques pour 
construire des interfaces graphiques pour iOS et attend des développeurs tiers qu’ils 
respectent ces guides. C’est un point très important qui peut condamner l’accès à 
l’AppStore et donc à la distribution sur les terminaux si ces guides ne sont pas respectés. 
Certains développeurs peu familiers avec ce genre de pratiques se sont insurgés contre les 
choix d’Apple. Mais c’est ce genre de contraintes qui permet de garantir un renforcement 
de l’intuition d’utilisation chez les utilisateurs. Et c’est sur cette base qu’Apple et 
l’AppStore construisent leur réputation de qualité.
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Ici, je paraphrase en guise d’exemple, une règle assez générale des guidelines. Toutes les 
règles ne sont pas à respecter strictement mais il est préférable de s’y conformer dans la 
mesure du possible, cela évitera les mauvaises surprises au moment de la soumission sur 
l’Appstore. Les guidelines sont accessibles comme documents de référence sur le site 
développeur à l’adresse : https://developer.apple.com/library/ios/documentation/
UserExperience/Conceptual/MobileHIG/

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Les applications

Les applications sont orientées par l’IHM. L’information 
doit-être succincte claire et structurée en fonction de 
l’importance de haut en bas

Éviter au maximum la saisie par l’utilisateur

Un seul mécanisme pour quitter : le bouton «Home»

L’application doit-être prête à quitter n’importe  
quand (Home, appel téléphonique, multitâche, 
notifications…)

Sauvegarde de l’état au moment où l’on arrête 
l’application

36
Une grande caractéristique du système iOS est l’existence d’un unique bouton physique jouant un 
rôle dans l’utilisation des applications : le bouton Home. Placé au centre sous l’écran. Accessible 
facilement à l’aide du pouce, le bouton est également facilement localisable de façon tactile : il 
crée un renfoncement dans la surface plane du téléphone. Ces détails, que certains jugent comme 
étant sans importance, sont pourtant au centre « l’utilisabilité » de l’IHM Apple car ils permettent 
d’utiliser des fonctionnalités même lorsque l’utilisateur ne regarde pas son téléphone. Et rappelons 
nous qu’une des caractéristiques de l’environnement mobile est que l’utilisateur n’est jamais 
complètement focalisé sur son téléphone dans son usage courant. Notons enfin que ce dernier point 
est remis en cause par le tout dernier iPhone X, dépourvu de bouton home et avec un nouveau 
fonctionnement introduit par iOS 11…
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Le fait que ce bouton ait un usage simple (revenir à l’écran principal) réduit la charge cognitive 
de l’utilisateur. Le bouton fait toujours la même chose revenir à l’écran principal et donc 
quitter l’application courante. Cependant avec le temps d’autres fonctionnalités ont été rajoutés 
ainsi un appuis long permet de lancer l’assistant vocal SIRI. Un double click permet de lancer 
le gestionnaire multitâches d’iOS.  Un triple click permet d’accéder à un mode kiosque (si ce 
dernier est activé) permettant de réduire les interactions avec le système (par exemple utilisé 
avec le contrôle parental ou lorsque l’utilisateur handicapé a besoin d’une prise en charge 
particulière de son interaction avec l’appareil). Avec l’iPhone X cette fonction de l’IHM évolue 
et est remplacé par une gestuelle de l’écran. Pour l’assistant SIRI une phrase d’activation 
permet de solliciter la fonction « Dis SIRI »…
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La présence de ce bouton Home et l’environnement mobile a une conséquence importante sur le 
comportement de l’application : elle doit pouvoir être quittée à tout moment, quelque soit son état et 
quelque soit la tâche en cours. Un grand nombre d’événements systèmes différents devant provoquer l’arrêt 
de l’application peuvent survenir à tout moment (bouton Home, appel téléphonique…). Le dévelopeur doit 
donc prendre en charge ces événements et avoir des moyens simples de sauvegarde de l’état de son 
application. Nous avons vu dans le cours d’introduction que cette problématique avait déjà été mise au jour 
par l’expérience J2ME et que la réponse proposée avait été un mécanisme de gestion de cycle de vie de 
l’application. Nous allons voir que sans surprise iOS reprend ce principe (en le raffinant pour mieux tenir 
compte des différents types de situation.)
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Concrètement, une application iOS active est donc un processus UNIX qui charge le code 
exécutable de l’application et en exécute les instructions.
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1 int main(int argc, char *argv[])
2 {
3     @autoreleasepool {
4         return UIApplicationMain(argc, argv, nil
                                 , NSStringFromClass([NFA022_AppDelegate class]));
5     }
6 }

Quand l’application est écrite en Objective-C, comme tout processus UNIX, l’application démarre par l’écriture 
d’un point d’entrée unique : la fonction main() du langage C. Cependant cette fonction est automatiquement 
implantée par Xcode et le développeur n’a pas vraiment la possibilité de faire grand chose : la fonction main 
appelle la fonction du Framework iOS UIApplicationMain() qui ne rend pas la main. Dès lors le code que le 
développeur va écrire se retrouve via le mécanisme de délégation d’Objective-C définit dans la classe Objetive-C 
appelée ici NFA022_AppDelegate. Notons qu’Apple a profité de l’introduction de Swift pour faire disparaitre 
cette opération des projets Xcode puisque le langage C n’est plus présent.
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1 int main(int argc, char *argv[])
2 {
3     @autoreleasepool {
4         return UIApplicationMain(argc, argv, nil
                                 , NSStringFromClass([NFA022_AppDelegate class]));
5     }
6 }

En appelant la fonction système 
UIApplicationMain, l’application 
crée un objet UIApplication qui 
prend le contrôle du fil d’exécution, 
lance une boucle événementielle 
(caractérisée par une file d’attente de 
messages que le système scrute 
régulièrement en vu d’événements 
nouveaux) et passe la main à un objet 
délégué qui implante certaines 
fonctions pour traiter les événements.
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1 int main(int argc, char *argv[])
2 {
3     @autoreleasepool {
4         return UIApplicationMain(argc, argv, nil
                                 , NSStringFromClass([NFA022_AppDelegate class]));
5     }
6 }

En particulier, le code de l’objet 
délégué qui est implanté par le 
développeur de l’application, va 
contenir tout ce qui est nécessaire à la 
bonne prise en compte du cycle de vie 
de l’application.
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1 int main(int argc, char *argv[])
2 {
3     @autoreleasepool {
4         return UIApplicationMain(argc, argv, nil
                                 , NSStringFromClass([NFA022_AppDelegate class]));
5     }
6 }

1 - (BOOL)application:(UIApplication *)application  
          didFinishLaunchingWithOptions:(NSDictionary *)launchOptions
2 - (void)applicationWillResignActive:(UIApplication *)application
3 - (void)applicationDidEnterBackground:(UIApplication *)application
4 - (void)applicationWillEnterForeground:(UIApplication *)application
5 - (void)applicationDidBecomeActive:(UIApplication *)application
6 - (void)applicationWillTerminate:(UIApplication *)application

Comme on peut le constater sur ce rapide extrait (ce n’est qu’une présentation très 
restreinte de la liste des méthodes disponibles) du protocole 
UIApplicationDelegate, le nombre de méthodes servant à gérer le cycle de 
vie est bien plus développé qu’à l’époque de JME et de ses 3 méthodes. On va 
ainsi pouvoir traiter un grand nombre de comportements différents. Le 
mécanisme de délégation va être ici d’un grand secours puisque le développeur 
n’implantera que les méthodes dont il a besoin pour son application. Les 
méthodes inutilisées n’ont pas besoin d’être écrites et se comporteront comme ne 
faisant rien. Nous allons maintenant voir comment la gestion du cycle de vie 
fonctionne proprement dit et à quoi correspondent les différentes phases.
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2 {
3     @autoreleasepool {
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Ce premier diagramme, nous 
montre les principaux états d’une 
application iOS :
-  Initialement, une application 

est dans l’état non exécuté
- Si l’utilisateur lance 

l’application en appuyant sur 
son icône dans le lanceur, un 
processus UNIX est lancé qui 
va exécuter l’application. 
L’application passe alors dans 
l’état Foreground mais dans 
l’état encore inactif.

- Ensuite lorsque l’application 
est prête à être exécutée, elle 
passera dans l’état actif pour 
commencer à traiter ses 
interactions avec l’utilisateur. 

- Si l’application est 
interrompue, elle commence 
par revenir dans le sous état 
inactif de l’état Foreground

- puis elle bascule dans l’état 
Background si elle disparait de 
l’écran.

Si l’application ne s’exécute pas 
en tâche de fond, elle passe alors 
dans l’état suspendu (on peut 
également arriver ici, si 
l’application n’est plus active). Et 
dans ce cas, l’application peut, 
soit être réactivée et revenir à 
l’état Active par le chemin 
inverse, soit être complètement 
arrêtée avec un arrêt de son 
processus UNIX et retourner 
dans l’état arrêté.
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Nous allons maintenant regarder la 
phase de lancement de l’application 
qui permet la transition de l’état 
non exécuté à l’état actif au 
premier plan.
Lorsque l’utilisateur clique sur 
l’icône d’une application pour la 
lancer pour la première fois, un 
certain nombre d’opérations sont 
réalisées par le système :
lancement du processus UNIX et 
exécution de sa fonction main() 
qui va elle même lancer l’exécution 
de la fonction 
UIApplicationMain(). Un objet 
de type UIApplication est alors 
créé et le délégué fourni par le 
développeur de l’application lui est 
associé. Mais l’application 
continue à effectuer des opérations 
avant de donner la main au code du 
délégué. En particulier, on va 
trouver les chargements des fichiers 
d’interfaces et la restauration des 
états des objets graphiques.
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En particulier on va trouver ici le 
chargement du fichier principal 
décrivant l’interface graphique

Nous allons maintenant regarder la 
phase de lancement de l’application 
qui permet la transition de l’état 
non exécuté à l’état actif au 
premier plan.
Lorsque l’utilisateur clique sur 
l’icône d’une application pour la 
lancer pour la première fois, un 
certain nombre d’opérations sont 
réalisées par le système :
lancement du processus UNIX et 
exécution de sa fonction main() 
qui va elle même lancer l’exécution 
de la fonction 
UIApplicationMain(). Un objet 
de type UIApplication est alors 
créé et le délégué fourni par le 
développeur de l’application lui est 
associé. Mais l’application 
continue à effectuer des opérations 
avant de donner la main au code du 
délégué. En particulier, on va 
trouver les chargements des fichiers 
d’interfaces et la restauration des 
états des objets graphiques.
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Enfin, le premier code du 
délégué va être exécuté : il 
s’agit de la méthode 
willFinishToLaunchWi
thOptions:. C’est le 
premier code du 
développeur qui aura 
l’occasion de s’exécuter. 
Ce code doit retourner dans 
un délai raisonnable sous 
peine de bloquer 
l’application et de voir 
l’application arrêtée par le 
système. Donc impossible 
de mettre dans ces 
méthodes du code traitant 
une boucle infinie ou 
quoique ce soit du genre.

Nous allons maintenant regarder la 
phase de lancement de l’application 
qui permet la transition de l’état 
non exécuté à l’état actif au 
premier plan.
Lorsque l’utilisateur clique sur 
l’icône d’une application pour la 
lancer pour la première fois, un 
certain nombre d’opérations sont 
réalisées par le système :
lancement du processus UNIX et 
exécution de sa fonction main() 
qui va elle même lancer l’exécution 
de la fonction 
UIApplicationMain(). Un objet 
de type UIApplication est alors 
créé et le délégué fourni par le 
développeur de l’application lui est 
associé. Mais l’application 
continue à effectuer des opérations 
avant de donner la main au code du 
délégué. En particulier, on va 
trouver les chargements des fichiers 
d’interfaces et la restauration des 
états des objets graphiques.
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Ensuite le système 
commence à réassembler 
l’interface graphique en vu 
de son rendu à l’écran. Un 
certain nombre de 
méthodes de classe 
implantées par le 
développeur comme sous 
classes d’objets graphiques 
peuvent-être appelées.

Nous allons maintenant regarder la 
phase de lancement de l’application 
qui permet la transition de l’état 
non exécuté à l’état actif au 
premier plan.
Lorsque l’utilisateur clique sur 
l’icône d’une application pour la 
lancer pour la première fois, un 
certain nombre d’opérations sont 
réalisées par le système :
lancement du processus UNIX et 
exécution de sa fonction main() 
qui va elle même lancer l’exécution 
de la fonction 
UIApplicationMain(). Un objet 
de type UIApplication est alors 
créé et le délégué fourni par le 
développeur de l’application lui est 
associé. Mais l’application 
continue à effectuer des opérations 
avant de donner la main au code du 
délégué. En particulier, on va 
trouver les chargements des fichiers 
d’interfaces et la restauration des 
états des objets graphiques.
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Enfin, lorsque l’application 
a fini toutes ses opérations 
d’initialisation un dernier 
appel au délégué survient : 
l’appel de la méthode 
didFinishLaunchingWi
thOptions:.

Nous allons maintenant regarder la 
phase de lancement de l’application 
qui permet la transition de l’état 
non exécuté à l’état actif au 
premier plan.
Lorsque l’utilisateur clique sur 
l’icône d’une application pour la 
lancer pour la première fois, un 
certain nombre d’opérations sont 
réalisées par le système :
lancement du processus UNIX et 
exécution de sa fonction main() 
qui va elle même lancer l’exécution 
de la fonction 
UIApplicationMain(). Un objet 
de type UIApplication est alors 
créé et le délégué fourni par le 
développeur de l’application lui est 
associé. Mais l’application 
continue à effectuer des opérations 
avant de donner la main au code du 
délégué. En particulier, on va 
trouver les chargements des fichiers 
d’interfaces et la restauration des 
états des objets graphiques.
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L’application rentre alors 
dans l’état actif ou elle va 
réagir en boucle à un 
ensemble d’événements. 
Mais juste avant cette 
opération autre méthode du 
délégué va être appelée :
applicationDidBecome
Active: qui permet, 
justement d’exécuter du 
code juste avant de rentrer 
dans la boucle de 
traitement des événements. 
C’est dans cette méthode 
que l’on démarre 
généralement les tâches 
rendant l’interface 
dynamique (animations…)

Nous allons maintenant regarder la 
phase de lancement de l’application 
qui permet la transition de l’état 
non exécuté à l’état actif au 
premier plan.
Lorsque l’utilisateur clique sur 
l’icône d’une application pour la 
lancer pour la première fois, un 
certain nombre d’opérations sont 
réalisées par le système :
lancement du processus UNIX et 
exécution de sa fonction main() 
qui va elle même lancer l’exécution 
de la fonction 
UIApplicationMain(). Un objet 
de type UIApplication est alors 
créé et le délégué fourni par le 
développeur de l’application lui est 
associé. Mais l’application 
continue à effectuer des opérations 
avant de donner la main au code du 
délégué. En particulier, on va 
trouver les chargements des fichiers 
d’interfaces et la restauration des 
états des objets graphiques.
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Nous allons maintenant regarder 
comment se passe le passage dans 
l’état Background (passage en 
tache de fond) de l’application. 
Tout d’abord, rappelons nous que 
l’application entre dans l’état 
Background lorsqu’elle ne devient 
plus visible par l’utilisateur. Au 
moment de rentrer dans cet état la 
méthode, 
applicationDidEnterBackgro
und: du délégué est appelée puis le 
système cherche à savoir si 
l’application peut ou non continuer 
en tâche de fond (c’est le 
programmeur qui décide de cette 
possibilité ou non) qui est un ajout 
assez tardif dans iOS (versions > 
4). Si oui  l’application commence 
à gérer une boucle événementielle 
restreinte (traitant des événements 
systèmes) pour un certain temps. 
Sinon elle va dans un état suspendu 
ou endormi.
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Dans l’état actif, si un appel 
téléphonique survient, l’application 
perd l’attention de l’utilisateur et la 
méthode du délégué 
applicationWillResignActiv
e: est appelée. Si l’utilisateur 
confirme l’appel, l’application 
passe en mode background et 
l’application téléphonique prend la 
main, tandis que si l’utilisateur 
décide d’ignorer l’appel, 
l’application redevient active et la 
méthode 
applicationDidBecomeActive
: est appelée à nouveau.
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Ainsi l’enchaînement entre 
l’état au premier plan et l’état 
en tâche de fond fonctionne de 
la façon suivante. 
L’application quittant le 
premier plan appelle la 
méthode 
applicationWillResigneA
ctive: du délégué et, tandis 
que l’application entre dans 
l’état en tâche de fond, la 
méthode 
applicationDidEnterBack
ground: est appelée.
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Inversement, si l’application quitte l’état en Background pour 
revenir au premier plan, la méthode 
applicationWillEnterForeground: du délégué est appelée 
puis, lorsque l’application entre dans l’état au premier plan la 
méthode applicationDidBecomeActive: est appelée.
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1 int main(int argc, char *argv[])
2 {
3     @autoreleasepool {
4         return UIApplicationMain(argc, argv, nil
                                 , NSStringFromClass([NFA022_AppDelegate class]));
5     }
6 }
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1 int main(int argc, char *argv[])
2 {
3     @autoreleasepool {
4         return UIApplicationMain(argc, argv, nil
                                 , NSStringFromClass([NFA022_AppDelegate class]));
5     }
6 }

Une conséquence importante du fait que main() échappe complètement au 
développeur pour la gestion du cycle de vie de l’application est que si le développeur 
souhaite utiliser un fil d’exécution pour faire les calculs qu’il souhaite, il va devoir 
créer et gérer ce fil d’exécution lui-même et donc il ne pourra pas faire l’impasse sur 
la nécessité d’utiliser la programmation concurrente dans son application.
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Le main thread est transformé en EventLooper => il faut 
exécuter les tâche longues sur des threads dédiées. IOS 
propose plusieurs outils classiques :

39

Fort heureusement, iOS vient avec tout une batterie d’outils 
pour gérer la programmation parallèle et concurrente.

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Programmation concurrente

Le main thread est transformé en EventLooper => il faut 
exécuter les tâche longues sur des threads dédiées. IOS 
propose plusieurs outils classiques :
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NSTimers
NSOperations
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À commencer par les outils classiques comme les threads, les timers…
La programmation concurrente est souvent considérée comme une façon de programmer complexe et nécessitant une 
expertise avancée. En fait, les informaticiens sont formés dès leur « plus jeune âge » à la programmation séquentielle. Et 
le parallélisme n’est jamais considéré. Cela est du essentiellement à l’histoire même de cette discipline. Pendant 
longtemps, les gains de performances était obtenu par une augmentation de la vitesse de travail du processeur. 
Programmer efficacement reposait alors essentiellement sur l’écriture très sophistiquée et optimisée de code séquentiel.
Mais de nos jours, cela n’est plus vrai. L’augmentation de puissance des processeurs ne repose plus sur la vitesse, mais 
sur le nombre d’unités de calcul capables de travailler en parallèle (architecture multi-cœurs, multi-processeurs). Il est 
donc préférable de se familiariser le plus tôt possible avec la programmation parallèle et concurrente, même si les outils 
et la mise en œuvre sont difficiles à maitriser.
Comme nous le voyons les systèmes changent également la façon dont on doit programmer et pousse un modèle de 
programmation concurrente, autant donc prendre en compte cela dès maintenant dans vos formations.
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Le main thread est transformé en EventLooper => il faut 
exécuter les tâche longues sur des threads dédiées. IOS 
propose plusieurs outils classiques :

NSThreads
NSTimers
NSOperations

L’apparition de systèmes multi cœurs CPU et la monté 
en puissance de GPU embarqués laisse entrevoir de 
nouvelles possibilités (Accelerator, Metal APIs…)

39

Mais depuis quelques temps on voit également se multiplier des APIs plus ou moins 
haut niveau pour gérer cette problématique en profitant efficacement de la puissance 
de calcul présente dans les téléphones modernes. Les APIs Métal par exemple sont 
actuellement sous le feu des projecteurs, en particulier pour le développements de 
moteurs de jeux.
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Modèle de sécurité

Ce modèle de sécurité très frustrant en termes de 
fonctionnalités :

Rassure sur les aspects sécurité les utilisateurs 
(contrôles peu contournables). Modèle de sécurité de 
l’AppStore basé sur la confiance vis à vis du 
constructeur et de sa boutique -> tests de 
compatibilité et de sécurité réalisés par Apple.
Mais est contradictoire avec le dogme une 
application : une tâche car pas d’interopérabilité 
entre applications, les applications doivent implanter 
toutes les fonctionnalités et réinventer la roue pour 
disposer d’un processus complet.

40
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Dans le monde Apple, la sécurité est vérifiée en amont de l’AppStore. Avant de pouvoir distribuer une application sur 
l’AppStore, les équipes d’Apple réalisent un nombre très important de contrôles de conformité de l’application. Ces contrôles 
réalisés par les équipes de l’AppStore expliquent en partie le coût du ticket d’entrée pour un développeur tiers dans le monde 
iOS.
Si on le compare par exemple à un concurrent comme Android qui laisse plutôt ces tests à la charge du développeur, ceci est 
sensé expliquer la différence de tarifs, mais aussi la permissivité moins grande de l’AppStore.
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Sous iOS, les utilisateurs choisissent seulement d’installer ou non une application et font confiance à l’AppStore pour ce qui est 
de la sécurité. L’utilisateur n’a jamais à se préoccuper des permissions à accorder (qui lui paraissent de toute façon généralement 
incompréhensibles). Le système de sécurité d’iOS est sensé garantir que les contrôles réalisés par Apple en amont ne sont pas 
contournables (une omniprésence des signatures cryptographiques doit garantir l’intégrité des fichiers installés conformes à ce 
qui a été vérifié par l’AppStore). iOS impose un isolement stricte entre applications (une application ne doit pas pouvoir pirater 
une autre application ou le système). Il y a très peu de méthodes d’échanges possibles entre application et tous sont sous 
contrôle de l’utilisateur. Et il n’y a pas de partage de données entre application évitant des fuites d’information, etc. Enfin la 
sécurité repose sur la traçabilité des applications qui permet de retrouver de façon assez précise l’auteur d’une application.
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Cependant, ces restrictions très fortes sont un obstacle majeur à l’interopérabilité des applications. Il n’est pas possible 
d’envisager des procédures mettant en jeu plusieurs applications, chacune étant responsable d’une tâche dans la procédure 
complète. Par exemple, recevoir un fichier par mail, annoter le document, y incorporer des données issues d’une base de 
données particulière puis appliquer une signature cryptographique. Si on dispose d’une application spécifique pour chaque 
étape, il faudra en passer par une copie du fichier entre chaque application ce qui se révélera très fastidieux. L’autre solution 
souvent préférée est alors de disposer d’une application qui fait tout mais qui est alors contradictoire avec l’idée « une 
application = une tâche précise ». On verra qu’un système comme Android prend justement le contrepied exact de cette situation 
et favorise l’interopérabilité des applications rendant ces processus possibles.
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Modèle de sécurité

Évolution récente du modèle : Gestion du contrôle 
d’accès à des données partagées

Possibilité de choisir certaines applications pour 
exécuter certaines opérations. Commence par 
l’intégration des fonctionnalités cloud des concurrents 
de l’iCloud (Dropbox, Google Drive…).
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L’utilisateur dispose d’un contrôle des autorisations d’accès à des données partagées comme 
la base de contact, la galerie de photos, les données de géolocalisation… Cette gestion des 
autorisation n’est pas sans rappeler la gestion de la sécurité par le SecurityManager de JME. 
iOS demande explicitement, via un dialogue modal si l’utilisateur autorise ou non l’accès à 
un service particulier par une application. Et une section spécifique dans l’application 
Réglages permet à l’utilisateur de revenir sur ses décisions pour les autorisation d’accès à 
chaque service partagé et ce pour chaque application

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/


J.-F. Susini 15/11/2017

This document is shared by Jean-Ferdy Susini according to terms described in the Creative Commons Attribution-ShareAlike 3.0 Unported License.

Modèle de sécurité

Évolution récente du modèle : Gestion du contrôle 
d’accès à des données partagées

Possibilité de choisir certaines applications pour 
exécuter certaines opérations. Commence par 
l’intégration des fonctionnalités cloud des concurrents 
de l’iCloud (Dropbox, Google Drive…).

41

L’intégration des mécanismes d’échange de fichiers à travers différents 
services de cloud est également en train de se généraliser. La version 11 d’iOS 
propose pour la première fois en standard un gestionnaire de fichiers partagés 
s’appuyant sur différents services de cloud comme iCloud, Google Drive et 
Dropbox.
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Les iOS Dev-Programs

Développer pour iOS, signifie développer sur MacOS X 
avec l’environnement Xcode. L’environnement est 
téléchargeable gratuitement. (Registred Developer)
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Les iOS Dev-Programs

Développer pour iOS, signifie développer sur MacOS X 
avec l’environnement Xcode. L’environnement est 
téléchargeable gratuitement. (Registred Developer)

Le développement avec test sur simulateur est libre. 
Mais il est impossible d’installer les programmes sur un 
appareil.

42

Depuis Xcode 7 ceci n’est plus vrai !
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Enregistrement nécessaire pour un déploiement sur 
AppStore.
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42Deux mots pour finir notre tour d’horizon sur iOS concernant le programme développeurs tiers d’Apple. Si 
developper à l’aide des outils Apple nécessite l’utilisation d’une machine fonctionnant sous MacOS, l’accès au 
programme est gratuit tant que l’on cherche pas à déployer nos créations sur l’AppStore. Dans ce dernier cas un 
enregistrement payant annuel est nécessaire. Depuis la version 7 de Xcode, Apple a libéré la possibilité d’installer ses 
propres créations sur ses propres terminaux. Il n’est plus nécessaire de passer par un programme payant obligeant à 
déclarer et enregistrer chaque terminal avant de pouvoir y installer ses versions de test.
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