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1. Introduccidon al Xcode, Objective-C e iOS

Empezaremos introduciendo los conceptos basicos para poder desarrollar apli-
caciones nativas para iOS. Més adelante, aplicaremos estos conceptos de forma
préctica en el desarrollo de una pequefia aplicacion, y por tltimo, propondre-

mos fuentes donde ampliar nuestros conocimientos.
1.1. Introduccion iOS

iOS (http://en.wikipedia.org/wiki/ios), antes conocido como iPhone OS, es el
sistema operativo que utilizan los dispositivos méviles de Apple como el iPod
Touch, el iPhone y el iPad; la primera version se present6 junto con el primer
iPhone en junio del 2007; desde entonces, se han ido afiadiendo nuevas fun-
cionalidades a las nuevas versiones, pero practicamente no ha variado con-
ceptualmente ni en funcionamiento desde el primer dia. Esto tiene un gran
mérito, puesto que demuestra que fueron capaces de crear un gran producto

que practicamente no ha sufrido cambios pasados todos estos afios.

Una de las caracteristicas principales mas reconocidas de iOS es la capacidad
de interactuar a través de gestos multitactiles, es decir, con més de un dedo
a la vez; esto ha permitido crear muchos gestos nuevos que nos ayudan a ha-
cer mucho mas intuitiva y usable la experiencia en estos dispositivos méviles.
Aparte de esta funcionalidad muy téctil, también se han introducido elemen-
tos como el acelerometro, el giroscopio, la brijula magnética, el GPS, etc. Te-
ner todas estas funciones dentro de un mismo dispositivo ha provocado una
gran variedad de aplicaciones y usos impensables utilizando solamente un so-
lo dispositivo.

En cuanto a los origenes del iOS, se trata de una adaptacion del sistema Mac
OS X, pero a pequefia escala y adaptado a dispositivos moéviles; tanto el uno

como el otro siguen teniendo unas raices muy parecidas a un sistema UNIX.

Las herramientas para programar iOS y Mac OS X son exactamente las mis-
mas, y muchas librerias de programaciéon son practicamente idénticas. En iOS,
por eso, suelen haber bastante mas restricciones que con una aplicacion de
escritorio. Por ejemplo, las aplicaciones de iOS disponen de un sandbox, por
lo que no pueden ver los ficheros otras aplicaciones; no existe por ahora un
lugar coman donde dejar archivos, cada aplicacion dispone de una serie de
directorios propios para trabajar. En Mac OS podemos instalar la aplicaciéon
que deseemos sin tener que pasar ninguna validacion por parte de Apple; en
cambio, con iOS todas las aplicaciones de la App Store han sido validadas pre-

viamente por Apple.


http://en.wikipedia.org/wiki/ios
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Apple ha ido mejorando tanto iOS como Mac OS en los ultimos afios; esta
integrando cada vez mas los dos sistemas; iOS ha evolucionado gracias a todo
el trabajo hecho ya con Mac OS, y Mac OS, en las tltimas versiones, ha ganado
muchas cosas de iOS, como las notas, recordatorios, notificaciones, iMessage,
etc. El ritmo de actualizaciones en iOS es aproximadamente de una nueva

version cada ano.

A pesar de que existen gran cantidad de versiones diferentes de iOS desde su
lanzamiento, los usuarios de iOS suelen actualizar sus dispositivos en la Gltima
version disponible, siempre y cuando tengan un terminal compatible. En parte
es debido a las alertas que aparecen cuando hay una version nueva disponible
y a las nuevas funcionalidades que estas aportan a los usuarios. Esto hace que
no haya una fragmentacion importante de versiones iOS y facilita mucho el
trabajo al desarrollador.

Hasta el dia de hoy, el lanzamiento de cada version de iOS ha ido acompafia-
do del lanzamiento de un nuevo iPhone; cada nuevo iPhone ha venido con
nuevas funcionalidades y mejoras respecto al anterior, a veces con cambios
muy importantes, como la pantalla retina con mds resolucioén o la nueva pan-
talla con una medida mas alargada de 4" de los Gltimos dispositivos; estos son

cambios que han modificado la manera de desarrollar las aplicaciones.

Tampoco tenemos que olvidarnos de la existencia de la familia del iPod Touch,
la cual, a pesar de tener muchas funciones similares, no siempre ha tenido las
mismas caracteristicas que la misma generacion de la del iPhone, puesto que
es una gama de producto diferente y generalmente mas asequible, por lo que
hay generaciones sin cdmara, sin GPS o con caracteristicas no tan avanzadas
que cabe tener en cuenta al desarrollar.

Y finalmente, nos encontramos con la familia de las tabletas con el iPad, el
cual, con una medida tan diferente de pantalla, hace que sea necesario, la
mayoria de veces, crear una version de aplicacién especifica para dar soporte
también a la tableta de Apple.

De cara al desarrollo, es importante, por lo tanto, tener claro con qué versiones
de iOS queremos ser compatibles, con qué dispositivos, con qué medidas de

pantalla, si todos comparten las mismas caracteristicas, etc.

1.1.1. Distribucion de aplicaciones iOS

Con la salida del iPhone, no existia todavia la App Store, solo se podian utilizar
las aplicaciones que venian con el dispositivo; inicialmente, no se pensaba en
la posibilidad de aplicaciones de terceros nativas, solo existia la posibilidad

de realizar web apps, es decir, aplicaciones que funcionaban solo utilizando el

Enlace recomendado

Podéis encontrar una descrip-
cion de todas las caracteristi-
cas de los dispositivos actua-
les con iOS en:

http://en.wikipedia.org/wi-
ki/list_of_ios_devices#iPhone


http://en.wikipedia.org/wiki/list_of_ios_devices#iPhone
http://en.wikipedia.org/wiki/list_of_ios_devices#iPhone
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navegador. Fue un afio después del 2008 cuando se presento, finalmente, un
paquete para desarrollar aplicaciones de terceros de forma nativa; era el primer
iOS SDK y con él se hizo realidad también la tienda de aplicaciones App Store.

Desde su nacimiento ha significado un éxito rotundo; hoy en dia la App Store
de Apple es un nuevo mercado que mueve miles de millones de délares en
beneficios y que ha provocado también la creacién de mercados de aplicacio-
nes en otras plataformas.

Al contrario que en otras plataformas, Apple revisa cada aplicacion antes de
estar disponible en la App Store; la aplicacion tiene que cumplir una serie de
normas establecidas por Apple, y que, con cierta polémica, han ido variando
durante el tiempo. Hay que destacar que se han flexibilizado bastante desde
sus inicios, permitiendo por ejemplo muchas aplicaciones que hacen la com-
petencia directa a aplicaciones de Apple como Google Chrome, Google Maps,
etc.

En la App Store encontramos aplicaciones gratuitas y de pago; los beneficios de
las ventas de aplicaciones de pago se comparten entre Apple y el desarrollador,
Apple se lleva el 30% de la venta y el desarrollador el 70%.

Para poder distribuir nuestra aplicacion o instalarla en nuestro dispositivo, ne-
cesitamos estar dados de alta como desarrolladores. Por eso, no es necesario
para empezar a aprender a programar aplicaciones iOS, puesto que podemos
descargar el programa Xcode desde la Mac App Store y probar nuestras aplica-
ciones en un simulador sin necesidad de darnos de alta.

Existen tres tipos de programas de Developer; el mas comun es el llamado De-
veloper Program, que da ciertas ventajas, como disponer de las herramientas
cuando todavia estan en fase beta, acceso a los foros de desarrolladores, acceso
a versiones de iOS beta, soporte técnico limitado y posibilidad de subir aplica-
ciones a la App Store, distribucién limitada de aplicaciones a clientes usuarios
limitada a 100 dispositivos (se denomina distribucién Adhoc), etc. El coste de
darse de alta en este programa es de 99 délares anuales.

Después encontramos el Enterprise Developer Program, pensado para las em-
presas, con el cual podemos distribuir aplicaciones a nuestros empleados sin
restricciones, pero no podremos publicar en la App Store; el coste es de 299
dolares anuales.

Y por altimo, encontramos el Developer University Program, con el cual po-
dremos instalar las aplicaciones que desarrollamos en nuestro dispositivo; solo

esta disponible si demostramos que somos estudiantes; el precio es gratuito.

Provisioning

Enlace recomendado

Podéis consultar las normas
en:

https://developer.apple.com/
appstore/guidelines.html



https://developer.apple.com/appstore/guidelines.html
https://developer.apple.com/appstore/guidelines.html
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Una de las otras caracteristicas de la tienda de aplicaciones App Store es que
estas estan cifradas y firmadas por temas de seguridad; para publicar una apli-
cacion en la App Store, tendremos que generar y utilizar una serie de archivos.

Toda esta gestion se realiza desde el Provisioning Portal, dentro del portal de
desarrolladores de Apple; actualmente, mucha de esta gestion también se pue-
de realizar directamente desde el Xcode de una forma mucho mas sencilla.

La informacioén que tendremos que gestionar sera:

1) Certificados

Es el certificado que necesitamos para firmar y distribuir nuestras aplicaciones;
existen de dos tipos: los de desarrollo para instalar la aplicaciéon en nuestro
dispositivo, y los de distribucion para publicar la aplicacion en la App Store.

2) App ID

Es un identificador de una sola aplicaciéon o un grupo de aplicaciones; es una
cadena de texto que nos indica las aplicaciones asociadas a un fichero mobi-
leprovision. Podemos encontrar APP ID con wildcards (*) indicando un grupo
de aplicaciones o explicit APP ID sin wildcards, indicando solo una aplicacién.
Un APP ID esta formado por una serie de cadenas de caracteres separadas por
puntos; la primera se llama Bundle Seed ID y es generada por Apple de forma
aleatoria, sirve por si queremos compartir informacién privada entre diferen-
tes aplicaciones. Después encontramos el dominio escrito de forma inversa y,
por ultimo, el nombre de la aplicacion.

A continuacién, veremos algunos ejemplos en el caso de la UOC (http://
www.uoc.edu); la parte de XXXXXX corresponde al Bundle Seed ID.

XXXXXX.*

Xxxxxx.edu.uoc.*

Xxxxxx.edu.uoc.uocapp

Con el APP ID podriamos firmar cualquier aplicacion; solo lo podremos utilizar
para desarrollo, pero nos sera ttil tener un solo App ID para generar cualquier

aplicacion.

El segundo APP ID nos permite firmar todas las aplicaciones de la UOC, tanto
de desarrollo como de distribucion.

El tercer APP ID solo permite firmar la aplicacién llamada edu.uoc.uocapp; se

denomina explicit App ID.


http://www.uoc.edu
http://www.uoc.edu
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Para utilizar algunos de los servicios de Apple, como las notificaciones PUSH,
In App Purchase, iCloud, Passbook, etc., estaremos obligados a utilizar la ter-
cera opcion explicit App ID.

3) Devices

En este apartado, podemos dar de alta dispositivos ttiles para el desarrollo o
dispositivo donde queramos distribuir nuestra aplicaciéon. Para identificar un
dispositivo concreto se utiliza el UDID, que es una cadena de caracteres con
la que Apple puede identificar cualquier dispositivo iOS.

4) Provisioning Profiles

Estos ficheros son los que nos permiten firmar las aplicaciones, los ficheros
donde se agrupa toda la informacion anterior; nos indica el certificado que se
utiliza, el App ID validoy los dispositivos donde se puede instalar la aplicacion;

también se llaman mobileprovision, puesto que es la extension que utilizan.

Pueden ser de dos tipos: de desarrollo o de distribucion. Estos altimos pueden
ser de distribucion en la App Store o de distribuciéon AdHoc. La distribucién
AdHoc permite distribuir nuestra aplicacion en una serie de dispositivos para

probar nuestra aplicacion.

Realizar todos los pasos y generar todos los archivos supone bastante tiempo y
dolores de cabeza habitualmente, por lo que siempre es recomendable seguir
al pie de la letra las instrucciones que encontraremos en el Provisioning Portal.

5) Jailbreak

Apple siempre ha ejercido un fuerte control sobre las aplicaciones de la App
Store; el hecho de ser un ecosistema cerrado, en el que Apple decide las normas,
le ha hecho recibir bastantes criticas.

Este cierre es el que impulsé el llamado jailbreak, que permite saltarse esta res-
tricciébn y permitir instalar aplicaciones de terceros sin que tengan que estar
en la App Store. El jailbreak dispone de un ecosistema propio de aplicaciones
con diferentes stores, donde se pueden encontrar aplicaciones que nos modi-
fican el iOS, aplicaciones rechazadas por Apple, etc. También existen stores
con aplicaciones pirateadas, etc. El problema del jailbreak es que acostumbra a
hacer mas inestable nuestro teléfono, ademas de la posibilidad de que, debido
a un error, no seamos capaces de recuperarlo. El porcentaje de uso de jailbreak
ha ido disminuyendo de forma progresiva, puesto que las nuevas versiones de
iOS ya incorporan muchas de las cosas que antes solo eran posibles a través
de jailbreak.
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1.2. Introduccion iOS SDK

El programa Xcode es el programa oficial de desarrollo de Apple; es el IDE con
que nos provee Apple para desarrollar aplicaciones.

EliOS SDK (http://en.wikipedia.org/wiki/ios_sdk) es el paquete de librerias que
nos da Apple para poder desarrollar aplicaciones para iOS; en cada nueva ver-
sién de iOS hay una nueva versién del SDK, con nuevas funcionalidades y
librerias disponibles. Es importante contar siempre con la altima version del
SDK y estar al dia de las novedades posibles, ya que Apple recomienda que se
use siempre la altima version de iOS SDK disponible para compilar las aplica-
ciones del itunes appStore.

Actualmente, el Xcode y el iOS SDK estan bastante interrelacionados, debido
a que con la instalacién del Xcode ya nos viene por defecto instalada la al-
tima version del iOS SDK, por lo que es posible que nos pase desapercibido
el i0S SDK. Con cada version de SDK también se incluye el simulador de esa
version; podemos instalar otras versiones anteriores del SDK para disponer de
los simuladores de versiones anteriores y asi poder probar nuestra aplicaciéon

con el méaximo de versiones posibles.

Como hemos dicho, el iOS SDK es la herramienta de desarrollo del iOS; por
lo tanto, para utilizar el iOS SDK nos sera de utilidad entender mejor la arqui-

tectura interna del iOS.

A continuacién, presentaremos la arquitectura interna, que a la vez nos servira
para introducir algunas de las tecnologias que tenemos disponibles en el iOS.

iOS se divide en cuatro capas o componentes, del componente de mas bajo
nivel (méas cercano al hardware), Core OS, al de mas alto nivel (mas cercano
al usuario), Cocoa Touch. Todos ellos disponen de los llamados frameworks,
librerias compartidas que contienen clases, métodos y documentacién que nos
ayudan a acceder a las caracteristicas de los dispositivos.

Estructura interna con las diferentes capas que forman el
sistema iOS

Cocoa Touch

Media

Core Services

Core OS


http://en.wikipedia.org/wiki/ios_sdk
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1.2.1. Core OS

Core OS, por ejemplo, dispone de los frameworks de mas bajo nivel, como el
CoreBluetooth.framework o el ExternalAccesory.framework, para dar comuni-
cacion con hardware de terceros, el Security.framework con librerias de cripto-
grafia, el Accelerate.framework para funciones algebraicas, procesamiento de
imagenes, etc.

El Core OS también contiene el System o kernel, con los drivers, interfaces
UNIX, sistema de ficheros, gestiéon de memoria, etc.

El Core OS, al ser la capa de mas bajo nivel, es usada habitualmente por las

capas superiores o frameworks de forma interna.

1.2.2. Core Services

En la capa de Core Services encontramos algunos servicios como el iCloud,
ARC, los Blocks, Grand Central Dispatch, In-App purchase, etc.

iCloud

Es un servicio introducido en el iOS 5 que permite leer y escribir datos y fiche-
ros utilizando la nube de Apple. De este modo, el usuario puede disponer de

sus archivos si pierde el dispositivo o utiliza mas de uno.

ARC (Automated Reference Counting)

Es quizas una de las funcionalidades mas importantes en cuanto a desarrollo
para iOS; se introdujo en el iOS 5.

Para explicar qué significa, tenemos que introducir lo que se conoce como
garbage collector; se trata de un proceso que se dedica a liberar los recursos
que ya no utiliza el programa para que puedan ser utilizados de nuevo. Esto
facilita enormemente la tarea al programador, ya que no necesita pedir y libe-
rar memoria constantemente; desgraciadamente, el iOS no dispone de garbage
collector, por lo que hasta hace poco el codigo de iOS estaba lleno de instruc-

ciones como release o retain, para liberar o evitar liberar variables.

ARC es una mejora afiadida al compilador; este ahora es suficientemente inte-
ligente para afiadir €l mismo las instrucciones para gestionar la memoria, por

lo que no necesitaremos llevar la cuenta de las variables creadas y liberadas.

Cada instruccién alloc tenia que tener un release; también existia una funciéon

dealloc donde liberar todas las variables; todo esto ya no es necesario.



CC-BY-NC-ND e PID_00209911 12

Desarrollo para dispositivos iOS

Esto puede parecer una tonteria, pero era seguramente la causa mds importante
de bugs en las versiones anteriores, ademas de ser bastante pesado tener que
estar siempre pendiente de liberar toda la memoria de forma correcta.

Actualmente todavia hay bastantes codigos, librerias y clases que todavia no
utilizan ARC; Xcode dispone de un conversor para actualizar c6digo sin ARC
en ARC; también da la posibilidad de, en un mismo proyecto, tener coédigo
con y sin ARC.

Blocks

Se introdujeron con el iOS 4; basicamente, permiten definir una funcién de
modo anénimo con sus correspondientes instrucciones. Los escenarios mas
habituales donde los usaremos son los que se conocen como callbacks, funcio-
nes de cierre, etc. Para declararlos, se utiliza el caracter ".

Un ejemplo seria este:

NNSLog(@"This is a block");}

GCD (Grand Central Dispatch)

Es una tecnologia que se introdujo en el iOS 4 que nos facilita poder exprimir al
maximo los diferentes nucleos del procesador; en vez de tener que programar
threads o diferentes hilos de ejecuciéon de forma manual, podemos utilizar
una serie de colas y prioridades indicando en el cédigo qué partes queremos
ejecutar y de qué manera, siendo el sistema el encargado de ejecutarlas de la
manera mas eficiente posible.

In-App Purchase

Se present6 con el iOS 3; permite a los desarrolladores vender productos o ser-
vicios dentro de la app, y se acostumbra a utilizar para vender nuevos niveles,
suscripciones, etc. Al usuario se le carga el pago a su cuenta de iTunes, por lo
que es una plataforma de pago muy sencilla de implementar; por eso Apple
se lleva un porcentaje de cada compra.

Gracias al In-App Purchase, y debido a la barrera que supone a veces el pago
de entrada de una aplicacién, han aumentado significativamente las aplica-
ciones que utilizan lo que se denomina free-to-play, que permite descargar las
aplicaciones de forma gratuita y solo cobrar ya desde dentro de la aplicacion
cuando el usuario se ha enganchado a ello.

En cuanto a los frameworks, la capa de Core Services incluye algunos bastante

importantes.
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CoreData.framework

Con el lanzamiento del iOS 3.0, Apple desarroll6 su propio sistema de base de
datos; hasta entonces se utilizaba SQLite; este nuevo sistema se conoce como
Core Data, y estd integrado también en el Xcode. Se trata de una base de datos
de alto nivel, que nos permite poder trabajar con los diferentes objetos sin
tenernos que preocupar de generar las sentencias SQL. Se encarga de la parte
de Model de una aplicacién Model-View-Controller (MVC).

CoreLocation.framework

Este framework es el encargado de darnos informacion sobre posicionamiento,
ya sea utilizando GPS, sefiales de las antenas de teléfono o Wi-Fi. También per-

mite obtener informacion de la brajula interna si esta disponible en el modelo.

CoreMotion.framework

Con este framework, seremos capaces de obtener la informacién del aceleré6-
metro interno y del giroscopio para saber, exactamente, en qué posicién esta

el terminal o coémo se estd moviendo en el espacio.

EventKit.framework

Introducido por primera vez con el iOS 4, con este framework seremos capaces
de acceder a los diferentes events del calendario interno; podremos consultar
events de la agenda o crear nuevos. Con el iOS 6 también se pueden afiadir
recordatorios a la nueva aplicacion Reminders. Al consultar datos privados,
como por ejemplo la agenda, fotos, contactos, etc., el sistema alerta siempre al
usuario informandole y preguntando si le da permiso para realizar la accion.

Foundation.framework
Es uno de los frameworks mas importantes que nos facilita el trabajo con un
conjunto de tipos bésicos con los que empezar a trabajar. Es un conjunto de

clases escritas Objective-C con las cuales nos sera mas ficil trabajar.

Como ejemplo encontramos las clases NSString, NSNumber, NSDate, NSArray,
NSDictionary, etc.

Son clases con muchos métodos disponibles y que nos ahorraran mucho tra-
bajo en vez de utilizar variables de C como char, int, int[10], etc.

Algunos de los tipos de datos mds habituales son NSString, NSNumber, NSA-
rray, NSDictionary.
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Los comentaremos en profundidad mas adelante, cuando tratemos el lenguaje
Obijective-C.

También encontramos, dentro del framework Foundation, otros objetos rela-
cionados en los hilos de ejecucion, localizacion, comunicacién, manipulacién
de URL, gestion de preferencias, etc. Podriamos definir este framework como
la caja de herramientas que utilizaremos habitualmente.

NewsstandKit.framework

Este framework presentado junto al iOS 5 nos permite utilizar el Newsstand,
que viene a ser un quiosco virtual donde poder leer y comprar revistas y prensa;
si nuestra aplicacion esta orientada al mundo de la lectura, tendremos que dar

un vistazo a este framework.

PassKit.framework

Disponible a partir del iOS 6, nos permite interactuar con la aplicacién Pass-
book, que permite la descarga, creaciéon y distribucién de tickets, entradas,
descuentos, billetes de avion, etc., utilizando solo el terminal mévil. Cada vez
es soportado por mas empresas al ahorrar la impresién y distribucién de tic-

kets, y hace que el usuario pueda usarlo solo con su terminal.

QuickLook.framework

Este framework se puede utilizar a partir del iOS 4; dispone de las herramientas
para visualizar gran cantidad de formatos de ficheros diferentes; la idea es per-
mitir a las aplicaciones previsualizar, de una forma facil, diferentes formatos
de archivo sin que la aplicacién tenga que incluir un visualizador propio.

Social.framework

Con este framework presentado con el iOS 6 se permite una integraciéon mas
tacil con algunas redes sociales como Twitter o Facebook. Hasta entonces, para
hacerlo se tenian que usar las API correspondientes de las redes sociales. Ahora,
dependiendo de lo que se tenga que implementar, se puede optar por utilizar

este framework.

StoreKit.framework

Es el framework encargado de dar soporte al servicio In-App Purchase que he-
mos visto anteriormente. Nos ahorra tener que gestionar nosotros mismos una
pasarela de pagos, haciéndolo todo mucho maés sencillo tanto para el desarro-
llador como para el usuario; por el contrario, Apple se lleva un porcentaje de

cada compra.
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SystemConfiguration.framework

Es el framework que nos da informacién sobre la conectividad de nuestro dis-
positivo, si esta conectado a internet, si lo hace con Wi-Fi o utilizando la red

movil, etc.

1.2.3. Media

Por encima de Core Services nos encontramos la capa de Media, que incluye
las tecnologias de soporte tanto de tratamiento grafico como librerias de audio
y video.

Dispone de frameworks muy completos que nos permiten gestionar experien-
cias multimedia con el nivel de complejidad que deseamos, ya que hay frame-

works de mas alto nivel y otros de mas bajo nivel.

Analizando la cantidad de frameworks incluidos en la capa Media, queda clara
la importancia que Apple da a los contenidos multimedia.

Una de las tecnologias destacables de esta capa es el AirPlay, que permite que
los usuarios con el i0S5 puedan reproducir tanto el audio como el video que
estan visualizando directamente en una pantalla externa; esto mejora mucho
la experiencia del usuario, por ejemplo, al jugar un juego, ver un video de
YouTube o reproduciendo musica. Para hacerlo, es necesario un AppleTV o un
dispositivo compatible con AirPlay.

Algunos de los frameworks mas destacables son:

AssetsLibrary.framework

Con este framework podemos acceder a las fotos y videos del usuario, del mis-
mo modo que la aplicacion de fotos del terminal. Por supuesto, es necesario
el permiso explicito del usuario.

AVFoundation.framework

Disponible desde el iOS 2.2, ha recibido muchas mejoras a lo largo del tiem-
po; actualmente, se utiliza para la captura como reproduccién tanto de audio
como de video. También es el framework encargado de da soporte a AirPlay.
Core Audio

Core Audio se entiende como un conjunto de diferentes frameworks:
CoreAudio.framework, encargado de definir los diferentes tipos o formatos de

audio utilizados; AudioToolbox.framework, encargado de la reproduccion de

sonidos del sistema, de hacer vibrar el dispositivo; AudioUnit.framework, para
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el procesamiento de audio; CoreMIDI.framework, para hacer aplicaciones con
soporte de MIDI; y Mediatoolbox.framework, para dar soporte a interfaces de
audio.

CoreGraphics.framework

Este framework contiene la libreria Quartz, una libreria de Apple de dibujo
vectorial, tratamiento de imagenes, visualizaciéon de PDF, etc. Es una libreria
con mucha evolucién y, por lo tanto, bastante potente.
Corelmage.framework

Introducido con el iOS 5, permite la manipulaciéon tanto de imagenes como
de videos, y afiadir funcionalidades, como el retoque de imagenes o deteccion
de caras.

CoreText.framework

Fue introducido con el iOS 3.2; permite una mejor gestion para dibujar texto y
gestionar fuentes. Estd pensado para aplicaciones que hagan un uso intensivo
de textos y tipografias.

ImagelO.framework

Presentado con el iOS 4, es un framework que permite la importacién y expor-
tacion de datos relacionados con las imégenes, como por ejemplo metadata
EXIF o IPTC, incluida dentro de muchas imégenes.

GLKit.framework

Este framework, presentado con el iOS 5, aporta una serie de utilidades para
simplificar la implementacién de aplicaciones OpenGL.

MediaPlayer.framework

Es un framework de alto nivel pensado para la reproduccion de audio y video
en nuestro dispositivo. Al ser de alto nivel, las funcionalidades que aporta
son limitadas, pero suficientes para la mayoria de aplicaciones que necesitan
reproducir archivos multimedia.

OpenAL.framework

Framework que da soporte a la especificacién OpenAL, muy utilizado en la

reproduccién de sonido para juegos.

OpenGLES.framework
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Este framework da soporte a OpenGL; actualmente soporta la versiéon 1.1y 2.0
en la mayoria de dispositivos actuales. OpenGL es un lenguaje estandar para
la creacién de entornos 2D y 3D, utilizado sobre todo para desarrollar juegos.

QuartzCore.framework

Incluye lo que se conoce como Core Animation, que es una serie de clases que
nos permitiradn realizar animaciones y aplicar efectos de una manera bastante

sencilla.

1.2.4. Cocoa Touch

Y finalmente, encontramos la capa de mas alto nivel de todas, la capa Cocoa
Touch, que agrupa las tecnologias y frameworks que forman la interfaz basica
de una aplicacion.

En cuanto a tecnologias, encontramos las siguientes:

1) AutoLayout

Introducido recientemente con el iOS 6, permite establecer reglas de posicio-
namiento en los diferentes elementos de la interfaz de una aplicacién; con la
aparicion de diferentes medidas de pantalla en iOS, cada vez era mas necesario
mejorar este punto. Anteriormente, cada objeto se posicionaba por él mismo
con unas reglas simples; AutoLayout permite definir reglas respecto a otros
objetos.

2) Storyboards

Se introdujeron con el iOS 5; es una de las mejoras mas destacables de las al-
timas versiones; se trata de una mejora en la creacién de interfaces gréficas.
Antes de los storyboards, para cada pantalla se creaba un fichero donde esta-
ban todos los elementos de esa pantalla; la navegacion entre pantallas se tenia
que programar mediante c6digo. Los storyboards permiten definir en un solo
fichero todas las pantallas, asi como la navegacion entre ellas; esto nos ahorra
escribir mucho codigo, simplificar enormemente el desarrollo y poder visua-

lizar en una sola pantalla toda la aplicacion.

3) Document Support

Introducido con el iOS 5, en parte debido a la inclusién del iCloud, permite
mejorar la gestion de archivos por parte de las aplicaciones.

4) Multitarea
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Con el iOS 4 se afiade la posibilidad de multitarea; en realidad no es una mul-
titarea real como la de un ordenador de escritorio, sino que la aplicacion se
guarda en memoria pero no puede ejecutar instrucciones; esto permite volver
a abrirla tal como la habiamos dejado anteriormente.

También se establece una serie de acciones que las aplicaciones pueden pedir
al sistema que continte ejecutando, como la reproduccién de musica, el GPS,
etc. Esto permite la sensacién de multitarea en un dispositivo mé6vil que no

tiene las caracteristicas técnicas para realizarla.

5) Air Print

Esta tecnologia permite la impresion en impresoras conectadas en la misma
red Wi-Fi de forma wireless y sin necesidad de disponer de ningtn driver. La
impresora, por eso, tiene que ser compatible con Air Print.

6) Notificaciones PUSH

Con el iOS 3.0 también aparece la funcionalidad de las notificaciones PUSH,
que nos permiten recibir avisos cuando no tenemos la aplicacién abierta, tanto
de texto como alertas sonoras, o simplemente mostrar un nimero rojo en el

icono de la aplicacion.

Estas pueden ser generadas localmente; por ejemplo, una alarma programada
o remotamente, como por ejemplo un mensaje de WhatsApp. Para enviar no-
tificaciones PUSH, es necesario disponer de un servidor configurado para per-
mitir el envio de PUSH; muchas veces es mas sencillo utilizar servicios gratui-
tos de envio como urbanairship.com, boxcar.io, etc.

7) Gestos multitactiles

Se afiadieron con el iOS 3.2; son un conjunto de gestos que podemos enlazar
a los objetos de nuestra interfaz para poderlos identificar y hacer la accién
pertinente. Se introdujeron en parte debido a la aparicién del iPad, pues una
pantalla mas grande permitia realizar gestos con mas dedos.

8) Peer-to peer (P2P)

Introducido a partir del iOS 3.0, permite la funcionalidad de interactuar con
otros dispositivos cercanos a través de Bluetooth; esta pensado para poder ju-

gar a juegos varias personas a la vez, cada cual con su terminal.

9) External Display Suport
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CC-BY-NC-ND e PID_00209911 19

Desarrollo para dispositivos iOS

Disponible para el iOs 3.2 y superior, permite conectar el dispositivo a través
de un cable a una pantalla externa; con la nueva tecnologia AirPlay, que lo
hace Wireless, ya no se utiliza mucho.

En cuanto a los frameworks de la capa Cocoa Touch, disponemos de los si-
guientes:

1) AddressBookUI.framework

Se trata del framework que nos permite gestionar los contactos de la agenda,
ya sea consultarlos o crear nuevos; es necesario el consentimiento del usuario

para algunas acciones.

2) GameKit.framework

Incluido desde el iOS 3, es el encargado de dar soporte a la tecnologia Peer-
to-peer; utiliza Bonjour, que es el protocolo de deteccion de dispositivos de
Apple. A partir del iOS 4 también incluye el Game Center, que permite a los
usuarios de los juegos compartir sus logros en los diferentes juegos, asi como
visualizar los progresos de todos los juegos de forma centralizada, etc. Es una

pequefia red social orientada a los juegos de iOS.

3) iAd.framework

Es el framework que da soporte a la plataforma iAd de Apple. iAD es una pla-
taforma de anuncios para dispositivos iOS creada por Apple; permite visuali-
zar anuncios interactivos dentro de las aplicaciones; el desarrollador cobra por
cada visualizacion.

4) MapKit.framework

Introducido con la versién iOS 3, permite la visualizacién de mapas, indicar al
usuario elementos, dar instrucciones para llegar a algtin lugar especifico, etc.

Inicialmente utilizaba los mapas de Google, ahora utiliza los propios de Apple.
5) MessageUIl.framework

Es el framework que permite la gestion de correo electronico y mensajeria
instantanea o SMS. Se acostumbra a utilizar sobre todo a la hora de redactar

un correo electrénico.

6) UIKit.framework
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El framework més importante de Cocoa Touch; contiene todos los elemen-
tos graficos basicos de una interfaz de iOS; contiene clases como UlView, Ul-
Button, UlLabel, etc. Estos son los objetos habituales con que construiremos
nuestra interfaz.

También incluye funcionalidades de multitarea, gestién de impresioén, copy-
paste, accesibilidad y otras muchas funcionalidades.

1.3. Introduccion Xcode

Xcode (http://en.wikipedia.org/wiki/xcode) es la herramienta oficial para pro-
gramar aplicaciones tanto para iOS como para Mac OS. Ha ido evolucionando

con el tiempo.

Hay otras herramientas para desarrollar aplicaciones de Apple, pero solo una
es la IDE oficial. El resto de herramientas acaban utilizando, de una u otra
manera, el Xcode para poder generar los binarios finales; generalmente aca-
ban haciendo uso de la linea de pedidos del Xcode para firmar y generar los

binarios finales.

Xcode ha ido integrando diferentes herramientas; hasta hace relativamente
poco eran necesarias dos aplicaciones para programar aplicaciones iOS, el Xco-
de y otro programa llamado Interface Builder; el primero era para programar
codigo, mientras que con el Interface Builder se creaban las interfaces de forma
grafica o GUI. A partir de la version 4, la Interface Builder se integré también
dentro del Xcode.

Con la tltima version, la 5, se han afiadido cambios significativos a la interfaz
del Xcode 4, un poco siguiendo la idea del iOs7 de simplificar la interfaz al

maximo.

Algunas de las mejores son:

Se ha facilitado la configuracién de servicios como iCloud, Passbook, Game-
Center. Ahora el Xcode permite crear bots; estos permiten programar compi-
laciones y tener un mayor control para encontrar bugs en las diferentes ver-
siones (es necesario para eso disponer de un servidor). También ha mejorado
la herramienta de AutoLayout, que nos permite indicar como se comportan
los elementos con diferentes tamarfios de pantalla. Ha mejorado el soporte de
control de versiones interno y de repositorios externos. Y hay otros muchos

cambios que mejoran la version anterior.
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Hay que destacar que la programacién con Xcode sigue el patron de MVC
(model-view-controller); esta estructura es comun a muchos lenguajes de pro-
gramacion; se trata de un modelo que separa los elementos en tres tipos. El
primero es el Model; en este apartado esta la informacién de la app, las fun-
ciones y las diferentes clases. El segundo es el View, donde encontramos la in-
terfaz de la aplicacion, pantallas, vistas, botones, controles, etc. Y por altimo,
encontramos el Controller, que contiene la 16gica de la app y, como tiene que
actuar, modifica el View con las herramientas del Model.

Por lo que respecta al compilador utilizado, este ha ido evolucionando tam-
bién; actualmente se utiliza uno llamado LLVM; hasta hace no mucho se uti-
lizaba el LLVM-GCC, que era un hibrido de los dos, y antes de este el GCC,
seguramente el compilador mas conocido. LLVM nos aporta ciertas mejoras ya
que estad mas optimizado y nos ayudara a encontrar errores en nuestro cédigo

mas facilmente.

En la parte practica veremos, de forma mas detallada, el funcionamiento del
Xcode.

1.4. Introducciéon Objective-C

Objective-C (http://en.wikipedia.org/wiki/objective-c) es histéricamente el
lenguaje asociado a la programacion de programas para los sistemas operati-
vos de Apple, al menos desde la apariciéon de Mac OS X.

Obijective-C es un lenguaje evolucionado del C, del mismo modo que C++; los
dos son lenguajes orientados a objetos (OOP); el principal objetivo de estos
es la reutilizacién de cédigo, y permitir crear programas mas complejos con
estructuras mads sencillas.

Obijective-C, ademas de la sintaxis, tiene algunas diferencias estructurales con
C++, puesto que han evolucionado de manera diferente; Objective-C ha reci-
bido mucha influencia de otro lenguaje llamado Smalltalk.

Obijective-C es totalmente compatible con el cédigo C; Objective-C supone
solo una capa por encima de C, por lo que podremos utilizar librerias, tipos
de variables y funciones de C sin problemas.

Para aprovechar las ventajas de un lenguaje orientado a objetos, no se utiliza
mucho cédigo en C, a pesar de que nos puede ser Util esta caracteristica para
integrar codigo C cuando sea necesario.

Una de las caracteristicas de Objective-C es el envio de mensajes; cuando se
llama a un método en otros lenguajes, el nombre del método establece un

punto fijo a ejecutar; en Objective-C, el método a llamar se resuelve en tiempo
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de ejecucion, por lo que no estd asegurada la respuesta. Podemos expresar, por
lo tanto, que cuando se llama a un método se manda un mensaje, pues no
tenemos asegurada la respuesta.

Nomenclatura

Existe una nomenclatura de nombres en Objective-C que ayuda a identificar
variables, métodos, clases, etc.

Las clases empiezan siempre con una letra maytscula; si esta formada por mas
de una palabra, las siguientes palabras también empiezan por una letra ma-
yuascula. Los nombres de clases suelen ir en singular.

Ejemplos de nombres de clases

AddressBook, MultipleContact, Contact

En cuanto a las variables, estas empiezan siempre con una letra mintscula o
guion bajo; si estd formada por mas de una palabra, se suele poner con ma-
yuscula la segunda palabra o se mete un guion bajo entre ellas.

Ejemplos de nombres de variables

counter, currentValue, contact_name

Y por ultimo, encontramos los métodos que comienzan con una palabra en
minuscula, que tiene que ser una accion; si tienen mas palabras, se ponen en

mayuscula a continuacion.

Ejemplos de métodos

print, addContact, removeList

Declaracion de variables

Antes de entrar de lleno en la sintaxis del lenguaje Objective-C, es importan-
te notar que Objective-C utiliza punteros cuando trabaja con objetos; se ha
de tener en cuenta cuando se crea un objeto o cuando se pasa uno por para-
metro; tendremos que indicar que se trata de un objeto con el caracter *. No
explicaremos el funcionamiento de los punteros, simplemente tenemos que
acordarnos de afiadir el caracter * cuando declaremos objetos o recibamos un

objeto en una funcién.

Antes que nada, observemos co6mo declaramos un objeto: notamos el * debido
a que se trata de un objeto.

Class *object;

Por el contrario, para crear una variable basica de C no sera necesario el *.
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int a;

Para llamar a un método o mandar un mensaje a un objeto, la sintaxis es la

siguiente:

[object method];

Lo que se hace es indicar primero el receptor y después indicar el método que
se quiere llamar, todo entre corchetes.

El receptor puede ser tanto un objeto como una clase, puesto que también
existen los métodos de clases, llamados métodos static en otros lenguajes; en
este caso, la llamada seria:

[Class method];
Volviendo a la creacion de objetos con Obijective-C, es importante entender
que, para trabajar con objetos, no tenemos suficiente con declararlos sino que
tendremos que pedir también memoria e inicializarlos. Esto serian tres ins-
trucciones:
La primera, la declaracién de un objeto:

Class *object;
La segunda seria pedir memoria con la funcién alloc; este es el método que
se encarga de pedir la memoria necesaria para poder guardar el objeto y nos
devuelve un objeto de la clase.

object = [Class alloc];
Y por ultimo, inicializariamos el objeto con la funcién init; este método se
encarga de ejecutar las instrucciones necesarias al crear nuestro objeto, para
tenerlo listo para utilizar.

object = [object init];
Podemos realizar estas tres acciones con una misma linea:

Class *object = [[Class alloc] init];

De este modo, se incluye el resultado de una llamada dentro de otra; el resul-

tado es idéntico, pero esta tltima variante es mas sencilla y corta.
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Los métodos alloc e init mencionados son comunes a todos los objetos, debido
a que todas las clases heredan de una clase raiz llamada NSObject; esta dispone
de una serie de métodos comunes a todos los objetos que nos serdn de gran
utilidad habitualmente.

Cuando declaramos un objeto, este tiene asignado el valor nil, que viene a ser
el null utilizado en otros lenguajes de programacion. Una vez hayamos pedido
la memoria e inicializado el objeto, este dejara de valer nil, y estara listo para
ser utilizado.

Pase de parametros

A continuacién, veremos como funciona el paso de parametros y el retorno
de valores; es importante decir que Objective-C no permite la sobrecarga de
funciones o function overloading. Esto quiere decir que no puede haber dos
métodos con el mismo nombre. A continuacién, veremos como Objective-C

soluciona esta carencia.

Imaginémonos, por ejemplo, un método de una clase llamada API que nos

comprueba que hemos hecho el login correctamente.
Sin ningtn parametro, la declaracion seria:

+ (BOOL) doLogin;
El simbolo + del principio nos indica que se trata de un método de clase (lla-
mado método static en otros lenguajes); el simbolo - por otro lado nos indica
que se trata de un método de un objeto. A continuacién, entre paréntesis, en-
contramos el tipo devuelto, aqui, un booleano BOOL, en este caso para indi-
carnos si se ha hecho el login correctamente. Si el método no devuelve nada
se utiliza (void).
Para llamar a este método hariamos la llamada:

BOOL result=[API doLogin];

En este caso, recibiremos un booleano con el resultado de llamar al método
de clase doLogin.

Para poder pasar parametros a un meétodo se aflade el simbolo “:”.

En este caso, pasaremos una cadena de caracteres, de tipos NSString.

+ (BOOL) doLoginWithUserName: (NSString*)user;
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En la declaracién después de los dos puntos, se afiade entre paréntesis el tipo;
si es un objeto se afiade el simbolo de puntero *. Y después se afiade el nombre
del parametro.
Para llamar a este método, el codigo es el siguiente.

BOOL result=[API doLoginWithUserName:username];
Como vemos, solo tenemos que afladir dos puntos y la variable que queremos
enviar. Es importante advertir que el nombre del método ha cambiado; esto
es habitual en Objective-C, ya que es mas comprensible de este modo.

[API doLoginWithUserName:username]
que no

[API doLogin:username]

A continuacién, lo complicaremos algo mas, ahora pasando dos pardmetros.

La declaracion es la siguiente:

+ (BOOL) doLoginWithUserName: (NSString *)user andPassword: (NSString *)password;

Cuando se pasa mas de un parametro se suele afiadir un texto descriptivo
para el segundo parametro que acompaiie la acciéon del método, en este caso
andPassword. No es obligatorio; también lo podriamos definir asi:

+ (BOOL) doLoginWithUserName: (NSString *)user :(NSString *)password;

En estos dos casos, los nombres de variables que recibe la funcién son user y
password.

Y la llamada quedara:

BOOL result=[API doLoginWithUserName:username andPassword:password];

BOOL result=[API doLoginWithUserName:username :password];

Queda mucho més comprensible la primera opcién, es por eso que se afiade

este nombre.

Esta manera de trabajar con los pardmetros hace que no se eche de menos la

posibilidad de sobrecargar las funciones.
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Por lo tanto, podemos tener definidos estos métodos a la vez sin problemas:

+ (BOOL) doLogin;
+ (BOOL) doLoginWithUserName: (NSString*)user;

+ (BOOL) doLoginWithPassword: (NSString*)password;

+ (BOOL) doLoginWithUserName: (NSString *)user andPassword: (NSString *)password;

Puede parecer complicado de entrada, pero mas adelante nos ayudara a leer
mejor el codigo.

Tipo de variables y clases

Como hemos comentado antes, programando con Objective-C podemos uti-
lizar para trabajar tanto variables de C, como int o float, como clases de mas
alto nivel, como NSString o NSNumber, que veremos mas adelante.

Pero también es importante decir que existen unos equivalentes a los tipos int,
uint, float, etc., con los que es mas recomendable trabajar; se llaman NSInte-
ger, NSUInteger, NSDecimal, etc. Estos nuevos tipos se encargan, automatica-
mente, de escoger la medida ideal cuando se trabaja con una méquina de 32

bits o 64 bits, por lo que siempre son méas recomendables de utilizar.

A continuacion, presentaremos algunas de las clases del framework Founda-
tion que utilizaremos mas habitualmente programando con el lenguaje Ob-
jective-C. Existen muchas, cada una por un objetivo determinado; a continua-
cion veremos las mds destacadas.

1) NSString

Se trata de una clase encargada del tratamiento de strings inmutables'; dispone
de muchos métodos para el tratamiento de strings o cadenas de caracteres que
nos seran de gran utilidad, métodos de busca, comparacién, etc.

Para cadenas de caracteres mutables disponemos de la clase que hereda de
NSString, que se llama NSMutableString, con la cual dispondremos ademas de

meétodos para modificar nuestras cadenas de caracteres.

Para definir cadenas de caracteres inmutables, con Objective-C se utiliza el
simbolo @ delante de todo de la cadena.

En este ejemplo guardamos el texto “cadenadetext” dentro de la variable ca-
dena.

NSString *cadena = @"cadenadetext";

Minmutable: no se puede modifi-
car el contenido una vez creado.
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A continuacién llamamos al metode length de NSString para obtener la lon-
gitud de este.

NSUInteger llargada = [cadena length];

2) NSNumber

Es la clase con la que podemos almacenar y trabajar con nimeros, ya sean int,
float, NSInteger, etc.

Para crear un objeto NSNumber donde guardar el valor 1, hariamos lo siguien-
te:

NSNumber *number = [NSNumber numberWithInteger:1];

Puede parecer incOmodo realizar operaciones con esta clase, pero son clases
pensadas para homogeneizar el tratamiento de los diferentes tipos de varia-
bles nimeros y no tanto para hacer operaciones; son clases contenedoras de

nameros.

Para sumar dos valores se suelen sumar las clases de Cy después se guarda en
un NSNumber.

NSInteger a=2,b=3;

NSNumber *resultat = [NSNumber numberWithInteger:a+bl];

Para crear un NSNumber nuevo y darle el valor 1 tendriamos que utilizar las
funciones alloc e init:

NSNumber *numero = [[NSNumber alloc] initWithInteger:1];

De todos modos, hay excepciones donde esto no es necesario.

Utilizar el alloc implicaba, antes de la tecnologia ARC, que nosotros éramos
los responsables de esa variable y, por lo tanto, tendriamos que tener una ins-
truccion release para liberar el espacio; para facilitar el trabajo habia métodos
de conveniencia, donde era la propia clase la que se encargaba de gestionar la

memoria de la variable. Un ejemplo es la instruccién que hemos visto antes:

NSNumber *numero = [NSNumber numberWithInteger:1];

Con ARC activado a efectos practicos, las dos sentencias son completamente
idénticas. Sin ARC, la cosa cambiaria, pues tendriamos que liberar la memoria
pedida en el primer caso llamando al método release. Los métodos de conve-
niencia, por lo tanto, eran muy utiles para no tenernos que preocupar de li-

berar después las variables.
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Y ultimamente, con la altima version del compilador utilizada por Xcode, se
pueden usar los llamados Objective-C literales; son declaraciones mucho mas
cortas que las que hemos comentado anteriormente; las identificaremos por-
que el primer caracter es también una @ igual que cuando definimos cadenas
de caracteres.

Las instrucciones siguientes son todas equivalentes.

NSNumber *numero =@3U;

NSNumber *numero = [NSNumber numberWithUnsignedInteger:3];
NSNumber *numero2 =Q@YES;

NSNumber *numero2 = [NSNumber numberWithBool:YES];

3) NSArray

Es la clase encargada de tratar con arrays o conjuntos de objetos; nos permi-
te tratar los arrays como pilas y colas. Dentro de un NSArray solo podemos
guardar objetos de Objective-C como NSString, NSNumber, NSDate, etc.; no

puede almacenar variables de C como int o float.
Para indicar el final de un NSArray, lo indicaremos con el valor nil; si necesi-
taramos indicar una casilla vacia de un array, podemos guardar [NSNull null],
puesto que si no, estariamos indicando el final del array en esa casilla.
NSArray, del mismo modo que NSString, es inmutable, por lo que no lo po-
dremos modificar; si queremos modificar sus valores, disponemos de la clase
NSMutableArray, que dispone de métodos especiales para poder modificar los
diferentes objetos dentro del array.
Algunos ejemplos de creaciéon de NSArray serian:
NSArray *array = [NSArray arrayWithObjects:a,b, [NSNull null],c,nil];
NSArray *array = @[a,b, [NSNull null],c];
NSMutableArray *array = [[NSMutableArray alloc] init];
4) NSDictionary
Es una clase contenedora de otras como NSArray; lo que pasa es que en un
NSDictionary los objetos se guardan con una clave y no tienen por qué estar
ordenados. Al igual que las otras clases, también disponemos de una clase

mutable, en este caso NSMutableDictionary.

Un ejemplo seria:
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NSMutableDictionary *dictionary = [NSMutableDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys:a, @"clau-a",

b, @"claub",nil]l;

NSMutableDictionary *dictionary = @{@"clau-a" : a,

@"clau-b" : b };

Esto nos guardaria las variables a y b.

Para consultar a solo tendriamos que hacer:

NSNumber *a = [dictionary valueForKey:@"clau-a"];

Hay muchas mas clases disponibles en Foundation; las podemos consultar to-
das desde la documentacion incluida en el iOS SDK.

Custom Classes

Para desarrollar una aplicacién, necesitaremos definir nuestras propias clases;
las clases del lenguaje Objective-C necesitan dos ficheros, un primer fichero
con extension .h con la declaracién, y un segundo fichero con extensiéon .m

con la implementacion.

En el fichero .h es donde encontraremos la clase de quien hereda nuestra clase,
las variables que utiliza la clase y los métodos que implementa. Todo va dentro
del elemento @interface e indicamos el final con @end.

Un ejemplo de fichero de archivo .h seria:

@interface MyClass : NSObject

- (void)methodFunction;

+(void) classFunction;

@end

En este fragmento MyClass es el nombre de nuestra clase, NSObject es la clase
de quien heredamos, en este caso de la clase raiz NSObject. A continuacioén
nos encontramos con la declaracion de los métodos de nuestra clase; para ser
accesible desde otras clases tendremos que declararlo aqui, si no, el método
no serd accesible desde el exterior.

Advertimos que un método tiene el signo -y el otro +, que indica, como he-
mos comentado anteriormente, si se trata de un método de una clase o es un

método de los objetos de la clase.
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En el caso del método de clase, llamariamos al método de la siguiente manera:

[MyClass classFunction];

En cambio, para llamar al método de un objeto de la clase, inicializarfamos
primero el objeto y después ya podriamos llamar al método.

MyClass *myObject = [[MyClass alloc] init];

[myObject methodFunction];

A continuacién, veremos coOmo afiadir variables dentro de nuestra clase.

@interface MyClass : NSObject <MyDelegate>{

NSString *myString;

NSInteger myNumber;

@property (readwrite, nonatomic) int myNumber;

- (void)methodFunction;
+ (void) classFunction;

@end

Las variables que afiadimos dentro de las claves del elemento @interface se
llaman instance variables; son todas protected, que quiere decir que seran ac-
cesibles desde la misma clase y también subclases. En C++ por defecto serian
privadas, con lo que solo serian accesibles desde la misma clase pero no por
las subclases.

Para hacerlas accesibles de forma externa a cualquier clase tenemos que crear
una @property; estas tienen diferentes atributos, que veremos mas adelante.
Cuando definimos una @property automaticamente tendremos dos métodos
para acceder a la variable: uno para consultarla (getProperty) y otro para mo-
dificarla (setProperty). Antes del Objective 2.0, se tenia que afiadir también la
instruccion @synthesize dentro del archivo .m, el cual creaba estos dos méto-
dos para cada propiedad; ahora ya no es necesario, pues todas las @property
tendran estos métodos setters y getters de forma automatica.

En el ejemplo anterior, por lo tanto, tendremos una variable llamada myString
que sera accesible desde la propia clase y subclases. Y una segunda variable,
llamada myNumber, que serd accesible desde cualquier otra clase directamen-
te o utilizando los métodos setMyNumber y getMyNumber, creados de forma
automatica, tal como hemos dicho, aunque no aparezcan en nuestra declara-

cion.
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También es necesario comentar que, cuando definimos un @property, entre
paréntesis tenemos que indicar sus propiedades. Existen muchas, y no entra-
remos a detallarlas todas.

Lo mas comun es utilizar (readwrite,nonatomic) para variables como int, float,
etc., que no son objetos, y para objetos las propiedades (strong,nonatomic).

Cabe hablar también de los delegates, que nos indican qué funcionalidades
implementa nuestra clase. Los trataremos mas adelante, pero por ahora vea-
mos que, para declararlos, los ubicamos junto a la clase de la que heredamos
entre los simbolos <>.
@interface MyClass : NSObject <MyDelegatel,MyDelegate2>({
NSString *myString;
int myNumber;

@property (readwrite, nonatomic) int myNumber;

- (void)methodFunction;

+ (void) classFunction;

@end
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2. Desarrollo de una aplicacion sencilla en iOS

Empezaremos creando un nuevo proyecto para introducir el Xcode, y después
utilizaremos este proyecto nuevo para desarrollar nuestra primera aplicacién
iOS.

En este apartado, veremos como desarrollar una aplicacion sencilla utilizando
los conocimientos aprendidos hasta ahora. La aplicacién serd una maqueta de
una nueva posible aplicacion iPhone de la UOC orientada a los estudiantes.
Dispondria de una primera pantalla de acceso, que una vez entrada la infor-
macion correcta nos permitiria consultar el correo del campus, disponer de
un listado con los alumnos que cursan los estudios con nosotros para poder
hacer chat, un mapa con la localizacion de las sedes o puntos de interés, y una
altima pantalla donde contactar con la UOC. Recordemos que se trata de una
aplicacion sencilla, por lo que solo simulara un posible acceso al campus y un
listado de estudiantes también como ejemplo. Para que funcionara, se tendria
que implementar toda la comunicacién con el servidor de la UOC, pero en

esto no entraremos.

A continuacién, veamos unas pantallas de lo que seria la aplicacién ya acaba-
da.

A)

Operador & 13:32 Operador & Operador =

Universitat Oberta
de Catalunya

Inbox

User: Outbox

Password:

3
Manresa o o
Caldes de Montbui, ~°La Garfiga

Drafts
Tarrasa,  sabadell
Pietag bi o
Spam ° ubily Matars
S:nrl Boi de oBada\ena
Trash C ::l:mlga'o SARcEioN
[z Sonelidetels,

Vilanova
ila Geltrd

A) Pantalla de acceso a la aplicacion con los datos de acceso del estudiante. B) Pantalla que simula el buzén de un estudiante.
Q) Pantalla del mapa donde ubicarnos y donde mostrariamos los puntos importantes para los estudiantes

2.1. Xcode

Si no tenemos todavia el Xcode instalado, lo podremos instalar accediendo
a la aplicacién App Store de nuestro ordenador; buscaremos el Xcode y lo
instalaremos.
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Podemos descargarlo desde la URL:

https://itunes.apple.com/es/app/xcode/id497799835?mt=12

Una vez finalizada la instalacion, lo abriremos y acabaremos de instalar los
componentes que faltan.

Si accedemos a las preferencias del Xcode en el apartado Downloads, veremos
los componentes instalados; es recomendable tener instaladas todas las ver-
siones posibles del simulador iOS, de este modo podremos probar de forma
facil nuestra aplicacién con diferentes versiones del iOS.

Empezaremos creando un nuevo proyecto, seleccionaremos la opcién New >
Project para crear nuestro primer proyecto y nos aparecera una serie de opcio-

nes.

Pantalla del Xcode de creacion del proyecto

Choose a template for your new project

B ios
A - 9 eo00 1
Framework & Library
Other p
2d v2.x Master-Detail OpenGL Game Page-Based Single View
COSOS < Application Application Application
& osx
AooRcae G ¥
Framework & Library X ooe 4 R B
Application Plug-in
System Plug-in Tabbed Application Utility Application Empty Application SpriteKit Game
Other
cocos2d v2.x
1 Single View Application
This template provides a starting point for an application that uses a single view. It provides a
view controller to manage the view, and a storyboard or nib file that contains the view.
Cancel | previous | [ Next |

Si hacemos clic en las diferentes opciones, veremos una pequerfia explicacién
de cada una en la parte inferior. Para nuestra aplicacion, escogeremos la opcién
de Single View Application, con la cual crearemos el esqueleto de la app con
un storyboard asociado donde estara definida una sola vista o pantalla.

Le daremos a Next y nos aparecera una pantalla donde se nos pedira que le

pongamos un nombre a nuestra aplicacion.


https://itunes.apple.com/es/app/xcode/id497799835?mt=12
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Pantalla del Xcode de configuracién de un proyecto nuevo

Choose options for your new project:

\\

Product Name uoc

Organization Name pegpeg

Company Identifier netApegpegl
Bundle Identifier net.pegpeg.uoc
Class Prefix |XYZ

Devices | iPhone :

Cancel Previous Next

El nombre de nuestra aplicacion es el Product Name (lo podremos cambiar
mas adelante); también tenemos que dar un nombre de organizaciéon y un
Company Identifier. E1 Company Identifier nos definira el Bundle Identifier;

este es el nombre interno de la aplicacién que tiene que ser Ginico en el iTunes.

Es como una direccién web inversa, donde primero est4 la terminacién del

dominio, después el nombre del dominio y por altimo el nombre de la app.

En nuestro caso, vemos que el Bundle Identifier nos ha quedado como

net.pegpeg.uoc.

Para hacer pruebas en el simulador el Bundle Identifier no es importante, si
que lo seria a la hora de instalar la app en un dispositivo o subir la aplicaciéon
al iTunes, puesto que para hacerlo el Xcode tiene que firmar la app y solo la
puede firmar con nuestra identidad, que tiene que concordar con el Bundle
Identifier. En este caso, el Bundle Identifier tendria que concordar con la App
ID que hemos definido en el fichero mobileprovision con que firmamos la
aplicacion.

Por altimo, en Devices podemos definir si nuestra app serd compatible solo
para iPhone, para iPad o sera Universal y, por lo tanto, compatible con los dos
dispositivos. Para facilitar el ejemplo, solo la haremos compatible para iPhone,
le daremos a Next y escogeremos la carpeta donde guardar el proyecto.

Finalmente, se nos abrira la siguiente pantalla:
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Pantalla de configuracién principal de nuestr.

a aplicacién

800 [ uoc.xcodeproj

P [ | /A uoc) (i iPhone Retina (3.5-inch) uoc: Ready | Today at 11:45

EdEd D=0

MIQASOEm® ) uoc D B8
VI c—— General Capabilities Info Build Settings Build Phases Build Rules Identity and Type
v [Juoc FROJECT v Identity Name [uoc
] AppDelegate.h Euoc Loaation | Absolute
AppDelegate.
] AppDelegate.m TARGETS Bundle Identifier | net.pegpeg.uoc uoc.xcodepro)
[E) Main.storyboard e Full Path /Users/Pau/Desktop/
[h] ViewController.h Version [1.0 Dropbox/UOC/materials/
[JuocTests é =
im] ViewController.m ios/uoc/uoc.xcodepro]  ©
Add Target Build (1.0
] Images.xcassets
Project Document
» (] Supporting Files team (Toms
» (S uocTests Project Format | Xcode 3.2-compatible
» (] Frameworks Organization | pegpeg
¥ Deployment Info
» (] Products ploy .
Deployment Target 7.0 v Text Settings
y Indent Usi
Devices (Phone dent Using [ Spaces
Widths s 4
Main Interface [Main - Tab indent
 wrap lines
Device Orientation ¥ Portrait
Upside Down Source Control
o Landscape Left Repository © -
™ Landscape Right Type -
Current Branch -
Status Bar Style [ Default
Version —-
ication I
Hide during application launch .
Location
¥ App Icons
Source | Appicon o
¥ Launch Images
0D} & =™
Source | Launchimage Push Button - Intercepts mouse-
down events and sends an action
message to a target object when.
¥ Linked Frameworks and Libraries
Gradient Button - Intercepts
! mouse-down events and sends an
3 CoreGraphics.framework Required 3| action message to a target object.
3 UKit.framework Required 5
4 Rounded Rect Button - Intercepts
(23 Foundation.framework Required 3 mouse-down events and sends an
. - action message to a target object
+ea@® ) EC)

En la parte superior encontramos el icono de Play y Stop, con los que podre-
mos ejecutar y parar la ejecucion de nuestra aplicacion. Haciendo clic en el
lado donde pone uoc o iPhone Retina podremos seleccionar qué simulador
queremos utilizar (si tuviéramos un iPhone o iPad conectados también veria-

mos la opcién de instalar la app en este dispositivo).

Si le damos a Play con uno de los simuladores seleccionados, se nos abrird este
y nos mostrara nuestra aplicacion; por ahora es solo una pantalla con fondo
blanco.

En la barra superior, en el centro, encontraremos un recuadro donde veremos
las acciones que esté realizando el Xcode; normalmente veremos las acciones
de compilacion y el mensaje de si ha habido errores.

Captura de la barra de informacién del Xcode

Running uoc.app on iPhone Retina (3.5-inch) No Issues

En la parte derecha de la barra superior, las tres primeras opciones nos permi-
ten modificar la visualizacion del codigo; podemos verlo en una sola pantalla,
en dos pantallas (la segunda pantalla nos la muestra de forma automatica se-
gan cudl sea la primera), o visualizar los cambios realizados en las diferentes

versiones.

Captura con los
diferentes modos de
visualizacion de la
pantalla

=l &
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Los otros tres iconos nos permiten mostrar o esconder las diferentes barras.

Captura con los accesos
a las diferentes barras
de herramientas
disponibles en el Xcode

] d [0

La barra izquierda o Navigator nos permite navegar entre ficheros, clases, bus-
cas, errores, puntos de depuracion, etc. Podemos movernos de pestafia en la
barra Navigator, con la combinacién de teclas Cmd (#) + namero de pestafia.

La barra inferior o Debug, donde veremos la informacién del depurador y la

informacién de la consola.

Y por altimo, la barra derecha o Utilities, donde encontramos las propiedades
de los elementos, elementos Ul disponibles, etc. Al igual que la barra de Na-
vigator, esta tiene una serie de pestafias; también podemos movernos con la

combinacién Cmd (#) + Opt + namero de pestafia.

En el Navigator aparecen una serie de botones en la parte superior que hacen
la funcién de pestafias; la primera nos muestra un arbol desplegable con los

ficheros que utiliza actualmente nuestra aplicacion.
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Captura donde se muestra el arbol de ficheros
creados de forma automatica por el Xcode

MnIQAO=Em B8

[—h] AppDelegate.h
@J AppDelegate.m
E] Main.storyboard
[—h] ViewController.h
@J ViewController.m
=53] Images.xcassets
» | | Supporting Files
¥ | |uocTests
[i] uocTests.m
» | |Supporting Files
v | |Frameworks
» (23 Foundation.framework
b (=3 CoreGrap...ramework
» (53 UIKit.framework
b (53 XCTest.framework
¥ | Products

-;A; uoc.app

E] uocTests.xctest

Los ficheros creados més importantes son:

1) AppDelegate

Es la clase encargada del funcionamiento de la app y de recibir sus mensajes.
Implementa el delegate <UIApplicationDelegate>, por lo que recibe los men-
sajes de este como el mensaje cuando se inicia la app, cuando el usuario la
cierra, cuando el usuario la vuelve abrir desde la multitarea, etc.

2) Main.storyboard

Este es el fichero del StoryBoard, el fichero donde crearemos la interfaz de
nuestra aplicacién. En el supuesto de que la aplicacion fuera universal, ten-
driamos uno para iPhone y otro para iPad. Como veremos més adelante, es
una herramienta bastante intuitiva que nos permite crear interfaces de forma

muy rapida.

3) ViewController
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Es el controlador de la Gnica vista de nuestra aplicacién. Recordemos que he-
mos elegido la opcion Single View Application, por lo que nos ha creado una
vista por defecto.

Otros ficheros a comentar serian la carpeta uocTests, donde almacenar el c6-
digo de los tests, en el caso de desarrollar usando TDD o Test Driven Develop-
ment.

En la carpeta de frameworks vemos los frameworks que tenemos actualmente
enlazados. Los frameworks son librerias que podemos utilizar; en nuestro ca-
so, Xcode nos ha enlazado las imprescindibles: Foundation, de la que hemos
hablado anteriormente y donde tenemos los tipos basicos para trabajar, como
NSString, NSNumber, etc.; UIKit, con las clases de todos los elementos de la
interfaz o UI; CoreGraphics, con herramientas de dibujo; y XCTest, para poder
hacer testeos.

Por altimo, encontramos la carpeta Products, donde veremos los ficheros que
estamos generando, en nuestro caso la aplicacién uoc.app.

A continuacién, volveremos a abrir la pantalla de preferencias del proyecto
que hemos visto inicialmente; para hacerlo, seleccionaremos el proyecto en la

parte superior de la barra Navigator.

Es una de las pantallas mas importantes ya que podemos modificar todas las
preferencias de nuestro proyecto y de nuestra aplicacion.

Tenemos que distinguir entre proyecto y targets; un proyecto puede tener uno
o muchos targets. Tanto el proyecto como los targets tienen sus propias pre-
ferencias.

Las preferencias generales del Project son heredadas por todos los targets.

Un target es una determinada aplicacién; nos puede interesar que varias apli-
caciones compartan el mismo c6digo, si varian muy ligeramente unas de otras.
Por ejemplo, ofrecemos una aplicacion de venta de coches a diferentes empre-

sas, con las mismas funcionalidades pero diferente disefio.

Cada target hereda las preferencias del proyecto si no tiene sus propias prefe-
rencias. En nuestro caso, con un solo target, lo habitual es modificar las pre-
ferencias del target y no del Project, y dejar la configuracion del Project para
proyectos mas complejos que utilicen muchos targets.

Enlace recomendado

Mas informacién en: http://
en.wikipedia.org/wiki/test-
driven_development



http://en.wikipedia.org/wiki/test-driven_development
http://en.wikipedia.org/wiki/test-driven_development
http://en.wikipedia.org/wiki/test-driven_development
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Captura con la pantalla de configuracién principal de nuestra aplicacién
< » | [ uoc

= General Capabilities Info Build Settings Build Phases Build Rules
PROJECT

¥ Identity
B uoc

_TARGETS | Bundle Identifier | net.pegpeg.uoc
[JuocTests
Add Target... Build | 1.0

Version | 1.0

Team | None

¥ Deployment Info

Deployment Target | 7.0 v

Devices | iPhone

Main Interface |Main v

Device Orientation @ Portrait
) Upside Down
) Landscape Left
~) Landscape Right

Status Bar Style | Default 3]

() Hide during application launch

Por lo tanto, seleccionaremos nuestro target uoc en la barra izquierda.

Se nos mostrara una serie de opciones; no entraremos en detallarlas, pero des-

tacaremos las mas importantes.

1) Pestaiia General

En esta pestafia podemos definir gran cantidad de propiedades, como la ver-
sion de nuestra app, el deployment target (es la versiéon del iOS minima que
soporta la app), si la app es universal, las orientaciones que soporta, los iconos,

los splash screens o pantallas iniciales, los frameworks que utiliza, etc.

Sobre el deployment target, podemos compilar utilizando por ejemplo el iOS
SDK 7.0 y definir un deployment target del 6.0; con esto estamos indicando
que nuestra app puede funcionar con el iOS 6.0, pero somos nosotros los que
tendremos que comprobar que esto sea verdad y que no haya ningan proble-
ma.

Habitualmente, Apple permite definir como deployment una o dos versiones
del iOS por debajo. Por ello, no podremos compilar para el iOS 7 y hacer una
app compatible para el iOS 3, por ejemplo; compilar con el iOS7, por ejemplo,
solo permite hacer deployment hasta el i0S6.

Esto puede ser problematico en algunos casos, pero como ya hemos comenta-
do, por suerte el iOS sufre muy poca fragmentacion entre versiones del iOS.
En este proyecto, dejaremos el deployment en 7.0, por lo que la app solo sera
compatible con el iOS 7.

En esta pestafia también desactivaremos las opciones de Device orientation
que no soportara la aplicacién que desarrollaremos mas adelante; solo dejare-

mos la opcién de Portrait seleccionada.

2) Pestaiia Capabilities (disponible a partir de la version 5 de Xcode)
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Aqui encontramos algunos de los servicios que nuestra app puede utilizar; nos
automatiza algunas de las gestiones que antes se tenian que hacer de forma
manual al utilizar servicios como iCloud, Game Center, In-App Purchase, Pass-
book, etc.

3) Pestana Info

Esta pestafia es en realidad un fichero muy importante llamado Info.plist, que
acomparfia siempre a la app y nos permite configurar algunas cosas importan-
tes como el nombre de la app, los iconos, el idioma por defecto, etc. Algunas
preferencias de la pestafia General se aplican en este fichero de forma auto-

matica.

Utilizando la pestafia Info nos es mas f4cil visualizarlo o modificarlo que con
un editor de texto.

4) Pestaia Build Settings

Aqui encontramos las preferencias de compilaciéon de nuestra app; pueden

asustar un poco inicialmente, pero no se acostumbran a modificar muchas.

Las mas importantes serian: Product Name, con que podemos modificar el
nombre de nuestra aplicacion, y Code Signing Identity, con que definimos

con qué perfil (mobileprovision) queremos firmar la aplicacion.

5) Pestaiia Build Phases

En esta seccién encontramos los ficheros utilizados por parte de nuestra apli-
cacion cuando se compila; a veces nos puede ser de ayuda para arreglar pro-
blemas, como duplicados, ficheros no encontrados, etc.

2.2. Wireframes

Antes de empezar a programar es muy importante tener claro cudl es el obje-
tivo del desarrollo, lo que supone tener muy definidas las diferentes pantallas
y el funcionamiento de la app.

Para hacerlo, se utiliza lo que se denominan wireframes; hay muchas herra-
mientas que podemos utilizar para crearlos; actualmente, existen muchos ser-
vicios web que nos pueden facilitar el trabajo; podéis encontrar un listado de
ellos en:

http://mashable.com/2013/04/02/wireframing-tools-mobile/

http://webdesignledger.com/tools/13-super-useful-ui-wireframe-tools


http://mashable.com/2013/04/02/wireframing-tools-mobile/
http://webdesignledger.com/tools/13-super-useful-ui-wireframe-tools
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También podemos utilizar programas de disefio como Photoshop o FireWorks,
para facilitarnos el trabajo. Si escogemos esta opcion, hay plantillas GUI que
podemos utilizar para facilitar el trabajo.

Estas plantillas disponen de todos los elementos de la interfaz de un disposi-
tivo en un fichero PSD.

Algunas de las mas conocidas son las de teehan.

e iPhone iOS 6: http://www.teehanlax.com/blog/ios-6-gui-psd-iphone-5/
e iPhone iOS 7: http://www.teehanlax.com/tools/ios7/
e iPad: http://www.teehanlax.com/tools/ipad/

O incluso podemos hacer un borrador con lapiz y papel.

Lo importante es que, cuanto mas definidos tengamos nuestros wireframes,

menos problemas y dudas nos encontraremos a la hora del desarrollo.

2.3. Desarrollo con Xcode

Como hemos comentado anteriormente, la programaciéon con Obijective-C

con el Xcode sigue la estructura Model-View-Controller.

La parte de Model corresponde a los datos, los cuales suelen estar en una base
de datos Core Data, un fichero XML, un fichero PLIST (variante de XML que
utiliza Objective-C) o cualquier otro fichero local o remoto donde guardamos
los datos de la aplicacion.

La parte de Controller es la que se encarga de definir el funcionamiento y
la 16gica de nuestro programa; en el Xcode los controllers estan definidos
mediante clases, que heredan de la clase UIViewController. En el proyecto
que hemos creado, el Xcode nos ha creado los ficheros ViewController.h y
ViewController.m, que definen el controlador de nuestra vista.

Y por dltimo esta la parte de View, que en nuestro caso estara definida toda
dentro de un solo fichero storyboard. Anteriormente, los elementos se defi-
nian en ficheros separados con el formato XIB. Con los storyboards, esto ya

Nno es necesario.

Cuando definimos una interfaz afiadiendo elementos como buttons, desple-
gables, etc., siempre lo haremos sobre una vista o UlView; podemos entender
un UlView como un contenedor de objetos o un folio en blanco.

Cada UlViewController estd enlazado a un UlView, y es desde el UIViewCon-
troller como podemos modificar el comportamiento de elementos dentro del
UlView.


http://www.teehanlax.com/blog/ios-6-gui-psd-iphone-5/
http://www.teehanlax.com/tools/ios7/
http://www.teehanlax.com/tools/ipad/
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2.3.1. Pantalla de login

Con esto explicado empezaremos construyendo la interfaz de nuestra aplica-
cion; para hacerlo, seleccionaremos el fichero Main.storyboard en el Naviga-
tor (barra izquierda).

Se nos abrira el storyboard; dentro de este solo encontraremos una vista aso-
ciada a la clase ViewController que nos ha creado el Xcode de forma automa-
tica. También veremos una flecha que apunta a esta Vista; la flecha es lo que

indica la primera Vista que se cargara al iniciarse la aplicacion.

Captura del elemento creado de forma automatica dentro de
nuestro storyboard

® v T

Seleccionaremos esta Vista y, en la barra derecha o Utilities, iremos a la tercera
pestaiia (Identity Inspector). Aqui es donde esta definido el UIViewController
que define esta vista; en nuestro caso encontraremos el nombre ViewContro-

ller, puesto que es como se llama nuestro controlador.

Captura del Identity Inspector donde

podemos definir la clase a que

pertenece cada objeto del storyboard
B} B ¥ « ©

Custom Class

Class | ViewController Olv
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Esta Vista la aprovecharemos para hacer una pantalla donde pedir los datos
de acceso a nuestra aplicacion.

En la parte inferior de Utilities encontraremos todos los elementos y controles
que podemos utilizar para crear nuestra interfaz; los primeros con una redon-
da son View Controller, Table View Controller, Navigation Controller, etc.; a
pesar de que el nombre nos puede confundir, son Vistas que enlazan a un tipo
de Controller determinado. Si no definimos ningtin Custom Class, el encar-
gado de gestionar estas vistas serd el controlador por defecto de cada una.

Mas abajo ya encontramos los controles que podemos utilizar; para empezar,

arrastraremos una serie de elementos a este ViewController.

Captura con todos los elementos Ul que
tenemos a nuestra disposicién para crear la
interfaz de nuestra aplicacion

View Controller - A controller that
supports the fundamental view-
management model in iPhone OS.

D Table View Controller - A
controller that manages a table view.

Collection View Controller - A
controller that manages a collection
view.

oo0
oo0
000

Navigation Controller - A
< controller that manages navigation
through a hierarchy of views.

Tab Bar Controller - A controller
that manages a set of view
controllers that represent tab bar...

Page View Controller - Presents a
sequence of view controllers as
pages.

GLKit View Controller - A
controller that manages a GLKit view.

Q

. Object - Provides a template for
objects and controllers not directly
available in Interface Builder.

Label - A variably sized amount of
Label static text.

Button - Intercepts touch events
Button and sends an action message to a
target object when it's tapped.

multiple segments, each of which

1 Segmented Control - Displays
functions as a discrete button.
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Empezaremos arrastrando un elemento UlLabel y otro UlTextField; tendria-
mos que tener un resultado como el siguiente:

Captura con el View inicial con los primeros objetos creados

C ]

Label

® ©1 ©

A continuacioén, con la tecla Cmd, seleccionaremos los dos elementos y des-
pués, con la tecla Opcidn, arrastrando la seleccion podremos duplicar los ele-
mentos. Si nos fijamos, cuando movemos los elementos aparece una serie de
guias e informacion de pixeles que nos pueden ser utiles a la hora de alinear
nuestros objetos.

También afiadiremos un elemento Image View en la parte superior, lo escala-
remos desplazando los cuadrados blancos que aparecen al seleccionarlo y lo

centraremos en la Vista.
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Captura con el resultado de colocar los primeros objetos en la
Vista inicial

Label

Por ultimo, incluiremos un componente Button, para poder tener un botén
para hacer el login. Cuando lo afiadamos también lo escalaremos para ganar
mas area, puesto que si no, seria demasiado pequefio para que el usuario hi-

ciera clic con el dedo.
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Captura con la colocacién del botén de aceptar

()
Label
Label
P
o o o
o Button o
[u} o o
® v ©

Cuando seleccionamos un control, podemos editar sus atributos con el Atri-
butes Inspector; es la cuarta pestafia en la barra derecha de Utilities; podemos
cambiar de pestafia en la barra Utilities, con la combinacién de teclas Cmd +
Opcién + namero de pestafia.

Ahora acabaremos de modificar la apariencia de esta pantalla por la que nos
guste mas.

Empezaremos modificando el color de fondo de la Vista por uno azul; para
hacerlo, seleccionaremos en la barra izquierda del storyboard el objeto View,
y en la barra de Utilities cambiaremos la propiedad Background por un color

azul.

Seguidamente, modificaremos los textos de las etiquetas poniendo “User” y
“Password”; poniendo como placeholder una frase como “Enter your userna-
me” y “Enter your password”, modificaremos la medida de los labels para que
se muestre todo el texto y reduciremos un poco el tamafio de la tipografia con

el atributo Font; por ultimo, cambiaremos el color de los labels por el blanco.
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En cuanto al botén, también haremos algunos cambios: le modificaremos el
texto por “Login”, le cambiaremos el color del texto también por el blanco,
y, para resaltarlo mas, lo meteremos en negrita; para hacerlo, lo cambiaremos
pulsando sobre el cuadrado con la letra “T” que aparece junto al atributo Font,
dentro de la barra Utilities.

Captura detallada con la herramienta
de modificacién de textos

Font TSystem 14.0 m@

Seleccionaremos en la parte superior uno de los emuladores iPhone con la ul-
tima version del i0OS disponible y probaremos cémo se visualiza nuestra apli-
cacion; nos interesa siempre probar nuestra app con el tltimo iOS disponible
primero; después ya haremos los cambios necesarios para que también fun-

cione correctamente con las versiones anteriores.

Veremos cOmo ya empieza a coger forma nuestra aplicacion y que, si hacemos
tapon dentro de alguno de los campos de introduccién de texto, se nos mos-
trara el teclado de entrada de datos.

Captura con los Gltimos cambios aplicados a los
elementos

Simulador iOS - iPhone Retina (4-inch) / iOS...

User:

Password:

A continuacién, afiadiremos una imagen en la parte superior, y buscaremos
una imagen para colocar en la parte superior; en este caso, utilizaremos un

logo de la UOC. Podemos utilizar diferentes formatos compatibles de imagen,
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pero el formato mejor soportado es el formato PNG a 24 bits, con el cual po-
demos trabajar con transparencias sin problemas. Para hacer los elementos de
interfaz, por lo tanto, utilizaremos el formato PNG siempre que sea posible.

Respecto a las imagenes, también es importante tener en cuenta el soporte de
las pantallas “retina”; con el lanzamiento de las pantallas retina, era necesario
disponer siempre de dos imagenes, una para la pantalla normal y otra al doble
de tamafio para la pantalla retina; las dos tenian que tener el mismo nombre
de fichero, excepto que las imagenes retina acaban con la terminacién @2x
antes de la extension del fichero.

<nomdelaimatge>.png (imatge pantalles normal)

<nomdelaimatge>@2x.png (imatges pantalles retina)

Esto es importante tenerlo en cuenta al empezar el disefio de nuestra aplica-
cion, y diseflarla ya con la medida de pantallas retina.

Actualmente, ya muchos dispositivos con iOS disponen de pantalla retina; los
dispositivos que se siguen utilizando que todavia no tienen son el iPad Mini
y el iPhone 3GS. Si nuestra aplicacién tiene que dar soporte a alguno de estos

dispositivos, es recomendable afladir también imagenes con versién no retina.

Apple recomienda incluir las dos versiones de la imagen; de todos modos, iOS,
si no dispone de alguna version de la imagen, escalard la que tenga disponible
para mostrarla de forma automatica con un coste computacional por eso. Por
lo tanto, si necesitamos reducir la medida de nuestra app por alguna razén,
siempre tenemos la posibilidad de incluir solo las imagenes retina y que iOS
escale a la mitad las imagenes para los dispositivos no retina.

En nuestra aplicacién crearemos dos imagenes, una para cada version, guarda-
remos una al doble de tamarfio con la extension @2x en la carpeta de nuestro
proyecto y otra en el tamafio original sin la extensién retina. A continuacién,
las afiadiremos a nuestro proyecto arrastrandolas a la barra Navigator de nues-
tro proyecto o con la opcién de “Add File to <project>" que encontraremos

en el menu File.

En nuestro caso, la opcién de “Copy items into destination group” tiene que
estar desactivada, puesto que habremos movido manualmente ya los archivos
a nuestro proyecto.

También nos tenemos que asegurar de tener seleccionado nuestro target a la
hora de incluir los ficheros. En este caso, uocTests no es necesario seleccionarlo
ya que para este proyecto no utilizaremos los test de Test-Driven-Development
(TDD).
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Captura del didlogo para afiadir elementos a nuestro proyecto

Destination [_| Copy items into destination group's folder (if needed)

Folders (®)Create groups for any added folders
() Create folder references for any added folders

Add to targets (M /A uoc
O uocTests

| New Folder | | Cancel | [ Add |

Le daremos a Add y se nos afiadiran en la barra izquierda de Navigator. A con-
tinuacion, seleccionaremos el ImageView en nuestro storyboard y en el Attri-
butes Inspector, en el campo imagen, seleccionaremos la imagen que acaba-
mos de afiadir; por defecto nos estirara la imagen para que ocupe toda la me-
dida del ImageView.

Lo que haremos es dar al ImageView la misma medida de la imagen; para ha-
cerlo con el ImageView seleccionado, podemos utilizar la combinacion Cmd

+= 0 seleccionar la opcion Size to Fit Content del mena Editor.

Con esto el resultado tendria que ser parecido al siguiente:

Captura con la pantalla de acceso ya acabada

Universitat Oberta
de Catalunya

User:

Password:
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A continuacién, haremos algunas modificaciones mas en los campos de en-
trada de usuario y contrasefia; en el panel attributes inspector, el campo Co-
rrection lo pondremos en No; para evitar que se active la autocorreccion al
escribir, la opcién de Return Key la dejaremos en Done. Y para el campo de
contrasefla activaremos la opcién “Secure”, para indicarle que se trata de una
contrasefia y nos la oculte mientras la vamos escribiendo.

Si probamos de nuevo la aplicacién, veremos aplicados los cambios, pero si
probamos el teclado veremos que este, una vez se ha mostrado, no desaparece
cuando le damos al botén de Done. Para hacerlo, tendremos que utilizar un
delegate; esto significa asignar al TextField una clase que se encargue de ges-
tionar su funcionamiento; lo mas comtn es que el delegate sea la clase que

contiene el objeto, por lo tanto ViewController.

Para indicar que la clase ViewController implementa este Delegate, abriremos
el archivo ViewController.h, y modificaremos el codigo:

@interface ViewController : UIViewController

por el cédigo

@interface ViewController : UIViewController <UITextFieldDelegate>

Con esto estamos indicando que esta clase implementa los métodos del dele-
gate UlTextFieldDelegate. Para saber qué métodos son necesarios implemen-
tar, tendremos que consultar la documentacién o la declaracién de UlText-
FieldDelegate. La manera mas sencilla de hacer esto es hacer clic sobre el texto
en cuestion, con la tecla Cmd apretada para ver la declaracion o la tecla Op-
tion para abrir la documentacion.

Si consultamos la declaraciéon de UlTextFieldDelegate, veremos que todos los
métodos son opcionales, por lo que no es obligatorio implementar ninguno;
pero para implementar la funcionalidad del botén Done del teclado, necesi-
taremos aplicar el siguiente método.

- (BOOL) textFieldShouldReturn: (UITextField *)textField;

Lo que haremos serd incluir este cdédigo en el fichero ViewController.m, con

la implementacion del método.

- (BOOL) textFieldShouldReturn: (UITextField *)textField{

[textField resignFirstResponder];

return YES;
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Este método se llama al tocar sobre el boton de Return. Como vemos por la
declaracién, este método recibe el textField que ha generado la accién y de-
vuelve un booleano indicando que se ha introducido correctamente la infor-
macién; por ahora no implementaremos ningun tipo de validacién, solo es-
conderemos el teclado; para hacerlo llamamos al método resignFirstRespon-
der, con lo cual indicamos al textField que ya no tiene el foco y por lo tanto
se esconde el teclado de forma automatica. No existe ninguna funcién para
mostrar y esconder el teclado directamente, sino que, cuando un campo de
entrada del texto recibe el foco, el teclado se muestra, y cuando lo pierde, el
teclado se esconde.

Si probamos la aplicacion de nuevo, veremos que todavia sigue sin funcio-
nar; esto es debido a que nos falta asignar el delegate a los Textfields en el
storyboard; para hacerlo abriremos el storyboard y seleccionaremos uno de los
Textfields, abriremos el Connections Inspector Cmd+Opt+6 y, en la seccion
Outlet, veremos que no hay ningin delegate asignado. Para asignarlo, arras-
traremos el circulo del delegate hasta encontrar la redonda amarilla en el Do-
cument Outline del ViewController donde acabamos de implementar el dele-
gate. Haremos lo mismo para el otro TextField, para tener los dos TextFields

apuntando al delegate de nuestra clase.

Con esto, si probamos la aplicacion, finalmente obtendremos el resultado
deseado, es decir, al pulsar el botéon Done del teclado, nos desaparecera el te-

clado, y con el botéon Done podremos saltar a la siguiente pantalla.

2.3.2. Pantalla de email

Para continuar con nuestra aplicaciéon afiadiremos una nueva pantalla, que se
mostraria después de hacer el login correctamente. Dispondra de una botone-
ra inferior donde poderse mover entre diferentes pantallas. Esta botonera se
llama UlTabBar y existe un controlador llamado UlTabBarController que nos
facilita el trabajo.

Por lo tanto, el siguiente paso sera buscar en el listado de componentes Ob-
ject Library de la barra derecha de Utilities el controlador llamado “Tab Bar
Controller” y arrastrarlo dentro de nuestro storyboard; lo colocaremos en la
derecha de nuestra pantalla de login.
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Captura del elemento Tab Bar Controller con los View Controllers asociados por
defecto

View Controller - Item 1

Tab Bar Controller

View Controller - Item 2

Para trabajar mejor dentro de un storyboard, podemos utilizar la lupa para
aumentar o disminuir el zoom; lo que hay que tener en cuenta es que solo
podemos editar los objetos de un controlador con el zoom al maximo. Pode-

mos encontrar la lupa en la parte inferior derecha de la pantalla.

Captura en detalle de la
herramienta lupa

a|=a

Como vemos, una vez arrastrado el controlador, nos crea de forma automatica
un Tab Bar Controller con dos botones, y dos View Controllers enlazados con
unas flechas. Estas flechas se llaman segues y nos permiten definir la navega-

cién de nuestra aplicacion.
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2 o . 2 o a2
En este caso, cada botén enlaza un segue2 a un View Controller diferente; re- @Segue: transicion entre panta-
llas.

cordemos que podemos modificar también las propiedades de los segues ha-
ciendo clic sobre ellos y modificando sus atributos como si se tratara de un
objeto.

Empezaremos creando un nuevo segue para enlazar nuestra pantalla de login
con el Tab Bar Controller; de este modo, al tocar sobre el botén se nos abrira
la pantalla con la barra inferior.

Para hacerlo, seleccionaremos el botén Login y con el botén Ctrl apretado
arrastraremos desde el botén Acceder hasta el controlador Tab Bar Controller;
mientras arrastramos tendriamos que ver una linea azul que nos indica el en-
lace. Una vez seleccionado el Tab Bar controller, nos pedira el estilo del segue:
puede ser Push, Modal o Custom; comentaremos los diferentes modos a con-

tinuacién.

El estilo Push implica que hay una jerarquia o niveles de View Controllers; en
la navegacion habitual, un ViewController abre segundo y este tiene un boton
de atras en la parte superior para volver al primero.

Captura de un Navigation Controller con un Table Controller asociado por defecto

Root View Controller

Prototype Cells

0O u1 B Table View Controller - Root

Para utilizar la opcidn Push es necesario la existencia de un Navigation Con-
troller para gestionarlo; este es el encargado de controlar la navegacion en la
aplicacion, nos permite cargar diferentes View Controllers en serie utilizando
una barra de navegacion superior, que nos permite realizar acciones o volver

atras; es uno de los controladores mas utilizados habitualmente, puesto que la
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barra de navegacion superior la encontramos practicamente en todas las apli-
caciones. Es posible por eso utilizar un Navigation Controller sin tener que
mostrar la barra de navegacion.

La opcién Modal es diferente, pues funciona como un Popup, muestra el View-
Controller por encima del actual y sin modificar la jerarquia que hubiera hasta
entonces.

Para enlazar el login al Tab Controller lo haremos con el tipo Modal, puesto
que no consideramos la pantalla de login como la primera de la jerarquia; asi,
para hacer el logout, solo tendremos que esconder la ventana modal. También
modificaremos el tipo de animacién; haciendo clic sobre el nuevo segue esco-

geremos como transicion la opcion Flip Horizontal.

Y finalmente, encontramos el tipo Custom, con el que podremos definir el

tipo de transicién nosotros mismos.

Si probamos la aplicacién, veremos que ya tenemos los dos controladores en-

lazados y al tocar sobre el botén se nos abrira la siguiente pantalla.

Ahora nos meteremos a trabajar en esta nueva pantalla; para ahorrarnos tiem-
po cuando probemos la aplicacién dentro del storyboard, podemos mover la
flecha que indica la primera pantalla de la aplicacion a la pantalla que estemos
trabajando; de este modo no tendremos que hacer clic en acceder cada vez
cuando probemos la aplicacién.

Empezaremos eliminando los nuevos View Controllers asociados al Tab Bar
Controller y creando uno nuevo a la derecha del Tab Controller. Este primer
controlador sera un Navigation Controller como el que hemos introducido
anteriormente.

El siguiente paso sera indicar al Tab Controller que queremos utilizar este Na-
vigation Controller como primera seccién en nuestra barra; para hacerlo, rea-
lizaremos la misma accion que antes: con la tecla Ctrl haremos clic sobre el Tab
Controller arrastrando hasta el Navigation Controller, se nos mostrara el tipo
de relacién que queremos asignarle y escogeremos la opcién de “Relationship
Segues view controllers”. Seleccionando el icono de la barra inferior del Na-
vigation Controller, podremos modificar tanto el texto como el icono a mos-
trar; en este caso, afladiremos un nuevo icono al proyecto y modificaremos el

nombre por “Inbox”.

Vemos que nos ha creado también un Table View Controller asociado; este ya
nos va bien, el Table View Controller es un View Controller puesto que here-
da de UIViewController, pero esta pensado para contener Tables; una Table o
tabla no deja de ser un listado de elementos de forma vertical; cada uno de

estos elementos se denomina Cell o celda.
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Ejemplos de mesa:

Captura donde podemos ver dos ejemplos de Table View Controller

Carrier = 7:18 PM
Los Angeles

Carrier = 7:17 PM

Los Angeles
San Diego

San Diego

San Jose San J,°se

San Francisco San Francisco

Fresno

Fresno

Oakland Osidand

Anaheim Anaheim

Bakersfield Bakerstield
Riverside Rivervside

Stockton Stockton

A A v

Las tablas estdn formadas por secciones, que contienen celdas o filas. Un ejem-
plo de secciones serian las separaciones de letras de la aplicaciéon Agenda; tam-
bién podemos definir una cabecera o header y un pie o footer en la tabla si

lo deseamos.

Otra caracteristica importante a tener en cuenta es su funcionamiento: una
tabla puede tener un namero muy grande de celdas, por lo que para cada
fila no se crea un nuevo objeto sino que se reaprovecha alguna fila que haya
desaparecido de la pantalla.

Con los storyboards también podemos definir las celdas de forma cémoda,
gracias a las Prototype Cells; basicamente, encontramos de dos tipos: las esta-
ticas y las dindmicas. Las dindmicas estan pensadas para recibir la informacién
a mostrar de forma dindmica, mientras que en las estaticas la informacién no

varia.

Las tablas estan compuestas de una serie de elementos; cada tabla puede tener
diferentes secciones, donde cada seccion tiene sus celdas. También puede tener
una cabecera o header y un pie o footer.
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Definiremos las celdas como estdticas; para hacerlo, seleccionaremos Table
View en el Document Outline o barra izquierda del storyboard.

Detalle donde vemos la seleccién solo del
elemento Table View

v [ Table View Controller - Root V...

v (L) Table View Controller - Root...

¥ — Table View Cell
... Content View
< | Navigation Item - Root Vie...
@ First Responder
Exit

A continuacién, en el Attributes Inspector, modificaremos el Content a Static
Cells, cambiaremos el atributo Style a Grouped y dejaremos Sections con el
valor a 1, ya que solo queremos una sola seccion en este caso.

Por defecto, solo tenemos una seccién con tres filas, pero necesitamos cin-
co; para afiadir dos mas, seleccionaremos Table View Section en el Document

Outline y a rows le daremos el valor de cinco.

Ahora ya podremos modificar el disefio de las celdas para conseguir el efecto
deseado; podemos arrastrar nosotros mismos los controles que deseamos a las
celdas o utilizar un disefio predefinido si se tercia. En nuestro caso, utilizare-
mos el estilo ya predefinido Right Detail; para cambiar el estilo de una celda,
la seleccionaremos en el Document Outline y modificaremos el atributo Style.
También modificaremos el accesory a Disclosure indicator. El accesory es el
icono que aparece a la derecha del todo de una celda; el disclosure en concreto
es el simbolo >y nos indica que al tocar encima iremos a otra pantalla o View.

Y por altimo, cambiaremos el titulo superior del Table Controller; cambiare-
mos “Root View Controller” por “Inbox”.

El resultado que queremos conseguir es este:
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Detalle con el resultado de la pantalla del buzén del storyboard

=)
Inbox
Inbox 10
Outbox
Drafts 2
Spam
} Trash

@ © B

Una serie de celdas que simulen una pantalla donde poder acceder a las dife-
rentes secciones de una cuenta de correo electrénico. A continuacién, lo que
haremos serd que, al pulsar en alguna de estas celdas, se abre una nueva pan-
talla donde se cargara la web de la UOC. En la version final de la aplicacion,
podriamos cargar las webs correspondientes a cada uno de los apartados, pero
al ser una maqueta, con cargar la web de la UOC ya se ve cOmo seria el proceso.

Para hacerlo, afiadiremos un nuevo View Controller a nuestro storyboard, a la
derecha del Table View Controller. Iremos seleccionando cada una de las cel-
das y creando los segues correspondientes en el nuevo View Controller; esco-
geremos la opcidn Selection segue push, puesto que queremos hacer enlazable
toda la celda y no solo el icono derecho o accesory.

A continuacién, para cargar una web necesitaremos afiadir el control Web
View, que nos permite cargar webs en nuestras aplicaciones de forma sencilla;

arrastraremos este componente al nuevo View Controller; para poder cargar
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una direccién web tendremos que poder acceder al componente UIlWebView
desde el cédigo, para indicarle la direccién a cargar, puesto que no se puede
definir desde los atributos del storyboard.

Primero de todo, crearemos un nuevo archivo apretando el botén derecho so-
bre nuestro proyecto y escogiendo New File, seleccionando la opcién del me-
nu File New File o simplemente con Cmd+ N. Escogeremos el tipo de archivo
iOS > Cocoa Touch > Objective-C class, le daremos al botén Next y le pondre-
mos como Class el nombre de UOCWebViewController y como Subclass of
UlViewController.

Ventana de didlogo de la creacién de una nueva clase

Choose options for your new file:

Class | UOCWebViewController

Subclass of |UlViewController] v

(") Targeted for iPad
(") With XIB for user interface

| Cancel | | Previous \[ Next ]

Le daremos a Next, le indicaremos que queremos guardar los archivos de la
clase dentro de nuestra carpeta con el proyecto de la aplicacién y nos asegu-
raremos de nuevo de tener seleccionado el target con que estamos trabajando.

Una vez tengamos ya nuestra clase creada, lo enlazaremos al storyboard; para
hacerlo, abriremos el archivo del storyboard y seleccionaremos el View Con-
troller con el WebView; para seleccionarlo, tenemos que hacer clic en la zona
negra inferior donde pone “View Controller”; en la barra de Utilities iremos al
Identity Inspector, y donde pone Class escribiremos UOCWebViewController.
De este modo, sera esta clase la que haga de controlador de esta vista.

A continuacién, lo que tenemos que hacer es afiadir un enlace o instancia
del objeto Web View para poder acceder desde nuestro c6digo; esto es lo que
se denomina un outlet. Para crearlo, seguramente la manera mas sencilla es
seleccionar el Web View en el storyboard y activar la vista Assitant Editor; es
un icono cuadrado con un dibujo de un frac en la parte superior derecha. Con
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esto nos aparecera la pantalla dividida en dos, en la pantalla derecha abriremos
el archivo header UOCWebViewController.h; es posible que se haya abierto de
forma automatica, si no, lo escogeremos utilizando la barra superior.

< > | [ Automatic » @ UOCWebViewController.h » [E] @interface UOCWebViewController

Una vez tengamos los dos archivos abiertos, apretaremos la tecla Ctrl y arras-
traremos el componente Web View hacia el fichero de header abierto en la
parte derecha, entre los tags @interface y @end. Nos aparecerd un cuadro de
didlogo, dandonos la posibilidad de crear un outlet; le pondremos de nombre
webView.

Captura donde vemos la ventana de creacién de un outlet

1 //
2 // UOCWebViewController.h
3 // uoc

5 // Created by Pau on 23/09/13.
// Copyright (c) 2013 pegpeg. All rights reserved.
Connection ( Outlet

a7

B
Object 9 Web View Controller  §
b

#import <UIKit/UIKit.h>

Name @interface UOCWebViewController : UIViewController
Type | UlWebView v !/ @end
Storage [ Strong DN
Cancel Connect

Como vemos, al darle a Connect nos ha creado una nueva @property IBOutlet
del tipo UIWebView, llamada webView, con la cual acceder al objeto del story-
board.

Los outlets son esenciales al desarrollar aplicaciones para poder enlazar los
controles que nos interesan del storyboard y trabajar con ellos desde el coédigo
de nuestra aplicacion.

Para cargar una péagina en el componente Web View, afiadiremos a este una

llamada a la funcién loadRequest dentro del método viewDidLoad.

- (void)viewDidLoad
{
[super viewDidLoad];

// Do any additional setup after loading the view.

[self.webView loadRequest: [NSURLRequest requestWithURL: [NSURL URLWithString:Q@"http://

www.uoc.edu"111;

En este fragmento de c6digo llamamos al método loadRequest del UITWebView
para cargar una direccién web; este necesita un objeto NSURLRequest y este
altimo un objeto NSURL; es por eso por lo que nos queda una instruccién tan
larga.



CC-BY-NC-ND e PID_00209911 60

Desarrollo para dispositivos iOS

Cabe decir también que el método viewDidLoad se llama en todos los View-
Controllers cuando se han acabado de cargar; se llaman solo cuando este se
acaba de cargar en memoria; si por el contrario quisiéramos ejecutar el coédigo
cada vez que se visualizara el View Controller, utilizarifamos viewWillAppear.
Existen otros muchos métodos asociados a la clase UIViewController que nos
pueden ser utiles; lo mejor es consultar la documentacién para irlos conocien-
do.

Si ejecutamos la aplicacién, veremos que ahora si que se carga la web de la
UOC cuando accedemos a cualquiera de las celdas de la tabla.

2.3.3. Pantalla de Students

A continuacion, crearemos una nueva pantalla en nuestro storyboard, del tipo
Navigation Controller, incluyendo también el TableController que nos viene
por defecto. Igual que hemos hecho antes, lo enlazaremos al Tab Bar Contro-
ller con la tecla Ctrl, por lo que ahora tendremos ya dos botones en la barra
inferior. Le cambiaremos el nombre a Students, y si lo deseamos también le

afiadiremos un icono adecuado.

El resultado tendria que ser como este:

Arbol del storyboard donde vemos la navegacion de nuestra aplicacién

Navigation Controller - Inbox ‘Table View Controller - Inbox Web View Controller
() [
Navigation Controller - Students Students Table View Controller -

En esta tabla lo que haremos es mostrar un listado de nombres de alumnos, por
lo que definiremos un solo tipo de celda, aunque esta vez de tipo dindmico.
Por defecto ya se nos crea una sola celda prototype dinamica, por lo que no

tendremos que hacer ningin cambio.

Esta vez, en lugar de utilizar un estilo predefinido, crearemos nosotros mismos
los controles de las celdas. Solo afiadiremos un tnico control UlLabel a la
celda; para hacerlo, lo arrastraremos a la celda y estiraremos el componente

para que ocupe practicamente todo el ancho.
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Detalle donde vemos la creacién de los
elementos dentro de una celda

Prototype Cells (=)
3 abel
0

ooo

A continuacion, tenemos que hacer otra cosa: darle un identificador a nuestra
celda, pues en este caso solo tenemos de un tipo, aunque podriamos tener
diferentes celdas dindmicas y las tenemos que poder diferenciar desde nuestro
codigo. Por lo tanto, seleccionaremos en el Document Outline la celda y en el
Atributes Inspector, en Identifier, escribiremos “StudentCell”.

Para las celdas dinamicas es necesario que utilicemos una clase controladora,
puesto que es desde el codigo desde donde gestionaremos la informacién de
esta tabla.

Crearemos una nueva clase que herede de TableViewController y le daremos el
nombre de StudentsTableViewController; como hemos hecho antes, también
serd necesario enlazar la vista del storyboard a su controlador; seleccionaremos
la vista StudentsTableController del storyboard y en el Identity Inspector le
daremos a Class el nombre de StudentsTableViewController.

Si abrimos el archivo .m recientemente creado, veremos una serie de métodos
que nos ha generado por defecto, que nos serviran para definir la informacién
que mostraremos en la tabla, en concreto nos encontraremos tres métodos del

protocolo UlTableViewDataSource.

A continuacién, comentaremos los cambios que haremos, en el primer méto-
do llamado numberOfSectionsInTableView, donde devolveremos el niimero
de secciones de nuestra tabla, en nuestro caso un 1.

- (NSInteger)numberOfSectionsInTableView: (UITableView *)tableView
{
// Return the number of sections.

return 1;

En el segundo método tenemos que devolver el niimero de filas que deseamos
que muestre la tabla; en nuestro caso, estableceremos que muestre por ejemplo
10 filas.

- (NSInteger)tableView: (UITableView *)tableView numberOfRowsInSection
{
// Return the number of rows in the section.

return 10;

: (NSInteger) section
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Y finalmente, encontramos el tercer método, en el que podemos definir de qué
manera se dibujard cada una de las filas. Este método llama a la funcién de-
queueReusableCellWithldentifier con un identificador para obtener una cel-
da que se pueda reutilizar; si no hay ninguna se creard una nueva de forma

automatica.

- (UITableViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath

*)indexPath

static NSString *CellIdentifier = @"StudentCell";

UITableViewCell *cell = [tableView dequeueReusableCellWithIdentifier:

forIndexPath:indexPath];

// Configure the cell...

return cell;

Por ahora, solo modificaremos el identificador @"Cell" por @"StudentCell, que

es el identificador que hemos dado a la celda en el storyboard.

Si ejecutamos la aplicacién, veremos que al acceder a la secciéon de Students
se nos muestran 10 filas con el texto “Label”. El siguiente paso, por lo tan-
to, serd mostrar el nombre de cada alumno; para hacerlo, crearemos un array
donde guardar esta informacion. En este caso, al ser una maqueta, no tiene
importancia guardar la informacién en el fichero del controlador, pero en la
aplicacion final esta tendria que estar en un fichero de base de datos, fichero
externo, cogerla de forma remota o cualquier otra opcién para cumplir con el
paradigma Model-View-Controller.

Crearemos una variable de tipo array; para hacerlo, abriremos el fichero header
de Students y haremos los cambios para que nos quede de la siguiente manera:

@interface StudentsTableViewController : UITableViewController({

NSArray *tableArray;

Hemos creado una variable llamada tableArray, la cual solo sera accesible desde

la propia clase debido a que no es ninguna @property.

Lo inicializaremos dentro del método viewDidLoad y le afladiremos algunos
estudiantes de ejemplo.

- (void)viewDidLoad
{

[super viewDidLoad];

CellIdentifier
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tableArray = @[@"Marta Pérez",@"John doe",@"Enrique Garcia",@"Fernando Fernandez",@"Luis Rojas"];

Actualizaremos también el método que nos da el nimero de filas para que nos
dé el total de elementos del array.

- (NSInteger)tableView: (UITableView *)tableView numberOfRowsInSection: (NSInteger)section
{
// Return the number of rows in the section.

return [tableArray count];

Y por ultimo, el método cellForRowAtIndexPath también lo tendremos que
modificar para actualizar el nombre en cada fila con el contenido del array;
para hacerlo, antes tenemos que crear una clase nueva para poder acceder a
los controles de la fila desde el codigo.

Crearemos una nueva clase de tipo Objective-C Class, de nombre de clase le
pondremos “StudentCell” y que sea una subclase de UlTableViewCell.

Ventana de didlogo para la creacién de una nueva clase de tipo UlTableViewCell

Choose options for your new file:

\\

; 3 f
a3 \ Class | StudentCell

Subclass of |UITableViewCell v)

Targeted for iPad

With XIB for user interface

| Cancel | | Previous \[ Next ]

A continuacién, tenemos que asociar la nueva clase a la celda del storyboard;
para hacerlo dentro del storyboard, seleccionaremos la celda en el Document
Outline y al Identity Inspector en Class le daremos el valor de StudentCell.

A continuacién, nos crearemos un outlet del Label de la celda para poderla
modificar desde el codigo.
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Para hacerlo, activaremos de nuevo la vista Assistant Editor, y en la venta-
na derecha visualizaremos el fichero StudentCell.h. Arrastraremos con el Ctrl
apretado desde el Label de la celda hasta la ventana derecha entre @interface y
@end y escogeremos la opciéon Outlet, dandole como nombre “studentName”.

A continuacién, ya podremos acabar de modificar el c6digo de la funcién cell-
ForRowAtIndexPath de StudentsTableViewController para poder modificar las
diferentes celdas con el contenido del array.

Para empezar, tendremos que afiadir arriba de todo la instruccién para la im-
portacion del header de la clase StudentCell; en este caso, lo podemos ha-
cer en StudentsTableViewController.h como StudentsTableViewController.m,
pues no necesitamos acceder a la clase desde StudentsTableViewController.h,
solo desde el archivo .m.

#import "StudentCell.h"

A continuacién, modificaremos el cédigo de la funcién por el siguiente frag-

mento:

- (UITableViewCell *)tableView: (UITableView *)tableView cellForRowAtIndexPath: (NSIndexPath *)

indexPath

static NSString *CellIdentifier = @"StudentCell";

StudentCell *cell = [tableView dequeueReusableCellWithIdentifier:CellIdentifier

forIndexPath:indexPathl];

NSInteger rowNumber=[indexPath row];
cell.studentName.text=[tableArray objectAtIndex:rowNumber];

return cell;

Lo primero que hacemos es modificar la clase UlTableCell, que nos devuelve
la funciéon dequeueReusableCellWithldentifier por nuestra clase StudentCell,
ya que en esta tabla todas las celdas son instancias de esta clase. En el supues-
to de que hubiera mas clases, tendriamos que quitar de la cola la clase que
correspondiera segan la fila que queramos dibujar.

Seguidamente, obtendremos el namero de fila, mediante el objeto indexPath;
la clase NSIndexPath es la clase que nos da el camino o path dentro de un arbol;
de este modo, un mismo objeto NSIndexPath nos puede indicar la seccién, la

fila, etc. en la que se encuentra el elemento que nos interesa.
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Ejemplo de IndexPath

Figure 1 Index path 1.4.3.2
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En la siguiente instruccién obtendremos el objeto correspondiente a la fila de
nuestro array y lo asignaremos al Label de la celda; en concreto, lo tenemos
que asignar al atributo texto para poder modificar el texto.

Si ejecutamos la aplicacion a continuacion, veremos que finalmente se nos

presenta la tabla listando todos los alumnos del array.

2.3.4. Pantalla de Mapa

A continuacion, crearemos una seccion donde visualizar un mapa y donde
ubicariamos las diferentes sedes de la UOC; en este ejemplo solo nos ubicara

a nosotros.

Para implementar esta pantalla, volveremos al storyboard y crearemos un nue-
vo Navigation Controller, pero esta vez borraremos el Table Controller asocia-
do y afiadiremos un View Controller. Asociaremos el Navigation Controller
como una nueva seccién del Tab Controller y el View Controller como root
view controller del Navigation controller.

Desarrollar el mapa es bastante sencillo, solo tenemos que arrastrar el compo-
nente Map View al View Controller. Seleccionaremos el Map View que acaba-
mos de afiadir, y en la pantalla con los atributos, seleccionaremos la opcién
“Shows User Location”, para ubicar de forma automaética al usuario; esto tam-
bién implicara que aparezca una alerta de forma automatica pidiendo permiso
al usuario para ubicar su posicion.
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Nos tendria que quedar la siguiente estructura:

Estructura de nuestro storyboard con el nuevo elemento para visualizar el mapa

e

Qutor

oans

(1]
00000

=) Tabl View Conroler - nbox
—
[*} ) 9 B -]
®

Si ejecutamos la aplicacion e intentamos ver la pantalla del mapa, veremos
que la aplicacion se cierra y en la consola nos aparecera el error “Could not
instantiate class named MKMapView”; esto es debido a que, para utilizar los
mapas, necesitaremos afiadir el framework MapKit.framework. Para hacerlo,
pulsaremos el icono del proyecto en la barra izquierda y en la pestafia General,
en la parte inferior, veremos todos los frameworks utilizados en nuestro pro-

yecto, le daremos al simbolo + y afiadiremos el framework MapKit.framework.
Si volvemos a ejecutar la aplicacién, veremos que ya se visualiza el mapa de
forma correcta, y que nos aparece también la alerta pidiendo permiso para
ubicarnos.

2.3.5. Pantalla de Contacto

Finalmente, haremos una altima pantalla para permitir contactar via email
con los servicios de la UOC desde la misma aplicacion.

Para hacerlo, volveremos a afiadir un nuevo Navigation Controller asociado a
un View Controller y enlazaremos el Navigation Controller al Tab Bar, como

hemos hecho con la pantalla anterior.

El esquema que nos quedard finalmente serd este:
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Estructura del storyboard con la nueva pantalla de Contacto
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Dentro de este View Controller afiadiremos un Label, aumentaremos su area
y le escribiremos el texto que deseamos; por defecto un Label solo muestra
una linea de texto; si queremos que muestre tantas como sean necesarias, le
asignaremos un 0 al nimero de lineas.

Mas abajo afiadiremos un Button con el que enviaremos el correo electrénico
y mas abajo un segundo Button para poder hacer salir de la aplicacién y volver

a la pantalla inicial de acceso.

El resultado tendria que ser como el siguiente dibujo:
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Pantalla de contacto con un texto opcional, botén de contactar
y posibilidad de hacer logout de la aplicacion

Contact

Lorem ipsum dolor sit amet,
consectetur adipisicing elit, sed do
eiusmod tempor incididunt ut labore
et dolore magna aliqua. Ut enim ad
minim veniam, quis nostrud
exercitation ullamco laboris nisi ut
aliquip ex ea commodo consequa...

Contact

Logout

® B B

El siguiente paso serad crear la clase controladora de esta pantalla; igual que
hemos hecho anteriormente, crearemos una nueva subclase de UIViewCon-
troller que se denomine ContactViewController; una vez creada, la asociare-
mos al View Controller que hemos creado en el storyboard; para hacerlo, le
asignaremos el valor ContactViewController al atributo Class del mismo mo-

do como lo hemos anteriormente.

A continuacién, afiadiremos una funcién que se llamara al tocar sobre el bo-
ton de contactar; para hacerlo activaremos de nuevo la Vista Assitant Editor y
cargaremos en la parte derecha el archivo ContactViewController.h. Realizare-
mos la misma accién como si crearamos un outlet, es decir, arrastrando desde
el botén hasta la ventana derecha, pero esta vez escogeremos como Connec-
tion “Action” para indicarle que quieren un IBAction; como event nos interesa
la opcién por defecto Touch Up Inside, le daremos de nombre contactAction
y le daremos a Connect.

Nos tendria que quedar el archivo asi:

@interface ContactViewController : UIViewController
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- (IBAction)contactAction: (id) sender;

@end
Seguiremos implementando la opcién de Contactar; para hacerlo dentro de la
funcién que nos acaba de crear el Xcode, tendremos que colocar el siguiente

fragmento de codigo.

- (IBAction)contactAction: (id) sender {

MFMailComposeViewController *picker = [[MFMailComposeViewController alloc]

picker.mailComposeDelegate=self;
[picker setSubject:@"need help"];
[picker setMessageBody:@"Please, I need help" isHTML:NO];

[self presentViewController:picker animated:YES completion:nil];

Con las primeras versiones del iOS, para enviar un correo electrénico desde
nuestra aplicacion lo tendriamos que hacer abriendo la aplicaciéon de Email y,
por lo tanto, saliendo de nuestra aplicacion. Con el iOS 3 aparecié un View-
Controller llamado MFMailComposeViewController, que nos permite redac-
tar un email sin tener que salir de nuestra aplicacion y que el iOS se encargue

del envio.

Lo que hace este fragmento es primero crear una instancia de un MFMailCom-
poseViewController.

La segunda instruccién establece la clase actual como delegate; esto nos servira
para saber qué accién ha escogido finalmente el usuario y esconder el View-
Controller.

Las dos siguientes instrucciones establecen el Subject y el Body del email, a
pesar de que el usuario lo puede cambiar si lo desea.

Y por altimo, la Gltima instruccién presenta el ViewController del email de
forma “Modal”, o sea, estilo Popup.

Si ejecutamos la aplicacion, veremos que nos aparecera un error; una vez mas
tendremos que afiadir un framework para hacer uso de una funcionalidad, en

este caso el envio de emails.

Afiadiremos el framework MessageUI.framework e importaremos las siguien-

tes librerias en clase ContactViewController.

#import <MessageUI/MessageUI.h>

init];
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#import <MessageUI/MFMailComposeViewController.h>

Si probamos ahora la aplicacién, veremos que ya se ejecuta correctamente,
pero al querer cerrar la redaccion del email, la pantalla no desaparece; para
arreglarlo, implementaremos el delegate de MFMailComposeViewController.

Afnadiremos el delegate:

@interface ContactViewController : UIViewController <MFMailComposeViewControllerDelegate>

E implementaremos el método que se llama al finalizar la redaccién del email;

en este método cerraremos la ventana modal.

- (void)mailComposeController: (MFMailComposeViewController *)controller didFinishWithResult:
(MFMailComposeResult) result error: (NSError *)error({

[self dismissViewControllerAnimated:YES completion:nil];

A continuacién haremos que, al pulsar el botén de Logout, volvamos a la pan-
talla de login; si hiciésemos un segue, lo que hariamos seria crear una nue-
va instancia; lo que queremos es volver a la instancia ya creada; esto se hace
mediante un unwind segue. Para crear uno, tendremos que declarar una fun-
cion al View Controller donde queremos volver, en este caso sera nuestra clase

ViewController del login.
En el ViewController.h afiadiremos la declaracion:

- (IBAction)returnActionForSegue: (UIStoryboardSegue *)returnSegue;
Y en el fichero .m la funcion:

- (IBAction)returnActionForSegue: (UIStoryboardSegue *)returnSegue {

// do useful actions here.

Esta funcidén nos puede servir en otras ocasiones para pasar parametros, en
este caso solo necesitamos declararla para poder crear el unwind segue.
Ahora volveremos al storyboard y, con la tecla Ctrl activada, tenemos que tra-
zar una linea desde el boton de Logout hasta el icono verde de Exit del View-
Controller de login. (Es posible que hayamos de mover los ViewControllers;

si no, lo podemos hacer en el Document Outline).

En el Document Outline de Contact nos aparecerd un icono indicando el un-

wind segue creado; por defecto ejecutara la transicion inversa.
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Detalle donde vemos el elemento Unwind Segue que acabamos
de crear

v (2} Contact View Controller - Contact
—1| Top Layout Guide
— | Bottom Layout Guide
v | View
.| Label - Lorem ipsum dolor sit am...
.| Button - Contact
.| Button - Logout
< | Navigation Item - Contact
@ First Responder
Exit
0 Unwind segue from Logout to Exit

Si probamos la aplicacién, veremos que ya funcionan todas las pantallas y
podemos volver a la pantalla de login para empezar de nuevo; el siguiente
paso pasaria por testear su funcionamiento.

Una de las primeras cosas que tenemos que contemplar es como se visualiza
nuestra aplicacion en la medida de pantalla antigua del iPhone, puesto que
hemos desarrollado todo hasta ahora pensando en la medida alargada de cua-
tro pulgadas.

Para probarlo, utilizaremos el Auto Layout, un sistema que nos permite definir

c6mo se comportan los controles con diferentes pantallas.

Encontramos los iconos en la parte inferior derecha de la pantalla del story-
board.

Detalle con los elementos de Auto
Layout

ENEEIN:

Con el primer icono podemos ver la visualizacién con las diferentes medidas
de pantalla de forma rapida; de este modo, podemos detectar rapidamente si
tenemos que modificar las propiedades de Auto Layout de algin elemento.

En el caso de nuestra aplicacién, parece que no hay ningtin problema de ajuste;
si fuera necesario tendriamos que utilizar las herramientas de Auto Layout y
definir las restricciones necesarias para cada objeto que necesitemos ajustar.

2.3.6. Retoques

A continuacién, acabaremos de ajustar algunos elementos, como por ejemplo

definir el icono de la aplicacion, la pantalla inicial, etc.
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De cara a disefiar el icono, tenemos que tener en cuenta hacerla de un tamarfio
suficientemente grande, ya que ahora mismo, al subir una aplicacién a la App
Store, ya se pide el icono a una medida de 1024x1024 pixeles.

Y respecto a la pantalla inicial en iOS, podemos definir una imagen inicial
que se mostrard mientras se carga nuestra aplicacion; suele verse poco tiempo,
pero es la manera que utiliza iOS para mostrar al usuario que se esta cargan-
do la aplicacion. Esta pantalla es una imagen PNG y no puede animarse; las
pantallas animadas o videos que muestran algunas aplicaciones se cargan a

posteriori de esta imagen inicial.

Tanto para el icono como para la pantalla de inicio, necesitaremos generar

diferentes medidas para las diferentes medidas de pantalla o versiones de iOS.

Empezaremos por el icono; con el Xcode 5 tenemos una nueva herramienta
para gestionar los assets o materiales graficos como iconos y pantallas de ini-

cio.

Si seleccionamos el icono de nuestro proyecto en la pestafia General, encon-
traremos la opcion App Icons, que nos permite escoger si queremos utilizar
assets o el sistema tradicional. Confirmaremos que tenemos la opcién Appl-

con escogida; Applcon es el nombre del asset para los iconos.

Si abrimos el archivo Images.xcassets, veremos dos assets ya definidos: uno
llamado Applcon y el otro Launchlmage; cada uno de ellos nos informa de
las imagenes necesarias que necesitamos para definir tanto el icono como la
splash screen.

Lo que tendremos que hacer es generar las diferentes imagenes con al-
gun programa de edicién de imagenes y guardarlas en la carpeta de as-
sets correspondiente: Images.xcassets/Applcon.appiconset, para los iconos, e
Images.xcassets/LaunchImage.launchimage para la pantalla de inicio. Una vez
las tengamos todas guardadas desde la pantalla de assets, podemos asignar a
cada imagen cudl es. Hay que tener en cuenta que las iméagenes en las que
pone 2x quiere decir que son imagenes retina, por lo que tienen que estar al
doble del tamafio que indica; es habitual que el nombre de estas acabe con
@2x para indicar que son retina.

Para el Applcon deberiamos tener un resultado como este:
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Detalle con todos los assets de los iconos asignados

<JU0C <JUoc <Juoc <JU0C
== s~ = =
1x 2%

Applcon

2% 1x 2%
iPhone iPhone Spotlight iPhone App iPhone App
Spotlight - i0S 5,6 i0S 7 i0S 5,6 i0s 7
Settings - i0OS 5-7 40pt 57pt 60pt
29pt

Para la pantalla inicial haremos el mismo procedimiento: la medida para pan-
tallas de 4” es de 640x1136, y la de pantallas tradicionales retina de 640x960.

Detalle con los assets de las pantallas iniciales asignadas

2x R4

iPhone Portrait
i0s 7

Launchimage

Por altimo, haremos otro cambio gréafico: con el iOS 7 podemos modificar el
color con que se muestra la status bar, que es la barra superior donde aparece
la cobertura, la hora y la bateria; en las versiones anteriores del iOS 7, era un
espacio separado en el espacio de la aplicacién; con el iOS 7 forma parte de la
aplicacion, por lo que, dependiendo del color de nuestros elementos, puede
quedar escondida. Es el caso de la pantalla de inicio y la de login, que al ser
de fondo azul y la status bar negra no se acaba de ver correctamente, lo que
haremos serd que en estas dos pantallas se muestre la status bar con color
blanco.

Para empezar, tenemos que afiadir un parametro al fichero Info.plist para in-
dicar que queremos que la status bar aparezca inicialmente blanca; la manera
mas sencilla de hacerlo es seleccionar nuestro proyecto, seleccionar nuestro
target y, en la pestafia de Info, veremos todas las entradas del fichero Info.plist.
Daremos al boton derecho sobre cualquiera de ellas y seleccionaremos la op-
cion Add row; dentro de la nueva fila creada, afiadiremos el parametro UIS-
tatusBarStyle con el valor UlStatusBarStyleLightContent. Con esto, consegui-
mos que se muestre en la pantalla de inicio la status bar en blanco, pero no
en la de login.

Tendremos que afiadir otro pardmetro al Info.plist llamado UIViewController-
BasedStatusBarAppearance; este pardmetro nos permite definir la apariencia
de la status bar en cada ViewController, a través de un método. Asi que afia-
diremos este parametro con el valor de YES, y en el ViewController.m afiadi-
remos el siguiente método:

- (UIStatusBarStyle)preferredStatusBarStyle
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return UIStatusBarStyleLightContent;

Con este fragmento de c6digo ya habremos conseguido nuestro objetivo, pues-
to que, para la pantalla de login, forzaremos la status bar en blanco y para el
resto seguira apareciendo el estilo negro por defecto.

Con este ultimo detalle ya daremos el desarrollo de la aplicacion por acabado.
El siguiente paso sera el testeo.
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3. Testeo de aplicaciones en iOS

Respecto al testeo de aplicaciones desarrolladas por el iOS, lo mas importante
es utilizar, siempre que sea posible, el simulador mientras dure el desarrollo,
pues es mas facil y rapido que probarlo en un dispositivo, y ademads, no es
necesario estar dado de alta como desarrollador.

Es indispensable probar siempre la aplicacion con todas las versiones con las
que estara disponible; esto quiere decir ejecutarla con el simulador con el SDK
con el que se compilard, y también probarla con las versiones de deployment;
para hacerlo, tendremos que tener instaladas todas las versiones del iOS posi-
bles en nuestro simulador. Podemos descargar nuevas versiones en el menu

Xcode>Preferences en el apartado Downloads.

Detalle de las preferencias de Xcode con los paquetes descargados

e 00 Downloads
T N I;

) & © / B "
@ & & b ;
General Accounts Behaviors Navigation Fonts & Colors Text Editing Key Bindings Source Control | Downloads | Locations

¥ Components

Command Line Tools

U8 iOS 6.0 Simulator
U@ iOS 5.0 Simulator
U@ iOS 6.1 Simulator
U@ iOS 5.1 Simulator

¥ Documentation
s 0S X 10.9 doc set 80,8 MB @
8 Xcode 5 doc set )
i# Retired Documents Library MB @
g i0s 7 doc set MB @
iy 0s X 10.8 doc set MB @

[_] Check for and install updates automatically | Check and Install Now |

Una vez hayamos probado y solucionado los problemas detectados en el si-
mulador, entonces haremos las pruebas en el maximo de dispositivos fisicos
que tengamos disponibles. El simulador del iOS es bastante fiable, y es extrafio

que el funcionamiento en el dispositivo sea diferente en el simulador.

La tnica diferencia importante entre el simulador y el dispositivo es que el
simulador es case insentitive, y el dispositivo es case sensitive; esto quiere decir
que para el simulador no hay diferencia entre una mayutscula y una minascula,
y con el dispositivo si que la hay, por lo que tendremos que ir especialmente
con cuidado cuando trabajemos con nombres de imagenes, de ficheros, etc.



CC-BY-NC-ND e PID_00209911 76

Desarrollo para dispositivos iOS

El uso del simulador no sera posible en todos los proyectos ya que hay ciertas
cosas que solo podremos testear en el dispositivo, como aplicaciones donde
se utilice la camara, acelerbmetro, etc.

A continuacién, analizaremos algunas de las cosas que podemos utilizar de
cara al testeo de nuestras aplicaciones.

Debug Navigator/Instruments

Con el Xcode 5 podemos visualizar mientras ejecutamos la aplicacién la can-
tidad de CPU y memoria utilizados; al ejecutar la aplicacion, si hacemos Cmd
+6, iremos a la pestafia Debug Navigator; aqui nos mostrara la informacién

basica de los recursos utilizados.

Detalle del Debug Navigator del Xcode 5

Memory | Profile in Instruments

Memory Utilized Utilization Comparison

- W uoc

| N 4 43 M8
28 y 3 M B B Other Processes

392C8

368 U
[ Free
-1 0.10x%

Memory 43M8

Duration: 3 min 11 sec
High: 4,3 MB
Low: 4,2 MB

Si queremos informaciéon més especifica u optimizar nuestra aplicacién, en-
tonces tenemos la opcion de ejecutar Instruments.

Este es un software muy completo que nos permite analizar el comportamien-
to de una aplicacién mientras se esta ejecutando; en el nivel mas bajo, pode-
mos ver el funcionamiento de la memoria en tiempo real y saber qué se es-
td ejecutando en cada momento, podemos detectar leaks o memoria que no
utilizamos correctamente, podemos monitorizar la actividad del disco, CPU,
red, etc.
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Ventana con algunos ejemplos de lo que podemos hacer con la herramienta Instruments

Choose a Template for the Trace Document:

l ios

Memory
CPU
1/0 Activity
. Blank Allocations Leaks Activity Monitor
Graphics
ﬁ iOS Simulator =2 — E
All N g
Memory
CcPU
File System Zombies Time Profiler System Trace Automation

ﬂ 0S X ‘ ‘
Al ‘ Blank

Memory
CPU This template provides a blank trace document, ready for customizing.
File System ; . . " . .
i Place items from the Library window onto the Instruments list, then use the inspector to adjust
Behavior the Instruments settings as desired.
x User

All

l\?/r\ Open an Existing File... | | Cancel | Record @

Para hacer funcionar Instruments, podemos utilizar el acceso desde la pantalla
de Debug Navigator, o con la opcién de Mena Product > Profile o Cmd +I.

Logging

Para hacer un buen testeo es muy importante disponer de un buen logging
o registro de events, ya que es una de las mejores maneras de saber qué esta

pasando o qué ha pasado.

Habitualmente, cuando hablamos de logging son registros enviados a la con-
sola para saber qué estd pasando en nuestro c6digo; normalmente se utiliza la
funciéon por defecto NSLog.

Una instruccién muy habitual de NSLog es:

NSLog (@"%s", PRETTY FUNCTION_ );
Esta instruccién es muy comun verla a comienzo de muchas funciones, pues
manda un mensaje a la consola con el nombre de la funcién; esto nos puede

servir para saber en qué momento ha fallado nuestra aplicacion comprobando

los altimos mensajes enviados a la consola.

Enlace recomendado

Si queremos profundizar mas
en el funcionamiento de
Instruments, existe un muy
buen tutorial en:

http://
www.raywenderlich.com/
es/31024/como-utilizar-ins-
truments-en-xcode



http://www.raywenderlich.com/es/31024/como-utilizar-instruments-en-xcode
http://www.raywenderlich.com/es/31024/como-utilizar-instruments-en-xcode
http://www.raywenderlich.com/es/31024/como-utilizar-instruments-en-xcode
http://www.raywenderlich.com/es/31024/como-utilizar-instruments-en-xcode
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Sobre el registro de events, hay que destacar también una libreria muy ttil lla-
mada CocoalLumberjack, la cual nos da muchisimas mas opciones que NSLog;
nos permite definir diferentes niveles de events, por lo que podemos configu-
rar recibir solo los de un determinado tipo; también podemos guardar facil-
mente este registro en un fichero o enviarlo a un servidor, etc.

Podéis encontrarla aqui:

https://github.com/robbiehanson/cocoalumberjack

Crash Reports

Con el iOS también existen los llamados Crash Reports; estos son volcados
de memoria en el momento en que una aplicaciéon ha tenido un error fatal y
se ha tenido que cerrar; analizando estos ficheros podemos intentar averiguar
qué es lo que ha podido fallar.

Podemos descargarnos Crash Reports de nuestros usuarios desde nuestra cuen-
ta de iTunes Connect, para poder detectar errores que nos han pasado por alto.
Actualmente, el mismo iTunes Connect se encarga de darnos la informacién
mas importante, es decir, si es posible nos indicara el tipo de error y la funcién

que se ha producido.

Podemos descargarnos de todas maneras estos archivos y analizarlos mas de-
tenidamente si es necesario; para hacerlo, es importante siempre guardar el
binario de cada versién que subimos al iTunes y el fichero .dSYM generado,
pues necesitamos exactamente el mismo binario y fichero dSym, para traducir
el fichero de crash y saber qué funcién ha generado el crash. La traduccién
de valores de memoria a nombre de funciones es lo que se denomina Symbo-
lication.

TestFlight

Finalmente, hablaremos de un servicio muy util llamado TestFlight, un servi-
cio de terceros pero que es bastante conocido y utilizado por los desarrollado-
res i0S; empez6 siendo una plataforma para distribuir de forma facil las ver-
siones beta entre las personas que deseamos a través de la distribucion AdHoc.
Recordemos que este tipo de distribucion nos permite distribuir nuestra apli-
cacion a los clientes o usuarios hasta un limite de 10 dispositivos por afio; es
necesario, por eso, disponer del Developer Program.

TestFlight nos facilita enormemente esta tarea a la vez que nos integra una serie
de servicios que nos pueden interesar, como la posibilidad de informarnos

de las excepciones, symbolication de crashreports de los usuarios de nuestras


https://github.com/robbiehanson/cocoalumberjack
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aplicaciones beta, la posibilidad de hacer logs remotos, permitir la instalaciéon

de nuevas versiones de beta de forma transparente, la posibilidad de recibir
feedback de los testers, etc.

Y hasta ahora todos los servicios son gratuitos.

Enlace recomendado

Podéis encontrar mas infor-
macioén en:

http://testflightapp.com/



http://testflightapp.com/
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4. Depuracion de aplicaciones en iOS

La mejor manera para depurar nuestro cédigo sera primero utilizar una buena
herramienta de logging, como el CocoalLumberjack comentado anteriormen-
te, y después aprender a hacer uso del depurador del Xcode, que como buen
IDE también dispone de un depurador integrado.

El depurador del Xcode permite tanto depurar las aplicaciones utilizando el
simulador como depurar una aplicaciéon en nuestro dispositivo; tendremos

que tener conectado el dispositivo al ordenador a través de un cable USB.

Para activar el depurador, podemos hacerlo a través del ment Debug > Activate
Breakpoints, con la combinacion de teclas Cmd + Y, o utilizando el segundo
icono por la derecha, en las opciones del Area Debug, situadas encima de la
consola, para activar o desactivar los breakpoints o puntos de depuracion.

Detalle de la barra de depuracién del Xcode

& » n 2o 2 £ | No Selection

= =

Esto nos activa el depurador, pero tendremos que definir los puntos que que-
remos estudiar dentro de nuestro cédigo. Para hacerlo, haremos clic sobre los
numeros de linea que nos interesen. Nos aparecera una flecha azul indicando
que en esa posiciéon el depurador se parara.

Captura donde vemos un breakpoint o punto de depuracién en
nuestro cédigo

8 - (BOOL)textFieldShouldReturn: (UITextField *)textField{

D NSLog(@"%s™, __PRETTY_FUNCTION__);
5] [textField resignFirstResponder];
w2 return YES;

3}

Si volvemos a hacer clic encima, el punto quedaré desactivado; para eliminarlo
del todo, tendremos que apretar el boton derecho encima y escoger la opcién
Delete breakpoint.

Para depurar nuestro c6digo, tendremos que activar el depurador y ejecutar la
aplicacion en el simulador o en el dispositivo; podemos activar el depurador

en cualquier momento de la ejecucion.

Podemos afadir tantos puntos de depuracién como necesitemos; los podre-
mos visualizar y modificar todos desde un mismo lugar en la pantalla Break-
Point Navigator Cmd + 7.
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Si activamos el depurador marcando un punto donde sepamos seguro que
pasara el hilo del programa y le damos a ejecutar, el programa se ejecutara y,
al llegar a ese punto, se parard. En este punto, se nos mostrard con una linea
resaltada de color verde el punto de ejecucion actual del programa.

Captura donde vemos el programa ejecutando una instruccion
determinada

1l - (BOOL) textFieldShouldReturn: (UITextField *)textField{
39

| s0) NSLog(@"%s",__PRETTY_FUNCTION_ );
5] [textField resignFirstResponder];
42 return YES;
3}

Y4

El Area de Debug se compone de la barra con las opciones de Debug en la parte
superior, una ventana en la parte izquierda con la zona de Variables y en la
parte derecha la Consola.

Captura donde vemos la barra de Debug a la izquierda y la Consola a la derecha

0 » » 2 2|4 uoc ) ¥ Thread 1) 0 -[ViewController textFieldShouldReturn:]
P . self = (ViewController *) Oxbeab260 2013-09-27 17:56:44.347 uoc[29719:a0b] -[ViewController
> .| textField = (UlTextField *) OxbeaeOcO textFieldShouldReturn:]
) (1db)
Aot  ©® (® | Al Output & @/ om

En la barra con las herramientas de Debug encontramos una serie de iconos;

los comentaremos de izquierda a derecha.

[¥]

El primer icono simplemente nos sirve para mostrar o esconder las herramien-

tas de Debug.

El segundo icono es el que activa el depurador o 1o desactiva; cuando el icono
aparece azul es que el depurador esta activado.

>

El tercer icono nos sirve para saltar al punto de depuracién actual y continuar
la ejecucién del programa.
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El cuarto icono “Step Over” nos permite saltar a la siguiente instruccién dentro
de la misma funcion.

>

igui i rmi T igui instruccié
El s ente icono “Step Into” nos permite acceder a la s ente instruccion,
que se ejecutara dentro de la instruccion actual. Baja un nivel.

2

El altimo icono de las opciones de Debug es “Step Out”, con el que podemos

subir o volver atras un nivel.

Explicada la barra de Debug, comentaremos la zona de Variables; aqui encon-
tramos las variables que Xcode piensa que nos pueden interesar; podemos es-
coger también visualizar solo las variables locales o todas las variables inclu-
yendo registros globales, etc. Desplegando estas variables, podemos visualizar
el valor de todas sus propiedades.

Si escogemos una variable y hacemos clic en el pequefio icono con una y en
la parte baja de Variables, se imprimira en la consola un resumen de sus pro-
piedades, lo que se denomina description del objeto. También podemos con-
seguir el mismo resultado ejecutando la instruccién po <variable> en la con-
sola, po o print object; nos sirve para mostrar la informacién importante de

un objeto de una manera rapida.

Para primitivas como int, float, etc., podemos utilizar las instrucciones p o

print.

Con esto ya estaremos en cuanto al uso del depurador de Xcode, pero veamos
algunas caracteristicas mas que nos pueden servir para depurar nuestras apli-

caciones.

Xcode dispone de lo que se conoce como NSZombies; sirve para depurar pro-
blemas con objetos en memoria; en el funcionamiento normal, cuando un
objeto deja de estar instanciado, este se libera de memoria y desaparece; a ve-
ces podemos encontrarnos errores donde un objeto nos ha desaparecido, pero
Xcode no es capaz de indicar de qué objeto se trata. En estos casos podemos
utilizar los NSZombies; con los NSZombies habilitados, las variables, al dejarse
de utilizar, no desaparecen sino que se transforman en un NSZombie, con lo
cual, cuando accedemos, la consola nos informara del objeto que esta provo-
cando el problema.
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Podemos activar esta opcién en las opciones de nuestro Scheme o esquema
de ejecucion; podemos encontrarlo haciendo clic en el nombre de nuestro
proyecto junto al boton Play y Stop; seleccionamos Edit Scheme a Diagnostics,
encontraremos la siguiente pantalla con la opcién de Enable Zombie Objects.

Ventana de configuracién de los schemes para configurar opciones avanzadas de depuracién y
ejecucién

uoc + | | iPhone Retina (4-inch) s | [E]
Scheme Destination Breakpoints
Build Info Arguments Options Diagnostics
2 targets
Run uoc.app Memory Management
Debug —
Malloc [ | Enable Scribble
Test
Debug () Enable Guard Edges
> 'ﬁ Profile uoc.app Guard Malloc [ Enable Guard Malloc
Release -
Objective-C (| Enable Zombie Objects
> a Analyze
Debug Logging
Archive - .
O
I Release Memory [_| Distributed Objects
|_| Garbage Collection Activity
(") Malloc Stack
Exceptions | | Log Exceptions

Dyld [_J Log Dyld API Usage

(") Log Library Loads
Debugger
Legacy [_| Stop on Debugger() and DebugStr()

|  Duplicate Scheme | | Manage Schemes... @

Es importante acordarnos de desactivar esta opcién cuando no hagamos de-

puracion.

Y por tltimo comentaremos la depuracién de excepciones; nuestro coédigo, en
un momento, seguramente generara alguna excepcion; muchas veces Xcode
nos mostrara un mensaje con el tipo de excepcién, pero no nos sabra indicar
la linea donde se ha producido la excepcién. Para evitar esto, podemos indicar
que queremos un punto de depuracién en el punto del cdédigo que ha produ-
cido la excepciodn. Para activarlo, en la pantalla Breakpoint Navigator Cmd +7,
en la parte inferior veremos un simbolo + y — para afiadir o eliminar puntos
de depuracion; si le damos al simbolo + podemos seleccionar la opciéon Add
Exception Breakpoint con la cual, cuando depuremos si se produce una excep-

cioén, nos indicard exactamente el punto exacto.
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