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RESUMEN

En el presente documento, se pretende explicar la manera de desarrollar aplicaciones
moviles para dispositivos iOS: iPhone, iPod e iPad; abarcando temas como: instalacion
de los componentes necesarios, creacion de proyectos, desarrollo de interfaces graficas
de usuario, conexién de componentes de interface grafica con su respectivo codigo
fuente, ejecucion de aplicaciones en dispositivos fisicos, entre otros. De esta forma, los
usuarios con conocimientos basicos de programacion, podran utilizar este documento
para desarrollar aplicaciones iOS vy distribuirlas en la tienda de aplicaciones de Apple,
AppStore. Para desarrollar un documento muy completo, se demostrara que se puede
crear una aplicacion iOS mediante éste; que adicionalmente contendra sugerencias para
desarrolladores e informacion sobre las herramientas con las que se desarrollaran las

aplicaciones.
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ABSTRACT

The purpose of the present document is to explain how to develop mobile
application for iOS devices: iPhone, iPod, and iPad. It deals with topics
regarding installation of the components, development of projects,
development of graph based user interface, connection to the components
of the graph based user interface with its corresponding source of codes,
and implementation of the applications in actual devices among others.
Consequently, the users who have a basic knowledge in programming will
be able to use this document to develop iOS applications and distribute
them in Apple Stores. To complete this document we will prove that with
the aid of this study it is possible to create an iOS application. In addition,
the document will contain suggestions for developers and information
regarding the tools needed to create the application.
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INTRODUCCION:

En la actualidad existen algunos ejemplos en linea de desarrollo de aplicaciones para
dispositivos i0S, la mayoria de los mismos, son para usuarios con experiencia con el
IDE XCode, estan en inglés y son casi obsoletos, debido a que fueron desarrollados para
versiones anteriores del mismo. Este IDE, ha evolucionado con el tiempo, integrando
todos sus componentes en una sola ventana en su versién mas actual®. Se desconoce la
existencia de un tutorial para el desarrollo de una aplicacion iOS que abarque desde la
instalacion del IDE, hasta el proceso de aprobacion y distribucion de una aplicacion en

la tienda AppStore, es por esto que se lo desarrollara.

Este documento se disefiara con el propdsito de ser una referencia util para los lectores
interesados, pudiendo ser estos: desarrolladores de software, personal docente,
estudiantes, entre otros interesados en incursionar en el mundo del desarrollo de
aplicaciones para dispositivos i0S. Contendra los pasos para el desarrollo de
aplicaciones i0S, desde la instalacion del IDE, hasta la publicacion de una aplicacion en

la tienda de Apple: AppStore.

Adicionalmente, se presentaran ejemplos que permitan al lector seguir paso a paso la
creacion de una aplicacion determinada, se crearan varias aplicaciones sencillas, que

integren los conocimientos adquiridos en los apartados del tutorial.

Se presentara también un conjunto de buenas practicas como la manera de generar valor

agregado adicional mediante el uso de iAds, la forma de popularizar la aplicacion en la

! Apple. (2012). About XCode. Recuperado el 28 de Julio de 2012, de About XCode:
https://developer.apple.com/library/mac/#documentation/ToolsLanguages/Conceptual/Xcode_User_Guid
e/000-About_Xcode/about.html
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tienda AppStore mediante calificaciones positivas de los usuarios, y, sugerencias para el

desarrollo de versiones gratuitas que permitan popularizar la aplicacion.

Se demostrara que se puede crear una aplicacion utilizando el tutorial, desarrollando una
aplicacion para iOS que serd publicada para su comercializacion en la tienda de Apple,

AppStore.
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Capitulo 1: Herramientas a Utilizar
El desarrollo y distribucion o comercializacion de aplicaciones para dispositivos
moviles que ejecutan iOS (sistema operativo de dispositivos moviles de la empresa
Apple Inc.) es muy atractivo y entretenido cuando se dispone del conocimiento y las
herramientas necesarias para este propdsito.
En este capitulo se presentardn las principales herramientas necesarias para disefiar,
codificar, depurar, probar y distribuir aplicaciones para iPhone, iPod e iPad, que de
ahora en adelante en el tutorial seran llamados “dispositivos iOS”.
Para el desarrollo de este capitulo se referenciardn los libros “XCode 4: Developer
Reference”, “Beginning iOS 5 Development” Yy “Mastering XCode 4: Develop &
Design”, asi como los portales web de Amazon y Apple detallados en el anexo
bibliografico.
Cabe recalcar que se necesita esencialmente de un computador Mac, en el cual se
instalara la mayoria de herramientas que se presentaran en este capitulo. No es necesaria
una suscripcion como desarrollador, pero presenta beneficios que se conoceran en
posteriores apartados de este tutorial. Cada herramienta se compone de un conjunto de
caracteristicas y funcionalidades unicas, se detallaran las mismas a manera de resumen a

continuacion.
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1.1 IDE XCode

XCode es el poderoso IDE o entorno de desarrollo integrado de la empresa Apple Inc.
para el desarrollo de aplicaciones tanto para computadores Mac como para dispositivos
i0S. XCode incluye la herramienta de analisis de aplicaciones Instruments, el simulador
i0S y los SDKs tanto de iOS como de Mac OS X. Se puede ejecutar XCode en los
sistemas operativos OS X Mountain Lion y OS X Lion.

La interface de XCode integra: edicion de codigo, pruebas, depuraciones y la siguiente
herramienta que se presentara para disefio de interfaces: Interface Builder, en una sola
ventana. El compilador LLVM (Low Level Virtual Machine) que integra, subraya los
errores de codigo, tanto de sintaxis como de ldgica, a medida que se escribe; e incluso,
es capaz de arreglar algunos problemas automaticamente®. Este compilador soporta C,
Objective-C, C++, entre otros lenguajes. Es una gran ventaja debido a que integra
caracteristicas de coloreado de sintaxis y auto completado de codigo.

XCode soporta edicion de versiones, implementa una linea de tiempo para comparar
entre dos versiones de un codigo fuente, se puede “viajar en el tiempo” a traves del
proyecto, comparando cualquier dos versiones.

Otra de las ventajas que presenta XCode es el Assistant (o asistente) que permite
visualizar documentos relacionados en una sola ventana. Por lo tanto: Se puede
visualizar la cabecera correspondiente al archivo de implementacion que se encuentre
editando; asi como se puede visualizar la clase controladora de la interface de usuario

que se encuentre disefiando, facilitando el proceso de construccion de interfaces®.

2 Apple. (2012). XCode. Recuperado el 25 de Julio de 2012, de XCode:
https://developer.apple.com/xcode/index.php
% Wenkt, R. XCode 4: Developer Reference. Indianapolis, Indiana: Wiley Publishing Inc. p24.
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Fig. 1.1: IDE XCode

XCode soporta el desarrollo de varias personas simultaneamente usando sistemas SCM
(Source Control Management) de manera de poder visualizar cambios realizados en un
proyecto por cada uno de los desarrolladores involucrados en el mismo.

Presenta una simple ventana, llamada ventana de area de trabajo, cominmente conocida
como Workspace Window, en donde se presenta la mayoria de datos e informacion
necesaria para la construccion de una aplicacion.

En resumen, el IDE XCode presenta muchas caracteristicas que facilitan el trabajo del
desarrollador. Entre ellas se destacan las siguientes:

Interface de una sola ventana: Permite realizar la mayoria de actividades del
desarrollo de aplicaciones para dispositivos i0S en una sola ventana.

Disefio de interfaces graficas de usuario: Mediante Interface Builder, en donde se
puede especificar la mayoria de los detalles de la interface de usuario de la aplicacion
i0S, como la distribucién de objetos en la GUI y su conexién con la légica y datos que
maneja la aplicacion. Interface Builder trabaja de cerca con otros editores como el de
cddigo fuente, para que la comunicacién entre disefio e implementacion se realice tan

pronto como sea posible.
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Edicion Asistida: Cuando se necesite trabajar sobre diferentes aspectos de un mismo
componente, como por ejemplo la interface de usuario y la implementacion de la
funcionalidad de la misma, se pueden utilizar multiples editores que presentan lo que se
necesita justo cuando se lo necesita. Por ejemplo, cuando se trabaje en un archivo de
implementacion (“archivo.m”) en el editor principal, XCode puede abrir el archivo
cabecera correspondiente (“archivo.h”) en un panel de edicion secundario.
Identificacion y correccion automatica de errores: XCode verifica el codigo fuente a
medida que el desarrollador lo escribe. Cuando encuentra un error, lo resalta, presenta
detalles sobre el mismo y de ser posible lo corrige automaticamente.

Control de Fuente (Source Control): Permite almacenar de manera segura todos los
archivos de un proyecto en Git (software de control de versiones) y repositorios de
subversiones de cédigo fuente.

Distribucion de aplicaciones: Permite publicar las aplicaciones desarrolladas en la

tienda virtual de la empresa Apple Inc. para su futura comercializacion®.

Toolbar

—— Inspector
selector bar

Navigator
selector bar

Jump bars

[= S m

o 1/

Breakpoint gutter
ot t— Inspector pane

Focus ribbon

r%
Eeaess] Editor EESRERS e

. —— " i
Navigator ‘ |_area | I | —
are - - I
e B : I Library
or i Utility y selector bar

pa I— Library pane

T { Debug E== el -
VEES ] _area [ =T

Filter bar Debug bar

Fig. 1.2: Areas de XCode®

* Apple. (2012). About XCode. Recuperado el 28 de Julio de 2012, de About XCode:
https://developer.apple.com/library/mac/#documentation/ToolsLanguages/Conceptual/Xcode_User Guid
e/000-About_Xcode/about.html

> Apple. (2012). About XCode. Recuperado el 28 de Julio de 2012, de About XCode.
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1.2 Interface Builder

Es un editor de XCode que provee una interface gréfica para la creacion de archivos
de interfaces de usuario. Se encuentra completamente integrado en el IDE, de forma
que se puede escribir y editar codigo fuente y unirlo directamente a la interface de
usuario sin cambiar de ventanas, como se solia hacer en versiones previas de
XCode.

Consta de un &rea de utilidades en la parte derecha, en la cual se pueden encontrar
los objetos de interface, asi como la libreria de controles y los inspectores de
interface. Presenta la caracteristica “Drag&Drop ”, por lo que se pueden arrastrar
los controles de la libreria al lienzo y de esta forma disefiar la interface de usuario

de la aplicacidn para iOS o Mac.

wm i< > | BT DO EE O V.. »  Image View - tw.png [« .. > D B B |w@ls ©
¥ Image View

Image | tw.png Iv]

Highlighted B2
State () Highlighted |

= ¥ View
Mode | Scale To Fill |
Tag| 8]
Interaction [_| User Interaction Enabled
() Multiple Touch
GPSReminds Free v1.4 Alpha 103
by @ixavier_salazar ﬁ Background [ = | Default 2]

Drawing (¥ Opaque () Hidden
Clears Graphics Context
[ Clip Subviews
=] 2

: G L \D‘ O e =
- [ [ill objects +) [@EE)
=4 OOeedes
Start! ‘7 @l2)[ <] «O> @D
HE 'EBEEDe

Fig. 1.3: Interface Builder

La caracteristica mas atractiva de Interface Builder es que permite arrastrar
conexiones directamente desde el disefio de interfaces de usuario hacia la ventana
de edicion de codigo fuente. Esto facilita el enlace tanto de acciones (eventos) y de
variables (outlets) con simplemente arrastrar una conexion desde un objeto de
interface de usuario hacia cddigo fuente existente.
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Lo mejor, es que si aun no se dispone de codigo fuente para las acciones (eventos) o
variables de interface de usuario, se generara automaticamente al arrastrar una
conexién desde el objeto deseado hasta un espacio en blanco en el editor de cddigo
fuente.

A partir de la version 4.2 de XCode se incorporaron los Storyboards, (Fig. 1.4) que
permiten usar Interface Builder para disefiar todas las pantallas de una aplicacion,
junto a las transiciones entre las mismas y los controles utilizados para activar estas
transiciones. De esta manera se pueden trazar graficamente todos los caminos
posibles de la aplicacion, reduciendo la cantidad de cédigo que se necesitaba

anteriormente para una aplicacién compuesta de varias ventanas.

,,,,,,,,,,

Fig. 1.4: Ejemplo de un Storyboard
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1.3 10S Simulator
El i0OS Simulator incluido en el IDE XCode permite construir, instalar, ejecutar y
depurar las aplicaciones desarrolladas para dispositivos iOS en un computador Mac.
Permite simular tres dispositivos iOS: (iPhone (iPod), iPhone con pantalla de retina

e iPad) incluyendo muchas versiones de firmware iOS.

GPSReminds Free v1.4
by @txavier_salazar

& Test Advertisement

Fig. 1.5: i0S Simulator (Orientacion Portrait)

Su principal caracteristica es la capacidad de simular la mayoria de acciones que un
usuario puede realizar en un dispositivo iOS fisico. Entre éstas se encuentran: rotar
a la izquierda, rotar a la derecha, realizar el gesto de sacudir, presionar el boton
home y el boton de bloqueo. Se pueden simular advertencias de memoria e incluso
simular el uso de un teclado hardware externo para el caso de iPad.

En cuanto a gestos con los dedos sobre la pantalla, se pueden simular los siguientes:
presionar, pulsar y mantener pulsado, doble toque, deslizar, arrastrar, entre muchos

otros®.

® Joshua, N. (2011). Mastering XCode 4: Develop & Design. Berkeley, California, Estados Unidos:
Peachpit Press. p263-p264
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Al simular un dispositivo iOS fisico, permite instalar y desinstalar aplicaciones en
el mismo. De igual manera permite visualizar en el IDE, la consola y los registros
de errores inesperados producidos mientras se ejecutan las aplicaciones en el
simulador.

Lamentablemente, en la actualidad el simulador no permite emular la camara de un
dispositivo iOS fisico, ni su acelerdmetro, el cual es el encargado de detectar el

movimiento y el giro en un dispositivo iOS.

(_:;.Sa
-]
E_>«
5%
oS¢
o2
g3
L]

by @fxavier_salazar

GPSReminds Free v1.4

v

Fig. 1.6: iOS Simulator (Orientacion Landscape)
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1.4 Servicio Web de Amazon: AWS Simple DB

Es un almacén de datos no relacionales flexible y de alta disponibilidad que facilita el
trabajo de administracion de bases de datos. Los desarrolladores se encargan de
almacenar elementos de datos y consultarlos mediante servicios web, Amazon
SimpleDB realiza el resto de tareas.

Se encuentra optimizado para ofrecer alta disponibilidad y flexibilidad con poca o nula
carga administrativa. Su labor, es crear y gestionar réplicas de datos y distribuirlas
geogréficamente para permitir alta disponibilidad y capacidad de duracion. EIl servicio
cobra Unicamente por recursos realmente consumidos en almacenamiento de datos y
distribucion de solicitudes.

Se puede cambiar el modelo de datos en cualquier momento, y el sistema se encargara
de indexar los datos automaticamente por el contratante.

Funcionalidad: Amazon SimpleDB ofrece una interface de servicios web para crear y
almacenar varios conjuntos de datos, consultarlos y obtener resultados de dichas
consultas. La informacion es encontrada enseguida gracias al indexado de datos que
ofrece.

Fijacion de Precios: Se paga Unicamente por los recursos consumidos, sin una cuota
minima. Se puede optar por un plan gratuito en el cual los clientes reciben gratis 25
horas de maquina para SimpleDB y 1GB de almacenamiento mensualmente. Muchas
aplicaciones podrian funcionar permanentemente dentro de los limites de este plan

gratuito’.

" Amazon. (2012). Amazon SimpleDB. Recuperado el 27 de Julio de 2012, de Amazon SimpleDB:
http://aws.amazon.com/es/simpledb/
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Estructuracion de datos: ElI modelo de datos que utiliza Amazon SimpleDB facilita el
almacenamiento, gestion y consulta de datos estructurados. Los conjuntos de datos se
organizan en dominios en donde se pueden realizar consultas de todos los datos
almacenados en un dominio concreto. Los dominios son colecciones de articulos
descritos mediante pares atributo-valor. Para ejemplificar los dominios y los pares
atributo-valor, se presenta el siguiente ejemplo®:

Se tomara los detalles de una base de datos de una gestion de clientes detallada en la

Fig. 1.7 y se analizar4 como se representarian en Amazon SimpleDB

; Direccién .
ID_Cliente Nombre Apellido postal Ciudad Estado CP Teléfono
123 Bab Smith éf] Main Springfield MO G5801 222-333-4444
456 Jarmes Johnsan 456 Front Seattle Wa QE102 333-444-5555
st

Fig. 1.7: Base de datos de gestion de clientes®

La tabla completa se constituird en un dominio llamado “clientes”. Cada cliente sera
una fila de la tabla o un elemento de dominio. La informacion de contacto se describe
en los encabezados de columna (atributos). Cada valor ocupa su propia celda.

Para afadir los registros se utiliza la instrucciéon PUT (colocar) las ID_Cliente en el
dominio, junto con los pares atributo-valor correspondientes al cliente, el resultado seria
similar al siguiente:

PUT (elemento, 123), (Nombre, Bob), (Apellido, Smith), (Direccion postal, 123 Main
St), (Ciudad, Springfield), (Estado, MO), (CP, 65801), (Teléfono, 222-333-4444)
Amazon SimpleDB se diferencia de bases de datos tradicionales en el aspecto en que es

flexible y representa esta flexibilidad de manera en que se pueden afadir atributos

8 Amazon. (2012). Amazon SimpleDB. Recuperado el 27 de Julio de 2012, de Amazon SimpleDB:
http://aws.amazon.com/es/simpledb/#details
2 Amazon. (2012). Amazon SimpleDB. Recuperado el 27 de Julio de 2012, de Amazon SimpleDB.
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especificos que apliquen solo a determinados registros. Por ejemplo, si se desea afadir
el campo “Correo Electronico” a la tabla anterior, tradicionalmente se deberia volver a
construir la tabla “clientes”, volver a escribir las consultas, volver a construir indices,
etc.; con Amazon SimpleDB basta con afiadir al dominio llamado “clientes” los registros
nuevos junto a los atributos adicionales (pares atributo-valor)™. El dominio resultante

seria similar al de la Fig. 1.8.

. Direccién . Correo
ID_Cliente Mombre Apellido postal Ciudad Estado CP Teléfono electrénica
123 Bab Smith éf] Main  Springlield MO 65801 222-333-4444
456 James Jahnsan 456 Front  Seattle WA 98104 333-444-5535
5t
TB9 Deborah  Thomas EEEII_ Maw York NY 10001 444-555-6666 dthomas@xyz.com
arfield

Fig. 1.8: Dominio resultante al afiadir campos especificos para registros**

APIs: Las API que incluye Amazon SimpleDB implementan la escritura, indexacion y
consulta de datos. La interface se centra en las funciones principales, proporcionando
una API basica para que a los contratantes les resulte sencillo utilizar el servicio.
CreateDomain: Crea un dominio que contendra conjuntos de datos.
DeleteDomain: Elimina un dominio
ListDomains: Genera un listado de los dominios creados.
DomainMetadata: Recupera informacion de: hora de creacion del dominio, de
almacenamiento (nombres y atributos de elementos junto al tamafio total en
bytes).
PutAttributes: Agrega o actualiza un elemento y sus atributos, o afiade pares

atributo-valor a elementos existentes.

10 Amazon. (2012). Amazon SimpleDB. Recuperado el 27 de Julio de 2012, de Amazon SimpleDB:
http://aws.amazon.com/es/simpledb/#details
11 Amazon. (2012). Amazon SimpleDB. Recuperado el 27 de Julio de 2012, de Amazon SimpleDB.
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BatchPutAttributes: Realiza hasta 25 operaciones PUT en una sola instruccion.
DeleteAttributes: Elimina un elemento, atributo o valor de atributo.
GetAttributes: Recupera un elemento y un subconjunto de sus atributos o
valores

Select: Consulta un conjunto de datos con la sintaxis conocida “select objective
from domain_name where expression_query”. Admite los valores: =, 1=, <, >,
>=, <=, like, not like, between, is null, is not null, y every(). Permite ordenar
resultados mediante la instruccion SORT y contar los elementos que cumplen

ciertas condiciones mediante Count.?

12 Amazon. (2012). Amazon SimpleDB. Recuperado el 27 de Julio de 2012, de Amazon SimpleDB.
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1.5 iBooks Author

Herramienta de Apple que se encuentra disponible de forma gratuita y sirve para crear
libros Multi-Touch para dispositivos iPad. El objetivo de esta herramienta es el de
permitir crear libros que integren contenidos que son imposibles para los libros de
papel, como: galerias, videos, objetos 3D, entre otros™®

Se utilizara esta herramienta para desarrollar un iBook cuyos contenidos seran los
mismos de éste tutorial, de manera de que los interesados puedan visualizar el tutorial
directamente en sus dispositivos iPad.

El iBook a desarrollar permitira a los lectores interactuar con las figuras del mismo, asi
como abrir directamente los enlaces web. Ademas presentara un indice de contenidos

interactivo que permitira al lector dirigirse directamente al sub apartado de su interés.

e o0e /2 iBook Tesis.iba >
L+, o) = [T @@ B
Afadir piginas Visualizacién  Oriertacion Cuadro de texto Figuras Tabla Grificas Widgets i & E = T @ & Bl @

(o )| E— Tt | Rellenc:| | | Opacidad: -] [ Sombra | integraco | Flotante [ Anciado |{__2| || Relleno

Libro =

Grifico

Carfruro

. Titulo del libro Herramientas
a utilizar

E Introduccién multimedia

= Tabla de contenido e

Glosario

Herramientas a utilizar

Sombra
Angulo:

Separacién Difuminado Opacidad

a0

XCode Opacidad

13

50% |4 P 3~

Fig. 1.9: Herramienta de Apple iBooks Author

13 Apple. (2011). iBooks Author. Recuperado el 9 de Junio de 2013, de iBooks Author:
http://www.apple.com/es/ibooks-author/
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La creacion de éste iBook se realizara de la siguiente manera:

Se utilizara ésta herramienta: iBooks Author.

Se decidira la plantilla a partir de la cudl se desarrollard el iBook: Entre las
plantillas disponibles en la herramienta, se seleccionara la denominada “Basica”
debido a que se la considera formal y adecuada para éste tutorial a desarrollar.

Al finalizar la redaccion de un apartado o sub apartado de éste tutorial: Se
dedicara un tiempo para redactarlo dentro del iBook con los mismos contenidos
y con figuras interactivas para los usuarios. Para la introduccién a un nuevo
capitulo se utilizara el componente “Capitulo”, para cada apartado y subapartado
se utilizara componentes “Seccidon” y para los contenidos de los apartados y sub
apartados se utilizara componentes “Pagina”. Para las figuras interactivas se
agregara un pie de foto para cada imagen que se agregue, lo que permite que el
usuario al presionar una imagen la pueda visualizar en pantalla completa. Para
esto se utiliza el inspector de atributos de objeto que se puede observar en la
parte derecha de la Fig. 1.9

Se generara un indice de temas o secciones interactivo: Este indice es
automaticamente generado al agregar componentes “Capitulo”, “Seccion” y
“Paginas” al iBook. La herramienta utiliza el titulo de cada componente para
generar un indice interactivo, ademas crea un enlace hacia la pagina deseada al
presionar el titulo de cualquiera de estos componentes en el indice

Se probara el iBook de manera continua en un dispositivo iPad de manera de
comprobar su correcto funcionamiento, sus contenidos y la interaccién con las
iméagenes del mismo.

Se presentara el iBook como anexo de éste trabajo de graduacion.
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Conclusiones
Al concluir este capitulo, se han presentado las principales herramientas necesarias para
el desarrollo de aplicaciones para dispositivos 10S, que son principalmente: el IDE
XCode, Interface Builder, i0OS Simulator y el Servicio Web de Amazon SimpleDB.
Se han presentado las principales funciones de cada herramienta, y de esta forma se ha
permitido al lector conocer que actividades realizara con cada una de las herramientas
necesarias para el desarrollo de aplicaciones para dispositivos iOS.
Adicionalmente, se ha detallado la forma en la que se utilizara la herramienta iBooks
Author para crear el iBook que se presentard como anexo a este trabajo de graduacion.
Es muy importante que el lector haya conocido y se haya familiarizado con las
caracteristicas y ventajas que presenta el IDE XCode, debido a que con ésta herramienta
podra desarrollar e incursionar en la comercializacion de aplicaciones para dispositivos

i0S.
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Capitulo 2: Tutorial de desarrollo y distribucién de aplicaciones iOS utilizando el
IDE XCode

En el presente capitulo se desarrollard un tutorial que comprenda los temas principales
en cuanto al desarrollo y distribucion de aplicaciones para dispositivos iOS. Se trataran
temas basicos desde como suscribirse como desarrollador de Apple, como descargar e
instalar el IDE y como crear un nuevo proyecto.

Para la mayoria de temas que se detallen en el tutorial se crearan aplicaciones
demostrativas que los complementen.

Para una mejor compresion del tutorial, no se presentara Unicamente los pasos que se
deben seguir para crear aplicaciones, sino se realizaran también analisis de: ficheros que
conforman los proyectos, componentes comunes de interfaces gréaficas de usuario,
plantillas predisefiadas para proyectos, transiciones entre vistas y frameworks comunes.
En el tutorial se pretende explicar como crear interfaces graficas de usuario, asignar un
icono para la aplicacion, como rotar las interfaces, como asignar variables y métodos a
componentes de interfaces graficas, entre otros temas.
Adicionalmente se explicara como realizar la persistencia de datos en aplicaciones iOS,
tanto localmente en el dispositivo, como en un servidor web.

Se explicarda como conectar la aplicacién con las principales redes sociales de la
actualidad, como utilizar archivos multimedia y probar las aplicaciones desarrolladas en
dispositivos iOS fisicos.

Se trataran temas adicionales como la seguridad de una aplicacion iOS y el proceso de
distribucion de aplicaciones mediante el IDE. Se presentara finalmente sugerencias para
el desarrollo de aplicaciones iOS. Para desarrollar este capitulo se hara referencia a

todos los portales y libros detallados en el anexo bibliografico.
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2.1 Cémo instalar el IDE XCode y sus componentes en Mac OS X Lion

Mac App Store Xcode GEID

i0S SDK included

Download

Fig. 2.1: Descarga e instalacion de XCode

Para empezar se debe descargar el IDE XCode mediante de la aplicacion AppStore

incluida en los computadores Mac con sistema operativo OS X Lion y posterior. Para

esto, se debe abrir la aplicacion AppStore y escribir en el buscador “XCode”, los

resultados presentados seran similares los siguientes:

Resultados de basqueda para “xcode”

Duplicator.
arrolladores
) Y €

B

ates for Xco Tips and Tricks fo «
sarrolladores Para d olladores b

Ordenar por: | Relevancia

Spice for Xcode

[ 5000

Fig. 2.2: Resultados de blsqueda “XCode” en AppStore

La version actual de XCode 4.4 utiliza 3.16GB una vez instalado en el disco duro. Se

debe proceder a descargarlo.

Informacién

Categoria: Para desarrolladores
Actualizado : 25/07/2012
Version: 4.4

Precio: Cratis

Tamafio: 1.46 GB

Idioma: Inglés

Vendedor: Apple Inc.

© 2012 Apple Inc.

Clasificado 4+

Requisitos:
05X 10.7.4 o posterior

Fig. 2.3: Informacion sobre XCode en AppStore

800 Install Xcode

/£ Xcode Installer

You will be guided through the steps necessary to install the Xcode 4 developer
tools on your startup disk.

Click Install to begin.

Quit Install

Fig. 2.4: Instalacion de XCode

14 Apple. (2012). Start Developing iOS Apps Today. Recuperado el 28 de Julio de 2012, de Start

Developing iOS Apps Today:

http://developer.apple.com/library/ios/#referencelibrary/GettingStarted/RoadMapiOS/chapters/GetToolsa

ndInstall.html
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Una vez finalizada la descarga, el proceso de instalacion comenzard automaticamente y
se presentara una ventana similar a la Fig. 2.4, en la cual se debe presionar el botdn
“Install” para comenzar la instalacién. Cuando se presione este botdn, se presentara el

acuerdo de licencia (Fig. 2.5), el cual debe ser aprobado presionando el botdn “Agree”.

800 Install Xcode

You must agree to both license agreements below for the installer to continue. By
clicking agree, you are agreeing to the terms of the software license agreements. 0.0.0 Install Xcode

Software License Agreements
ENGLISH |]

IMPORTANT: BY USING THIS SOFTWARE, YOU ARE AGREEING TO BE BOUND BY THE FOLLOWING APPLE
TERMS:

" Xcode Installer

A. SOFTWARE LICENSE AGREEMENT FOR XCODE
B.iOS SDK AGREEMENT

APPLE INC.
SOFTWARE LICENSE AGREEMENT FOR XCODE

PLEASE READ THIS SOFTWARE LICENSE AGREEMENT ["LICENSE") CAREFULLY BEFORE USING THE
DEVELOPER SOFTWARE (DEFINED BELOW). BY USING THE DEVELOPER SOFTWARE, YOU ARE AGREEING Installing files...
TO BE BOUND BY THE TERMS OF THIS LICENSE. IF YOU ARE ACCESSING THE DEVELOPER SOFTWARE

ELECTRONICALLY, SIGNIFY YOUR AGREEMENT TO BE BOUND BY THE TERMS OF THIS LICENSE BY
CLICKING THE "AGREE " BUTTON. IF YOU DO NOT AGREE TO THE TERMS OF THIS LICENSE, DO NOT USE
THE DEVELOPER SOFTWARE AND CLICK “DISAGREE". FOR DEVELOPER SOFTWARE INCLUDED WITH
YOUR PURCHASE OF HARDWARE, YOU MUST RETURN THE ENTIRE HARDWARE/SOFTWARE PACKAGE IN

Save... Disagree Agree |

Quit Install

Fig. 2.5: Acuerdo de licencia

Fig. 2.6: XCode en proceso de instalacion

Una vez aceptado el acuerdo de licencia, XCode y sus componentes se instalaran en el
computador Mac, tardara unos cuantos minutos debido a la capacidad del mismo (Fig.
2.6). Cuando finalice la instalacion, se notificara que el proceso ha finalizado
exitosamente (Fig. 2.7). A partir de este momento se puede trabajar con XCode y cada
uno de sus componentes, que, como se puede observar en los programas instalados (Fig.

2.8), se han ubicado en una carpeta denominada: “Developer”.

Xcode Component Installation

Installation complete BO R
nn

Developer

Dashcode Instruments

_ Continue

: |
i' | /)
artz poser Xcode

Qu

Fig. 2.7: Instalacion finalizada exitosamente

Fig. 2.8: Carpeta “Developer”
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2.1.1 Suscripcion como desarrollador de Apple

Si no se desea una suscripcion como desarrollador de Apple, se puede omitir este paso.

Al suscribirse en este programa, el desarrollador podra probar sus aplicaciones en

dispositivos fisicos y distribuirlas o comercializarlas en la tienda App Store, caso

contrario solo podrd probar las aplicaciones en el simulador iOS y no las podra

distribuir. La suscripcién en el programa tiene un costo de $99 por afio.

Para suscribirse, se debe dirigir al enlace:

https://developer.apple.com/programs/ios/ y presionar el boton “Enroll Now”.

o Developer

€I s5ovex

1. Develop

Develop your application with the
10S SDK and a wealth of technical
resources in the 10S Dev Center.
Leam move *

Technolcgles Rescurces rograms

iOS Developer Program

The fastest path from code to customer.

2. Test

Test and debug your code on iPad,
IPhone and iPod touch to finalize your
applications.

Learn more »

3. Distribute

Distribute your apps on the App Store
and reach millions of iPad, iPhone,
and iPod touch users.

Learn more *

Fig. 2.9: Programa de desarrollador de iOS™

15 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer
Program: https://developer.apple.com/programs/ios/
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https://developer.apple.com/programs/ios/

A continuacion, se presentardn las indicaciones de suscripcion (Fig. 2.10), que son las
siguientes:

e Seleccionar un tipo de suscripcién: Se puede suscribir como una persona
individual o0 como una compafiia u organizacion

e Ingresar informacion: Se debe proveer informacion personal basica, incluyendo
nombre legal y direccion.

e Comprar y activar el programa: Después de que la informacion proveida sea
verificada, se puede comprar el programa en la tienda en linea de Apple, al hacerlo,
se recibird un correo en 24 horas con indicaciones sobre como activar la
membresia.

Proseguir presionando el boton “Continue”.

‘ Developer Apple Developer Program Enrollment

Enrolling in Apple Developer Programs
Cet everything you need to develop and distribute apps for iOS and OS X.

It's easy to get started.

v Choose an enroliment type.

Individual: choose this option if you are an individual or sole
proprietor/single person company.

Company/Organization: choose this option if you are a company,
non-profit organization, joint venture, partnership, or government
organization.

A Y

Submit your information.

Provide basic personal information, including your legal name and
address. If you're enrolling as a company/organization, we'll need a few
more things, like your legal entity name and D-U-N-S® Number.

Before enrolling as a company, check to see if D&8 has assigned you a
D-U-N-S Number. If not, please request one. Check now »

<

Purchase and activate your program.

Once we verify your information, you can purchase your program on the
Apple Online Store. After you have completed your purchase, we'll send
you an email within 24 hours on how to activate your membership.

Technical Requirements
You must have an Intel - based Mac running Mac OS X Snow Leopard or later 1o develo and distribute 105 and Mac apps.

FAQs
To learn more about the enrcliment process, O-U-N-S Numbers, and how 10 check on your enroliment status, see

Fig. 2.10: Indicaciones de suscripcion™®

16 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer
Program: https://developer.apple.com/programs/start/standard/
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A continuacion se presentan los pasos de suscripcion que son los siguientes:

‘ Developer Apple Developer Program Enroliment

P W

Enter Account Info Select Program Review & Submit Agree to License urchase Program Activate Prograr

Fig. 2.11: Pasos para la suscripcion®’

Paso 1. Enter Account Info (Ingresar informacién de cuenta): En este paso se
solicitara el ingreso de la cuenta de Apple del contratante, se puede usar la misma que se
usa para comprar aplicaciones desde dispositivos Apple en App Store y sirve para
utilizar servicios como iTunes o iCloud. En caso de no disponer de una, en este paso, se

presenta la opcion de crear una nueva cuenta.

Marcar “Registrar usando su ID de Apple” (“Sign in with your Apple ID”) y presionar el

botén “Continue”:

Sign in or create an Apple ID.

When you enrall in an Apple Developer Program, you can use the same Apple ID you use for other services like iTunes, iCloud, and the
Apple Online Store. However, if you have an iTunes Connect account for selling another media type [music, TV content, movies, or
books) or are enrolled in the i0S Developer Enterprise Program, you need to use a different Apple ID for your enroliment.

@ Sign in with your Apple ID
Select this option if you want to enroll with the same Apple |D you use for other services like iTunes, iCloud, and the Apple

Online Store. If you are already enrolled in the i05 or Mac Developer Program and wish to add other programs to your account,
visit Member Center.

Create an Apple ID

Select this option if you don’t have an Apple ID or need to create a new Apple 1D because you:

» Would like an Apple |1D dedicated to business transactions with Apple

* Hawe an iTunes Connect account for selling another media type (music, TV content, maovies, or books)
# Are enrolled in the i0S Developer Enterprise Program

Copyright © 2002 Apple Inc. All rights reserved. Terms of Use | Privacy Palicy

Fig. 2.12: Registrar usando cuenta de Apple'®

17 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer
Program: https://developer.apple.com/enroll/selectEnrolimentType.php?t=cm

18 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer
Program: https://developer.apple.com/programs/start/standard/create.php
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Se debe elegir ahora, si se desea suscribir como una persona individual o como una
compafila. En caso de suscripcion como una persona individual, el nombre del
suscriptor aparecerd como vendedor de la aplicacién en la tienda App Store, caso
contrario aparecera el nombre de la compafiia suscrita.

A continuacién se explicard una suscripcion como una persona individual. Para esto, se

debe continuar presionando el boton “Individual ”.

Are you enrolling as an individual or company?

Company
Select this option if you are a comaany, non-profit
organization, joint venture, partne: 'lth. ar gowernment

organization,
Individual Development Only Development Team
1 ¥ou are the only one 2llcwed access ko pragram rescurces. n You can add acditional developers to your team whao can access

Individual

Select this optian if you are an indridual ar sole
aropristor | singlbe person comaany.

«

App Store Distribution

¥our name will appear as the "seller” far apps you distribute on
the App Store.

Wiew example

You will need:

» Credit card billing information.

= Avalid credit card far purchase.
We may alsg require additianal persanal cacumentatian to
verify your identity.

Individual

program resources. Campanies whio have hired a contractor to
reate apps for distribution an the App Store shawd ennall with
their company name and add the contractors to their team.

App Store Distribution

YWour legal entity name will appear as the “selles” far apps you
distribute on the Agp Stone.

Wiew example

You will need:

» The legal autharity to hind your company/oeganization to
Apale Develoger Program legal agreements.

® An address far the company's principal place of business or
corporate headquarters.

-

A D-U-K-5& Number assigned to 2 legal entity.

O-U-H-% Numbers, available fram D&E for free in most
jurisdictions, are unigue nine-digit numbers widely used as
standard business identifiers. To learn mare, read cur FAQS.
Before enralling, check to see if DAR has assigned you 2
D-U=-HN-5 Number. If not, please request ane. Check now +

Hote: We do not accept DBAs, Fictitious Business, or Trade
names at this time.

* Avalid erecit card for purchase.

Company

Fig. 2.13: Seleccion de tipo de suscripcion: individual / compafiia®®

19 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer
Program: https://developer.apple.com/enroll/selectEnrolimentType.php?t=cm
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Al hacerlo, se solicitara el Apple ID y la contrasefia del desarrollador, se los debe

ingresar y continuar presionando el boton “Sign In”.

@ Developer

Sign in with your Apple ID

Enter your Apple ID and Password

To continue, you must enter the
Apple ID and password you used to
register as an Apple Developer.

Apple ID ups s ar@gmail.com

r
Password | |

Need to register? Join now

Fig. 2.14: Suscripcion mediante la cuenta de Apple®

Acto seguido, el desarrollador debe ingresar su informacion personal: nombre, apellido,
correo electrénico, compafiia, pais, direccién, ciudad, estado, cddigo postal y teléfono.
Como se puede observar en la ventana de la Fig. 2.15, Apple maneja esta informacion
de manera confidencial®. Todos los campos son requeridos, por lo que si se deja alguno

en blanco no se puede proseguir.

Llenar los datos y continuar presionando el boton “Continue ”.

20 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS
Developer Program: https://developer.apple.com/programs/ios/

21 Apple. (2012). i0S Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS
Developer Program: https://developer.apple.com/ios/enroll/reviewEnrollment.action
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Complete your personal profile

IMParant Your persanal profle information should be entered in English and without

{All form fields are required)

Apple 1D: up

ar@igmail.com

Person ID:

Personal Information

Firs: Mame: Erick

Last Name:

Email Address: - arigmall.com
Comgary | i

Organization:

Country: United States

Street Address:

ity Town:

State:

Postal Code:

Phane 1 2

Cancel

wsing diacritical characters {for example: &, . A)

P T ERAMBET L
el HEn

' Apple 10

use this Apple ID when asked to log in
55ing certain resources on the Apple
Developer website.

Manage yaur Apple 1D

! ¥our Contact Information
Your privacy is a priority at Apple, and we go to
great lengths to pratect it. Ta bearn how Aaple
safequards your personal infarmation, please
review the Anple Custamer Privacy Pelicy

Continue

Fig. 2.15: Llenar el formulario con la informacién personal correspondiente®

En la siguiente ventana se deben contestar varias preguntas, marcando distintas casillas,

entre estas preguntas se encuentran:
e (Para que plataformas de Apple desarrolla?

e Cual es su principal mercado?

e ;Que tipo de aplicaciones planea desarrollar?

e ;Cual es la principal categoria de sus aplicaciones?

e ;Cuantos afios desarrolla para las plataformas Apple?

e ;Desarrolla para otras plataformas?

2z Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer

Program: https://developer.apple.com/ios/enroll/reviewEnrollment.action
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Se deben seleccionar todas las casillas que correspondan a las respuestas de cada

pregunta como se indica en la Fig. 2.16 y proseguir presionando el botén “Continue”.

Complete your professional profile
a1 T Tk ane required]
which Appie platforms do you develop with? Select all that apply.
¢ 08
M (05 %

Safari

What |s your primary mariket?

Busisess Ml Aeferende
Education Music Sendl Melwahing
Erftirladnimeest gt b SEREelE

Fisasoe Ko, Trave

Laties Pealsgaghy # Uit
Hialth & Fitsseis Productvily Wepar=e:

Lifesnyle

Check s bon iF you ane curneslly esradled i a college o uswessiny.

‘Which types of 105 applications do you plan on developing? Select all that apphy.

¥ Busisass M Aeferenoe
Educatios Wi Setd Melwerbng
Erferlainimeest Pt Semertn
Fisasog hervri Teave
Camies PRolgaphy & Lnilithe
Hialth & Fatseei s & Produchwily Weal=e-
Lifestyphe

Please select the primary category for your applicationis]
®  Free Applest eng

Cos=meroal Azglcalioss

Ertierpeine (- Hous) Applcatens

Webk Applcatens

How many years have you been developing on Apple plasforms?
B W o dpge el

< L yidr

185 3 yiars

30§ yeani

G4 yeark

Do vou develop on other moblle platforms?
Yi

= ko

G —_—
Fig. 2.16: Marcar las categorias y tipos de aplicaciones que se planea desarrollar®

23 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer
Program: https://developer.apple.com/programs/ios/
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El siguiente paso consiste en aprobar el acuerdo de registro como desarrollador, el cual

se debe leer para comprender las politicas de Apple, marcar la casilla para indicar el

acuerdo con el mismo, y presionar el boton “I Agree”.

Registered Apple Developer Agreement

Wiew the Regiviernd Appie Dirvsioper Agresment au FOL Last medifies War 91, 2210,
ARPLE INC.
REGISTERED APPLE DEVELOPER ALAEEMENT

THIS IS A LECAL AGREEMENT BETWEEN YOU AND AFPLE INC. (CAPPLET) STATING THE TERMS THAT GOVERN YOUR PARTICIPATION AS
A RECHTERED APPLE DEVELOFER. PLEASE READ THIS RECISTERED APFLE DEVELOPER AGREEMENT ["AGREEMENTT) BEFORE PRESSING
THE "AGREE™ BUTTOM AND CHECKING THE BOX AT THE BOTTOM OF THIS FAGE BY PRESSIMG "AGREE” YOU ARE ACREEING TO 8E
BOUND 8Y THE TERMS OF THIS ACREEMENT. IF YOU DO NOT ACREE TO THE TERMS OF THIS AGREEMENT, PRESS "CANCEL" AND YOU
WILL BE UNABLE TO BECOME A RECISTERED APPLE DEVELOPER

By checking this bax | cosfires Bt | have ead asd inee bs be bound by the Ageeesear dheve. | dso csfirm that | am of the kgal age

of majority in the jursdiction in which | reside (an leas2 83 years of age in masy

Fig. 2.17: Acuerdo de registro como desarrollador de Apple**

Enseguida se recibe un correo de confirmacion de Apple para verificar la direccion de

correo electronico proveido, el cual contiene un nimero de confirmacion que se debe

ingresar en la siguiente ventana y presionar el boton “Continue .

& Developer Apple Developer Program Enrcliment

Esine Acsaurd Info

Enter the verification code sent to your email

Fig. 2.18: Ingresar el cédigo de verificacion recibido®

24 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer

Program: https://developer.apple.com/programs/ios/

25 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer

Program.
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Se deben ingresar a continuacion los datos de facturacion. El nombre y apellido deben
ser ingresados tal como se muestran en la tarjeta de crédito del contratante, mientras que
la direccidn, debe ser ingresada como se muestra en el Gltimo estado de cuenta de la

tarjeta. Proseguir presionando el boton “Continue”.

Enter your billing information for identity verification

Ll fizess ields are rigulned)

Pl ik enler your isformation using plais teel.
Diaceitical characters will Be comeerted 1o English charieners fer examale: u issbead of &, n issbead of &

‘Four Mame

BIFORTANT - Enier yaer narss CRACTLY &1 b spgears on fe credic card yas imesd 1o ane darisg the Azple Oaline 51z purdhase prooma. Fs do
BOL LAE 57 SIbUIIIGT ST TKKNETH LSS ST B RO YEAT SAME SRFRATY OF YO CTRSE card.

Tiie B,

First Mame:

gl marme:

Liri? Harne

‘rour credit card billing address

BIPORTANT - Enar pasr sdeau [XACTLY au it s3paary on pour moar races ered eard b Thin 8iling sddren mau rarch 1ha Siling sddrn pas
will provide during your Program gurnckans assas Appl Orile S

Loy Eruscor
kb hppleiaad
Girees A E . *-mr-uwm
ree? Addreds
Ay erovn, Saati, g
Cowniry
Ll busbanllansl sl
ity Tawrs:
State Prisis Salnci State
Puslel Code: o
Phas Wt
] ot | T

Fig. 2.19: Formulario de facturacion®

26 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer
Program: https://developer.apple.com/programs/ios/
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Paso 2. Select Program (Seleccion de programa): En este paso se debe seleccionar el
tipo de programa en el cual se desea la suscripcién, se puede seleccionar entre los
programas de suscripcion como desarrollador de iOS, Mac y Safari. Seleccionar iOS
Developer Program debido a que se pretenden desarrollar aplicaciones para dispositivos

iOS y presionar el boton “Continue”.

Select your program.

i0S Developer Program g
US89 jyear '

The 08 Dewelaper Program prosides a complete and integrated process for developing and distributing apps for (Pad,
iPhone, and iPod touch.

Mac Developer Program F
USESY jyear

The Mac Developer Program pravides the resources you need ta develop and distribute Mac apaos. -—

Safari Developer Program =
Free
The Safari Developer Frogram includes all the tools 2nd resources for creating extensions that enhance and

customize Safari.

[ Ganel| Lons ) NEIIN

Capyright © 2012 Apple Inc. All righes reserved.  Terms of Use Privacy Folicy

Fig. 2.20: Seleccion de programas en los que puede suscribirse el desarrollador?’

27 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer
Program: https://developer.apple.com/ios/enroll/selectProgram.action
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Paso 3. Review & Submit (Revision): En este tercer paso se presentan los datos
ingresados, se debe revisar que se los haya ingresado correctamente, debido a que el
nombre ingresado aparecera como vendedor de la aplicacion en la tienda App Store y la
facturacién de las ventas llegaran digitalmente al correo electronico y fisicamente a la

direccion proveida.

Review your enrollment information & submit.
Developer Program
a g 105 Developer Program
Us500) year
Persanal Profile Hame: "' Your Personal Contact Info
Email: Ta ensure your enrallment is processed properly,
Address. wse wour real first and kast name and refrain from
it using aliases or organization names within the
il name fields of your Personal Prafile.
Seate
Pastal Code App Stare Distribution
Country Yaur name will appear as the “seller” for apos you
Fhone distribute an the App Store. View mxczmaole
Billing Info Hame; ! Identity Verification
Email. Ensure your name and address are EXACTLY as it
Address appears on the credit card you intend to use
. tduring the Apple Onkine Store purchase process.
City
State
N ‘faur presacy is 2 prarity at Apple and we go to
Postal Code great lengths to pratect it. To learn how Apple
Country: safe-guards your personal information, please
Phone: review the Apple Custamer Privacy Policy
| Ganct | | Comae |
Copyright & 2012 Apple Inc. All rights reserved. Terms of Use | Frivacy Palicy

Fig. 2.21: Revision de informacion ingresada®

28 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer

Program: https://developer.apple.com/ios/enroll/reviewEnrollment.action
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Paso 4. Agree to Licence (Aprobar el acuerdo de licencia): El cuarto paso consiste en
leer y aceptar el acuerdo de licencia del programa de desarrollador de i0S. Para mayor
comprensién, puede ser visualizado en distintos idiomas y descargado en formato PDF.
Si se encuentra de acuerdo con las clausulas, se debe marcar esta opcion y continuar

presionando el boton “I Agree”.

Program License Agreement

i0S Developer Program License Agreement English

Wiew the 0% Developer Program License Agresment FOF. Last MadHied: un 11, 2012

PLEASE READ THE FOLLOWING LICENSE AGREEMENT TERMS AND CONDITIONS CAREFULLY BEFORE DOWNLOADING OR USING THE APPLE
SOFTWARE. THESE TEAMS AND CONDITIONS CONSTITUTE A LEGAL AGREEMENT BETWEEN YOU AND APPLE.

I0S Developer Program License Agreement

Purpose

By checking this bax | confim that | have read and agroa bo ba baund by the Agreamand abewe. I | am agroaing oo bohal of my company, | reprosent
and warrant thar | haws legal authoeity to bind my company to the lrms of the Agreamant above. | alse canfirm that | am of the legal age o majarity in
¥ o jurisdiction in which | resice {at loast 18 yoars of age in many countries)

BY CLICKING THE "AGREE' BUTTON AND CHECKING THE BOXES FOR EACH AGREEMENT YOU WANT TO ACCEPT, ¥OU ARE AGREEING TO BE BOUND
BY SUCH AGREEMENTIS)

=m ==

Fig. 2.22: Acuerdo de licencia de suscripcion al programa de desarrollador iOS*

29 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer
Program: https://developer.apple.com/programs/ios/
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Paso 5. Purchase Program (Compra del programa): En el penultimo paso se procede

a comprar el programa, lamentablemente en el pais en donde fue desarrollado este

tutorial (Ecuador), no se dispone de una tienda en linea de Apple. Por lo tanto se

presenta la siguiente pantalla:

Apple Online Store is unavailable
Your country either does not have an Apple Online Store or does not offer Apple Developer Products for online purchase. To
complete the purchase of your program, you will need 1o complete and fax the Purchase Form below.

1. Fax your Purchase Form 1o Apple
Print, complete, sign, and fax the Purchase

B62-T602

Form ta Apple Developer Support. +1 (408

Include this information in your Purchase Order Form

Frogram: i05 Dewelaper Pragram USS98/year
Enroliment ID:

Person ID:

Full Name:

Email: Sgmail.com

Phone:

2. Recelve activation code email 3. Activate
au will receive 2n activation code ema /
fram Asple Developer Support with

instructions an activating your program.

available to you on the Apple Develaper
website..

Fig. 2.23: Tienda en linea Apple no disponible®

Lo que se debe hacer a continuacion es lo siguiente:

e Descargar el formulario en formato PDF, completarlo manualmente y enviarlo por

fax a las oficinas de soporte para desarrolladores de Apple: +1 (408) 862 — 7602

e Se recibird un correo electronico con el cédigo de activacion e instrucciones para

activar el programa.

e Activar el programa (Paso 6) para poder acceder a todos los beneficios y recursos

disponibles para los desarrolladores de Apple.

Nota: Este proceso puede tardar entre 3y 5 dias laborables.

30 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer
Program: https://developer.apple.com/programs/ios/

SALAZAR JARA 33



Paso 6. Activate Program (Activacion del programa): EIl ultimo paso consiste en
activar el programa comprado, lo que se debe hacer es descargar el formulario en

formato PDF del paso anterior, el mismo que se presenta a continuacion:

¢

Purchase Form
Apple Developer Program

To complete the purchase process, fill in all sections of this form, sign, and fax to us. You will receive an
activation email ence your erder has been processed.

Fax Mumber: +1 {408} B62-7602
Attention: Apple Developer Program Billing

1. Select the program you wish to purchase:
O ios Developer Program (59%vear) O ios Developer Enterprise Program {529%4ear]

Bevelop #25 apps for distributian on the App Store Develop snd distribute vour In“house i08 Apps.

O Mac Developer Pragram (599 year)

Develop and distribute great Mac apps

2. Enter your account information.
Full Karme:

Company Name [iF appbooble)

ss PLISL e yiur Cormpuamy Marme i thid infarmation reeds Mesct G0 yiur pranc hiss irwoice

Apple Developer Program Enraliment 1De __ Person ID:

3. Enter your billing information.®
O Asrex O visa O MasterCard O Discover

& Your Order will b2 chasped in U5 dollars
Credit card numer:

Expiration date [(MMAY)
Name on card:

(Please ensuse you preride your rume sxactly as it appeart Gn your credit cand)

Street/House numier:

Liny:

StanesProvinge: Country:

Postal code :

4, Cardholder Signature:

[¥erur sigratune i mguiced for ui 1o process your punchass]

5. Email address to send activation code:
Omee your order has been processed, your activation code will be sent 1o the email address provided above.
Falkow the instructions. within the email to sctivate your Apple Developer Program.

Fig. 2.24: Formulario de datos para compra del programa de desarrollador iOS**

Se debe imprimir, llenar y enviar por fax al nimero antes mencionado. Si se tiene
problemas para enviar el fax, el servicio de Apple es tan eficiente que un encargado se

contactard con el suscriptor via correo o por teléfono, el objetivo de este contacto es

31 Apple. (2012). iOS Developer Program. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de iOS Developer
Program: https://developer.apple.com/programs/ios/
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para que se autorice la compra del programa, el cual sera pagado con la tarjeta de
crédito asociada a la cuenta de Apple del suscriptor, o con la indicada en el formulario
en caso de que lo hayan recibido.

En el transcurso de las préximas 24 horas, se recibira un correo de confirmacion de
activacion de la cuenta como desarrollador de iOS, en el cual, Apple agradece por

formar parte del programa de desarrolladores de la misma.

Ei Outlook @ Nuevo Responder|v Eliminar e+
Buscaren corenele 0 | Thank You for Joining an Apple T4 x
Developer Program
Carpetas P 9
Entrada H Apple Developer Support Acciones v
Agregar a contactos  12/03/2012
Conolneiesenpe Para: fa_sa23@hotmail. com ¥
Borradores &
Enviados @& Developer
Eliminados 25 Thank You for Joining an Apple Developer Pi
POP

Dear Xavier Salazar,

Thank you for joining the iOS Developer Program. You now hav
comprehensive set of development tools and resources to assis
innovative apps.

Please feel free to contact us if you have any general questions
Best regards,

Nueva carpeta

Vistas rapidas

Documentos
Apple Developer Support

Fotos .

Marcados
Nueva categoria

TM and copyright © 2012 Apple Inc. 1 Infinite Loop, MS 303-3DM, Cupertino, CA 9
Al Rights Reserved / Keep Informed / Privacy Policy / My Info

Fig. 2.25: Email de confirmacion de activacion de cuenta®

Nota: Si en cualquier momento se tiene problemas para continuar con el proceso de

suscripcion como desarrollador de Apple, se puede contactar con un especialista

escribiendo un correo electronico a la direccion devenroll@apple.com, los especialistas
suelen responder a mas tardar en 24 horas y son encargados de brindar ayuda con
cualquier tipo de inconveniente (se asegura por experiencia personal del autor del

tutorial).

3z Qutlook. (2012). Correo personal del desarrollador del tutorial. Recuperado el 6 de Agosto de 2012, de
Outlook.
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2.2 COmo crear un nuevo proyecto

Una vez instalado el IDE XCode, se pueden desarrollar proyectos de aplicaciones tanto
para dispositivos iOS como para computadores Mac. Se puede encontrar el icono de la
aplicacion XCode en el Dock del Mac, ya que al instalarlo, crea por defecto un acceso
directo en el mismo. En caso de no encontrar el acceso directo, se lo puede encontrar en
el Finder en la carpeta de aplicaciones. Al abrirlo se presenta una ventana como la

siguiente:

Recents

Welcome to Xcode

Version 4.3 (4E109)

Create a new Xcode project
Start building a new Mac, iPhone or iPad
application from one of the included templates

Connect to a repository
Use Xcode's integrated source control features to
work with your existing projects

the Xcode 4 User Guide

Go to Apple's developer portal
Visit the Mac and iOS Dev Center websites at |
developer.apple.com No Selection

7 ! X
Learn about using Xcode
/Q Explore the Xcode development environment with

| Open Other... | [ Show this window when Xcode launches | cancel || Open

Fig. 2.26: Ventana inicial al abrir XCode

En esta ventana se encuentran los proyectos recientes en los que se ha trabajado, si se
desea, se puede abrir otro proyecto presionando el boton “Open Other...".
Se puede ademas visualizar la documentacion o visitar el portal de desarrolladores de

Apple. El objetivo del presente apartado es crear un nuevo proyecto por lo tanto, se debe

presionar el botdn situado en la parte superior:

Create a new Xcode project
Start building a new Mac, iPhone or iPad
application from one of the included templates

Fig. 2.27: Botdn de nuevo proyecto
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Las aplicaciones i0S son relativamente similares, esto es gracias a que XCode, incluye

plantillas de disefios preestablecidos, de forma de que si se desea desarrollar una

aplicacion con estilo “Basado-en-paginas” o “Basado-en-Tabs”, se puede seleccionar

cualquiera de estas plantillas y desarrollar la aplicacion a partir de la misma. Para

conocer todas las plantillas predisefiadas que ofrece el IDE XCode, se puede referir al

apartado “2.4.3 Andlisis de plantillas predisefiadas para un proyecto”.

Se explicara a continuacion como crear un nuevo proyecto en blanco o vacio. En el

modulo de la parte izquierda se debe indicar que se desea crear una aplicacion iOS y

acto sequido seleccionar “Empty Application”, como se indica en la Fig. 2.28.

Choose a template for your new project:

| ios

Framework & Library
Other
& Mac 0S X

Application
Framework & Library
Application Plug-in
System Plug-in
Other

—m 27
oo - [1]
Master-Detail OpenGL Game Page-Based Single View
Application Application Application

‘,\‘.

Tabbed Application Utility Application Empty Application

Empty Application

This template provides a starting point for any application. It provides just an application
delegate and a window.

Fig. 2.28: Crear una aplicacion en blanco o vacia
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Empty Application: Esta “plantilla” es un punto inicial para cualquier aplicacion;
consta de un AppDelegate, los frameworks basicos y archivos de soporte. (Para conocer
las caracteristicas de un AppDelegate y estos archivos de soporte, se debe referir al
apartado “2.3 Anadlisis de tipos de posibles ficheros de un proyecto”). Continuar
presionando el boton “Next”.

A continuacion se presenta la siguiente ventana:

Choose options for your new project:

A\l

Product Name ' EmptyApplication
Company Identifier com.chappsa
Bundle Identifier com.chapps.EmptyApplication
Class Prefix f'EEﬁ{;EX;@@Q}}bn'["a —
Device Family | iPhone .

|_J Use Core Da(au

# Use Automatic Reference Counting
n || Include Unit Tests

|  Cancel Previous | Next

Fig. 2.29: Nombre y opciones para el proyecto

Se debe completar esta ventana con el nombre del proyecto y las opciones para el
mismo. A continuacion se detalla la informacion para cada campo:

1. Product Name: Se debe escribir aqui el nombre de la aplicacion. Para ejemplificar, se
la ha Illamado EmptyApplication (o aplicacion vacia). Este serd el nombre para: el

proyecto, su carpeta contenedora y la aplicacion desarrollada.®

33 Joshua, N. (2011). Mastering XCode 4: Develop & Design. Berkeley, California, Estados Unidos:
Peachpit Press. p12, p13.
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2. Company ldentifier: Es tan importante como el nombre del producto, es usado para
crear el identificador de paquete (o identificador de aplicacion) conocido como “Bundle
Identifier”, presentado debajo del campo “Company Identifier”

Este identificador serd una cadena utilizada para identificar al desarrollador de la
aplicacion, Apple exige a sus desarrolladores que utilicen como identificador el dominio
de su empresa escrito a la inversa. Por ejemplo si la empresa se llama “Chapps” y
dispone del dominio chapps.com, el identificador seria “com.chapps” seguido de un
caracter punto (“.”) y el nombre de la aplicacion. El Bundle ldentifier resultante serd
“com.chapps.EmptyApplication”, que sera una cadena comprensible para el humano y
Unica, para identificar la aplicacion.

Si no se dispone de una compafiia, se debe escribir el nombre del desarrollador, el
identificador no necesariamente debe corresponder a un dominio existente. En la
documentacion de Apple, se indica que si no se dispone de un identificador de
compafiia, se puede usar la cadena “edu.self”. Si no se desea distribuir la aplicacion
desarrollada en la tienda AppStore, se puede dejar vacio este campo.

3. Class Prefix: XCode utiliza este prefijo de clase para nombrar a las clases que genera
automaticamente; por ejemplo, la clase AppDelegate. Al escribir en este campo el
prefijo “EmptyApplication”, la clase AppDelegate sera nombrada automaticamente
EmptyApplicationAppDelegate.*

4. Device Family: Se puede desarrollar una aplicacion que funcione tanto en
dispositivos iPhone como en dispositivos iPad sin tener que desarrollar versiones por
separado. Estas aplicaciones son denominadas en XCode como aplicacién de tipo

“Universal”. Es por esto que en este listado se debe escoger que tipo de aplicacién se

34 Joshua, N. (2011). Mastering XCode 4: Develop & Design. Berkeley, California, Estados Unidos:
Peachpit Press. p12, p13.
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desarrollara, ya sea una aplicacién solo para iPhone (o iPod touch), solo para iPad o

una aplicacion Universal

iPad

Universal

Fig. 2.30: Listado Device Family

5. Use Core Data: Se debe marcar esta opcidn si se desea utilizar “Core Data”, el
framework de administracion y persistencia de datos, que sera analizado en el apartado
“2.7 Como realizar persistencia de datos”. Se creara una aplicacion vacia, por lo que
No es necesario marcar esta opcion.

6. Use Automatic Reference Counting (ARC): Se debe marcar esta opcion si se desea
utilizar “ARC”, que es una caracteristica a nivel de compilador para simplificar el
proceso de administracion de memoria en las aplicaciones. Si no se tiene experiencia
con XCode, es muy recomendado que se marque esta opcidn; caso contrario, si se desea
asignar memoria para las variables manualmente no se deberia marcar la misma. En la
mayoria (o todos) los casos de este tutorial se utilizard esta caracteristica ofrecida a
partir de la version 4.2 de XCode, por lo tanto se debe marcar.

7. Include Unit Tests: Se debe marcar esta opcidn si se desea incluir pruebas por
unidad, que son una ventaja que incluye XCode y consiste en realizar pruebas a nivel de
codigo fuente, es decir, permite por ejemplo, probar métodos con el objetivo de
garantizar su correcto funcionamiento, incluso cuando se realicen cambios por
correccion o mejora de rendimiento del método. Esto permite al desarrollador escribir
un codigo fuente robusto y seguro, reduciendo la presencia de bugs en el mismo. Para
crear un proyecto vacio no es necesario marcar esta opcion®.

Continuar presionando el boton: “Next”.

35 Joshua, N. (2011). Mastering XCode 4: Develop & Design. Berkeley, California, Estados Unidos:
Peachpit Press. p12, p13.
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Se debe ahora seleccionar la ruta destino en donde se alojaré el proyecto. Se presenta
una ventana como la de la Fig. 2.31. Para el alojamiento de las aplicaciones de este
tutorial se utilizara la carpeta denominada: “Aplicaciones”. Si se marca la opcion create
local git repository for this project, (indicado con nimero 1 en la Fig. 2.31), se colocara
el proyecto bajo control de versiones, pero no es necesario debido a que se esta creando

una aplicacion vacia. Finalizar presionando el botdn: “Create”.

(<1 /Bl =@ mi][ = - | (S Aplicaciones BECY

FAVORITES

Imagenes
2} Xavier_Sal..

Source Control: [ Create local git repository for this project
Xcode will place your project under version control

[ New Folder | | Cancel | [FGreate ]

Fig. 2.31: Ruta de alojamiento para el proyecto

Finalmente se presentara la ventana del nuevo proyecto como se puede observar en la
Fig. 2.32, en la cual, se han marcado los elementos que lo componen. En el siguiente
apartado, se presenta un analisis de cada uno de estos elementos con el objetivo de

conocer la importancia de los mismos.

806 [ EmptyApplication.xcodeproj

)
E
‘m) — - - Xcode
@ () [ Emptyapplication ) iPhone 5.0 Simulator | [ m ] =
Rin | sop scheme secakpaints aor View  Organizer
| A = » @ |[m|< > | eyl Dlsl
o PROJECT Build Settings Build Phases Build Rules ¥ Quick Help
S empryaslication
= TARGETS Bun com.chapps EmptyApplication No Quick Help
o

Build [ 1.0

¥ (] Products Main Interface | D
o EmpiyAppli

©

+lomEle Add Target Validate Settings

Fig. 2.32: Ventana de un nuevo proyecto recién creado
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2.3 Analisis de tipos de posibles ficheros de un proyecto

Ahora que se ha creado un proyecto vacio, corresponde analizar cada uno de los

ficheros y componentes que lo conforman. Para todos los proyectos, estos componentes

se ubicardn en el area de navegacion resaltado de color azul en la Fig. 1.2. En el

proyecto vacio recién creado se encuentran los ficheros de la Fig. 2.32.

a) Ficheros autogenerados en el apartado anterior:
1. AppDelegate: EmptyApplicationAppDelegate.h /

EmptyApplicationAppDelegate.m:
El AppDelegate es como su nombre lo indica, el delegado de una aplicacién. Al
ser un objeto, es creado por una clase, es por esto que se compone de un fichero
cabecera EmptyApplicationAppDelegate.h 'y uno de implementacién
EmptyApplicationAppDelegate.m.
El AppDelegate es un objeto creado cuando la aplicacion es iniciada en un
dispositivo 10S. El principal objetivo de este objeto es el de manejar las
transiciones de estado dentro de la aplicacion. Por ejemplo, este objeto es
responsable de la inicializacion y manejo de transiciones desde y hacia el estado
background. *
Al analizar los archivos cabecera y de implementacion, se observa que la clase
AppDelegate, implementa los siguientes métodos principales.
applicationDidFinishLaunchingWithOptions: Llamado cuando se ha lanzado
la aplicacién. Se puede implementar aqui, cualquier parametro de inicializacion

adicional.

36 Apple. (2012). Core App Objects. Recuperado el 22 de Agosto de 2012, de Core App Objects:
http://developer.apple.com/library/ios/# DOCUMENTATION/iPhone/Conceptual/iPhoneOSProgramming
Guide/AppArchitecture/ AppArchitecture.html
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applicationWillResignActive: Llamado cuando la aplicacion pasard de estado
activo a inactivo. Esto puede ocurrir para ciertos tipos de interrupciones
temporales como: una llamada entrante, un SMS, o cuando el usuario deja la
aplicacion y ésta pasa al estado background. Este método pudiera ser utilizado
para pausar las tareas actuales de la aplicacion, por ejemplo, en un juego, este
método se deberia utilizar para pausarlo.

applicationDidEnterBackground: Llamado cuando la aplicacién entra en
modo background. Se podria utilizar este método para grabar datos de usuario,
invalidar timers en caso de existir, y almacenar la suficiente informacién sobre
el estado de la aplicacion en caso de que sea terminada después. Si la aplicacion
soporta ejecucion en estado background, se llama a este método en lugar de
applicationWillTerminate: cuando el usuario la finalice.
applicationWillEnterForeground: Llamado cuando la aplicacion esta a punto
de entrar a estado foreground o activo; aqui se pueden deshacer muchos de los
cambios realizados cuando la aplicacion entro en estado background.
applicationDidBecomeActive: Es llamado después de que se activa la
aplicacion. Aqui se puede reiniciar cualquiera de las tareas que fueron pausadas
mientras la aplicacion estuvo inactiva. Si la aplicacion estuvo previamente en
estado background, se puede opcionalmente refrescar la interface de usuario.
applicationWillTerminate: Es llamado cuando la aplicacion estd a punto de
terminar. Se deben grabar los datos de ser apropiado y se debe referir también al

método applicationDidEnterBackground:.

Archivo de informacion y lista de propiedades (Info.plist): EmptyApplication-

Info.plist:

SALAZAR JARA 43



Este archivo configura la aplicaciéon. Todas las aplicaciones utilizan el mismo
para almacenar informacion de configuracion en un lugar en donde el sistema
pueda accederlo facilmente®’. iOS utiliza este archivo para determinar el icono,
los tipos de documentos soportados, y muchos otros comportamientos que
tienen impacto fuera de la aplicacion en si*®.

Un archivo de informacion y lista de propiedades (Info.plist) es un archivo
estructurado de texto que contiene informacion esencial de configuracion para
una aplicacion. El sistema utiliza llaves y valores contenidas en este archivo para
obtener informacidn sobre la aplicacion y sus configuraciones.

Por convencion, el nombre de un archivo de informacion y lista de propiedades

es “Info.plist”, que tiene la letra inicial capital “I”. Este archivo se encuentra en

el nivel superior del directorio de la aplicacion. (Fig. 2.33)

® O O /g empryapplication x

[<l>] EBEH = DIERNERIERTEIE:Y »
FAVORITOS Nombre 4| Fecha de modificacién
¥ | | EmptyApplication hoy 10:47
%% Dropbox —F }
el » [ en.lproj 21/08/2012 11:43
“2" AirDrop . EmptyApplication-Info.plist hoy 10:28
ff*\c Aplicaciones 'h' EmptyApplication-Prefix.pch 21/08/2012 11:43
@ D " h| EmptyApplicationAppDelegate.h 21/08/2012 11:43
ocumentos =
im| EmptyApplicationAppDelegate.m 21/08/2012 11:43
[=] Escritorio m| main.m 21/08/2012 11:43
0 Descargas l EmptyApplication.xcodeproj 21/08/2012 11:43
= Peliculas
J7 Misica
b
Imagenes
{51 Xavier_Sala...

S @E- & 0 2 B3> G EmptyApplic » : EmptyApplication-Info.plist
1 de 8 seleccionado, 155,76 GB disponibles

Fig. 2.33: Ubicacion del archivo Info.plist

37 Mark, D., Nutting, J., & LaMarche, J. (2011). Beginning iOS 5 Development. Apress. p28

38 Apple. (2012). About Info.plist keys. Recuperado el 27 de Agosto de 2012, de About Info.plist keys:
https://developer.apple.com/library/mac/#documentation/General/Reference/InfoPlistKeyReference/Intro
duction/Introduction.html
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Se crea por defecto al crear cualquier nuevo proyecto y presenta una interface
comprensible para el usuario (Fig. 2.34), es codificado en Unicode UTF-8 y sus

contenidos se estructuran usando XML (Fig. 2.35).

e j EmptyApplication » | |EmptyApplication » | |Supporting Files » || EmptyApplication-Info.plist » No Selection
Key Type Value
Localization native development region String en
Bundle display name String S{PRODUCT_NAME}
Executable file String ${EXECUTABLE_MAME}
Bundle identifier String com.chapps.${PRODUCT_NAME:rfclO34identifier}
InfoDictionary version String 6.0
Bundle name String S{PRODUCT_NAME}
Bundle QS Type code String APPL
Bundle versions string, short String 1.0
Bundle creator OS5 Type code String wn
Bundle version String 1.0
Application requires iPhone environmer Boolean YES
» Required device capabilities Array (1 item)
Supported interface orientations ;@& Array + (3 items)

Fig. 2.34: Interface de un Info.plist en XCode

EmptyApplication-Info.plist Abrir con Xcode45-DP1

<fzml verszion="1.8" encoding="UTF-5"7=
<IDOCTYPE plist PUBLIC "-/f4pples/DTD PLIST 1.8/47EN" “http:/dwew.apple.com/DTDsPropertylist-1.0.dtd">
«plist version="1.8"=
adicts
Fey=LFBund lebeve lopmentRegion</kev=
==tring=en</string=
=key=LFBund lelisp layName=/key>
<=ty ing=${PRODUCT _NAME}</strings
<ey=LFBund leExecutab le«/kev-
<5ty ing=${EXECUTABLE_MAME} < string=
=key=LFBundleldentif ier< key=
<string=com.chapps . ${PRODUCT _NAME :rfciA34ident if ier be/strings
key=LFBundleInfobictionaryWersion=‘kev=
==tring=6.0</string=
=key=LFBund leMame < key=
<=ty ing=${PRODUCT _NAME < sty ings
key=LFBund lePackageType</key>
==tring=APPL=/string>
=key=LFBund leShortVersionString«/key=
==tring=1.8</string=
<ey=CFBund leSignature</kevs
==hring=7??r=/string>
<key=LFBund leVersion</key>
==tring=1.8</string=
<ey-LSRequires IPhone0S< kev-
<trues
<key=llIRequiredbeviceCapabi lities< key=
=ArY QY=
=string=armeT=/ztring=
<farray=
<key=llISupportedInterf acelr ientat ions< keys
=ArY QY=
<string=UlInterfacelrientationPortrait</string=
=tring=UlInterfacelrientationlondscapelef t=/string=
==tring=UlInterfacelrientationLandscapeRight</string=
<farrays
=/dict>
w/plist=

Fig. 2.35: Contenidos de un archivo Info.plist
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Se puede editar cualquier valor por defecto creado por XCode en el archivo
Info.plist. Para editar el valor de una llave (Key) especifica, se debe presionar
dos veces (doble click) sobre el valor en el editor del archivo de informacién y
lista de propiedades de XCode (Fig. 2.34) y luego escribir el nuevo valor.

Se pueden agregar nuevos campos llave (Key) dentro del archivo, utilizando el
editor del archivo de informacion y lista de propiedades de XCode (Fig. 2.34),
para esto, se debe dar un click derecho sobre algun valor y elegir la opcion Add
Row, y, a partir de una lista, se puede seleccionar la llave que se desea adicionar
junto con el valor a asignar. Por ejemplo se puede agregar la llave “Icon File”,y
como valor escribir el nombre del icono que se desea que la aplicacion tenga. Se
conocerd como agregar el archivo icono en el apartado “2.3.2 Asignar un icono
para la aplicacion ”. De igual manera se pueden remover las filas agregadas.

Se pueden agregar llaves que afecten a dispositivos especificos, por ejemplo, se
puede definir que la orientacion de la aplicacion varie cuando se ejecute en un
dispositivo iPad, definiendo la llave correspondiente de la siguiente forma, ya

sea en un editor de XML o en el editor de XCode:

<key>UIInter faceOrientation</key=
<gtring>UIInterfacedrientationPortrait</atring=
<key>UIInter faceOrientation~ipad</key>
<ptring>UIInterfacedrientationLandacapeRight</string>

Fig. 2.36: Configuracion de orientacion Landscape en iPad y orientacion
Portrait en otros dispositivos iOS mediante el archivo Info.plist®

Se recomienda no eliminar las llaves generadas automéaticamente por XCode al

crear un proyecto para que funcione correctamente.

39 Apple. (2012). About information Property List Files. Recuperado el 27 de Agosto de 2012, de About
information Property List Files:
https://developer.apple.com/library/mac/#documentation/General/Reference/InfoPlistKeyReference/Artic
les/ AboutIinformationPropertyL istFiles.html#//apple_ref/doc/uid/TP40009254-SW1

SALAZAR JARA 46



3. InfoPlist.strings

Este archivo de cadenas (strings) sirve para almacenar “valores localizados”.
Los valores localizados son valores que cambian en la aplicacion de acuerdo a la
“localizacion” del dispositivo. Estos valores son descritos de esta manera, pero
en realidad no depende de la localizacion, sino del idioma que se utiliza en el
dispositivo. *°

El idioma se ajusta siguiendo la ruta Ajustes > General - Internacional -
Idioma, en el dispositivo iOS. Algunas aplicaciones varian incluso su nombre al
cambiar el idioma del dispositivo; esto se consigue utilizando este archivo de
cadenas. Para esto se debe crear un directorio dentro de la aplicacion, de acuerdo
al idioma. Por defecto se ha creado la carpeta “en.lproj” en donde se almacenara
el archivo de cadenas “InfoPlist.strings” para cuando la aplicacion se ejecute en
un dispositivo iOS que este configurado para funcionar en idioma inglés. Si se
desea que la aplicacion tenga una traduccion al espafiol, se debera crear la
carpeta “es.lproj” y dentro de la misma colocar el archivo de cadenas y todos
los archivos multimedia en espariol que se necesiten visualizar en la aplicacion.
Se debe repetir el proceso para cualquier otro idioma que se quisiera adicionar.
Los contenidos del archivo InfoPlist.strings son las llaves individuales que se
deseen localizar y su valor apropiado traducido. Las rutinas que buscan valores
de llaves en el archivo InfoPlist.strings toman el lenguaje desde las preferencias
del dispositivo y devuelven el valor de la version localizada de la llave en caso
de existir. Si no existiese este archivo, las rutinas devuelven el valor alojado en

el archivo Info.plist.

40 Mark, D., Nutting, J., & LaMarche, J. (2011). Beginning iOS 5 Development. Apress. p29
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Se presenta un ejemplo en la documentacion de Apple, para la aplicacion de
Mac: TextEdit. Los archivos InfoPlist.strings varian de contenido de acuerdo a

su localizacién:

<key>CFBundleDisplaylame</key>

<gtring>TextEdit</atring>

<keay>H3HumanReadableCopyright</keys

<gtring=Copyright —© 1995-200%, Apple Inc., All Rights Reserved.

</atring>

Fig. 2.37: InfoPlist.strings dentro del directorio en.lproj*

CFBundlepiaplayName = "TextEdit";
HSHumanAeadableCopyright = "Copyright © 1995-2009 Apple
Inc. ' nTous droits réservés.”;

Fig. 2.38: InfoPlist.strings dentro del directorio French.lproj*®

Como se puede observar, se necesita de un archivo InfoPlist.strings para cada
traduccion que se desee realizar a la aplicacion.
4. Main.m

Este archivo de implementacion es generado automaticamente por XCode al
crear un proyecto; contiene el método main(). En este método se crea un objeto
de aplicacion, el cual, entre otras acciones, establece un ciclo de ejecucion (un
ciclo de ejecucion registra fuentes de entrada y habilita la entrega de eventos
entrantes a la aplicacién). La mayoria de este trabajo lo realiza la funcion
UlApplicationMain, incluida en el framework UIKit y llamada automaticamente
en este archivo.

La sentencia @autoreleasepool soporta el sistema Automatic Reference

Counting ARC, que provee una administracién de tiempo de vida automatico

41 Apple. (2012). About information Property List Files. Recuperado el 27 de Agosto de 2012, de About
information Property List Files:
https://developer.apple.com/library/mac/#documentation/General/Reference/InfoPlistKeyReference/Artic
les/ AboutInformationPropertyL istFiles.html#//apple_ref/doc/uid/TP40009254-SW1

42 Apple. (2012). About information Property List Files. Recuperado el 27 de Agosto de 2012, de About
information Property List Files.
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para los objetos de la aplicacion, asegurando que los mismos existan Gnicamente
mientras son necesarios™®.
A continuacion se presenta el contenido del archivo main.m, se lo puede

seleccionar en la ventana de navegacion para visualizarlo. Ver Fig. 2.39.

[ NsNs) ™ EmptyApplication.xcodeproj — [m| main.m w
- ™ = Build Succeeded | 21/08/12 ar 12:01 =
() (®) (e Phoness... | [=) [ ! Eoo @Eoa @
Run  Stop Scheme Breakpoints Editor View Organizer
HTOA=E> E| L - lhEmprvApplicalinn » [ ]EmptyApplication ; [ |Supporting Files ; im| main.m » No Selection
= EmptyApplication i X
21 1 target, i0S SDK 5.0 /f main.m
EmptyApplicat
¥ || EmptyApplication jf mptyApplicatian
|h| EmptyA. . egate.h /f Created by Xavier Salazar on 21/08/12.
m| EmptyA...gate.m // Copyright (c) 2012 fa sa23@hotmail.com. All rights reserved.
w [ ] Supporting Files ’
[} Empty...o.plist gimport <UTKit/UTKit.h»
| InfoPli... trings
@ #import “EmptyApplicationAppDelegate.h"

I
L) Bt iz int main(int arge, char xargv(])
» [ | Frameworks
»> Products @autoreleasepool {
o return UIApplicationMain(arge, argv, nil, NSStringFromClass([EmptyApplicationAppDelegate class]));
}

}
|

+ O@AE(®

Fig. 2.39: Contenido del archivo main.m

La Ilamada a UlApplicationMain, revisa el archivo Info.plist de la aplicacion,
crea una instancia de la clase UlApplication y una instancia del AppDelegate,
cuya principal tarea es la de proveer el objeto ventana en la cual se dibujara el

contenido de la aplicacion.

5. EmptyApplication-Prefix.pch
Este archivo es una lista de ficheros cabecera (o0 header) de frameworks externos
que son usados por el proyecto. La extension *.pch es por precompiled header.
Las cabeceras referenciadas en este archivo, no forman parte del proyecto y no
suelen cambiar. XCode pre compila estas cabeceras y luego continua utilizando
esas versiones pre compiladas para construcciones (builds) futuras, lo que

reduce significativamente el tiempo de compilacién del proyecto. *

43 Mark, D., Nutting, J., & LaMarche, J. (2011). Beginning iOS 5 Development. Apress. p29
44 Mark, D., Nutting, J., & LaMarche, J. (2011). Beginning iOS 5 Development. Apress. p29
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Generalmente este archivo no requiere mayor atencion, debido a que la mayoria

de ficheros cabecera empleados, suelen encontrarse ya incluidos.

(- NeNG]

Run Stop Scheme

= (/ «\ ¥ s—
) (m) (=]

Breakpoints

3 EmptyApplication.xcodeproj — |£| EmptyApplication-Prefix.pch "
Blo = @BEsOo (@)

Editor Organizer

Build Succeeded | 21/08/12 at 12:01

View

|mn ® 4 = = B

‘ H . I3Em;:ltvdq:)plicatir.m [ _JEmptyA... » [ |Support... } @ EmptyApplication-Prefix.pch : No Selection

v EmptyApplication
211 targer, i0S SDK 5.0
¥ |_| EmptyApplication
‘h\ EmptyApplicationAppDelegate.h
‘ﬂ‘ EmptyApplicationAppDelegate.m
¥ |__|Supporting Files
D EmptyApplication-Info.plist
7 InfoPlist.strings
m| main.m

[h)

"

// Prefix header for all source files of the 'EmptyApplication' target in the
'EmptyApplication’ project

"

#import <Availability.hs
#ifndef __TPHONE_3_@
#warning “This project uses features only available in i0S SDK 3.8 and later.”

#endif

#ifdef __DBIC__
#import <UIKit/UIKit.h>

b || Frameworks
» [ |Products

+ | OEBE(®

#import <Foundation/Foundation.h=
#endif

Fig. 2.40: Contenido del archivo Prefix.pch

6. Frameworks:

Los frameworks de Apple son librerias pre escritas que pueden ser importadas en

un proyecto para agregar funcionalidades adicionales, como soporte de video,

sonido o persistencia de datos®.

Multiples aplicaciones pueden usar todos estos recursos simultaneamente. El

sistema los carga en memoria a medida que los necesita y comparte la copia del

recurso entre todas las aplicaciones cuando es posible.

Los frameworks proveen una libreria de rutinas que pueden ser llamadas por una

aplicacion para realizar una tarea especifica. Por ejemplo, los frameworks

Foundation y Application Kit proveen las interfaces programaticas para las

clases y métodos. Los frameworks ofrecen estas ventajas:

e Agrupan recursos

separados, pero relacionados, en conjunto.

Este

agrupamiento facilita la instalacion, desinstalacion y localizacion de estos

recursos.

45 Wenkt, R. XCode 4: Developer Reference. Indianapolis, Indiana: Wiley Publishing Inc. p78
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eIncluyen una amplia variedad de recursos, archivos cabecera (headers) y
documentacion.
¢ Solo una copia de recursos solo-lectura de un framework residen fisicamente
en memoria en cualquier momento dado, sin importar cuantos procesos estén
usando esos recursos. Al compartir recursos, se reduce el consumo de
memoria del sistema y ayuda a mejorar su rendimiento.
Ademas de usar los frameworks del sistema, se pueden crear frameworks
personalizados y usarlos de manera privada para las aplicaciones que se
desarrollen; o publicarlos para otros desarrolladores que pudieran reutilizarlos*.
A continuacién se detallan los frameworks que XCode ha incluido
automaticamente al crear un proyecto vacio.
UlIKit.framework: Provee las clases necesarias para construir y manejar
interfaces de usuario de aplicaciones iOS. Incluye administracion de eventos,
vistas y otros controles disefiados especificamente para una interface de usuario
tactil (touch screen)*’. Muchas de las clases incluidas en este framework se
utilizaran en el presente tutorial.
Foundation.framework: Define una capa base de las clases de Objective-C.
Adicionalmente provee un conjunto de clases de objetos primitivos. Este
framework fue disefiado con los siguientes objetivos:
e Proveer un set pequefio de clases de utilidades basicas.

e Soportar cadenas Unicode, persistencia y distribucion de objetos.

46 Apple. (2012). What are Frameworks? Recuperado el 28 de Agosto de 2012, de What are
Frameworks?:
https://developer.apple.com/library/mac/#documentation/MacOSX/Conceptual/BPFrameworks/Concepts/
WhatAreFrameworks.html#//apple_ref/doc/uid/20002303-BBCEIJFI

47 Apple. (2012). UIKit Framework Reference. Recuperado el 28 de Agosto de 2012, de UIKit
Framework Reference:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/uikit/reference/UIKit_Framework/Introduction/Int
roduction.html#//apple_ref/doc/uid/TP40006955-CH1-SW?2
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eProveer un nivel de independencia de sistema operativo, para fortalecer la
portabilidad.

El framework incluye: clases que representan los tipos de dato basicos como
cadenas (strings) y arreglos de bytes (byte arrays), colecciones de clases para
almacenamiento de otros objetos, clases que representan informacion del
sistema como fechas, y clases que representan puertos de comunicacion®®,
Muchas de las clases incluidas en este framework se utilizaran en el presente
tutorial.
CoreGraphics.framework: Es una APl que sirve para administrar el trazado
basado en caminos, rutas o pixeles; transformaciones, manejo de colores,
patrones, gradientes y sombreados, administracion de datos de imagenes,
creacion de imagenes, enmascarado, creacion de documentos PDF,

presentacion, y analisis.*®

7. Productos: EmptyApplication.app

Esta carpeta contiene la aplicacion construida por el proyecto.
EmplyApplication.app es la Unica aplicacion que creard el proyecto vacio
realizado en el apartado anterior “2.2 COmo crear un nuevo proyecto”. Si el

nombre de la aplicacion se encuentra en color rojo, significa que XCode esta

48 Apple. (2012). Foundation Framework Reference. Recuperado el 28 de Agosto de 2012, de Foundation
Framework Reference:
https://developer.apple.com/library/mac/#documentation/Cocoa/Reference/Foundation/ObjC_classic/Intr
o/IntroFoundation.html#//apple_ref/doc/uid/20000687-BAIDAJAG

49 Apple. (2012). Core Graphics Framework Reference. Recuperado el 28 de Agosto de 2012, de Core
Graphics Framework Reference:

http://developer.apple.com/library/ios/# DOCUMENTATION/CoreGraphics/Reference/CoreGraphics_Fra
mework/_index.html
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indicando que alguno de los archivos referencian a algo que no se encuentra.*
Esto es generalmente debido a que ain no se ha compilado o construido la

aplicacion.

50 Mark, D., Nutting, J., & LaMarche, J. (2011). Beginning iOS 5 Development. Apress. p29
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b) Ficheros adicionales que se pueden agregar a un proyecto:
Existen otros tipos de archivos que se pueden agregar a un proyecto, entre los
cuales, se especificardn los mas relevantes y los que se pretende utilizar en el
tutorial.

1. UlViewController subclass:
Se encuentra en la categoria de plantillas para iOS, en la subcategoria Cocoa
Touch (framework para desarrollo de aplicaciones para i0S). Es una subclase de
UlViewController, cuyo fichero cabecera incluye la cabecera de la clase UIKit.
Al agregarla a un proyecto, opcionalmente se puede seleccionar si se desea un
archivo de interface de usuario XIB.
Una subclase UlViewController es una clase, que como su nombre lo indica,
controla una vista en una aplicacion. Se necesita una clase UlViewController
para cada vista que se implemente en el proyecto, debido a que en esta clase se
almacenaran las variables y se gestionaran los eventos que pudieran suscitarse
dentro de la vista.
Una vista se encuentra contenida dentro de una ventana que es transparente para
el usuario. La vista es lo que el usuario puede ver en cualquier momento en una
aplicacion, por ejemplo la Fig. 2.41.

Carrier = 11:37 PM =

Fig. 2.41: UlView
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Se explicara detalladamente esta clase en los apartados “2.3.1 Como agregar un
fichero a un proyecto”y ‘2.5 Asignacion de variables y eventos a componentes

en View Controllers y Table View Controllers ™.

Objective-C class

Se encuentra en la categoria de plantillas para iOS, en la subcategoria Cocoa
Touch. Es una clase que se desarrolla en lenguaje Objective-C e incluye un
archivo de implementacion y un archivo cabecera.

Si se desea trabajar con un archivo de este tipo, se puede indicar si la clase, es
una subclase de otra, antes de afiadirla al proyecto.

Cuando se disefia una base de datos para administrar informacion dentro de una
aplicacion, el IDE XCode presenta la capacidad de autogeneramiento de clases
especificadas dentro del diagrama de base de datos.

Se explicara mas sobre este archivo en el apartado: “2.7 Coémo realizar

persistencia de datos” 'y Sus sub-apartados.

Storyboard

Se encuentra en la categoria de plantillas para iOS, dentro de la subcategoria
User Interface. Es una representacion visual de la interface de usuario de una
aplicacion i0S, que presenta ventanas de contenido y las conexiones entre las
mismas. Un Storyboard se compone de una secuencia de escenas, cada una de
las cuales representa un View Controller y sus Views. Las escenas son
conectadas por objetos Segue que representan una transicion.

El IDE XCode provee un editor visual para Storyboards, en donde se puede

disefiar la interface de usuario de la aplicacion agregando elementos como
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botones, tablas y cajas de texto a las escenas. Adicionalmente, el Storyboard

permite conectar una vista a su objeto controlador y administrar la transferencia

de informacion entre View Controllers. Se recomienda el uso de Storyboards

para disefiar interfaces de usuario de aplicaciones i0S debido a que permiten

visualizar la apariencia y flujo que tendrd la interface de usuario disefiada sobre
H 51

un canvas o lienzo™".

Se explicard como agregar un Storyboard al proyecto en el apartado “2.3.1

Como agregar un fichero a un proyecto”, en el sub apartado “a) Agregar un

Storyboard”.

——

e
— S I———

Scene —| —
ﬁTﬁ [ —] [SHREIESE——)
LDock Segue
Fig. 2.42: Elementos de un Storyboard
4. Data Model

Se encuentra en la categoria de plantillas para iOS, dentro de la subcategoria
Core Data. Es un archivo de modelado de datos que permite utilizar el
componente de disefio de XCode. Se explicara como agregar este archivo en un
proyecto y como trabajar con el mismo en el apartado: “2.7 Cémo realizar

persistencia de datos” 'y Sus sub-apartados.

51 Apple. (2012). Storyboard. Recuperado el 12 de Septiembre de 2012, de Storyboard:
http://developer.apple.com/library/mac/#documentation/General/Conceptual/Devpedia-
CocoaApp/Storyboard.html
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2.3.1 Coémo agregar un fichero a un proyecto

Ahora que se conocen los principales ficheros que pueden formar parte de un proyecto,
corresponde explicar como agregarlos. Para esto se debe crear un nuevo proyecto vacio
y nombrarlo de cualquier forma. En el tutorial serd& nombrado “Ejemplol”. Si se
requiere de ayuda para hacerlo, se puede referir al apartado “2.2 COmo crear un nuevo

proyecto”.

a) Agregar un Storyboard
Para agregar un Storyboard, se debe abrir el proyecto “Ejemplo1” y dirigirse a

File > New - File como se muestra en la Fig. 2.43.

® Xcode m Edit View Navigate Editor Product Window Help
®co _ Tab = T AT gD
@ @ Add Files to "Ejemplol”... x3gA  Window TRT |
— finr Clpen... 30 File... #EN
||z ® Open Quickly... oxo | Target..
- Ejemplol Project... 1r3EN
ltarget, IS8 Close Window $W  Workspace... ~ %8N
MEATLETTN  Ciose Tab i
Ij E}::EIE Close "EjemplolAppDelegate.m” ~gw  Group X&N
v B supmort Close Project NBw Group from Selection
|:| Ejermnj
5 InfoP ?we D nt %5 LAppDelegate.h"
= Revert Document...
% g::_:l Unlock.. tjemplolAppDelegate

Fig. 2.43: Forma de agregar un nuevo archivo

En la ventana que se presenta a continuacion, se debe indicar que se desea
agregar un archivo Storyboard asi: Se debe seleccionar la categoria “User

Interface ”, después Storyboard y finalizar presionando el boton “Next ”.
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Choose a template for your new file:
| ios
Cocoa Touch
Cand C++
Core Data Storyboard View Empty Window
Resource
Other 3
K MacOs X .
Cocoa
Cand C++ Application
< User Interface
" Core Data
| Resource
s Other
~=  Storyboard
_?':‘; An empty Interface Builder Storyboard document for an iOS interface.
—
| Cancel | Previous

Fig. 2.44: Seleccidn de archivo Storyboard

A continuacion se pregunta si se desea que el Storyboard sea para iPhone o
iPad. Si se desea desarrollar una aplicacion universal, se deberian agregar dos
Storyboards, uno para cuando la aplicacion se ejecute en dispositivos iPhone y

uno para cuando la aplicacion se ejecute en dispositivos iPad.

Choose options for your new file:

A\

| Device Family | }l;Horr;eﬁ ;

\lanceli\ | Previous \[ Next |

Fig. 2.45: Device Family en el que funcionara el Storyboard

Seleccionar iPhone en “Device Family” y presionar el boton “Next”
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A continuacion se debe nombrar el Storyboard; se lo hard como
EjemploliPhoneStoryboard.storyboard.  Finalizar presionando el botdn

“Create”.

Save As: LEjemploliPhoneStoryboard.stowhoard” |z|

Where: | [] Ejemplol Eal

Group | (] Ejemplol =
Targets (™ & Ejemplol

| Cancel | [—GHM

Fig. 2.46: Nombrar el Storyboard

Para verificar que se ha agregado exitosamente el Storyboard, se debe cerciorar
de que éste se encuentre en el Area de Navegacion como se muestra en la Fig.

2.47.

|7 @ A = » B

Ejemplol
v, target, iOS SDK 5.0

v | _|Ejemplol
@ EjemplolAppDelegate.h
EEI EjemplolAppDelegate.m
v || Supporting Files
D Ejemplol-Info.plist
| InfoPlist.strings
I_ﬂ] main.m
'h| Ejemplol-Prefix.pch

FiemploliPhoneStoryt

» || Frameworks
» | | Products

Fig. 2.47: Storyboard agregado con éxito
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El ultimo paso consiste en asignar el Storyboard creado a la aplicacion; para
esto: Se debe seleccionar el proyecto Ejemplol en el Area de Navegacion, acto
seguido, seleccionar Summary y finalmente en el apartado Main Storyboard, se

debe seleccionar el Storyboard recién agregado, tal como se muestra en la Fig.

# Xcode File FEdit View Navigate Editor Product Window Help & _\fﬁl e E{
808 [ Ejemplol.xcodeproj
® @ [ Fjemplol ) iPhone 5.0 Simulator ] E] Finished running Ejemplo1.app on iPhone 5.0 Simul;
Run _ Stop Scheme Mo lssues
W[ ® 4 = = @ [m| 4 > | [Heemplol
Ejemp q — PROJECT | Summirv Info Bulld Settings Bulld Phases Build Rules
S SD
¥ (i Ejemplo1 [ Ejemplol i0S Application Target
h) EjemplolAppDelegate.h
E A TARGETS Bundle Identifier | com.chapps.Ejemplol
m| EjemplolAppDelegate.m A
¥ [ supporting Files Version | 1.0 Build | 1.0
[1 Eiemplo1-Info.plist R
| 1 InfoPlist.strings Devices | iPhone ¢
o I«
Deployment Target 5.0 -]

¥ _iPhone / iPod Deployment Info

emploli
b (] Frameworks

e...0ard.storyboar
» []Products Main Storyboard || 3 "~
OO ClemploliPhoneStoryboard _______________~ |

Supported Device Orientations

0oEE

Portrait Upside Landscape Landscape
Down Left Ri

App Icons

No

Fig. 2.48: Asignacion de un Storyboard al proyecto

En este Storyboard se puede disefiar la interface grafica de usuario de la
aplicacion, compuesta por un conjunto de vistas o ventanas enlazadas entre si.
Cada vista necesita una clase controladora, por lo tanto el siguiente archivo que
se agregara al proyecto, serd la clase controladora de una vista:

UlViewController.

b) Agregar una clase UlViewController
Para agregar una clase UlViewController, se debe dirigir a File > New - File,
como se indica en la Fig. 2.43. En la ventana que se presenta a continuacion se

debe indicar que se desea agregar una clase UlViewController asi: Se debe
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seleccionar la categoria “Cocoa Touch”, seleccionar después Objective-C class y

finalizar presionando el botdn “Next”.

Choose a template for your new file:

[ ios
2 : * :
| - O3 e | h h
Cand C++ Ok 22k it

User Interface

Core Dat Objective-C class Objective-C Objective-C class Objective-C protocol
e e category extension

Resource

Other

& Mac 0S X

Cocoa

Cand C++ Objective-C test

User Interface case class

Core Data

Resource

Other

I Objective-C class
An Objective-C class, with implementation and header files.

Cancel | Previous | [ Next g

Fig. 2.49: Seleccion de un archivo Objective-C class

En la siguiente ventana, se debe escribir un nombre para identificar a la clase
UlViewController que se agregara. Una aplicacion generalmente esta formada
por varias vistas y, por lo tanto, varias de estas clases controladoras, asi que debe
ser nombrada de manera de que pueda ser facilmente identificada; por ejemplo
VistaDeConfiguracionesViewController. Para ejemplificar, se la nombrara

EjemplolViewController.

Choose options for your new file:
/—/
Class | EjemplolViewController
Subclass of |UlViewController x
|_| Targeted for iPad
|| With XIB for user interface
Cancel Previous | Next |

Fig. 2.50: Nombre de la clase y subclase a la que pertenece
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A continuacion se debe seleccionar de la lista “Subclass of” la clase
UlIViewController. Si se desea crear un controlador de una vista especifico para
dispositivos iPad, se debe marcar la opcion “Targeted for iPad” antes de
continuar. De igual manera si se desea crear el archivo XIB para la interface de
usuario, se debe marcar la opcion “With XIB for user interface ”. Por ahora no es
necesario marcar ninguna de estas opciones. Continuar presionando el botdn

“Next”.

Finalmente se presentara la ventana de la Fig. 2.51 en la cual se puede cambiar
la ruta en donde se alojard el UlViewController. Se recomienda que no se
cambie esta ruta debido a que de esta forma el archivo UlViewController creado,
se almacenara dentro de la misma carpeta del proyecto sobre el cual se trabaja;

en este caso “Ejemplo1”. Finalizar presionando el botdn “Create”.

[« > Bl = m m | =~ |[3Eemplol

fel

FAVORITES
] Dropbox
#% Aplicaciones
Bj Documentos

Ejemplol-Infa.plist Ejemplol- EjemplolAppDeleg
Prefix.pch ate.h

[ Escritorio
© Descargas EiemplolAppDeleg EjemploliPhoneSto en.lproj
H Peliculas ate.m
JJ Masica
Imagenes
{21 Xavier_Salazar
DEVICES main.m
vnr-F4 f &
Group | [_] Ejemplol :

Targets [ s Ejemplol

New Folder Cancel | Create |

Fig. 2.51: Seleccion de la ruta de almacenamiento del UlViewController
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Para verificar la correcta creacion de la clase controladora UlViewController,
se debe revisar que en el Area de Navegacion del proyecto ahora se pueda
encontrar tanto el archivo cabecera como el archivo de implementacion de la

misma, como se indica en la Fig. 2.52.

|| T @ A = » B |
! ?gr:;g:?.los SDK 5.0
v | |Ejemplol
h EjemplolAppDelegate.h
im| EjemplolAppDelegate.m
¥ || Supporting Files
D Ejemplol-Info.plist
| InfoPlist.strings
rq‘ main.m
h’ Ejemplol-Prefix.pch
E EjemploliPhoneStoryboard.storyboard
h|
;»;_AAImL:, emplolviewLontrolier.m
» | | Frameworks
» | | Products

Fig. 2.52: UlViewController agregado con éxito

Finalmente se debe asignar el UlViewController a una ventana o vista de la
interface grafica de usuario de la aplicacion para poder controlarla. Para esto,
se debe referir al apartado “2.4.2 Construccion de una interface grafica de

usuario”’. Especificamente al “Paso 6” del mismo.

c) Agregar un archivo de imagen

Una aplicacion se caracteriza tanto por su facilidad de uso, como por la
calidad de su contenido visual, es por esto que muchas de las aplicaciones
presentan imagenes llamativas para atraer la atencion del usuario. A
continuacion se explicard como agregar un archivo de imagen, que
posteriormente podra ser agregado a una vista o utilizado como icono de la
aplicacion.

Para agregar un archivo de imagen, se debe arrastrar el mismo y soltarlo

sobre el Area de Navegacion del proyecto.
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® Finder Archivo Edicion Visualizacion Ir Ventana Ayuda v S E e |

[ Nals) (&) Escritorio
= m —
L = 0 m |y BB @) O » Q/l ®m)  E.)iPhon... -
FAVORITOS Run Scheme Breakpoint
% Dropbox E - b :‘ L :é "I" ®@ A = » B
<> 5 emplo
% AirDrop 4 - v B 1 target, \
/\ Aplicaciones neCoreData0l. iTunesConnect_De maestrosdelweb- Marco A Solis - v Ejempl T
Lﬂ«, Documentos pof veloperGuide.pdf guia-iphone.pdf Vina HD.mkv 2 oh Ejen M Jelegate.h
¥
" — .m
[ (& Escritorio | ) conoEjemplal. fng
© Descargas v Ejemplo1-Info.plist
] pelicula: —~ InfoPlist.strings
ulas A
1IVNC Enterprise P¥\conoEjemplol.png m main.m
Ju Masica 16,0 M,..Dennis il h) Eemplol-Prefix.pch
&) Imigenes B tiemploliPhoneStoryboard. storyboard
g » || Frameworks
(‘.“ Xavier_Salazar L » [ Products

Fig. 2.53: Arrastrar y soltar una imagen sobre el Area de Navegacion del proyecto

Al hacerlo, se presenta la ventana de la Fig. 2.54, en la cual, se puede

configurar las opciones de insertado de la imagen en el proyecto.

Choose options for adding these files:

A
; Destination \! Copy items into destination group's folder (if needed)

B Folders (e)Create groups for any added folders
() Create folder references for any added folders

| Add to targets (V] oA Ejemplol a

[ Cancel | [ Finish |

Fig. 2.54: Opciones de agregado de imagenes en un proyecto

1. Destination: Se debe marcar esta opcion para que la imagen agregada al

proyecto, se copie en la carpeta del mismo. Si no se lo hace, la imagen se

agregara al proyecto pero no a su carpeta contenedora, estableciéndose

Unicamente una referencia a la ubicacion de la imagen, lo cual no es

recomendado.

2. Folders: Esta opcion es atil cuando se agregan carpetas de archivos a un

proyecto, al agregar una imagen, se debe dejar marcada la opcion por defecto
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“Create groups for any added folders”. A continuacion se explica cada una de
las posibilidades.

a. Create groups: Al seleccionar esta opcion, se copia la carpeta de
archivos dentro de la carpeta del proyecto.

b. Create folder references: Al seleccionar esta opcion, Unicamente se
establece una referencia hacia la carpeta de archivos que se desea agregar al
proyecto.

3. Add to targets: Si se trabaja con mas de un proyecto a la vez, se puede agregar
los archivos a todos los proyectos deseados simultaneamente. Se debe marcar
cada proyecto en el cual se requiera agregar los archivos, en este caso
“Ejemplo1”. Continuar presionando el boton “Finish”.

Se puede verificar que el archivo fue agregado exitosamente en el proyecto

como se indica en la Fig. 2.55.

| | T @ 4 = = B | e . -th__. | ]+ |#|iconoEjemplol.png ! No Selection

v N Ejemplol
21 1 target, i0S SDK 5.0
¥ | _|Ejemplol
el
h‘ EjemplolAppDelegate.h
:ﬂ' EjemplolAppDelegate.m
¥ |__|Supporting Files
D Ejemplol-Info.plist
| InfoPlist.strings
Iﬂ' main.m
'hl Ejemplol-Prefix.pch
E EjiemploliPhoneStoryboard.storyboard
b | |Frameworks
| |Products

Fig. 2.55: Archivo de imagen agregado con éxito

Para asignar una imagen como icono de la aplicacion se puede referir al apartado

“2.3.2 Asignar un icono para la aplicacion”.
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2.3.2 Asignar un icono para la aplicacion

El icono es la presentacion de una aplicacion. Se recomienda utilizar un icono Ilamativo
y que tenga que ver con la funcionalidad de la aplicacion a desarrollar, asi como lo hace
la empresa Apple Inc. con sus aplicaciones incluidas en los dispositivos i10S como

puede observar en la Fig 2.56.

Carrier = 9:46 AM C_1

e

Game Center  Contacts Photos Settings

Newsstand

Fig. 2.56: iconos de las aplicaciones de Apple Inc.

A partir del iPhone4 e iPad3, los dispositivos iOS, presentan una pantalla de retina,
cuya resolucion es muy superior con respecto a dispositivos predecesores. ES por esto
que la aplicacion deberia tener dos iconos iguales pero de distintas dimensiones: un
icono con una resolucion de 114x114 pixeles para pantallas de retina y otro con
resolucion de 57x57 pixeles para pantallas de dispositivos anteriores.

En el apartado anterior se afiadié al proyecto “Ejemplol” una imagen de 114x114
pixeles, ahora se debe agregar la misma pero con dimensiones de 57x57 pixeles. Si se
requiere ayuda se debe referir al apartado “2.3.1 Como agregar un fichero a un
proyecto” especificamente al sub apartado “C) Agregar un archivo de imagen”.

Se debe verificar que se dispone de los dos archivos de imagen agregados en el proyecto

como se indica en la Fig. 2.57.
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|7 & &4 = =

B S | D Ejemplol » [ |Ejemplol |« iconoEjemplol.png » No Selection

Ejemplol
v target, 05 SDK 5.0

¥ |_|Ejemplol

@ EjemplolAppDelegate.m
¥ || Supporting Files
|:| Ejemplol-Info.plist
| InfoPlist.strings
@ main.m
@ Ejemplol-Prefix.pch

» || Frameworks
» || Products

B
H jconoEjemplol1SD.png
h| EjemplolAppDelegate.h

EjemploliPhoneStoryboard.storyboard

Fig. 2.57: Archivos de imagen para icono agregados al proyecto

En el Area de Navegacion, se debe seleccionar el archivo de propiedades del proyecto

“Info.plist” para afiadir una nueva propiedad sobre el mismo. En cualquier area en

blanco de este archivo, se debe dar un click derecho para poder agregar una nueva

propiedad o fila “Add Row” en el mismo, tal como se muestra en la Fig. 2.58.

Xcode File Edit View Navigate

Editor Product Window Help

VE S5 B e, @6 B 5 @

™ Ejemplol.xcodeproj — [] Ejemplol-Info.plist

ey

8eoe
@ @ [ Ejemplol  iPhone 5.0 Si
Run  Stop _ scheme

Running Ejemplol on iPhone 5.0 Simulator

No Issues

[alz ® 4 = = B

us | 4 > | [qEemplol ) [ Eemplol » [ |Supporting Files » [ | Elemplol-Info.plist » No Selection

A~ ?;Tg‘::f‘i}}; SDK 5.0
w [ _|Ejemplol
& iconoEjemplol.png
! iconoEjemplo1SD.png
[] Elemplo1AppDelegate.h
|m| Ejemplo1AppDelegate.m
v (] Supporting Files
| InfoPlist.strings
m] main.m
|h| Elemplol-Prefix.pch
EjemploliPhoneStoryboard. storyboard
» [] Frameworks
» [ Products

Key Type
Localization native development region String
Bundle display name String
Executable file String
Bundle identifier String
InfoDictionary version String
Bundle name String
Bundle OS Type code String
Bundle versions string, short String
Bundle creator OS Type code String
Bundle version String
Application requires iPhone environmer  Boolean
Main storyboard file base name String

b Required device capabilities Array

P Supported interface orientations Array

Cut
Copy
Paste

Shift Row Right
Shift Row Left

Value Type

Show Raw Keys/Values
Property List Type

| = T 1

Property List Editor Help

Value

en

S{PRODUCT_NAME}
S{EXECUTABLE_NAME}
com.chapps.${PRODUCT_NAME:rfc1034identifier}
6.0

${PRODUCT_NAME}

APPL

1.0

m

10

YES
EjemploliPhoneStoryboard
(1 item)

(3 items}

>

>

» Fsman

Fig. 2.58: Insertar una propiedad o fila en el archivo de propiedades del proyecto
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A continuacion se despliega una lista de propiedades que se pueden agregar sobre este

archivo en la cual se debe seleccionar el arreglo “Icon files” como se muestra en la Fig.

2.59.

ut | 4 > | [YEemplol ;[ |Ejemplol ; [ |Supporting Files » [B Ejemplol-Info.plist » No Selection
Key Type Value
Localization native development region  String en
Bundle display name String ${PRODUCT_NAME}
Executable file String S{EXECUTABLE_NAME}
Bundle identifier String com.chapps.${PRODUCT_NAME:rfc1034identifier}
InfoDictionary versien String 6.0
Bundle name String 3${PRODUCT_NAME}
Bundle OS Type code String APPL
Bundle versions string, short String 1.0
Bundle creator OS Type code String wne
Bundle version String 1.0
Application requires iPhone environmer Boolean YES
Main storyboard file base name String EjemploliPhoneStoryboard

¥ Required device capabilities Array (1 item)

I Supported interface orientations Array (3 items)
Application Category + OO String -

Fonts provided by application

Get Info string

Help Book directory name

Help Book identifier

Help file '
Icon already includes gloss effects
Icon file

Icon files (i0S 5)

Imported Type UTIs

Fig. 2.59: Agregar propiedad Icon files

Esta propiedad o arreglo, permite agregar varios iconos, aqui se agregara el icono
estandar y el icono en alta definicidn de la aplicacion.

Para esto se debe presionar para poder ingresar cada icono en un item del
arreglo. En el itemO se debe escribir el nombre incluyendo la extension del archivo
imagen agregado, acto seguido se debe realizar el mismo procedimiento para el iteml

en donde se ingresara el nombre con la extension del otro icono; como se indica en la

Fig. 2.60.
¥ Icon files Array (2 itemns)
Item O String iconoEjemplol.png
ltermn 1 String iconcEjemplolSD.png

Fig. 2.60: Agregado de iconos en el archivo de propiedades

Si se presiona en este momento el boton “Run” para compilar y ejecutar el
proyecto, se ejecutara la aplicacion en el simulador i0S, presentando una ventana

completamente blanca o negra dependiendo de la version de XCode que se utilice, esto
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se debe a que la aplicacion aln no tiene una vista o ventana inicial de interface gréafica

de usuario para mostrar. Se debe presionar el boton home del iPhonee en el
simulador para poder visualizar los iconos de las aplicaciones instaladas. Se podra ver el
icono asignado para la aplicacién como se muestra en la Fig. 2.61. Si se revisan las
propiedades del proyecto como se muestra en la Fig. 2.62, se podra verificar también la

correcta asignacion del icono para la aplicacion.

8:35 AM C 1]

Game Center ~ Contacts Photos Settings

Carrier &

=0Y

Newsstand  Safari Ejemplo1

Fig. 2.61: icono de la aplicacion asignado con éxito

| ® A = » B8 [m]|< > [oemsol

| InfoPlist.strings
m| main.m
|h| Ejlemplol-Prefix.pch

b |_| Frameworks
» || Products

B EjemploliPhoneStoryboard.storyboard

D =T PROJECT | Summary | Info Build Settings Build Phases Build Rules
- aemplo'l i _\. Eemplol Devices | iPhone v
« iconoEjemplol.png TARGETS Deployment Target | 5.0 v
iconoEjemplo1SD.png ‘ -
h| EjemplolAppDelegate.h ¥ iPhone / iPod Deployment Info
|m| Elemplo1AppDelegate.m
v Supporting Files Main Storyboard | EjemploliPhoneStoryboard v
[[] gemplo1-Info.plist Main Interface -

Supported Device Orientations

Portrait Upside Landscape Landscape
Down Left Right
App lcons
Prerendered
- -

Retina Display

Fig. 2.62: icono de la aplicacion asignado al proyecto exitosamente
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2.3.3 Agrupamiento de ficheros dentro de un proyecto
Cuando se dispone de varios archivos dentro de un proyecto, conviene agruparlos para
encontrarlos facilmente y poder trabajar con ellos. Para esto, se debe dar click derecho

sobre el Area de Navegacion y seleccionar “New Group” como se indica en la Fig. 2.64.

|m|m ® &4 = » 8
Sho_v;v in-Finder
Open with External Editor
OpeniAs . + [ Eiemplol
New File... = 1target, iOS SDK 5.0
New Project... X
v | |Ejemplol
| NewGroup D v il Imac
New Group from Selection dent_ Aol
P soard % iconoEjemplol.png
Sort by Type _ iconoEjemplo1SD.png
Add Files to "Ejemplo1"... |h| EjemplolAppDelegate.h
Delete f@ EjemplolAppDelegate.m
Source Control > ) ) )
: : Fig. 2.63: Archivos imagen agrupados dentro
Project Navigator Help >
del proyecto

Fig. 2.64: Creacion de un nuevo grupo

A continuacién se debe nombrar al nuevo grupo “Imégenes” y arrastrar los archivos
imagen dentro de ésta carpeta 0 grupo como se muestra en la Fig. 2.63.

Se puede crear un grupo a partir de una seleccién de archivos, para esto se deben
seleccionar los archivos a agrupar, en este caso los archivos controladores de la clase
AppDelegate, dar click derecho sobre los mismos y seleccionar “New Group from
Selection” como se indica en la Fig. 2.65. Nombrar al grupo contenedor de estos
archivos “Controlador”.

Finalmente se debe crear un grupo llamado “Vista” para agrupar los archivos de
interface grafica de usuario, que, en este caso es Unicamente el Storyboard. El proyecto,

por el momento debe tener los archivos y grupos de la Fig. 2.66.
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. Ejemplol
¥ L 1 target, i0S SDK 5.0

¥ [ ] Ejemplol
» ] Imagenes

L L

Show in Finder

[ 3 [:jSuppun:ing Files

errioliFhond Open with External Editor
= ElemploliFngn
» [ | Frameworks Open As >
> (i) Products . New File...
New Project...
New Group

New Group from Selection 2

Fig. 2.65: Nuevo grupo a partir de seleccion de archivos

Bz @ A = » B

Ejemplol
v, target, i0S SDK 5.0

v [ |Ejemplol
v [ |Imagenes
« iconoEjemplol.png
iconoEjemplo1SD.png
v [ |Vista
B EjemploliPhone...oard.storyboard
v [ Controlador
l—ﬁ] EjemplolAppDelegate.h
En_'] EjemplolAppDelegate.m
v || Supporting Files
D Ejemplol-Info.plist
\: InfoPlist.strings
Im| main.m
[E] Ejemplol-Prefix.pch
» || Frameworks
» | |Products

Fig. 2.66: Archivos agrupados
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2.4 Como crear interfaces graficas de usuario

Crear interfaces de usuario para aplicaciones iOS mediante XCode es relativamente
sencillo. El proceso consiste en arrastrar los componentes sobre las ventanas o vistas
que tendrd la aplicacion. A partir de la version 4.2 de XCode se han implementado
Storyboards que permiten visualizar el flujo de ventanas y componentes dentro de la
aplicacion.

Antes de construir interfaces graficas de usuario es importante conocer algunos de los
componentes que se pueden utilizar dentro de una aplicacion, por lo tanto, en el
siguiente apartado, se realizara un andlisis de los componentes que comunmente se

encuentran en aplicaciones iOS.
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2.4.1 Analisis de componentes comunes
Los componentes que se presentaran a continuacion, se encuentran en el Area de

Utilidades de XCode (Fig. 1.2). Para visualizarlos; sobre esta area, se debe dirigir a la

barra de seleccion de libreria (Fig. 2.67) y presionar el botén libreria de objetos.

D {} & | M

Fig. 2.67: Barra de seleccion de librerias

De esta forma se presentara una lista de objetos que se pueden agregar a una aplicacion

iOS como se muestra en la Fig. 2.68.

o mﬁm
= | [=n =]

Im Objects
~|Show the Object library

View Controller - A cantroller that
supports the fundamental view-
management model in iPhone O5.

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

Mavigation 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 items.

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

Fig. 2.68: Mostrar libreria de objetos de GUI de una aplicacion iOS

A continuacion se presentan los principales componentes:

SALAZAR JARA 73



View Controller: Controlador que soporta el manejo de vistas o ventanas en iOS.
Permite gestionar una vista asi como sus barras de herramientas y de navegacion. La
clase UlViewController soporta también vistas modales y rotativas cuando se cambia la
orientacion del dispositivo iOS. El objeto View Controller se encuentra en la libreria de

objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.69.

View Controller - A controller that
supports the fundamental view-
management model in iPhone O5.

Fig. 2.69: icono View Controller

Al construir una interface grafica de usuario, un View Controller vacio es igual al que se
presenta en la Fig. 2.70. Se puede personalizar y cambiar el color de fondo, asi como
agregar componentes imagen, boton, etiquetas, entre otros. Un View Controller

personalizado se presenta en la Fig. 2.71.

Carrler = 11:49 PM —_—

Maximum Hops Per Second: 2.00 hps

Fig. 2.70: View Controller vacio

Sit Stil!

Fig. 2.71: View Controller que presenta una GUI
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Table View Controller: Controlador que permite manejar una vista 0 ventana que
incorpora una tabla, generada automaticamente con dimensiones preestablecidas por el
desarrollador, actia como fuente de datos y delegado de la misma. La clase
UlTableViewController permite establecer los modos de edicion de la tabla. El objeto
Table View Controller se encuentra en la libreria de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se

presenta en la Fig. 2.72.

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

L

Fig. 2.72: icono Table View Controller

Al construir una interface grafica de usuario, un Table View Controller vacio es como el
de la Fig. 2.73. Se puede llenar la tabla con datos, agruparlos por categorias y filtrarlos.
La aplicacion nativa de iOS “Contactos” usa un Table View Controller para mostrar los

contactos almacenados, como se puede observar en la Fig. 2.74.

(e

0
't

il 02-UK = 16:33

" Groups

Michael Abbey
John Accrington
Bob Addison
Paul Adling

Helen Allsworth

Tim Allsworth

Neil Ambridge

HN<XXE<CHOVIOVOZErxe—IommoOm>L0O

Fig. 2.73: Table View Controller vacio lan Attwood

Fig. 2.74: Aplicacion nativa de iOS
“Contactos” usa Table View Controller
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Navigation Controller: Controlador que maneja la navegacion entre una jerarquia de
vistas 0 ventanas. Maneja una pila de View Controllers, cada uno de los cuales contiene
informacion sobre una vista, como el titulo y su contenido. Cuando los View
Controllers son insertados y extraidos de la pila, el Navigation Controller actualiza la
barra de navegacion y la vista apropiadamente. El objeto Navigation Controller se

encuentra en la libreria de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.75.

Mavigation Controller - A contraller
that manages navigation through a
hierarchy of views.

Fig. 2.75: icono Navigation Controller

Al construir una interface grafica de usuario, un Navigation Controller vacio es como el

que se presenta en la Fig. 2.76.

Fig. 2.76: Navigation Controller vacio
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Un Navigation Controller sirve para interconectar varias vistas a la vez; es decir,
cuando el usuario que interactia con la aplicacion presione un boton o elemento de
tabla perteneciente a una vista actual, se presente otra vista. Al presentar esta vista, en la
barra de navegacion superior, aparecerd un boton para regresar a la vista anterior. En la
Fig. 2.77 se presenta un ejemplo de Navigation Controller y a continuacion la

descripcién del mismo.

|l Camier = 1:59 PM =] |-l Carrier = 2:00 PM = Ll Carmier = 2:01 PM —
! Auto-Lock
> 1 Minute v
L7 Safari > Usage > 2 Minutes
9
& Photos > 3 Minutes
Network >
4 Minutes
Location Services ﬂ
5 Minutes
Auto-Lock 1 Minute > [ Never
Passcode Lock Off >
Rastrictions off >
Home >

Fig. 2.77: Aplicacion nativa de dispositivos iOS “Ajustes” que incorpora un Navigation
Controller

El ejemplo de la Fig. 2.77 corresponde a la aplicacion nativa de los dispositivos i0S
“Ajustes”. Si el usuario presiona “General”, se presentan los ajustes generales. Después,
si el usuario presiona “Auto-Lock”, se presentaran los rangos de tiempo para auto
bloquear el dispositivo iOS. En cualquier momento el usuario puede regresar a la vista

anterior presionando el boton correspondiente en la barra superior de navegacion.
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Tab Bar Controller: Controlador que maneja un conjunto de View Controllers que
representan elementos del Tab Bar o barra de pestafias. Cada View Controller presenta
informacion sobre la pestafia a la que corresponde y suministra la vista a ser presentada
cuando se seleccione la pestafia del Tab Bar. El objeto Tab Bar Controller se encuentra

en la libreria de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.78.

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

Fig. 2.78: Icono Tab Bar Controller

Al construir una interface grafica de usuario un Tab Bar Controller de dos pestafas, es
como el presentado en la Fig. 2.80. Puede incorporar hasta 5 pestafias. En la Fig. 2.79,

el Tab Bar esta compuesto de 5 pestafias. En la Fig. 2.81 se ha implementado un Tab

Bar de 4 pestanias.

.~

Fig. 2.79: Tab Bar Controller de la aplicacion
nativa de Apple “Teléfono” (5 pestafias)

‘ | Jessica White 14 JUN 2011

- 1 @

=
Updates

4

Fig. 2.81: Tab Bar Controller de 4 pestafias

Fig. 2.80: Tab Bar Controller de 2 pestafias K
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Label o etiqueta: Es una porcion de texto de tamafio variable. Implementa una vista de
texto de lectura Unicamente. La clase UlLabel puede reducir, envolver o truncar el
texto, dependiendo del tamafio del rectangulo delimitador y las propiedades que
establezca el desarrollador; el mismo que puede controlar el tipo de letra, color,
alineamiento, resaltado y sombreado del texto en la etiqueta. ElI objeto Label se

encuentra en la libreria de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.82.

Label - A variably sized amount of
static text.

Label

Fig. 2.82: icono Label

Al construir una interface grafica de usuario, las etiquetas o Labels dentro de una vista,
se ven como en la Fig. 2.83, donde se pueden diferenciar tres: “Label 1~ ubicada en la
esquina superior izquierda, “Label 2” ubicada en la esquina inferior derecha y

“Etiqueta de Texto” ubicada en el centro de la vista.

LABEL 1

Etigueta de Topto

Vé

Label 2

g

Fig. 2.83: View Controller con 3 Labels personalizados
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Round Rect Button o boton: Implementa un botdn que intercepta los eventos de
presion sobre la pantalla y envia un mensaje de accion cuando es pulsado. El
desarrollador puede establecer el titulo, imagen y otras propiedades de apariencia.
Adicionalmente, se puede especificar una apariencia diferente para cada estado del
boton. El objeto Round Rect Button se encuentra en la libreria de objetos de la Fig. 2.68.

Su icono se presenta en la Fig. 2.84.

Round Rect Button - Intercepts touch
events and sends an action message te a|
target object when it's tapped.

Fig. 2.84: icono Round Rect Button

Al construir una interface grafica de usuario, los botones 0 Round Rect Buttons dentro
de una vista, se ven como en la Fig. 2.85, donde se pueden diferenciar cinco: El
tradicional Round Rect Button, seguido de un boton personalizado con una imagen
“Push Me”, y los botones tradicionales de interfaces de usuario en i0S, para afadir,

desplegar detalles e informacion respectivamente.

Round Rect Button ---= Button

Custom Button === 0

Add Contact Button ---> (+)

Detail Disclosure Button == 0

Information Button === 0

ol -
®

Fig. 2.85: View Controller con 5 botones
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Segmented Control: Elemento que comprende varios segmentos, cada uno de los cuales
funciona como un boton discreto. Cada segmento puede mostrar texto o una imagen,
pero no ambos. La clase UlSegmentedControl asegura que el ancho de cada segmento
sea proporcional, basado en el numero total de segmentos, a menos que el desarrollador
establezca un ancho especifico. El objeto Segmented Control se encuentra en la libreria

de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.86.

- Segmented Control - Displays

1 2 multiple segments, each of which

functions as a discrete button.

Fig. 2.86: icono Segmented Control

Al construir una interface grafica de usuario, los Segmented Control en una vista se ven
como en la Fig. 2.87, donde se pueden diferenciar tres: EI primero, compuesto de tres
segmentos con iméagenes: un velocimetro, un auto y una llave. El segundo, tiene un
estilo “Barra” y consta de dos segmentos. El ultimo, se compone de 3 segmentos de

texto.

First

DG 200 Km | 300 Km

Fig. 2.87: View Controller con 3 Segmented Control
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Text Field o Campo de Texto: Rectangulo redondeado que puede contener texto
editable. Al presionarlo, aparece el teclado; si el usuario presiona “Return” sobre éste,
desaparece y la aplicacion puede manejar la entrada. La clase UlTextField soporta la
superposicion de vistas para mostrar informacion adicional y provee un control para
limpiar el contenido del Text Field. El objeto Text Field se encuentra en la libreria de

objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.88.

.' " Text Field - Displays editable text and
Text | sends an action message to a target
cbject when Return is tapped.

Fig. 2.88: Icono Text Field

Al construir una interface grafica de usuario, los Text Field en una vista se ven como en
la Fig. 2.89, donde se pueden diferenciar dos: El verde, para ingresar un nombre de
usuario, presenta el control de borrado rapido. El anaranjado, para ingresar la
contrasefa; indica mediante el texto “Type Here” que deberia presionarlo, al hacerlo,
éste texto desaparece. Si se marca la propiedad “Secure” del Text Field, se asegura de

que nadie vera la contrasefia presentando solo caracteres “-”.

=]

My Car App

Username: | XavierSalazar23

Password:

Fig. 2.89: View Controller con 2 Text Field
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Switch: Presenta un elemento que muestra el estado booleano de un valor. Si el usuario
presiona el control, puede alternar entre los estados ON/OFF. El objeto Switch se

encuentra en la libreria de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.90.

Switch - Displays an element showing
() the boolean state of a value. Allows

tapping the control to toggle the value.

Fig. 2.90: icono Switch

Al construir una interface grafica de usuario, los Switch dentro de una vista se ven como
en la Fig. 2.91, donde se pueden diferenciar tres: Un Switch con su coloracion por
defecto; azul, en estado ON, en la parte superior izquierda de la vista. Un segundo
Switch en ubicado en la mitad de la misma en estado OFF, y; un ultimo switch en la

parte inferior derecha de la vista en estado ON, pero personalizado de color rojo.

@ ) < switch 1

[ | OFF | <-- Swilch 2

switch 3> @ )

Fig. 2.91: View Controller con 3 Switches
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Activity Indicator View: Indicador de actividad que informa la ejecucién de una tarea o
proceso de duracion desconocida (Si se conoce la duracion de la actividad se
recomienda que el desarrollador utilice en su lugar un Progress View). Mientras la tarea
0 proceso se encuentre en ejecucion, el indicador de actividad girara. EI usuario no
interactUa con un indicador de actividad. El objeto Activity Indicator View se encuentra

en la libreria de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.92.

Activity Indicator View - Provides
feedback on the progress of a task or
process of unknown duration.

Fig. 2.92: Icono Activity Indicator View

Al construir una interface grafica de usuario, un Activity Indicator View en una vista se
ve como en la Fig. 2.93, mientras no se termine de ejecutar la tarea o proceso, los
indicadores de actividad no dejan de girar. Sirven para informar al usuario que debe
esperar hasta que se terminen de ejecutar las actividades o procesos, es decir, el

indicador deje de girar o en su defecto, desaparezca.

Fig. 2.93: View Controller con 2 Activity Indicator Views

SALAZAR JARA 84



Progress View: Elemento que representa el progreso de una tarea sobre el tiempo. El
progreso actual es representado por un valor decimal entre 0.0 y 1.0 inclusive, en donde
1.0 indica la completitud de la tarea. EI objeto Progress View se encuentra en la libreria

de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.94.

Progress View - Depicts the progress
—_ of a task over time.

Fig. 2.94: icono Progress View

Al construir una interface grafica de usuario los Progress View dentro de una vista se
ven como en la Fig. 2.95, en donde se han clasificado de acuerdo a su estilo. Los cuatro
primeros son Progress View con estilo por defecto. A continuacion se puede visualizar
un Progress View con estilo “barra” y finalmente un Progress View con estilo
personalizado. Como se puede ver, es posible personalizar el valor y el color del

Progress View.

Style: Default
Progress: 5% o ——

Progr

Progress: 757

Style: Bar

e
Progress: 0%, ——————
S

——

Progress: 75%

Style: Custom

Progr

Fig. 2.95: View Controller con Progress Views clasificados por estilo
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Image View: Componente que sirve para presentar una imagen 0 una animacion
compuesta por un arreglo de imégenes. El objeto Image View se encuentra en la libreria

de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.96.

Image View - Displays a single image,
or an animation described by an array of
images.

Fig. 2.96: icono Image View

Al construir una interface de usuario, un Image View, al cual ain no se le ha asignado
ninguna imagen, se ve como el que se encuentra en la parte izquierda de la vista de la
Fig. 2.97. Al asignarle una imagen, el rectangulo celeste con la leyenda UlImageView es
reemplazado por la misma; por lo tanto la imagen de una bombilla eléctrica amarilla en

la parte derecha de la vista, es un Image View al cual se le ha asignado esta imagen.

Fig. 2.97: View Controller con un Image View sin
imagen asignada y otro con una imagen asignada
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Web View: Presenta contenido web dentro de una vista y permite interactuar con este.
El desarrollador puede enviar solicitudes de carga de contenido web en el objeto Web
View. La clase UlWebView permite desplazarse a través del historial web, y ajustar
propiedades del contenido mediante programacion. El objeto Web View se encuentra en

la libreria de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.98.

Web View - Displays embedded web
| content and enables content navigation.

Fig. 2.98: icono Web View

Al construir una interface grafica de usuario, un Web View dentro de una vista se ve
como un rectangulo celeste con la leyenda UIlWebView como se muestra en la Fig. 2.99.
Cuando el usuario ejecute la aplicacion, dentro de este rectangulo podra visualizar e
interactuar con el contenido web que el desarrollador haya establecido, como se puede

ver en la Fig. 2.100.

=
GO ( )8[(’,
WebView n
WebView

Fig. 2.99: Web View dentro de un View Controller

Fig. 2.100: Web View cargando contenido web
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Map View: Presenta una interface grafica de mapa dentro de una vista, similar a la
aplicacion nativa de iOS “Mapas”. La clase MKMapView ayuda a presentar informacion
y manipular los contenidos de un mapa. Se puede centrarlo en una coordenada dada,
especificar el tamafio del area a mostrar; y, afiadir pines con informacion personalizada.
El objeto Map View se encuentra en la libreria de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se

presenta en la Fig. 2.101.

i :| Map View - Displays maps and
Eﬁ, ' provides an embeddable interface to
-, ' navigate map content.

Fig. 2.101: icono Map View

Al construir una interface grafica de usuario, un Map View dentro de una vista se ve
como un rectangulo celeste con la leyenda MKMapView como se muestra en la Fig.
2.102. Cuando el usuario ejecute la aplicacion, dentro de este rectangulo podra
visualizar el mapa con las caracteristicas que el desarrollador haya establecido, como se

puede ver en la Fig. 2.103.

MapView

MapView

Fig. 2.102: Map View dentro de un View Controller

Fig. 2.103: Map View presentando
informacion de mapa
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Picker View: Elemento de interface grafica de usuario potencialmente
multidimensional, conformado por componentes y filas. Un componente es una rueda
girante, que consta de una serie de elementos o filas. Cada fila en un componente tiene
su propio contenido, que puede ser una cadena o un objeto de vista como una etiqueta
(label) o una imagen. El objeto Picker View se encuentra en la libreria de objetos de la

Fig. 2.68. Su icono se presenta en la Fig. 2.104.

—
Picker View - Displays a spinning-
whee| or slat-machine motif of values.

Fig. 2.104: icono Picker View

Al construir una interface grafica de usuario, un Picker View en una vista se ve como en
la Fig. 2.105. Este Picker View estd conformado de un solo componente compuesto de
filas de lugares. Dentro del componente se pueden seleccionar lugares como: Mountain
View, Sunnyvale, Cupertino, etc. Un elemento Date Picker es un Picker View de 3

componentes para seleccionar una fecha y se lo presenta en la Fig. 2.106.

Picker View

Select A Place: Date Picker

Es un picker View de 3 componentes

Sunnyvale Select a Date:

Cuperiino

Santa Clara

October

nNoveinoer

December

Fig. 2.105: Picker View de un solo componente

Fig. 2.106: Picker View de 3 componentes: Date Picker
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Ad BannerView: La clase ADBannerView provee una vista que muestra banners
publicitarios. Si el usuario presiona un banner, se ejecuta una accion programada en la
publicidad. Por ejemplo, se puede presentar un video, otra publicidad adicional, abrir la
aplicacion Safari para mostrar una pagina web, entre otras. El desarrollador es
remunerado cuando un usuario ve o interactla con la publicidad. El objeto Ad
BannerView se encuentra en la libreria de objetos de la Fig. 2.68. Su icono se presenta

en la Fig. 2.107.

Ad BannerView - The ADBannerView
class provides a view that displays
banner advertisements to the user.

- Fig. 2.107: icono Ad BannerView

Al construir una interface grafica de usuario, un Ad BannerView en una vista se ve
como un rectangulo celeste con la leyenda ADBannerView como se muestra en la Fig.
2.108. Cuando el usuario ejecute la aplicacion, dentro de este rectangulo visualizara

publicidad como se muestra en la Fig. 2.109 y podra interactuar con la misma.

8:35 AM

= i
== meet the future 'Q« ™

Fig. 2.108: Ad BannerView dentro de un View Controller

Fig. 2.109: Ad BannerView presentado
publicidad
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2.4.2 Construccion de una interface grafica de usuario

Ahora que se han presentado los principales componentes que pueden conformar una
interface gréfica de usuario en iOS, se explicard como crear una, utilizando algunos de
estos componentes y ajustando sus propiedades de acuerdo a los requerimientos de la
interface grafica de usuario a construir.

A continuacion se construird una GUI para presentar los vehiculos disponibles en la

empresa Fadem’s Motor Cia. Ltda. L0s requerimientos son los siguientes:

1. Un banner de la empresa en la parte superior de la vista
2. Informacidn del vehiculo: descripcidn, afio, kilometraje y ciudad de matricula o
placa.
3. Seis fotos del vehiculo con un filtro para visualizar:
a. 3 fotos del interior o
b. 3 fotos del exterior del mismo.
4. Un boton para llamar directamente a un representante de la empresa para
solicitar mayor informacion.
5. Un botdn para solicitar el precio del vehiculo.
6. Un campo de texto para escribir el correo del usuario que solicita el precio, al
cual, la empresa respondera.
7. Flechas de desplazamiento que permitan visualizar el vehiculo siguiente y

anterior.

Se implementara la solucion de la Fig. 2.110, que como se puede observar, satisface

todos los requerimientos anteriormente descritos.
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Fig. 2.110: Interface grafica de usuario para presentar los vehiculos disponibles en la empresa

Construccion de la interface grafica de usuario.

Paso 1: Crear un proyecto vacio; en caso de requerir ayuda, se puede referir al apartado
“2.2 Como crear un nuevo proyecto” 'y nombrarlo como se desee. En el tutorial se lo
nombrara EjemploGUI.

Paso 2: Agregar un Storyboard al proyecto, denominado
EjemploGUIliPhoneStoryboard.storyboard y asignarlo a la aplicacion; si se requiere
ayuda, se puede referir al apartado “2.3.1 Como agregar un fichero a un proyecto”
especificamente al subapartado “a) Agregar un Storyboard”

Paso 3: Agregar al proyecto los archivos de imagenes necesarios para construir la
interface, los cuales se encuentran en el archivo comprimido ImagenesEjemploGUI.zip;
si se requiere ayuda, se puede referir al apartado “2.3.1 Como agregar un fichero a un
proyecto” especificamente al subapartado “c) Agregar un archivo de imagen”
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Paso 4: Agrupar los ficheros del proyecto en carpetas: iméagenes, vista y controlador; si
se requiere ayuda, se puede referir al apartado “2.3.3 Agrupamiento de ficheros dentro
de un proyecto”.

Paso 5: Agregar al proyecto una clase UlViewController y nombrarla
EjemploGUIViewController; si se requiere ayuda, se puede referir al apartado “2.3.7
Como agregar un fichero a un proyecto” especificamente al subapartado “b) Agregar
una clase UlViewController ”

Hasta el momento, los ficheros en el proyecto, deberian ser los siguientes:

vB ?zear:;g:?%glsok 5.0
v | |EjemploGUI
v | _|Imagenes
) BackOrangeArrc
« CamaroBig.png
%« CamaroOutl.png
% CamaroOut2.PNG
% CamaroOut3.PNG
% Car.png
« FademsMotorBanner.png
% Key.png
« NextOrangeArrow.png
« OrangePhone.png
v | |Vista
@ EjemploGUIliPhoneStoryboard.storyboard
¥ || Controlador
|h| EjlemploGUIAppDelegate.h
‘l_n EjemploGUIAppDelegate.m
|h| EjemploGUIViewController.h
|m| EjemploGUIViewController.m
» | _|Supporting Files
» | | Frameworks
» | | Products

Fig. 2.111: Ficheros del proyecto EjemploGUI

Paso 6: Asignar la clase controladora, EjemploGUIViewController, a una vista de
interface gréfica o View Controller. Para esto, se debe seleccionar el archivo
EjemploGUIliPhoneStoryboard.storyboard y agregar un View Controller sobre el
mismo; esto se consigue al arrastrar el componente desde la libreria de objetos de la Fig.

2.68, hacia el Storyboard como se muestra en la Fig. 2.112.
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Fig. 2.112: Arrastrar un componente View Controller sobre un Storyboard

Las propiedades de los componentes de interface grafica de usuario, se pueden
visualizar el en Area de Utilidades de XCode (Fig. 1.2). Para esto, en ésta area, se debe
dirigir a la barra de seleccion de inspector (Fig. 2.113) y se debe presionar el boton

correspondiente a las propiedades que se deseen visualizar del componente.

D B 8|W < ©

Fig. 2.113: Barra de seleccion de inspector

Para asignar la clase controladora al View Controller, se lo debe seleccionar; y presionar

el boton que muestra el inspector de identidad () en la barra de seleccion de
inspector. En la parte inferior de esta barra, se puede seleccionar la clase que seré la
controladora del View Controller, en este caso EjemploGUIViewController, como se

puede ver en la Fig. 2.114.
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Fig. 2.114: Asignacién de clase controladora del View Controller

Paso 7: Arrastrar y ajustar los componentes necesarios sobre el View Controller. Para

empezar, se debe arrastrar un elemento Image View. Ver Fig. 2.115.

Fig. 2.115: Arrastrar un Image View sobre el View Controller

Se lo debe posicionar en la parte superior de la vista y redimensionar a 280 x 44 pixeles,
para mostrar el banner de la empresa. Las lineas punteadas azules que aparecen a
medida que se desplaza un componente dentro de una vista, son limites que no se
deberian sobrepasar para generar una vista agradable para el usuario, segin recomienda
la empresa Apple Inc. para mantener un estandar en las interfaces iOS, pero; si se
requiere utilizar este espacio adicional en una vista, se lo podria hacer sin ningun
problema. Estas lineas son utilizadas también para indicar el alineamiento de los

componentes como puede ver en la Fig. 2.116.
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Fig. 2.116: Redimensionado y alineamiento de un componente

Finalmente se debe asignar el archivo de imagen que se presentara en el componente,

para esto, se debe seleccionar el Image View y en la barra de seleccion de inspector,

seleccionar el inspector de atributos [w]
En el panel de atributos, en el apartado Image, se debe seleccionar la imagen que se
desea mostrar, en este caso FademsMotorBanner.png. El Image View debe mostrar

ahora el banner de la empresa como se puede ver en la Fig. 2.117.

m | g D'D’LJ"\;Q’E’@""‘ {2 ima.. |« bl 5] B |- = ©

| ¥ Image View

Image 7ﬁidemsMotorBanner.png '

Highlighted | -
T

State || Highlighted

i S £ | |y view

78 Eapems Moror. "™ —
Fapems Vi oroR

o

Mode | Scale To Fill Ry

m:m-v‘éﬂuonvmnm“m

Tag 01;?

Fig. 2.117: Asignado de una imagen al componente Image View

A continuacion se agregaran Labels o etiquetas de texto en donde se presentara la
informacion del vehiculo como: descripcion, afio, kilometraje y placa. Para esto se debe
arrastrar una etiqueta sobre el View Controller y posicionarlo como se muestra en la

Fig. 2.118.
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1arget object when it's Lapped

Fig. 2.118: Arrastrar un Label sobre el View Controller

Cuando el Label se encuentre dentro del View Controller se puede editar su contenido,

haciendo doble click sobre el mismo. Escribir “Vehiculo:” y finalizar presionando el

boton “enter” o “return”. Ver Fig. 2.1109.

Repetir el paso anterior y arrastrar hacia el View Controller siete Labels mas. Escribir

en estas etiquetas de texto la informacion del vehiculo, como se muestra en la Fig.

2.120.

= =3

?_:% FADEMS Moggnn_j

PEAETACION | FENTA D YERICELCRE 6 KM, ¥ UBADCE DE AT MEIOEES MARCAS

Vehiculo:

Fig. 2.119: Label “Vehiculo:” en vista de EjemploGUI

[

73 FADEMS Maggﬂn‘f

PERGETACION | VENTA B VERICULGE © KM, ¥ ULADGE OF LAY MEJOREY MANCLE

Vehiculo:
Afo:
Km:

Placa:

Camaro RS
2010
19000 Km

Pichincha

Fig. 2.120: Informacion del vehiculo en

Labels

Se pueden personalizar las etiquetas de texto mediante el panel de atributos. Para esto,

se debe seleccionar la etiqueta “Vehiculo:” y, en el panel de atributos, en el apartado

Font presionar el boton [Tl para poder personalizarlo como se muestra en la Fig. 2.121.
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En el apartado Font, se debe seleccionar “System Bold” y; en el apartado Size, escribir
“16”. Finalizar presionando el boton “Done”.
A continuacion en el apartado Text Color se debe seleccionar el color anaranjado

llamado “Tangerine” como se muestra en la Fig. 2.122.

¥ Label

Tex'(ll'\ﬂulliple Values

Lines | 1 l@
Behavior IQT Enabled
[ Highlighted
Baseline [ Align Baselines ] J 0L Colors ¥ Label
‘ = o
Line Breaks [ Truncate Tail o) @ EI = Text  Multiple Values |
Lines | 1 I@
e | = = —
[ l ] q Behavior [QI Enabled
Font | System Bold 16.0 @ Licorice [ Highlighted
Minimum Size | 10]3] o Autest & A A4 )/ Baseline [ Align Baselines )
- 3 Line Breaks [ Truncate Tail = ]
Font | System Bold —— = )
Family | Helvetica :
Y Font | System Bold 16.0 B
Shyelsbiegrioy Minimum Size 10 @ [3 Autoshrink
iza |
Size Text Color gll Default 3
' [ | Default 2]
| Shadow | == | Default 2]
H . H i [ <1 1 I
Fig. 2.121: Tipo de letra de un Label Opacty A [ | ool el et

Fig. 2.122: Color de texto de un Label

Repetir el paso anterior de ajuste de fuente y color de texto para todos los Label de
titulo. Al hacerlo, el View Controller se vera como el presentado en la Fig. 2.123.

Ajustar el color y la fuente de las etiquetas de descripcion con las siguientes
caracteristicas: fuente System Italic, tamafio 16 y color azul o “Midnight” como se

puede ver en la Fig. 2.124.

J L Colors ¥ Label
= ‘,‘ EI Z—, Text | Multiple Values |
Lines | 1 |@
q I:I Behavior [g Enabled
ﬂ FABEMS Marag* Midnight [ Highlighted
: —m.nm,.m,_,rm"wcm I.-"' )“ \ f I} \ A /i b /4 Baseline [ Align Baselines

J|

Line Breaks [ Truncate Tail ; ]
= = ||

Font | System Italic 16.0 %ﬂ@

Vehiculo: Camaro RS

Ano: 2010
Minimum Size 10 @ [gAutoshrink
Km: 19000 Km TextCoor [ mm— |
Placa: Pichincha o CJEE )
Shadow | (=1 | Default 2]
Fig. 2.123: Labels de titulo personalizados | % INEDIC] o M O N

Fig. 2.124: Propiedades de Labels de
descripcion del vehiculo
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Hasta el momento, la interface gréafica de usuario construida deberia verse como la
presentada en la Fig. 2.125. Como se puede ver, las etiquetas de texto se han

personalizado con los colores representativos de la empresa.

[k

[ - I r y v
~ADEMS I'"TOTOR
— €. LTDA.

PEPONTACIGH | VENTA G VERICULCE § KM, T UBADSE OF LAY MEJOIT) MASCES

Camaro RS
2010
19000 Km

Fichincha

Fig. 2.125: GUI con una imagen y Labels personalizados

A continuacion se implementara el boton “Llamar” con el objetivo de comunicarse con
un representante de la empresa desde la aplicacion. Para esto se debe arrastrar un Round

Rect Button desde la libreria de objetos hacia el View Controller como se indica en la

= <«> 0 B B Oge View 4 ] D g% & ©
¥ View
Made | Scale To Fill :
et Tag 04
P RSN
J1 Fapems Vioror D e m
| o bl ey Jj objects s | (8848
Camaro RS
Label - A variably sized amount of
2010 Label  iyic vext
19000 Km \ Round Rect Button - Intercepts touch |
P events and sends an action message to aj
ichincha target object when it's tapped |
Segmented Control - Displays
1 2  mukiple segments, each of which
functions as a discrete button
-

Fig. 2.126: Arrastrar un Round Rect Button sobre el View Controller

Seleccionar el botdon. En sus atributos; para el apartado tipo, se debe seleccionar
“Custom” y en el apartado imagen, seleccionar “OrangePhone.png”. Un boton de tipo

Custom, toma la forma de la imagen asignada; es decir, esta imagen de un teléfono
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anaranjado sera un botén, el cudl, podria ser programado para realizar una llamada a un

representante de la empresa, cuando sea presionado. Ver Fig. 2.127.

4 » (LR BEO| [ |Bumon [« . > O B B |9 |« ©

[ ¥ Button —

Type | Custom n:_l

g . ADEMS Mn{gg” State Config [ Default 3
mlmnminrmnwmm; TitlE IDE{EI.L,”[ TitlE |
Vehiculo: Camaro BS Image |OrangePh{:ne,png EE|
. O 0 Background | Default Background Image | |

Afo: 2010 @ ! L
ANV Font | System Bold 15.0 i3] @)

Km: 19000 Km Text Color | EE————  : |
Placa: Pichincha Shadow Color | EESS | Default ™

Fig. 2.127: Round Rect Button personalizado en forma de un teléfono

Se puede utilizar un Label denominado “Llamar”, personalizarlo y posicionarlo debajo

del boton teléfono como se ha hecho en la Fig. 2.128.

F

Z—% FAbEMS Moggngj

BRAGETACIOH | VEHTA B VERICILOS §KM, ¥ UBADSS DI LAY IEJOREY MARCAY

Vehiculo: Camaro RS

Ano: 2010 Q:\\)
Km: 719000 Km Llamar

Placa: Pichincha

Fig. 2.128: Boton teléfono y Label

A continuacidn se agregaran las imagenes del vehiculo, para esto se empleara un Image
View en donde se presentara una imagen grande y 3 botones Custom o personalizados
en donde se presentardn las imégenes pequefias. La idea es la siguiente: cuando el
usuario presione una imagen pequefia (botdn), el Image View presentara esta imagen en
un tamario superior. Para esto se debe arrastrar un Image View y 3 Round Rect Button

sobre el View Controller como se indica en la Fig. 2.129.
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v

Fig. 2.129: Agregar componentes Image View y botones

Fig. 2.130: Componentes con
iméagenes asignadas

Para el Image View se debe asignar la imagen CamaroBig.png. Para los botones,
seleccionar el tipo Custom y utilizar las im&genes CamaroOutl.png, CamaroOut2.png y
CamaroOut3.png respectivamente. De esta forma la interface se vera como la
presentada en la Fig. 2.130.

Para filtrar las fotos y visualizar Unicamente fotos del interior o del exterior del vehiculo
a la vez, se implementara un Segmented Control, de esta forma, cuando el usuario
presione un segmento, se presentaran solo fotos del exterior; y, si selecciona el otro
segmento, se presentaran las fotos del interior. Para esto se debe arrastrar un Segmented

Control y dos Round Rect Buttons sobre el View Controller como se indica en la Fig.

Ele » B CD R B Ofe. )] [View| 4 >] &) B % ©
Ano: 2010 /(' | ¥ View E—
Y /‘I
Km: 19000 Km L\Iar‘ﬁ;y Mode | Scale To Fill
: R Tag [
Placa: Pichincha
Interaction (¥ User Interaction Enabled
(] Multiple Touch
0D} & | =
{ ‘_Jj Objects s | ::Ej

Label - A variably sized amount of

Label static text.

Round Rect Button - Intercepts touch
events and sends an action message to a
|13 8econ| % target object when it's tapped
s
‘ Segmented Control - Displays

1 2 | multiple segments, each of which
functions as a discrete button.

Fig. 2.131: Arrastrar un Segmented Control sobre el View Controller
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Ajustar los botones para que sean de tipo Custom y asignarles las imagenes
“BackOrangeArrow.png” y “NextOrangeArrow.png” respectivamente. Estos botones

serviran para ver los diferentes vehiculos de la empresa.

BB O |y :Segmen... (4 .\ > (B B |9 s ©
¥ Segmented Control n

w4 > (P00

Style | Bordered 3|
State [ | Momentary

Tint | == | Default a )

Segments 2 ‘léi

@ s Segment | Segment O a 2]

Title
Image | Car.png n‘v:
Behavior @ Enabled @ Selected

Content Offset o) 0 [il
X Y

Fig. 2.132: Personalizacion de un Segmented Control

Seleccionar el Segmented Control, y establecer que tenga estilo “Bordered” y dos
segmentos. Para establecer la imagen del primer segmento, se debe seleccionar
“Segment 0” y en el apartado imagen, seleccionar “Car.png”. Como se puede ver en la
Fig. 2.132.

Se debe hacer lo mismo para establecer la imagen del segundo segmento: seleccionar el
Segmented Control, en el apartado segmento seleccionar “Segment 17, y; en el apartado

imagen, seleccionar “Key.png”. Como se indica en la Fig. 2.133.

w4 > | N

y (2> BB O o |2 Segmen... |« [\ > D B|® s ©

¥ Segmented Control

Style | Bordered s |
State || Momentary
Tint | | Default %

Segments 2 i;{
@ ‘Q Segment | Segment 1 n il
Title a
Image |Key4)ng (|
8ehavior (¥ Enabled || Selected
Content Offset ol o)
X Y

Fig. 2.133: Personalizacién del segundo segmento del Segmented Control
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Agregar y personalizar etiquetas de texto debajo del Segmented Control para indicar al

usuario la funcionalidad de cada segmento. Ver Fig. 2.134.

3
]

5‘.."}'

e
Exterior Interior

« B2 »

Fig. 2.134: Segmented Control y Labels

Para finalizar se implementara la consulta del precio del vehiculo. Para esto, se debe
arrastrar un Text Field y un Round Rect Button sobre el View Controller, como se indica

en la Fig. 2.135.

L b Round Rect Button - Intercepts touch
e ﬁ g events and sends an action message to a
g target object when it's tapped.
Extorior Interior
Segmented Control - Displays
1 | 2 | multiple segments, each of which
functions as a discrete button.

. Text Field - Displays editable text and
Text | sends an action message to a target

object when Return is tapped

g | \
! . Slider - Displays a continuous range of
- values and allows the selection of a
single value

Fig. 2.135: Arrastrar un Text Field sobre el View Controller

El objetivo es que el usuario ingrese su correo electronico en el Text Field y luego
presione el bot6n para solicitar el precio del vehiculo. La empresa recibira la solicitud y
respondera con el precio al correo del usuario solicitante. La validacion, se podria hacer
a nivel de codigo; por ejemplo, habilitar el boton “Solicitar Precio” cuando el usuario
haya escrito un e-mail valido en el Text Field.

A continuacion se debe seleccionar el Round Rect Button y escribir “Solicitar Precio”

en la propiedad Title; seleccionar el color anaranjado o “Tangerine” en la propiedad
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Text Color; ajustar sus dimensiones y establecer 11 para el tamafio de fuente. Ver Fig.

¥ Button
J — =
- - P Lﬁ Type | Rounded Rect s
Exterior  Interior State Config | Default s |
r a| L Title | Solicitar Precio
Solicitar Precio =
R e, Image | Default Image |l|
Background | Default Background Ima - :'I

FumISystem Bold 11.0 B x @
A A Shadow Color | EEES | Default 5]

Fig. 2.136: Ajustar propiedades del Round Rect Button

Se debe seleccionar ahora el Text Field y en la propiedad Placeholder escribir “Escriba
su correo aqui...”. Esta propiedad sirve para indicar al usuario la informacion que debe
escribir en el Text Field, su contenido desaparece cuando el usuario toca el Text Field

para escribir en el mismo. Ver Fig. 2.137.

) ¥ Text Field
- —— - T ]
— Text | Text n
Exterior  Interior Placehelder [ Escriba su correo agui... i
: ) Background | Background Image v'|
é Escriba su correo aqui... & | Salicitar Precio | |—
Disabled |Disnb|ed Background lmagtl
Alignment [ = | = = |
Borderstle [ 53 | O | O e
e - —
! Clear Button | Never appears s

[ Clear when editing begins

Fig. 2.137: Propiedad Placeholder de un Text Field

Para poder visualizar la interface construida en el simulador i0S, se deben hacer unos
ajustes a nivel de cadigo.

Ajuste 1: La clase “EjemploGUIViewController”, que se ha agregado al proyecto para
manejar el View Controller, presenta un método Ilamado loadView que debe ser anulado
debido a que la interface fue construida mediante Interface Builder y no mediante

codigo. Para esto, se debe seleccionar el archivo de implementacion
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EjemploGUIViewController.m, buscar el método loadView y comentarlo o removerlo
debido a que no seré requerido. El atajo para comentar una seleccion de codigo es

cmd+shift+7. Observar la Fig. 2.138.

B A = » 80 =4 > [ BewpioCll | GemploGis  Comtrolater [l GempioCutvienControtier.m - [1) -oatview
1 emploGui % T Csett) {

d 3 tanget, 105 50K S

get, 105 S
Gempiold
Imagenes }
vista
Cortrolador
h GemploGUiAgpDelegate »
m EemploGUlAppDelegate m
h' GemploGuiviewControlier b

» Supporting
Frameworks
Products

. YemploCuviewController.m g@xmplementation (emaioGUViewControiler

Fig. 2.138: Comentar una seleccion de texto (Método loadView de
EjemploGUIViewController.m)

Ajuste 2: La clase EjemploGUIAppDelegate generada al crear el proyecto, incluye un
método llamado “application. didFinishLauchingWithOptions:” que debe ser anulado
parcialmente. Este método tiene el objetivo de crear una ventana principal, establecer un
color de fondo blanco para la misma y hacerla visible. Por esta razdn si este momento se
ejecuta la aplicacion en el simulador iOS, se presentard una ventana en blanco.

Para remover esta ventana y visualizar la vista que se ha construido en este apartado, se
debe seleccionar el archivo EjemploGUIAppDelegate.m, buscar el método “application:

didFinishLaunchingWithOptions ” y eliminar las sentencias marcadas en la Fig. 2.139.

— (BOOL)application: (UIApplication *)application didFinishLaunchingWithOptions: (NSDictionary =*)

launchOptions
{
self.window = [[UIWindow alloc] initWithFrame:[[UIScreen mainScreen] bounds]];
/4 Override point for customization after application launch.
self.window. backgroundColor = [UIColor whiteColor];
[self.window makeKeyAndVisible];
return YES;
}

Fig. 2.139: Método “application: didFinishLaunchingWithOptions:”
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Ahora se puede ejecutar la aplicacion en el simulador iOS, para ello, se debe asegurar de

que en la parte superior del proyecto, en “Scheme”, se haya seleccionado “iPhone 5.0

Simulator” como se muestra en la Fig. 2.140, y presionar el botén

@ E! | EjemploGUI ) iPhone 5.0 Simulator |

Run S£o—p Scheme

Fig. 2.140: EjemploGUI se ejecutard en el simulador iOS

Después de que XCode compile el proyecto, si no se encuentra ningln error, se presenta
el simulador iOS ejecutando la aplicacion con la interface de usuario construida, como

se puede ver en la Fig. 2.141.

1 EjemploGUl.xcodeproj m| tjemploCUIV

@ @ EREh = I Running EjemploGUI on iPhone 5.0 Sim

No Issues

Breakpoints 5
||l @ A = » B8 ‘ w| < »|BEem.. ) ) ) m EJcmpioG: |
s, EiemploGUI /7

¥ 2 1 target, i0S SDK 5.0 // EjemploGUIAppDelegate.m
// EjemploGUI Carrier = 4:49 PM
v (] ElemploGUI o 77 f
v (] Imagenes // Created by Xavier Salazar on 1.
«| BackOrangeArrow.png // Copyright (c) 2012 fa_sa23ghot g a
90 A Fapems Moror
% CamaroBig.png ———————————¢ 1tDA.
% CamaroOutl.png #import "EjemploGUIAppDelegate.h"
% CamaroOut2.PNG | \ Camaro RS
B b e @inplementation EjemploGUIAppDelegd
% Car.png @synthesize window = _window; 2010
« FademsMotorBanner.png 7
B Key.png - (BOOL)application: (UIApplication Km: 19000 Km
(NSDictionary *)launchOptions -
«| NextOrangeArrow.png { ’laca:  Pichincha
« OrangePhone.png 1 return YES;
v (] vista }

| EjemploGUIiPh...ard.storyboard
v (] Controlador

h| EjemploGUIAppDelegate.h // Sent when the application is
= can occur for certain types
phone call or SMS message)

- (void)applicationWillResignActive,

[m

h) EjemploGUIViewController.h the transition to the backg
|m| EjemploGUIViewController.m // Use this method to pause ong|
» [ Supporting Files i ES frame rates. Games shoul
» (] Frameworks
» (] Products - (void)applicationDidEnterBackgrou
{ oo
// Use this method to release s| Exterior Inferior
and store enough applicatio)
its current state in case i
// If your application supports
of applicationWillTerminate]
3
- (void)applicationWwillEnterForegro
// Called as part of the transil
you can undo many of the ch|
}
7/ - (void)applicationDidBecomeActive:
+ | ORF® = n o |4 EjemploGUI

Fig. 2.141: i0OS Simulator ejecutando la aplicacién
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2.4.3 Andlisis de plantillas predisefiadas para un proyecto

Una vez comprendido como se puede crear un proyecto y conocido los posibles ficheros
que pueden conformarlos, es necesario conocer que se puede desarrollar un proyecto a
partir de plantillas predisefiadas de XCode. Es importante conocerlas, ya que significan
una considerable reduccion en el tiempo de desarrollo de una aplicacion iOS. De esta
forma el desarrollador puede construir una aplicacién, pero no a partir de cero, sino a
partir de una plantilla predisefiada.

Hasta ahora, al momento de crear un nuevo proyecto, apoyandose en el apartado “2.2
Cdémo crear un nuevo proyecto”, se seleccionaba siempre la plantilla aplicacion vacia o
Empty Application, pero existen otras alternativas. Para conocerlas, se debe abrir XCode
y presionar el boton “create a new XCode project” de la Fig. 2.27. A continuacion se
debe seleccionar la categoria iOS / Application para mostrar las plantillas predisefiadas

que se pueden utilizar, las mismas que se presentan en la Fig 2.142.

e .
- [1]
B ‘s “@ o
Master-Detail OpenGL Game Page-Based Single View
Application Application Application
\a
¢ g @

Tabbed Application Utility Application Empty Application

Fig. 2.142: Plantillas predisefiadas para una aplicacién iOS

A continuacion se presenta un analisis de las plantillas que se pueden seleccionar:
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1. Master-Detail Application: Provee un punto inicial para una aplicacion maestro-
detalle. Presenta una GUI con un Navigation Controller y un Table View para mostrar
una lista de elementos.

Al crear un proyecto utilizando esta plantilla, constara de los siguientes archivos:

¥ | |MasterDetailUniversal
'1‘ AppDelegate.h
m AppDelegate.m
B MainStoryboard_iPhone.storyboard
| MainStoryboard_iPad.storyboard
| MasterViewController.h
| MasterViewController.m
_h‘ DetailViewController.h
Q DetailViewController.m
» | | Supporting Files
» || Frameworks
» | | Products

Fig. 2.143: Archivos de una aplicacion Master-Detail

IR

=R

- Laclase AppDelegate (con sus archivos cabecera e implementacion)

- Un Storyboard para iPhone o un Storyboard para iPad; o ambos

- Dos clases UlViewController (con sus archivos cabecera e implementacion): una
para manejar la “vista-maestro” y otra para manejar la “vista-detalle”.

- Archivos de soporte, frameworks y el producto

Funcionamiento: En el caso de iPhone, la “vista-maestro”, es conformada por un Table
View en la que se pueden afiadir nuevos registros o filas. Por defecto, los registros
constan de la fecha del dispositivo. Al seleccionar alguno de los registros afiadidos, se
presenta la “vista-detalle” con su mismo contenido. A continuacidon se presenta el

Storyboard de iPhone de una aplicacion Master-Detail.
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- . .
Y 2 Y
Dotall view coreant oo
Navigation Controller Master View Controller - Master Detail View Controller - Detail

Fig. 2.144: iPhone Storyboard de una aplicacion Master-Detail

Para comprender de mejor manera el funcionamiento de una aplicacion Master-Detail
en un dispositivo iPhone, se presenta a continuacion la secuencia que tendria la misma

al ser ejecutada.

Master

2012-11-23 14:04:08 +0000 >

2012-11-23 14:04:08 +0000

Fig. 2.145: Secuencia de una aplicacion Master-Detail en iPhone

En el caso de iPad, las vistas tienen la misma funcionalidad, pero la forma de
presentacion es distinta: la “vista-maestro” aparece y desaparece sobrepuesta sobre la

“vista-detalle”.
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A continuacion se presenta el Storyboard de iPad de una aplicacion Master-Detail.

Fig. 2.146: iPad Storyboard de una aplicacion Master-Detail

Para comprender de mejor manera el funcionamiento de una aplicacién Master-Detail
en un dispositivo iPad, se presenta a continuacion la secuencia que tendria la misma al

ser ejecutada.
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F003-11-23 14:07 08

4

Fig. 2.147: Secuencia de una aplicacion Master Detail en iPad

Si se desea, se puede analizar el codigo fuente auto generado de cada vista para
comprender los métodos y el funcionamiento de las mismas. Esto se explicara
detalladamente en el apartado “2.5 Asignacion de variables y eventos a componentes en

View Controllers y Table View Controllers” y sus sub apartados.
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2. OpenGL Game: Plantilla que provee un punto de partida para un juego basado en
OpenGL. Provee una vista en la cual se puede renderizar una escena OpenGL, y un
temporizador o timer para animar la vista.

Al crear un proyecto utilizando esta plantilla, constara de los siguientes archivos:

lilnr@rﬂ = » B

\ 47 OpenGLGameUniversal

'h| AppDelegate.h

m AppDelegate.m
B MainStoryboard_iPhone.storyboard
|=l] MainStoryboard_iPad.storyboard

1 Shader.fsh
| Shader.vsh
iﬂ ViewController.h
im| ViewController.m
» || Supporting Files
» | | Frameworks
» | | Products

Fig. 2.148: Archivos de un juego OpenGL

- Laclase AppDelegate (con sus archivos cabecera e implementacion).

- Un Storyboard para iPhone o Storyboard para iPad; o ambos.

- Ficheros Shader.fsh y Shader.vsh. que son programas llamados por OpenGL para
ejecutar el codigo en tiempo de renderizacion. El fichero Shader.fsh es el sombreador
de fragmentos y el fichero Shader.vsh es el sombreador de Vértices. Tienen una
funcién similar pero son Ilamados en diferente tiempo durante el proceso de
renderizacion>

- Una clase UlViewController (con su archivos cabecera e implementacion) para
manejar la vista que se presenta al usuario

- Archivos de soporte, frameworks y el producto

52 EndoDigital. (2012). Part Three: Getting Started in XCode. Recuperado el 21 de Octubre de 2012, de
Part Three: Getting Started in XCode: http://www.endodigital.com/opengl-es-2-0-on-the-iphone/part-
three-getting-started-in-xcode/
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Funcionamiento: La aplicacion utiliza los archivos Shader.fsh y Shader.vsh, para
renderizar un objeto y animarlo dentro de una vista. Si se analiza el archivo de
implementacion de la clase UlViewController, se pueden encontrar varios métodos que
son los responsables de construir el objeto y animarlo. El Storyboard tanto de iPhone
como de iPad, consta Unicamente de un objeto View Controller vacio.

Para comprender de mejor manera el funcionamiento de un juego basado en OpenGL,
se presenta a continuacion el Simulador iOS ejecutando el mismo, sin haber realizado

modificacion alguna a la plantilla utilizada.

Fig. 2.149: Juego basado en OpenGL en ejecucion

Si se desea, se puede analizar el codigo fuente auto generado de los archivos de
sombreado y controlador de la vista para comprender sus métodos y funcionamiento.
Lamentablemente, el tema de desarrollo de juegos para iOS no se abordard en este

tutorial debido a que no fue desarrollado con este fin.
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3. Page-Based Application: Plantilla que provee un punto inicial para una aplicacion
basada en paginas que utiliza un componente Page View Controller.

Al crear un proyecto utilizando esta plantilla, constara de los siguientes archivos:

| | 3T @465-9

v ’__"_PageBassedUniversal
|h| AppDelegate.h
'm| AppDelegate.m

MainStoryboard_iPhone.storyboard
|=]] MainStoryboard_iPad.storyboard
|h| RootViewController.h
m‘ RootViewController.m
@ DataViewController.h
‘mj DataViewController.m
'h| ModelController.h
‘ﬂ\ ModelController.m

» | _|Supporting Files

» | | Frameworks

» | | Products

Fig. 2.150: Archivos de una aplicacion basada en paginas

- La clase AppDelegate (con sus archivos cabecera e implementacion).

- Un Storyboard para iPhone o Storyboard para iPad; 0 ambos.

- Dos clases UlViewController (con sus archivos cabecera e implementacion): una
para la manejar la “vista raiz” y otra para manejar la “vista de informacion”.

- Una clase ModelController que maneja un modelo simple: una coleccion de
nombres de los meses. Un controlador sirve como fuente de informacion para el
Page View Controller, ya que no es necesario crear un View Controller para cada
pagina, por que al hacerlo, se produciria una saturacion de memoria del dispositivo
iOS.

- Archivos de soporte, frameworks y el producto.

Funcionamiento: EIl controlador de la vista raiz, contiene el objeto Page View

Controller. El controlador de la vista de informacién, en este caso contiene un Label
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que presenta el nombre del mes y un objeto de informacién que puede ser de cualquier
tipo (tipo id), en este caso es una vista. El controlador del modelo contiene una
coleccion de nombres de los meses y los métodos para crear, configurar y devolver la
nueva vista solicitada. A continuacion se presenta el Storyboard de iPhone y de iPad de

una aplicacion basada en paginas.

Label

Fig. 2.151: iPhone Storyboard de una aplicacion basada en paginas

Root View Controller Data View Controller

Fig. 2.152: iPad Storyboard de una aplicacion basada en paginas
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Para comprender de mejor manera el funcionamiento de una aplicacion basada en

paginas, se presenta a continuacion la secuencia que tendria la misma al ser ejecutada:

11118 AM

Jaruary

Fig. 2.153: Secuencia de una aplicacion basada en paginas

Si se desea, se puede analizar el cddigo fuente auto generado de cada vista para
comprender los métodos y el funcionamiento de las mismas y de esta forma poder

construir una aplicacion basada en paginas personalizada.
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4. Single View Application: Plantilla que provee un punto inicial para una aplicacion
que presenta solo una vista. Provee un View Controller para manejar la vista, y un
Storyboard que contiene la misma.

Al crear un proyecto utilizando esta plantilla, constara de los siguientes archivos:

¥ |__|SingleViewUniversal
Il‘ AppDelegate.h
m AppDelegate.m
";F MainStoryboard_iPhone.storyboard
; MainStoryboard_iPad.storyboard
D ViewController.h
n! ViewController.m
» | | Supporting Files
» | _|Frameworks
» || Products

Fig. 2.154: Archivos de una aplicacion de una sola vista

- Laclase AppDelegate (con sus archivos cabecera e implementacion).

- Un Storyboard para iPhone o Storyboard para iPad; o ambos.

- Una clase UlViewController (con su archivos cabecera e implementacion) para
manejar la vista que se incluye dentro del Storyboard.

- Archivos de soporte, frameworks y el producto.

Funcionamiento: Una aplicacion de una sola vista incluye por defecto un Storyboard
con un View Controller y su respectiva clase controladora para manejar sus posibles
eventos y variables. La vista se presenta completamente en blanco tanto para iPad como
para iPhone. La aplicacion construida en el apartado “2.4.2 Construccion de una
interface grafica de usuario”, podria haber sido construida utilizando esta plantilla,
debido a que se cred un proyecto vacio y después se agregd un Storyboard, un View

Controller y una clase UlViewController que son las que conforman a esta plantilla.
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A continuacion se presenta el Storyboard de una aplicacién de una sola ventana tanto

para iPhone como para iPad.

5 @

Fig. 2.155: iPhone Storyboard de
una aplicacion de una sola ventana

View Controller

Fig. 2.156: iPad Storyboard de una aplicacion
de una sola ventana

Para esta plantilla no se presenta su secuencia de ejecucion debido que al probarla en el
simulador i0OS, se presenta Unicamente una ventana en blanco en el dispositivo. No
existe cadigo fuente autogenerado por esta plantilla a mas de los métodos incluidos por

defecto en el archivo de implementacion de la clase UlViewController.
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5. Tabbed Application: Plantilla que provee un punto inicial para una aplicacion que
usa un Tab Bar o Barra de Pestafias. Provee una interface de usuario configurada con un
Tab Bar Controller, y View Controllers para cada elemento del Tab Bar.

Al crear un proyecto utilizando esta plantilla, constara de los siguientes archivos:

| & A = » B

-

<

| | TabbedUniversal
"1 AppDelegate.h
m| AppDelegate.m
E' MainStoryboard_iPhone.storyboard
;' MainStoryboard_iPad.storyboard
h FirstViewController.h
E FirstViewController.m
«| first.png
«| first@2x.png
|1 SecondViewController.h
Im| SecondViewController.m
% second.png

second@2x.png

» || Supporting Files

» | | Frameworks

» || Products

Fig. 2.157: Archivos de una aplicacion de barra de pestafias

- Laclase AppDelegate (con sus archivos cabecera e implementacion).

- Un Storyboard para iPhone o Storyboard para iPad; o ambos.

- Dos clases UlViewController (con sus archivos cabecera e implementacion): una
para la manejar la “primera vista” y otra para manejar la “segunda vista”, debido a
que la barra de pestafias constara de dos elementos, es decir dos View Controllers.

- Cuatro archivos de imagen, dos en una resolucion (first.png y second.png) y otros
dos, que son las mismas imagenes anteriores pero con una resolucion superior
(first@2x.png y second@2x.png). Estas imagenes se presentan en los elementos de

la barra de pestafias. Las imagenes de resolucion inferior se presentan en
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dispositivos iPhone/iPod y las de mayor resolucion cuando la aplicacion se ejecuta
en dispositivos iPad.

- Archivos de soporte, frameworks y el producto.

Funcionamiento: Consta de un Tab Bar Controller o barra de pestafias ubicada en la
parte inferior de la aplicacion. La conforman dos pestafias (podrian ser hasta cinco).
Estas pestafias son “First” y “Second”, con sus respectivos iconos; un circulo y un
cuadrado respectivamente. Al seleccionar alguna de ellas, se presenta el View
Controller que corresponde a la misma. Al ejecutar la aplicacion se presenta el primer
View Controller que tiene un color de fondo blanco, una etiqueta “First View” y otra
etiqueta con una leyenda sin importancia. Si el usuario presiona la pestafia “Second”, se
presentard el segundo View Controller, que es igual al primero, con la diferencia de que

la etiqueta que presenta contiene la leyenda “Second View”.

A continuacion se presenta el Storyboard de iPhone e iPad de una aplicacion basada en

pestafas.

First View
— Second View

Fig. 2.158: iPhone Storyboard de una aplicacidn basada en pestafias
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First View

Second View

!

Fig. 2.159: iPad Storyboard de una aplicacion basada en pestafas

Para comprender de mejor manera el funcionamiento de una aplicacion basada en
pestafias, se presenta a continuacion la secuencia que tendria la misma al ser

ejecutada:

First View Second View

Loaded by the first view controller — an Loaded by the second view controller —
instance of FirstViewController — an instance of SecondViewController —
specified in the app delegate specified in the app delegate.

Fig. 2.160: Secuencia de una aplicacion basada en pestafias
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Gracias al uso de Storyboards, no se requiere escribir codigo fuente para implementar

una barra de pestafias, y tampoco para asignar una vista a cada pestafa de esta barra. Se

explicara detalladamente como implementar una barra de pestafias en una aplicacion,

cdémo asignar las vistas correspondientes y como asignar un icono para cada pestafia en

el apartado “2.6.2 Implementacion de un Tab Bar Controller”.

6. Utility Application: Plantilla que provee un punto inicial para una aplicacion de

utilidades que tiene una vista principal y una vista secundaria. Para iPhone, se configura

un botén de informacion para saltar de la vista principal a la vista secundaria. En el caso

de iPad, se configura un botdn de barra de informacion que muestra la vista secundaria

en una vista sobrepuesta a la vista principal.

Al crear un proyecto utilizando esta plantilla, constara de los siguientes archivos:

v

>
>

|| UtilityUniversal

'h| AppDelegate.h
m| AppDelegate.m

;j MainStoryboard_iPhone.storyboard
MainStoryboard_iPad.storyboard
h MainViewController.h

m MainViewController.m

'h| FlipsideViewController.h

\m| FlipsideViewController.m
» | |Supporting Files

|| Frameworks
|| Products

Un Storyboard para iPhone o Storyboard para iPad; o0 ambos.

Fig. 2.161: Archivos de una aplicacion de utilidades

La clase AppDelegate (con sus archivos cabecera e implementacion).
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- Dos clases UlViewController (con sus archivos cabecera e implementacion): una
para la manejar la “vista principal” y otra para manejar la “vista volteada”, que es
llamada al presionar un botoén que se encuentra en la “vista principal”.

- Archivos de soporte, frameworks y el producto.

Funcionamiento: En el caso de iPhone, se presenta la vista principal, con un color de
fondo negro y un unico botdn de informacion; al presionarlo, la vista realiza una
transicion de volteado para presentar su parte posterior, la cual es la “vista volteada”
con un Unico boton (Done) que sirve para regresar a la vista principal. A continuacién

se presenta el Storyboard de iPhone de una aplicacion de utilidades.

=
l |
=

Main View Controller

Fig. 2.162: iPhone Storyboard de una aplicacion de utilidades

Para comprender de mejor manera el funcionamiento de una aplicacion de utilidades en

un dispositivo iPhone, se presenta a continuacion la secuencia que tendria la misma al

ser ejecutada.
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10:37 AM
Title

Fig. 2.163: Secuencia de una aplicacion de utilidades en iPhone

En el caso de iPad, las vistas tienen la misma funcionalidad, pero la forma de
presentacion es distinta: la vista principal implementa una barra superior con un botén
que al presionarlo permite que la vista volteada aparezca y desaparezca sobrepuesta

sobre la misma.

A continuacion se presenta el Storyboard de iPad de una aplicacion de utilidades.

Flipside View Controller

Main View Controller

Fig. 2.164: iPad Storyboard de una aplicacion de utilidades
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Para comprender de mejor manera el funcionamiento de una aplicacion de utilidades en
un dispositivo iPad, se presenta a continuacion la secuencia que tendria la misma al ser

ejecutada.

Fig. 2.165: Secuencia de una aplicacion de utilidades en iPad

Si se desea, se puede analizar el cddigo fuente autogenerado de cada vista para
comprender los métodos y el funcionamiento de las mismas. Esto, con el objetivo de
comprender la forma de llamar a una segunda vista a partir de una primera, y; para
comprender las transiciones con las que se puede cambiar de una vista a otra. Se
explicard detalladamente los distintos tipos de transiciones existentes en el apartado

“2.6.1 Andlisis de tipos de transiciones”.
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7. Empty Application: Plantilla que provee un punto inicial para cualquier tipo

aplicacion. Provee Unicamente un AppDelegate.

Al crear un proyecto utilizando esta plantilla, constaré de los siguientes archivos:

|| & A = » B

v | | EmptyUniversal
f_h_’ AppDelegate.h
m| AppDelegate.m
» | |Supporting Files
» | |Frameworks
» | | Products

Fig. 2.166: Archivos de una aplicacion vacia

Archivos de soporte, frameworks y el producto.

La clase AppDelegate (con sus archivos cabecera e implementacion).

Funcionamiento: Al ejecutar la aplicacion se presenta una vista completamente vacia

de color blanco.

Fig. 2.167: Aplicacién vacia
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No existe ningun Storyboard, la vista es instanciada mediante cddigo fuente escrito en

la clase AppDelegate.

A partir de esta plantilla, se puede desarrollar cualquier tipo de aplicacion. Un ejemplo
claro, se puede observar en el apartado “2.4.2 Construccion de una interface gréfica de
usuario”, en el cual, a partir de esta plantilla, se agreg6 un Storyboard, se construy6 una

interface grafica de usuario y se agrego una clase para controlar la Gnica vista.
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2.4.4 Rotacién de interfaces y sus componentes

Una caracteristica muy atractiva de los Smartphones en la actualidad es el acelerémetro
0 capacidad de deteccion del movimiento. Las aplicaciones son mas agradables cuando
presentan esta caracteristica; por esto, a continuacion se explicard como se pueden rotar

las interfaces gréficas de usuario.

Paso 1: Se creara un nuevo proyecto, usando la plantilla “Single View Application” del
apartado anterior, y asi, se evitara tener que agregar un Storyboard, una vista y su clase
controladora. Para esto se debe abrir XCode y presionar el boton “Create a new XCode
project” de la Fig. 2.27. Seleccionar la categoria iOS / Application para ver las plantillas
predisefiadas (Fig. 2.142). Se debe seleccionar “Single View Application” y continuar de
la misma forma en la que se creaba un nuevo proyecto vacio; el proyecto sera nombrado
“RotationExample”. Si se requiere ayuda, se puede referir al apartado “2.2 Cémo crear
un nuevo proyecto”.

Las imagenes necesarias para este apartado se encuentran dentro del comprimido
“imagenesRotationExample.zip”, por lo que se debe descomprimir el mismo y agregar
estas imagenes dentro del proyecto. Si se requiere ayuda, se puede referir al apartado
“2.3.1 Como agregar un fichero a un proyecto” especificamente al subapartado “c)
Agregar un archivo de imagen ”. Finalizar agrupando los ficheros del proyecto como se

indica en la Fig. 2.168.
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® 06 ™ RotationExample.xcodeproj — [E] MainStq

@ \}i/‘ | R.. » iPhon... ] |EI Jcods

Run Stop Scheme Breakpoints

|7 @ & = » B | € b‘ﬁﬂ_]f@)ﬁth?ilo(atio
., RotationExample
v, target, iOS SDK 5.0

¥ || RotationExample
¥ || Controlador
[h\ RotationExampleAppDelegate.h 3
@j RotationExampleAppDelegate.m |
\E RotationExam...iewController.h |
@ RotationExam...iewController.m |
v [ Vist
m MainStoryboard.storyboard
v |_|Imagenes
«| CirocBottle.png
w Ciroclogo.png
% JohnnieWakerlogo.png
w JohnnieWalkerBottle.png
% NuvoBottle.png

% NuvolLogo.png R o
» || Supporting Files | w
» || Frameworks [

» || Products
+ | 0EOA S

e

Fig. 2.168: Proyecto RotationExample

Paso 2: El siguiente paso consiste en configurar la aplicacion para que sea capaz de
responder a las orientaciones deseadas. Para esto, primero se presentan las cuatro

posibles orientaciones del dispositivo:

Portrait Upside Landscape Landscape
Down Left Right

Fig. 2.169: Orientaciones de un dispositivo iOS

Se desea que la aplicacion responda a tres de las orientaciones: Portrait, Landscape Left
y Landscape Right, debido a que la orientacién Upside Down es poco comUn y no sera
la tomada en cuenta. Para configurar la aplicacion se debe seleccionar el proyecto
RotationExample en el Area de Navegacion y seleccionar cada una de las orientaciones

deseadas como se indica en la Fig. 2.170.
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v 8 Yargeossoeso .
v m RotationExample
¥ [] Controlador
IE RotationExampleAppDelegate.h

PROJECT ' Summary ' Info Build Settings Build Phases Build
RotationExample i0s. lication T:

TARGETS Bundle Identifi |(um.(happ5.RmalionExample ‘
¢ RotationExample

I Sttoncampeocign s
IE RotationExam...iewController.h
|m) RotationExam...iewController.m TziEm
¥ [vista Depl Target [5.0 -
MainStoryboard.storyboard
¥ []imagenes ¥ _iPhone / iPod Deployment Info
@ CirocBottle.png
Cireclogo.png Main Storyboard | Mai yboard [*]
@ JohnnieWakerLogo.png
JohnnieWalkerBottle.png Main Interface | "]

@ NuvoBottle.png
Nuvelogo.png
> mSuppnrﬂng Files
» [ Framewarks

» [] Products ‘D

Supported Device Orientations

2

Portrait Upside
Down

Fig. 2.170: Seleccionar las orientaciones deseadas para la aplicacion

Paso 3: Construir una interface grafica de usuario sobre la vista del Storyboard.
Agregar seis Round Rect Buttons de tipo “Custom” y dimensiones 111px de ancho por
85px de alto; y asignarles las imagenes agregadas. El color de fondo de la vista es
“Light Gray Color”. Si se requiere ayuda, se debe referir al apartado “2.4.2
Construccion de una interface grafica de usuario”. Al finalizar este paso, la interface

construida deberia verse como la presentada a continuacion.

Fig. 2.171: Interface gréfica de usuario de RotationExample
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La idea es la siguiente: La aplicacion presenta el logotipo de un licor en la parte
izquierda y su botella de presentacion correspondiente en la parte derecha. Cuando se

rote el dispositivo, se deberia mantener este orden, como se presenta en la siguiente

figura.

10:20 AM

NUVO

Fig. 2.172: Objetivo de la aplicacidon RotationExample

Una vez construida la interface de usuario de la Fig. 2.171, se puede proceder a ejecutar
la aplicacion en el simulador iOS. Se presenta normalmente en orientacion Portrait.
Para visualizarla en modo Landscape, se debe dirigir a Hardware - Girar a la derecha /

Girar a la izquierda, como se indica a continuacion.

# Simulador iOS Archivo Edici()n Depurar Ventana Ayuda

/ —  Dispositivo >

Versidn

Girar a la izquierda
| Girar a la derecha
L Agitar ~®Z
Inicio £+ 38H
Carrier =
2T I' Blogquear 8L
- ™ Simular aviso de memoria
_"/ r Activar/Desactivar barra de estado durante llamada 3T
£ L’ Simular teclado fisico
i = Salida TV >

Fig. 2.173: Cambiar la orientacion del iOS Simulator
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Al visualizar la aplicacion en modo Landscape se puede observar que existe un
problema; algunos de los componentes de la GUI, han desaparecido como se puede

observar en la Fig. 2.174. Este problema seré corregido en el siguiente paso.

NUVO

NUVO

Fig. 2.174: Componentes desaparecidos al girar el dispositivo iOS

Paso 4: Para rotar correctamente la vista, se debe hacer un ajuste a nivel de codigo. Las
clases controladoras de las vistas de un Storyboard que requieran ser rotadas, deben
implementar el método shouldAutorotateTolnterfaceOrientation:. Este método es el
encargado de la rotacién automatica e indica que orientaciones soportara la vista
controlada por la misma.

Para implementar o modificar este método, se debe seleccionar el archivo de
implementacion de la clase RotationExampleViewController, y analizar su codigo
fuente. Se debe buscar el método shouldAutorotateTolnterfaceOrientation:. Si no se lo
encuentra, debe ser implementado. En este caso, se lo ha encontrado y se lo ha marcado

en la siguiente figura:
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|m & 4 = =» B u: | @ » | [YRotationExample » [ |RotationEx... » [ |Controlador ; m| RotationExampleViewController.m » [I] -viewDidJ

RotationExample 1| /7
B 1 target, i05 SDK 5.0 3| // RotationExampleViewController.m
3 RotationExample
¥ [ RotationExample 4 ff P
¥ [_] Controlader 5| // Created by Xavier Salazar on 28/11/12.
|£|Ro(ananagamp\eAppDe\ega(e,h 6| // Copyright (c) 2012 fa_sa23@hotmail.com. All rights reserved.
|E| RotationExampleAppDelegate.m f /"
|h] RotationExampleViewController.n 9| #import “RotationExampleViewController.h*
otationExampleViewControl 10
[ vista 11| @interface RotationExampleViewController ()
12
» []imagenes 13| @end
» || Supporting Files 14
¥ (] Frameworks 15| @implementation RotationExampleViewController
16
» (& Produces 17| - (void)viewDidLoad
1) {
19 [super viewDidLoad];
0 // Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.
n
n
2
)
1]
%
7
]
29| |- (BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UIInterfaceOrientation)interfacedrientation
a0
n return (interfaceOrientation != UIInterfaceOrientationPortraitUpsideDown);
n
3
34| @end

Fig. 2.175: Métodos del fichero RotationExampleViewController.m

Como se puede observar, el método devuelve un valor de tipo BOOL. Lo que se debe
hacer es devolver “si” o (YES) para las orientaciones deseadas y “no” (NO) para las
orientaciones no soportadas por la aplicacion o por la vista especificamente.

Si dentro de este método se escribe la sentencia “return YES”, la vista soportara todas
las orientaciones posibles; pero en este caso, se requiere soportar todas las orientaciones

excepto “Upside Down” es por esto que el contenido del método sera el siguiente:

- (BOOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UIInterfacelrientation)
interfacelrientation

return (interfacelrientation != UIInterfacelrientationPortraitUpsideDown);

Fig. 2.176: Contenido del método shouldAutorortate TolnterfaceQOrientation:

La sentencia “return (interfaceOrientation i=
UlInterfaceOrientationPortraitUpsideDown)” significa que el método devolvera YES

para todas las orientaciones (o las soportard) excepto para la orientacion Upside Down.
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Se debe implementar o modificar este método como se muestra en las Fig. 2.175 y Fig.

2.176 dentro del archivo correspondiente antes de proseguir.

A continuacion se debe trabajar con cada objeto de la vista para prepararlos para la

rotacion automatica. Para esto se debe seleccionar el Storyboard y seleccionar después

el primer boton de la vista cuya imagen es el logotipo del licor “Johnnie Walker”.

Después de seleccionar este boton, en la barra de seleccion de inspector de la Fig. 2.113,

se debe presionar el boton para mostrar los atributos de tamafio y rotacion del objeto (

) que son los presentados a continuacion:

5] E ®|«| O

¥ View

Show | Layout Rectangle

20 3]

X Y
111 I;I
Width Height
Origin
|_|
Autosizing Example

Arrange | Position View

20/ (3]

85 (3]

bl

Fig. 2.177: Propiedades de tamafio del objeto

Lo que interesa ahora es el apartado de auto ajuste de tamafio o “autosizing” de los

componentes, presentado en la Fig. 2.177 y enfocado en la Fig. 2.178, a partir de la cual

se explicaré su funcionamiento.
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n__ Espacio en blanco que representa la distancia desde el
borde del objeto hasta el borde de la pantalla

Cuadrado que representa el borde de lao pantalla

I

—|e—

- Cuadrado que representa cualquier objeto seleccionado

|
‘ Autosizing

# Flechas que representan el cambio de tamafo del objeto

uS'erbolo I gque representa la distancia desde el lado de
la pantalla hasta el objeto

Fig. 2.178: Propiedad de auto ajuste de tamafio de componentes iOS

Propiedad “autosizing”. Es una propiedad que permite auto ajustar la posicion y
tamafio de un componente seleccionado. Al seleccionar un componente, es representado
por el recuadro interno (®) de la figura anterior. Las flechas internas del recuadro o
componente (&) sirven para auto ajustar su tamafio a medida que se rota el dispositivo
i0S. Los “simbolos I” (&) sirven para bloquear el espacio entre el componente y el
borde deseado de la pantalla. Cuando las flechas y los “simbolos I” no se encuentran
seleccionados son entrecortados, como el “simbolo I” de la parte inferior y la flecha
vertical de la Fig. 2.178; al seleccionar cualquiera de los mismos, se marcan
completamente de color rojo, como la flecha horizontal y el “simbolo I de la parte
superior de la figura antes mencionada. Para comprender mejor el funcionamiento de
esta propiedad, a continuacion se presenta una tabla de ejemplos de la variacion de

componentes de acuerdo a cambios en el patrén de autosizing:
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Ejemplo # Patrén Landscape

IS
i o

o &
°

o
-

w

s

3 3 ¢
. ES

) 0|

B 000000

—

Fig. 2.179: Tabla de ejemplos de la funcionalidad autosizing
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A continuacidn se analizaran los ejemplos de la tabla de la figura anterior, en la cual, se
modifica el patron de autosizing para cada caso y se observa el comportamiento un
objeto en una vista en orientacion Portrait y Landscape. La tercera y cuarta columna de
la tabla son una vista previa del comportamiento del objeto, localizado junto al patrén
de autosizing como se observa en la Fig. 2.177.

Ejemplo #1: Ningun elemento seleccionado en el patron. El patrén de autosizing no
ha sido modificado. Por esto, el objeto en la vista conserva su misma posicion en
orientacion Portrait y Landscape.

Ejemplo #2: Seleccion de un solo “simbolo I” del patrén. Al seleccionar el “simbolo
I superior del patron de autosizing, se bloquea la distancia entre el objeto y la parte
superior de la vista. Al rotar el dispositivo, el objeto y la parte superior de la vista
mantienen la misma distancia.

Ejemplo #3, #4 y #5: Seleccion de un solo “simbolo I” del patron. Estos ejemplos
son iguales al anterior, con la Unica diferencia de que se bloquea la distancia entre el
objeto y los otros lados de la vista: el lado izquierdo, derecho e inferior en el ejemplo
#3, #4 y #5 respectivamente.

Ejemplo #6: Seleccion de una sola flecha del patrén. Al seleccionar la flecha vertical
del patrén de autosizing, el objeto cambia de tamafio cuando se rota el dispositivo para
mantener la misma distancia con el borde inferior y superior de la vista en cualquiera de
las orientaciones. Al rotar el dispositivo a orientacion Landscape, el componente se
reduce, y mantiene la misma distancia que tenia con la parte superior e inferior de la
vista en orientacion Portrait.

Ejemplo #7: Seleccion de una sola flecha del patrén. Al seleccionar la flecha
horizontal en el patron de autosizing, el objeto cambia de tamafio cuando se rota el

dispositivo para mantener la misma distancia con el borde izquierdo y derecho de la
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vista en cualquiera de las orientaciones. Al rotar el dispositivo a orientacion Landscape,
el objeto se agranda, y mantiene la misma distancia que tenia con la parte izquierda y
derecha de la vista en orientacion Portrait.

Ejemplo #8: Seleccion de varios elementos del patron. Al seleccionar las flechas
horizontal y vertical, el objeto cambia de tamafio cuando se rota el dispositivo para
mantener la misma distancia con todos los bordes de la vista en cualquiera de las
orientaciones. Al rotar el dispositivo a orientacién Landscape, el objeto se encoge y
ensancha, y mantiene la misma distancia que tenia con los cuatro bordes de la vista en
orientacion Portrait.

Ejemplo #9: Seleccion de varios elementos del patron. Al seleccionar los “simbolos
I superior y derecho, se bloquea la distancia entre el objeto y el borde superior derecho
de la vista. Al rotar el dispositivo, el objeto mantiene la misma distancia con el borde

superior derecho de la vista.

Como se puede observar, el reposicionamiento de componentes de una interface al rotar
un dispositivo depende del patron de autosizing que se le asigne.
Para continuar, se debe seleccionar cada componente de la interface construida y

asignarle el patrén de autosizing correspondiente, como se indica en la siguientes tablas:
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Botdn Patrén
~ I
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NUVO HI:‘
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T

Fig. 2.180: Tabla de patrones de autosizing

Boton Patrén
= I
Z Eg
Ll
" [
']
. DH
- I

Fig. 2.181: Tabla de patrones de autosizing

Una vez finalizado este proceso, la interface de usuario en modo Portrait y Landscape

esigual a la de la Fig. 2.172.

Importante: Al usar el patron autosizing, se puede producir el solapamiento de

componentes (Fig. 2.182) por lo que es esencial conocer el método de posicionamiento

de objetos mediante pixeles.

Posicionamiento de objetos mediante pixeles: Si se agrandan las dimensiones de los

botones, al ejecutar la aplicacion y rotar el dispositivo, se puede observar que éstos se

solapan.

Fig. 2.182: Componentes solapados al girar el dispositivo iOS
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Para que los botones no se solapen cuando se rote el dispositivo a orientacion
Landscape, se mostrara el logotipo del licor en la parte superior y su botella de

presentacion en la parte inferior de la vista. Como se puede observar a continuacion:

Fig. 2.183: Presentacion de los botones en diferentes orientaciones del dispositivo

Para esto, se debe indicar mediante codigo fuente el lugar exacto dentro de la vista en
donde se desea que este situado cada boton. Para empezar se debe tomar nota de las
dimensiones y distancia con el eje x y eje y de la vista de cada boton; tanto en
orientacion Portrait como Landscape. Para conocer las dimensiones exactas, se debe
seleccionar el boton deseado, y ver los atributos de tamafio del mismo (Fig. 2.177).

Como se indica a continuacién:

mla > B RB O 2] B D B B w| 0O
¥ View
Show [_La\fuut Rectangle ™
e W an T B
X Y
S lzslﬁ]rn 125[)
. . Width Height
Origin
I
'_' +
Autosizing Example
I

Fig. 2.184: Seleccion de un boton y visualizacién de sus atributos de tamafio
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Al tomar nota de los valores de la figura anterior para cada componente, se obtiene la

siguiente tabla:

Ahora, se debe hacer lo mismo para cada componente pero en orientacién Landscape;

para esto, se debe seleccionar la vista y, en sus atributos, en el apartado Orientation

Orientacién Botén Dist. Eje X | Dist. Eje Y Ancho Alto
2 20 20 125 125
5 175 20 125 125
20 167 125 125
Portrait
| 175 167 125 125
2, 20 315 125 125
175 315 125 125

Fig. 2.185: Tabla de tamafio y posicion de cada componente de la
interface en orientacion Portrait

seleccionar Landscape, como se indica a continuacion:

[ B [51 () Rotation Example View. ] D | © P r—y e
v Simulated Metrics g ‘ferd
- Size | Inferred : v Portrait
Landscape
. Orlentation | Portrait [ Status §
:, ! Status Bar | Inferred s
Top Bar | Inferred 1> B B = () Rotation Example \new,__| D = |9
Sottom Bar | Inferred v Simulated Metrics
i ¥ View Controller Size | Inferred
o Title i . Orientation | Landscape
- Status Bar | Inferred
Identifier
. = - Top Bar | Inferred
® 5 Initial Scene (¥ Is Initial View Controller
clag Layout [_| Wants Full Screen Bottom 8ar | Inferred
. Hides Bottom Bar on Push o ¥ View Controller
e | | ¥ Resize View From NIB - =%
Transiton Syk | Cover Vertica Wentfer
Presentation (| Defines Context (= oan campie Vew oo | = T

Provides Context

Como se puede observar, los botones se solapan; asi que deben ser reposicionados como

Fig. 2.186:

Ajustar la orientacién de una vista en un Storyboard

se indica en la Fig. 2.183 en la vista del Storyboard en orientacion Landscape.
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Acto seguido se debe realizar el mismo procedimiento anterior: seleccionar cada boton
y tomar nota de sus dimensiones y distancia con el eje x y eje y de la vista como se

indica en la Fig. 2.187.

i) 4 » | [YRowtionkxample ) (] » () [El » [l » B » O »| _|View ;| |Button D B 2 »|£0

¥ View

Show &v"' Rectangle _:J

v . ﬁnm@ ,—ﬂm@
X Y

- 125[3] . 125[3]

Width Height

Qrigin

L

Fig. 2.187: Seleccién de un botdn y visualizacion de sus atributos de tamafio.

Al tomar nota de los valores de la figura anterior para cada componente, se obtiene la

siguiente tabla:

Orientacién Botén Dist. Eje X | Dist. EjeY Ancho Alto
;'; 20 20 125 125
. 20 155 125 125
178 20 125 125
Landscape
| 178 155 125 125
2. 335 20 125 125
i 335 155 125 125

Fig. 2.188: Tabla de tamafio y posicién de cada componente de la
interface en orientacion Landscape

El siguiente paso consiste en posicionar los botones de acuerdo a la orientacion del

dispositivo mediante cddigo fuente, empleando los valores de las tablas anteriores.
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Para esto, se debe asignar una variable a cada boton como se indica en la siguiente
tabla. Si se requiere ayuda, se puede referir al apartado “2.5.1 Asignacion de variables a

componentes de GUI”.

Botén Variable
> )
| 4 buttonJohnnieWalkerLogo
! buttonjohnnieWalkerBottle
buttonNuvoLogo
Il
ﬂ buttonNuvoBottle
- ;,’,_\, buttonCirocLogo
- buttonCirocBottle
-

Fig. 2.189: Variables que se deben asignar a cada botén

A continuacion se debe implementar un método dentro del archivo
RotationExampleViewController.m. Para lo cual, se lo debe seleccionar como se indica

a continuacion.

8006 [ RotationExample.xcodeproj — [m| RotationExampleViewController.m o
= ™ Finished running RotationExample on iPhone 5.0 Sir ]
(m) = E

Run Stop Scheme ' Mo l<ues Editor View Organizer
| mn & 4 = = B w4 b[9[ ] [ RotationExampleViewCon... » (7] @impler ion Rotatior leViewController
RotationExample i /7
i D 1 target, i0S SDK 5.0 2| // RotationExampleViewController.m
¥ || RotationExample i ;; RotationExample
¥ || Controlador 5| /¢ Created by Xavier Salazar on 2B8/11/12.
rm RotationExampleAppDelegate.h 6| // Copyright (c) 2812 fa_sa23@hotmail.com. All rights reserved.
@ RotationExampleAppDelegate.m j "t
@ RetationExampleViewController.h 3| #import "RotationExampleViewController.h"
otatic 10
v |Vista 11| @interface RotationExampleViewController ()
2
MainStoryboard.storyboard 1| @end
» ] Imagenes 14
» Dsuppon:ing Files 15| @implementation RotationExampleViewController
16, @synthesize buttonJohnnieWalkerlLogo;
> [:]Frameworki 17| @synthesize buttonlohnnieWalkerBottle;
PDProduc(s 18| @synthesize buttonMuvolLogo;

19| @synthesize ButtonNuvoBottle;
21| @synthesize buttonCirocLogo;
21 @synthesize buttonCirocBottle;

2| - (void)viewDidLoad
24
, 5 [super viewDidLoad];
j‘ | # (S % // Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

Fig. 2.190: Seleccion del archivo en donde se implementara el método

El método willAnimateRotationTolnterfaceOrientation:duration: que se implementara,
es llamado después de haber rotado el dispositivo i0OS y lo que hace es detectar la

orientacion en la que se esta sosteniendo al dispositivo; y, dependiendo de esto, presenta
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los objetos de la interface de cierta manera. Al implementar este método se puede
indicar la localizacion exacta de donde y cuando se desea posicionar cada objeto.

A continuacién se debe dirigir a la parte inferior de este archivo y antes de la sentencia
“@end” de la parte final escribir “-will” para que XCode presente todos los métodos que
empiezan con esta palabra. Para implementar un método se debe hacer doble click sobre

el mismo. EI método a implementar es el siguiente:

29 = (void)viewDidUnload

anf {

31 [self setButtonmlohnnieWalkerLogo:nill;
3z [self setButtonmlohnnieWalkerBottle:nil];
3 [self setButtonNuvolLogo:nil];

£ [self setButtonNuvoBottle:nill;

:; m (void)willAnimateFirstHalfOfRotationToInterfaceOrientation: (UIInterfaceOrientation)toInterfaceOrien..
3?m (void)willAnimateRotationToInterfaceOrientation: (UIInterfaceOrientation)toInterfaceOrientation dura.
:gm (void)willAnimateSecondHalfOfRotationFromInterfacelOrientation: (UIInterfaceOrientation)fromInterface..
4@ (void)willChange: (NSKeyValueChange)changeKind valuesAtIndexes:(NSIndexSet *)indexes forKey:(NSStrin..
1':I'El (void)willChangeValueForKey: (NSString *)key

14 (void)willChangeValueForKey: (NSString *)key withSetMutation: (NSKeyValueSetMutationKind)mutationKind..

I fwnid)willMoveToParentViewController: (UIViewController *)parent

Fig. 2.191: Métodos que inician con la palabra “-will”

Una vez seleccionado este método se puede codificar dentro del mismo, es decir, dentro

de sus llaves ““ { } 7y deberia verse de la siguiente manera:

- (void)willRotateToInterfaceOrientation: (UIInterfacelrientation)
toInterfacelrientation duration: (NSTimeIntervallduration{

Fig. 2.192: Método seleccionado

Como se puede ver, el método recibe un pardmetro de tipo UlInterfaceOrientation, que

indica a que orientacion se rotara al dispositivo.

2

El método contendra una condicion “if... else...” en donde se indicard que si la
orientacion es Portrait, se debe presentar los botones en una posicion, caso contrario
(Landscape Left o Landscape Right), se debe reposicionar los mismos de forma
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adecuada, apoyandose en los datos de las tablas de la Fig. 2.185 y Fig. 2.188. Se
escribira lo siguiente:

- (void)willRotateToInterfaceOrientation: (UIInterfacelrientation)

toInterfaceOrientation duration: (NSTimeInterval)duration{

if {toInterfaceOrientation == UIInterfaceOrientationPortrait){
buttonlohnnieWalkerLogo. frame = CGRectMake(28, 28, 125, 125);
buttonlohnnieWalkerBottle. frame = CGRectMake(175, 28, 125, 125);
buttonNuvologo. frame = CGRectMake(2@,167,125,125);
ButtonNuvoBottle.frame = CGRectMake(175,167,125,125);
buttonCiroclLogo. frame = CGRectMake(28,315,125,125);
buttonCirocBottle. frame = CGRectMake({175,315,125,125);

else {
buttonlohnnieWalkerLogo. frame = CGRectMake(28,28, 125, 125);
buttonlohnnieWalkerBottle. frame = CGRectMake(2@8,155,125,125);
buttonMNuvolLogo. frame = CGRectMake(178,2@,125,125);
ButtonMuvoBottle.frame = CGRectMake(178,155,125,125);
buttonCiroclLogo.frame = CGRectMake(335,28,125,125);
buttonCirocBottle.frame = CGRectMake(335,155,125,125);

Fig. 2.193: Método de reposicionamiento implementado

La propiedad frame de un boton, es el marco contenedor del mismo. La funcién
CGRectMake es parte del framework CoreGraphics y en este caso es ocupada para
dibujar objetos rectangulo invisibles; cada uno de los cuales contendra un botédn de la
interface. Esta funcion consta de cuatro parametros: distancia en X, distancia en Y,
ancho y alto del rectangulo contenedor del botén respectivamente™, como se indica en
la Fig. 2.193. Ya se conocen estos datos del boton de acuerdo a la orientacion, debido a
que los mismos fueron almacenados previamente en las tablas de la Fig. 2.185 y Fig.
2.188.

Importante: Para posicionar los objetos de esta forma, es decir, mediante pixeles, es
importante que el patron autosizing de cada componente sea el patron por defecto;

presentado en la Fig. 2.177.

53 Mark, D., Nutting, J., & LaMarche, J. (2011). Beginning iOS 5 Development. Apress. p126
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2.5 Asignacion de variables y eventos a componentes en View Controllers y Table
View Controllers

Una variable es un espacio reservado en memoria, cuyo contenido puede “variar”
mientras se ejecute la aplicacion. Las variables contienen o apuntan a valores de tipo
determinado, por lo que sus operaciones y métodos son determinados de acuerdo al tipo
de dato en cuestion. En Objective C las variables pueden ser incluso de tipo “id”, lo cual
significa que éstas pueden contener cualquier tipo de dato.

Por otra parte, los eventos son acciones reconocidas por los objetos GUI; se activan
como resultado de la interaccién del usuario con los mismos.

Una vez que se ha aprendido a construir interfaces graficas de usuario con los
componentes deseados, corresponde conocer como asignar variables y eventos a cada

componente, de manera de permitir la interaccion del usuario con la interface gréafica.
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2.5.1 Asignacion de variables a componentes de GUI

El objetivo de asignar una variable a un componente GUI es el de poder manejar sus

propiedades a través de codigo fuente. De esta forma se podria por ejemplo ocultar un

boton “Registrar nuevo usuario” mientras el usuario no haya llenado correctamente los

campos necesarios para el registro.

El proceso para asignar una variable a un componente GUI es relativamente sencillo.

Para explicar este proceso, se creard un proyecto nuevo llamado VariablesExample

usando la plantilla “Single View”; si se requiere ayuda se debe referir al paso 1 del

apartado “2.4.4. Rotacion de interfaces y sus componentes”.

A continuacion se agregara un objeto Label al View Controller del Storyboard; ajustar

sus dimensiones a 280 pixeles de ancho por 135 pixeles de alto; y, centrar el Label en su

contenedor con la propiedad “alignment” como se indica a continuacion:

Qabef

o
(5]

| qabel

— Alignment | =
A

14 =

Label

Fig. 2.194: Agregar un Label sobre el View Controller y ajustarlo

Acto seguido se asignara una variable al objeto Label, y se modificaran sus propiedades

a través de codigo fuente. Para esto, se debe mostrar el “Assistant editor” ( ), que

puede ser localizado en la parte superior del entorno de trabajo en la seccion “Editor”.
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DO NN e e N T )

Editor

Fig. 2.195: Mostrar el Assistant editor

Como se puede observar en la figura anterior, se muestra en una misma ventana el View
Controller del Storyboard y el archivo cabecera de su clase controladora. Acto seguido,
se debe mantener presionada la tecla ctrl, dar click sobre el objeto Label y conectarlo
con su clase controladora, entre @interface y @end, en donde se implementan las

variables u outlets como se indica a continuacion:
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w4 > (BC B BB O ][ |rabel-La. | | 4 » | [ [ VariablesEx... } NoSelection (4 2 » [0 B
1l 7/

2| // VariablesExampleViewController.h

3| // VariablesExample

L

5| // Created by Xavier Salazar on 14/12/12.

8| // Copyright (c) 2012 fa sa23ghotmail.com. A1l
rights reserved.

9| #import <UTKit/UTKit.hs

11| @interface VariablesExampleViewController :
UIViewController

g———riewionTroller
12 A Insert Outlet or Outlet Collection

13| | @end //

a a a
U
il o Label o o
o o o

Fig. 2.196: Conexion de un objeto con su respectiva clase controladora

Al hacerlo, se muestra una pequefia ventana que presenta las propiedades de la
conexion, en la cual, se puede especificar si se creara un método o una variable para el

objeto, y su nombre representativo; como se puede ver a continuacion:

r

Connection | Qutlet

Object () Variables Example...

7
B
Bl #import =UIKit/UIKit.h=
1]
L

@interface VariablesExampleViewController :

Mame | IblVariable J ' UIViewController
Type |UlLabel v
¥p F'(@enc'
Storage | Weak )k
Cancel Connect
J

Fig. 2.197: Ventana de propiedades de la conexion (variable/outlet)

En esta ventana, en el apartado Connection, se indica si se desea asignar una variable o
método al objeto; las variables en XCode son denominadas Outlets, por lo que se debe
dejar como esta. En el apartado Name se escribe el nombre de la variable; en este caso
IblVariable. El apartado Type indica el tipo del objeto y por lo general no se lo puede
cambiar. Por Gltimo, el apartado Storage, indica como se manejara el objeto en
memoria, debido a que estos objetos suelen referenciarse entre ellos. Gracias al uso de
ARC, ya no se deben retener y liberar espacios en memoria, como se hacia en versiones
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anteriores de XCode. Existen dos alternativas para este apartado: Strong y Weak;
conceptualmente una referencia Strong es en la cual el objeto que tiene la referencia del
objeto apuntado, lo retiene; y, una referencia Weak es la que no lo hace™.

En este caso para el apartado Storage se dejara seleccionado la opcién Weak. Finalizar

presionando el boton “Connect”.

De esta forma se ha creado la variable IblVariable que representa al objeto Label
agregado al View Controller, sin haber escrito ninguna linea de cédigo (que ha sido
generado automaticamente). Esto se puede observar en el archivo cabecera e
implementacion de la clase VariablesExampleViewController en donde se han

adicionado las siguientes lineas de codigo:

#import <UIKit/UIKit.h=
@interface VariablesExampleViewController : UIViewController
@property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel *1blVariable;

@end

Fig. 2.198: Linea adicionada al archivo cabecera

La linea de cddigo generada en el archivo cabecera, crea la propiedad o variable. La
instruccion nonatomic en esta sentencia, garantiza un desempefio mucho mas rapido de
la variable (Debido a que no se preocupa de que ésta pueda ser requerida por varios

procesos a la vez como lo haria la propiedad atomic, que no requiere ser escrita).

54 Mark, D., Nutting, J., & LaMarche, J. (2011). Beginning iOS 5 Development. Apress. p402
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#import "VariablesExampleViewController.h"
@interface VariablesExampleViewController ()
@end

@implementation VariablesExampleViewController
@synthesize 1blVariable;

- (void)viewDidLoad
I

Fig. 2.199: Linea adicionada al archivo de implementacién

Por otra parte la sentencia del archivo de implementacion @synthesize, le indica al
compilador que debe sintetizar los métodos set y get de la variable, como es conocido
en programacion orientada a objetos; lo cual representa una reduccion en tiempo y

lineas de cddigo.

A partir de este momento se puede referenciar a la variable en cualquier método del
archivo de implementacion. Para ejemplificar, se trabajard dentro del método
viewDidLoad, el cual es llamado después de que la vista ha sido cargada en memoria; es
decir, las sentencias escritas dentro de este método, se ejecutaran cuando se presente la
vista en el simulador i0S. Se pueden encontrar otros métodos comunes de las vistas en

el sub apartado “2.5.3 Eventos comunes de Views”.

En al archivo de implementacion, en el método viewDidLoad, se escribiran las
siguientes lineas de cddigo para observar como cambia la variable; se puede notar que
el Label dentro del Storyboard permanece igual; pero, al ejecutar la aplicacién en el

simulador se observan los cambios:
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- (void)viewDidLoad

[super viewDidLoad]; -
// Do any additional setup after loading the view, typically /(”/41/

lblVariable.font = [UIFont fontWithName:@"Zapfino" size:26];

- (void)viewDidLoad
{

[super viewDidlLoad];
// Do any additional setup after loading the view, typically

/4
] ////‘/}//A

lblVariable.font = [UIFont fontWithName:@"Zapfino" size:26];
LblVariable.text = @"Variable";

- (void)viewDidLoad

[super viewDidlLoad];
// Do any additional setup after loading the view, typically

lVariable.font [UIFont fontWithName:@"Zapfino" size:26];
Variable.text = @"Variable";
lblvariable.textColor = [UIColor orangeColor]

- (void)viewDidLoad

[super viewDidLoad];
// Do any additional setup after loading the view, typically

) /4 /?/' lblVariable.font = [UIFont fontWithName:@"Zapfino" size:26];
ariabie lblVariable.text = @"Variable";

lblvariable.textColor = [UIColor orangeColor];
Lblvariable.shadowColor = [UIColor blueColor];
lblvariable.shadowOffset = CGSizeMake(25, 25);

Fig. 2.200: Manejar las propiedades de una variable mediante codigo fuente
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Inicialmente, se cambia el Font de la variable asi como el tamafio del texto; despues se
cambia el contenido y color del texto, y; finalmente se indica el color de sombra del
texto y el desplazamiento en pixeles del mismo; todo esto a través de codigo fuente
ejecutado en el método viewDidLoad, llamado cuando se termina de cargar la vista.

Se puede consultar en la documentacién de Apple otras propiedades de cada uno de los

objetos que pueden conformar una GUI a los que se les puede asignar variables.

Se ha generado un proyecto “AdvancedVariablesExample” en donde se ha construido
una interface grafica para aprender inglés; en la que cada vez que se abra la aplicacion,
se presente: la fecha, el dia de la semana actual y un nimero aleatorio en inglés. Se
puede revisar este proyecto para conocer cOmo asignar una imagen a un botén mediante
cadigo fuente, como obtener la fecha actual, entre otros. Se han asignado variables a

distintos componentes de la interface.

Coarriee 423 PM 437 PM

/ '/L‘rwn/r ] ///,//‘:'. o

% A
Asrende /////u i
- /
English

“English

Leccion 1 Leccion 1

Dias de la semana y numeros Dias de la semana y nameros

El dia de hoy es £l dia de hoy es:

Monday

Five

17/12/2012

Fig. 2.201: Funcionalidad de AdvancedVariablesExample
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2.5.2 Asignacion de métodos a componentes de GUI

El objetivo de asignar métodos a los componentes GUI es el de poder responder
adecuadamente cuando el usuario interactle con éstos. De esta forma se podria por
ejemplo presentar un aviso cuando el usuario presione un botdn. Los métodos en los
componentes son conocidos como Actions.

El proceso para asignar un método a un componente GUI es relativamente sencillo. Para
explicar este proceso, se creard un proyecto nuevo llamado ActionsExample usando la
plantilla “Single View”; si se requiere ayuda se debe referir al paso 1 del apartado “2.4.4
Rotacion de interfaces y sus componentes”.

A continuacion se agregara un objeto Round Rect Button al View Controller del

Storyboard como se indica a continuacion:

Cambiar Color de Fondo

Fig. 2.202: Agregar un Round Rect Button y ajustarlo como se indica.

Acto seguido se asignard un método al objeto Round Rect Button, con el objetivo de

responder a la accion “presionar el boton”. Cada vez que se suscite este evento, se
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cambiara el color de fondo de la vista. Para esto, se debe mostrar el “Assistant editor” (

), que puede ser localizado en la parte superior del entorno de trabajo en la seccion
“Editor”, como se indica en la Fig. 2.195.
De esta forma, se mostraré en la misma ventana el View Controller del Storyboard y el
archivo cabecera de su clase controladora. Acto seguido, se debe mantener presionada
la tecla ctrl, dar click sobre el objeto Round Rect Button y conectarlo con su clase
controladora, entre @interface y @end, en donde se implementan los métodos o

actions, como se indica a continuacion:

(1B BB O |v. | |Buon - Cambiar Color de Fondo | i | 4 » | [0 [ Acti... » [E @interface ActionsExampleViewController | 4 2 b | £
il /7
2| f/ ActionsExampleViewController.h
3| f/ ActionsExample
== Wl A
5| // Created by Xavier Salazar on 1B/12/12.
6| // Copyright {c) 2012 fa sa23@hotmail.com. All rights reserved.
7|/
9| #import <UIKit/UIKit.h=
10
11| @interface ActionsExampleViewCantroller - lTViewController
GeiNtertace AcTIOnsTXamp el
12 I Insert Outlet, Action, or Outlet Collection
13| @#nd e —————_—_—_———_,—_))
w| /S
O- ,', >0
o Cambiar Color de Fondd D
o~ ‘0

Fig. 2.203: Conexidn del Round Rect Button con su clase controladora.

Al hacerlo, se muestra la ventana de propiedades de conexién (Fig. 2.204) en donde se
debe indicar que se desea asignar un método al objeto, al seleccionar (1) Action en el
apartado Connection. En el apartado Name, se debe nombrar al método; en este caso se
lo ha llamado cambiarColorFondo (2) debido a su funcionalidad. En el apartado Type,
es recomendado dejarlo como id (3), debido a que de esta manera se pudiera asignar el

mismo método para diferentes objetos y no solo para el botén.
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n W] 5/ ff Created by Xavier Salazar on 1B/12/12.
]

) p— - ff Copyright (c) 2012 fa sa23@hotmail.con
Connection | Action : I

Object {_} Actions Example ‘u’i_a
1

#import <UIKit/UIKit.h=

Mame |cambiarColorFondo
M ﬂl . @interface ActionsExampleViewController :
i v

Type
Event | Touch Up Inside u = @end
Arguments [ None

 Cancel Connect

..-—1——/
Fig. 2.204: Ventana de propiedades de la conexion (método/action)
El apartado Event presenta una serie de eventos 0 acciones comunes para la mayoria de
objetos. EI método Touch Up Inside (4) se dispara al presionar el botén, por lo que ha

sido seleccionado.

| [v.. 7| |Button = Did End On Exit | -
Editing Changed [ 1] 2/
Editing Did Begin 2 A
Editing Did End . ::;
Touch Cancel -Er 7/
| Touch Down Bl Sf
: Connectid 1\ ch Down Repeat i
H Objel  Touch Drag Enter E i
J Mam  Touch Drag Exit

Touch Drag Inside K @i
TE  Touch Drag Outside J
@7 + Touch Up Inside )
Argument Touch Up Outside
) i Value Changed
_ Cancel o

===

Fig. 2.205: Métodos del objeto Round Rect Button

Finalmente el apartado Arguments indica los parametros que tendra el método, que
pueden ser: None o ninguno, Sender u objeto que envia o dispara el evento, en este caso
el boton, o Sender and Event que es el objeto anterior mencionado y el evento
disparado. Para cambiar el color de fondo de la vista no se requiere ninguno de los
parametros por lo que se ha seleccionado None (5).

Finalizar presionando el botén “Connect”.
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De esta forma se ha creado el método cambiarColorFondo que se ejecutara al presionar
el Round Rect Button agregado al View Controller, sin haber escrito ninguna linea de
cddigo (que ha sido generado automaticamente). Esto se puede observar en el archivo
cabecera e implementacion de la clase ActionsExampleViewController en donde se han

adicionado las siguientes lineas de codigo:

#import <UIKit/UIKit.h>
@interface ActionsExampleViewController : UIViewController
- (IBAction)cambiarColorFondo;

@end

Fig. 2.206: Linea adicionada al archivo cabecera

La linea de codigo generada en el archivo cabecera, declara el método
cambiarColorFondo. La instruccion IBAction en esta linea de cddigo, indica que ésta es

la declaraciéon de un método.

r

- {IBAction)cambiarColorFondo {

}

@end

Fig. 2.207: Linea adicionada al archivo de implementacion

Por otra parte dentro del archivo de implementacion se ha agregado el método con
llaves para escribir dentro de las mismas el cddigo fuente que se debe ejecutar al
dispararse este método.

Para cambiar el color de fondo de la vista cada vez que se presione el botén se debe

escribir el siguiente codigo fuente dentro de la implementacion del método generado:
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- {(IBAction)cambiarColorFondo {

double aleatorioRojo = (rand() % 256) / 255.0;
double aleatorioVerde = (rand({) % 256) /7 255.0;
double aleatoriocAzul = (rand() % 256) / 255.@;

[self.view setBackgroundColor: [UIColor colorWithRed: aleatorioRojo green:
aleatorioVerde blue:aleatoricAzul alpha:l]];

Fig. 2.208: Cddigo que se debe escribir para generar un color de fondo aleatorio

Este cddigo se ejecutara cada vez que se presione el Round Rect Button agregado sobre
el View Controller del Storyboard.

Para analizar este cddigo, primero se debe comprender el sistema RGB (red, green,
blue), el cual representa los colores que pueden ser visualizados en una computadora;
estos colores pueden ser combinados en varias proporciones (representadas por un valor
entre 0 y 255) para obtener cualquier color.

Se han creado tres variables de tipo double aleatorioRojo, aleatorioVerde y
aleatorioAzul para almacenar los valores de rojo, verde y azul respectivamente, los
cuales deben ser un valor aleatorio entre 0 y 255. Para obtener estos valores, se uso la
funcién rand() seguido de %256 que indica el limite no inclusive del valor aleatorio que
ésta retornara.

Lamentablemente la funcién “colorWithRed: green: blue: alpha:” de la clase UlColor,
no recibe directamente valores entre 0 y 255, sino que los recibe representados por un
valor decimal entre 0 y 1 inclusive; por lo tanto, a cada variable anterior se la ha
dividido para 255.0

Finalmente mediante la funcién setBackgroundColor de la clase UlView, se establece el
color de fondo de la vista. Al ejecutar la aplicacion se puede presionar el Round Rect

Button y observar como cambia el color de la vista con cada presion del botén.
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Fig. 2.209: Aplicacién recién construida en ejecucion

Se puede consultar en la documentacion de Apple otros métodos o eventos que se les
puede asignar a cada uno de los objetos de GUI.

Se ha generado un proyecto “AdvancedActionsExample” en donde se ha construido una
GUI para aumentar o disminuir un nimero contenido en un Label de a cuerdo al boton
pulsado. Se puede revisar este proyecto para conocer como modificar el texto de un

Label al presionar un botdn, asignandole un evento al mismo.

Fig. 2.210: Funcionalidad de AdvancedActionsExample
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2.5.3 Eventos comunes de Views

Las vistas que forman parte de una aplicacion, se componen de varios eventos o
métodos de su clase “UlView” que pueden ser utilizados para realizar ajustes de la
interface de usuario, cargar o grabar datos, entre otras funciones. Estos métodos no
deben ser siempre implementados, se los puede implementar Unicamente cuando sean
necesarios; incluso, algunos se incluyen por defecto al generar la clase controladora de

la vista. Los mas importantes son los siguientes:

viewDidLoad: Evento que es llamado cuando la vista se ha cargado. Dentro de éste, se
puede hacer cualquier configuracién adicional después de haber cargado la vista, como
cargar datos para presentarlos en pantalla.

viewDidUnload: Evento que es llamado cuando la vista se descarga, es decir, no es
necesaria y se oculta. Dentro de éste, se pueden grabar datos ingresados por el usuario,
asi como liberar el espacio de memoria reservado para variables.

viewDidAppear: Evento que notifica al View Controller que su vista fue afiadida a una
ventana. Consta de un pardmetro BOOL que indica si la vista fue afiadida a la ventana
usando una animacion o no.

viewDidDisappear: Evento que notifica al View Controller, que su vista fue despedida,
cubierta o escondida por otra vista. Usa un parametro que BOOL que indica si la vista
fue despedida con una animacién o no.

ViewWillAppear: Evento que notifica al View Controller que su vista estd punto de
mostrarse. Usa un parametro BOOL que indica si la vista sera presentada utilizando una

animacién o no.
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viewWillDisappear: Evento que notifica al View Controller que su vista esta a punto
de ser despedida, cubierta o escondidgrea por otra vista. Usa un pardmetro BOOL que

indica si la vista serd despedida utilizando una animacién o no.

Se recomienda analizar estos métodos para comprender con exactitud “qué se debe

implementar” y, “dentro de qué método”.
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2.5.4 Eventos comunes de Table Views

Las vistas de tabla o Table Views que pueden formar parte de una aplicacion, se
componen de varios eventos o métodos de su clase “UlTableView” que son utilizados
para ajustar las dimensiones de la tabla, agruparla, presentar datos en la misma, entre
otras funciones. Estos métodos no deben ser siempre implementados; se los puede
implementar Unicamente cuando sean necesarios; incluso algunos, se incluyen por
defecto al generar la clase controladora de la vista de tabla. Los mas importantes son los
siguientes:

numberOfSectionsinTableView: Método que pregunta por el numero de secciones
que tendré la tabla. Requiere de un parametro que representa a la tabla.
tableView:numberOfRowslInSection: Método que pregunta el numero de filas que
existiran por cada una de las secciones de la tabla. Requiere de un pardmetro que
representa a la tabla y de otro que representa a la seccion especifica.
tableView:cellForRowAtIndexPath: Método que personaliza cada celda a ser
insertada dentro de una localizacion especifica de la tabla. Utiliza un parametro que
representa la tabla y otro que indica el indice (index) dentro de la tabla, en donde sera
insertada la celda o fila.

tableView:didSelectRowAtIndexPath: Evento que indica a su delegado que se ha
seleccionado una fila especifica. Requiere de un parametro que representa a la tabla y de
otro que indica el indice de la fila seleccionada.
tableView:heightForRowAtlndexPath: Método que pregunta por el alto (en pixeles)
que se desea utilizar en una fila, en una localizacién especifica. Requiere de un
parametro que representa a la tabla y de otro que indica la ubicacion de la fila dentro de

ésta.
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tableView:titleForHeaderInSection: Método que pregunta por el titulo de la cabecera
de una seccidn especifica de la tabla. Requiere de un pardmetro que representa a la tabla
y de otro que indica la seccion especifica de la misma.
tableView:titleForFooterInSection: Método que pregunta por el titulo del pie de una
seccidn especifica de la tabla. Requiere de un pardmetro que representa a la tabla y de
otro que indica la seccién especifica de la misma.

tableView:accessory TypeForRowWithIndexPath: Método que pregunta por el tipo
de accesorio estandar que se usara como control de divulgacién (disclosure) para una
fila especifica de la tabla. Requiere de un pardmetro que representa a la tabla y de otro
que indica la fila especifica de la misma a la cual se le asignara el tipo de accesorio.
Este método ha sido deprecado, es decir sera anulado en futuras versiones de XCode,
por lo tanto, si se desea establecer el accesorio de una fila de la tabla, se lo debe hacer
estableciendo el atributo correspondiente del objeto.
tableView:accessoryButtonTappedForRowWithIindexPath: Evento que indica al
delegado que el usuario presiono el accesorio asociado a la fila de la tabla. Requiere de
un parametro que representa a la tabla y de otro que indica la fila especifica de la
misma.

tableView:commitEditingStyle:forRowAtIindexPath: Método que permite manejar
los eventos de insercion o borrado de una fila especifica de la tabla. Requiere de un
parametro que representa a la tabla; otro, que indica la fila especifica en cuestion y un
altimo parametro que indica el estilo de edicién; es decir, indica si se trata de una

insercion o borrado de fila.
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Carrler = 10:12 AM

tableView:titleForHeaderInSection:

—

Titulo de cabecera de la seccion

Checkmark

Disclosure Indicator

Detail Disclosure Button

numberOfSectionsInTableView: Switch m -
|

tableView:numberOfRowsInSection:

Segmented Control 1 n
tableView:heightForRowAtIndexPath 9 | _

Twitter Image

Detail Text Label

Titulo del pie de la seccion

N -

tableView:titleForFooterInSection:

Fig. 2.211: Eventos para configurar un Table View

El método tableView:cellForRowAtIndexPath: es uno de los mas importantes, debido a
que dentro del mismo se configura el contenido de cada una de las filas del Table View.
Se puede personalizar el contenido, accesorio, tipo de letra, vista, entre otras
caracteristicas de las filas de un Table View. Se ha generado la aplicacion de la fig.
2.211 y se la ha llamado TableViewEvents; se recomienda analizar el codigo fuente de
la misma para comprender mejor el funcionamiento de los métodos mencionados en el

presente apartado.
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2.6 Conexidn de vistas en Storyboards

En versiones anteriores de XCode, la conexion entre vistas que conforman una
aplicacion se realizaba exclusivamente mediante codigo fuente, lo que resultaba en
grandes cantidades de lineas de cddigo y dedicacion de un tiempo considerable por
parte de los desarrolladores.

A partir de la version 4.2.1 de XCode, con la aparicién de los Storyboards, el proceso de
conexién de vistas se simplificd considerablemente. El proceso de conexion de vistas
mediante Storyboards es exclusivamente grafico, en el cual, el desarrollador no debe
escribir ninguna linea de cddigo, salvo para casos excepcionales; ahorrando asi un
tiempo considerable.

La forma de conexion entre vistas de una aplicacién, depende de la plantilla que se
utilice para crear la misma. Una aplicacion puede tener distintos tipos de conexiones
entre vistas a la vez.

En los siguientes sub apartados, se explicara como realizar la conexion entre vistas
utilizando los distintos tipos de plantillas presentados en el sub apartado “2.4.3 Andlisis

de plantillas prediseriadas para un proyecto”.
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2.6.1 Implementacién de un Navigation Controller (Control de Navegacion)

El Navigation Controller es el encargado de manejar la navegacion entre una jerarquia
de vistas, como se ha indicado en el andlisis del mismo realizado en el apartado “2.4.7
Analisis de componentes comunes”.

Para comprender el proceso de implementacion de un Navigation Controller, se debe
crear un nuevo proyecto vacio y nombrarlo NavigationControllerExample. Si se
requiere ayuda, se debe referir al apartado “2.2 Como crear un nuevo proyecto”.

A continuacion se debe agregar un Storyboard en donde se construird la interface
utilizando el Navigation Controller.

Acto seguido se arrastrara un Navigation Controller sobre el Storyboard como se indica

a continuacioén:

B NavigationControllerExampleiPhoneStoryboard.storyboard NoSclccxlon[ D B 8 | & ©

H
A
z
17

D {}] & =
§ Objects ¢ | |88 il
/ View Controller - A controlier that

i supports the fundamental view
5 management model in (Phone OS.

‘ Navigation Controfber D

Table View Controlles

f \’ Table View Controller - A controlier
\ that manages a table view

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

A Takh Bar Contrallar - A contenliar that
-

Fig. 2.212: Arrastrar un Navigation Controller sobre el Storyboard

El componente Navigation Controller se agrega por defecto asociado con un Table
View Controller, el cual no es necesario por el momento por lo que sera eliminado,

conservando Gnicamente el componente Navigation Controller, asi:
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m a | b y ] » [Z] Navigat... » & Navigation Controller

hiﬁ“f.ﬂ’ﬁ. m .‘w,

Fig. 2.213: Navigation Controller sin Table View Controller (no necesario)

El siguiente paso consiste en agregar la vistas que formaran parte de la navegacion de la
aplicacion. En la Fig. 2.77 se puede visualizar un Navigation Controller que conecta a
tres Table View Controller. Para este ejemplo se agregara un View Controller y un
Table View Controller que implementaran el Navigation Controller. Para esto, se debe

arrastrar al Storyboard un View Controller y un Table View Controller asi:

W | 4 > | [9Navig.. ) [ B NAvigati honeStor yboard ; No Selection | « >| n 2|9 s ©

- . P

D {} | & =
[l objects +] (52}
- View Controller - A controller that

( 1§ supports the fundamental view-
~~" management model in iPhone OS.

:€ \ Table View Controller - A controller
L)

& that manages a table view.

6 Navigation Controller - A controller
that manages navigation through a
Netonion Conrler T e e o i

£ Tah Rar Contrallar - A contrallar that
-

Fig. 2.214: Agregar un View Controller y un Table View Controller

A continuacion se establecera las relaciones entre las vistas y el Navigation Controller,
para ello, se debe mantener pulsada la tecla “ctrl”, presionar el Navigation Controller y

conectarlo con el View Controller como se indica a continuacion:
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HHRRE E NavigationControlle... » [ | . F Navigation Controller Scene » & Navigation Controller 4 b

| _.| - -

] Vi Cosoroler|

Navigation Controller View Controller Table View Controller

Fig. 2.215: Conexién del Navigation Controller con el View Controller

Al finalizar la conexién se presenta un menu desplegable del tipo de conexién que se
desea establecer con cuatro opciones:

Relationship — RootViewController: Establecer una relacién y seleccionar como
vista principal o raiz.

Push: Empujar una vista para presentarla

Modal: Colocar una vista sobre otra hasta que el usuario realice una accion concreta.

Custom: Presentar una vista de manera personalizada mediante codigo fuente.
Se debe seleccionar el tipo de conexion “Relationship — Root View Controller” de la
Fig. 2.216. Al hacerlo se podréa visualizar la conexion y el Navigation Controller en la

parte superior del View Controller asociado, como se puede observar en la Fig. 2.217.

Storyboard Segues
Relationship - Root View Controller
Push

Modal
Custom

Fig. 2.216: Tipos de conexion
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Mavigation Controller

View Controller

Fig. 2.217: Navigation Controller conectado al View Controller

En este momento se puede personalizar el titulo del Navigation Controller dentro del

View Controller, para lo cual se debe dar un doble click sobre el mismo y llamarlo

“Vista 1”. Se ha establecido el fondo

“Group Table View Background Color” desde los

atributos de la vista y se ha agregado un Round Rect Button para presentar la siguiente

vista como se muestra a continuacion:

ﬁNangationCommllerE... w0y . NAwigati leiPhoneStoryboard.storyboard » No Selection | <1 B
= = =
0 —
e — e )
Ermpuiar la vista de tabla
Navigation Controller View Controller Table View Controller
ol = | Q
o=
. v

Fig. 2.218: Vista 1 personalizada y con Navigation Controller

Finalmente para conectar la Vista 1 con el Table View Controller, se realiza un proceso

similar: mantener presionada la tecla “ctrl” y realizar una conexion desde el Round Rect

Button de la Vista 1 hasta el Table View Controller, asi:
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= < v | [ hvastorConrolrbampie [ Nav,_ | ENAv. | IV | (Vie. | View) | ®ution - Empuiariavisa detabia 4>

ES S

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

Empujar la vista de tabl>
o

Fig. 2.219: Conexién del botdn con el Table View Controller

A partir de la segunda vista conectada al Navigation Controller, se debe seleccionar
Push en el tipo de conexion (Fig. 2.216). Ahora se puede escribir el titulo del
Navigation Controller en el Table View Controller asociado; se 1o nombrara “Vista de
Tabla 1”. Se ha personalizado también el estilo del Table View, seleccionando Grouped

para el atributo Style en sus propiedades. Al finalizar, el Storyboard se deberia ver asi:

w4 > [N ] B NAvigan oller i y .storyboard ) No Selection | <t >
. - w
||||||| ypo Coll
Navigation Controller View Controfler - Vista 1 Table View Controller

Fig. 2.220: Storyboard de NavigationControllerExample

Finalmente se agregard una clase UlTableViewController para indicar el numero de
secciones (1) y filas (2) del Table View (lo cual sirve Unicamente para este ejemplo,
debido a que ya se ha implementado el Navigation Controller exitosamente). Si se

requiere ayuda, se recomienda revisar los apartados “2.3.1 Cémo agregar un fichero a
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un proyecto” Yy “2.5.4 Eventos comunes de Table Views” Yy esta aplicacion
“NavigationControllerExample”.

Antes de ejecutar la aplicacion en el simulador, se deben borrar las lineas de codigo
innecesarias del fichero AppDelegate (ver “Ajuste 2” dentro del apartado “2.4.2
Construccién de una interface gréafica de usuario™) y asociar el Storyboard agregado, a
la aplicacion (ver “2.3.1 Como agregar un fichero a un proyecto”, sub apartado “A)
Agregar un Storyboard”, Fig. 2.48).

Al ejecutar la aplicacion se observa el siguiente flujo gracias al Navigation Controller

presente en sus vistas:

] Carrier = 11:45 AM =

]

Carrier = 11:12 AM

Filas

Filas

Empuijar la vista de tabla

y A\
— S~

Fig. 2.221: Flujo de una aplicacion que implementa un Navigation Controller

Una aplicacion que implementa un Navigation Controller, lo mantiene siempre visible
en todas o la mayoria de sus vistas. Cuando se llama a otra vista, el Navigation
Controller crea un botdn que permite regresar a la vista anterior, como se puede
observar en “Vista de Tabla 17, la cual implementa el boton “Vista 1 dentro de su

Navigation Controller.
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Importante: Si no es posible realizar la conexion graficamente dentro del Storyboard,
(por ejemplo conectar la quinta fila de un Table View con otro View Controller), se
puede instanciar la vista mediante codigo fuente escribiendo estas lineas dentro del
evento deseado.

- (void)tableView: (UITableView =)tableView accessoryButtonTappedForRowWithIndexPath:
(NSIndexPath *)indexPath{

AdditionalNotesView #additionalNotesView = [self.storyboard
instantiateViewControllerWithIdentifier:@"AdditionalNotesViewIdentifier"];
[self.navigationController pushViewController:additionalNotesView animated:YES];

Fig. 2.222: Instanciar una vista mediante cédigo fuente.

Gracias a éste cadigo, en la Fig. 2.222, se instancia a una vista “AdditionalNotesView”,
dentro del evento del Table View Controller que consiste en presionar un boton dentro
de la fila de una tabla. El identificador de la vista lo decide el desarrollador, en este caso
es AdditionalNotesViewldentifier, el cual, debe ser asignado también en las propiedades

de la vista como se indica a continuacion:

w a > (BB BB OA <o oD e E}'ﬁ@ [+

¥ Simulated Metrics

= Size | Inferred

Orientation | Inferred

Top Bar | Inferred

J
J
Status Bar | Inferred : |
J
J

Bottom Bar | None

¥ View Controller

Title |

Identiﬁe@onammes\fiewld entifier 2

| Is Initial View Controller
Layout [_| Wants Full Screen
] Hides Bottom Bar on Push
@ Resize View From NIB

Initial Scene |

Transition Style | Cover Vertical

Presentation | Defines Context

D (]| =

Fig. 2.223: Asignacién de un identificador para una vista.
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2.6.2 Implementacion de un Tab Bar Controller (Control de Pestafias)

Como se ha indicado en el apartado “2.4.1 Andalisis de componentes comunes”, un Tab
Bar Controller puede manejar un conjunto de View Controllers que representan
elementos del Tab Bar o barra de pestafias. Cada View Controller muestra informacién
sobre la pestafia a la que corresponde y presenta la vista correspondiente cuando es
seleccionado en el Tab Bar.

Para desarrollar una aplicacién que implemente un Tab Bar Controller, se podria partir
de la plantilla Tabbed Application, pero en lugar de ello, se generara un nuevo proyecto
vacio y se lo nombrara TabBarControllerExample de forma de comprender mejor el
funcionamiento del componente. Si se requiere ayuda, se debe referir al apartado “2.2
Como crear un nuevo proyecto”.

Acto seguido se debe agregar un Storyboard en donde se construira la interface
utilizando el Tab Bar Controller.

Para empezar se debe arrastrar un Tab Bar Controller sobre el Storyboard como se

indica a continuacion:

m 4 > | [8) | [ TabBarControll... ) No Selection | D B 28l9 e ©
D {}) & =
[E——— [l objects :) (8215
[ o e

a [ £ % Tab Bar Controller - A controfier that
< = = ges a set of view ¢ llers that
. [ represent tab bar items,
e sl — -
[ e o Page View Controller - Presents a
L sequence of view controllers as pages.
/lg’\ GLKit View Controller - A controller

that manages a GLKit view.

Ohiocs  Nesiiden o senemboss fon

-

Fig. 2.224: Arrastrar un Tab Bar Controller sobre el Storyboard

Al agregar un Tab Bar Controller, viene por defecto asociado a dos View Controllers.

Como se puede observar, cada View Controller tiene una pestafia o Tab en su parte
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inferior; mientras el Tab Bar Controller esta compuesto de dos Tabs en su barra de
pestafias debido a que se encuentra asociado a dos View Controllers.

El siguiente paso consiste en agregar dos View Controllers adicionales sobre el
Storyboard y conectarlos con el Tab Bar Controller (mantener presionada la tecla “ctrl”
y trazar la conexion desde el Tab Bar Controller hasta cada uno de los View

Controllers) como se indica a continuacion:

wi | < » | [ TabBarcC » [ | TabBarC » |Bj TabBarce » [ Tab Bar Controller Scene ) fw Tab Bar Controller [« . »

‘View Controller - em

Fig. 2.225: Asociar mas View Controllers al Table View Controller

Al realizar la conexidn, se presenta una ventana para indicar su tipo, la cual contiene las
mismas opciones de la presentada en la Fig. 2.216, excepto por la primera opcion la
cual en este caso es “Relationship — View Controllers”. Se debe seleccionar este tipo de

conexion para cada una de las vistas que se asocien al Tab Bar Controller.

Storyboard Segues
Relationship - View Controllers
Push

Modal
Custom

Fig. 2.226: Tipos de conexion con un Tab Bar Controller
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Al finalizar las conexiones, el Storyboard se vera asi:

W 4 > | [ Tabbarc [ [TabBarcy B Tabbarc: toryboard ) No Selection

L

Ll

‘View Controller - item
Tab Bar Controller
‘View Controller - item

Fig. 2.227: Tab Bar Controller asociado a cuatro View Controllers

Como se puede observar, el Tab Bar Controller consta ahora de 4 pestafias o Tabs
dentro de su Tab Bar, cada uno de los cuales se encuentra asociado a un View
Controller especifico.

Para diferenciar los View Controllers, se asignara un distinto color de fondo para cada
uno. Los iconos de cada pestafia o Tab, deben ser imagenes en formato “.png”, y de
preferencia con un tamafio maximo de 35x35 pixeles que deben ser previamente
agregadas al proyecto. Al asignar una imagen como icono de un Tab, la imagen toma
una tonalidad gris en caso de haber sido colorida, es por esto que se utilizaran imagenes
grises. Los iconos utilizados en este apartado se encuentran en el comprimido
IconosTabBarControllerExample.zip. Luego de agregar las imagenes al proyecto, se
debe seleccionar la barra inferior de uno de los View Controllers para poder editar su

titulo e icono como se indica a continuacion:
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w | 4 » | [MTabs...: ] B » B () view Controlier - item L » [§ Tab Bar item - Athletes n B = j g 1 & O
¥ Tab Bar Item
Badge [ |
Identifier | Custom 2
¥ Bar Item
Title | Athletes| |
Image |runner|cnn‘png E\
Tag [ [} |@
# Enabled
\ D {} || m
WY - G— (s ) =
—T T T
) View Controller - A controller that
! supports the fundamental view-
——  management model in iPhone OS.

Fig. 2.228: Personalizacion del icono y titulo de pestafia de un View Controller

Repetir el proceso anterior para personalizar las pestafias de los View Controllers

restantes para que queden asi:

View Controller - Buy

View Controller - Play

View Controller - Tractor

Fig. 2.229: Personalizacion del resto de pestafias de los View Controllers del Storyboard

Una vez finalizado este proceso, se puede observar que la barra de pestafias del Tab Bar

Controller consta de cada pestafia personalizada anteriormente.
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Fig. 2.230: Tab Bar Controller con Tab Bar personalizado

Para administrar y manejar las vistas, se pueden agregar clases UlViewController y
asignarlas a cada una de las mismas.

Antes de ejecutar la aplicacion en el simulador, se deben borrar las lineas de codigo
innecesarias del fichero AppDelegate (ver “Ajuste 2” dentro del apartado “2.4.2
Construccién de una interface grafica de usuario”) y asociar el Storyboard agregado, a
la aplicacion (ver “2.3.1 Como agregar un fichero a un proyecto”, sub apartado “A)

Agregar un Storyboard”, Fig. 2.48).

Fig. 2.231: TabBarControllerExample en ejecucion
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Al ejecutar la aplicacion se observa al Tab Bar Controller en la parte inferior de cada
vista; y, al presionar cada pestafia, se presenta la vista correspondiente a la misma. Una
aplicacion de iOS muy conocida e incluida por defecto en los dispositivos iPhone, que
implementa un Tab Bar Controller es la aplicacion “Teléfono”, como se puede observar

en la Fig. 2.79.
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2.6.3 Andlisis de tipos de transiciones
Al conectar dos View Controllers (o Table View Controllers), la conexion es

representada en el Storyboard mediante una flecha denominada Segue.

Segue

View 1

View 2

Fig. 2.232: Flecha que representa una conexion entre dos vistas (Segue)

Al realizar una conexion entre dos vistas, se presenta una ventana para indicar el tipo de
conexion que se realizara. Como se indico en el apartado “2.6.1 Implementacion de un
Navigation Controller (Control de Navegacion)”, el tipo de conexion “Push” es
necesario cuando se conecten vistas que implementan un Navigation Controller. Ahora
se explicaran los otros dos tipos de conexion: “Modal”y “Custom”.

El tipo de conexion Modal, presenta una vista sobrepuesta a la vista que la llama; y es el
anico que permite seleccionar el tipo de transicion. Para poder observar cada tipo de
transicion existente se deben agregar dos View Controllers a un Storyboard y
conectarlos con un tipo de conexién Modal. Para este apartado, se ha creado el siguiente

Storyboard:
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View 1

View 2

View Controller

& .

Fig. 2.233: Storyboard de la aplicacion demostrativa TransitionsExample

En este Storyboard de la aplicacién TransitionsExample, la segunda vista es presentada
al pulsar el boton de la primera vista. Se ha establecido un tipo de conexion modal entre
el botdn de la vista 1 y la vista 2. La vista 2 tiene un boton sin ninguna funcionalidad; el
cual ha sido colocado Unicamente para indicar que esta es la vista 2.

Si se selecciona al Segue, se le puede asignar un identificador (Identifier), modificar el
tipo de conexién (Style) y modificar el tipo de transicion (Transition) como se puede

observar a continuacion:

| Plﬁﬂﬁ_—h>>°Modal5eguefmm\fiewlto\ﬁ... n B8 E|-'-|@ -]
o . ¥ Storyboard Segue
\ -l Identifier
wh ; .
E Style [ Modal 2]
@ Transition | Partial Curl s ]
T
¥
= L
(=)
>/ Gl
D e m

Fig. 2.234: Propiedades de un Segue
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Al conectar dos vistas con un Segue de tipo Modal, cuando la primera vista llama a la
segunda, ésta se presenta con una transicion o animacion especifica (apartado
Transition en la Fig. 2.234).

Las transiciones 0 animaciones tienen una duracion de aproximadamente un segundo. A
continuacién se presentarad para cada tipo de animacion su descripcion y una secuencia

de iméagenes que la representan:

Cover Vertical: Es un tipo de transicién en la cual la segunda vista cubre a la primera

realizando una animacién desde abajo hacia arriba, asi:

Fig. 2.235: Tipo de transicion Cover Vertical

Flip Horizontal: Es un tipo de transicion en la cual se presenta la segunda vista
realizando una animacion que simula el volteado de la primera; es decir, como si la
segunda vista estuviera en el lado posterior de la primera como se puede observar a

continuacion:
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Fig. 2.236: Tipo de transicion Flip Horizontal

Cross Dissolve: Es un tipo de transicion en la cual se presenta la segunda vista
realizando una animacion que simula la desaparicion de la primera; es decir, como si la

segunda vista estuviera detras de la primera y ésta se hubiese desvanecido, asi:

Carrar 4:02 P =) Car 420 M Corver = 420 P Carriee = 420 Pu =) Carrer_ =

Fig. 2.237: Tipo de transicion Cross Dissolve

Partial Curl: Es un tipo de transicién en la cual se presenta la segunda vista realizando
una animacién que simula una pagina; es decir, la primera vista se enrolla hacia un
costado para permitir visualizar a la segunda vista. Un aspecto interesante de esta
transicion es el hecho de que una vez presentada la segunda vista, si se quisiera regresar
a la primera, se debe tocar el borde superior en donde se encuentra ésta recogida hacia

un costado como se indica a continuacion:
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Fig. 2.238: Tipo de transicion Partial Curl

Se puede ejecutar la aplicacion TransitionsExample y probar todos los distintos tipos de
transiciones. Para cambiar el tipo de transicion se debe seleccionar el Segue y a
continuacion seleccionar el tipo de transicion en el apartado Transition que se puede
observar en la Fig. 2.234.

Por otra parte el tipo de conexion “Custom” requiere necesariamente de un identificador
de Segue para poder manejar la transicion. Generalmente, se utiliza este tipo de
conexion en casos de que se deba cumplir algun requerimiento especifico en una vista

antes de realizar la transicion hacia otra.
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2.7 Como realizar persistencia de datos

En algin momento, se puede requerir que una aplicacion sea capaz de almacenar
informacion y que ésta sea conservada y presentada cada vez que se ejecute esta
aplicacion. Para la persistencia de datos en aplicaciones de dispositivos iOS existen
diferentes alternativas; entre estas se encuentra el framework Core Data, que es el
método recomendado por Apple Inc™. para la persistencia de datos en sus aplicaciones.
Core Data, internamente utiliza SQL Lite, pero adicionalmente brinda una serie de
herramientas que facilitan la creacion del modelo de datos y el proceso de gestion de
informacion desde codigo fuente®.

Para poder utilizar este framework dentro de una aplicacion y almacenar datos en la
misma, es esencial que primero se comprenda la estructura del framework. Su
funcionamiento se explicara conforme se implemente Core Data en una aplicacion.

En los siguientes sub apartados, se explicara inicialmente la estructura de Core Data,
una vez explicada su estructura y funcionamiento, se creard una aplicacion que
implemente este framework y permita grabar y leer datos almacenados en un modelo de

datos.

55 InfoJobs. (2012). Persistencia de datos en aplicaciones iOS. Recuperado el 25 de Enero de 2013, de
Persistencia de datos en aplicaciones iOS: http://infojobs.hackathome.com/materiales/recursos-
tecnologia/persistencia-de-datos-en-aplicaciones-ios/

56 Joshua, N. (2011). Mastering XCode 4: Develop & Design. Berkeley, California, Estados Unidos:
Peachpit Press. p112
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2.7.1 Estructura de Core Data

Core Data presenta una arquitectura similar a la siguiente:

Managed Object Context

Managed Managed
Object Object
< Managed
Object Model

Y

Persistent Store Coordinator

FParsistant
Store 2

Fig. 2.239: Arquitectura de CoreData

Perslstant
Store 1

Fersistent
Stone 3

Managed Object: Es un objeto gestionado, perteneciente a una clase implementada por
el desarrollador. Cada una de las clases implementadas, se situaran como se puede
observar en el nivel superior del diagrama. Se implementara una clase “MARCA” con
un Unico atributo: “descripcion” para almacenar marcas de vehiculos como: Ford,
Chevrolet, Mazda, Hyundai, entre otros.

Managed Object Context: Memoria temporal que aloja colecciones de Managed
Obijects, los dota de mecanismos de persistencia que ofrece Core Data. De esta forma,
las operaciones de creacion, insercién, modificado y borrado de objetos o Managed
Obijects se realizaran a través de este Managed Object Context.

Managed Object Model: Es el encargado de describir la estructura de los objetos;
representa el modelo de datos o entidades que definen a los Managed Objects. Es
representado por el fichero xcdatamodeld que puede ser editado mediante XCode y sera

analizado posteriormente en el siguiente sub apartado.”’

57 Joshua, N. (2011). Mastering XCode 4: Develop & Design. Berkeley, California, Estados Unidos:
Peachpit Press. p113, p114
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Persistent Store Coordinator: Es el encargado de persistir la informacion, el
desarrollador lo utiliza generalmente solo para indicarle en donde se encuentra el
almacenamiento. Maneja una coleccion de Persistent Stores.

Persistent Store: Es un repositorio (SQL Lite) en donde se almacena la informacion de
los objetos en si.”®

Para una mejor comprension de lo que representa cada componente de Core Data, se

presenta el siguiente ejemplo:

f Managed Object Context ] ( Managed Object Context ]
\_Employee |1, [ Department J“ (_Employee ]}, [ Department |
(_ Customer_ |}, (e Jh (LS tor ),
( Persistent Store Coordi |

ves A collection of
entity descriptions
(Persistent Object Store | [ Persistent Object Store | [ Persistent Object Store |

—  —  —

Fig. 2.240: Diagrama ejemplificado de Core Data>®

58 Joshua, N. (2011). Mastering XCode 4: Develop & Design. Berkeley, California, Estados Unidos:
Peachpit Press. p113, p114

59 Programador PHP. (2012). Persistencia de datos en iOS y Google Web Toolkit. Recuperado el 25 de

Enero de 2013, de Persistencia de datos en iOS y Google Web Toolkit:
http://www.programadorphp.org/blog/cursos/persistencia-de-datos-en-ios-y-google-web-toolKkit/
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2.7.2 Creacién de una aplicacion que implementa Core Data

Cuando se conoce la estructura de Core Data, resulta mas sencillo comprender el
funcionamiento e implementacion del mismo. Para este apartado se creara la aplicacion
CoreDataExample en la que se implementara una clase MARCA que almacenara

marcas de vehiculos como Chevrolet, Ford, entre otras.

Funcionamiento: La aplicacion permitird almacenar informacion persistente mediante
Core Data de marcas de vehiculos. En la interface grafica existird botones para grabar,
borrar y modificar una marca de vehiculo ingresado en un campo de texto. Existira
también un boton para mostrar las marcas que han sido ingresadas, las cuales se
presentaran en un Label ubicado en la parte inferior (El cual debe ser seleccionado y en
su atributo “Lines”, asignarle al menos 4 debido a la cantidad de marcas que se
pudieran ingresar). La interface grafica que se acaba de describir es presentada en la

Fig. 2.242.

Para empezar se debe crear un nuevo proyecto vacio, si se requiere ayuda se debe referir

al apartado “2.2 Cémo crear un nuevo proyecto”, nombrarlo CoreDataExample y

marcar la opcion “Use Core Data” como se indica a continuacion:
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Choose options for your new project:

e e )
Bundle Identifier com.chapps CoreDatabxample

[ Cancel ] (Previous | (NSRS

Fig. 2.241: Marcar opcion Use Core Data al crear el proyecto

Una vez creado el proyecto, se debe agregar un Storyboard con un View Controller, su

respectiva clase controladora y construir la siguiente interface gréafica:

Grabar Modificar

Mostrar/Actualizar Ipulari::-as: Ingresadas

Fig. 2.242: Interface gréafica de CoreDataExample

SALAZAR JARA 188



No se debe olvidar de asociar el View Controller con su respectiva clase controladora
(ver Fig. 2.114 del Paso 6 del apartado “2.4.2 Construccion de una interface grafica de
usuario ). Tampoco se debe olvidar borrar el evento loadView de la clase controladora
de la vista (ver Ajuste 1 del apartado “2.4.2 Construccion de una interface gréfica de
usuario”).

A continuacion se asociaran los objetos con sus respectivas variables y eventos, si se
requiere ayuda, se puede referir al apartado “2.5.1 Asignacion de variables a
componentes de GUI”'Yy “2.5.2 Asignacion de métodos a componentes de GUI”. Esta

asignacion se realizara de acuerdo a la siguiente tabla:

Componente Variable (outlet) | Accion (Action) Nombre
| X - txtMarca
Grabar - X grabarMarca
Borrar - X borrarMarca
Modificar - X modificarMarca
Mostrar/Actualizar Marcas Ingresadas - X mostrarMarcas
Marcas Ingresadas: X - IbIMarcas

Fig. 2.243: Tabla de variables y acciones a asighar a componentes

Una vez finalizado este proceso de asignacion de variables y métodos a los
componentes, corresponde analizar el fichero AppDelegate, el cual en esta ocasion al
haber seleccionado la opcién “Use Core Data” al momento de crear el proyecto,

presenta nuevos métodos y variables que son los siguientes:
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2| // CoreDataExampleAppDelegate.h
3| // CoreDataExample

4
[AppLieiegate.h | 5| // Created by Xavier Salazar on 28/81/13.
AppDelegate.m s| // Copyright {c) 2013 fa sa23@hotmail.com. All rights reserved.

.xcdatamodeld

oard.storyboard o #import <UTKit/UIKit.h=

ViewController.h 10

MiewController.m 1| @interface CoreDataExampleAppDelegate : UIResponder <UIApplicationDelegate>

13| @property {strong, nonatomic) UIWindow #window;

15| @property (readonly, strong, nonatomic) NSManagedObjectContext smanagedObjectContext;

16| @property (readonly, strong, nonatomic) NSManagedObjectModel #managedObjectModel;

17| @property (readonly, strong, nonatomic) NSPersistentStoreCoordinator spersistentStoreCoordinator;

19| - (void)saveContext;
20/ - (NSURL *)applicationDocumentsDirectory;

12| gend

Fig. 2.244: Fichero AppDelegate.h al implementar CoreData

Como se puede observar, el fichero AppDelegate al utilizar Core Data crea
automaticamente tres variables: managedObjectContext, managedObjectModel y
persistentStoreCoordinator; los cuales han sido descritos anteriormente. De igual
manera, implementa los métodos: saveContext para las operaciones de mantenimiento
de los registros y applicationDocumentsDirectory para indicarle a la aplicacion la ruta

de almacenamiento de los registros.

Ahora, se analizara el fichero de implementacion del AppDelegate, el cual ademas de
los métodos presentados en el apartado “2.3 Analisis de tipos de posibles ficheros de un
proyecto ”, ahora implementa algunos otros métodos que son necesarios para el uso de

Core Data, y son presentados a continuacion:

- (NSI‘-‘IanagedDbjectContext';r]managed[lbject(:ontext

if (__managedObjectContext != nil) {
return __managedObjectContext;
}
WSPersistentStoreCoordinator xcoordinator = [self persistentStoreCoordinator];
if (coordinater != nil) {
__managedO0bjectContext = [[NSManagedObjectContext allec] initl;
[__managedObjectContext setPersistentStoreCoordinator:coordinator];
}

return __managedObjectContext;

Fig. 2.245: managedObjectContext en fichero AppDelegate.m

Retorna el Managed Object Context de la aplicacion. Si no existe, es creado y asociado

al Persistent Store Coordinator.
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- {NSManagedObjectModel *)managedObjectModel

{
if (__managedObjectModel != nil) {
return __managedObjectModel;

}

NSURL *modelURL = [[NSBundle mainBundle] URLForResource:@"CoreDataExample"
withExtension:@"'momd"];

__managedObjectModel = [[NSManagedObjectModel alloc] initWithContentsOfURL:modelURL];

return __managedObjectModel;

Fig. 2.246: managedObjectModel en fichero AppDelegate.m

Retorna el Managed Object Model para la aplicacion. Si aun no existe, es creado desde

el modelo de la aplicacion.

- (NSPersistentStoreCoordinator =)persistentStoreCoordinateor

if (__persistentStoreCoordinator != nil) {
return __persistentStoreCoordinator;

MNSURL #storeURL = [[self applicationDocumentsDirectory] URLByAppendingPathComponent:
@"'CoreDataExample.sqlite"];

NSError *error = nil;

__persistentStoreCoordinator = [[NSPersistentStoreCoordinator alloc] initWithManagedObjectModel:
[self managedObjectModel]l];

if (![__persistentStoreCoordinator addPersistentStoreWithType:NSS50LiteStoreType configuration:nil
URL:storeURL options:nil error:&error]) {
f*
Replace this implementation with code to handle the error appropriately.

abort() causes the applicatien to generate a crash log and terminate. You should not use
this function in a shipping application, although it may be useful during development.

Typical reasons for an error here include:

#* The persistent store is not accessible;

#* The schema for the persistent store is incompatible with current managed object model.
Check the error message to determine what the actual problem was.

If the persistent store is not accessible, there is typically something wrong with the file
path. Often, a file URL is pointing into the application's resources directory instead
of a writeable directory.

If you encounter schema incompatibility errors during development, you can reduce their
frequency by:

* Simply deleting the existing store:

[ [NSFileManager defaultManager] removeItemAtURL:storeURL error:nill

* Performing automatic lightweight migration by passing the following dictionary as the
options parameter:

[NSDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys: [NSNumber numberWithBool:YES],
NSMigratePersistentStoresAutomaticallyOption, [NSNumber numberWithBool:YES],
NSInferMappingModelAutomaticallyOption, nill;

Lightweight migration will only work for a limited set of schema changes; consult "Core Data
Model Versioning and Data Migration Programming Guide" for details.

*/
NSLog(@"Unresolved error %@, %@", error, [error userInfol);
abort();

return __persistentStoreCoordinator;

Fig. 2.247: persistentStoreCoordinator en fichero AppDelegate.m

Retorna el Persistent Store Coordinator. Si no existe es creado, el almacenamiento de la

aplicacion es agregado a éste.

- (NSURL *]applicationDocuméhtsDirectory
{

return [[[NSFileManager defaultManager] URLsForDirectory:NSDocumentDirectory
inDomains:NSUserDomainMask] lastObject];

Fig. 2.248: applicationDocumentsDirectory en fichero AppDelegate.m
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Retorna la ruta o0 URL hasta el directorio de documentos de la aplicacion.

- {void)saveContext

NSError #error = nil;
MSManagedObjectContext *managedObjectContext = self.managedObjectContext;
if (managedObjectContext != nil) {
if ([managedObjectContext hasChanges] && ![managedObjectContext save:&error]) {
// Replace this implementation with ceode to handle the error appropriately

// abort() causes the application to generate a crash log and terminate.
You should not use this function in a shipping application, although
it may be useful during development.

NSLog(@"Unresolved error %@, %@", error, [error userInfol);
abort();

Fig. 2.249: saveContext en fichero AppDelegate.m

Método que sirve para realizar cualquier tipo de mantenimiento de los registros, ya que
como se ha explicado anteriormente, las operaciones de mantenimiento se realizan
sobre el Managed Object Context y no sobre el registro directamente.

Cabe recalcar que es recomendable no alterar estos métodos autogenerados, a no ser de
que se requiera manejar los errores que pudieran ocurrir de alguna manera en especial.
Una vez analizados los métodos automaticamente generados en el fichero AppDelegate,
corresponde explicar como generar el modelo (CoreDataExample.xcdatamodeld) o base
de datos con el cual trabajara la aplicacion.

Para empezar se debe seleccionar el fichero antes mencionado
CoreDataExample.xcdatamodeld el cual se encuentra en el Area de Navegacion del
proyecto y también es generado automaticamente al marcar la opcion Use Core Data al
momento de crear la aplicacion.

En este archivo, las entidades (Entity) son las clases, a las cuales se les puede agregar
cada uno de sus atributos. Se agregara la clase “MARCA” con un Unico atributo

“descripcion” de tipo String.
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3 CoreDataExample.xcodeproj CoreDataExample xcdatamode

|

/ |
{ \ Finished running CoreDataExample on #hone 5.0 S | r—'T.* 3 r——"_ r 3 —_
'\t/l ™ C.. ' IPhon = Inished running Corel xample e 5 | FE ¢ C C
" - & Nos tivans 2
|| & A = =» 8 = 4 » | [ CoreDatabxamate CoreDat CoreDat B CoreDanaixample xcdatamode! | No Selecton
CoreDatabxample ENTIT
vB 1 targes, i05 SOK $ 0 ¥ Amsibutes
v CoreDatatxampie FI Astribute Type
h) CoreDataExampleAgpDelegate. b
)
m CoreDaabxampleApcOelegate. m
= CoreDatalxamp = oard storyboard
5 r—

4! CoreDatalxampleViewController

m CoreDataExampleViewControlier.m ¥ Relationships

|

Supporting Files Relatonship Destination Vieerse
Frameworks
Prodects
p——

¥ Fetched Properties

fetched Property Predcate
+*

=m: © © m-

' | O @K (- Outline Style Agd Enety add Anribute  Editor Style
JL
= 4 > [iCof fueample| [m 4 »  [iCoreDutatxample ) | CoreDat.  CoreDat, - [JhCoreDutatuampie xcdatamodel - [§ MARCA
ENTITIES ENTITIES v Atributes
[ ARCA | | A B Awribue . Type
FETCH REQUESTS FETCH REQUESTS
- RAY % CONFICURATIONS

CONFIGURATIONS

Defaun
® Default e

» Destimation eive

a Predicate

Outline Styte Add Entay

Add Anribute e Style

Fig. 2.250: Agregar una clase con sus atributos al modelo de datos

Proceso realizado: Seleccionar el archivo del modelo de datos, agregar una entidad y
nombrarla “MARCA”. Seleccionar la entidad MARCA y agregar un atributo,
nombrarlo “descripcion”. Seleccionar String para su tipo de dato.

Una vez establecido el modelo, se puede presionar el boton del estilo de edicion para

poder visualizar y editar el modelo de datos de la siguiente forma:
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b ECorEDataExample + [ ]CoreDat... } E_lCorEDat... b .CorEDataExample,xcdmmodel » No Selection
ENTITIES
@ marCA
FETCH REQUESTS
CONFIGURATIONS
@ Default
MARCA
¥ Attributes
descripcion
\¥ Relationships
== o o =
- -
Qutline Style Add Entity Add Attribute Editor Style

Fig. 2.251: Visualizacion del modelo de datos establecido.

El siguiente paso consiste en generar los ficheros cabecera e implementacion de cada
una de las clases especificadas en el modelo, este proceso es relativamente sencillo
gracias a la implementacion del modelo. Para esto, se debe agregar un nuevo archivo al
proyecto: File > New -> File como se indica en la Fig. 2.43. En la ventana que se
presenta a continuacion se debe agregar un NSManagedObjectSubclass dentro de la

seccion Core Data asi:

Choose a template for your new file:
| ios
Cocoa Touch m
Cand C++
User Interface £
= Data Model Mapping Model NSManagedObject
i subclass
Resource
Other
& Mac OS X
Cocoa
Cand C++
User Interface
Core Data
Resource
Other
m NSManagedObject subclass
An Objective-C NSManagedObject subclass, with a header.
Cancel | Previous Next

Fig. 2.252: Agregar un fichero NSManagedObjectSubclass
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En la siguiente ventana se puede seleccionar una ubicacion especifica para los archivos

que se generaran pero no es necesario, por lo que se debe finalizar presionando el boton

“Create”. Los archivos de la clase MARCA se han agregado al proyecto como se puede

observar a continuacion:

CoreDataExample
¥ 1 1 target, i0S SDK 5.0

¥ [ ] CoreDataExample

|E| CoreDataExampleAppDelegate.h
@ CoreDataExampleAppDelegate.m

CoreDataExampleiPhoneStoryboard.storyboard

E‘.'_l CoreDataExample.xcdatamodeld

|E| CoreDataExampleViewController.h
@ CoreDataExampleViewController.m

>

[:l Supporting Files

b [ ] Frameworks
» || Products

Fig. 2.253: Archivos del proyecto CoreDataExample

El Gltimo paso consiste en grabar los datos de forma persistente mediante codigo fuente.

Para lo cual, se debe seleccionar el archivo de implementacion del View Controller e

incluir en la parte superior los archivos cabecera de los ficheros AppDelegate y la clase

MARCA como se indica a continuacion:

|lm|m ®8 4 = » B m | <4 > | [Hcored ple ) [|CoreD ple  m| Co
CoreDataExample 1| 7/
L target, iOS SDK 5.0 2| // CoreDataExampleViewController.m
] CoreDataExample i i:: CoreDataExample

[h| CoreDataExampleAppDelegate.h s| // Created by Xavier Salazar on 29/01/13.
@Corel'_‘ ExampleAppDel m 4| // Copyright (c) 2813 fa_sa23ghotmail.com. All
CoreDataExampleiPhoneStoryboard.storyboard ; 1

E"'_lCoreDataExample.k(dalamcdeId 9| #import "CoreDataExample\l‘iewContro'l.'l.er.h"ﬂ

m] MARCA.m

[:] Supporting Files
|| Frameworks

[ | Products

1| [#import "MARCA.R"

10| |#import "CoreDataExampleAppDelegate.h”

15| @end

12| @interface CoreDataExampleViewController ()

17| @implementation CoreDataExampleViewController
18| @synthesize txtMarca;
19| @synthesize 1lblMarcas;

Fig. 2.254: Importar los ficheros cabecera de las clases necesarias
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A continuacion se implementardn cada uno de los métodos correspondientes a los
botones de la interface grafica de usuario de la Fig. 2.242, para una mejor comprension
de los mismos, se ha comentado cada linea, excepto las que ya han sido comentadas

previamente.

Grabar marca de vehiculo: EI método grabar marca almacena en la base de datos una

marca de vehiculo escrita en el campo de texto.

- (IBAction)grabarMarca: (id)sender {

/{ Crear una wariable appDelegateOutlet para instanciar el AppDelegate de la aplicacidn

CoreDataExampleAppDelegate *appDelegateCutlet = (CoreDataExampleAppDelegatex)
[[UIApplication sharedApplication] delegatel;

// Crear un objeto de la clase MARCA indicando que serd insertado mediante el Managed
Object Context a la entidad MARCA

MARCA *marca = [NSEntityDescription insertNewObjectForEntityForName:@"MARCA"
inManagedObjectContext: [appDelegateOutlet managedObjectContext]];

/{ Establecer los atributos del objeto recién creado
marca.descripcion = txtMarca.text;

// Realizar la operacién de grabado

NSError *saveError;

if ([[appDelegatelutlet managedObjectContext] save:&saveError]){
S/ Gestion de error de grabado de datos

}

Fig. 2.255: Método grabar marca llamado al presionar el boton “Grabar”

Tanto para borrar, modificar y mostrar las marcas ingresadas, se debe realizar una
consulta en la base de datos; la estructura de una consulta serd explicada mas adelante;

después de haber implementado cada método para complementar su comprension.

Borrar marca de vehiculo: EI método borrar marca realiza una consulta en la base de

datos de la marca escrita en el campo de texto; en caso de encontrarla, la elimina.
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- (IBAction)borrarMarca:(id)sender {

CoreDataExampleAppDelegate *appDelegateQutlet = (CoreDataExampleAppDelegatex)
[[UTApplication sharedApplication] delegate];

//5e crea un objeto NSFetchRegquest para realizar la consulta
NSFetchRequest #fetchRequest = [[NSFetchReguest allec] init];

f/Se definine la entidad o tabla donde se realizard la consulta
MSEntityDescription =entity = [NSEntityDescription entityForName:@"MARCA"
inManagedObjectContext:appDelegatefutlet.managedibjectContext] ;

// Se crea un predicado que se debe cumplir
MNSPredicate #predicate = [NSPredicate predicateWithFormat:@"descripcion=%@",txtMarca.text];

//5e asigna la entidad y el predicade al NSFetchReguest

[fetchRequest setEntity:entity];
[fetchRequest setPredicate:predicate];

// Se realiza la consulta de los registros y se los almacena en un NSArray

NSError *errorRequest;

MSArray *items = [appDelegateOutlet.managedObjectContext
executeFetchRequest: fetchReguest error:&errorRequest];

// 5e elimina el registro en caso de gue la consulta haya tenido al menos un resultado

if ([items count]=@)
[appDelegatelutlet.managedObjectContext deleteObject: [items objectAtIndex:8]];

NSError #saveError;
if (![appDelegatelutlet.managedibjectContext save:&saveError]) {
MSLog{@"Update or delete failed: %@", saveError);

Fig. 2.256: Método borrar marca llamado al presionar el botén “Borrar”

Modificar marca de vehiculo: ElI método modificar marca realiza una consulta en la
base de datos de la marca escrita en el campo de texto; en el caso de encontrarla, la
reemplaza por la marca “Ford”, se debe tomar en cuenta que podria ser reemplazada por

cualquier variable de tipo NSString.

- (IBAction)modificarMarca:(id)sender {

CoreDataExampleAppDelegate *appDelegateQutlet = (CoreDataExampleAppDelegates)
[[UIApplication sharedApplication] delegatel;

f/5e crea un objeto MSFetchRequest para realizar la consulta
MSFetchReguest #fetchRequest = [[NSFetchReguest alleoc] initl;

//Se definine la entidad o tabla donde se realizard la consulta
NSEntityDescription #entity = [NSEntityDescription entityForName:@"MARCA"
inManagedObjectContext:appDelegatefutlet.managedObjectContext];

ff Se crea un predicado gue se debe cumplir
NSPredicate xpredicate = [NSPredicate predicateWithFormat:@"descripcion=%g",txtMarca.text];

//5e asigna la entidad y el predicado al NSFetchReguest

[fetchRequest setEntity:entity];
[fetchRequest setPredicate:predicate];

f/{ Se realiza la consulta de los registros y se los almacena en un NSArray

MNSError *errorRequest;

NSArray *items = [appDelegateOutlet.managedObjectContext
executeFetchRequest: fetchRequest error:&errorRequest];

f/5e modifica el registro en caso de que la consulta haya tenido al menos un resultado, lo
que hace es reemplazar la marca emcontrada por la marca ''Ford''

if {([items count]=8)
[[items objectAtIndex:@] setDescripciom:@"Ford"];

NSError #saveError;
if (![appDelegatefutlet.managedObjectContext save:&saveError]) {
NSLog(@"Update or delete failed: %@", saveError)

Fig. 2.257: Método modificar marca llamado al presionar el boton “Modificar”
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Mostrar/Actualizar marcas de vehiculos ingresadas: EI método mostrar marcas
realiza una consulta en la base de datos de todas la marcas ingresadas, las ordena y las

concatena separadas por el caracter “/”. El resultado es asignado a la etiqueta IblIMarcas.

- (IBAction)mostrarMarcas:(id)sender {

CoreDataExampleAppDelegate *appDelegateQutlet = (CoreDataExampleAppDelegates)
[[UIApplication sharedApplication] delegatel;

J/ Reiniciar el texto del Label 1blMarcas

lblMarcas. text = @"Marcas Ingresadas: ";

// 5e crea un objeto NSFetchReguest para realizar la consulta
NSFetchReguest *fetchReguest = [[NSFetchRequest alloc] init];

/¢ Se definine la entidad o tabla donde se realizard la consulta
NSEntityDescription #entity = [NSEntityDescription entityForName:@"MARCA"
inManagedObjectContext:appbelegatelutlet.managedibjectContext];

/f Se asigna la entidad al NSFetchRequest
[fetchRequest setEntity:entityl];

/¢ 5e define el ordenmado de los resultados

NSSortDescriptor #sortDescriptor = [[NSSortDescriptor allec] initWithKey:@"descripcion"
ascending:YES];

NSArray #sortDescriptorsArray = [NSArray arrayWithObject:sortDescriptor];

[fetchRequest setSortDescriptors:sortDescriptorsArray];

/# Ejecucién de la consulta

NSError #error;

NSArray sresult = [appDelegateQutlet.managedObjectContext executeFetchReguest:fetchReguest
error:&error]

// Bucle para concatenar todos los resultados de la consulta en una sola cadena y asignarla
al texto de lblMarcas, los resultados son concatenados separados por “/"
NSArray #*marcasIngresadas = result;
for (int i=8; i<[marcasIngresadas count]; i++) {
lblMarcas.text = [lblMarcas.text stringByAppendingString:@"/"];
lblMarcas.text = [lblMarcas.text stringByAppendingString:[[marcasIngresadas
objectAtIndex:i] descripcion]];

Fig. 2.258: Método mostrar marcas llamado al presionar el boton
“Mostrar/Actualizar marcas ingresadas”
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Consultas: Para poder realizar una consulta en la base de datos, se requiere comprender

algunos conceptos basicos, asi como la estructura de una consulta.

Fetch Request (NSFetchRequest): Es una busqueda de Managed Objects sobre un
Managed Object Context. Se pueden extraer todos los elementos con Unicamente
especificar el nombre de la entidad; se pueden especificar filtros (NSPredicate)®, el
orden de los datos (NSSortDescriptor)®, entre otros. El resultado de la ejecucién de esta

consulta retorna un arreglo de Managed Objects.

Array
Fetch Request
Managed Object

Entity: MARCA

Managed Object
Predicado: descripcion=% @M

Orden: ascending Managed Object

[ Managed Object Context J
[ Persistent Store Coordinator
[ Persistent Object Store

\

Almacenamiento

Fig. 2.259: Estructura de una consulta

Una vez implementados los métodos para cada botdn de la interface grafica de usuario,
se puede proceder a ejecutar la aplicacion. Antes de hacerlo, se deben borrar las lineas

de cddigo innecesarias del fichero AppDelegate (ver “Ajuste 2” dentro del apartado

60 Mark, D., Nutting, J., & LaMarche, J. (2011). Beginning iOS 5 Development. Apress. p478, p479

61 Microedition Biz. (2012). Core Data (1) - Conceptos iniciales. Recuperado el 30 de Enero de 2013, de
Core Data (1) - Conceptos iniciales: http://www.microedition.biz/blog/?p=549
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“2.4.2 Construccion de una interface grafica de usuario”) y asociar el Storyboard
agregado, a la aplicacion (ver “2.3.1 Como agregar un fichero a un proyecto”, sub
apartado “A) Agregar un Storyboard”, Fig. 2.48).

Al ejecutar la aplicacion se pueden agregar, modificar y borrar registros de marcas de
vehiculos como se indica en la Fig. 2.260; en la cual se ha seguido la siguiente

secuencia:

- Grabar un registro “Hyundai”.

- Mostrar marcas ingresadas.

- Grabar un registro “Nissan”.

- Mostrar marcas ingresadas.

- Modificar el registro “Nissan” (por “Ford” de acuerdo al cédigo fuente).
- Mostrar marcas ingresadas.

- Borrar el registro “Hyundai”

- Mostrar marcas ingresadas.

En cualquier momento, se pueden visualizar los registros contenidos en la base de datos,
mediante cualquier gestor de base de datos SQLite, se usard MesaSQLite para
demostrarlo.

La wubicacion de la base de datos de la aplicacion es la siguiente:
Usuario/Libreria/ApplicationSupport/iPhone
Simulator/iOSFirmware/Applications/6E829A85-12C0-491B-9630-

5585CB89DCAS8/Documents
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12:47 PM

Marca de Vehiculo:  Hyuncal Marca de Vehiculo:
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Grabar Borrar Modificar

Mostrar/Actualizar Marcas Ingresadas

Mostrar/Actualizar Marcas Ingresadas

Marcan Ingresadan

Marca do Vehiculo:  Nssar|

Grabar Borrar Modificar

Mostrar/Actualizar Marcas Ingresadas

Marcas Ingresadas: Hyundal
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Grabar Borrar

Modificar Grabee Borrar
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Marcas Ingresadas: MyundalNissan Marcoas Ingresadan Myunaal

nooeoDRoe
% gnEDooo =
w o I

Carriee 5 5:49 PM

Marca de Vehiculo: |

Grabar Borrar Modifica

Mostrar/Actualizar Marcas Ingressdos

Murcas Ingresacas Ford/Hyundal

> BDODODD @
w o I
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12:47 PM

Marca de Vehiculo:  Hyunda| Marca de Vehiculo

Grabar Borrar Modificar Grabar Borrar Mcdificar

Mot aeAce

Mostrar/Actualizar Marcas Ingresadas sallzar Marcas Ingressdas

Marcas Ingresadas Ford/Myundal

UBBBEUUBB BBEBEBIBI
Lz [x]c|vis|nvill Bz ]x[c]v]e]n[miE

123 9 space Wn 123 e space .mn
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|.23 @ space roturn

Fig. 2.260: Funcionamiento de la aplicacién CoreDateExample
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La porcion 6E829A85-12C0-491B-9630-5585CB89IDCAS8 de

la ruta anterior es

exclusiva para cada aplicacion que se desarrolle por lo que se debe buscar la

correspondiente a la aplicacién desarrollada en el computador en donde se la ha

implementado.

Esta porcion de la ruta anterior cambiard cada vez que se cree una base de datos.

Al abrir la aplicacion MesaSQLite y seleccionar la base de datos que se desea visualizar,

se presentard la siguiente ventana:

El|
=
=
i
||
(=m

r“g Records: 5 0,019s/0,002s | UTF8 o

Select * from ZMARCA

8 00 CoreDataExample.sglite
Version: 2.2.0 AutoCommit ON SQLite Version: 342
e GG Views | Custom Query | Structure | Triggers |
Database: CoreDataExample.sglite
[Zmarca [ BB
[z_pk ] [= ¢ ™ O @[ searcn | || Shawmlg
Limit returned row count: Starting at; \3| Get ‘ | Last 500 |
ZPK | ZENT 7 OPT ZDESCRIPCION
5 1 2 Ford
6 1 1 Hyundai
7 1 1 Chevrolet
8 1 1 Mazda
9 1 1 Kia

[ g8
[of]
[=f]

]

P
il

Fig. 2.261: Visualizacion de la base de datos creada desde la iOS App en MesaSQL.ite

Importante: Si en algin momento, se altera el modelo de datos, es decir se crea una

nueva tabla, o se afiade un nuevo atributo a una tabla; antes de ejecutar la aplicacion, se

deben volver a generar los ficheros de cada clase (ver Fig. 2.252 y Fig. 2.253). Al

ejecutar la aplicacién, cuando esta haga referencia a la base de datos, se presentara un

error en la consola similar al siguiente:

store";

}
(11db)

All Qutput » Clear | (IO N
N55terelUID = "533AA1BF-BFG6D-4B71-95B7-3B6F58118CEC”;
“_NSAutoVacuumLevel" = 2;
hi
reason = "The model used to open the store is incompatible with the one used to create the

Fig. 2.262: Error en consola al ejecutar aplicacién con modelo alterado
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Para evitar este error, se debe eliminar la aplicacion en el simulador de la misma forma

como se lo hace en un dispositivo iOS fisico: Mantener presionado el icono de la

aplicacion hasta que aparezca el boton “x” en la esquina superior del mismo, finalizar

presionandolo, como se indica a continuacion:

Carrier = 12:34 PM -

:1-1¢

Game Center Contacts Photos Settings

=208

Newsstand Safari  GPSReminds CoreD..mple

Fig. 2.263: Eliminar una aplicacion

La siguiente vez que se ejecute la aplicacion ya no se presentara el error en consola.
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2.8 Como conectar una aplicacién con redes sociales

Si se desea que la aplicacion tenga una buena acogida y logre una cantidad considerable
de descargas o compras, la interaccion de ésta con las redes sociales populares de la
actualidad es fundamental. De esta forma se conseguira su popularizacion.

Es comun en la actualidad observar en redes sociales como muchos de los usuarios
utilizan algunas aplicaciones como: “Shazam”, “SongPop”, “Instagram” entre otras.
Esto despierta curiosidad en otros usuarios que también desean probarlas.

Incluso, algunas aplicaciones permiten importar las fotos de perfil de redes sociales de
los usuarios, previa autorizacion de los mismos. Esto es comin en los juegos, los cuales
han adoptado un entorno mas agradable al permitir a los usuarios competir contra
amigos de sus redes sociales.

Para conseguir la popularizacién de la aplicacion, ésta debe estar en la capacidad de
publicar en el perfil de al menos una de las redes sociales del usuario. Un factor muy
importante es el de consultar al usuario antes de publicar algo en su perfil, ya que el
publicar sin la autorizacion del mismo podria conllevar a la eliminacion de la
aplicacion. Se deben evitar las publicaciones frecuentes debido a que podrian llegar a
ser molestosas tanto para el usuario como para sus conexiones de la red social (amigos,
seguidores, etc.)

Para conectar una aplicacién con redes sociales se deben utilizar los frameworks
respectivos, los cuales deben ser previamente importados al proyecto. Las redes sociales
mas populares, proveen estos frameworks, algunos de éstos pueden ser encontrados

dentro del mismo IDE XCode.
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2.8.1 Como anadir frameworks

El proceso de agregado de un framework al proyecto es relativamente sencillo. Para

esto, dentro de cualquier proyecto abierto se debe seguir la siguiente secuencia:

Seleccionar el proyecto, después seleccionar el target u objetivo, acto seguido

seleccionar Summary y desplazarse hacia abajo hasta encontrar la seccion de

Frameworks y librerias asociadas al proyecto. Presionar el boton para agregar un nuevo

framework o libreria como se indica a continuacion:

®e0o0 M TwitterTest.xcodeproj |
(m) (T iPhon.. ] [m] Zeade | | 2 EIE O ==
Run S\top Scheme k Editor View Organizer
@Mz 0A=m>8 [m| <> HiveTes
v ey PROJECT | Summary1 _ Info Build Settings ) Build Phases Build Rules
v [ TwitterTest B TwitterTest Desplazar l
L] TwitterTest.entitlements TARGETS Retina Display 4]
|h! TwitterTestAppDelegate.h | - y—)
m TwitterTestAppDelegate.m ¥ Linked Frameworks and Libraries
1 TwitterTest.xcdatamodeld | 48 UIKit.framework Required +
5 r ‘::m“::‘;x:g Files &% Foundation.framework Required ¥
G ‘L‘“ AN % CoreGraphics.framework Required v
e &% CoreData.framework Required v
8+ -
LY Entitlements
_] Enable
Entitlamante Eila
© ©
+| 0@ D (® Add Target Validate Settings

Fig. 2.264: Forma de agregar un nuevo framework al proyecto

Choose frameworks and libraries to add:

uuuuuuuuuu
= CFNetwork.framework
&= CoreAudio.framework
&= CoreBluetooth.framework
&= CoreData.framework
&= CoreFoundation.framework
&= CoreGraphics.framework
ﬁ Corelmage.framework
&= CoreMedia.framework
&= CoreMIDI.framework
&= CoreMotion.framework
&= CoreTelephony.framework
&= CoreText.framework
&= CoreVideo.framework
[Y ert1.3.1.0

L"‘ crtlo

[b il o

| Add Other... | | Cancel | Add B

Fig. 2.265: Listado de frameworks y librerias disponibles
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Al hacerlo, se presenta la lista de frameworks y librerias disponibles para agregar al

proyecto, de las cuales se debe seleccionar el framework deseado (por ejemplo

CoreLocation) y agregarlo; como se indica en la Fig. 2.265.

Finalmente el framework es agregado al proyecto, se lo puede ver tanto en sus

propiedades (1) como en el Area de Navegacion (2), de la siguiente figura:

800

el S Zsienc

ﬁ TwitterTest.xcodeproj

(®) (™) [ pron..] (=]

B

Xeode

“zlﬁlﬂlﬂl

o Loaiiza

mz®a=m>8

w4 p | [ TwitterTest

TwitterTest
1 target, i0S 5DK 5.0

¥ [ TwitterTest
|| TwitterTest.entitlements
|3| TwitterTestAppDelegate.h
@ TwiterTestAppDelegate.m
Eﬂ TwitterTest.xcdatamodeld
> DSupportmg Files
w [ | Frameworks
» §= UlKit.framework
» = Foundation.framework
» §= CoreGraphics.framework
» §= CoreData.framework
» [ | Products

+ | CEF (@

Lok~ Corel_ncatlon.ﬁamewnrk

PROJECT

| Summary | Info

Build Settings Build Phases Build Rules

& TwitterTest

TARGETS

- Twit

Retina Display

inked Frameworks and Libraries

CoreLocation.framework
= UIKit.framework
= Foundation.framework
= CoreGraphics.framework
= CoreData.framework
+ = |
=

Required »
Required 3
Required »
Required 3
Required »

Fatiflements [ | Fnahle Fofitlements

Add Target

Validate Settings

©

Fig. 2.266: Framework CoreLocation agregado con éxito

Para mantener el orden de los componentes del proyecto, se puede colocar el framework

dentro de la carpeta frameworks, asi:

m| 2@ A=

@ A=m>8

TwitterTest
v, target, iOS SDK 5.0

| » " Corelocation.framework ke

¥ || TwitterTest

m. TwitterTest
£21 1 target, iOS SDK 5.0

v || TwitterTest
|| TwitterTest.entitlements

| | TwitterTest.entitlements

E TwitterTestAppDelegate.h

Fm_| TwitterTestAppDelegate.m

7| TwitterTest.xcdatamodeld
» |_|Supporting Files

" w | |Frameworks
—LO%W tk &/
» &= UIKit.framewor!

» &= Foundation.framework
» &= CoreGraphics.framework
» = CoreData.framework

» || Products

—>

@ TwitterTestAppDelegate.h
[nj TwitterTestAppDelegate.m
7| TwitterTest.xcdatamodeld
» || Supporting Files
v | | Frameworks
b ﬁ CoreLocation.framework
» = UIKit.framework
» &= Foundation.framework
» &= CoreGraphics.framework
» K= CoreData.framework
» || Products

Fig. 2.267: Organizacion de frameworks del proyecto
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En caso de no encontrar el framework necesario dentro del listado de librerias y
frameworks de la Fig. 2.265, puede ser descargado de internet.

Si un framework es descargado de internet, para agregarlo al proyecto, basta con
arrastrarlo desde su ubicacion hasta los ficheros del proyecto o Area de Navegacion,

como se indica a continuacion:

© O O /7 0 Frameworks x o) ]
[ir) = »
| Nombre A O
FAVORITOS —~
» BB AWSIOSSDK.framework @ m) (T
.. +iPhon...
g Dropbox o)
? AirDrop Run Stop Scheme Br
#; Aplicaciones mm®4A=m>8
. TwitterTest
[ Documentos ¥ [0 1 target, i0S SDK 5.0
[ Escritorio v [ TwitterTest
o De "] TwitterTest.entitiements
scargas [h] TwinterTestAppDelegate.h
H Peliculas @ TwitterTestAppDelegate.m
n Miisica 4!] TwitterTest.xcdatamodeld
Supporting Files
&) Imigenes e
AWSIOSSDK framework
2} Xavier_Sal... ELOCATION. TrImeEwork
» = UlKit.framework
» §® Foundation.framework
» §® CoreGraphics.framework
» = CoreData.framework
S [ 4 v B> > ] AWSIOSSDK framework » [ Products
1 de 1 seleccionado, 106,76 GB disponibles

Fig. 2.268: Arrastrar al proyecto un framework descargado de internet

En la ventana que se presenta a continuacion, se debe marcar la opcion para copiar

elementos al proyecto y presionar el boton “Finish”.

Chosse opuions for adding these Mies.

i s Dastination B Copy itams inte destination group's folder Of nesded) | BERNOA=m
Folders () Create groups for any added folders v TwitterTest
Create folder references for any added folders 1 target, iOS SDK 5.0
Add 1o targets ™ A TwitterTest » | TwitterTest

v F(qv‘t\eworks =

» &= Corelocation.framework
» &= UIKit.framework
» &= Foundation.framework
» &= CoreGraphics.framework
== » &= CoreData.framework

: » || Products

Fig. 2.269: Framework agregado exitosamente

SALAZAR JARA | 207



2.8.1.1 Andlisis de frameworks comunes

Se pueden encontrar varios frameworks desarrollados para el IDE XCode en lenguaje
Objective-C con distintos fines, los mas importantes e incluidos por defecto en cualquier
aplicacion creada son: UIKit, Foundation y CoreGraphics los cuales fueron analizados
en el apartado “2.3 Andlisis de tipos de posibles ficheros de un proyecto”.

Existen muchos otros frameworks que facilitan el desarrollo de aplicaciones, debido a
que permiten realizar funciones determinadas dentro de una aplicacion sin necesidad de
escribir codigo sino Unicamente importar y emplear los métodos del framework
correspondiente. Entre estos frameworks, se pueden destacar: AppiRater,
Uniqueldentifier, Twitter y Facebook; los cuales seran mencionados en capitulos
posteriores del tutorial. Entre otros de los frameworks méas importantes y populares, se

pueden destacar los siguientes:

Framework: CoreLocation:

=| “Maps™ would like to use your ||
n current location

2 Don’t Allow

~i (i

Fig. 2.270: CoreLocation solicitud para usar la localizacion del usuario

Es el encargado de proveer la localizacién e informacion de rumbo a las aplicaciones.
Para la informacion de localizacion actual de longitud y latitud del usuario, el
framework hace uso del GPS interno, la informacion de la operadora, o informacion del

router WiFi al cual se encuentra conectado el dispositivo iOS®. Se puede incorporar

62 Apple. (2012). Core Services Layes. Recuperado el 25 de Febrero de 2013, de Core Services Layes:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/miscellaneous/conceptual/iphoneostechovervie
wi/CoreServicesLayer/CoreServicesLayer.html#//apple_ref/doc/uid/TP40007898-CH10-SW3

SALAZAR JARA 208



esta tecnologia a las aplicaciones para proveer informacion basada en localizacion a los
usuarios; por ejemplo, presentar los restaurantes mas cercanos de acuerdo a la
localizacion actual del usuario.

Mediante este framework, existe también la posibilidad de definir regiones geogréficas
y monitorizar cuando el usuario cruce los limites de estas regiones predefinidas®®. Las
referencias u objetos mas relevantes de esta clase son:

CLLocationManager: Se utiliza una instancia de esta clase para establecer los
parametros que determinardn cuando se deben enviar los eventos de localizacion y
enrumbado del dispositivo, y; cuando se debe iniciar y detener el envio de estos
eventos.*

CLLocation: Es generado por un CLLocationManager cuyo objetivo es el de
representar los datos de localizacién. Este objeto incorpora las coordenadas geograficas
y la altitud de la localizacion del dispositivo junto con valores que indican la precision y
tiempo o momento de realizado de éstas las mediciones. Reporta también informacién
de velocidad y rumbo en el cual se estd moviendo el dispositivo.®®

CLRegion: Esta clase define un area geografica que puede ser rastreada; al momento

que el usuario cruce los bordes de esta region, el CLLocationManager es notificado.®®

63 Apple. (2012). Core Location Framework Reference. Recuperado el 25 de Febrero de 2013, de Core
Location Framework Reference:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/CoreLocation/Reference/CorelLocation_Framewor
k/_index.html#//apple_ref/doc/uid/TP40007123

64 Apple. (2012). CLLocationManager Class Reference. Recuperado el 25 de Febrero de 2013, de
CLLocationManager Class Reference:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/CoreLocation/Reference/CLLocationManager_Cla
ss/CLLocationManager/CLLocationManager.html#//apple_ref/doc/uid/TP40007125

65 Mark, D., Nutting, J., & LaMarche, J. (2011). Beginning iOS 5 Development. Apress. p635

66 Apple. (2012). CLRegion Class Reference. Recuperado el 25 de Febrero de 2013, de CLRegion Class
Reference:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/CoreLocation/Reference/CLRegion_class/Referen
ce/Reference.html#//apple_ref/doc/uid/TP40009575
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Framework CoreData:

Fig. 2.271: Framework CoreData

Como se ha indicado anteriormente, es un framework que permite administrar un

modelo de datos dentro de una aplicacion. Para un analisis profundo de este framework,

se puede referir al apartado “2.7 Como realizar persistencia de datos”

Framework MapKit:
s caﬁ!omﬂr‘, %  COH
e < =4 3 b
Califorma St ? .3; g ::b 1
o o pine St Belden ¥
- Place 2 gushSt
Cable Car Flower Stand &
Tower 190 Stockton Street, San Francisco i o
¢ e s " ST e o
Neb Hill o oSt St 8 e,)o
s (1] ] R
post St S 4l
g Ge £ > e >, ¥
z X3
Downtown & &
b OF allE“ St QA-Q‘\ >
I+ “;'b
o)\ St
Farne ENis Q e
Powell
3 Z st BART 2
% E =]
= w 2 4
=) 2 2 G 5‘9
= > & & 5
- ) by = S %
0 A » _@\a 2 '3\5‘ Ee % S

Fig. 2.272: MapKit con puntos de interés y localizacion del usuario

Provee una interface desplazable de un mapa que puede ser integrado dentro de una
jerarquia de vistas. Se puede utilizar este mapa para proveer direcciones o resaltar

puntos de interés. Las aplicaciones pueden manejar los atributos del mapa de manera
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programada o dejar que el usuario interactle libremente sobre este. Las referencias u
objetos més relevantes de esta clase son:

MKMapView: Objeto que provee una interface de mapa integrable, similar a la de la
aplicacion incluida por defecto en el sistema operativo de iOS “Mapas”. Se puede
utilizar esta clase para presentar informacion dentro del mapa y manipular sus
contenidos desde la aplicacion. De igual manera, se puede centrar el mapa en una
coordenada dada, especificar el area que se desea mostrar y anotar el mapa con
informacion personalizada.

MKPointAnnotation: Clase que define un objeto anotacion localizado en un punto
especificado; se puede utilizar esta clase cuando se desee asociar un punto en el mapa
con un titulo.

MKUserLocation: Clase que define un tipo de anotacion especifica que identifica la
localizacion actual del usuario.

MKPlaceMark: Objeto (o anotacion) que almacena informacion de un lugar con una
latitud y longitud dada. Esta informacion incluye datos como pais, estado, ciudad y

direccion asociado a las coordenadas.®’

67 Apple. (2012). MKMapView Class Reference. Recuperado el 25 de Febrero de 2013, de MKMapView
Class Reference:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/MapKit/Reference/MKMapView_Class/yMKMap
View/MKMapView.html#//apple_ref/doc/uid/TP40008205
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2.8.2 Implementacion del framework de Twitter

Establecer una conexion entre una aplicacion iOS y la red social Twitter es
relativamente sencillo, debido a que el framework de esta red social, se encuentra
incluido por defecto dentro del listado de frameworks y librerias disponibles en el IDE
XCode.

Para desarrollar una aplicacién que sea capaz de enviar un tweet desde el perfil del
usuario que la utilice, lo que se debe hacer es afadir el framework de Twitter a un
proyecto (se recomienda generar un proyecto con la plantilla Single View Application
denominado TwitterTest), si se requiere ayuda se puede referir a los apartados “2.2
Como crear un nuevo proyecto”y “2.8.1 Como anadir frameworks”.

Hasta este momento el proyecto consta de los siguientes ficheros:

|| T & A = » B

TwitterTest

1 target, iOS SDK 5.0

| TwitterTest
|h| TwitterApplicationAppDelegate.h
m| TwitterApplicationAppDelegate.m
h, TwitterApplicationViewController.h
‘m TwitterApplicationViewController.m
@ MainStoryboard.storyboard
« TWShoe.png

» | |Supporting Files

v | | Frameworks
» ™ UIKit.framework
» §* Foundation.framework

» = CoreGraphics.framework
-

» | |Products

Fig. 2.273: Ficheros de la aplicacion TwitterTest

M
Y i
v>

Como se puede observar, también se ha agregado un archivo imagen a la aplicacion
(TWShoe.png) cuyas dimensiones son irrelevantes; para enviarla a traves de un tweet.

El siguiente paso consiste en agregar un boton al View Controller del Storyboard, el
cual, al ser presionado presentard una ventana modal con el contenido del tweet que se

desea enviar. Asignar el método enviarTweet al boton. Si se requiere ayuda se puede
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referir al apartado "2.5.2 Asignacion de métodos a componentes de GUI”. El View

Controller debe ser similar al siguiente:

Enviar Un Tweet

Fig. 2.274: View Controller de TwitterTest

A continuacion se escribird codigo para finalizar la implementacion de la aplicacion
conectada con Twitter. El primer paso consiste en abrir el fichero cabecera del View
Controller para importar el framework al mismo, y generar una variable que maneje la

vista previa del tweet, asi como sus contenidos.

| =] | 28 4 = = (=] o4 |ﬁTwiu:erT... imp .TwimerAppIicationViewContmlIer.h » No Selection |« ., p»
TwitterTest 1| //
vbltargel.iOSSDKS.ﬂ 2| /f TwitterApplicationViewController.h
3 TwitterTest
¥ || TwitterTest 4 ::; Witterte
|—L|TWi“EfAFJD“CﬁtiONﬂDDDE'EQHE-h 5| // Created by Xavier Salazar on 26/082/13.
@TwilterAppIicationAppDelegate.m 6| // Copyright (c) 2013 fa sa23@hotmail.com. All rights reserved.
7| ff
m| TwitterApplicationViewController.m § #import <UTKit/UIKit.hs ﬂ
MainStoryboard.storyboard 10| (#import <Twitter/TWTweetComposeViewController.h=
« TWShoe.png 11| |//Importar framework de twitter al ViewController
= ) ) 12
» (] Supporting Files 13| @interface TwitterApplicationViewController : UIViewController B
¥ [| Frameworks 14
PI&UIKit.framewcrk 15 ‘@property(retain, nonatomic) TWTweetComposeViewController *tweetSheet;
16 Variable para manejar la vista previa del tweet sus contenidos
[ 3 If', Foundation.framework 7 " P ] P ¥

» &= CoreGraphics.framework @ 18| |- (IBAction)enviarTweet:(id)sender;
» = Twitter.framework 19| | //Método gque se activa al presionar el botdén del View Controller

» [ |Products

21| @end

Fig. 2.275: Fichero cabecera del View Controller de TwitterTest

El siguiente paso consiste en implementar el método enviarTweet asignado previamente
al boton, dentro del archivo de implementacion. Se implementara también un método

que permita construir la vista previa del tweet (llamado buildTweetSheet) asi:
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e x @ 4 = = B Wi | @ B | [ TwitterTest ) [ TwitterTest ) |m TwitterApplicationViewContraller.m ) [1] -enviarTweet:

- DTwin!rTlsl 4
1 target, i05 5DK 5.0 15| @implementation TwitterApplicationViewController
16| | @synthesize tweetSheet;
¥ [ TwitterTest .
17 Crear métodos get y set para la variable tweetSheet
[h] TwitterApplicationAppDelegate.h = ' get ¥ P
@ TwitterApplicationAppDelegate.m 19| - (void)buildTweetSheet{
[ TwitterApplicationViewController.h 20 X i
S n tweetSheet = [[TWTweetComposeViewController allec] initl;
w . . 2 TWTweetComposeViewControllerCompletionHandler completionHandler = ~(TWTweetComposeViewControllerResult result){
MainStoryboard.storyboard T
% TWShoe.png bl [self dismissModalViewControllerAnimated:YES];
— 5 ;
¥ [ Supporting Files % [tweetSheet setCompletionHandler:completionHandler];
¥ [_| Frameworks 27
» &3 UIKit.framework s}
» K& Foundation.framework 29| | //Método para construir la ventana o vista previa del tweet
. 0
» & CoreGraphics.framework @ 31| | - (IBAction)enviarTweet:({id)sender {
b &= Twitter.framework. 2
» [Products n [tweetSheet setInitialText:@"Texto inicial del tweet"]; //Texto inicial del tweet
34 [tweetSheet addImage: [UIImage imageNamed:@"TWShoe.png"ll; //Imagen del tweet
3
36 [self presentModalViewController:tweetSheet animated:YES];
£
38 __weak TwitterApplicationViewController #weakSelf = self;
39
40 tweetSheet.completionHandler = ~{TWTweetComposeViewControllerResult res) {

w1 if (res == TWTweetComposeViewControllerResultDone) {

41 UIAlertViews alertView = [[UIAlertView alloc] initWithTitle:@"Exito" message:@"Se ha enviado el tweet"
delegate:nil cancelButtonTitle:@"0K" otherButtonTitles:nill;

[alertView show];

// 5i se ha podido enviar el tweet, presenta una alerta indicandolo

[[weakSelf modalViewController] dismissModalViewControllerAnimated:YES];

r

- (void)viewDidLoad
{

[super viewDidLoad]l;
// Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

[self buildTweetSheet];
// LLama al método que construye la ventana del tweet.

+ | OEH(® !

Fig. 2.276: Fichero de implementacion del View Controller de TwitterTest

Como se puede observar, primero se hizo el respectivo @synthesize de la variable
tweetSheet declarada en el archivo cabecera, se implementé el método para construir la
vista previa del tweet buildTweetSheet, el cual sera Ilamado en el evento viewDidLoad.
También se implement6 el método enviarTweet que es llamado cuando se presiona el
Gnico botdn de la vista.

Ahora se puede proceder a ejecutar la aplicacion en el simulador iOS, al presionar el
Gnico boton de la vista, se presenta la vista previa del tweet con su texto inicial y la
imagen adjunta. En caso de no tener ninguna cuenta de Twitter asociada al dispositivo
iOS del usuario, se presentara la ventana de ajustes para que asocie una cuenta y al
volver a ejecutar la aplicacion, se podré enviar el tweet sin problemas, como se indica a

continuacion:
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No existe una cuenta
de Twitter asociada

Nombre de usuario  faw

OulTwmet ) | '
f_‘—' Contrasena sessnssses

No Twitter Accounts
Tt Inlolar sossén

. Settings Cancol
‘huummut\“ als{o|Flaln|Jlk|L
Jc|v[s[n Lz x[c|v]sn|mE
= ¢ I

| Navegador Safari
)

Tea @

=

olwie[r[7Iv]uli o]}
[o[s[o[F[o[ [ T[4
% goEOo0D @
o -

Existe una cuenta de
Twitter asociada

Fig. 2.277: Aplicacion TwitterTest en ejecucion
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2.8.3 Implementacion del framework de Facebook

A partir del lanzamiento del sistema operativo iOS 6, la integracion de una aplicacién
con la red social Facebook es relativamente sencillo, debido a que este sistema
operativo permite la comunicacion del dispositivo iOS directamente con esta red social.
La diferencia con la integracién con la red social Twitter del apartado anterior es que no
existe un framework de Facebook integrado directamente dentro del IDE XCode.

La aplicacion que se desarrollaré en el presente apartado, requiere de XCode 4.6, el cual
incluye un simulador iOS que permite asociar una cuenta de usuario de Facebook dentro
de sus ajustes, como se ha realizado con la red social Twitter en el apartado anterior.
Para desarrollar una aplicacion que sea capaz de publicar en Facebook desde el perfil
del usuario que la utilice, lo que se debe hacer primero es descargar el framework de

Facebook para iOS, el cual se puede encontrar en https://developers.facebook.com/ios/

Luego de abrir el enlace se debe presionar el botdn verde para descargar el SDK para

iOS de Facebook. Se descargara un paquete (.pkg), el cual debe ser instalado.

4 ) w facebook.com @ | (B3~ facebook shoe Q ) | | |3~

Controls & Ul
Guides
Other Resources

3 Facebook SDK for iOS S
g Build great social apps and get more Promote Your App

Fig. 2.278: Descargar e instalar el paquete Facebook iOS SDK®

Al instalar el paquete descargado, se crea una nueva carpeta dentro de “Documentos”

denominada FacebookSDK cuyos contenidos son los siguientes:

68 Facebook. (2012). Developers Facebook. Recuperado el 1 de Marzo de 2012, de Developers
Facebook: https://developers.facebook.com/ios/ (Facebook, 2012)
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https://developers.facebook.com/ios/

6 o OD FacebookSDK -

(«»] [EJ=BEom(e](@][=][@&]»

FAVORITOS Nombre =
¥ [ FacebookSDK.framework
9 Dropbox
f;:| Headers
@ AirDrop I:'J Resources
i Aplicaciones > [ versions
» | FacebookSDK
@ Documentos -
v [[] samples
Q Escritorio » [11] BooleanOGSample
e Descargas > u FriendPickerSample
. » [ Graphapisample
B Peliculas
» [0 Hackbook
n Misica 'S u HelloFacebookSample
Imédgenes » [L1] PlacePickersample
. » ProfilePictureSample
2} Xavier_Sala... L e

> u Scrumptious

» [ sessionLoginsample

» D SwitchUserSample
LICENSE

| README

o * (& * 4w [ F ] » (] FacebookSDK.framework

1 de 18 seleccionado, 174,14 GB disponibles

Fig. 2.279: Contenidos de la carpeta FacebookSDK

La carpeta Samples contiene ejemplos de aplicaciones iOS o proyectos de XCode que
implementan el framework de Facebook y pueden ser revisados para comprender la
implementacion del mismo.

El siguiente paso consiste en crear un nuevo proyecto con la plantilla Single View
Application llamado FacebookTest y agregar los frameworks necesarios, los cuales son
Accounts, AdSupport, Social y FacebookSDK. Si se requiere ayuda se puede referir a
los apartados “2.2 Coémo crear un nuevo proyecto” y “2.8.1 Como aiiadir
frameworks”.

Los tres primeros frameworks anteriores, se encuentran en el listado de librerias y
frameworks incluidos por defecto en el IDE XCode, mientras que el framework
FacebookSDK.framework, debe ser arrastrado desde la carpeta FacebookSDK dentro de
Documentos hacia el proyecto, al hacerlo, no se debe olvidar marcar la opcién de copiar
los archivos dentro del proyecto. Al finalizar este paso, el proyecto consta de los

siguientes ficheros y frameworks:
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|Bmin ®@ A = » 8
+ %y FacebookTest
53 1 rarget, i05 SDK 6.1
v | FacebookTest
| FacebookTestAppDelegate.n
m FacebookTestAppDelegate.m
= MainStoryboard.storyboard
|h] FacebookTestViewController.h
m FacebookTestViewController.m
« FBShoe.png
> Supporting Files
v [ Frameworks
» = Accounts.framework
» = AdSupport.framework
» &= Social. framework
» §= FacebookSDK. framework
» = UiKit.framework
» §= Foundation.framework
» §= CoreGraphics.framework
» Products

Fig. 2.280: Frameworks y archivos del proyecto FacebookTest

Como se puede observar, también se ha agregado un archivo imagen a la aplicacion
(FBShoe.png) cuyas dimensiones son irrelevantes; para publicarla en Facebook a través

de la aplicacion.

Algunas partes del SDK de Facebook se basan en SQLite para emitir datos, por lo que se
debe crear un enlace tanto a SQLite como a Objective C. Para esto, se debe seleccionar
el proyecto, luego Build Settings y a continuacion escribir “other link” para filtrar el
listado inferior. Presionar dos veces sobre el apartado Other Link Files para agregar un
nuevo enlace. Presionar el boton + y escribir “~Isglite3.0”. Repetir el ultimo paso para

agregar la sentencia “—Ob;jC”. Como se indica en la siguiente figura:

8086 [ FacebookTest.xcodeproj o
- Xeode
® @ (=] L=
LT P e e e M e e e e EAIOr PR . PN
wi | 4 » | [HFacebookTest
PROJECT Summary Info | Build Settings|E)|  Build Phi Build Rules
[ FacebookTest asic (@D | CEETD Levels (Qv- other link
[h! FacebookTestAppDelegate.h TARGETS Setting 7 FacebookTest
|m] FacebookTestAppDelegate.m A JLiinking
jainSto; Link With Standard Libraries Yes 3
[h] FacebookTestviewController.h I Other Linker Flags
|m] FacebookTestviewController.m —_
|%| FBShoe.png ~0BjC
» [__|Supporting Files -Isqglite3:0
¥ [ ] Framewor rks
» 2 Accounts.framewark
b §= AdSupport.framework
» §® Social.framework
» = FacebookSDK.framework
» K= UIKit.framework
» K= Foundation.framework
» &= CoreGraphics.framework
£l ED 2@ Add Target Validate Setting

Fig. 2.281: Crear enlaces entre la aplicacion y SQLite / Objective C
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A continuacién se agregard un nuevo atributo al archivo de informacién y lista de
propiedades Info.plist con el identificador de aplicacion de Facebook, en caso de
disponer una. Este paso es requerido incluso si no se dispone de una aplicacion de
Facebook existente. Lo que se debe hacer es seleccionar el archivo FacebookTest-
Info.plist y agregar un atributo (Ver Fig. 2.58) Ilamado FacebookAppID, en donde se
escribira el identificador de aplicacion de Facebook en caso de disponer de una. Caso
contrario se debe agregar el atributo y dejar vacio el campo “Value”, como se indica a

continuacion:

| = | Iz e A = B E | 4 | B FacebookTest » | |FacebookTest » | |Supporting Files » . FacebookTest-Info.plist » No Se
= E FacebookTest Key Type Value
1target, i0S 5DK 6.1 ¥ Information Property List Dictionary (15 items)
v [_] FacebookTest Localization native development reg String en
k) FacebookTestAppDelegate.n Bundle display name String ${PRODUCT_NAME}
Im) F"“_""“"“T"SW’F’DE'?“Z’“ Executable file String ${EXECUTABLE_NAME}
B mainstoryboard storyboar Bundle identifier String com.chapps.S{PRODUCT_NAME:rfc1034identifier}
. FacebookTestViewController.h - .
a InfoDictionary version String 6.0
[ FacebookTestViewController.m
L Bundle name String ${PRODUCT_NAME}
Si{EEShos brd Bundle OS T d 5 APPL
¥ | _|Supporting Files undle ¥pe code tring
Bundle versions string, short String 1.0
5 InfoPlist.strings Bundle creator O5 Type code String e
|—E| main.m Bundle version String 1.0
|—ﬂ| FacebookTest-Prefix.pch Application requires iPhone environt Boolean YES
w| Default.png Main storyboard file base name String MainStoryboard
w| Defaul@2zx.png p Required device capabilities Array (1 item)
'« Default-568h@2x.png FacebookAppID L+ OE String .
¥ || Frameworks p Supported interface crientations Array (3 itemns)
+ | OAH(®

Fig. 2.282: Agregar atributo FacebookApplID al fichero Info.plist

El siguiente paso consiste en agregar un boton al View Controller del Storyboard, el
cual, al ser presionado presentard una ventana modal con el contenido del post que se
publicara en Facebook. Asignar el método publicarEnFacebook al botdn. Si se requiere
ayuda se puede referir al apartado “2.5.2 Asignacion de métodos a componentes de

GUI”. El View Controller debe ser similar al siguiente:
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Publicar En Facebook

Fig. 2.283: View Controller de FacebookTest

A continuacion se escribira cddigo para finalizar la implementacion de la aplicacion
conectada con Facebook. El primer paso consiste en abrir el fichero cabecera del View

Controller para importar el framework al mismo:

FacebookTest 1| /7
¥ kad 1 target, i0S SDK 6.1 2| /f FacebookTestViewController.h
3 F bookTest
W [ | FacebookTest o :::: acebookies
[h| FacebookTestAppDelegate.h 5| // Created by Xavier Salazar on 85/03/13.
@FacebookTes‘[Apnglegate_m 4| f/ Copyright (c) 2013 Xavier Salazar. All rights reserved.
. MainStoryboard.storyboard : "
:1 FacebookTestViewController.h 9| #import <UIKit/UIKit.h=> ﬂ
FacebookTestViewController.m 10| |#import =FacebookSDK/FacebookSDK. h>
B‘ FBShoe.png 11| |//Importa el framework de Facebook para utilizarlo en esta clase
12
"DS“'FP“"—""Q Files 13| @interface FacebookTestViewController : UIViewController
¥ [ | Framewarks 14
» &% Accounts.framework @ 15| |- (IBAction)publicarEnFacebook: (id)sender;
bl AdSupport. framework ig f/Método asigmado al botén del View Controller
» ™= Social.framework 18| @end

Fig. 2.284: Fichero cabecera del View Controller de FacebookTest

El siguiente paso consiste en implementar el método publicarEnFacebook asignado

previamente al boton, dentro del archivo de implementacion, asi:
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| | | o ® A = » B m: | 4 p | [ FacebookTest ; | |FacebookTest ; [m| FacebookTestViewController.m » [I] -publicarEnFacebook:
FacebookTest 1
'Dlmrgel, i0S 5DK 6.1 1| #import "FacebookTestVWiewController.h"
3
|| FacebookTest 4 @interface FacebookTestViewController ()
@ FacebookTestAppDelegate.h 5
@ FacebookTestAppDelegate.m 6 @end
B Mai 7
MamSIurybuard_.storybuard a8 @implementation FacebookTestViewController
[h] FacebookTestviewController.h 9
FacebookTestViewControlle 10 - (void)viewDidLoad
| FBShoe. il
H oe-png 12 [super viewDidLoad];
»|_|Supporting Files 13 // Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.
v [ Frameworks 1 B
» &= Accounts.framework =)
bEAdSuppurLfrﬂmework ® if - (IBAction)publicarEnFacebook: (id)sender {
» & Social.framework 18 //Imagen que se adjuntard al post
pﬁFacebnokSDK‘fralik 19 UIImage *img = [UIImage imageNamed:@"FBShoe.png"];
» &= UIKit.framework =) .
- o n f/Instruccién gue permite presentar la vista previa del post a Facebook
» = Foundation.framework 2 [FBNativeDialogs presentShareDialogModallyFrom:self initialText:@"Actualizacidn de
» = CoreGraphics.framewerk estado" image:img
» [|Products B url:nil handler:nill;
240}
L]
3| - (void)didReceiveMemoryWarning
7
Fl:} [super didReceiveMemoryWarning];
9 // Dispose of any resources that can be recreated.
30
1
" 32| @end
+ 0B F(® 1

Fig. 2.285: Fichero de implementacion del View Controller de FacebookTest

Esta aplicacion funcionaria unicamente en dispositivos con firmware iOS 6 o superior.
Se pueden revisar los ejemplos incluidos al descargar el SDK de Facebook para conocer
como hacer que esta aplicacion sea compatible con dispositivos iOS con firmwares
anteriores.

Ahora se puede proceder a ejecutar la aplicacion en el simulador iOS, al presionar el
Gnico botén de la vista, se presenta la vista previa del post con su texto inicial y la
imagen adjunta. En caso de no tener ninguna cuenta de Facebook asociada al
dispositivo iOS del usuario, se presentara la ventana de ajustes para que se asocie una
cuenta y al volver a ejecutar la aplicacion, se podra postear en Facebook sin problemas,
y con la facilidad de indicar la ubicacién actual y restringir la visibilidad o alcance de la

publicacién como se indica a continuacion:
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No existe una cuenta
de Facebook asociada

“Xavier Salazar

Allow These Apps 10 Use Your
Account

[ on @
alslplFiclulolc|L Bl ) con @
Rl z|x[clvis[nui

[AlslolFlafn]u]x]L
. - Rz ] xlc|v]enImvE
Existe una cuenta de
Facebook asociada e return

Fig. 2.286: Aplicacion FacebookTest en ejecucion
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2.9 Cémo probar y depurar una aplicacion en dispositivos fisicos

Para poder probar y depurar las aplicaciones desarrolladas en dispositivos iOS fisicos,
se requiere una suscripcion como desarrollador de Apple. Para conocer los pasos de
suscripcion como desarrollador Apple, se puede referir al apartado “2.1.1 Suscripcion
como desarrollador de Apple”.

Los miembros desarrolladores de Apple, tienen acceso al portal de desarrolladores en
linea en donde se pueden encontrar: herramientas y recursos técnicos, herramientas para
la distribucion de aplicaciones en App Store y, un centro de comunidad y soporte.
Dentro del grupo de las herramientas y recursos técnicos, se encuentra el portal de
aprovisionamiento iOS (iOS Provisioning Portal), mediante el cual se pueden probar las
aplicaciones desarrolladas en los dispositivos iOS fisicos.

El iOS Provisioning Portal permite administrar certificados, autorizar dispositivos iOS,

y crear perfiles para desarrollo, pruebas y distribucion de aplicaciones.

iOS Provisioning Portal

Provisioning Portal Co to 05 Dev Center

. poral esources

Welcome to the iOS Provisioning Portal | = 105 App Workow Guide

The 105 Provisioning Portal lets you manage certificates, authorize devices, and |
create profiles for developing, testing, and distributing your app.

Certificates

Devices = App Development Overview

App IDs How-To's
Pass Type IDs — Obtaining your Certificate

o 1 Visit Member Center for Team, Account, and Program Info B View video
Provisioning :

View account information, including your Team |D, profile, and Assigning Devices
pragram details B View video

Distribution

a Reguest and purchase Technical Support Incidents (TSls) — "
reating your App IDs
= Manage your development team . B View video
Sign in to M ar Center now .
'Gn 1h o MemBer Lenter naw Creating Provisioning Profiles
Z W View video

Fig. 2.287: iOS Provisioning Portal exclusivo para miembros desarrolladores de Apple®

Para explicar como probar una aplicacién en un dispositivo iOS fisico, es necesario
comprender algunos conceptos, que se presentan como categorias dentro del i0S

Provisioning Portal:

% Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 3 de Marzo de 2012, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action
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Certificados: Todas las aplicaciones iOS deben ser firmadas por un certificado valido
para poder ser ejecutadas en un dispositivo fisico. Para poder firmar aplicaciones con
proposito de pruebas, cada desarrollador individual necesita un certificado de
desarrollador.

Los certificados digitales que se solicitan y descargan son documentos electrénicos que
asocian la entidad digital con otra informacion que incluye: nombre, correo electronico,
o empresa. Una entidad digital es un medio electronico de identificacion que consiste de
una “llave privada” secreta y una “llave publica” compartida. La llave privada permite a
XCode firmar el binario de la aplicacién iOS. Un certificado de desarrollo iOS esta
restringido Unicamente para desarrollo y es valido por un tiempo limitado.

App IDs: Permiten a una aplicacion comunicarse con las notificaciones Push y/o
accesorios hardware externos. Adicionalmente un App ID puede ser usado también para
compartir documentos y datos de configuracion entre las aplicaciones utilizando iCloud.
Un App ID es una combinacion de una cadena unica de diez caracteres llamada
“Bundle Seed ID” y un tradicional “Bundle Identifier”. Un App ID puede ser
incorporado en cualquier accesorio externo de hardware que se desee aparear con la
aplicacion i0S. El registro del App ID es necesario para utilizar las notificaciones Push
e incorporar compras dentro de la aplicacion (In-App Purchases).

El Bunde Identifier de un App ID puede ser reemplazado por un caracter “*” (esto es
conocido como Wild-Card App ID) de forma de que un simple App ID pueda ser
utilizado para construir e instalar multiples aplicaciones. Si no se usa un Wild-Card App
ID, el Bundle Identifier del mismo debe ser ingresado en XCode para permitir que la
aplicacion se instale en un dispositivo fisico. La porcion Bundle Seed ID del App ID no
necesita ser ingresada en XCode. Una Wild-Card App ID no puede ser usada con las

notificaciones Push o para In-App Purchases.
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Dispositivos: La seccién de dispositivos en el iOS Provisioning Portal permite ingresar
dispositivos Apple que se utilizaran para el desarrollo. Para poder depurar la aplicacion
iOS en un dispositivo fisico, se debe primero ingresar el identificador Gnico del
dispositivo dentro de este portal. Se pueden agregar hasta cien dispositivos dentro del
portal.

Provisioning Profile (Perfil de Aprovisionamiento): Es una coleccion de recursos
digitales que son los Gnicos que pueden atar a desarrolladores y dispositivos a un equipo
de desarrollo de iOS autorizado y permiten que un dispositivo pueda ser utilizado para
pruebas. Un perfil de aprovisionamiento de desarrollo (Development Provisioning
Profile) debe ser instalado en cada dispositivo en el que se desee que se ejecute la
aplicacion. Cada perfil de aprovisionamiento de desarrollo contendra un conjunto de

certificados de desarrollo, identificadores Ginicos de dispositivos y un App I1D.™

0 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 3 de Marzo de 2012, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action
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2.9.1 Pasos para probar una aplicacion en un dispositivo iOS fisico

En el presente apartado se probard en un dispositivo iOS fisico la aplicacion

desarrollada en el apartado “2.4.4 Rotacion de interfaces y sus componentes”, por 1o

que se debe abrir el proyecto RotationExample y conectar un dispositivo fisico mediante

cable usb al computador Mac. En este caso se conectarad un iPhone 5.

Al hacerlo, se presentard una ventana u organizador. En caso de no visualizar el

organizador, se lo puede abrir como se indica a continuacion:

® Xcode File Edit View Navigate Editor Productmm&lp

Bring All to Front

[ FacebookTest

Minimize #M
Zoom

Select Next Tab £
Select Previous Tab 384
Welcome to Xcode 8l
Organizer 482

[m| FacebookTestViewController.m

Fig. 2.288: Abrir el organizador de XCode (Organizer)

Al abrir el organizador, se debe seleccionar el dispositivo iOS conectado y presionar el

boton “Use for development” asi:

806 Organizer - Devices

.8 5B

Devices | Repositories Projects Archives Documentation

LIBRARY

Provisioning Profiles
2§ Software Images

| Device Logs

E Screenshots

iPhone5
Capacity 14,46 GB
Model iPhone 5 (Model A1428)
Serial Number DNPJ74)
ECID 23110

TEAMS
28 FAUSTO SALAZAR

DEVICES B
35

Software Version 6.1.2 (10B146)

My Mac
v B 1575 (11Ge3b)

[ Use for Development [

1i87f

Fig. 2.289: Usar iPhone 5 para desarrollo
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A continuaciéon se

conectado, asi:

instalaran

algunos archivos necesarios en el dispositivo 10S

e 00 Organizer - Devices %
L .j B O
Devices | Repositories Projects Archives Documentation

LIBRARY

Provisioning Profiles
2 ¢ Software Images

|| Device Logs

B Screenshots

TEAMS
28 FAUSTO SALAZAR

DEVICES
My Mac
v 3575 (11G63b)

oning Profiles |

iPhone5
Capacity 14,46 GB
Model iPhone 5 (Model A1428)
Serial Number DNF+ N
ECID 2311033388143
Identifier 3c7d0a30fa2casfjig
Software Version 6.1.2 (10B146)

Processing symbol files from “iPhone5"...

S

Provisioning No provisioning profiles ©

Applications No developed applications ©
No FairPlay-encrypted applications

Fig. 2.290: Procesando archivos necesarios para iPhone5

Acto seguido se agregara automaticamente el identificador Unico del dispositivo al i0S

Provisioning Profile, a la categoria Devices, es por esto que se presentara una ventana

solicitando el ingreso de usuario y contrasefia del desarrollador, ingresarlos y continuar

asi:

Sign in with your Apple ID

Enter the Apple ID and password you used to register as an Apple
Developer

Username: |Ej'—i“}§§§ i@hotmail.com

[ 1
Password: eessssss

™ Remember Password in Keychain

| Cancel |[ Lngin

Fig. 2.291:

Iniciar sesion con los datos de desarrollador

No iOS Development Certificate Found

No i0S Development certificate was found. Would
you like Xcode to request one on your behalf?

| cancelli| [ Submit Request ]

Fig. 2.292:

No solicitar un certificado automaticamente
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Si no se dispone de un certificado de desarrollador vigente, XCode preguntara si se
desea solicitar uno. Presionar cancelar (ver Fig. 2.292) para solicitar uno de forma
manual posteriormente.

Al finalizar la instalacion de los archivos necesarios en el dispositivo iOS fisico, se
presentard la informacion del mismo en el organizador. Como se puede ver, no tiene

ningun perfil de aprovisionamiento asignado.

8e0e Organizer — Devices )
A =) B Q
Devices | Repositories Projects Archives Documentation
LIBRARY
Provisioning Profiles iPhone5
2# Software Images
|| Device Logs Capacity 14,46 GB

Screenshots Mode! iPhone 5 (Model A1428)
TEAMS Serial Number DI
28 FAUSTO SALAZAR wma
28 UNIVERSIDAD DEL AZ...

Identifier 3c7d0a30fa2c It ser

Sihpiekl:

Software Version [ 6.1.2 (10B146) + ] [ Restore iPhone |

DEVICES

v B N s
Provisioning Profiles n
Provisioning No provisioning profiles &
|B Provisicning Profiles Applications No developed applications ©
-\?npliclaliun! No FairPlay-encrypted applications
onsole

|| Device Logs
Screenshots

Fig. 2.293: Dispositivo iOS conectado y configurado pero sin perfil de aprovisionamiento

El siguiente paso consiste en solicitar un certificado de desarrollador y verificar el
agregado exitoso del identificador unico del dispositivo iOS al iOS Provisioning Profile.
Para esto se debe dirigir al portal de desarrolladores de Apple

(www.developer.apple.com) e iniciar sesion en el mismo. Ingresar después al centro de

miembros como se indica a continuacion:

‘ @ hitps ,’/deye!ogerr.appler.cgmrn Y ¢ B~ Google

2 —
6 Developer Technologies Resources Programs Support Member Cen!er. Q

Design. Code. Build. Innovate.
Here's where it all happens for Apple developers.

Fig. 2.294: Ingreso al centro de miembros desarrolladores de Apple”™

71 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 3 de Marzo de 2012, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action
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http://www.developer.apple.com/

Dentro del area de miembros, se debe presionar el enlace que lleva al iOS Provisioning

Portal como se indica a continuacion:

™ Developer

Your Account

#® Programs & Add-ons

Developer Program Resources

Technical Resources and Tools

Dev Centers
Quickly access a range of technical resources.

i0s | Mac | safari PROV

i0S Provisioning Portal
Provision & test your apps on your iPhane, iPad
& iPod touch.

App Store Distribution

Community and Support

€&

App Store Resource Center
Learn about how to prepare for
App Store Submission.

X

Apple Developer Forums
Discuss technical topics with other developers and
Apple engineers.

iTunes Connect
Submit and manage your apps on the App Store.

Developer Support
Request technical or developer program support.

Technical | Program

Fig. 2.295: Acceso al iOS Provisioning Portal "2

El iOS Provisioning Portal es el presentado en la Fig. 2.287, donde se debe dirigir a la

seccion Devices para verificar que el dispositivo iOS ha sido agregado. Se deberia

encontrar un dispositivo con su nombre (iPhone 5) y su identificador unico, el cual en

este caso, deberia coincidir con el de la Fig. 2.293. Asi:

iOS Provisioning Portal

Provisioning Portal

Welcome, |7 Edit Profile Log out

Go to i0S Dev Center

| Upload Devices |( Add Devices

Provisioning

Distribution

Home

Certificates Manage History How To
. Current Registered Devices

App IDs

Pass Type IDs

Important: Your iOS Developer Program membership can be terminated if you provide pre-release Apple Software to
anyone other than employees, contractors, and members of your organization who are registered as Apple Developers
and have a demonstrable need to know or use Apple Software in order to develop and test applications on your behalf.

i i ion of Apple C ion (including pre-release Apple Software) is prohibited and
may subject you to both civil and criminal liability.

You can register 97 additional devices.
‘You can register up to 100 devices per year for development purposes. Any devices added, then later removed, still count towards
your maximum number of registered devices per year. Learn more

[C)  Device Name 4  Device ID Profiles Actions

0 Edit

Remove Selected

O @ iPhones 3c7doa3ofazc 595

Fig. 2.296: Dispositivo agregado exitosamente al iOS Provisioning Profile

7z Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 3 de Marzo de 2012, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action
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Ahora se debe dirigir a la seccion Certificates para solicitar un certificado de
desarrollador. Como se puede observar no se dispone de ninguno actualmente, por lo

que se debe presionar el boton Request Certificate.

‘ Developer Technologies Resources Programs Support Member Center Q, search Developer
i0s Provisioning Portal Welcome, Xavier Salazar  EditProfile | Log out
Provisioning Portal Go to 105 Dev Center

Home

Certificates 1 Development Distribution History How To

Devices .
Current Development Certificates
App IDs
Pass Type IDs [=] Your Certificate
Provisioning
Name 4 Provisioning Profiles Expiration Date Status Action
Distribution H
1) You currently do not have a valid certificate Request Certificats

*If you do not have the WWDR intermediate certificate installed, click here to download now.

Fig. 2.297: Solicitar un certificado de desarrollador’

Al presionar este boton se explican los pasos que se deben seguir para solicitar un
certificado de desarrollador, los cuales son los siguientes:
Abrir la aplicacion “Acceso a llaveros” o “Keychain Access” del Mac y abrir el

asistente de solicitud de certificados de una autoridad de certificacién asi:

of WIETCENIR Tl Archive Edicién  Visualizacién Ventana Ayuda

® 0O  Acerca de Acceso a Llaveros Llaveros

in

Preferencias... 8, Q

Primera Ayuda de Llavero N HBA

'f Asistente para Certificados > Abrir...

"%" Visor de tickets K Crear un certificado...
& == Crear una autoridad de certificacion...
=] Servicios > Crear un certificado para otra persona como autoridad de certificacién...
Ocultar Acceso a Llaveros #/H
Ocultar otros CaeH Establecer la autoridad de certificacién por omisién...
Mostrar todo Evaluar “Developer ID Certification Authority”...
5sl-cert. 1057C504-A4AD-4FCC-ALBB-SFCOBADCLEDS
——  Salir de Acceso a Llaveros #Q  peer-uuid. 1D57C504-A4AD-4FCC-A168-9FCOBADCIEDS

% Tnrnc Inc frame ¥ 77 com.apple.idms.appleid.prd.2f5842.. 4e3972613837786e666d41424a773d3d

Fig. 2.298: Solicitar un certificado de una autoridad de certificacion mediante la
aplicacion Acceso a Llaveros incluida por defecto en el Mac

Al continuacion se presentara una ventana en la cual se deben ingresar los datos del

desarrollador: Correo electronico y nombre. Marcar la opcién la palabra clave “se

73 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 3 de Marzo de 2012, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action
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guarda en el disco” y presionar continuar. Dejar el campo Direccion de correo de la CA

vacio.

800 Asistente para Certificados

Informacién del certificado

Introduzca informacién para el certificado que esta solicitando.
Haga clic en continuar para solicitar un certificado de la CA.

hotmail.com -

Direccién de correo del usuario: |~ - :

Nombre comiin: [X;;,;'

Direccién de correo de la CA:
La palabra clave: (_) Se envia por correo electrénico a la CA

ﬂ'_;) Se guarda en el disco

0O Permitirme especificar la informacién
— del par de llaves

| Continuarlfd

Fig. 2.299: Datos del desarrollador para el certificado

Finalizar indicando el directorio en donde se grabara la solicitud de certificado. Se
mostrard una ventana de conclusién del procedimiento y se podra localizar el fichero

creado con el asistente dentro del directorio indicado.

Guardar como: I CertiﬁultesigningRequest.certSignil |z|

Ubicacién: | 4 Escritorio 3]
| Cancelar | 1 |CertificateSigningReq
- - - uest.certSigningRegu
Fig. 2.300: Directorio de grabado L1 lest
Fig. 2.301: Archivo de solicitud de certificado
800 Asistente para Certificados
Conclusion

Su solicitud de certificado se ha creado en el disco.

| Mostrar en el Finder... |

| Aceptar {

Fig. 2.302: Conclusion del procedimiento
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Se debe enviar este archivo de solicitud de certificado recién creado a través del iOS

Provisioning Portal:

Provisioning Portal GO to 05 Dev Center
Home
m Development Distribution History How To
Devices . -
Create i0S Development Certificate
AppIDs
PassT Important: Xcode is the preferred methad for requesting and automatically installing this certificate. Before proceeding, read
ype IDs
Tools Workflow Guide for i0S.
Provisioning
Distribution How to create a development certificate:

1. Generate a Certificate Signing Request (CSR) with a public key
= In your Applicatians folder, open the Utilities falder and launch Keychain Access.
= Choose Keychain Access > Certificate Assistant > Request a Certificate from a Certificate Authority.
= In the Certificate Information window, enter or select the following information:
= In the User Email Address field, enter your email address
= In the Common Name field, enter your name
= Select the "Saved to disk” option
= Click Continue.
= The Certificate Assistant saves a Certificate Signing Request (CSR) file to your Desktop.
= The public/private key pair will be generated when you create the Certificate Signing Request (CSR) if you use the Key Chain
Assistant to create the CSR.
2. Submit the CSR through the Provisioning Portal.
= Click the Development tab
= Upload the certificate by choosing the file
= Click Submit

fUsers/Xavier_Salazar/Desk | ExaminarffJj]

[

Fig. 2.303: Enviar la solicitud de certificado de desarrollador

Al enviar la solicitud, se encontrara enseguida el certificado en la seccién Certificates

del iOS Provisioning Portal.

IOS Provisioning Porta| Welcome, Xavier Salazar Edit Profile Log out

Provisioning Portal Ga t0 i05 Dev Center

Home
Development Distribution History How To
Devices )
Current Development Certificates
App IDs
Pass Type IDs [=] Your Centificate
Provisioning
Name «  Provisioning Profiles Expiration Date Status Action
Distribution N )
(] Xavier Salazar Pending Issuance

*If you do not have the WWDR intermediate certificate installed, click here to download now.

Fig. 2.304: iOS Provisioning Portal - Certificates’

74 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 3 de Marzo de 2012, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action
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A continuacidn se creard un App ID para la aplicacion RotationExample, para esto se

debe dirigir a la seccion App IDs y presionar el boton New App ID.

iOS Provisioning Portal Welcome, Xavier Salazar | EditProfile | Log out
Provisioning Portal Go to i0S Dev Center
Home

Certificates Manage How To

Devices New App 1D B
App IDs
1 App IDs n PP

App IDs are an integral part of the i05 Development and Provisioning Process that allows an application to communicate with the Push
Notifications and for an external hardware accessory. In addition, an App |D can also be used to share keychain data (such as
Provisioning passwords) between a suite of applications and share document and configuration data between your applications using iCloud.

Pass Type IDs

Distribution
An App ID is the combination of a unique ten character string called the "Bundle Seed ID" and a traditional CF Bundle 1D (or Bundle

Identifier). The Bundle Seed ID portion of your App ID can be utilized to share keychain access between multiple applications you build

Fig. 2.305: Crear un nuevo App ID para la aplicacion RotationExample

Para crear un nuevo App ID se debe ingresar un nombre que lo identifique en el iOS
Provisioning Profile y escribir el Bundle Identifier de la aplicacion que se desea probar
en el dispositivo fisico, para mayor informacion sobre el Bundle Identifier se puede
referir al apartado “2.2 Cémo crear un nuevo proyecto”. El Bunde Seed ID, es un
identificador unico del desarrollador para cualquier App ID que se agregue. Finalizar

presionando el boton Submit.

i0S PrOViSioning Portal Welcome, Xavier Salazar  EditProfile | Log out
Provisioning Portal Go to 05 Dev Center
Home

Certificates Manage How To

Devices

Pass Type IDs Description

Provisioning
Enter 2 common name or description of your App ID using alphanumeric characters. The description you specify will be used

Distribution throughout the Provisioning Portal to identify this App ID.

[RotationExampleApplD | You cannot use special characters as @, & *, * in your description.
Bundle Seed ID (App ID Prefix)
Your Team ID (BC629J6VGU) will be used as the App ID Prefix.

Bundle Identifier (App ID Suffix)

Enter a unique identifier for your App ID. The recommended practice s to use a reverse-domain name style string for the Bundle
Identifier portion of the App ID.

com.chapps.RotationExample| Example: com.domainname. appname

o (P

Fig. 2.306: Escribir los datos necesarios para crear el App 1D

75 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 3 de Marzo de 2012, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action
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Enseguida se puede visualizar el App ID recién creado, el mismo que puede ser

configurado para utilizar notificaciones push, iCloud e In-App Purchases.

‘Welcome, Xavier Salazar

iOS Provisioning Portal

Provisioning Portal

Home

Centificates Manage How To
Devices
Pass Type I1Ds
Description 4 Development Production

Provisioning
BC6Z9)6VGU.com.chapps.Rot..

Distribution RotationExampleApplD

Passes: @ Configurable @ Configurable

Data Protection: @ Configurable @ Configurable

iCloud:
In-App Purchase:

) )

Configurable
Enabled
Enabled

Configurable
Enabled
Enabled

(2]
a8
8

(2]
a8
8

Game Center:

Push Notification: Configurable Configurable

Edit Profile

Configure

Log out

Go to i05 Dev Center

New App ID

Action

Fig. 2.307: Listado de App IDs con el estado de cada uno de sus atrib

utos’

El paso final consiste en crear el i0S Development Provisioning Profile, al cual se le

asignaran el App ID recién creado, el dispositivo fisico agregado
certificado solicitado previamente. Para esto se debe dirigir a la seccién

presionar New Profile.

Welcome, Xavier Salazar

i0S Provisioning Portal

Provisioning Portal

Home

Certificates Development Distribution History How To
Devices L . .
¢ Development Provisioning Profiles
App IDs
Pass Type IDs

Distribution

al portal y el

Provisioning y

Edit Profile Log out

Go to i0S Dev Center

Mew Profile )

Fig. 2.308: Crear un nuevo Development Provisioning Profile

El nombre del perfil sirve para identificarlo, se debe seleccionar el cer
desea asociar junto al App ID y los dispositivos que se desea que pue

aplicacion. Finalizar presionando el boton Submit.

76 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 3 de Marzo de 2012, de Member Cen
https://developer.apple.com/membercenter/index.action

tificado que se
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ter:
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IOS Provisioning Porta| ‘Welcome, Xavier Salazar Edit Profile Log out

Provisioning Portal Go to 105 Dev Canter

Home

Certificates Development Distribution History How To

Devices . P . 3
Create i0OS Development Provisioning Profile
App IDs

Pass Type IDs Generate provisioning profiles here. All fields are required unless otherwise noted. To learn more, visit the How To section.

Provisioning n
N Profile Name RotationExampleDevPP |
Distribution
Certificates % Xavier Salazar

App ID ﬁ!o:ar_ionExampleApplD :])
Devices g iPhones

conce | R

Fig. 2.309: Datos de un nuevo Development Provisioning Profile

De esta manera se crea el Development Provisioning Profile, y puede ser encontrado en

la seccion Provisioning. Se lo debe descargar presionando el botén Download.

iOS Provisioning Portal Welcome, Xavier Salazar | Edit Profile | Log out
Provisioning Portal Go 10 i0S Dev Center
Hom
Certificates Development Distribution History How To
Devices L, . .

¢ Development Provisioning Profiles New Profile
App IDs
Pass Type IDs [J Provisioning Profile ~  AppID Status Actions

O @ RotationExampleDevPP com.chapps Rotation... ctive  (_Downlom i
Provisioning =@ ol BCEZ9J6VGU happs.R A Download g Edit
Distribution

Fig. 2.310: Descargar el Development Provisioning Profile para RotationExample’

De igual manera, se debe descargar el certificado de desarrollador solicitado
anteriormente de la seccion Certificates. Como se puede observar, se le ha asignado el
Provisioning Profile creado en el paso anterior. Se debe descargar también el certificado
de Apple WorldWide Developer Relations Certification Autorithy WWDR, como se

indica a continuacion:

77 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 3 de Marzo de 2012, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action

SALAZAR JARA 235



i0S Provisioning Portal

Welcome, Xavier Salazar | EditProfile  Log out

Provisioning Portal

Go to (05 Dev Center
Home

m Development Distribution History

How To
Devices .
Current Development Certificates

App IDs
Pass Type IDs [=] Your Certificate
Provisioning

Name 4 Provisioning Profiles Expiration Date Status Action
Distribution .

[ Xavier Salazar RotationExampleDevPP Mar 07, 2014

Issued L DanRevuke

*If you do not have the WWDR intermediate certificate installed, click here to download nu\E

Fig. 2.311: Descarga de certificados de desarrollador y WWDR"®

Los tres archivos descargados deben ser ejecutados. Los dos certificados se abren en la

aplicacion Acceso a Llaveros, mientras que el Provisioning Profile se puede observar

dentro del Organizer de XCode.

Fig. 2.312: Ejecucidn de los ficheros descargados

78 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 3 de Marzo de 2012, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action
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Los certificados permiten firmar el cddigo fuente de las aplicaciones desarrolladas para
ser ejecutarlas en un dispositivo fisico. Por esto, el Gltimo paso para poder ejecutar la
aplicacion en un dispositivo fisico, consiste en abrir el proyecto y configurar dentro de

sus ajustes el firmado de cddigo. Asi:

s PROJECT Summary Info Build Settings[€]|  Build Phases Build Rules
B Dctii.. @000 [ RotationExample sasic @D | Levels Q-
v || RotationExample TARGETS Setting 7 RotationExample
v || Controlador ¥ 8ulld Options.
h) Rotati...gate.h Build Variants norma
m) Rotati...ate.m Compiler for C/C++/Objective-C Apple LLVM compiler 4.2 +
hi Rotati...oller.h Debug Information Format DWARF with dSYM File & Desplazar
im Rotati...ller.m Generate Profiling Code No 't
v vista Precompiled Header Uses Files From B... Yes &
E Mains...board Run Static An No?
¥ (i imagenes Scan All Source Files for Includes Nod
v (S Supporting Files ¥ Validate Built Product <Multip
[) Rotati...o.plist Diiee s
) InfoPli.rings s S
m) main.m
[h) Rotati...fix.pch T —
bl P Code Signing Entitlements
> Cal hoduies ¥ Code Signing Identity iPhone Developer: Xavier Salazar (UYI/ =1 10)
Debug iPhone Developer: Xavier Salazar (UY
Any iOS SDK & iPhone Developer: Xavier Salazar (UY
Release iPhone Developer: Xavier Salazar (U'
Any iOS SDK # iPhone Developer: Xavier Salazar (U
Code Signing Resource Rules Path
Other Code Signing Flags Ok Cade S0
(+] © e Deviope
+ 0@ Add Target Validate Settings R S tten

Fig. 2.313: Configurar el firmado de codigo de la aplicacion

A partir de este momento se puede ejecutar la aplicacion en el dispositivo fisico
configurado anteriormente. Antes de hacerlo se debe indicar que se desea ejecutar la

aplicacion en el dispositivo fisico, como se indica a continuacién:

® 006

S )
g ) o RotationExample ’ iPhone5
INON : |
Run Stop Scheme

Fig. 2.314: Ejecucion de RotationExample en un dispositivo fisico

SALAZAR JARA | 237



2.9.2 Compilacion y depuracion de aplicaciones

La depuracion de aplicaciones se puede realizar tanto en el simulador iOS como en
dispositivos fisicos. Es importante depurar aplicaciones en dispositivos fisicos, debido a
que el simulador iOS carece de algunas funciones importantes como camara Yy
acelerémetro.

Para poder depurar una aplicacién, es necesario que ésta pueda ser compilada con éxito
para su posterior ejecucion. El proceso de compilacién de una aplicacion se realiza
automaticamente previo a la ejecucion de la misma. En caso de no poder compilarse una
aplicacion, el IDE presenta los errores de compilacion. Al presionar cualquiera de estos
errores, se puede ubicar directamente la linea de cddigo que esta causando el conflicto.
A  continuacion se  presenta un ejemplo: al abrir el proyecto
AdvancedVariablesExample, se ha borrado un caracter “;” al final de una sentencia.
XCode al momento de querer ejecutar la aplicacion no lo permite e indica la

localizacion y descripcion del error. Asi:

= - .} ‘ qi = = B o4 e DMvan(EdVariablesExample - .AdvancedVariabIEsExampleViewCumruIIEr.m » [E] -viewDidLoad | < @ b
D By Type 3 NSDateFormatter #completeDate = [ [NSDateFormatter alloc] init];
AdvancedVariablesExample 2 [completeDate setDateFormat: @'dd/MM/yyyy"l;
¥ I e 0 = lblFechaActual.text = [completeDate stringFromDate:todayl;
34
&7 .Advan{ed\'anablesExampIeVlewCﬂmro\Ier‘m E int numercAleatorio = (arc4random() % 10) + 1; 10 Expecied ', at end of declaration
hﬂ_ (=] 36 switch (numercAleatorio){ B
37 case 1:{
E"] [btnNumero setImage: [ | Issue O Expected ;" ar end of declaration | tate:UIControlStateNormall;
39 1blNumero. text = @'0n
breaks PO S——
51 case 2:{
12 [btnNumero setImage: [UIImage imageMamed:@"2.png"] forState:UIControlStateNormall;
L3 1blMumero.text = @ Two";}
4 break;

Fig. 2.315: Error ubicado en la compilacién del proyecto AdvancedVariablesExample

El usuario puede entones corregir este error y proceder con la ejecuciéon de la
aplicacion. Alguna pocas veces el IDE XCode, al igual que la mayoria de IDEs, tiene
conflictos al identificar la posicion exacta del error en el codigo y puede sefialar otras
lineas.

Una vez que se pueda compilar exitosamente la aplicacion, se la puede depurar. Para

depurarla, se puede hacer uso de breakpoints. Los breakpoints son puntos en donde se
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detiene la ejecucion de la aplicacion y se puede visualizar los contenidos actuales de las
variables que intervienen en la misma.
Se insertara un breakpoint en el proyecto AdvacedVariablesExample. Para insertar el

breakpoint en una linea concreta de cddigo fuente, se debe presionar el nimero de la

misma, asl:
. int numeroAleatorio = (arcé4randon int numeroAleatorio = (arc4random
i switch (pumeroAleatorio)d * » switch (numeroAleatorio){
37 case 1:9{ case 1:{
[otnNumero setImage: [UIInm [btnNumero setImage: [UIIm
lbNumero.text = @'0ne";} LblNumero.text = @"0One";}
break; break;

Fig. 2.316: Insertar un breakpoint en proyecto AdvancedVariablesExample

Ahora, la aplicacién se ejecutara hasta que se detenga en este breakpoint. En esta linea
de cddigo, se ha almacenado en la variable numeroAleatorio un nimero entre uno y
diez; y, de acuerdo a este se presenta el texto en inglés correspondiente al mismo. Al
depurar la aplicacion se puede conocer el contenido de esta variable (En el area de
depuracién situado en la parte inferior) y por lo tanto el nimero en letras que se

presentara en la aplicacidon, como se indica a continuacion:

38 int numeroAleatorio = (arc4random() % 18) + 1;
R switch (numeroAleatorio){ Thread 1: breakpoint 1.1
37 case 1:{
[btnNumero setImage: [UIImage imageMamed:@"1.png"] forState:UIControlStateNormall;
1b1Numero.text = @"0ne";}
break;
case 2:{
[btnNumero setImage: [UIImage imageMamed:@"2.png"] forState:UIControlStateNormall;
1b1Numero. text = @"Two";}
break;
case F:d
= I fa] 3 ¥ | AdvancedVariablesE... » ¥ Thread 1 » 0—[AdvancedVariabIesExampIeViewConlmllerviewDidLoadI
Auto ¥ Q O I
b |2 self = (AdvancedVariablesExampleViewController *) 0x071797b0
» L] completeDate = (NSDateFormatter *) 0x07 17b6c0
numeroAleatorio = (int) 8
> today = (N5Date *) 0x08859680 2013-03-12 11:48:47 ECT
> weekDay = (NSDateFormatter *) Ox08853040
» [[7] IblDiaSemana = (UlLabel *) 0x0717e5¢c0
» [[1] IblFechaActual = (UlLabel *) 0x0717fc30

Fig. 2.317: Depuracion de una aplicacion

El area de depuracién se compone de algunos botones los cuales tienen distintas

funcionalidades:

= > o> & £ |4 |

Fig. 2.318: Barra de Depuracion
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El boton permite mostrar o esconder el Area de Depuracion.

El boton [-] permite continuar con la ejecucion de una aplicacion después de que ésta

haya sido detenida por un breakpoint.

El botén permite continuar la ejecucién hacia la siguiente instruccion. Si esta
instruccién es un método o funcion, lo omite y continta con la siguiente instruccion del

mismo fichero.

El boton [2] es igual al anterior pero en lugar de saltar las funciones o métodos, entra en

los mismos y continla la ejecucién linea a linea.

El boton (] es igual al anterior pero en lugar de avanzar con la ejecucion, permite

regresar una instruccion hacia atras.

El boton permite simular una ubicacion GPS en el simulador iOS. Al presionarlo,

presenta un listado de ubicaciones que pueden ser simuladas.

Mientras se depura una aplicacion se puede presionar cualquiera de los botones
anteriores de forma de proseguir con la depuracion: avanzar, retroceder, regresar a la
ejecucion o simular cualquiera de las ubicaciones disponibles. A medida que se avance
a través de cada linea de cddigo el area de depuracion presentara las variables y sus

contenidos actuales.
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2.10 Uso de archivos multimedia

A diferencia de desarrollar aplicaciones para computadores Mac y PC, al desarrollar
aplicaciones para dispositivos i0S, se dispone de caracteristicas Unicas que se pueden
utilizar; entre éstas: el micr6fono, camara, GPS integrado, acelerémetro, entre otras.
Estas caracteristicas de los dispositivos iOS, permiten desarrollar aplicaciones Utiles y
entretenidas para los usuarios. Un ejemplo claro de esto son los juegos que utilizan el
acelerometro como “Asphalt 7 en el cual se debe girar el dispositivo para controlar el
movimiento de un vehiculo; o, aplicaciones como “Shazam” que utiliza el micr6fono
del dispositivo iOS para grabar un segmento de una cancion e identificarla a través de
una comparacion de ésta con una base de datos en linea.

Otros tipos de aplicaciones como “Foursquare” utilizan el GPS integrado del
dispositivo iOS para mostrar al usuario su ubicacion en un mapa y los lugares cercanos
a ésta. Esta red social permite también acceder a la camara y capturar fotografias para
publicarlas.

Las aplicaciones que se pueden desarrollar gracias a estas caracteristicas de los
dispositivos 10S son innumerables, existen muchas con distintos fines: aplicaciones que
simulan un velocimetro de un vehiculo y alertan los limites de velocidad; aplicaciones
deportivas que permiten crear rutas y seguir el progreso de los usuarios sobre la misma;
aplicaciones que permiten aplicar efectos especiales sobre fotografias capturadas
mediante la camara, entre otras.

Es por esto que se ha considerado destinar sub apartados para conocer como desarrollar
aplicaciones que puedan acceder a la camara y microfono del dispositivo i0S, los

mismos que seran presentados a continuacion.
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2.10.1 Implementacion de fotos de galeria y cAmara

Otra de las ventajas de desarrollar aplicaciones para dispositivos iOS es que se puede
acceder a la mayoria de funcionalidades del dispositivo mediante métodos y funciones
implementados dentro de distintos frameworks, incluidos por defecto en el IDE.
Desarrollar una aplicacion que permita gestionar imagenes almacenadas en el
dispositivo o capturadas mediante la cAmara integrada es relativamente sencillo gracias
a un componente que permite esta funcionalidad y es incluido por defecto en el IDE. El
Unico problema es que el simulador iOS no permite ejecutar instrucciones de
aplicaciones que intentan acceder a la camara; al intentar ejecutar una de estas
instrucciones, XCode no lo permitird y se presentara un error en la consola.

Es necesario que este tipo de aplicaciones sean probadas directamente en dispositivos
i0S fisicos, en los cuales se ejecutaran sin problemas, permitiendo capturar fotografias
con la camara integrada. Si se requiere ayuda se puede referir al apartado “2.9 Cémo
probar y depurar una aplicacion en dispositivos fisicos”

En el siguiente sub apartado se desarrollara una aplicacion capaz de acceder a la galeria
y camara del dispositivo iOS para obtener una imagen a través de cualquiera de estos

medios y colocarla dentro de una vista.
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2.10.1.1 Uso del componente UllmagePickerController

El componente UllmagePickerController incluido en el framework UIKit permite
acceder a las fotos almacenadas en el dispositivo iOS y a la camara para capturar una
nueva fotografia. Ademas tiene una caracteristica que permite editar una foto antes de
utilizarla con cualquier fin.”

A continuacién se explicard como insertar este componente a una aplicacion. Para
empezar se creara un nuevo proyecto denominado PhotosApp utilizando la plantilla
Single View Application. Si se requiere ayuda se puede referir al apartado “2.2 Como
crear un nuevo proyecto”.

Construir una interface grafica de usuario como la siguiente:

Tomar foto de la galeria

Capturar foto desde camara

Fig. 2.319: View Controller de PhotosApp

Acto seguido asignar la variable imgFoto al UllmageView y los eventos
tomarFotoGaleria y capturarFotoCamara a los botones correspondientes. Si se
requiere ayuda se puede referir al apartado “2.5.1 Asignacion de variables a
componentes de GUI”'Yy “2.5.2 Asignacion de métodos a componentes de GUI”. En el

fichero cabecera del View Controller se debe crear también una variable para manejar el

79 Mark, D., Nutting, J., & LaMarche, J. (2011). Beginning iOS 5 Development. Apress. p673, p674.
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ImagePickerController y declarar adherencia a protocolos de delegado de
UllmagePickerController 'y UINavigationController. Al declarar adherencia a
protocolos de delegado de estos controles, se pueden manejar eventos exclusivos de los

mismos dentro del archivo de implementacion. El fichero cabecera lucira de la siguiente

|- ‘ IO 4= =] w4 | mPhoLosApp + | |PhotosApp . PhotosAppViewController.h » [[Z] @interface PhotosAppViewControll
PhotosApp 1
W B 1 target, iOS SDK 6.1 2| #import <UIKit/UIKit.h=>
3
¥ [ PhotosApp 4 @interface PhotosAppViewController : UIViewController <UINavigationControllerDelegate,
El PhotosAppAppDelegate.h UIImagePickerControllerDelegate> //Declaracién de adherencia a protocolos de delegd

@ PhotosAppAppDelegate.m 3 ( )
# 6 @property (weak, nonatomic) IBOutlet UIImageView *imgFoto; Bfarlabla para el imageVig
. D B L AR T 7| @property (nonatomic, retain) UIImagePickerController *imgPicker; //Variable para el

e imagePickerController

PhotosAppViewController.m 8

Supporting Files 9| - (IBAction)tomarFotoGaleria:(id)sender; //Evento del primer botén .
P (i Supp & @® 10| - (IBAction)capturarFotoCamara:(id)sender; //Evento del segundo botdn

b | | Frameworks 1

» | Products 12| @end

Fig. 2.320: Archivo cabecera del View Controller de PhotosApp

Dentro del fichero de implementacion se debe realizar primero el @synthesize de las
propiedades establecidas en el fichero cabecera. Acto seguido, inicializar el
imagePickerController dentro del evento viewDidLoad. Después, implementar los
métodos correspondientes a cada boton e implementar un evento de delegado del
imagePickerController para realizar una accion después de haber obtenido una imagen
desde la camara o galeria del dispositivo iOS. El archivo de implementacién quedara
como el presentado en la Fig. 2.321.

Una vez desarrollada la aplicacidn se recomienda probarla en un dispositivo fisico para
verificar que ésta permita capturar fotos mediante la camara del dispositivo iOS. La
funcionalidad de presentar la galeria para seleccionar una foto, es posible verificarla en

el simulador i0S, como se indica en la Fig. 2.322.
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PhotosApp #import "PhotosAppViewController.n”
¥ B arger 105 s0K 6.1
v | _|PhotosApp
[h) PhotosAppAppDelegate.h
|m PhotosAppAppDelegate.m
MainStoryboard.storyboard
[h) PhotosAppViewController.h

@interface PhotosAppViewController ()
@end

@implementation PhotosAppViewController
@synthesize imgFoto, imgPicker; //Crea getters y setters para las variables

1] - (void)viewbidLoad
» [ Supporting Files {

12 [super viewDidlLoad];
P || Frameworks 13 /7 Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.
» || Products 14

15 imgPicker = [[UIImagePickerController alloc] initl;

16 imgPicker.allowsEditing = YES;

17 imgPicker.delegate = self;

18 /7 Inicializa el imagePickerController y permite la edicion de imagenes

v}

21| - (void)didReceiveMemoryWarning
1

= [super didReceiveMemoryWarningl;
» /f Dispose of any resources that can be recreated.
=8}
26 q
@ 27| - (IBAction)tomarFotoGaleria:(id)sender
® imgPicker.sourceType = UIImagePickerControllerSourceTypePhotolibrary;
kL] // Establece la fuente del control ——> galeria
£l
E [self presentViewController:self.imgPicker animated:VES completion:nill;
Y /f Presenta el ViewController del imagePickerController
E]
# 34| - (IBAction)capturarFotoCamara:(id)sender {
3 imgPicker.sourceType = UITImagePickerControllerSourceTypeCamera;
3 /f Establece la fuente del control -—> cémara
=
E] [self presentViewController:self.imgPicker animated:YES completion:nill;
39 /f Presenta el View Controller del imagePickerController
“
w2 - (void)imagePickerController:{UIImagePickerController *)picker didFinishPickingMediaWithInfo:(NSDictionary #)info{
“ imgFoto.image = [info objectForKey:UIImagePickerControllerEditedImagel;
“ // Asigna la imagen seleccionada o capturada al imageView
4 [imgPicker dismissViewControllerAnimated:YES completion:nill;
7 /f Retira el View Controller del imagePickerController

@end

Fig. 2.321: Archivo de implementacion del View Controller de PhotosApp

NCE

Tomar toto de la gateria

Move and Scale | Croese

Fig. 2.322: Aplicacion PhotosApp en ejecucion en el simulador i0OS
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2.10.2 Acceso al micréfono del dispositivo

Otra de las caracteristicas de los dispositivos iOS es el micr6fono. Muchas aplicaciones
lo usan con distintos fines, entre las mas conocidas se encuentran “Shazam” que graba
un segmento de una cancién y la identifica y “Voxer” que es una aplicacion de
mensajeria instantanea de notas de voz.

En el presente apartado se creara una aplicacion que permita utilizar el micréfono para
grabar notas de voz y reproducirlas. Esta aplicacion podra ser probada en el simulador
iOS sin problemas debido a que se utiliza el micr6fono integrado del computador Mac
para simular el micréfono del dispositivo i0S.

Para desarrollar una aplicacion que permita utilizar el micréfono integrado del
dispositivo i0S se requiere del framework AVFoundation, el cual permite utilizar dos
controles fundamentales necesarios: un grabador de audio AVAudioRecorder y un
reproductor de audio AVAudioPlayer.?

A continuacion se explicard como insertar estos componentes a una aplicacion. Para
empezar se creard un nuevo proyecto denominado MicrophoneApp utilizando la
plantilla Single View Application. Si se requiere ayuda se puede referir al apartado “2.2
Como crear un nuevo proyecto”.

Agregar el framework AVFoundation al proyecto. Si se requiere ayuda se puede referir

al apartado “2.8.1 Cémo anadir frameworks”.

Construir una interface grafica de usuario como la siguiente:

80 jPhone Tutorials. (2012). Recording Audio on an iPhone with AVAudioRecorder (iOS 6). Recuperado
el 15 de Marzo de 2013, de Recording Audio on an iPhone with AVAudioRecorder (iOS 6):
http://prassan-warrior.blogspot.com/2012/11/recording-audio-on-iphone-with.html
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Reproducir Grabacion

Fig. 2.323: View Controller de MicrophoneApp

Acto seguido asignar los eventos grabarAudio y reproducirAudio a los botones

correspondientes. Si se requiere ayuda se puede referir al apartado “2.5.2 Asignacion de

métodos a componentes de GUI”. En el fichero cabecera del View Controller se deben

crear también variables para manejar el AVAudioRecorder y AVAudioPlayer. Declarar

también adherencia a los protocolos de delegado de los controles anteriores. Se debe

también importar el fichero cabecera del framework AVFoundation al View Controller.

El fichero cabecera lucira de la siguiente manera:

|z @ 4 = = B

HHE | ﬁMicmphanEhpp ¥ [:IMicmphonEApp} |E| MicrophoneAppViewController.h m—reprodu(irhudiu:

v B o 08 oR 6.
¥ [_|MicrophoneApp
@ MicrophoneAppAppDelegate.h
@ MicrophoneAppAppDelegate.m
MainStoryboard. storyboard

m| MicrophoneAppViewController.m
» || Supporting Files
¥ | |Frameworks
» §® AVFoundation.framework
» B® Ulkit.framework
» §® Foundation.framework
» = CoreGraphics.framework
» || Products

" [ MicrophoneAppViewController.h |

#import <UIKit/UIKit.h=
#import (AVFuundatiun/AVFoundatJ.un.h>n
ff/Importar archivo cabecera del framework AVFoundation

@interface MicrophoneAppViewController : UIViewController <AVAudioRecorderDelegate,
AVAudioPlayerDelegate> //Declaracidn de adherencia a protocoles de delegado

@property (strong, nonatomic) AVAudioRecorder #audioRecorder; //Variable para el audioController
@property (strong, nonatomic) AVAudioPlayer saudioPlayer; //Variable para el audioPlayer

- {IBAction)grabarAudio:{id)sender; //Evento para grabar audiuB
- (IBAction)reproducirAudio:(id)sender; //Evento para reproducir la grabacidn

@end

Fig. 2.324: Archivo cabecera del View Controller de MicrophoneApp
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Dentro del fichero de implementacion se debe realizar primero el @synthesize de las
propiedades establecidas en el fichero cabecera. Acto seguido, inicializar el
audioRecorder dentro del evento viewDidLoad; para inicializarlo es necesario indicar el
archivo de grabacién, la ruta del archivo y los ajustes de grabacion como calidad,
numero de canales, entre otros. Después, implementar los métodos correspondientes a
cada boton, para esto es necesario implementar un método detener, el cual detendré una
grabacion o reproduccion en curso. Para el método reproducir, al inicializar el
audioPlayer se debe indicar que debe reproducir los contenidos del audioRecorder.

Se implementardn también algunos eventos de delegado del audioPlayer vy
audioRecorder, los cuales no tienen ninguna instruccién en su interior, sino solo se
presentan para indicar que se puede hacer uso de los mismos; por ejemplo, para indicar
al usuario que hubo algun error en la codificacion de la grabacion en caso de que esto
suceda.

El archivo de implementacion quedara como el presentado en la Fig. 2.325.

Se puede ejecutar la aplicacion tanto en el simulador iOS como en cualquier dispositivo
fisico y verificar que se pueden realizar grabaciones de audio y reproducirlas al

presionar los botones correspondientes.
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MicrophoneApp 1
Y b 1 target, iOS SDK 6.1 2| #import "MicrophoneAppViewController.h"
e 3
¥ || MicrophoneApp 4| @interface MicrophoneAppViewController ()
[E] MicrophoneAppAppDelegate.h 5
ILn] MicrophoneAppAppDelegate.m 6 @end
@ M,a'"swryboard's_mryboard 4 @implementation MicrophoneAppViewController a
|h| MicrophoneAppViewController.h 9| @synthesize audioPlayer, audioRecorder; //Creavgetters y setters para las variables
MicrophoneAppViewControll 10 sk
» || Supporting Files E - (void)viewDidLoad
V[ Frameworks 3 [super viewDidLoad];
» &= AVFoundation.framework 14 // Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.
» &® UIKit.framework e
g ion.f 5 16 NSArray *dirPaths;
> k= Foundation.frameworl 17 NSString *docsDir;
» &= CoreGraphics.framework 18
» [ | Products 19 dirPaths = NSSearchPathForDirectoriesInDomains(NSDocumentDirectory, NSUserDomainMask, YES);
. 20 docsDir = dirPaths[e];
2 NSString *soundFilePath = [docsDir stringByAppendingPathComponent:@"sound.caf"];
2 NSURL *soundFileURL = [NSURL fileURLWithPath:soundFilePath];
2%
5 NSDictionary *recordSettings = [NSDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys:
26 [NSNumber numberWithInt:AVAudioQualityMin], AVEncoderAudioQualityKey,
b4 [NSNumber numberWithInt:16], AVEncoderBitRateKey,
28 [NSNumber numberWithInt: 2], AVNumberOfChannelsKey,
29 [NSNumber numberWithFloat:44100.0], AVSampleRateKey, nill;
30 NSError xerror = nil;
31 audioRecorder = [[AVAudioRecorder alloc] initWithURL:soundFileURL settings:recordSettings error:&error];
2
3 if (error){
£ NSLog(@"error: %@", [error localizedDescription]);
35
36 else {
37 [audioRecorder prepareToRecord];
38
9 //Inicializacién del audioRecorder indicando el nombre de la grabacién y sus ajustes como calidad y otros
sl }
41
©2| - (void) detener { //Metodo que permite®detener una grabacion o reproduccién en curso
13 if (audioRecorder.recording){
Y [audioRecorder stopl;
45
46 else if (audioPlayer.playing) {
47 [audioPlayer stop];
wil }
50
51/ - (IBAction)grabarAudio:(id)sender { //Método para grabar con el audioRecorder
52
53 [self detener];
5t [audioRecorder record];
55
s6ffl }
o
58/ - (IBAction)reproducirAudio:(id)sender { //Método para reproducir la grabacién con el audioPlayer
59
60 [self detener];
61
62 NSError *error;
6 audioPlayer = [[AVAudioPlayer alloc] initWithContentsOfURL:audioRecorder.url error:&error];
o4 audioPlayer.delegate = self;
65
66 if (error)
67 NSLog(@"Error: %@", [error localizedDescription]);
68 else
6 [audioPlayer playl;
700 }
0
2L // Delegate Method
73
74/ - (void) audioPlayerDidFinishPlaying: (AVAudioPlayer *)player successfully:(B0OOL)flag {
75| NSLog(@"Did finish playing");
7
78, - (void) audioPlayerDecodeErrorDidOccur: (AVAudioPlayer *)player error:(NSError *)error {
il NSLog(@"Decode error occurred");
80/
a
%2 - (void) audioRecorderDidFinishRecording: (AVAudioRecorder *)recorder successfully:(B0OL)flag {
83 NSLog(@"Did finish recording");
£
8 - (void) audioRecorderEncodeErrorDidOccur: (AVAudioRecorder *)recorder error:(NSError *)error {
87 NSLog(@"Encode error occurred");
8|
8 //- —Fin Delegate Methods-—
%
91, - (void)didReceiveMemoryWarning
93 [super didReceiveMemoryWarningl;
9 // Dispose of any resources that can be recreated.
95
= 9%
+ I 0B@F© | @end

Fig. 2.325: Archivo de implementacion del View Controller de MicrophoneApp
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2.11 Acoplamiento de aplicaciones para que funcionen en iPads
En la actualidad muchas aplicaciones tienen su version para dispositivos iPhone e iPod
y su version exclusiva para dispositivos iPad. Al buscar en AppStore estas aplicaciones,

generalmente se presenta su version estandar y su version High Definition (HD).

Fig. 2.326: Aplicacion SD para iPhone e iPod y HD para iPad

Otras aplicaciones, como “Whatsapp”, han sido desarrolladas exclusivamente para
iPhone e iPod y no tienen una version para iPad. Estas pueden ser ejecutadas en iPads
pero se presentan dentro de una ventana muy pequefia en relaciéon a la pantalla del
mismo. Este tipo de aplicaciones presentan un boton “2x”, que permite ampliar esta
ventana para presentar la aplicacion en pantalla completa en el iPad, pero
lamentablemente los contenidos de la aplicacion se distorsionan y no se presentan con

una buena calidad.

(N

WhatsApp

Contactanos

Fig. 2.327: Aplicacién exclusiva para iPhone e iPod
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Otro tipo de aplicaciones, conocidas como “aplicaciones universales iOS”, generan un
Unico producto final capaz de ejecutarse tanto en dispositivos iPad como en iPhone e
iPod. Implican un mayor esfuerzo al momento de desarrollo y por lo tanto tienen un
costo superior en AppStore, pero tienen una muy buena acogida por parte de los
usuarios que saben que al comprar una sola vez el producto, podran ejecutarlo en

cualquiera de sus dispositivos iOS.

Fig. 2.328: Aplicacion Universal para cualquier dispositivo iOS

Como se ha indicado en el apartado “2.2 Como crear un nuevo proyecto”, al generar un
nuevo proyecto, se puede especificar si la aplicacion sera exclusiva para iPhone/iPod,
exclusiva para iPad o universal. Al crear una aplicacion universal, se crean dos
Storyboards, uno para iPhone/iPod y uno para iPad y se puede proceder a desarrollar la
aplicacion universal.

El objetivo de este apartado consiste en acoplar una aplicacion desarrollada
exclusivamente para iPhone/iPod para que funcione como aplicacion universal y pueda
ser ejecutada también en un iPad.

Se acoplara la aplicacion AdvancedActionsExample para que pueda ser ejecutada en
dispositivos iPad, para esto se debe empezar por agregar un nuevo fichero Storyboard

llamado AdvancedActionsExampleiPadStoryboard, si se requiere de ayuda se puede
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referir al apartado “2.3.1 Como agregar un fichero a un proyecto” especificamente al
subapartado “a) Agregar un Storyboard .

Dentro de este Storyboard se agregard un elemento View Controller en donde se
construird una interface grafica de usuario similar a la que se presenta cuando se ejecuta
la aplicacion en un dispositivo iPhone/iPod. Aprovechando el gran tamafio de pantalla
del iPad, se pueden agrandar los botones para que sean de una dimensidn superior y se
los puede ubicar en la parte superior de la vista. Se puede hacer lo mismo con la
etiqueta en la que se presentan los nimeros, ubicandola en la parte inferior de la vista.

Se establecera un fondo de pantalla color lima, como se indica a continuacion:

Aumentar Disminuir

Fig. 2.329: AdvancedActionsExample iPad Storyboard

La clase controladora del View Controller dentro del Storyboard de iPad sera la misma
que se utilizdé con el View Controller dentro del Storyboard de iPhone/iPod. Esto se
asigna dentro de las propiedades del View Controller como se puede observar en la Fig.
2.114. La etiqueta en donde se muestran los nimeros, requiere de una variable, la cual

serd la misma utilizada en el caso de iPhone/iPod, denominada “I/b/Numero”. Como se
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har& referencia a una variable existente, lo que se hard es seleccionar la etiqueta y

seleccionar el inspector de conexiones de la barra de seleccion de inspector de la
Fig. 2.113. A continuacion se debe realizar una conexion desde el circulo del apartado
“New Referencing Outlet” hasta la etiqueta. Al realizar la conexion se presenta la lista
de variables existentes en la clase controladora, en este caso IbINumero, seleccionarlo

para finalizar la asignacién de la variable como se indica a continuacion:

w4 » | [MAdvanceda.. BB O ) view) | Juabel-o0 ] [) B » (0] |

¥ Outlet Collections

¥ Outlet Collections

¥ Referencing Outlet Collections ?l
= gestureRecognizers

New Referencing Outlet Collection
¥ Referencing Outlets

IbINumero —{ % Advanced Acti ®
New Referencing Outlet [e)
¥ Referencing Outlet Collections

New Referencing Outlet Collection

D {} & =
| Objects 3

IbINumero (S objects and controllers not directly
view available in Interface Builder.

Label - A variably sized amount of
static text.

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

Q= Segmented Control - Displays
1 2 | multiole seaments. each of which

Fig. 2.330: Asignacidon de una variable existente a un componente en un Storyboard

De esta misma forma se deben asignar los métodos aumentarNumero y reducirNumero
a los botones correspondientes. Al seleccionar un boton y después el inspector de
conexiones, ademas de presentar el apartado para asignar una variable, se muestra un
apartado con los eventos del boton. Al presionar cualquier boton en una aplicacion, se
activa el evento “Touch Up Inside” por lo que se debe realizar una conexion entre este
evento y el botdn. Al realizar la conexion se presenta la lista de métodos o acciones
disponibles en la clase controladora, en este caso aumentarNumero y reducirNumero.
Seleccionar el evento correspondiente de acuerdo al boton seleccionado, como se indica

a continuacion:
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[> BA- View ) | _|Button - Disminuir |

RBO

D B 8 » «|0|

Disminuir

Editing Changed

()(‘Ja‘)()r_)()ki 00000L

aumentarNumero: s ¥ Referencing Outlets
reducirNumero: New Referencing Outle:
<3 0D {] | & =
Y - —
|l Objects : =)

5] B 9 | 0|
Editing Did End
Touch Cancel
Touch Down
Touch Down Repeat
Touch Drag Enter
Touch Drag Exit

Touch Drag Inside
Touch Drag Outside
Touch Up Inside

®O0000000!

F~{ ® Advanced Acti.
| reducirNumera

Touch Up Outside

Value Changed

> | A R B Q)L VIew.»;luuon<Aumtnwl o B 9 | 0|
Editing Changed [@)
= o Editing Did Begin (o)
Editing Did Enc O
Touch Cancel (e)
Touch Down (@)
Touch Down Repeat (o)
Touch Drag Enter (o)
Touch Drag Exit O
9 Aumentar o Touch Drag e o
Touch Drag Outside 0}
Touch Up Inside I%
C Touch Up Outside (0}
aumentarNumero: [€] Value Changed (@)

| reducirNumero: ¥ Referencing Outlets

- O 8 New Referencing Outlet O

Fig. 2.331: Asignacion de métodos existentes a componentes en un Storyboard

El dltimo paso consiste en indicar en los ajustes del proyecto que la aplicacién sera

universal y asignar los Storyboards correspondientes para cada apartado; se debe

seleccionar primero el Storyboard de iPhone/iPod en el apartado “iPhone/iPod

Deployment info”, luego, desplazarse casi hasta el final en la misma ventana y

seleccionar el Storyboard de iPad en el apartado “iPad Deployment info”, asi:

mnOeA=m=8 |m]

4 > | ﬁMvan(edA(tionsDumple

PROJECT
[ AdvancedActionsExa...

¥ & '] farget, 105 SDK 6.1
w Default-568h@2x.png
AdvancedActionsExample TARGETS
h| AdvancedAc...pDelegate.h fx
m| AdvancedAc...pDelegate.m —is
{5 MainStoryboard.storyboard
a AdvancedAc...d.storyboard
|h] AdvancedAc.. Controller.h
im| AdvancedAc...Controller.m

v

» Supporting Files
> Frameworks
> Products

| Summary‘ Info

i0S Application Target

Bundle Identifier | com.chapps.AdvancedAc

Version 1.0

Devices | Universal El :
v

Deployment Target 6.1

¥ iPhone / iPod Deployment lnlou

Build Settings Build Phases Build Rules
tionsExample

Build ' 1.0

Main Storyboard 'LMAinSloryhoard

Main Interface |

¥ iPad Deployment Info

Main Storyboard | AdvancedActionsExampleiPadStoryboard

Main Interface

o

Fig. 2.332: Configuracién de los ajustes del proyecto de la aplicacion universal

Importante: Si se necesita saber mediante codigo fuente si la aplicacién se encuentra

ejecutando en un dispositivo iPad o iPhone/iPod, se puede usar una instruccion. Por
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ejemplo, si se desea que cada vez que se presione el boton “Aumentar” en un iPad se

presente una alerta, se deberia escribir lo siguiente:

- (IBAction)aumentarNumero:(id)sender {

if (UI_USER_INTERFACE_IDIOM() == UIUserInterfaceldiomPad){ fprlicaciénise ejecuta en un iPad
UIAlertView =alerta = [[UIAlertView alloc] initWithTitle:@"iPad" message:@"Boton iPad"

delegate:nil cancelButtonTitle:@"0k" otherButtonTitles:nil, nill;
[alerta show]; //Muestra uma ventana alerta

int numero = [[1blNumero text] intValue] + 1;
1blNumero.text = [NSString stringWithFormat: @"%i", numerol;
1

Fig. 2.333: Método aumentarNumero. Presenta una alerta si se ejecuta en un iPad

A continuacién se puede ejecutar la aplicacién en cualquier dispositivo fisico o en el
simulador i0S, el cual permite simular un iPhone o iPad. Al presionar el botdn

“Aumentar” en un iPad, se deberia presentar el mensaje o alerta.

Fig. 2.334: Aplicacién universal AdvanceActionsExample en
ejecucion en diferentes dispositivos i0S

Se puede encontrar este proyecto dentro del comprimido

AdvancedActionsExampleUniversal.zip de la carpeta de aplicaciones.
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2.12 Seguridad en aplicaciones iOS

Crear una aplicacion implica un gran esfuerzo por parte del desarrollador o equipo de
trabajo. La mayoria de desarrolladores buscan una remuneracion por su trabajo ya sea
por ventas de la aplicacion desarrollada o por mostrar publicidad dentro de la misma. Es
una verdadera lastima ver que una gran cantidad de aplicaciones de la tienda AppStore

han logrado ser hackeadas y se pueden conseguir gratuitamente. Esto tiene algunas

implicaciones negativas en los desarrolladores como las siguientes:

Financial Loss @ User Experience Compromise

Brand & Reputation Loss ,i Liability Exposure

Fig. 2.335: Implicaciones negativas en los desarrolladores®

El hacking de aplicaciones se realiza generalmente asi: los atacantes o hackers intentan
encontrar vulnerabilidades de seguridad, al encontrarlas, las utilizan para robar

informacion confidencial, corromper sistemas y redes, entre otros.

THE ANATOMY OF AN APP HACK

~#» 1. Define the Exploit and Attack Targets
! y: authentication, encryption,
[‘FM elc
tionality.

» 2, Reverse-Englneer the Code

* Static analysis (e.g. cisassembly, decompilation)

~-p 3. Tamper with the code
* Modiify targeted parts of the code
jistribute a tampered version

Fig. 2.336: Forma comun de hacking de aplicaciones®

81 |DownloadBlog. (2012). State of app security on iOS and Android. Recuperado el 19 de Marzo de
2013, de State of app security on iOS and Android:
http://www.idownloadblog.com/2012/08/20/infographic-pirates-ahoy/

82 |DownloadBlog. (2012). State of app security on iOS and Android. Recuperado el 19 de Marzo de
2013, de State of app security on iOS and Android.
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Se debe robustecer la seguridad de las aplicaciones debido a que se encuentra en juego
la reputacion del desarrollador como la informacion de sus clientes o usuarios. Existen

diferentes tipos de hacking de aplicaciones; los mas comunes son los siguientes:

TYPES OF MOBILE APP HACKS

Tampering, Piracy and Intellectual Property Theft
ﬁ\ Disabled Security. g3 Malware-

infested Version

[l uniocked or 2’:; e':"a“’d

Modified Features

“* Source Code/IP

Fig. 2.337: Diferentes tipos de hacks en aplicaciones moviles®

La seguridad en una aplicacion debe ser considerada desde un principio, ya que si no es
segura, se requeriria de un redisefio extensivo para robustecerla.

Al desarrollar una aplicacion utilizando Objective C y sus frameworks, ésta, sera
considerablemente mas segura comparada con programas implementados en C puro.

Es importante conocer las amenazas existentes en cuanto a codificacion de aplicaciones
e incorporar practicas de codificacion segura mediante el planeamiento y desarrollo del
producto.?* La mayoria de estas amenazas o vulnerabilidades de software se asocian con

las siguientes categorias:

83 IDownloadBlog. (2012). State of app security on iOS and Android. Recuperado el 19 de Marzo de
2013, de State of app security on iOS and Android:
http://www.idownloadblog.com/2012/08/20/infographic-pirates-ahoy/

84 Apple. (2012). Introduction to Secure Coding Guide. Recuperado el 18 de Marzo de 2013, de
Introduction to Secure Coding Guide:
https://developer.apple.com/library/mac/#documentation/security/Conceptual/SecureCodingGuide/Introd
uction.html
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a) Desbordamiento de bufer: Ocurre cuando una aplicacion intenta escribir
informacion “después del final” o “antes del inicio” de un bufer; esto generalmente
sucede cuando una entrada de informacion es mas grande que el espacio reservado en
memoria para esta. Si no se controla esta entrada, los datos sobrescriben a otros datos en
memoria. Esto puede colgar la aplicacién, comprometer informacion, o proveer un
vector de ataque que comprometa el sistema en el que se ejecuta (i0S). Esta es la mayor
fuente de vulnerabilidades de seguridad en C, Objective C y C++.

Solucién: Detectar desbordamientos de bufer y corregirlos. Para esto se debe ingresar
una cantidad superior de datos de los solicitados en cada una de las entradas de
informacion de la aplicacion; si existieran desbordamientos de bufer, ésta se colgaria
(un poco después, al intentar utilizar los datos sobrescritos). El registro en la consola
podria indicar o proveer pistas de que la causa del cuelgue fue por este motivo. Si se
encuentran desbordamientos de bufer, se deben corregir, caso contrario podrian ser

explotados.

b) Entrada sin validar: Se deben revisar todos los datos de entrada recibidas por la
aplicacion para asegurar que los datos son razonables. Los atacantes o hackers inyectan
diferentes tipos de archivos a todas las posibles entradas de la aplicacion esperando un
cuelgue o comportamiento extrafio de la misma; luego buscan una forma de
aprovecharse del problema (exploit). Estos exploits han sido utilizados para tomar
control de sistemas operativos, robar informacién y otros fines; incluso, un exploit es

usado para realizar el “jailbreak” de dispositivos iOS.%

85 Apple. (2012). Types of Security Vulnerabilities. Recuperado el 18 de Marzo de 2013, de Types of
Security Vulnerabilities:
https://developer.apple.com/library/mac/#documentation/security/Conceptual/SecureCodingGuide/Article
s/TypesSecVuln.html#//apple_ref/doc/uid/TP40002529-SW?2
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¢) Condiciones de competencia: Existen cuando cambios en el orden de dos 0 mas
eventos pueden alterar el comportamiento de la aplicacion. Si se requiere un orden
concreto de ejecucion para el funcionamiento apropiado de una aplicacion, esto es un
bug. Un atacante puede aprovecharse de la situacion para insertar codigo malicioso,
cambiar el nombre de un archivo o interferir con la operacion normal de la aplicacion,
esto se convierte en una vulnerabilidad de seguridad.

Solucién: Validar todas las formas posibles de ejecucién de los eventos para que

puedan ser realizados sin tener que seguir un orden especifico.

d) Operaciones de archivos inseguros: La aplicacion puede escribir o leer un archivo
al que generalmente no tienen acceso los usuarios; pero un hacker puede cambiar los
permisos del directorio y/o archivo y manipularlo.

Solucion: Revisar el cddigo resultante después de rutinas de lectura o escritura para
detectar si ha habido alteraciones, en caso de que haya sucedido, se debe estar

preparado para que la aplicacion responda de manera adecuada.

e) Almacenamiento seguro: Consiste en proteger los datos e informacion de los
usuarios cuando la informacion ha sido almacenada.

Solucion: La solucion de este problema es un disefio cuidadoso de arquitectura con una
aproximacion basada en riesgo para ayudar a decidir la postura de seguridad que la
aplicacion tendra con respecto al almacenamiento de informacion. Una vez determinado
el riesgo, es esencial proteger la informacién sensible en el dispositivo iOS usando una

combinacién de un fuerte encriptado y los servicios de llavero de Apple 0 “Keychain®

86 Apple. (2012). Types of Security Vulnerabilities. Recuperado el 18 de Marzo de 2013, de Types of
Security Vulnerabilities:
https://developer.apple.com/library/mac/#documentation/security/Conceptual/SecureCodingGuide/Article
s/TypesSecVuln.html#//apple_ref/doc/uid/TP40002529-SW?2
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f) Comunicacion segura con servidores: Casi todas las aplicaciones que manejan
informacion sensible de usuario se conectan con algun servidor. Los desarrolladores son
los que enfrentan el desafio de proteger informacion sensible en el transito mientras
atraviesa el internet y algunas veces medios inalambricos inseguros.

Solucién: Encriptado de informacidn que viajara por internet; el servicio web
contratado debe brindar seguridad internamente, se puede encontrar mayor informacion

refiriéndose al apartado “2.16.2 Seguridad en el servicio web Amazon SimpleDB "*’

Segin el portal web ReadWrite.com, existen cuatro pasos principales que los
desarrolladores deben realizar para asegurar la proteccion de informacién en una
aplicacion iOS:

I. Realizar una evaluacién de seguridad de la arquitectura de la aplicacion: La
evaluacion debe ser realizada por el equipo de seguridad antes de que el equipo de
desarrollo empiece a implementar el disefio arquitectonico. Las preguntas pueden
incluir: ¢Es necesario almacenar las credenciales de acceso en el dispositivo i0S?, ;Qué
componente de autenticacion se debe implementar?, ;Qué informacién procesara la
aplicacion y de que manera? entre otras.

Il. Declarar la clase de proteccion correcta para la informacion: Seleccionar
“ProtectionComplete” si i0S debe cifrar siempre el archivo y descifrarlo cuando el
usuario ingrese su contrasefia. Seleccionar “ProtectionNone” si la proteccion del
archivo no esta atado a la contrasefia y debe estar disponible tan pronto se encienda el

dispositivo iOS.

87 Apple. (2012). Types of Security Vulnerabilities. Recuperado el 18 de Marzo de 2013, de Types of
Security Vulnerabilities:
https://developer.apple.com/library/mac/#documentation/security/Conceptual/SecureCodingGuide/Article
s/TypesSecVuln.html#//apple_ref/doc/uid/TP40002529-SW?2
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I11. Colocar las credenciales en el llavero o Keychain: El llavero es un objeto de
cifrado  especial que tiene tres clases de  proteccion  disponibles:
“AvailableWhenUnlocked”, “AvailableAfterFirstUnlock™ Y “AvailableAlways”. Si se
necesitan las credenciales en tareas que se ejecutan en background, se debe utilizar
“AvailableAlways”. “AvailableWhenUnlocked” es como “ProtectionComplete” en el
paso numero dos pero para los objetos de sistema. “AvailableAfterFirstUnlock”
mantiene la informacién cifrada después de iniciar el dispositivo iOS hasta que el
usuario ingrese su contrasefia.

IV. Purgar los datos adecuadamente: La informacion debe ser removida
adecuadamente de la memoria local. Ademas, se debe manejar de forma adecuada las
excepciones que se podrian presentar cuando la informacién no se encuentre disponible

debido a que el dispositivo esta bloqueado.®

El reporte del portal web lista algunas de las mejores practicas a las que se deben referir
los programadores de aplicaciones i0S. Las mas importantes son: garantizar la entrada
de usuarios basada en contrasefias; y, no acceder a la informacion privada como numero

telefonico o IMEI sin previa autorizacion del usuario.

88 ReadWrite. (2012). How To Build Secure iOS Apps. Recuperado el 18 de Marzo de 2013, de How To
Build Secure iOS Apps: http://readwrite.com/2011/06/09/How-to-build-secure-ios-
apps#awesm=~08zIHjhSzjKzZzX
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2.13 Cémo subir una aplicacion a la tienda AppStore

El siguiente paso después del desarrollo de una aplicacion iOS es la distribucion de la
misma, ya sea de forma gratuita o de pago, en la tienda de aplicaciones de Apple:
AppStore.

El proceso de subida de una aplicacion a la tienda AppStore, es relativamente sencillo,
el problema, son las exigencias y restricciones que tiene la empresa Apple sobre las
aplicaciones que ingresaran a su tienda. Es por esto que se recomienda la lectura del
apartado “2.13.1 Consideraciones para evitar el rechazo de aplicaciones” antes de
enviar una aplicacion para revision y posterior aprobacién para su comercializacion en
la tienda AppStore.

La primera vez que se quiera subir una aplicacion a la tienda AppStore, el desarrollador
debera leer y acordar los contratos para publicar aplicaciones de pago; publicar
aplicaciones gratuitas; y, en caso de requerirlo, acordar el contrato de iAds para mostrar
publicidad dentro de las aplicaciones.

Ademas, el desarrollador debe indicar su informacion personal y cuenta bancaria en la
cual se realizaran los pagos por parte de Apple por ingresos de ventas y publicidad en
las aplicaciones que desarrolle.

En algunas estadisticas que se pueden encontrar en internet, las aplicaciones iOS son
muy seguras y fiables comparadas con el resto de aplicaciones moviles.* Se acredita
esta seguridad y fiabilidad al riguroso proceso de revision que realiza la empresa Apple

para aprobar y distribuir las aplicaciones en su tienda.

89 |DownloadBlog. (2012). State of app security on iOS and Android. Recuperado el 19 de Marzo de
2013, de State of app security on iOS and Android:
http://www.idownloadblog.com/2012/08/20/infographic-pirates-ahoy/
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Este proceso de revision de aplicaciones tiene un tiempo promedio de siete dias
laborables debido al alto nimero de peticiones de revision enviadas diariamente por
parte de los desarrolladores.

Para poder publicar aplicaciones en la tienda AppStore, se requiere del portal de
desarrolladores de Apple denominado iTunes Connect el cual sera presentado en el

apartado “2.13.2 Portal iTunes Connect”.
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2.13.1 Consideraciones para evitar el rechazo de aplicaciones

Debido a la gran cantidad de solicitudes de revision de aplicaciones por parte de los
desarrolladores a nivel mundial, el proceso de aprobacién de una aplicacién para su
comercializacion en la tienda AppStore tarda alrededor de siete dias. Cuando una
aplicacion es rechazada en este proceso revision de Apple, el desarrollador debe realizar
las respectivas correcciones en la aplicacién y volverla a enviar para su revision, lo que
implica una espera de alrededor de siete dias mas, lo cual puede resultar muy
desesperante. Es por esto que en este sub apartado se presentardn algunas
consideraciones que se deben tomar en cuenta en el desarrollo de aplicaciones para
evitar el rechazo de las mismas en el proceso de revision. Si la aplicacion no cumple
con alguna de las consideraciones presentadas en este apartado, de seguro sera

rechazada.”

Funcionalidad:
- No debe cerrarse inesperadamente, colgarse o presentar bugs.
- Debe realizar las funciones descritas por el desarrollador al momento de subir la

aplicacion.

No debe duplicar a otras aplicaciones ya existentes en AppStore.

No debe ser relativamente sencilla

No debe impulsar al excesivo consumo de alcohol o sustancias ilegales.

No debe contener material pornografico.”

90 Apple. (2012). Mac App Store Review Guidelines. Recuperado el 10 de Abril de 2013, de Mac App
Store Review Guidelines: https://developer.apple.com/appstore/mac/resources/approval/guidelines.html

91 Apple. (2012). Mac App Store Review Guidelines. Recuperado el 10 de Abril de 2013, de Mac App
Store Review Guidelines.

SALAZAR JARA 264



Metadatos:
- La descripcion de la aplicacion debe ser coherente con el contenido y
funcionalidad de la misma.
- Los iconos y capturas de pantalla de las aplicaciones deben ser aptas para todo
publico.
- El desarrollador es responsable de las palabras o Keywords que se utilizaran para
encontrar su aplicacién. En caso de que estas sean inapropiadas, se la rechazara.
- Las direcciones URL de soporte ingresadas al momento de agregar la aplicacion
en el portal iTunes Connect deben ser funcionales y presentar la informacion
adecuada.

Localizacion:
- Las aplicaciones que utilicen el GPS del dispositivo iOS deben notificar al
usuario, el mismo que debe autorizarla para hacerlo.

Notificaciones Push:
- Si la aplicacion utiliza notificaciones Push, lo debe hacer mediante el servicio
APN (Apple Push Notification).
- La aplicacion debe solicitar autorizacion del usuario para enviar notificaciones
Push.
- Lanotificacion Push no debe contener informacion confidencial.

Publicidad:
- Los iAd banners se deben presentar adecuadamente, solo cuando se dispone una

conexién a internet en el dispositivo i0S.%

92 Apple. (2012). Mac App Store Review Guidelines. Recuperado el 10 de Abril de 2013, de Mac App
Store Review Guidelines: https://developer.apple.com/appstore/mac/resources/approval/guidelines.html
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Interface de usuario:
- Las aplicaciones que luzcan similares a las aplicaciones incluidas por defecto en
los dispositivos iOS seran rechazadas.
- Si lainterface de usuario es muy compleja o0 muy simple seré rechazada.
Estropeado de dispositivos:
- La aplicacion no debe incentivar a los usuarios a utilizar el dispositivo de
manera en que pudieran estropearlo.
- No deben consumir excesivamente la bateria de dispositivo o generar demasiado
calor.
Violencia:
- No debe presentar iméagenes de animales o personas siendo maltratadas,
torturadas o asesinadas.
- Los enemigos en juegos no deben ser representados por una cultura, tribu o raza
especifica.
Privacidad:
- No debe solicitar informacion como correo electronico y fecha de nacimiento
para poder funcionar.
- No debe transferir informacion del usuario sin previa autorizacion del mismo,
informando como se utilizara esta informacion.
Requerimientos legales:
- No debe utilizar nombres o iconos similares a aplicaciones existentes.
- No debe permitir compartir archivos ilegales.

- No debe permitir realizar llamadas o enviar mensajes anénimos.”

93 Apple. (2012). Mac App Store Review Guidelines. Recuperado el 10 de Abril de 2013, de Mac App
Store Review Guidelines: https://developer.apple.com/appstore/mac/resources/approval/guidelines.html
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2.13.2 Portal iTunes Connect

Es el portal de desarrolladores de Apple. En iTunes Connect los desarrolladores pueden

administrar cada una de las aplicaciones que hayan creado y deseen distribuirlas

mediante la tienda AppStore. Ademas en este portal se puede: observar las ventas de las

aplicaciones, ver los ingresos por publicidad y el total de ganancias del desarrollador.

Por otra parte, en iTunes Connect también se configura la informacion para pagos al

desarrollador por parte de Apple. A continuacion se presenta cada seccion de iTunes

Connect:

a) Sales and Trends: Permite al desarrollador ver y descargar los reportes de

ventas diarias, semanales o mensuales de sus aplicaciones. Presenta un desglose de

ventas que incluye: numero de ventas, tipo de venta, producto vendido y pais en

donde se realiz6 la venta sin importar si la aplicacion es gratuita o de pago.

b) Contracts, Tax, and Banking: Permite administrar la informacién

correspondiente a la parte legal con Apple, la misma que incluye los contratos que

se deben acordar, informacion de impuestos y cuenta bancaria (de manera de que

Apple pueda pagar al desarrollador).

¢) Payments and Financial Reports: Permite visualizar las ganancias después que

Apple haya generado este reporte (a mediados de cada mes). Aqui se puede

observar también los reportes de pagos pasados.

d) Manage Users: Mddulo que se deberia utilizar Gnicamente en caso de tener un

equipo de trabajo, ya que permite al administrador crear cuentas para cada miembro

del equipo y permite también controlar que secciones podria ver cada miembro.**

94 iPhone Development Tutorial HQ. (2012). What is iTunes Connect? Recuperado el 28 de Marzo de
2013, de What is iTunes Connect?: http://www.iphonedevelopmenttutorialhg.com/?p=261
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e) Manage Your Apps: Permite administrar las aplicaciones. Aqui se puede: crear
una nueva aplicacién, editar su descripcion y metadatos, crear cAdigos
promocionales, crear nuevas versiones de aplicaciones existentes, entre otras.

f) 1Ad Network: Permite visualizar un reporte en vivo de cuantos ingresos diarios,
mensuales o anuales se generan por cada aplicacion que implementa publicidad o
iAds Esta informacion puede ser filtrada incluso por el pais en el que la publicidad
produce los ingresos.

g) Catalog Reports: Permite solicitar reportes de catalogos para el contenido en
AppStore del desarrollador.

h) Developer Forums: Contiene un foro de desarrolladores de Apple, en el cual se
comparte el conocimiento con desarrolladores de todo el mundo y se presentan
soluciones a diversos problemas.

i) Contact Us: Permite encontrar respuestas o enviar una pregunta especifica a un

representante de AppStore.*

Cabe recalcar que el portal de iTunes Connect https://itunesconnect.apple.com se

encuentra disponible Unicamente para desarrolladores de Apple. Para conocer como se
puede ser un desarrollador de Apple se puede referir al apartado “2.1.1 Suscripcion
como desarrollador de Apple”.

Al ingresar al portal de iTunes Connect lo primero que se debe hacer es acordar los
contratos de la parte legal para poder enviar las aplicaciones para revision y posterior
aprobacién y distribucion en la tienda AppStore, lo cual se indicara en el siguiente sub

apartado.

95 iPhone Development Tutorial HQ. (2012). What is iTunes Connect? Recuperado el 28 de Marzo de
2013, de What is iTunes Connect?: http://www.iphonedevelopmenttutorialhg.com/?p=261
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2.13.3 Acuerdo de contratos, impuestos y banca
Para acordar los contratos, ingresar en el médulo Contracts, Taxes and Banking de
iTunes Connect, donde se encontrard una lista de contratos disponibles en la seccidn

“Request New Contracts”. Para generar un nuevo contrato se presionard el boton

“Request” junto al contrato deseado.

Contracts, Tax, and Banking

Request Contracts

Contract Region Contract Type  Legal Entity

Ad Nemwark

Contracts In Effect

Contract Region  Contract Type  Contract Number  Contact lnfo  Bank Info  Tax Info Effective Date  Expiration Date  Download
105 Free Apps

Oct 01, 2010 Ot 01, 2011 NiA

[
Fig. 2.338: Solicitar un nuevo contrato de aplicaciones de pago de iOS

Antes de generar un nuevo contrato, iTunes Connect valida la informacion legal de la

persona o empresa. EI nombre del desarrollador o empresa sera presentado en la tienda

AppStore como vendedor.

Manage Your Contact Information

Legal Entity Information

9

Contract Information

Company Contacts

Fig. 2.339: Validacion de informacion legal del desarrollador o empresa®

% Apple. (2012). Managing Contracts, Taxes, and Banking. Recuperado el 30 de Marzo de 2013, de
Managing Contracts, Taxes, and Banking:

http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/LanguagesUtilities/Conceptual/iTunesConnect_G

uide/5_SigningContractsandBanking/SigningContractsandBanking.html#//apple_ref/doc/uid/TP40011225
-CH21-SwW1
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El siguiente paso consiste en ingresar la informacion bancaria para recibir los pagos por
las aplicaciones vendidas; esto es necesario para que el contrato entre en vigencia y se
puedan comercializar las aplicaciones.”” Para agregar esta informacion, en el modulo de
contratos de iTunes Connect, se debe presionar Set Up en la columna de informacién

bancaria.

Contracts In Process

Once you complete setup and the effective date has been reached, the contract will be moved to the Contracts In Effect sectior

Contract Region Contract Type Contract Number Contact Info Bank Info Tax Info Oownload Status

Fig. 2.340: Editar informacion bancaria para que el contrato entre en vigencia

Presionar a continuacion el link “Add Bank Account”

Banking Information

Bank Account Information: Applies te Payments for Proceeds from all your Contracts

Current Bank Account: Bass Puchbemcha T4 - ~®0d4  View/Edit Existing Bank Account

Select a different Bank Account: |_Select One 2| Add Bank Account [}

Fig. 2.341: Agregar una cuenta bancaria

Seleccionar el pais correspondiente a la cuenta bancaria. Se solicitara despues el nimero
de identificacion del banco, si se lo desconoce, se puede utilizar la alternativa “Lookup

Transit Number ” para buscar el banco por nombre, ciudad o cédigo postal.*®

Banking Information

Bank Country: Ecuadar

Codigo Compensacidn:

Look up Transit \lJ'n:!f_'l

IF you cannat find your bank, contact us.

Fig. 2.342: Alternativa para buscar el banco en el cual se dispone una cuenta

97 Apple. (2012). Managing Contracts, Taxes, and Banking. Recuperado el 30 de Marzo de 2013, de
Managing Contracts, Taxes, and Banking:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/LanguagesUtilities/Conceptual/iTunesConnect_G
uide/5_SigningContractsandBanking/SigningContractsandBanking. html#//apple_ref/doc/uid/TP40011225
-CH21-Sw1

98 Apple. (2012). Managing Contracts, Taxes, and Banking. Recuperado el 30 de Marzo de 2013, de
Managing Contracts, Taxes, and Banking.
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Seleccionar el banco deseado y confirmarlo; finalmente se debe ingresar el numero de

cuenta bancaria, el nombre del titular de la misma y el tipo de moneda que maneja.

Banking Information
Bank Country: Ecuadar

Cadigo Compensacidn: 10-076/260

Bank Mame: BANCO PICHINCHA CA
Bank Address: Av.Hurtado De Mendoza Y Paseo De Los Canaris, Cuenca, Azuay, Ecuadar

Bank Account Number. |sssesess g

Confirm Bank Account Number: | ssssssss

a Mote: You must enter the Account Holder Name
Account Holder Name: |Fases Lo s EXACTLY as it appears on your bank account ar
yaur payment may be rejected.

Bank Account Currency: | USD - US Dollar E

Can't find your Bank Account Currency? contact us

Fig. 2.343: Ingresar los datos de la cuenta bancaria del banco seleccionado en el paso anterior

Al finalizar este paso, la informacién de banco y cuenta bancaria aparecera disponible

en el listado de la Fig 2.341; se lo debe seleccionar y presionar el boton Save.

Banking Information

Bank information for App Store Developer Share Payments

Select One
Choaose Bank Account + BAKE OF MONTREAL - "**"3123 Bank Account

Cancel pIN Save

Fig. 2.344: Seleccionar la cuenta bancaria creada que aparece ahora en el listado

El ultimo paso para que el contrato entre en vigencia consiste en acordar los impuestos
0 Tax de Estados Unidos que obligatoriamente se deben pagar sin importar en que pais
se desarrolle o en que tienda AppStore se vendan las aplicaciones.” Para esto, se debe

presionar el botdn Set Up correspondiente a la columna Tax Info de la Fig. 2.340.

99 Apple. (2012). Managing Contracts, Taxes, and Banking. Recuperado el 30 de Marzo de 2013, de
Managing Contracts, Taxes, and Banking:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/LanguagesUtilities/Conceptual/iTunesConnect_G
uide/5_SigningContractsandBanking/SigningContractsandBanking.html#//apple_ref/doc/uid/TP40011225
-CH21-SwW1
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Dependiendo de la direccion de la entidad legal o desarrollador, se solicitard completar
uno o varios formularios de impuesto o Tax. Si se encuentra fuera de los Estados
Unidos, se solicitard responder una serie de preguntas para dirigir al solicitante al
formulario o certificacion adecuado.
Al completar el formulario o certificacion de impuestos, el contrato entrara en vigencia
y a partir de este momento se podra comercializar las aplicaciones en la tienda
AppStore.'®
Cabe recalcar que este procedimiento se debe realizar una sola vez. Ademas, cada vez
que se presenten actualizaciones de firmware o aparezcan nuevos dispositivos i0S, se
podrian cambian algunas clausulas del contrato por lo que Apple solicita leer las nuevas
normas y volverlo a aprobar.
También existen otros contratos que se deben acordar en caso de:

o Querer publicar aplicaciones gratuitas en AppStore

o Querer publicar aplicaciones con iAds o publicidad
El siguiente paso para poder publicar una aplicacion desarrollada en la tienda AppStore
consiste en solicitar un certificado de distribuidor y el respectivo Distribution

Provisioning Profile.

100 Apple. (2012). Managing Contracts, Taxes, and Banking. Recuperado el 30 de Marzo de 2013, de
Managing Contracts, Taxes, and Banking:
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/LanguagesUtilities/Conceptual/iTunesConnect_G
uide/5_SigningContractsandBanking/SigningContractsandBanking.html#//apple_ref/doc/uid/TP40011225
-CH21-SwW1
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2.13.4 Solicitud de certificado y perfil de distribucion

Para iniciar, se debe dirigir al iOS Provisioning Portal a la seccion App IDs con el fin
crear un nuevo App Id para la aplicacion TwitterTest que serd la que se publicaréa en la
tienda AppStore, si se requiere ayuda para crear un App ID, se puede referir al apartado
“2.9.1 Pasos para probar una aplicacion en un dispositivo iOS fisico”, el App Id

deberia ser como el siguiente:

iOS Provisioning Portal

Provisioning Portal Co to i05 Dev Center
Home
Certificates Manage How To

Devicas

Pass Type IDs Description

Create App ID

Provisioning

Enter a common name or description of your App 1D using alphanumeric characters. The description you specify will be used
Distribution . . . |
throughout the Provisioning Portal to identify this App ID.

TwittarTestAppiD n You cannat uze special characters as @, & *, * in your description
Bundle Seed 1D {(App ID Prefix)

Your Team ID (BCEZOJEVCU) will be used as the App ID Prefix.

Bundle Identifier (App 1D Suffix)

Enter a unigue identifier for your App 1D. The recommended practice is to use a reverse-domain name style string for the Bundle
Identifier portion of the App ID.

| com.chapps TwitterTest| I Example: com.domainname.apprame

e (I

Fig. 2.345: Creacion de un App Id para la aplicacion TwitterTest'*

A continuacion se procederd a solicitar el certificado de desarrollador; para esto, en la
seccidn Certificates del iOS Provisioning Portal, se debe dirigir al apartado Distribution
y presionar el boton Request Certificate, como se indica en la Fig. 2.346.

Acto seguido se debe crear un Certificate Signing Request mediante la aplicacion

Acceso a Llaveros del Mac, de la misma manera como se hizo en el apartado “2.9.1

101 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 7 de Abril de 2013, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action
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Pasos para probar una aplicacion en un dispositivo iOS fisico” y enviarlo a través del

portal como se indica en la Fig. 2.347.

iosS Provisioning Portal Welcome, 4% EditProfile | Log out
Provisioning Portal Go 10 i0S Dev Center
Home
Centificates ' { Development Distribution History How To
Devices. o .

Current Distribution Certificate
App IDs
Pass Type IDs Name Expiration Date Provisioning Profiles Status Actions
Provisisaing © You currently do not have  valid distribution certificate
Distribution

*If you do not have the WWDR intermediate certificate installed, click here to download now.

Fig. 2.346: Solicitar un certificado de desarrollador'®?

i0S Provisioening Portal

Provisioning Portal Co 40 /05 Dev Center
Home
m Development Distribution History How To
Devices . . . . .
Create iOS Distribution Certificate
App IDs
Pass Type IDs Important: Xcode is the preferred method for requesting and automatically installing this certificate. Before proceeding, read
Tools Workflow Cuide for i0S.
Provisioning
Distribution How to create a Distribution certificate:

1. Generate a Certificate Signing Request (CSR) with a public key
® |n your Applications folder, apen the Utilities folder and launch Keychain Access.
= Choose Keychain Access > Certificate Assistant > Request a Certificate from a Certificate Autharity.

= In the Certificate Information window, enter or select the following infarmation:

= In the User Email Address field, enter your email address
= In the Common Name field, enter your name
= Select the "Saved to disk” option
u Click Continue,
= The Certificate Assistant saves a Certificate Signing Reguest (CSR) file to your Desktop.

= The public/private key pair will be generated when you create the Certificate Signing Request (CSR) if you use the Key Chain
Assistant to create the CSR.

2. Submit the CSR through the Pravisioning Portal.

= Click the Distribution tab
= Upload the certificate by choosing the file
= Click Submit

[Usars Xavier Salazar/Desk | Examinar... |

[s.omic

Fig. 2.347: Seleccionar el CSR y enviarlo para solicitar el certificado'®

De esta manera se crea el certificado de desarrollador, pero aun no se dispone de un
Distribution Provisioning Profile, para esto, se requiere el App ID y este certificado que

se acaba de crear.

102 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 7 de Abril de 2013, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action

103 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 7 de Abril de 2013, de Member Center:
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A continuacion se debe dirigir a la seccion Provisioning del iOS Provisioning Portal y

en la pestafia Distribution, presionar el boton “New Profile”, asi:

iOS Provisioning Portal

Provisioning Portal Co to 05 Dew Center

Home

Certificates Development Distribution [ History How To

Devit . N . P .
e # Distribution Provisioning Profiles New Pm“'!g

App IDs

Pass Type IDs Pravisianing Prafile ~  ApplD Status Actions

Distribution

¥ You currently do not have any Provisianing Profiles

Fig. 2.348: Crear un nuevo Distribution Provisioning Profile'**

Al crear el Distribution Provisioning Profile se debe indicar que la aplicacion sera
distribuida a través de la tienda AppStore, escribir un nombre para el perfil, seleccionar
el App Id de la aplicacion a distribuir y utilizar el certificado recién creado, como se

indica a continuacién:

iOS Provisioning Portal

Provisioning Portal Go to iD5 Dew Center
Home
Certificates Development Distribution History How To

Devices Create i0OS Distribution Provisioning Profile

App IDs
P TTECR Generate provisioning profiles here. All fields are required unless otherwise noted. To learn more, visit the How Ta section
Distribution Distribution Method lb App Store ) Ad Hoc

Profile Name [ TwitterTestDistributionpp
a

Distribution Certificate  F, |7~ - (expiring on Mar 20, 2014)

App ID [ TwitrerTestappiD n :)

=l ;.o

Fig. 2.349: Datos del Distribution Provisioning Profile'®

104 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 7 de Abril de 2013, de Member Center:
https://developer.apple.com/membercenter/index.action

105 Apple. (2012). Apple Developer. Recuperado el 7 de Abril de 2013, de Member Center.
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Al finalizar estos pasos, se puede proceder a descargar tanto el certificado como el

Distribution Provisioning Profile. Se los debe descargar y ejecutar como se indica a

continuacion:

Development Distribution History | How Ta

¢ Distribution Provisioning Profiles

LIBRARY

[J  Provisioning Profile - AppiD Status Actions " g A AN S A laisie
O @ TwitterTestDistribution?? BC6ZIEVCU.com.chapps TwitterT... Active :m&ltdn (O P BT O OIS 1 0]
eoe Organizer - Devices v

| ['Provisioning Profiles Creation App Identifier Status

' Software Images. ' RotationExampleDevPP iOSProfile  07/03/13 07/03/14 BCEZYYEVGU.com.chap... © valid profile
| Device Logs TabarControllerExamplePP || i05 Profile  11/03/13 11/03/14 BC6Z9J6VGU.com.chap... @ Valid profile
n Screenshots TwitterTestDistributionP? 27/03/13 20/03/14 BC J6VGU.com.chap « Valid profile

Current Distribution Certificate

Name Expiration Date Prowisioning Profiles Status Actions

W = it Mar 20, 2014 TwitterTestDistributionPP Issued T Revoke

*If you do not have the WWDR intermediate certificate installed, click here to download now.

TEAMS WildCardPP 14/03/13 14/03/14 BCEZIJEVGU." DA AT © Valid profile
R FERARAIRT fotospp 108 Profile  12/03/13 12/03/14 BCE29J6VGU.com.chap... U @ Valid profile
nhjl&%ﬂﬂﬂ%ﬂ-:*- . |05 Team Provisioning Profile: 105...  I05 Profile  15/03/13 15/03/14 BCBZ9)6VCL.* u @ valid profile
DEVICES microfenoPP i0S Profile  13/03/13 13/03/14 BCBZHEVGU.com.chap... F|FEE TR © valid profile
Mac
» BN 1cesn
iPhones
> B tonan e
New Import _ Export Refresh
Development Distribution History 1 How To

Notas seguras
E] Mis certificados
F Claves
[ Certificados

800 Acceso a Llaveros
Llaveros
o inicio de sesién Cortfent iPhone Developer
- -
PrivateEncryptedDatak | | | Certificado raiz autofirmado
Microso... Certificates .| Caduca: sibado 11 de marzo de 2023 09:10:05 Hora de Ecuador
& sist - L This certificate has not been verified by a third party
istema
T Raiz del sistema I Ciase Caducidad
|
» 5] iPhone Distribution: certificado 20/03/2014 17:20:50
Categoria » [5] iPhone Developer: X, certificado 07/03/2014 12:14:30
A Todos los items [5] Developer ID Certification Authority certificado 01/02/2027 17:12:15
L. Contrasefias [=] Apple Worldwide Developer Relations Certification Autherity certificado 14/02/2016 13:56:35

Fig. 2.350: Descargar y ejecutar el Distribution Provisioning Profile y el Certificado

A continuacidn se puede proceder a administrar la aplicacion a subir en el portal iTunes

Connect. Esto se indicara en los siguientes sub apartados.
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2.13.5 Requerimientos para administrar aplicaciones en iTunes Connect
Las aplicaciones que se deseen publicar en la tienda AppStore deben ser administradas
primeramente en el portal de Apple iTunes Connect, en donde se la debe ingresar junto
a: descripcion de funcionamiento, version, derechos de autor, capturas de pantalla, entre
otros. Para poder agregar una aplicacién en el portal iTunes Connect, se requiere:
Para aplicaciones de tipo universal:
a) El icono grande de la aplicacion en resolucion 1024x1024 pixeles, que serd
utilizado en AppStore. Debe ser un arte regular sin esquinas redondeadas en
formato JPEG, JPG, TIFF, TIF, o PNG.
b) Capturas de pantalla de la aplicacion en ejecucion en dispositivos iPhone e iPod
touch de pantalla de retina de 3.5 pulgadas, en resolucién 960x640 pixeles y en
formato JPG o PNG.
c) Capturas de pantalla de la aplicacion en ejecucion en dispositivos iPhone 5 e
iPod touch de quinta generacion con pantalla de retina de 4 pulgadas, en resolucion
1136x640 pixeles y en formato JPG o PNG.
d) Capturas de pantalla de la aplicacién en ejecucion en dispositivos iPad, en
resolucion 1024x768 pixeles en formato JPEG, JPG, TIFF, TIF, o PNG.
Para aplicaciones exclusivas para iPhone e iPod se necesitan los requisitos a), b) y c)
anteriores; mientras que para aplicaciones exclusivas (Apple, 2012)para iPad, se

necesitan Ginicamente los requisitos a) y d) anteriores.'®

Para realizar capturas de pantalla de la aplicacién en ejecucion en distintos tipos de

dispositivos 10S, se debe ejecutar la aplicacion deseada en el iOS Simulator de XCode y

106 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
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en el menud Hardware seleccionar el sub menu “Dispositivo” y dentro de este,

seleccionar el dispositivo deseado, como se indica a continuacion:

® Simulador iOS Archivo Edicién Depurar Ventana Ayuda
Dispositivo
Versién >

iPad

Girar a la izquierda 98— iPhone

Inicio {3H
Bloguear 8L

Simular aviso de memoria

Activar/Desactivar barra de estado durante llamada  #T
Simular teclado fisico

Salida TV >

B @ e © VW
iPad (Retina)

+ iPhone (Retina 3.5-inch)

Girar a la derecha B ! ] >
Agitar ~se7 iPhone (Retina 4-inch)

Fig. 2.351: Cambiar el tipo de dispositivo del iOS Simulator

El dispositivo suele presentarse en un tamafio superior a la pantalla del Mac, para

reducir su tamafio y visualizarlo completamente se lo puede escalar en el mend

“Ventana”
‘ @& Simulador i0S Archivo Edicion Hardware Depurar Ayuda DB e © V2 ¢ H G @ (314
0 Sim 05 - —inch) (10S6.1( Minimizar %M |
Cerrar ventana BW ‘

Ampliar/Reducir
Escalar

Traer todo al frente
Mantener en primer plano

+ Simulador i0S - iPhone (Retina 3.5-inch) / i0S 6.1 (10B141)

Ol v 100% 881
75% 82
50% 83

Enviar Un Tweet

Fig. 2.352: Escalar para reducir el tamafio del dispositivo iOS simulado
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Para realizar una captura de pantalla se debe dirigir al menu “Edicion” y dentro de éste
seleccionar “Copiar Pantalla”, de esta forma se copia la pantalla al portapapeles en la

resolucién del dispositivo en el cual se encuentre ejecutando la aplicacion.

® SimuladoriOS Archivo m Hardware Depurar Ventana Ayuda

Deshacer 27 |
Rehacer {+38Z
Cortar =X
Copiar ®C
Copiar pantalla ~%C
Pegar B’V
Pegar texto ~BV i
Pegar con el mismo estilo 48V
Eliminar |
Seleccionar todo BA |
Buscar »
Ortografia > |
Habla > |

Caracteres especiales...

Enviar Un Tweet

Fig. 2.353: Copiar pantalla de la aplicacion en un dispositivo concreto.

Se deben realizar todas las capturas de pantalla necesarias indicadas anteriormente para
poder agregar la aplicacion en el portal iTunes Connect.

Adicionalmente, se debe decidir si la aplicacion serd gratuita o tendrd un valor
comercial. Los precios de las aplicaciones en Apple se clasifican en Tiers. EI “Tier 1”
corresponde al valor de 0.99 USD, el “Tier 2” corresponde al valor de 1.99 USD y asi
sucesivamente hasta el “Tier 50, a partir del cual los incrementos de valor por cada
Tier son de 5 USD.'®" Al agregar una aplicacion en iTunes Connect se puede visualizar

la matriz completa de valores monetarios correspondientes a cada Tier.

107 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
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2.13.6 Administracion de aplicaciones en iTunes Connect y distribucién

Como se ha indicado en el apartado “2.7/3.4 Solicitud de certificado y perfil de
distribucion ”, la aplicacion que se enviara para revision y posterior aprobacién para
comercializacion en la tienda AppStore serd TwitterTest desarrollada en el apartado
“2.8.2 Implementacion del Framework de Twitter”. Para continuar, es necesario
disponer de las imagenes de la aplicacion en ejecucion en los dispositivos en los que
sera4 compatible, como se ha indicado en el apartado anterior.

Ahora se debe dirigir al portal iTunes Connect e iniciar sesion con los datos de

desarrollador. Asi:

®& iTunes Connect
Sign In
| YT
T
3

Distribute Your Content Forgot your Apple 1D or Password?

Reach out to millions of potential
customers by distributing your content
on iTunes, the App Store, the iBookstore,
and the Mac App Store.

Get Started »

Fig. 2.354: Iniciar sesion en el portal iTunes Connect'®®

i)

Para agregar una nueva aplicacion se debe dirigir a la seccion “Manage Your Apps’
sefialado en la Fig. 2.355. Acto seguido se debe presionar el botdon “Add New App” en
la siguiente ventana presentada, (ver Fig. 2.356). A partir de ese momento se solicitara

la informacidn necesaria para agregar la aplicacién al portal iTunes Connect.

108 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
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e Market Apps with App Store Short Links

= Create simple links to your app or developer page in the App Store using AppStore.cam short links. These memarable links are great for offline
marketing communications to increase the discovery of your app on the App Store. For mare information on linking to your app or company's
developer page, see the App Store Marketing Resources provided as part of your i05 or Mac Developer Program membership.

Promote Apps with App Store Badges

New App Store marketing badges are now available and localized into 35 languages. The badges are available for download from the Marketing
Resources page of the App Store Resource Center. Access is provided as part of your 105 or Mac Developer Program membership. To learn mare
about App Store badges, see the App Store Marketing and Advertising Cuidelines for Developers.

iAd Network Expansion and Updates
The iad Network has recently launched in Canada, Australia, and New Zealand. Ads are now available in apps in the US,, Canada, Australia, New
Zealand, Japan, France, Germany, Italy, Spain, and the U.K App Stores. Be sure to configure your apps to serve ads in only these countries,

Also, developers an iAd Netwark can now include a medium rectangle banner (MREC) in the size of 300 x 250 pixels for iPad apps targeting i0S6.
For the best performance, ensure that you place only ane MREC banner per page in your app. MREC banners can be placed in any location within
your iPad app. For more infermation and iAdSuite sample codes, see the iOS Developer Library. If you want to join the iAd Network, go to
develaper.apple.com fiad.

Manage Your Apps

/J/\/ Sales and Trends
View and download your sales and trends information. Add, view, and manage your App Store apps.

Contracts, Tax, and Banking
Manage your contracts, tax, and banking information.

iad Network
View ad performance and manage the ads that appear in your
apps
Payments and Financial Reports
v View and download your earnings, payments, and financial

Catalog Reports
reports

Reguest catalog reports for your App Store content.

Developer Forums
Find solutions and share tips with Apple developers from
around the world

pEr BB

Manage Users
m Add, view, and manage iTunes Connect users and In-App

Purchase test accounts.

W, Contact Us
Find answers or submit 2 question to an App Store
representative.

Fig. 2.355: Ingresar a la seccion Manage Your Apps'®®

Manage Your Apps

Recent Activity See All @

Search

Mame: | starts with

Apple 1D :

SKU : | starts with

Status: | =)
L search
Developer Guides Deliver Your Apps Video Tutorials Manage Your Apps
English Dawnload Application Loader Adding an App Game Center Groups.
lapanese Application Loader User Guide Delivering Your Binary iCloud Manage Display Sets
Chinese (Simplified) App Metadata Specification In-App Purchases Shared Secret
App Store Design Specification Transparter User Guite

Fig. 2.356: Presionar para agregar una nueva aplicacion™*

La informacion que se solicita que se ingrese en la primera ventana es el lenguaje
principal de la aplicacion, nombre de la misma (como se mostrara en AppStore), un
identificador Unico que puede contener letras y nimeros, y; su respectivo Bundle 1D que
se lo seleccionard de un listado de Bundle IDs disponibles en el iOS Provisioning

Portal. Completar esta informacion y presionar el boton “Continue”.

109 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
110 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps.
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App Information

Enter the following information about your app.
App Name [TwizerTest
SKU Number [,o0)

| 4]

Bundle ID [ TwitterTestAppID - com.chapps.TwitterTest

=P
Fig. 2.357: Ingresar la informaci6n de la aplicacion y su Bundle 1D

A continuacion se debe seleccionar la fecha en la que se desea que este disponible la
aplicacion y su valor comercial. Se debe considerar que el proceso de revision y
aprobacidn es de siete dias aproximadamente, por lo que la fecha de disponibilidad sera
tomada en cuenta siempre y cuando la aplicacion haya sido revisada y aprobada y ain
no haya pasado esta fecha, caso contrario se la publicara en AppStore tan pronto ésta sea

aprobada.
TwitterTest

Select the availability date and price tier for your app.

3105

u utions
Custom 828 App n
Unless you select specific stores, your app will be for sale in all App Stores worldwide.

==

Fig. 2.358: Ingresar datos financieros y fecha de disponibilidad de la aplicacion**?

111 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
112 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps.
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Se debe tomar en cuenta que el valor comercial correspondiente al Tier seleccionado, no
serd el valor que reciba directamente el desarrollador, sino que recibira éste valor menos
los impuestos de Apple y el Tax correspondiente.

Al seleccionar el Tier correspondiente al precio de la aplicacidn se presenta una tabla de
las principales monedas del mundo, en donde se indica el valor comercial de la
aplicacion y la remuneracion que recibird el desarrollador después de los impuestos
pertinentes. Si se desea ver un listado completo de los precios correspondientes a cada
Tier existente se puede presionar el link “View Pricing Matrix” de la Fig. 2.358.

Si se desea ofrecer un descuento sobre valor de la aplicacion para instituciones
educativas, se debe marcar el casillero 3 de la figura anterior. Los detalles de este
descuento se encuentran en el contrato acordado previamente para poder comercializar
aplicaciones de pago.

Un aplicacion B2B, estara disponible unicamente para clientes del programa de compras

en volumen que se especifique en el portal iTunes Connect.™

Continuar presionando el
boton “Continue”.

La siguiente ventana que se presentara, es relativamente extensa, debido a que en ella se
ingresaran varios datos de la aplicacion, para explicar mejor cada campo, se los ha
numerado y dividido en las figuras 2.359, 2.360 y 2.361.

En la Fig. 2.359 se debe iniciar por ingresar el numero de version de la aplicacion que
se agregara, por ejemplo: “1.0”, “1.0.1", etc.

En el siguiente campo se debe ingresar el copyright de la aplicacion, es decir, el nombre

de la persona o entidad que posee los derechos exclusivos de la aplicacion, precedido

por el afio en que se obtuvieron los derechos, por ejemplo: “2013 Xavier Salazar”.

113 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
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En el tercer y cuarto campo se debe seleccionar la categoria y subcategoria que mejor
describe a la aplicacion que se esta afiadiendo.

La seccion marcada con numero cinco, describe la clasificacion de la aplicacion basada
en el nivel de frecuencia en el que se presentan en la aplicacion algunas caracteristicas
como violencia, contenido para adultos, uso de drogas, entre otros. Para cada
caracteristica se debe indicar si no se encuentra, si se la encuentra infrecuentemente o se
la encuentra frecuentemente. Al finalizar, se presentara la edad minima sugerida de los

usuarios para los que se recomienda la aplicacion; en este caso “4+”.

TwitterTest

Enter the following information in Spanish

er s..;.,.
— a8

g

nnnnnnnnnnnn

@
@

Fig. 2.359: Ingreso de version, copyright, categoria y rating de la aplicaciéon™**

A continuacidn en la seccién Metadata de la Fig. 2.359, se debe ingresar en el apartado
Description (6), la descripcion de la aplicacion, detallando sus caracteristicas y

funcionalidad, la descripcidn no puede exceder los 4000 caracteres.

114 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
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En el campo Keywords (7), se deben ingresar palabras que describan la aplicacion.
Cuando los usuarios buscan en AppStore, los términos que ingresan son comparados
con estas palabras para presentar resultados mas precisos. Si se ingresan varias palabras,
se las deben separar con comas.

El campo Support URL (8) es obligatorio, en el mismo que se debe ingresar la direccion
URL que provea soporte para la aplicacion, ésta sera visible para los clientes.

En el apartado Marketing URL se puede ingresar un URL que brinde informacion sobre
la aplicacion, si se la ingresa, serd de igual manera visible para los clientes en AppStore.
Si se desplaza hacia la parte baja de la ventana anterior, se encuentran mas apartados
que deben ser completados para agregar la aplicacion, los cuales se presentan en la Fig.

2.360.

App Review Informaticn
Contact Information

. B

First Name |x;™%r
Last Name SE:"'_'m

Email Address [fa:=

Phone Number | .g¢!"

Review Notes (Optional)

Im subbmiting this simple app because Im writting a how to upload an app to appstare tutorial. Il remove this as soon as i finish writing the tutorial,
thank you.

Demo Account Information (Optional)

Username

Password

EULA

If you want to provide your own End User License Agreement (EULA), click here. If you provide a EULA, it must meet these minimum terms. If you do
nat provide a EULA, the standard EULA will apply to your app.

Fig. 2.360: Completar informacion de revision de la aplicacion'*®

En la seccion “App Review Information”, en el campo Contact Information, se deben
ingresar los datos del desarrollador. En el campo Review Notes (13), el cual es opcional,
se puede llenar con informacion adicional sobre la aplicacidén que podria ayudar durante
el proceso de revision de la misma, por ejemplo configuraciones especificas de ésta,

entre otros.

115 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
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Finalmente la seccion Uploads presentado en la Fig. 2.361, debe ser completada con las
capturas de pantalla de la aplicacion en ejecucion en cada dispositivo en los que sera
compatible, asi como su icono, como se ha indicado en el apartado “2.13.5
Requerimientos para administrar aplicaciones en iTunes Connect”. Finalizar

presionando el boton Save.

Uploads

Large App Icon

& )
3.5-Inch Retina Display Screenshots  (drag and drop to change the order)

Oy

[LELERCLL]
+D00D0s o

L

i

Routing App Coverage File (Optional)

g
2
I

Gopes

Fig. 2.361: Ingresar el icono y las capturas de pantalla de la aplicacion™*®

A partir de este momento, la aplicacion entra en estado “Prepare For Upload”, en
donde, para continuar se debe presionar el botén View Details, como se indica a

continuacion:

116 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
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TwitterTest

App Information @z

Identifiers Links Rights and Pricing

Newsstand Status

Delete Application

Fig. 2.362: Aplicacion en estado Prepare for Upload™’

Al presionar el boton antes mencionado, se presenta una ventana con los detalles de la

aplicacion a subir, se debe verificar que estos datos sean correctos y presionar el boton

“Ready To Upload Binary”, asi:

L pp Summary ] TwitterTest (1.0) Road o Upioad Binary |

Version Information @ZI®

TwitterTest
' Version 1.0
- Copyright X r
- e pyrig 1
Primary Category Social Networking
Secondary Category (Optional) Navigation
Rating 4+

Status @ Prepare for Upload

Fig. 2.363: Verificar datos de la aplicacién y continuar''®

A continuacién se debe indicar si la aplicacion utilizara criptografia para la informacion

gue manejard, e indicar que se encuentra listo para enviar la aplicacion para la revision,

-
TwitterTest (1.0) - Export Compliance
Export laws require that products containing encryption be properly authorized for export.

Failure to comply could result in severe penalties.
For further information, click here.

Is your product designed to use cryptography or does it contain or Yes No @
incorporate cryptography?

oo
Fig. 2.364: Uso de criptografia en la aplicaciéon™*

117 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com

118 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps.
119 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps.
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TwitterTest (1.0)

If you have downloaded Xcode 3.2.5 or later, you should already have Application Loader stored here: /Developer/Applications /Utilities

/Application Loader.app (or in your equivalent custom install location). If you do nat find it, download and install the latest version of

[Corirae |
Fig. 2.365: Indicar que se esta listo para enviar la aplicacion para revision'?
Como se puede observar en la figura anterior, Apple recomienda el uso de Application
Loader para el envio de la aplicacion para revision; pero, se lo puede realizar utilizando
el mismo IDE XCode, como se explicara posteriormente. A partir de este momento, la

aplicacion pasa a estado “Waiting For Upload” .

TwitterTest
App Information gZmm
Identifiers Links
SKU Appl View in App Store
Tvee 105 App [T
e

Versions

* 5
<z
-0
Fig. 2.366: Aplicacion en estado Waiting For Upload'#

El paso final consiste en enviar la aplicacion para revision mediante XCode, para lo cual
se debe abrir el respectivo proyecto. Cabe recalcar que cualquier aplicacién a enviar
debe tener un icono, si se requiere ayuda para establecer un icono para la aplicacion se
puede referir al apartado: “2.3.2 Asignacion un icono para la aplicacion”.

Dentro de las configuraciones del proyecto en la seccion Build Settings, en el apartado

Code Signing Entitlements se debe indicar el certificado que se utilizara para firmar las

120 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
121 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:
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aplicaciones como distribuidor, el mismo que fue solicitado en el apartado “2.7/3.4

Solicitud de certificado y perfil de distribucion”.

[z @ &4 = » B [m| < »|MiwiteTes

v & 1 target, i05 SDK 6.1 1 PROJECT Summary Info | Build Settings [E)|  Build Phases Build Rules
« Default-568h@2x.png [ TitterTest Basic (@D | ETETD Levels Q-
¥ [ TwitterTest TARGETS Setting o TwitterTest
[h| TwitterApplicationAppDelegate.h A B FAKMHII"’F
m| TwitterApplicationAppDelegate.m ) Build Locations
@ TwitterApplicationViewController.h P Build Options
@ TwitterApplicationViewController.m ¥ Code Signing
MainStoryboard.storyboard Code Signing Entitlements
%] TWShoe.png ¥ Code Signing Identity <Multiple values> 3
& TwittingAppSDicon.png Debug iPhane Developer: Xa:* 8iG) (currently 3
|% TwittingAppHDIcon.png Any iOS SDK + © iPhone Developer: X; H.!G) (currently %
¥ |_|Supporting Files _ Release iPhone Distribution:
EJ ;r\:\nerTes:TInfo.p\lst Any iOS SDK & iPhone Distribution: Fi
e ',’P"“‘“""gs Code Signing Resource Rules Path
% "I'“v:;:;z’:lTestfPreﬁx.pch Other Code Signing Flags
¥ |_|Frameworks leplo-ymen(
» £ UIKit.framework Additional Strip Flags

Fig. 2.367: Seleccionar el certificado de distribuidor para el firmado de la aplicacién

A continuacion se debe conectar un dispositivo i0S al Mac y modificar el esquema en la

parte superior del proyecto de XCode para permitir el archivado de la aplicacion

desarrollada, como se indica a continuacion:

A A e
( ) () | TwitterTest
LR LB TwitteTest)

Run  Stop N

7 ﬁ Xcode File\ Edit View Navigate Editor Product Window Help

® 00 [ TwitterTest.xcodeproj — = Ma
7 N\ — Pl " i 7

(p) (m TwitterTest > W] | = | Build TwitterTest: Succeeded
b | e
Run Sto

e Breakpoints

| 5o | =X w4 p | [TwinerTest ) [ | T.) B M) B M) E] Twitter Application \

New Scheme...

w, TwitterTt  Manage Schemes...
h§ j 1 target, it

% Default-568h@2x.png
v [ TwitterTest
|h] TwitterApplicationAppDelegate.h
‘!’l‘ TwitterApplicationAppDelegate.m
|h| TwitterApplicationViewController.h
linj TwitterApplicationViewController.m

% TWShoe.png

Fig. 2.368: Edicion del esquema del proyecto para el archivado de la aplicacion

Dentro del esquema se debe seleccionar Archive, indicar que la configuracion de
construccion de la aplicacion serd un Release y marcar la opcion de mostrar el

organizador después de terminar de archivar la aplicacion; finalizar presionando OK.
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| TwitterTest

+ | | iPhone 6.1 Simulator 4|

D

Scheme

Destination

Breakpoints

Build
g w 1 target
> Lﬂ Debug

Test
L7 m Debug

> & Release
Analyze

> Li"" Debug

-] Archive

" Release

Run TwitterTest....

Profile TwitterTe...

Build Configuration [ Release u :]

Archive Name

Options Ef Reveal Archive in Organizer

itterTest |

[ Duplicate Scheme

][ Manage Schemes... ]

m?

Fig. 2.369: Configuracién del esquema de archivado de la aplicacion

s

En la barra superior de XCode en el menu“Product ” se puede ahora proceder a archivar

la aplicacion como se indica en la siguiente imagen, es importante tener un dispositivo

iOS conectado al Mac, caso contrario esta opcion de archivado podria estar

deshabilitada.

® Xcode File Edit View Navigate Editormwmdow Help

800

@ @ [TwitlerTest + iPhoneS

jal= ® 4 = = B

IEIA=L

TwitterTest

1 target, i0S SDK 6.1

|# Default-568h@2x.png

¥ [ TwitterTest

|E TwitterApplicationAppDelegate.h
|m| TwitterApplicationAppDelegate.m
[h] TwitterApplicationviewCentroller.n
@ TwitterApplicationViewController.m

b oryboard
|& TWShoe.png
|& TwittingAppSDlcon.png
&) TwittingAppHDicon.png
¥ || Supporting Files
D TwitterTest-Info.plist
| infoPlist.strings.
m] main.m
|E TwitterTest-Prefix.pch
¥ [ | Frameworks
» §= UIKit.framework

Run #R ipr
Test #U |m
Profile 1
Analyze 4B
Build For » |
Perform Action >

Build
Clean
Stop

Scheme
Destination

Cenerate Output

Debug
Debug Workflow
Attach to Process

Enviar Un Tweet

Fig. 2.370: Forma de archivar la aplicacion

oy

@

lg iDesea permitir el acceso a este item?

codesign desea firmar mediante la llave
YIS Siiz<” de su llavero.

[ Permitir siempreflj | Denegar | [ Permitir |

Fig. 2.371: Autorizar el firmado de la aplicacion
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Al finalizar el proceso de archivado de la aplicacion, ésta se presentard en el
organizador de XCode, en donde se puede validarla (que no tenga ningun tipo de error)

o distribuirla (enviarla para revision y futura comercializacion en la tienda AppStore).

eo0o6 Organizer - Archives

0B 2 e g

Devices Repositories Projects | Archives | Documentation

TwitterTest

' TwitterTest —~
- e Archive Type: i0S App Archive Validate:s.sm)
k Creation Date: 27 de marzo de 2013 12:02 Distribute... |
‘3’ Version: 1.0
Identifier: com.chapps.TwitterTest
Estimated App Store Size: 127 KB

Name Creation Date w| Comment Status
| TwitterTest 27 de marzo de 2013 12:02

Fig. 2.372: Aplicacion archivada y presentada en el “Organizador” de XCode

Si se desea, antes de enviar la aplicacion para distribucion se la puede validar
presionando el boton “Validate ”, en donde se indica cualquier tipo de error en caso de
existir alguno que imposibilitaria la distribucién de la aplicacion.

Para enviar la aplicacion, una vez que ésta se encuentre en estado “Waiting For
Upload” en el portal iTunes Connect, se debe presionar el boton “Distribute” de la
figura anterior. Al hacerlo, se debe indicar que se desea distribuir la aplicacion en la
tienda AppStore, ingresar los datos de desarrollador y seleccionar la aplicacion y el
certificado de distribuidor para firmado. Tardara un momento en presentar el mensaje
de envio exitoso de la aplicacion para futura revisién, de acuerdo al tamafio de la
misma; como se indica en la Fig. 2.373.

A continuacion, la aplicacion pasaré a estado “Upload Received” y en el transcurso de
unos pocos minutos pasara a estado “Waiting For Review” como se puede observar en

la Fig. 2.374.
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Select the method of distribution:

Sign, package and submit application to the iOS App Store.

(_ save for Enterprise or Ad-Hoc Deployment
Sign and package application for distribution outside of the IOS Aop Store.

 Export as Xcode Archive
Export the entire Xcode archive of this application.

preveus | ()

Log In to iTunes Connect:

mber Password in Keychain

—Cancel ) Previous | [Nen@)

Choose an application record and an identity to sign with:

Application: | TwitterTest 1.0 (0S App).

Code Signing Identity: | FAi3 i1 EAR

Your application is being uploaded

i SSSSSSSLSLRLRRReReNay

Previous Next

No issues were fous

“TwitterTest" has passed

d
further review.

ind in “TwitterTest™.
has

tothe

Fig. 2.373: Procedimiento para enviar la aplicacion para revision desde el
Organizador de XCode

o e

App Information
Identifiers
SKU Appl
Bundle ID com.chapps.TwitterTest
Apple ID 627492665

Type i0S App

Default Language Spanish

Versions

Current Version

Version 1.0 1

Stats 0 Waiting For Review

Date Created Mar 27, 2013

Links

View in App Store

Set Up iAd Network

Fig. 2.374: Aplicacion en estado “Waiting For Review

))122

122 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de Manage Your Apps:

https://itunesconnect.apple.com
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Cada vez que la aplicacion cambia de estado en el portal iTunes Connect, se reciben

notificaciones via correo electrénico sobre el estado actual de la misma.

Hi Outlook | v () Nuevo

Buscar en correo ele O Ver: Todos v
Carpetas iTunes Store Your app status is Waiting For Review
Entrada 2 iTunes Store Your app status is Waiting For Upload

Fig. 2.375: Notificaciones via correo electronico del estado de la aplicacion*®

Debido a la gran cantidad de solicitudes de revision de aplicaciones previo a la
aprobacidn para comercializacion en la tienda AppStore, aproximadamente después de
siete dias, la aplicacion pasara a estado “In Review”. El desarrollador es notificado via
correo electrénico de este cambio de estado. Si no se encuentra ningdn problema en la
aplicacion, se la aprueba y pasa a estado “Processing for App Store” 'y, en el transcurso
de las siguientes 24 horas como maximo, pasa a estado “Ready for Sale”. Caso
contrario, la aplicacion es rechazada (estado “Rejected ) y se notifica al desarrollador el

motivo por el cual no se ha podido aprobar la aplicacion.

Versions Versions
Current Version Current Version

version 1.0 1 Version 1.0
¥ < ¥ [[atus © Processing for Apa store
’ Date Created Mar 27, 2013 y Date Created Mar 27, 2013
Vi el
Versions
Current Version N

Version 1.0

- ! Status @ Ready for Sale

Date Created Mar 27, 2013

Fig. 2.376: Aplicacion aprobada para su comercializacion'®

123 Qutlook. (2012). Correo personal del desarrollador del tutorial. Recuperado el 9 de Abril de 2013, de
Outlook.

124 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2012, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
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2.14 Obtener calificaciones de usuarios para la aplicacion

Cuando una aplicacion es publicada para su comercializacion en la tienda AppStore, los
usuarios son los encargados de popularizarla de acuerdo a las calificaciones que realicen
y resefias que escriban sobre la misma.

Solo los usuarios que compren una aplicacion podran escribir una resefia sobre la misma
y valorarla en un rango de uno a cinco estrellas, de acuerdo a su nivel de satisfaccion
con el costo y funcionalidad de la aplicacién comprada.

Estas resefias y valoraciones son visibles para otros usuarios que a futuro se interesen en
la aplicacion y quieran comprarla. Serd muy dificil vender una aplicacion que este llena
de valoraciones bajas y resefias negativas, debido a que los usuarios dudaran de la
calidad y funcionalidad de la misma.

Lamentablemente, el sistema de valoraciones y resefias, desde el punto de vista del
desarrollador de este tutorial, esta orientado hacia malas resefias, lo que termina
afectando las ventas de la aplicacion. Se afirma esto, debido a que el usuario satisfecho
raramente se toma un tiempo para escribir una resefia positiva sobre la aplicacion
(debido a que para hacerlo deberia dirigirse a la tienda AppStore, buscar la aplicacion
nuevamente y, al encontrarla, valorarla de forma positiva). Los usuarios insatisfechos
son casi los Unicos que la valoran y escriben resefias negativas sobre la misma.

Es por esto que el objetivo de este apartado es el de conseguir que los usuarios de la
aplicacion la valoren de forma positiva y escriban buenas resefias sobre la misma. Lo
ideal, seria que el usuario satisfecho por la funcionalidad de la aplicacion sea dirigido
automaticamente a AppStore a las resefias de la aplicacion y pueda valorarla. Para esto
existe la clase AppiRater del autor Arash Payan la cual sera presentada en el siguiente

sub apartado.
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2.14.1 Motivar a usuarios a valorar positivamente la aplicacion mediante
AppiRater

El objetivo de la clase AppiRater del autor Arash Payan es el de motivar a los usuarios
satisfechos a valorar positivamente la aplicacion y escribir una buena resefia en la tienda
AppStore sobre la misma'®. Esta clase puede ser descargada desde el blog de su autor.
Su funcionamiento es el siguiente: Cada vez que se ejecute la aplicacion en el
dispositivo i0S del usuario, AppiRater revisa si se ha utilizado la aplicacién por 30 dias
y ejecutado al menos 15 veces; si se cumplen estas condiciones, se le solicitara al
usuario valorar la aplicacion y luego se lo dirigira directamente a la seccion de resefias
de la misma en AppStore. El usuario no es obligado a valorar la aplicacién ni escribir

alguna resefia, debido a que se le presentan las tres siguientes alternativas:

Rate Prayer Book

If you enjoy using Prayer Book,
s| would you mind taking a moment to

rate it? It won't take more than a

minute. Thanks for your support!

Fig. 2.377: AppiRater implementado en la aplicacion Prayer Book

Al utilizar AppiRater, no se garantiza que el usuario valore o escriba una resefia positiva

sobre la aplicacion, pero se incrementan las probabilidades de que lo haga.

125 payan, A. (2009). Presenting, Appirater. Recuperado el 12 de Abril de 2013, de Presenting, Appirater:
http://arashpayan.com/blog/2009/09/07/presenting-appirater/
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Se pueden modificar los pardmetros requeridos para presentar la ventana de evaluacion
de la Fig. 2.377 pero, el desarrollador de la clase Arash Payan, sugiere que se necesitan
el menos 15 ejecuciones de la aplicacion para garantizar que el usuario la haya conocido
lo suficiente como para evaluarla.

Por otra parte; se requiere que el usuario este satisfecho cuando vaya a realizar la
evaluacién o escribir una resefia sobre la aplicacion, debido a que el objetivo es
conseguir calificaciones y resefias positivas; es por esto que la clase AppiRater
incorpora un parametro denominado “significant event”.

El significant event de una aplicacion debe ser seleccionado cuidadosamente, debido a
que serd el evento en el cual se produce la satisfaccion del usuario; por ejemplo:

En un juego; el significant event seria el derrotar a un jefe.

En una aplicacion de llamadas VolP, el significant event podria ser el culminar una
Ilamada de muy buena calidad, satisfactoriamente.

AppiRater, permite presentar la ventana de evaluacion de la aplicacion después de un
cierto numero de significant events producidos en la aplicacion; de esta manera, el
usuario estara satisfecho cuando se le solicite escribir una resefia sobre la aplicacion,
casi garantizando la evaluacion y escritura de una buena resefia sobre la misma.*?®

En el siguiente sub apartado se explicara como incorporar la clase AppiRater a una

aplicacion.

126 payan, A. (2009). Presenting, Appirater. Recuperado el 12 de Abril de 2013, de Presenting, Appirater:
http://arashpayan.com/blog/2009/09/07/presenting-appirater/
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2.14.2 Implementacion de AppiRater
En el presente apartado se explicard como implementar la clase AppiRater en una
aplicacion. Para iniciar es necesario descargar la clase desde el blog del autor:

http://arashpayan.com/blog/2009/09/07/presenting-appirater/. Una vez descargado, se

deben agregar tanto el archivo cabecera como el archivo de implementacion al proyecto
deseado. Adicionalmente se deben agregar los frameworks CFNetwork,
SystemConfiguration y StoreKit.**’

Para este apartado se creard un nuevo proyecto denominado AppiRaterTest, utilizando
la plantilla Single View, cuya vista constard de un Unico botdn (la presion de este,

significara un significant event en la aplicacion) como se indica en la siguiente figura. Si

se requiere ayuda, se puede referir al apartado “2.2 Cémo crear un nuevo proyecto”.

|m |2 @ H = =» B | o | [ AppiRaterTest » [ |A...» B M. BiM..) B4
o . AppiRaterTest
¥ % 1 targer, i0S SDK 6.1
¥ | |AppiRaterTest
|—L| AppiRaterTestAppDelegate.h
@ AppiRaterTestAppDelegate.m
MainStoryboard.storyboard
|T1| AppiRaterTestViewController.h
AppiRaterTestViewController.m
h| Appirater.h
@ Appirater.m
P | | Supporting Files
¥ | | Frameworks
» K= StoreKit.framewor|
» §= CFNetwork.framework
» K= SystemConfiguration.framework J
» §= UIKit.framework
» §= Foundation.framework '-l
» = CoreGraphics.framework
¥ || Products

Significant Event

Fig. 2.378: Interface Grafica de AppiRaterTest y ficheros necesarios

A continuacion se debe escribir las siguientes lineas de codigo en el fichero
AppDelegate de la aplicacion; lo cual indicara a la clase AppiRater que se ha ejecutado

la aplicacion.

127 payan, A. (2009). Presenting, Appirater. Recuperado el 12 de Abril de 2013, de Presenting, Appirater:
http://arashpayan.com/blog/2009/09/07/presenting-appirater/
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| =] | n ® A = » B w | 4 | [ AppiRaterTest : | |Appi.. : [l AppiRaterTestAppDelegate.m » [ -applicationDidEnterBackgroun|
AppiRaterTest 8

i D 1 target, i0S SDK 6.1 9| #import “"AppiRaterTestApplelegate.h"
v (] AppiRaterTest 10 |#1mpart Appirater.h" //Importar la clase AppiRater |

1

|—M AppiRaterTestAppDelegate.h 12| @implementation AppiRaterTestAppDelegate
13
MainStoryboard.storyboard 14| — (BOOL)application: (UIApplication *)application didFinishLaunchingWithOptions:
} (NSDicticnary *)launchOptions
IE AppiRaterTestViewController.h 5l {
r@ApleaterTestVlewCDnerlIer,m 16 | [Appirater appLaunched]; //Indicar a AppiRater gue se ha ejecutade la aplicacién
IE Appirater.h 17 return YES;
| App 1}
m| Appirater.m 19
P | |Supporting Files 20 - (void)applicationWillResignActive: (UIApplication *)application
b || Frameworks al {

> Products 2 /7 Sent when the application is about to move from active to inactive state. This
bt can occur for certain types of temporary interruptions (such as an incoming

Fig. 2.379: Fichero AppDelegate del proyecto AppiRaterTest

Para poder direccionar al usuario a la seccién de valoracion y resefias de la aplicacién
dentro de la tienda AppStore, es necesario conocer el identificador de la aplicacion en
Apple, el mismo que puede ser encontrado en el portal iTunes Connect, como se puede
observar en la Fig. 2.374 en la seccion App Information en el apartado Apple ID. Se
debe tomar nota de este numero identificador, porque sera un parametro requerido por
AppiRater.

El fichero cabecera de la clase AppiRater define varias constantes entre las cuales, las
mas importantes son:

APPIRATER_DAYS_UNTIL_PROMPT: Numero de dias que el usuario debe tener
instalada la aplicacion en su dispositivo iOS antes de que se presente la ventana de
solicitud de evaluacion.

APPIRATER_USES_UNTIL_PROMPT: Numero de veces que el usuario debe utilizar
la aplicacion antes de que se presente la ventana de solicitud de evaluacion.
APPIRATER_SIG_EVENTS_UNTIL_PROMPT: NUmero de significant events que
deben ocurrir para que se presente la ventana de solicitud de evaluacion.
APPIRATER_TIME_BEFORE_REMINDING: Una vez presentada la ventana de
solicitud de evaluacion, si el usuario ha presionado “Recordarme después”, este valor

indica el nimero de dias en el que se volvera a presentar la ventana.
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APPIRATER_APP_ID: Identificador de la aplicacion en Apple.

Se debe definir la constante APPIRATER_APP_ID con el identificador de la aplicacion
en Apple correspondiente, y establecer el valor “3” para la constante
APPIRATER_SIG_EVENTS_UNTIL_PROMPT, de manera de que después de
producido el tercer evento significativo (tercera presion del Gnico botdn en la interface
grafica) se solicite al usuario valorar la aplicacion. Los parametros que no se deseen
considerar (como cantidad de dias o cantidad de usos) para presentar la ventana de

solicitud de evaluacion, deben ser asignados con el valor -1. Asi:

|m|T ®@ 4 = = B Wi 4 B | [ AppiRaterTest » | |AppiRaterTest ; [li] Appirater.h » No Selection |«
v [y AppiRacerTest 12| * Created by Arash Payan on 9/5/89.
1 target, i0S SDK 6.1 33| * http://arashpayan.com

¥ || AppiRaterTest :‘j :/Cnpyright 2812 Arash Payan. All rights reserved.

|h] AppiRaterTestAppDelegate.h =

[ AppiRaterTestAppDelegate.m 37| #import <Foundation/Foundation.h>

B MainStoryboard. storyboard £ s - CerFirstUsebat

N 39| extern NSString #const kAppiraterFirstUseDate;
|h] AppiRaterTestviewController.n w  extern NSString #const kAppiraterUseCount;
@ AppiRaterTestViewController.m 41| extern NSString *const kAppiraterSignificantEventCount;

42| extern NSString #const kAppiraterCurrentVersion;

m Appm;,m w3 extern NSString #const kAppiraterRatedCurrentVersion;

) w| extern NSString #const kAppiraterDeclinedToRate;
» || Supporting Files 45| extern NSString #const kAppiraterReminderRequestDate;
» (] Frameworks w6
] Product i = BT
¥ Products | [ #detine APPIRATER_APP_ID Hi7:448883
49
50| #define APPIRATER_APP_NAME [[INSBundle mainBundle] infoDictionaryl objectForKey: (NSStrings)
KCFBund LeNameKey]
51
52 #define APPIRATER_LOCALIZED_MESSAGE  NSLocalizedString(g"If you enjoy using %@, would you mind taking a
moment to rate it7 It won't take more than a minute. Thanks for your suppart!", nil)
53 #define APPIRATER_MESSAGE INSString stringHithFormat:APPIRATER_LOCALIZED_MESSAGE,
APPIRATER_APP_NAME]
55
s6| #define APPIRATER_LOCALIZED_MESSAGE_TITLE NSLocalizedStringlg"Rate %@", nil)
57 #define APPIRATER_MESSAGE_TITLE [NSString stringWithFormat: APPIRATER_LOCALIZED_MESSAGE_TITLE,
APPIRATER_APP_NAME]
58
59| #define APPIRATER_CANCEL_BUTTON NSLocalizedString(@'No, Thanks", nil)
60
51| #define APPIRATER_LOCALIZED_RATE_BUTTON NSLocalizedString(g"Rate %@",

nil)
62| #define APPTRATER_RATE_BUTTON [NSString stringWithFormat:APPTRATER_LOCALIZED_RATE_BUTTON,
APPIRATER_APP_NAME]
=]
64 #define APPTRATER_RATE_LATER NSLocalizedString(@"Remind me later", nil)

65
s [#define APPIRATER_DAYS_UNTIL_PROMPT -1 B // double
6 [#define APPIRATER_USES_UNTIL_PROMPT -1 // integer
[

70 ‘#defme APPIRATER_SIG_EVENTS_UNTIL_PROMPT aa// integer ‘
n

Fig. 2.380: Definicion de constantes de la clase AppiRater

Para indicar a AppiRater que ha sucedido un evento significativo se debe utilizar la
instruccion [AppiRater userDidSignificantEvent:YES]. Es decir, se escribird esta
instruccion dentro del método PressButton asignado al evento presionar el botdn; si se
requiere ayuda sobre como asignar eventos a componentes de una interface grafica se

puede referir al apartado “2.5.2 Asignacion de métodos a componentes de GUI”.
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v B e s soxs.
¥ || AppiRaterTest
|£| AppiRaterTestAppDelegate.h
. AppiRaterTestAppDelegate.m
. MainStoryboard.storyboard
. AppiRaterTestViewController.h
Ra Vie

Appirater.h
l—ﬂ| Appirater.m
» || Supporting Files
» || Frameworks
» [ | Products

P

@ e e

10
1

13

15
16

18
19
20

#import "AppiRaterTe®g® iewlontroller.h"

#import "Appirater.h"

@interface AppiRaterTestViewController ()
@end

@implementation AppiRaterTestViewController
E (void)viewDidLoad

[super viewDidLoad];

// Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

}
- (void)didReceiveMemoryWarning

[super didReceiveMemoryWarning];

// Dispose of any resources that can be recreated.

nf| }
12
@® 22| - (IBAction)PressButton: (id)sender {
L [Appirater userDidSignificantEvent:YES];
' B3
26| @end

Fig. 2.381: Establecer el significant event dentro del método de presion del bot6n

Lamentablemente la clase AppiRater no ha sido escrita utilizando Automatic Reference

Counting o ARC, por lo tanto se encontraran sentencias de desalojamiento de memoria

(autorelease) en el fichero de implementacion AppiRater.m, que generaran errores en el

proyecto. Por esto, se debe indicar que esta clase no utiliza ARC, escribiendo la

sentencia “-fno-objc-arc” en la seccion Compiler Flags correspondiente a la clase

AppiRater en las configuraciones del proyecto, asi:

| mi | 4 > | [ AppiRaterTest

[R] AppiRaterTestAppDelegate.h
|ml AppiRaterTestAppDelegate.m
MainStoryboard.storyboard
@ AppiRaterTestViewController.h
@ AppiRaterTestViewController.m
@ Appirater.h
@ Appirater.m
» || Supporting Files
v || Frameworks
» = StoreKit.framework
» = CFNetwork.framework
» &= SystemConfiguration.framework
» &= UlKir.framework
» §* Foundation.framework
» &= CoreGraphics.framework
» [ | Products

PROJECT Summary Info Build Settings | Build Phases[€)|  Build Rules
ﬁ AppiRaterTest (Q
TARGETS \'b Target Dependencies (0 items)

“Y ‘Compile Sources (4 items)

Name

[m main.m _..in AppiRaterTest

@ AppiRaterTestAppDelegate.m . .in AppiRaterTest
|m] AppiRaterTestviewController.m _ in AppiRaterTest
@ Appirater.m ...in AppiRaterTest

Compiler Flags

+ o=

\'b Link Binary With Libraries (6 items)

| -fno-objcard
|

\'b Copy Bundle Resources (5 items)

Fig. 2.382: Especificar que la clase no utiliza Automatic Reference Counting

Ahora se puede proceder a ejecutar la aplicacion para verificar su correcto

funcionamiento. La ventana de solicitud de evaluacién de la aplicacion se presentara

SALAZAR JARA 300



después de presionar el boton tres veces, lo cual simula tres eventos significativos de la
misma.

Lamentablemente el simulador iOS no permite ejecutar la aplicacién AppStore en donde
se mostrard la aplicacion correspondiente al App ID especificado en la clase AppiRater
para poder evaluarla, por esto se recomienda ejecutar la aplicacién en un dispositivo

fisico para verificar su correcto funcionamiento, el cual es el presentado a continuacion:

Informacion

Significant Event

Rate AppiRaterTest

If you enjoy using AppiRaterTest,
would you mind taking a moment to
rate it? It won't take more than a
minute. Thanks for your support!

Valoraciones del App Store

i Rate AppiRaterTest

Remind me fater T W rodas las versiones

No, Thanks

v

Fig. 2.383: Aplicacion AppiRaterTest en funcionamiento
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2.15 ldentificacién Unica de dispositivos iOS

Si una aplicacion genera una base de datos interna utilizando el framework Core Data y
el usuario decide eliminarla, se eliminan absolutamente todos los datos de la aplicacion,
incluyendo la base de datos generada por la misma.

La estrategia de algunos desarrolladores para conseguir un mayor nimero de ventas de
sus aplicaciones, consiste en desarrollar para la misma aplicacion una version gratuita
con funcionalidades limitadas y una version completa con todas las caracteristicas y
funcionalidades disponibles.

Si se desea aplicar esta estrategia, se presenta el siguiente problema:

Si la aplicaciéon permite, por ejemplo, realizar llamadas VolP, se podria generar una
version gratuita que permita realizar Unicamente tres llamadas y; una version de pago
que permita realizar llamadas ilimitadas.

Si el usuario realiza tres llamadas en la aplicacion mencionada anteriormente, y el
control de Ilamadas se realiza mediante una base de datos generada por la aplicacion
mediante Core Data, el usuario podria realizar las tres llamadas, eliminar la aplicacion y
volverla a instalar; de ésta manera obtendria tres nuevas llamadas gratuitas, y nunca
compraria la version completa.

Para solucionar este problema se debe utilizar algun identificador Unico de los
dispositivos i0OS y almacenarlo en un servidor web, de manera de controlar que si una
aplicacion ha sido instalada en un dispositivo, al eliminarla y volverla a instalar, se
indique al usuario que la aplicacion ya fue instalada anteriormente y que si desea
disponer de todas las funcionalidades debe comprar la version completa. El

identificador comun de los dispositivos i0S es:
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Identificador UDID:

El identificado UDID es una cadena de 40 caracteres compuesto por letras y nimeros,
que a manera de un nimero serial, identifica de forma Unica a un dispositivo iOS en
particular, incluyendo iPhones, iPods e iPads. El identificador es generado de acuerdo a
varias caracteristicas de hardware.'® Es posible visualizar el identificador UDID de

cualquier dispositivo iOS en la informacion que se presenta al conectarlo a iTunes.

iPhone5 de X: 3L =giisar
(32GB| ®7 52%
Capacidad: 28,07 GB

Teléfono: +5& = == 13837
Identificador (UDID): b8E:; -
9dfzd

Lninn

Fig. 2.384: Identificador UDID de un dispositivo iOS

Los desarrolladores solian tener acceso a este identificador mediante cddigo fuente,
pero lamentablemente algunos de estos desarrolladores y redes publicitarias ajenas a
Apple utilizaron el UDID para relacionarlo con informacién adicional como
localizacion, nombre, direccion, edad, imagen de perfil de Facebook, habitos de uso de
aplicaciones, entre otros; sin conocimiento ni consentimiento de los usuarios.

En el mes de septiembre del 2012, después de un ataque del grupo de hackers
denominado Anonymous a un computador del FBI, estos declararon haber hurtado una
lista de doce millones de UDIDs, los cuales se encontraban relacionados con
informacion adicional sobre los usuarios. Esto representa una violacion de privacidad de
los usuarios de los dispositivos iOS; y, a raiz de esto, Apple decidié restringir el acceso

del identificador UDID por parte de los desarrolladores'?; por lo tanto, si se envia una

128 Ars Technica. (2012). Whats the bid deal with iPhone UDIDs? Recuperado el 17 de Abril de 2013, de
Whats the bid deal with iPhone UDIDs?: http://arstechnica.com/apple/2012/09/ask-ars-whats-the-big-
deal-with-iphone-udids/

129 Ars Technica. (2012). Whats the bid deal with iPhone UDIDs? Recuperado el 17 de Abril de 2013, de
Whats the bid deal with iPhone UDIDs.
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aplicacion que acceda al identificador UDID para revision y aprobacion para futura

comercializacion en la tienda AppStore, esta seré rechazada.

Idenﬂfy

Fig. 2.385: Informacion que se podria relacionar con un identificador UDID*®

Es por esto que se debe utilizar otro tipo de identificador para reconocer los dispositivos
en los que han sido instaladas las aplicaciones. El identificador sugerido ese el

siguiente:

Identificador basado en direccién mac y bundle identifier:

A raiz de que Apple decidié rechazar las aplicaciones enviadas para revision y posterior
aprobacion para comercializacion en la tienda AppStore que intenten acceder al UDID
de los dispositivos iOS, apareci6 una alternativa del autor Georg Kitz, el cual, desarrollo
una clase que permite generar un identificador Gnico a partir de una combinacion de la
direccion mac y el bundle identifier de la aplicacion. La clase permite también generar
un identificador global basdndose uUnicamente en la direccion mac del dispositivo, la

cual, al no utilizar el bundle identifier, no varia entre aplicaciones™".

130 Ars Technica. (2012). Whats the bid deal with iPhone UDIDs? Recuperado el 17 de Abril de 2013, de
Whats the bid deal with iPhone UDIDs

131 Kijtz, G. (2012). UlDevice with Unique Identifier. Recuperado el 18 de Abril de 2013, de UlDevice
with Unique Identifier: https://github.com/gekitz/U1Device-with-Uniqueldentifier-for-iOS-5
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La implementacion es la siguiente:

- Se deben descargar las clases necesarias desarrolladas por el autor y alojadas en

el portal web GitHub: https://github.com/gekitz/UlDevice-with-Uniqueldentifier-

for-i0S-5

- Copiar las clases NSString+MD5Addition y UlDevice+IdentifierAddition al
proyecto.

- Si el proyecto utiliza ARC, se debe especificar que ninguna de estas clases
agregadas en el apartado anterior utilizan ARC, como se indica en la Fig. 2.382.

En el fichero del proyecto donde se deseen utilizar los identificadores, importar

el fichero UlDevice+IdentifierAddition.

Utilizar [[UIDevice currentDevice] uniqueDeviceldentifier] y [[UIDevice

currentDevice] uniqueGlobalDeviceldentifier] para obtener el identificador Unico y

el identificador global Ginico respectivamente.*

Se puede referir al proyecto UniqueldentifierTest para comprender la implementacion

de la clase, este proyecto es presentado en la siguiente figura:

|z @ 4 = 2

w4 > | [quni

) R

ifierTestAppDelegate.m » m -applicationWillResignActive:

UnigqueldentifierTest
v, target, i0S SDK 6.1
¥ || UniqueldentifierTest
|—h| UniqueldentifierTestAppDelegate.h

MainStoryboard.storyboard

h| NSString+MD5Addition.h
|m| NSString-+MD5Addition.m
|—h| UlDevice +Identifieraddition.h
@ UlDevice +IdentifierAddition.m

+ |0 EF(®

7

9| #import "UniqueldentifierTestAppDelegate.h"

1

1| [

#import "UIDevice+IdentifierAddition.h" //importar la clase?

1

14 - (BOOL)application: {UIApplication =)application didFinishLaunchingWithOptions:
|—h| UniqueldentifierTestviewController.h (NSDictionary =*)launchOptions
m| UniqueldentifierTestViewController.m 15

16 NSLog{@"Unigue device identifier: %@", [[UIDevice currentDevice]

P |/ supporting Files 19 return YES;
b || Frameworks 20l 1
» || Products H n o 2 t|¥| UniqueldentifierTest.app : iPhone 6.1 Simulator
Auto (Q )| Al Qutput ¥ Clear ) (1 [NN [W

@implementation UniqueldentifierTestAppDelegate

NSLog{@"Unique global device identifier: %@", [[UIDevice currentDevice]
unigueGlobalDeviceIdentifier]); //imprimir en consola

unigqueDeviceIdentifierl); //imprimir en consola uniqueDeviceIdentifier
unigueGlobalDeviceldentifier

2013-84-18 17:57:52.006
UniqueIdentifierTest[2939:11383] Unique
device identifier:
9520a6fe8fcBl631falbIcBIabI9a960
20813-84-18 17:57:52.0808
UniqueldentifierTest[2939:11303] Unique Sy
global device identifier:

Fig. 2.386: Proyecto UniqueldentifierTest

132 Kijtz, G. (2012). UlDevice with Unique Identifier. Recuperado el 18 de Abril de 2013, de UlDevice
with Unique Identifier: https://github.com/gekitz/U1Device-with-Uniqueldentifier-for-iOS-5
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La instruccion NSLog(NSString) permite imprimir en la consola, una vez que se haya
ejecutado la aplicacion.

Cabe recalcar que se recomienda utilizar este identificador de forma responsable,
comunicando al usuario que se desea acceder a cualquier tipo de informacion que se
requiera, para que éste lo conozcay lo autorice.

Se recomienda almacenar el identificador en una base de datos de un servicio web, sin
asociarlo con otros datos de usuario, para que este identificador no sea restringido por
Apple a futuro, debido a la necesidad que podrian tener los desarrolladores de conocer
en que dispositivo se han instalado sus aplicaciones.

A continuacion se explicara como implementar un servicio web en una aplicacién iOS,

en el cual se podrian alojar los datos de la misma.
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2.16 Implementacion del servicio Amazon Web Service: Simple DB

El servicio web Amazon Simple DB como se ha indicado en el apartado “1.4 Servicio
Web de Amazon: AWS Simple DB”, es un almacen de datos no relacionales de alta
disponibilidad y flexibilidad, con poca o nula carga administrativa, lo cual facilita la
administracion de bases de datos, permitiendo al desarrollador encargarse Unicamente
de almacenarlos y consultarlos mediante el servicio web.

Ofrece una interface de servicios web que permite crear y almacenar conjuntos de datos,
también permite obtener resultados a través de consultas. Las respuestas de las consultas
son inmediatas debido al indexado de datos que maneja, el mismo que permite cambiar
en cualquier momento el modelo de datos, sin ningun problema.

El servicio, se encarga de crear y gestionar réplicas de datos; después, las distribuye
geograficamente para brindar alta disponibilidad y capacidad de duracion.

El servicio cobra unicamente por los recursos realmente consumidos en cuanto a
almacenamiento de datos y distribucion de solicitudes.'*® Para conocer la fijacion de
precios, estructura de datos y la API que ofrece el servicio, se puede referir al apartado
“1.4 Servicio Web de Amazon: AWS Simple DB ”.

El objetivo de este apartado, consiste en explicar como se realiza la implementacion del

servicio AWS Simple DB en una aplicacion iOS.

133 Amazon. (2012). Amazon SimpleDB. Recuperado el 27 de Julio de 2012, de Amazon SimpleDB:
http://aws.amazon.com/es/simpledb/
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2.16.1 Conexion de una aplicacion con el servicio AWS Simple DB

Para empezar se debe dirigir al portal web de los servicios ofrecidos por Amazon:

http://aws.amazon.com/es/ y registrarse para obtener las credenciales de acceso a los

mismos. Lamentablemente para el registro, se solicitard el ingreso de una tarjeta de

crédito vigente, no existe una tarifa de inscripcion, pero se debe pagar el consumo

realizado en caso de exceder los limites gratuitos presentados en el apartado “7.4

Servicio Web de Amazon: AWS Simple DB”.

Una vez registrado, se pueden acceder a los recursos del portal. Inicialmente se requiere

descargar el SDK de iOS, el cual incluye los frameworks necesarios, asi como ejemplos

de proyectos que implementan los servicios web. Para descargar el SDK, se debe dirigir

a la direccién http://aws.amazon.com/es/tools/ en donde se encuentran los SDKSs

disponibles para las distintas plataformas, y presionar el enlace Install. Asi:

SDKs

Android

Install »
Documentation »
Leamn more »

NET

Install »
Documentation »
Leamn more »

PHP

Install »
Documentation »
Learn more »

Simplify using AWS services in your applications with an AP tailered to your programming language or platform.

ios

Install »

Documentation »
Learn more »

MNode.js

Install »
Documentation »
Leamn more »

Ruby

Install »
Documentation »
Learn more »

Java

Install »
Documentation »
Leamn more »

Python
Install »
Documentation »

Leamn more »

Fig. 2.387: SDKs de AWS disponibles para las distintas plataformas*®*

134 Amazon. (2012). Amazon SimpleDB. Recuperado el 25 de Abril de 2013, de Tools for Amazon Web
Services: http://aws.amazon.com/es/tools/
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Al registrarse como usuario, se le asignaran credenciales de seguridad Unicas para
acceder a los servicios, se debe tomar nota de estas credenciales debido a que son
requeridas para poder conectar a la aplicacion con AWS. Para conocer las credenciales
de acceso, el usuario se debe dirigir a su cuenta en el portal de AWS, al apartado

“Credenciales de Seguridad”. Como se indica en la siguiente figura:

Bienvenido 1115 | Salic
Nmera de cuenia 414,

Esta pagina permite gestionar las credenciales de cuenta raiz (root) de su cuenta de AWS. Para gestionar
usuaries de 1AM, sus permisos y sus o de utllice AWS g Cansole.

El acceso a las aplicaciones y los servicios induides en AWS es seguro y esta protegido de varias farmas. Para acceder
& dichas aplicaclones y serviclos es necesario utilizar las credenciales especlales asociadas 2 la cuenta. AWS ofrece
actualmente tres tipos de credenciales. $i sabes qué credencial de seguridad necesitas, selecciona une de las
siguientes enlaces:

DevPay

Gestioner su cuenta
SHanar s euEn Credenciales de acceso: Tus dlaves de acceso, certificados X.509 y pares de claves

Métedo de page Credenciales de inicio de sesién: Tu direccidn de e-mail, contrasefia y dispositive de autenticacién

multifactor de AWS
Datos personales Identificadores de cuentas: Identificador de cuenta de AWS e identificadar de usuario canénica

Credenciales de i

sequridad 5i no sabes qué credenciales de seguridad utilizar, el enlace sigulente te ayudars a identificar las credenciales
adecuadas para |a tarea que deseas realizar:

Infarrmes de corsumo

Billing Alerts 3 Encuentra las credenclales de seguridad de AWS gue necesitas

Billing Preferences

Credenciales de acceso

Existen tres tipos de credenciales de acceso para autenticar las solicitudes de servicios de AWS: (a) claves de acceso,
(b} cenlﬂcanﬁiﬂ! w (c) pares de claves. A continuacidn se describen los diferentes tipos de credencial de acceso,

- Claves de'acceso || [d ceruficados x.509 || ™ pares ge ciaves

Utiliza las claves de acceso para realizar sallctudes sequras de protocols REST o Query a la API de cualquier
serviclo de AWS. Nosotros te daremos una al crear tu cusnta —. Vea la clave de acceso mas abajo.

Tus claves de acceso

Creada N.° de clave de icce;ﬂu Clave de acceso secreta Estado
March 19,2012 AKZ S TRETETTTE T Mostrar[EY Activo (Desactivar)
Crear una clave de acceso nueva Clave de acceso secreta g 3]

Para tu proteccién, ne debarizs compartir nunca sus clay UR, TS

précticas del sector recomiendan el cambio frecuente 08 wemmawsas

QP Mas informacién sobre las claves de acceso

Fig. 2.388: Credenciales de Seguridad del usuario registrado®*®

Ademas, es necesario conocer la existencia de una aplicaciéon de HTML y Javascript,
que permite explorar el APl de Amazon SimpleDB, sin necesidad de escribir codigo
fuente, el cual es conocido como Scratchpad y puede ser descargado en la seccién de
herramientas del desarrollador 0 “Developer Tools” de Amazon SimpleDB. El enlace es

el siguiente: http://aws.amazon.com/developertools/Amazon-SimpleDB

Al descargar el Scratchpad, se debe abrir en un navegador el archivo “index.html”, en
donde se deben ingresar las credenciales de seguridad de la Fig. 2.388 y seleccionar el

API que se desee explorar como se indica a continuacion:

135 Amazon. (2012). Amazon Web Services. Recuperado el 25 de Abril de 2013, de Security Credentials:
https://portal.aws.amazon.com/gp/aws/securityCredentials
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11171171 powered by

Amazon SimpleDB Scratchpad w5’ amazon

[aws Ac:esﬂev D | [aws SecretAccesgey_| Explore API: 7 Seicc Ab N
———— Select APl ——-
CreateDomain

Welcome to Amazon SimpleDB Scratchpad! ListDomalns

DomainMetadata
DeleteDomain

PutAttributes
| BatchPutAttributes
To Explore Amazon SimpleDB, please enter your AWS Access Key ID and AWS Sec GetAttributes
this page, and select the APl you would like to explore! DeleteAttributes

gelect

Amazon SimplaDB AP Version: 2008-04-15. Scratchpad generated: Thu Jul 15 15:51:04 PDT 2010

Fig. 2.389: Scratchpad que permite explorar las APl de Amazon SimpleDB**®

A continuacién se creard una aplicacion que permita grabar y consultar los datos de una
asignatura almacenada en el Amazon SimpleDB, lo cual se podra verificar mediante el
Scratchpad. Para esto es necesario crear un nuevo proyecto utilizando la plantilla
“Single View Application”, el cual serd nombrado AWSSimpleDBTest. Adicionalmente,
de los frameworks incluidos en el SDK que se ha descargado anteriormente, se deben
agregar al proyecto los frameworks “AWSRuntime”y “AWSSimpleDB . Si se requiere
ayuda, se puede referir al apartado “2.8.1 Cémo aiadir frameworks”. Finalizar
construyendo una interface de usuario que incorpore un botdn que permita almacenar
una asignatura en el SimpleDB y otro boton que permita mostrar la asignatura

almacenada en el mismo, se sugiere crear una interface grafica similar a la siguiente:

|. -..' I8 A = = B w4 > | [ AWSSimpleDBTest » [ |AWSS... » B Mains... > [B Maig
AWSSimpleDBTest
¥ 01 targer, 105 SDK 6.1
¥ [ | AWSSimpleDBTest
|E| AWSSimpleDBTestAppDelegate.h
E| AWS5SimpleDBTestAppDelegate.m
| MainStoryboard.storyboard =~ |
h| AWSSimpleDBTestViewController.h
E| AWSSimpleDETestViewController.m
» [ |Supporting Files

¥ [ |Frameworks
» B= AWSRuntime.framework
» = AWSSimpleDB.framework

» B= UlKit.framework
» §= Foundation.framework

(2]
Almacenar Asignatura
» = CoreCraphics.framework

» [ |Products

Mostrar Asignatura Almacenada

Fig. 2.390: Interface gréfica y ficheros del proyecto AWSSimpleDBTest

136 Amazon. (2012). Amazon Simple DB. Recuperado el 25 de Abril de 2013, de Developer Tools:
http://aws.amazon.com/developertools/Amazon-SimpleDB
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Asignar los eventos grabarAsignatura y mostrarAsignatura a los botones de la interface
correspondientes. De igual manera asignar las variables IblAsignatura y IblProfesor a
las etiquetas correspondientes; si se requiere ayuda se puede referir a los apartados
“2.5.1 Asignacion de variables a componentes de GUI” y “2.5.2 Asignacion de
métodos a componentes de GUI”. En el fichero cabecera del View Controller, se debe
crear también una variable para manejar el cliente Amazon SimpleDB denominado
sdbClient, y un método “crearDominioAsignaturas” que permita insertar el dominio
“Asignaturas” en caso de no existir en la SimpleDB. Para crear la variable sdbClient, es
necesario importar la clase AWSSimpleDB. El fichero cabecera del View Controller

quedaria como el que se indica a continuacion:

AWSSimpleDBTest i /7
v B 1 target, i0S SDK 6.1 2 // AWSSimpleDBTestViewController.h
v (| AWSSimpleDBTest ol /; AsinplenaTest
|h| AWSSimpleDBTestAppDelegate.h 5| // Created by Xavier Salazar on 25/04/13.
@Awssimplena‘re;mppbelegate_m 6/ // Copyright (c) 2013 Xavier Salazar. ALl rights reserved.

. MainStoryboard.storyboard

i ontrolle o #import <UIKit/UIKit.h>
AWSSimpleDBTestViewController.m 10 |#J.mport <AWSSimpleDB/AWSSimpleDB.h> //Importar la clase‘

A 1
54 rting Fil
b [ Supporting Files 12| @interface AWSSimpleDBTestViewController : UTViewController
¥ || Frameworks 13 AmazonSimpleDBClient ssdbClient; //Varible para manejar el cliente SimpleDB
}

SSimpleDB Ce

+ | OB Q@

» = AWSRuntime.framework 14
» &= AWSSimpleDB.framework 15 - - - -
- ® 16| | @property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel *lblAsignatura; //Variable de etiqueta Asignatura
bl;;UlK\t.framewcrH ® 17 | @property (weak, nonatomic) IBOutlet UILabel *1blProfesor; //Variable de etiqueta Profesor
b &= Foundation.framework 18
b = CoreGraphics.framework # 19 |- {IBAction)grabarAsignatura:{id)sender; //Mégodo para grabar la asignatura en la SimpleDB
> Products ® 20| |- (IBAction)mostrarAsignatura:(id)sender; //Método para mestrar la asignatura grabada en la SimpleDB
Ll 71| |- {void) crearDominioAsignaturas; //Método para crear el dominio Asignaturas
z
2| @end

Fig. 2.391: Archivo cabecera del View Controller de AWSSimpleDBTest

En el fichero de implementacion, se debe importar inicialmente la clase AWSRuntime,
acto seguido definir constantes para las credenciales de seguridad, el dominio
(Asignaturas) y los atributos del mismo (Nombre, Profesor).

En el evento viewDidLoad, es decir, al presentar la vista, se debe inicializar mediante
las credenciales de seguridad el sdbClient, en donde también se indicard su endpoint

que indica a donde seran enviadas las solicitudes.
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i ]

v B e s soK e 1 :
¥ [ | AWSSimpleDBTest i
@ AWSSimpleDBTestAppDelegate.h 5

@ AWSSimpleDBTestAppDelegate.m &
MainStoryboard.storyboard Z
AWSSimpleDBTestViewController.h ;-
1 AWSSimpleDBTestViewController.m L

» |_|Suppeorting Files

¥ || Frameworks 13
» &% AWSRuntime.framework 14

b = AWSSimpleDB.framework 1:

P 2 UIKit.framework =

» &% Foundation.framework 18

» &% CoreGraphics.framework 19

» [ |Products *
n

n

2

5

2%

7

8

3

#import "AWSSimpleDBTestViewController.h" u
#import <AWSRuntime/AWSRuntime.h> //Importar la clase 7

B

#define ACCESS_KEY_ID
#define SECRET_KEY

@A

48 7. //Constante de credenciales de seguridad
@"ul: E

#define ASIGNATURA_DOMAIN @"Asignaturas" //Constante de nombre del dominio

#define NOMBRE_ATTRIBUTE
#define PROFESOR_ATTRIBUTE

@"nombre" //Constante de atributo nombre del dominio Asignaturas
@"profesor” //Constante de atributo profesor del dominio Asignaturas

2a" //Constante de credenciales de seguridad

@interface AWSSimpleDBTestViewController ()
@end

@implementation AWSSimpleDBTestViewController
@synthesize lblAsignatura, lblProfesor;

- {void)viewDidLoad

[super viewDidLoad];
/f Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

sdbClient =
sdbClient.endpoint = [AmazonEndpoints sdbEndpoint:US_WEST_21; //Inicializacidn del sbdClient

[[AmazonSimpleDBClient alloc] initWithAccessKey:ACCESS_KEY_ID withSecretKey:SECRET_KEY];

}

Fig. 2.392: Constantes y viewDidLoad del archivo de implementacién de AWSSimpleDBTest

A continuacion se debe implementar el método crearDominioAsignaturas que permite

crear el dominio “Asignaturas” en la SimpleDB, en donde se alojaran las asignaturas

con sus respectivos profesores, como se indica a continuacion:

AWSSimpleDBTest = ﬂ
1 target, i05S SDK 6.1 39| |- {void) crearDominicAsignaturas { //Permite crear el dominioc Asignaturas
|| AWSSimpleDBTest 40
|—h|AWSSimpIeDBTesmppDelegate.h 58 ffVariable que permite crear un nuevo dominio con el nombre alejade en la constante
impl ASIGNATURA_DOMAIN
AWSSlmp eDBTestAppDelegate.m [5) SimpleDBCreateDomainRequest *createDomain = [[SimpleDBCreateDomainRequest alloc]
MainStoryboard.storyboard initWithDomainName: ASIGNATURA_DOMAIN] ;
|£| AWSSimpleDBTestViewController.h W .
- : L ffVariable donde se aleoja la respuesta del sevidor generada después de crera el
il e SRS nuevo dominio
» || Supporting Files 45 SimpleDBCreateDomainResponse #createDomainResponse = [sdbClient createDomain:
(] Framewarks createDomain] ;
» §* AWSRuntime.framework f'f
47
» &% AWSSimpleDB.framework 4 //5i existe algln error en la creacién del dominio, se lo esribird en la consola
» B UIKit.framework 49 if{createDomainResponse.error != nil){
» % Foundation.framework 50 NSLog{@"Error: %@", createDomainResponse.error);
51
» &® CoreGraphics.framework 52
|| Products =1

Fig. 2.393

: Método que permite crear un dominio en la SimpleDB

Finalmente se deben implementar los métodos que permitan grabar y leer los registros

grabados en el dominio

que se creara en la SimpleDB.
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AWSSimpleDBTest
¥ B ) targer, fos spK 6.1

¥ | | AWSSimpleDBTest

|£| AWSSimpleDBTestAppDelegate.h
@ AWSSimpleDBTestAppDelegate.m
MainStoryboard.storyboard

|E| AWSSimpleDBTestViewController.h

» [ _|Supporting Files
¥ || Frameworks
» §= AWSRuntime.frameworl
» §= AWSSimpleDB.framework
» §= UIKit.framework
» §= Foundation.framework
» §*= CoreGraphics.framework
B || Products

ZE E8¥

o g
2

gegagan

— (IBAction)grabarAsignatura:{id)sender {//Permite agregar una asignatura y profesor como

}

atributos de un elemento dentro del dominio Asignaturas.

f/Variable gue aloja el atributo nombre de la asignatura
SimpleDBReplaceableAttribute *nombreAttribute [[SimpleDBReplaceableAttribute allec]
initWithName:NOMBRE_ATTRIBUTE andValue:@"Inteligencia Artificial" andReplace:YES];

f/Variable gque aloja el atribute precfesor de la asignatura
SimpleDBReplaceableAttribute *profesorAttribute [[SimpleDBReplaceableAttribute alloc]
initWithName:PROFESOR_ATTRIBUTE andValue:@"Ing. Pablo Pintado" andReplace:YES];

ffArreglo que almacena los atributos anteriores

NSMutableArray sattributes [[NSMutableArray alloc] initWwithCapacity:1];
[attributes addObject:nombreAttributel;

[attributes addObject:profesorAttribute];

f/50licitud de almacenamiento del elemento "item@81" con los atributos anteriores
SimpleDBPutAttributesRequest #putAttributesRequest = [[SimpleDBPutAttributesReguest alloec]
initWithDomainName:ASIGNATURA_DOMAIN andItemMame:@"item@@1" andAttributes:attributes];

/fRespuesta del servidor generada después de almacenar el elemento en el dominio
SimpleDBPutAttributesResponse #putAttributesResponse [sdbClient putAttributes:
putAttributesRequest];

//51 existe algln error en el almacenamiento del registro, se lo escribird en la consola
if{putAttributesResponse.error != nil){
MSLog(@"Error: %@", putAttributesResponse.error);

Fig. 2.394: Método que permite almacenar registros en un dominio de la SimpleDB

v B arger ios S0 61
¥ | | AWSsSimpleDBTest
|£| AWSSimpleDBTestAppDelegate.h
@ AWSSimpleDBTestAppDelegate.m
MainStoryboard.storyboard
|£| AWSSimpleDETestViewController.h
"1 AWSSmpleDBTestviewController.m
» [ _|Supporting Files
¥ | _|Frameworks
» §= AWSRuntime.framework
» = AWSSimpleDB.framework
» &= UIKit.framework
» &= Foundation.framework
» = CoreGraphics.framework
» || Products

+ OEF (=

106

107
108
109

110
11
12
113
114
115
116
17
118
119
120
i
12
13
124
125
126
127
128
129
130

-

- ({IBAction)mostrarAsignatura:{id)sender { //Permite consultar los datos almacenados en el

1

SimpleDB mediante una instruccién "select" y muestra los resultados en las etiquetas del
View Controller.

/fSolicitud de instruccidn "select"”

SimpleDBSelectRequest *selectRequest = [[SimpleDBSelectRequest alloc]
initWithSelectExpression:@"select nombre, profesor from Asignaturas"];

selectRequest.consistentRead = YES;

//Respuesta del servidor generada después de ejecutar la instruccidn “select"
SimpleDBSelectResponse #selectResponse [sdbClient select:selectRequest];

//51 existe algln error en la ejecucién de la instruccién, se lo escribird en la consola
if(selectResponse.error != nil){
MNSLog{@"Error: %@", selectResponse.error)

f/Instruccidn para tomar el primer registro de la respuesta del servidor (item@al)
NSMutableArray *attributes =[[selectResponse itemsObjectAtIndex:@] attributes];
SimpleDBAttribute #sdbProfesorAttribute [attributes objectAtIndex:1];
SimpleDBAttribute *sdbNombreAttribute [attributes objectAtIndex:8];

ffAsignar el valor del atributo de nombre de asignatura a la etigueta
lblAsignatura.text = sdbNombreAttribute.value;

ffAsignar el valor del atributo de profesor a la etiqueta
lblProfesor.text = sdbProfesorAttribute.value;

Fig. 2.395: Método que permite leer registros almacenados en un dominio de la SimpleDB

Para poder depurar la aplicacion y verificar en consola la correcta conexion de la misma

con la SimpleDB, se deben escribir unas sentencias en el fichero AppDelegate de la

misma.**’

Cuando se verifique el correcto funcionamiento, se deberian borrar debido a

gue no se recomienda subir una aplicacion a la tienda AppStore con estas sentencias de

depuracidn, las mismas que son presentadas a continuacion.

137 Amazon. (2012). Amazon SimpleDB. Recuperado el 25 de Abril de 2013, de Tools for Amazon Web
Services: http://aws.amazon.com/es/tools/
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AWSSimpleDBTest N
LA et i%s Sk o| #import "A'-\lSSi'npLeDBTestAppDeleca.h"
- 10| [#import =AWSRuntime/AWSRuntime.h=Y

v [ ] AWSSimpleDBTest 1
|£| AWSSimpleDBTestAppDelegate.h 12| @implementation AWSSimpleDBTestAppDelegate
| | plels | es ala plegate 13
l _\ e 14| - (BOOL)application:(UIApplication =)application didFinishLaunchingWithOptions:
MainStoryboard.storyhoard (NSDictionary *)launchOptions
|£| AWSSimpleDBTestViewController.h 1508 {
. AWSSimpleDBTestViewController.m 16 f/ Override point for customizationm after application launch.
) . 17
P [l Supporting Files 18| |#ifdef DEBUG
¥ | |Frameworks 1w [AmazonLogger verboselLoggingl;
b §= AWSRuntime.framework 0 #EISTA L curnL ing0t+)
- ; n mazonlLogger turnlLogging H
[ 3 [:_ AWSSimpleDB.framework 2| | #endif
b = UIKit.framework bE]
» &= Foundation.framework 4 [AmazonErrorHandler shouldNotThrowExceptions];
- ; 25
b §= CoreGraphics.framework o return YES:
b [ |Products 7}

Fig. 2.396: Sentencias que permiten la depuracion de la conexién con la SimpleDB (AppDelegate)

La primera vez que se ejecute la aplicacion se debe llamar al método
crearDominioAsignaturas para crear el dominio, por ejemplo en el evento
viewDidLoad. Se lo debe llamar solo una vez y en las siguientes ejecuciones ya no,
debido a que ya estaria creado el dominio. Adicionar entonces al evento viewDidLoad la
instruccion [self crearDominioAsignaturas]; y ejecutar la aplicacion.

Presionar primero el boton “Almacenar Asignatura” y después el boton ‘“Mostrar
Asignatura Almacenada”, para comprobar que se ha almacenado el registro en el
SimpleDB. En la practica, se recomienda implementar un Activity Indicator en la
aplicacion, para que el usuario sepa que la aplicacion esta enviando y recibiendo

informacién de internet.

Mostrar Asignatura Almacenada

Fig. 2.397: AWSSimpleDBTest en ejecucion
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En todo momento se puede utilizar el Scratchpad descargado anteriormente para

comprobar el almacenamiento de la informacion en el SimpleDB. Se lo puede abrir y

llenar con las credenciales de seguridad; y, si se explora la API ListDomains, se deberia

encontrar el dominio Asignaturas.

Si se explora la API Select, se puede ingresar la instruccion “select * from Asignaturas”

para visualizar los contenidos del dominio, como se indica a continuacion:

- <ListDomainsResult>

<DomainName>Asignaturas</DomainName>

</ListDomainsResult>

<ResponseMetadata>
<Requestid>07¢69097-510a-478c-cb19-d59905a42da | </Requestld>
<BoxUsage>0.0000071759</BoxUsage>

</ResponseMetadata>

ListDomainsResnonse>

powered by
Amazon SimpleDB amazon
webservices™
et ? S D
& 2 ; Explore APL: ; -
Max Number Of Domains
Next Token
invoke soquest © ed umL
powered
Amazon SimpleDB amazon
- web:
b Explore APE e e
Q
Sect Excrosss

SelectResponse>
- <SelectResult>
- <Item>
<Name>item00 1 </Name>
- <Attribute>
<Name>profesor</Name>
<Value>Ing. Pablo Pintado</Value>
</Attribute>
- <Attribute>
<Name>nombre</Name>
<Value>Inteligencia Artificial</Value>
</Attribute>
</Item>
</SelectResult>
- <ResponseMetadata>
<Requestld>9c942591-0d65-62d7-1a64-effb385cef5 | </Requestl
<BoxUsage>0.0000228616</BoxUsage>
</ResponseMetadata>
JSelectResponse>

Fig. 2.398: Visualizacion de la informacion en

el SimpleDB mediante el Scratchpad*®®

138 Amazon. (2012). Amazon Simple DB. Recuperado el 25 de Abril de 2013, de Developer Tools:

http://aws.amazon.com/developertools/Amazon-SimpleDB
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2.16.2 Seguridad en el servicio web Amazon SimpleDB

En el apartado anterior, para demostrar el alojamiento de los datos en un SimpleDB, se
desarrolld una aplicacion que incorpora las credenciales de seguridad dentro del codigo
fuente de la misma, lo cual puede ser muy inseguro, debido a que estas credenciales
proveen el acceso completo a los recursos AWS del desarrollador, asi como a su
informacion de facturacion. Ademas, deben ser renovadas con frecuencia por motivos

de seguridad™®

, 'y por lo tanto, si son embebidas en una aplicacion, se requerira una
actualizacién de la misma para renovarlas.

La solucion para esto, consiste en utilizar un Token Vendig Machine (TVM) de AWS.
Mediante éste, la aplicacion utilizara credenciales temporales que expiraran después de
cierto periodo de tiempo; de esta forma, si las credenciales son robadas, tendran un
cierto limite de tiempo de validez, o podrian ser revocadas.

La funcionalidad de un TVM seria la siguiente: una aplicacion se comunica con un TVM
para solicitar credenciales temporales para el usuario. EI TVM solicita las credenciales
temporales de un servicio de tokens de seguridad de AWS y las devuelve a la aplicacion.
La aplicacion utiliza las credenciales temporales para las interacciones con AWS.

Cuando las credenciales expiran, la aplicacion se contacta con el TVM para solicitar

nuevas credenciales.'*

139 Amazon. (2012). Amazon Web Services. Recuperado el 25 de Abril de 2013, de Security Credentials:
https://portal.aws.amazon.com/gp/aws/securityCredentials

140 Amazon. (2012). Autenticating Users of AWS Mobile Applications with a Token Vending Machine.
Recuperado el 29 de Abril de 2013, de Autenticating Users of AWS Mobile Applications with a Token
Vending Machine: http://aws.amazon.com/articles/4611615499399490
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Flow of Temparary Security Credentials
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Fig. 2.399: Flujo de credenciales temporales desde AWS Security Token Service hasta iOS App***
AWS provee dos tipos de TVM: Anonymous TVM que no almacena informacion del
usuario del dispositivo iOS e Identity TVM que soporta registro e inicio de sesion de los
usuarios, de manera de limitar las funcionalidades de acuerdo al tipo de usuario
identificado. Para almacenar el identificador Gnico de un dispositivo iOS no se necesita
autenticacion del usuario por lo que se trabajara con un Anonymous TVM.

Anonymous TVM: La aplicacion inicia la comunicaciéon con el TVM llamando al
método registerdevice con un identificador unico (UID) y una llave secreta. EI TVM
asocia el UID con la llave secreta y las almacena para una futura referencia. La llave
secreta es usada para asegurar las comunicaciones subsecuentes entre la aplicacion y el

TVM.}#2

141 Amazon. (2012). Autenticating Users of AWS Mobile Applications with a Token Vending Machine.
Recuperado el 29 de Abril de 2013, de Autenticating Users of AWS Mobile Applications with a Token
Vending Machine: http://aws.amazon.com/articles/4611615499399490

142 Amazon. (2012). Autenticating Users of AWS Mobile Applications with a Token Vending Machine.
Recuperado el 29 de Abril de 2013, de Autenticating Users of AWS Mobile Applications with a Token
Vending Machine.
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Después de este registro inicial, la aplicacion obtiene las credenciales temporales
Ilamando al método gettoken con el UID, una firma criptogréfica y la fecha. La firma
criptografica es un hash generado de la fecha usando la llave secreta. Esta firma
autentifica el dispositivo con la TVM: EI TVM utiliza el UID para buscar la llave secreta
y luego la utiliza para verificar la firma.

El TVM responde enviando de regreso las credenciales temporales, que han sido
encriptados utilizando la llave secreta.

La aplicacién desencripta las credenciales temporales utilizando la llave y luego las
puede utilizar para acceder a los servicios AWS para las cuales han sido autorizadas.
Eventualmente, se alcanzara el tiempo de expiracién de estas credenciales, en este
punto, la aplicacion llama al método gettoken otra vez para obtener nuevas credenciales

temporales.**®

Jregistert:levh:e{ uid, key }——»

i |
A ! timestamp, ke
P : @ i ’ Y [
| ]
| |

i jgettoken( uid, signature, timestamp )—»

~
i |
Mabile DE“&\.\ | Tt saenple cient. |

applicaton  ——encrypted temporary Uedentials—L

Fig. 2.400: Interaccion entre un TVM anénimo y un dispositivo i0S***

143 Amazon. (2012). Autenticating Users of AWS Mobile Applications with a Token Vending Machine.
Recuperado el 29 de Abril de 2013, de Autenticating Users of AWS Mobile Applications with a Token
Vending Machine: http://aws.amazon.com/articles/4611615499399490

144 Amazon. (2012). Autenticating Users of AWS Mobile Applications with a Token Vending Machine.
Recuperado el 29 de Abril de 2013, de Autenticating Users of AWS Mobile Applications with a Token
Vending Machine.
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2.16.3 Implementacion de un Anonymous Token Vending Machine

Para mayor seguridad a nivel del servicio web SimpleDB, se propone implementar un
TVM ano6nimo, el cual generara credenciales de seguridad temporales para los usuarios
de una aplicacion iOS, como se ha explicado en el sub apartado anterior.

Para esto, se debe descargar el comprimido necesario (AnonymousTVM-1.3.0.zip) desde

el siguiente enlace: http://aws.amazon.com/code/8872061742402990. A continuacion se

debe crear la aplicacion en la nube de AWS que funcionard como TVM. El servicio de
AWS que permite gestionar e implementar aplicaciones en la nube se llama AWS Elastic
Beanstalk.'*

Para crear una nueva aplicacion se debe iniciar sesion en AWS vy dirigirse a la seccion

Elastic Beanstalk o seguir el siguiente enlace:

https://console.aws.amazon.com/elasticbeanstalk. Presionar el boton “Customize” y a

continuacion presionar el boton “Start”, de esta forma se presenta la ventana en donde

se deben completar los detalles de la misma:

Create New Application Cancel [x

APPLICATION DETAILS

To create a new application, enter the details of your application below. Learn more
about creating new applications using AWS Elastic Beanstalk.

Application Name:
Chapps TokenVendingMachine

Description: (optional, 200 char maximum) n

Token Vendig Machine para mis iOS apps que usan AWS

Container Type: a

| 32bit Amazon Linux running Tomcat 7

Application Source:

[ ) Use the Sample Application

(®) Upload your Existing Application
JUsers/Xavier_Salazar/Desktop/AnonymousTVM/2| Examinar... |

Fig. 2.401: Completar los detalles de la aplicacion TVM™*®

145 Amazon. (2012). Token Vending Machine for Anonymous Registration. Recuperado el 2 de Mayo de
2013, de Token Vending Machine for Anonymous Registration:
http://aws.amazon.com/code/8872061742402990

146 Amazon (2012). Elastic Beanstalk Recuperado el 3 de Mayo de 2013, de Elastic Beanstalk:
https://console.aws.amazon.com/elasticbeanstalk

SALAZAR JARA 319


http://aws.amazon.com/code/8872061742402990
https://console.aws.amazon.com/elasticbeanstalk

Ingresar el nombre de la aplicacién (1) junto a la descripcion de la misma (2). En el
apartado tipo de contenedor (3) se debe seleccionar un contenedor Tomcat, ya que el
TVM funciona unicamente en contenedores de este tipo. En el origen de la aplicacion,
seleccionar la opcidn “Upload your existing application”, presionar el boton “Browse”
(4) y seleccionar el archivo AnonymousTVM.war, que se encuentra dentro del
comprimido descargado anteriormente y finalizar presionando el boton “Continue”.

A continuacion se debe ingresar los detalles del entorno en donde se ejecutara la

aplicacion. Asi:

Create New Application Cancel [x
ENVIRONMENT DETAILS

Enter the details of your environment below. If you choose to not launch an

environment now, no details are needed. You can always launch environments after

L application has been created. Learn more about launching new environments.
Launch a new environment running this application

[_| Create an RDS DB Instance with this environment

Environment Name: B
chappstvm

Environment URL:
http:// chappstvm .elasticbeanstalk.com

Check Avallability & URL is available

Description: (cptional, 200 char maximum) g
Entorno para el Token Vending Machine

Fig. 2.402: Completar los detalles del entorno de la aplicacion TVM*

Asegurarse de seleccionar Unicamente la opcion “Launch a new Environment running
this application” (1), escribir un nombre para el entorno (2), la URL del entorno es
automatica, basada en el nombre del mismo y debe ser Unica, para verificar que la URL
sea (nica, se debe presionar el botén “Check Availability” (3).** En el campo
descripcion, escribir una breve descripcion del entorno y finalizar presionando el boton

“Continue”.

147 Amazon (2012). Elastic Beanstalk Recuperado el 3 de Mayo de 2013, de Elastic Beanstalk:
https://console.aws.amazon.com/elasticbeanstalk

148 Amazon. (2012). Token Vending Machine for Anonymous Registration. Recuperado el 2 de Mayo de
2013, de Token Vending Machine for Anonymous Registration:
http://aws.amazon.com/code/8872061742402990
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Acto seguido se deben ingresar los detalles de la configuracion, asi:

Create New Application Cancel [x

CONFIGURATION DETAILS

We will be launching your environment with the following default configuration. Modify
the defaults before launch or just click Continue.
Instance Type: | t1.micro n.

The instance type determines the processing power of the servers in your
environment.

Existing Key Pair:

Key pairs are used to enable remote login to your instances.

Email Address:

We can notify you via email of any major changes to your environment.

Application Health

Check URL: We continually monitor your application to make sure it's available. What

relative URL would you like us to monitor?

Instance Profile: | Create a default instance profile  # |

The instance profile grants your environment specific permissions under
your AWS account. Learn more.

Fig. 2.403: Completar detalles de configuracion de la aplicacion TVM™®

La configuracion seleccionada es para el entorno de la aplicacion. Se debe seleccionar
“t1.micro” para el tipo de instancia (1), que determina el poder de procesamiento de los
servidores. En realidad, cualquiera funcionaria, pero es el mejor y puede ser escalado

como se necesite. ™

Dejar el segundo apartado vacio, ya que no es necesario para el
TVM, a menos que se requiera accederlo remotamente. Escribir el correo electronico
personal en el tercer apartado para recibir notificaciones de los principales cambios en
el entorno. Dejar el apartado Application Health Check URL: con el valor por defecto
“/”y continuar presionando el botén “Continue”.

Finalmente revisar la informacion de la aplicacion presentada en la siguiente ventana y
continuar presionando el botén “Finish”.

A continuacién Elastic Beanstalk ejecutara el TVM. Cuando se esté ejecutando, se lo

debe configurar de la siguiente manera:

149 Amazon (2012). Elastic Beanstalk Recuperado el 3 de Mayo de 2013, de Elastic Beanstalk:
https://console.aws.amazon.com/elasticbeanstalk

150 Amazon. (2012). Token Vending Machine for Anonymous Registration. Recuperado el 2 de Mayo de
2013, de Token Vending Machine for Anonymous Registration:
http://aws.amazon.com/code/8872061742402990
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En el menu “Actions”, presionar “Edit/Load Configuration”, como se indica a

continuacion:

|| ChappsTokenVendingMachine :l 4+ Upload New Version [ @ Launch New Environment ] () Create New Application ]

¥ Elastic Beanstalk Application Details

Overview Events Versions

Application Description:  Token vendig machine para mis iOS apps gue usan AWS
Created on: 2012-04-20 15:50 GMT-0500
Edit Application Description | Delete This Application

ChappsTokenVendingMachine Environments (& Refresh

ChappsTVM

View Running Version || Actions
Successfully running version First Release. @ 9

¥ Environment Details Deploy a Different Version

Overview || Logs || Monitoring Events Edit/Load Configuration
Save Configuration
URL: http://chappstvm.elasticbeanstalk.com Swap Environment URL

Running Version: First Rel
unning Version: irst Release Restart the App Server(s)

Container Type: 32bit Amazon Linux running Tomcat 7 (legacy) Rebuild this Environment
Changed on: 2012-06-15 03:34 GMT-0500 Terminate this Environment
Deploy a Different Version | Edit Configuration

Fig. 2.404: Editar la configuracion del TVM creado™*
En la ventana presentada, seleccionar la pestafia “Container” e ingresar las credenciales
de seguridad en los apartados correspondientes de la seccion “Environment

Properties”. Finalizar presionando el boton “Apply Changes”.

Edit Configuration Cancel [x

Pick a saved configuration and/or edit the attributes below. When you are finished making edits,
click "Apply Changes".

Saved Configurations: | None - |

| Server H Load Balancer H Auto Scaling H Database H Notifications ‘ Cnnta‘mer

‘ Environment Properties |

These properties are passed into the application as environment variables. Learn more »>

AWS_ACCESS_KEY_ID |a

AWS_SECRET_KEY fzi=izci-
JDBC_CONNECTION_STRING
Note: Connection string to JDBC database (e.g.
RDS) for application use.
PARAM1
PARAM2

PARAM3

PARAM4

Aol Cranges

Fig. 2.405: Ingresar las credenciales de seguridad para el TVM**?

151 Amazon (2012). Elastic Beanstalk Recuperado el 3 de Mayo de 2013, de Elastic Beanstalk:
https://console.aws.amazon.com/elasticbeanstalk

152 Amazon (2012). Elastic Beanstalk Recuperado el 3 de Mayo de 2013, de Elastic Beanstalk.
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2.16.4 Desarrollo de una aplicacion iOS comunicada con un Amazon SimpleDB
mediante un Token Vending Machine

Una vez implementada la aplicacién que funcionard& como un TVM, corresponde
explicar como realizar la comunicacion de una aplicacién iOS con un SimpleDB
utilizando el TVM para obtener las credenciales de seguridad temporales.

Se creard un nuevo proyecto denominado TVMTest, utilizando la plantilla “Single View
Application”. La interface gréfica constara de dos botones, uno para almacenar y otro
para mostrar un registro almacenado en el SimpleDB. Agregar al proyecto los
frameworks AWSRuntime y AWSSimpleDB del SDK de AWS descargado anteriormente.
De igual manera agregar el framework Security incluido en el IDE. Si se requiere ayuda,
se puede referir al apartado “2.8.1 Cémo anadir frameworks”. El proyecto deberia lucir

similar al siguiente:

|| & 4 = = B w4 | [TVMTest > [ |TVMTest) B Mains... » [B MainS...
TVMTest
v, target, i0S SDK 6.1
¥ | | TVMTest
|—h| TWMTestAppDelegare.h
@ TVMTestAppDelegate.m

inStoryboard.storyboard | Grabar Asignatura usando TVM
h| TVMTestViewController.h

|—ﬂ| TWMTestViewController.m

» | |Supporting Files
¥ | |Frameworks
» = AWSRuntime.framework Leer Asignatura usando TVM
» B= AWSSimpleDB.framewark
» &= Security.framewark
b B= UlKit.framework
» ™= Foundation.framework
» &= CoreGraphics.framework
# || Products

|l

+ | O E A (-

Fig. 2.406: Interface gréfica y frameworks de TVMTest

Asignar los eventos grabarAsignatura y leerAsignatura a los botones de la interface
correspondientes. Si se requiere ayuda se puede referir al apartado “2.5.2 Asignacion de
métodos a componentes de GUI”. El fichero cabecera del View Controller quedaria

como el siguiente:
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i
£/ TWMTestViewController.h

TVMTest 1
1
il ff TuMTest
%
L

1 target, iOS 50K 6.1
¥ | | TVMTest by

EIWWESMFDDE|EQEI&|'1 // Created by Xavier Salazar on B5/85/13.
@T\rmgmpp[}gmgam,m & /f Copyright (c) 2813 Xavier Salazar. A1l rights reserved.

MainStoryboard.storyboard T i

v

ONtro

= = 7| #Fimport <UIKit/UIKit.h=
m| TVMTestviewController.m 10

» Supporting Files 11| @interface TVMTestViewController : UIVigegontroller
— 12
¥ |_|Frameworks @® 13| |- (IBAction)grabarAsignatura:(id)sender;
» B= AWSRuntime.framework @ 14| |- (IBAction)leerAsignatura:(id)sender;
» B= AWSSimpleDB.framework i; )
end
» &= Security.framework = e

Fig. 2.407: Archivo cabecera del View Controller de TVMTest

La variable del cliente SimpleDB, en este caso serd administrada por una clase llamada
Amazon Client Manager, la cual sera la encargada de obtener las credenciales de
seguridad temporales mediante el TVM. Esta clase, junto con otras clases necesarias
para el funcionamiento del TVM, se encuentran en uno de los ejemplos incluidos en el
SDK de Amazon descargado anteriormente. Estas clases han sido extraidas y agrupadas
en un solo comprimido TVMUtilities.zip, que puede ser encontrado en la carpeta de
aplicaciones. Se debe proceder a descomprimir y agregar todas estas clases al proyecto.
Se agruparan las clases en una carpeta TVMClasses.

Se debe también escribir el URL del TVM en el fichero implementacién de la clase
Amazon Client Manager, de forma de que hasta el momento el proyecto luciria como el
presentado en la Fig. 2.408.

La mayoria de las clases del TVM no soportan ARC, lo que se debe indicar en los ajustes
del proyecto, escribiendo la sentencia “-fno-objc-arc” como se habia indicado en la Fig.

2.382. y se indica nuevamente en la Fig. 2.409.
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TVMTest
¥ 5 1 target, ios sDK 6.1

@ AmazonClientManager.h
m AmazonClientManager.m

¥ | | TVMClasses
|E| AmazonKeyChainWrapper.h
@ AmazonKeyChainWrapper.m

[h] AmazonTvMClient.h

@ AmazonTVMClient.m

|E| Crypto.h

@ Crypto.m

|E| GetTokenReguest.h

@ GetTokenRequest.m

|E| GetTokenResponse.h

@ GetTokenResponse.m

|E| GetTokenResponseHandler.h
@ GetTokenResponseHandler.m
[R] JsONutilities.h

m| JSONUtilities.m

|E| RegisterDeviceRequest.h
@ ReqgisterDeviceRequest.m
|E| Request.h

@ Regquest.m

|E| RequestDelegate.h

@ RegquestDelegate.m

|E| Response.h

@ Response.m

|E| ResponseHandler.h

m| RespenseHandler.m
h| TVMTestAppDelegate.h
@ TVMTestAppDelegate.m
MainStoryboard.storyboard
@ TVMTestViewController.h
@ TVMTestViewController.m
» [|Supporting Files
» [ | Frameworks
» [ 1Products

+ | @ EF (-

Copyright 2818-2813 Amazon.com, Inc. or its affiliates. A1l Rights Reserved.
Licensed under the Apache License, Version 2.8 (the "License").

You may not use this file except in compliance with the License

A copy of the License is located at

http://aws.amazon.com/apache2.d

or in the "license" file accompanying this file. This file is distributed
on an "AS IS" BASIS, WITHOUT WARRANTIES OR CONDITIONS OF ANY KIND, either
express or implied. See the License for the specific language governing
permissions and limitations under the License.

FEEEEE XX R R R

~

#import "AmazonClientManager.h"

#import <AWSRuntime/AWSRuntime.h>

#import
#import

"AmazonKeyChainWrapper.h"
"AmazonTVMClient.h"

#define TOKEN_VENDING_MACHINE_URL @"ht

nii;
nii;

static AmazonSimpleDBClient *sdb
static AmazonTVMClient *Tvm

@implementation AmazonClientManager
+({AmazonSimpleDBClient *)sdb
1{

[AmazonClientManager validateCredentials];

return sdb;
+{AmazonTVMClient *)tvm

if (tvm == nil} {

tvm = [[AmazonTVMClient alloc] initWithEndpoint:TOKEM_VENDING_MACHIME_URL useSSL
NOT;

return tvm;

}
+(Response *)validateCredentials

Response *ableToGetToken =
autorelease];

[[[Response alloc] initWithCode:208 andMessage:@"0K"]

Fig. 2.408: Clases necesarias para comunicacion con el TVM, URL del TVM

» [ | Products

[m] AmazonTVMClient.m .in TVMTest ~fno-objc-arc
[m| Crypto.m _in TvMTest ~fno-ohjc-arc
@ GetTokenRequest.m _ In TWMTest ~frno-objc-arc

in TVMTest ~fno-objc-arc

[m] GetTokenResponse.m
@ GetTokenResponseHandler.m . .in TVMTest
[mj JsONUtilities.m  in TVMTest

[ RegisterDeviceRequest.m ...in TVMTest

|m| Request.m __in TwmTest

@ RequestDelegate.m . .in TVMTest

[m] Response.m _in TwMTest

@ ResponseHandler.m ..in TVMTest

~fno-objc-arc
=fno=objc=arc
~fno-objc-arc

~fno-objc-arc
~fno-objc-arc

PROJECT Summary Info Build Settings | Build Pi|ases| Build Rules
v [ TvMTest TwMTest (Q,
@ Amalch[iEnlManager‘h TARGETS [b Target Dependencies (0 items) ]
|m| AmazonClientManager.m LA a
b [ | TVMClasses ¥ Compile Sources (16 items) B
[l TVMTestAppDelegate.h Name Compiler Flags
DG e iy m) main.m _in TvMTest
L s i D [m| TVMTestAppDelegate.m  in TwMTest
% xﬂ::&::i:::g::::a @ TWMTestViewController.m _.in T¥MTest
> Dsuppumng Files @ AmazonClientManager.m ...in TWMTest ~fno-objc-arc
» [ Frameworks @ AmazonKeyChainWrapper.m . in TVMTest ~fno-objc-arc

+ -

Fig. 2.409: Indicar las clases que no soportan ARC

En el fichero de implementacion del View Controller, se debe importar inicialmente la

clase AmazonClientManager, junto a la clase AmazonSimpleDB. Acto seguido definir

constantes para el dominio (Asignaturas) y los atributos del mismo (Nombre, Profesor).
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Implementar también los métodos que permitan grabar y leer los registros almacenados

en el dominio Asignatura de la SimpleDB, como se indica en las siguientes figuras:

B

v r:[ TVMTest

» (| TVMClasses

» | | Supporting Files
b || Frameworks
» | | Products

+ | OEA(® )

TVMTest
1 target, i0S 5DK 6.1

|—h| AmazonClientManager.h
Iﬂ AmazonClientManager.m

|—£| TVMTestAppDelegate.h

@ TVMTestAppDelegate.m
MainStoryboard.storyboard
|£| TVMTestViewController.h

#import "TVMTestViewController.h"
#import "AmazonClientManager.h™ // Importar la clase de manejo de credenciales
#import <AWSSimpleDB/AWSSimpleDB.h= // Importar la clase administradora de SimpleDB

#define NOMBRE_ATTRIBUTE @"nombre" //Constante de atribute nombre del dominio Asignaturas
#define PROFESOR_ATTRIBUTE @"profesor" //Constante de atributo profesor del dominio Asignaturas

1

2

3

5

5| |#define ASIGNATURA_DOMAIN @"Asignaturas" //Constante de nombre del dominio
[

7

8

9| @interface TVMTestViewController ()
@end

@implementation TVMTestViewController
- (void)viewDidLoad

[super viewDidLoad];

// Do any additional setup after loading the view, typically from a nib.

(void)didReceiveMemoryWarning

[super didReceiveMemoryWarningl;
// Dispose of any resources that can be recreated.

nl
5 a
@ 15| [- [IBAction)grabarAsignatura: (id)}sender { //Permite almacenar un registro en el SimpleDBE

7 @try {

bi:} ffVvariable que aloja el atributo nombre de la asignatura

29 SimpleDBReplaceableAttribute snombreAttribute = [[SimpleDBReplaceableAttribute alloc]
initWithName:NOMBRE_ATTRIBUTE andValue:@"Redes I" andReplace:N0];

L]

El ffVariable gque aloja el atributo nombre de la asignatura

2 SimpleDBReplaceableAttribute sprofesorAttribute = [[SimpleDBReplaceableAttribute alloc]
initWithName:PROFESOR_ATTRIBUTE andValue:@"Ing. Luis Calderon" andReplace:NO];

3

EDY ffArreglo que almacena los atributos anteriores

s WSMutableArray #attributes = [[NSMutableArray alloc] initWithCapacity:11;

36 [attributes addObject:nombreAttributel;

£ [attributes addObject:profesorAttributel;

8

9 //5olicitud de almacenamiento del elemento "item@@2" con los atributes anteriores

40 SimpleDBPutAttributesRequest kputAttributesRequest = [[SimpleDBPutAttributesRequest alloc]
initWithDomainName: ASTGNATURA_DOMAIN andItemName:@"item@82" andAttributes:attributes];

41

42 //Grabado del registro en el SimpleDb

43 [[AmazonClientManager sdb] putAttributes:putAttributesRequest];

A

45

46 @catch (NSException *exception) { //5i existe algun error, se lo escribe en consola

4 NSLog(@"Exception : [%E]", exception);

48 }

Fig. 2.410: Método

wif}
que permite grabar un registro en la SimpleDB utilizando el TVM

v TVMTest # 50| |- (IBAction)leerAsignatura:({id)sender { //Permite leer un registro almacenado en el
1 target, i0S SDK 6.1 SimpleDB
¥ [ | TVMTest 51 etry { . .
@AmazcnclienlManagerh 52 //Solicitud de instruccién “select"
: 53 SimpleDBSelectRequest #selectRequest = [[SimpleDBSelectRequest allec]
@AmazchlienlManager.m initWithSelectExpression:@'select % from Asignaturas"];
» [ | TVMClasses 54 selectRequest.consistentRead = YES;
55
@TVMTestAppDelegate,h 56 //Respuesta del servidor generada después de ejecutar la instruccién "select"
@WMTESMHDWWQE‘E"“ 57 SimpleDBSelectResponse *selectResponse = [[AmazonClientManager sdb] select:
MainStoryboard.storyboard selectRequest];
58
— lE fiedestVlewcontiollegh 5 //Instruccién para tomar el primer registro de la respuesta del servidor
1 TVMTestViewController.m &0 NSMutableArray #attributes =[[selectResponse itemsObjectAtIndex:®] attributes];
» || Supporting Files 61 SimpleDBAttribute xsdbMombreAttribute = [attributes objectAtIndex:1];
» || Frameworks 6 ) . ) .
] /fAlerta en la que se mostrara el nombre de la asignatura leido de la SimpleDB
» || Products [ UIAlertView *alert = [[UIAlertView alloc] initWithTitle:@"Asignaturas” message:
sdbNombreAttribute.value delegate:nil cancelButtonTitle:@"0K"
otherButtonTitles:nil, nill;
65 [alert showl;
66
67 @catch (NSException =exception) { //5i existe algln error en la ejecucidn de la
instruccién, se lo escribird en consola
&8 NSLog{@"Exception : [%@]", exception);
69
70|}
71| @end
n

Fig. 2.411: Método que permite leer un registro de la SimpleDB utilizando el TVM

Al ejecutar la aplicacion, mediante los botones correspondientes se puede almacenar y/o
leer un registro asignatura en la SimpleDB utilizando el TVM implementado en el

apartado anterior. Cuando se ejecute la aplicacion, se debe presionar primero el boton
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“Grabar asignatura usando el TVM” 'y después el botdn “Leer asignatura usando el

TVM” para presentar el registro almacenado en la SimpleDB en una ventana de alerta,

como se indica en la Fig. 2.412.

Se recomienda implementar un Activity View que se muestre en los pocos segundos que

dura la comunicacion de la aplicacién con el TVM, para que el usuario sepa que se esta

realizando alguna tarea.

% Leer Asignatura usando TVM

4

A

Leer Asignatura usando TVM

Asignaturas
Ing. Luis Calderon

OK

Fig. 2.412: Aplicacion TVMTest en ejecucion
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2.17 Cémo generar valor agregado a traveés de la aplicacion

Se puede generar ganancias mediante la distribucion de aplicaciones publicadas sin
precio de venta en la tienda AppStore, es decir, mediante la distribucion de aplicaciones
que pueden ser descargadas de forma gratuita.

La forma de generar ganancias mediante aplicaciones gratuitas es presentando
publicidad de Apple o iAds en las mismas. Es por esto que la mayoria de las
aplicaciones que se encuentran gratuitas en la tienda AppStore presentan publicidad.
Con solo unas pocas lineas de cddigo, se puede presentar publicidad en una aplicacion,
y; por lo tanto, recibir un porcentaje de los ingresos generados por la publicidad iAd que
se haya mostrado en la misma.

En los siguientes sub apartados se explicara como implementar un banner de publicidad
en una aplicacion iOS y se mencionaran algunas de las mejores practicas que se deben
considerar al publicar aplicaciones con publicidad en la tienda AppStore.

Cabe mencionar que para poder distribuir aplicaciones con publicidad, se debe aprobar
un contrato adicional en el portal iTunes Connect, Lamentablemente, al utilizar un
espacio considerable en la pantalla del dispositivo 10S, la publicidad puede resultar
molestosa para los usuarios, y/o ralentizar la carga de contenidos de la misma; es por
esto que cuando una aplicacion se presenta en una version gratuita y una de pago,
generalmente, la version de pago indica en su descripcion que se encuentra libre de

publicidad.
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2.17.1 Implementacion de un banner publicitario iAd en una aplicacion

Para indicar como implementar un banner iAd en una aplicacion iOS, se creard un nuevo
proyecto utilizando la plantilla “Single View Application” y se lo nombrara iAdTest. La
interface grafica de usuario constara unicamente de una vista (UlView) de color gris.
Ademas se debe agregar al proyecto el framework iAd.framework. Si se requiere ayuda
se puede referir al apartado “2.8.1 Como afadir frameworks”. Hasta este punto, el

proyecto luciria como el siguiente:

| ®@ A = » @ |= «> 0 R RB OiMTstvie. vew| D 8 B % # O
v I WdTest ¥ View

v AdTest Mode | Scale To Fdl
h| AdTestAppDelegate A T (1M

T ! U]
™ (AdTestAppDelegate m iteracton off User Interaction Ensbled

Mutiple Touch
b IAdTestViewController e Towe
™ AdTestViewControllerm Apra 1
® i Supporting Ples Bachprownd | ) White Color
¥ | Feameworks
[ ¥% g ramewors Orawny ¥ Opague Haden
» R LI framework W Clears Graptvcs Coment
» K= Foundaton framework Clp Subviews
» &% CoreGraphics framework o Aroresiae Subviews
> Products .
1 Nty of.
X Y
1.
Woth Height
D Ol =
Ul Otyecrs BRE R

P A A A T ey o
recognaer %or pannag (ragpng
Qestures which are ivoked o6 Ihe view

u Long Press Cesture Recognizer
Provides a recognizer for long press
Pestures which are smvoked on the view
| View - Represents 3 recuangular regon
- ’ 0 which & draws and receves events
(%) Q=

Container View - Defvies & region of

¥ View

Mode | Scale To Fa

Tag 0l
imeracton W Uses interaction Enabled
Multiple Touch
[N 1
Background | RN Dask Gray Color [ ¢
Orawing ¥ Opaque recden
 Cears Graphics Context
Chp Subveews
W Avtoresize Sutviews

Sretching 0 0
x Y
15 1{s
width Wesgnt
D HNie=m
M Obects : | | 83 Ny

[T ————— R —
recognzer or pasaing (draggieg)
Festures which are invoked on the view,
Long Press Gesture Recognizer -

Provides 4 recogaizer lor loag preds
gestures which ase imvoked on the view.

View - Reprasents a rectangular regan
0 which & draws and receives events.

Fig. 2.413: Interface gréfica y archivos del proyecto iAdTest
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A continuacién, se debe asignar la variable contentView a la vista arrastrada sobre el
View Controller en el paso anterior, si se requiere ayuda se puede referir al apartado
“2.5.1 Asignacion de variables a componentes de GUI .

En el fichero cabecera del View Controller, se debe importar la clase iAd, y crear una
variable de tipo AdBannerView. Se debe declarar adherencia a protocolos de delegado
de AdBannerView para poder manejar eventos exclusivos del mismo dentro del archivo

de implementacion. A continuacion se presenta el fichero cabecera del View Controller:

- D iAdTest 1

1 target, i05 5DK 6.1 2
; 3
v [ |iAdTest 4 #import <UTKit/UTKit.h=
|£| iAdTestAppDelegate.h 5 #im;ort <iAd/iAd.h> //Importar la clase iAd| g
|—m| iAdTestAppDelegate.m 6

. 7 //Indicar que esta clase actuard como delenado de ADBannerView
EMalnStowboard.stDrvbDard 8| @interface iAdTestViewController : UIViewController| <ADBannerViewDelegate=> [{

AdTes wControlle g 4

m| iAdTestViewController.m 10 DBannerView *bannerView; //Variable de tipo ADBannerViewl

» || Supporting Files =

¥ |_|Frameworks ® 13 |@property (weak, nonatomic) IBOutlet UIView *contentView; //Variable de la vist?
» §*= iAd.framework 14
» §= UlKit.framework 15| @end

» §*= Foundation.framework
» §*= CoreGraphics.framework
» | |Products

Fig. 2.414: Fichero cabecera del View Controller de iAdTest

En el fichero de implementacion del View Controller, se debe empezar por realizar el
synthesize de la variable contentView. Se implementard un método que permita dibujar
el banner de manera animada dentro de la vista y que permita posicionarlo y
dimensionarlo automéaticamente de acuerdo a la orientacion del dispositivo iOS. Este
método se llamara layoutAnimated:(BOOL)animated y se lo puede encontrar en los

153

ejemplos de proyectos que implementan iAds que ofrece Apple °. Ademas, es

compatible con iOS 6 e i0S 5.

153 Apple. (2012). iAd Suite. Recuperado el 5 de Mayo de 2013, de iAd Suite:
https://developer.apple.com/library/ios/#samplecode/iAdSuite/Introduction/Intro.html#//apple_ref/doc/uid
/DTS40010198-Intro-DontLinkElementID_2

SALAZAR JARA 330



Se debe ejecutar este método cada vez que ocurra el evento viewDidAppear, de forma
de ajustar el banner automaticamente de acuerdo a la orientacion de la vista o
dispositivo iOS.

En el evento viewDidLoad del fichero, se debe inicializar la vista del banner, indicar
cual sera su delegado y agregarlo a la vista. De igual manera, se recomienda que la
forma de inicializacion del banner sea compatible con las distintas versiones de i0S. A
continuacion se presenta el contenido del archivo de implementacion del View

Controller hasta el momento:

'mi-‘\lﬂ!ﬂ 2| #import "iAdTestViewController.h"
1 target, iOS SDK 6.1 3
v [ iAdTest ': @.Ln;erface iAdTestViewController ()
I—m iAdTestAppDelegate.h . @en
I—m| IAdTestAppDelegate.m 7| @implementation iAdTest) [Controller
. MainStoryboard.storyboard 8| [@synthesize contentView; 7 n
IE" est.\ilew[antrol\er.h 10| |- {void)layoutAnimated: (B0OL)animated { //Permite dibujar el banner dentro de la vista y permite
Ad v Contro posicionarle y dimensionarlo automdticamente de acuerdo a la orientacién del dispositivo i0S
» | |Supperting Files 1
12 CGRect contentFrame = self.view.bounds;
v Frameworks '
‘—‘,._ 13 if (contentFrame.size.width < contentFrame.size.height) {
bl;;\Ad,framewurk I 14 bannerView.currentContentSizeIdentifier = ADBannerContentSizeIdentifierPortrait;
» E= UIKit.framework 15 } else {
bE_Founda(iun.flamework i 16 bannerView.currentContentSizeldentifier = ADBannerContentSizeIdentifierLandscape;
17
» = CoreGraphics.framewerk 18
» || Products 19 CGRect bannerFrame = bannerView.frame;
b if (bannerView.bannerLoaded) {
Pl contentFrame.size.height -= bannerView.frame.size.height;
n bannerFrame.origin.y = contentFrame.size.height;
bE] } else {
% bannerFrame.origin.y = contentFrame.size.height;
* }
2
kd [UIView animateWithDuration:animated ? 0.25 : 8.8 animations:~{
3 contentView.frame = contentFrame;
Ll [contentView layoutIfNeeded];
30 bannerView.frame = bannerFrame;
El s
2}
E£]
2| - {void)viewDidAppear: (BOOL)animated {
EH [super viewDidAppear:animated]:
£ |[sE'L‘F layoutAnimated:NO]; //Dibujar el banner cada vez que aparece la vista
7
38
39 - (void)viewDidLoad {
[ [super viewDidlLoadl];
41
42 // En iD5 & ADBannerView introduce un nueve inicializador, usarle cuando este disponible, asi:
53 if ([ADBannerView instancesRespondToSelector:@selector(initWithAdType:)]) {
Lk bannerView = [[ADBannerView alloc] initWithAdType:ADAdTypeBanner];
45 }
16 else {
47 bannerView = [[ADBannerView allec] init];
48
49 bannerView.delegate = self; //Establecer el delegado
50 [self.view addSubview:bannerView]; //Agregar el banner a la vista
+ OEHE (> 2t

Fig. 2.415: Fichero de implementacion del View Controller de iAdTest

Adicionalmente, se deben implementar algunos métodos de delegado del objeto
ADBannerView en el fichero de implementacion del View Controller, después de los
métodos de la Fig. 2.415, ya que se ha configurado a este fichero como delegado del

AdBannerView.
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Estos métodos seran los encargados de dibujar el banner publicitario de acuerdo a

algunos eventos que pudieran ocurrir. Se lo debe realizar de esta forma

DiAdTest 1 -
¥ [ 1 target, ios 5DK 6.1 2| |- (void)viewDidLayoutSubviews { //Indica gque se cargaran las subvistas a
. 3 [self layoutAnimated: [UIView areAnimationsEnabled]];
¥ [ _|iAdTest L
|£| iAdTestAppDelegate.h 5
@iAdTesl.AppDelegate.m & |- (void)bannerViewDidLoadAd: (ADBannerView *)banner { //ELl banner cargé una publicidad
MainStoryboard.storyboard z [self layoutAnimated:YES];
[h] iAdTestviewController.h 9
10| |- {(void)bannerView: (ADBannerView *)banner didFailToReceiveAdWithError: (NSError *)error {
; 1 //Hubo un error al cargar la publicidad en el banner
S rti Fil
b [l Suppordng Files 12 [self layoutAnimated:YES];
b || Frameworks 13
¥ || Products 14
15

Fig. 2.416: Implementar eventos de delegado del AdBannerView

Se debe escribir de igual manera en este archivo de implementacion el método necesario
para soportar la rotacion de las interfaces graficas, como se ha indicado en el sub
apartado “2.4.4 Rotacion de interfaces y sus componentes”. En este ejemplo se escribira
un método que permita esta caracteristica para iOS 5 y otro que lo permita para iOS 6,

de forma de escribir una aplicacién compatible con las dos versiones de i0S. Asi:

iAdTest 1
v, target, i0S SDK 6.1

#if _ IPHONE_0S_VERSION_MIN_REQUIRED < _ IPHONE_6_8 //Rotar interfaces en i0S 5
- (B0OOL)shouldAutorotateToInterfaceOrientation: (UIInterfaceOrientation)interface0rientation {

v [ AdTest ; return YES;
@ iAdTestAppDelegate.h s|[ )
@ iAdTestAppDelegate.m 6| [#endif

=
MamStor\rdboard.stDrybnard - (NSUInteger)supportedInterfaceOrientations { //Rotar interfaces en i0S &
|h| iAdTestviewController.h 9 return UIInterfaceOrientationMaskAll;

i ||}

Fig. 2.417: Implementar métodos para rotar interfaces de usuario en iOS 5 e iOS 6

Finalmente se puede ejecutar la aplicacion para verificar su correcto funcionamiento;
pero, como se puede observar en la Fig. 2.415, se presentan unas advertencias de uso de
métodos que han sido deprecados con el lanzamiento de i10S 6, los cuales se deben
seguir utilizando si se desea que la aplicacion sea compatible con sistemas operativos
iOS anteriores. Estas advertencias podrian llegar a ser molestosas para el desarrollador,
por lo que para eliminarlas, se puede escribir la instruccion “-Wno-deprecated” en el
apartado Compiler Flags correspondiente a la clase iAdTestViewController en las

configuraciones del proyecto.
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[ ® &4 = = B8 [« » | Hides .

v PROJECT Summal Info Build Settings | Build Phases[B]|  Build Rules

T targer, i05 SDK 6.1 | ! 20 2 3]

w [ ] iAdTest [ iadrest a
[I] 1adTestappDelegate.n TARGETS [» Target Dependencies (0 items) ]
@ iAdTestAppDelegate.m % - J
= Mai hoard &= i - . "
MainStor v [ compile Sources @ items) =
[R] iAdTestviewController.h Name Compiler Flags
m] iAdTestvViewController.m [ main.m _in iAdTest

» [E]‘?I Suppur::ng Eley @ iAdTestAppDelegate.m ..in iAdTest

rameworks
C = s [m| iAdTestViewController.m _ir iAdTest

+ =

[ Link Binary With Libraries (4 items) |FWnaZdeprecated
L |

|’b Copy Bundle Resources (5 items)

Fig. 2.418: Instruccion para evitar las advertencias de uso de métodos deprecados

De esta forma al compilar la aplicacion previo a la ejecucion de la misma, ya no se

presentaran estas advertencias. A continuacion se presenta la aplicacién en ejecucion:

‘-¥_,—.——

Fig. 2.419: Aplicacion iAdTest en ejecucion

Como se puede observar la aplicacion presenta la publicidad adecuadamente de acuerdo
a la orientacion del dispositivo i0S. Cuando el usuario presiona el banner publicitario,
se muestra una vista de publicidad que se sobrepone a la aplicacion; por esto, es
importante que se suspenda cualquier tipo de proceso que se esté realizando, debido a

que el usuario no interactuara en estos momentos con la aplicacion sino con la vista de
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la publicidad. Para esto existen los siguientes métodos de delegado, que deberian ser

implementados en la clase iAdTestViewController:

IAdTest
1 target, 105 SDK 6.1

/Usu h banner de publi Aﬁ
iAdTest - uldBegin: (ADBann srView «)banner willleaveApplication:(
h! IAdTestAppDelegate.h eturn YES;
m iAdTestAppDelegate.m )
= MainStoryboard, storyboard

Jwillleave{
/Se ha
h! (AdTestViewController.h (

1} g

L
r Supporting Files

f |

Testing. 1, 2, 3.

7

|
A 4

L y

Fig. 2.420: Métodos para manejar eventos de presentacion y ocultamiento de vista publicitaria
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2.17.2 Mejores practicas al implementar publicidad en aplicaciones

Al integrar banners publicitarios en aplicaciones para generar una remuneracion
adicional, Apple recomienda seguir las siguientes mejores practicas, de forma de
maximizar la oportunidad de generar ingresos y asegurar una mejor experiencia de

usuario con la aplicacion:

Acordar el contrato de la red iAd y habilitar la aplicaciéon para mostrar publicidad

iAd en el portal iTunes Connect®: Para esto, se debe dirigir al portal de iTunes

Connect, revisar y completar el formulario respectivo de forma de acordar el contrato de
red iAd localizado en el médulo “Contracts, Tax and Banking Information”. Una vez
acordado el contrato, se lo podra encontrar junto con los otros contratos vigentes, como

se indica a continuacion:

Contracts, Tax, and Banking

Master Agreements

Contracts In Effect
Contract Region  Contract Type | ContractNumber  Contactinfo | Bankinfo  Tax Info Effective Date | Expiration Date  Download

All (See Contract) 03 Paid M59786594 Edit Edit View Feb 25, 2013 Mar 12, 2014
Applications

Worldwide 105 Free M59786572 NiA NiA NiA Feb 25, 2013 Mar 12, 2014
Applications

NfA

World iAd Network M57012108 Edit Edit WView May 01, 2012 Mar 12, 2014

H Watch the help video Done

Fig. 2.421: Contrato de red iAd acordado junto a los otros contratos vigentes™®

154 Apple. (2012). iAd Implementation Best Practices. Recuperado el 13 de Mayo de 2013, de iAd
Implementation Best Practices: http://developer.apple.com/library/ios/#technotes/tn2264/_index.html

155 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2012, de Contracts, Tax and Banking:
https://itunesconnect.apple.com
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A continuacion se debe habilitar la publicidad de la red iAd en la aplicacion, en el
modulo “Manage Your Applications”, antes de enviar la aplicaciéon para revision y

posterior aprobacion para comercializacion en AppStore, como se indica a continuacion:

App Information =T

Identifiers Links Rights and Pricing

SKU 01 Wiew in App Store Manage In-App Purchases
Customer Reviews
Bundle ID com.chapps. 5 Manage Game Center
Set Up iad Netwark | |

Apple ID 510148088

Type 05 App

Default Language English

Fig. 2.422: Configurar red iAd en una aplicacion en iTunes Connect™*®

Soportar los ultimos requerimientos de iOS: La publicidad de la red iAd, puede ser
ejecutada Unicamente en aplicaciones compatibles con iOS 4 o posterior. Se recomienda
que la aplicacion sea compatible con el ultimo iOS disponible.

Crear aplicaciones universales: Para asegurar que la aplicacion puede presentar los
banners publicitarios a todos los usuarios, se debe asegurar de desarrollar una aplicacion
universal compatible con todos los tipos de dispositivos iOS.

Presentar s6lo un banner publicitario por vista: Asegurarse de presentar maximo un
banner por cada pantalla de la aplicacion para maximizar su rendimiento, si se presenta
mas de un banner en una misma ventana, se rechazara la aplicacion en el proceso de
revision de la misma.

Manejar los cambios de orientacién del banner dinamicamente: Se recomienda

consultar el ejemplo desarrollado en el sub apartado anterior, en donde se manejan los

156 Apple. (2012). iTunes Connect. Recuperado el 9 de Abril de 2012, de Manage Your Apps:
https://itunesconnect.apple.com
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cambios de orientacion del banner de forma dinamica: se lo posiciona y redimensiona
dinamicamente de acuerdo a la orientacion del dispositivo iOS.

Ocultar los banners en blanco o vacios: Si se produce un error en la carga del banner
publicitario, por ejemplo debido a la inexistencia de una conexion de red, se lo debe
ocultar.

Compartir instancias de banner entre vistas: Si una aplicacion es por ejemplo basada
en pestafas, se recomienda generar un Unico banner para presentar en la aplicacion. De
forma de mejorar el rendimiento de la misma.

Mostrar los banners iAd por lo menos durante treinta segundos: Si la aplicacion
utiliza un temporizador para alternar entre publicidades presentadas en el banner, se
recomienda presentar cada publicidad durante al menos treinta segundos, de modo de

optimizar el rendimiento de publicidad en la aplicacién.

Si se siguen estas mejores practicas, es garantizado que se maximizara la oportunidad
de generar ingresos por presentar publicidad en la aplicacion. Se asegurara, de igual

manera, una mejor experiencia de usuario con la aplicacion.’

157 Apple. (2012). iAd Implementation Best Practices. Recuperado el 13 de Mayo de 2013, de iAd
Implementation Best Practices: http://developer.apple.com/library/ios/#technotes/tn2264/_index.html
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Conclusiones
Al finalizar el desarrollo del tutorial, se puede afirmar que se han presentado los temas
principales para el desarrollo y distribucién de aplicaciones para dispositivos i0S;
empezando por los temas mas basicos de manera de que el lector pueda empezar desde
cero con el desarrollo de estas aplicaciones.
Se han creado aplicaciones demostrativas para la mayoria de los temas presentados en el
tutorial, de manera de que el lector pueda comprender de mejor manera cada uno de
ellos.
Ademas de los temas tratados en los que se ha explicado como crear aplicaciones con
distintos fines, se han realizado distintos analisis que permitiran a los lectores
comprender por qué se realizan las cosas y no solamente seguir los pasos de cada sub
apartado del tutorial.
Se puede afirmar que se realizo un tutorial de calidad debido a que se trataron temas
adicionales como la seguridad dentro de una aplicacién iOS, asi como el proceso de
distribucion de aplicaciones, que para muchos usuarios, representa una dificultad debido
a lo complicado que puede resultar publicar una aplicacion para su comercializacion en
la tienda AppStore.
Se desarrollaron también temas como sugerencias para desarrollar aplicaciones de
calidad, como por ejemplo la implementacion de una clase que permita calificar
directamente a la aplicacion en la tienda AppStore.
De esta forma se espera que después de haber leido el tutorial, el lector se encuentre en
la capacidad de desarrollar aplicaciones iOS estéticamente atractivas, funcionales,

seguras y de calidad.
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Capitulo 3: Desarrollo de una aplicacion iOS de recordatorios por GPS mediante
el tutorial

En el presente capitulo, se desarrollard una aplicacion iOS cuya funcionalidad seré la de
presentar recordatorios o notificaciones de acuerdo a la posicion GPS del usuario. Se
utilizara el tutorial del capitulo anterior para implementar la aplicacion. Se indicara el
apartado al cual se hara referencia a medida que se desarrolle la aplicacion.

Para el desarrollo de esta aplicacion, se presentard inicialmente el andlisis y disefio de la
misma, en donde se la describird brevemente y se explicara su ambito y funcionalidad.
Dentro de este andlisis y disefio, se realizara también el levantamiento de requisitos de
la aplicacidn, en donde se desarrollara un diagrama de casos de uso y se describira cada
uno de los mismos. Adicionalmente se presentara varios diagramas de funcionalidad, el
disefio de base de datos y disefio de interface de la aplicacion.
Acto seguido, se implementard la aplicacion haciendo referencia a algunos de los
apartados y sub apartados del tutorial desarrollado en el capitulo anterior.

Una vez desarrollada la aplicacion, se realizaran los casos de prueba que se consideren
pertinentes antes de enviarla para revision y futura comercializacion en la tienda
AppStore, haciendo referencia a los respectivos apartados del tutorial del capitulo
anterior.
Se implementara en la aplicacion las sugerencias del tutorial, como la implementacion
de publicidad iAd para generar ingresos adicionales, la motivacion a los usuarios para
calificar a la aplicacion mediante el uso de la clase AppiRater y la generacion de una
version gratuita con funcionalidades limitadas.

Se concluira el capitulo presentando estadisticas de descargas y ventas de la aplicacion.
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3.1 Analisis y disefio de la aplicacion

En el presente apartado se realizard el analisis y disefio de la aplicacion de recordatorios
por GPS para iOS que se desarrollara. Para esto, se realizara inicialmente la descripcion
general de la aplicacién iOS junto a la funcionalidad y el &mbito de la misma.

Se presentaran después los requisitos especificos de la aplicacion, asi como la
descripcién de sus actores y diagrama de casos de uso. Se complementara el diagrama
con la descripcion de casos de uso.

Adicionalmente se presentara el diagrama de secuencias de la aplicacién para
ejemplificar algunas de las secuencias como mantenimiento y reporte de lugares,
mantenimiento y reporte de tareas, realizacion de una tarea, contacto con el
desarrollador, configuracién de la aplicacion y compartir en redes sociales.

Se desarrollara también el diagrama de actividades de la aplicacion para comprender de
mejor manera el funcionamiento de la misma.

El diagrama de base de datos se implementara utilizando el framework Core Data
dentro del mismo IDE XCode; para el disefio de interface se presentara capturas de

pantalla de la aplicacion en ejecucion y el Storyboard de la aplicacion.
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3.1.1 Funcionalidad y &mbito de la aplicacién

Funciones del Sistema: Esta aplicacion iOS permitird a los usuarios de un dispositivo
I0S ser notificados sobre tareas por realizar, en el momento en el que lleguen a una
determinada distancia del lugar especificado para la misma. Tanto la distancia, como el

lugar de recordatorio son programados por el usuario en la misma aplicacion.

Ambito de la aplicacion iOS:
o Mantenimientos de ingreso, eliminacién y modificacion de datos de lugares.
o Mantenimiento de ingreso, eliminacion y modificacién de datos de tareas a
realizar (relacionadas con el punto anterior).
o Reporte de tareas a realizar filtradas por el lugar en donde se encuentre el
usuario al momento de ejecutar la aplicacion.
o Capacidad de modificacion de varios parametros de la aplicacion incluyendo:
= |dioma: Inglés y Espafiol
= Distancia del lugar para presentar el recordatorio
» Privacidad en la notificacion del recordatorio
= Seleccidn de unidades del parametro distancia (Km / Millas)
= Capacidad de indicar el uso de la aplicacion en las redes sociales Facebook y

Twitter.
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3.1.2 Levantamiento de requisitos

Requisitos especificos:

Descripcion de actores:
Usuario: Es el que maneja practicamente todas las funciones del sistema. Una
vez que disponga de la aplicacion en su dispositivo iOS, el usuario podra

realizar las siguientes acciones detalladas en los siguientes casos de uso:

Diagrama de Casos de Uso:

<include= Login en red
________ social

Compartir en
Red Social

Configuracion
de 105 App

-ﬁj\-‘.’.ﬁ,____ <USE5ES

o

Programar
tarea en lugar

I =zextends>

Mantenimiento

Lugares << — _ _ <include>

-
—

Mantenimiento
Tareas

+ <includes

Usuario \
e

Reporte Lugares

Localizacion
dispositivo

Contactar al
desarrollador

Repore tareas
en lugar actual

Realizar tarea

Fig. 3.1: Diagrama de casos de uso de la aplicacién iOS de recordatorios por GPS
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Descripcion de casos de uso:

Caso de uso 1 Compartir en Redes Sociales / Login en red social
Actor: Usuario
Descripcion: Permitird indicar al usuario mediante las distintas redes sociales

(Facebook, Twitter) que se encuentra utilizando la aplicacion iOS
(GPSReminds)

REQUISITOS ASOCIADOS

R.1.1: En la vista de ajustes, el sistema presentara botones para compartir tanto en
Facebook como en Twitter, el usuario decide en que red social publicard, o lo puede realizar
en las dos si lo desea.

R.1.2: El sistema solicitara el log in del usuario en la red social deseada y luego presentara
una ventana:

R.1.2.1: En el caso de Facebook, luego de autenticado y autorizado a la aplicacion, se
presentara un boton para compartir, junto a la foto de perfil y nombre del usuario para
confirmar la publicacion.

R.1.2.2: En el caso de Twitter, se utilizara la caracteristica de iOS 5 que permite
compartir facilmente en ésta red social presentando una ventana con el contenido del tweet
que se enviara, el usuario presionara un boton que confirma el envio del tweet.

Caso de uso 2 Configurar Aplicacién iOS

Actor: Usuario

Descripcion: Permitira al usuario configurar los parametros por defecto de forma
de presentar los recordatorios de la aplicacion iOS.

REQUISITOS ASOCIADOS

R.2.1: En la seccion de configuraciones, el sistema presentara cada uno de los parametros
de la aplicacion

R.2.2: Para el caso del idioma, se podréa seleccionar entre inglés y espafiol. Se seleccionara
el idioma a partir de un listado de idiomas, al momento de seleccionarlo, automéaticamente
toda la aplicacion cambiard al idioma seleccionado.

R.2.3 En el caso de la distancia del recordatorio, se ingresara un valor numeérico para
indicar la distancia ya sea en kildmetros o millas, que indicaréa la distancia hasta el lugar en
donde se desea que se presente el recordatorio.

R.2.4 En el caso de las unidades, se seleccionara mediante un componente “Control” si se
desea utilizar como unidad de medida: kilometros o millas.

R.2.5 En el caso de la privacidad, se seleccionard mediante un componente “Switch” si se
desea que al presentar la notificacion se especifique la tarea o no. (En caso de que el
propietario del dispositivo no lo disponga al momento de presentarse la notificacion)
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Caso de uso 3 Mantenimiento de Lugares

Actor: Usuario

Descripcion: Permitira al usuario ingresar, modificar y eliminar lugares, tomando
en cuenta la integridad referencial por si se ha asignado una tarea a
un determinado lugar.

REQUISITOS ASOCIADOS

R.3.1: En la seccidn de lugares, se presentara un botén (+), el cual al ser presionado
permitird afiadir un nuevo lugar.

R.3.2: Para afiadir un lugar se presentara un mapa en donde si se activa el switch de
localizacion, se mostrara al usuario su localizacion actual en el mapa representada por un
punto azul.

R.3.3: Para seleccionar un lugar, se debera mantener presionado el mapa durante al
menos un segundo en el lugar deseado para colocar un pin que indicara la localizacion del
lugar.

R.3.4 Acto seguido, o previo a este, se debera obligatoriamente nombrar al lugar en un
campo de texto.

R.3.5 Para grabar el lugar se debera presionar el botdn de color rojo: “grabar”.

Caso de uso 4 Mantenimiento de Tareas

Actor: Usuario

Descripcion: Permitira al usuario ingresar, modificar y eliminar tareas, tomando
en cuenta la integridad referencial.

REQUISITOS ASOCIADOS

R.4.1: En la seccion de tareas, se presentara un boton (+), el cual al ser presionado
permitira afiadir una nueva tarea.

R.4.2: Se presentara una ventana con un campo de texto en donde se escribira el titulo
de la tarea.

R.4.3: Opcionalmente se podra agregar notas adicionales para la tarea en otro campo de
texto.

R.4.4: A partir de un “Picker View” se seleccionara el lugar en donde se desea ser
recordado de ésta tarea

R.4.5 Para grabar la tarea se debera presionar el botdn de color rojo: “grabar”.
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Caso de uso 5 Reporte de Lugares

Actor: Usuario

Descripcion: Permitira al usuario visualizar cada uno de los lugares existentes en
donde podra modificar o eliminar a los mismos.

REQUISITOS ASOCIADOS

R.5.1: En la vista de lugares se presentara un listado de lugares, junto a cada uno de los
cuales se presentard un boton de color azul, el cual al ser presionado permitira modificar el
lugar.

R.5.2: Si se desea eliminar un lugar previamente agregado, existira un boton “editar”
el cual al ser presionado permitira eliminar cada uno de los lugares no deseados. De igual
manera, se podra eliminar un lugar especifico realizando un desliz con el dedo de
izquierda a derecha o inversamente sobre el mismo, acto seguido se presentara el boton
para eliminarlo.

R.5.3: Con el objetivo de mantener la integridad referencial, al eliminar un lugar
relacionado con una tarea, se eliminaran también todas la tareas relacionadas al
mismo, es decir se eliminard en cascada.

Caso de uso 6 Reporte de Tareas / Realizar tarea
Actor: Usuario
Descripcion: Permitira al usuario visualizar cada una de las tareas agregadas en

donde se las podra modificar y eliminar. Se podrd también marcar
una tarea como realizada.

REQUISITOS ASOCIADOS

R.6.1: En la seccidn de tareas, se presentard un listado de tareas, junto a cada una de las
cuales se presentara un boton de color azul, el cual al ser presionado permitira modificarla.
R.6.2: Si se desea marcar una tarea como realizada, se la debera presionar.

R.6.3 Si se desea eliminar una tarea previamente almacenada, existira un boton
“editar” el cual al ser presionado permitira eliminar cada una de las tareas no deseadas. De
igual manera, se podré eliminar una tarea especifica realizando un desliz con el dedo de
izquierda a derecha o inversamente sobre la misma, acto seguido se presentara el botén
para eliminarla.
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Caso de uso 7 Contactar al desarrollador

Actor: Usuario

Descripcion: Permitira al usuario contactar al desarrollador via correo electronico

REQUISITOS ASOCIADOS

R.7.1: En la seccion de configuraciones, el la seccion “acerca de la aplicacion”, se
presentara un botdn que indique que al presionarlo se puede contactar al desarrollador.
R.7.2: Al presionar el botdn anterior, se abrira la aplicacion nativa “mail” del dispositivo
iOS en donde la direccidn del destinatario serd la direccion de correo electronico del
desarrollador de esta aplicacion.

Caso de uso 8 Programar tarea en lugar / Realizar Tarea / Localizacién dispositivo

Actor: Sistema

Descripcion: Permitira al usuario visualizar todas las tareas que tenga pendientes
en el lugar en donde se encuentra actualmente

REQUISITOS ASOCIADOS

R.8.1: En la vista “Aqui”, se presentard el lugar actual en donde se encuentre el
usuario junto a la distancia hasta el mismo, si es que esta distancia es menor a la
configurada en la seccién de parametros. Para esto, se utilizara la localizacion actual del
dispositivo iOS.

R.8.2: Junto al lugar, se presentara todas las tareas en caso de existir alguna pendiente o
ya realizada en el mismo.

R.8.3: Se podra marcar una tarea como realizada al presionarla, o en su defecto,
visualizar sus notas adicionales si se presiona el boton azul junto a cada una de las
mismas.
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3.1.3 Diagramas de funcionalidad de la aplicacion

Diagrama de Secuencias: Mantenimiento y reporte de lugares
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Fig. 3.2: Diagrama de Secuencias - Mantenimiento y reporte de lugares

Diagrama de Secuencias: Mantenimiento y reporte de tareas
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Diagrama de Secuencias: Realizar una tarea
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Fig. 3.4: Diagrama de Secuencias - Realizar una tarea

Diagrama de Secuencias: Contactar al desarrollador
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Fig. 3.5: Diagrama de Secuencias - Contactar al desarrollador
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Diagrama de Secuencias: Configurar aplicacion iOS
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Fig. 3.6: Diagrama de Secuencias — Configurar la aplicacion iOS
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Fig. 3.7: Diagrama de Secuencias — Compartir en Redes Sociales
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Diagrama de Actividades
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Fig. 3.8: Diagrama de actividades de la aplicacion de recordatorios por GPS GPSReminds
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3.1.4 Disefio de Base de Datos

La base de datos serd implementada directamente en la herramienta de modelado de
datos que ofrece el IDE XCode asociado con Core Data como se indico en el sub
apartado “2.7.2 Creacion de una aplicacion que implementa Core Data”.

Para la entidad lugar se estableceran atributos para almacenar el nombre, latitud y
longitud del mismo.

Para la entidad recordatorio se establecerdn atributos para almacenar su descripcion y
notas adicionales. Se establecerd también un atributo booleano que indique si se ha
completado la tarea o recordatorio y otro que indique si el recordatorio ha sido
notificado.

Adicionalmente se creard la relacion “1..N” entre la entidad lugar y recordatorio
respectivamente, debido a que un lugar puede tener varios recordatorios a la vez. A
continuacion se presenta el diagrama de base de datos propuesto para la aplicacion

GPSReminds:

Reminder
¥ Attributes
reminder_completed
reminder_description

reminder_notes " Place
reminder_notified T Attributes
¥ Relationships ) latitude
t longitude
name
¥ Relationships

> reminder_title

Fig. 3.9: Diagrama de base de datos de GPSReminds
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3.1.5 Diseflo de Interface

Interfaces de software:

La ventana principal de la aplicacion debera mostrar todas las vistas que la conforman.
Estas vistas seran almacenadas dentro de un “Tab Bar Controller” en una pestafia
diferente cada una. Al seleccionar cada pestafia se deberia presentar el modulo o vista
correspondiente. El contenido de las pestafias sera: “Lugares”, “Tareas”, “Aqui” y

“Ajustes” como se indica en la siguiente figura:

Tab Bar Controller

Fig. 3.10: Tab Bar Controller de la aplicacion GPSReminds

Interfaces de usuario:

Interface para lugares: Se creard una interface de listado de lugares conformado por
un componente Table View Controller, en donde se listard cada lugar que haya
ingresado el usuario. Para el ingreso de los lugares, el usuario dispondra de un mapa en

donde debera colocar un pin y escribir el nombre para el mismo.
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Places Table View - Places

———————
Add Place e
Harra, |

[ N —

Places Edit View - Edit Place

Fig. 3.11: Interface gréfica de usuario para los lugares

Interface para recordatorios: Se creara una interface de listado de tareas o

recordatorios conformado por un componente Table View Controller, en donde se

listara cada recordatorio que haya ingresado el usuario. Para el ingreso de los

recordatorios, se dispondra de un campo para ingresar su titulo, otro campo para agregar

notas adicionales en caso de existir y un Picker View para seleccionar el lugar en donde

se desea que se presente la notificacion de la tarea.

Prototype Celis

| 7o Do Table View - To - Do

To Do Add View - Add To-Do

To Do Edit View - Edit To - Do

Fig. 3.12: Interface gréfica de usuario para los recordatorios
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Interface para reporte de tareas en la ubicacion actual (Pestaiia “Aqui”): Se creard
una interface de usuario que indique cada uno de los lugares que se encuentren cercanos
a la ubicacién actual del usuario. Cada lugar presentara las tareas (pendientes 0 no) que
se deben realizar en el mismo. Adicionalmente si la tarea tiene notas adicionales, seran

presentadas en otra vista.

e

Additional Notes View

Fig. 3.13: Interface gréfica de usuario para el reporte de
tareas de acuerdo a la ubicacion actual del usuario

Interface para ajustes o configuraciones de la aplicacion: Se creard una interface de
listado de ajustes en donde se listaran parametros de la aplicacion como idioma,

distancia, vista previa de la notificacion, acerca de la aplicacion, entre otras.

: =
=

e

ey et i
[ EE— A

Preferences Table View -
GPSRaminger v1.0

[~

uba

£l @ 2f

T

Fig. 3.14: Interface gréafica de usuario para los ajustes de la aplicacion
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3.2 Desarrollo de la aplicacién

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizard la plantilla “Tabbed Application”
presentada en el sub apartado “2.6.2 Implementacion de un Tab Bar Controller
(Control de Pestanias)” en donde se crearan las cuatro pestafias de la Fig. 3.10. Se
construird la interface grafica de usuario de cada vista correspondiente a las pestafias
anteriores y después se las implementard escribiendo codigo fuente en la clase
controladora de cada una de ellas.

Se implementara la base de datos de la Fig. 3.9 y se generaran las clases que componen
la misma como se ha explicado en el sub apartado “2.7.2 Creacion de una aplicacion
que implementa Core Data”. Se investigara la implementacion del framework Core
Location de forma de poder utilizar el GPS del dispositivo iOS.

Para los listados de lugares, recordatorios y ajustes de la aplicacion se implementaran
componentes Table View como se ha explicado en el sub apartado “2.5.4 Eventos
comunes de Table Views”.

En las configuraciones de la aplicacion, al presionar algun ajuste especifico del Table
View Controller, se llamara a otra vista mediante el componente Navigation Controller.
Para su implementacion se hara referencia al sub apartado “2.6.1 Implementacion de un
Navigation Controller (Control de Navegacion)”.

Se permitira indicar en las redes sociales Facebook y Twitter que el usuario esta
utilizando la aplicacion. Para esto, se hara referencia a los sub apartados: “2.8.2
Implementacion del framework de Twitter”y “2.8.3 Implementacion del framework de
Facebook ™.

Se implementara la aplicacion en dos idiomas (inglés y espariol) de manera de obtener
una mejor acogida por parte de los usuarios. El idioma se podra establecer desde los

ajustes de la aplicacion.
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3.3 Pruebas de la aplicacién

Una vez desarrollada la aplicacion GPSReminds se procederd a realizar las pruebas

pertinentes para la misma.

Pruebas de Funcionalidad: Permitiran verificar la correcta funcionalidad de la

aplicacion que se ha desarrollado.

- Interaccion con un usuario: Solicitar a un usuario que desconozca la aplicacién

que la pruebe y realice comentarios sobre la misma, de forma de comprobar que éste

pueda agregar lugares y asignar tareas para los mismos. De igual manera el usuario

debe poder configurar la aplicacién en la manera que desee, es decir modificar los

parametros de distancia, idioma, privacidad en notificaciones, entre otras.

- Validacion de entradas: Validar las entradas que recibe la aplicacion. Para validar

las entradas que recibe la aplicacion se han elaborado los siguientes cuadros o casos

de prueba:
Vista Descripcidn de Entrada | [ Salida Esperada Ohservaciones
NOMBRE: Campo gue contiene el nombre del lugar a agregar
iﬂ- S Se ingresa un nombre Trabajo Trabajo El sistema acepia el valor come nombre
correctamente del lugar a agregar

b e e

G e

Si el campo estd vacic

Error: Escriba un nombre para
el lugar

El sistema no permite agregar el lugar
pues falta su nombre

PIN: Marcador de un lugar en el mapa

Se celoca un pin en el mapa PIN

PIN

El sistema acepta €l pin como indicador
de un lugar en el mapa

Mo se coleca un pin en el mapa

Error: Cologue un punto en el
mapa

El sistema no permite agregar el lugar
pues falta su ubicacidn

NOMBRE, FIN:

Mo se coloca un pin ni se escribe el
nombre

Error: Cologue un punto en el
mapa, escriba un nombre para

El sistema no permite agregar el lugar
pues falta su nombre y ubicacion

Se coloca un pin en el mapa vy se
escribe un nombre para el lupar

Trabajo, PIN

Trabajo, PIN

El sistema agrega el nuevo lugar

Fig. 3.15: Caso de prueba: Validacién de entradas de la vista Agregar Lugar
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Vista

Descripeion de Entrada

Valor

| Salida Esperada

| Ohbservaciones

TITULO: Campo gue contiene ¢l nombre de la tarea a agregar

Se ingresa un titulo de tarea
correctamente

Enviar correo

Enviar Correo

El sistema acepta el valor como titulo
de ld tarea a agregar

3i el campo estd vacio

Error: Escriba un titulo para la
tarea

El sistema no permite agregar la tarea
pues falta su titulo

NOTAS ADICIONALES: Campo

gue contiene las

notas adicionales de la tarea a agregar

Se ingresan notas adicionales

Adjuntar fotos

Adjuntar fotos

El sistema acepta el valor como notas
adicionales

Mo se ingresan notas adicionales

El sistema acepta el valor como notas
adicipnales, pues no son requeridas

Adpntar 1408
Hakas Adcinnales [Opconal)
Aecoedar en ™. Cambiar

RECORDAR EN: Picker View gue permite seleccionar el lugar en donde se notificard al usuario sobre Ia tarea

No se selecciona un lugar

Error: Seleccione un lugar en

El sistema no permite agregar la tarea

i{‘ abis donde qguiera ser recordado pues falta el lugar en donde se
Se selecciona un lugar Trabajo Trabajo El_sm[ema acepts el lugar para
asignarlo a la tarea
TITULO, RECORDAR EN:
Mo se escribe un titulo ni se Error: Escriba un titulo para la |El sistema no permite agregar la tarea
selecciona un lugar tarea v selecione un lugar pues falta su titulo v lugar
Se escribe un titule y se selecciona |Enviar correo, El sistema la nueva tarea
un lugar Trabajo Enviar correo, Trabajo agrega
Fig. 3.16: Caso de prueba: Validacion de entradas de la vista Agregar Tarea
Vista Descripeion de Entrada | Valor | Salida Esperada | Observaciones

Disancia: | 0,150 km.

Lol 1,1 50k = 150

L rustifi s i e mastrans cusndo ood o

notificacién

DISTANCIA: Campo gue contiene un valor numérico gue indica la distancia en km o millas hasta el lugar para presentar la

Se ingresa una distancia

El sistema configura el nuevo

correctaments 0,15 150 mts de distnoie parimetro para la distancia
) . Error: Escriba un valor vilido |El sistema solicita el ingreso de un
Si el campo esta vacio . . .
para la distancia valor valido
. Error: Escriba maximo un El sistema solicita el ingreso de un
Se ingresa mas de un punto 0.8,

punto

valor valido

Se ingresa un valor invilido

Error: Escriba un valor vélido
para la distancia

El sistema solicita el ingreso de un
valor vilido

Fig. 3.17: Caso de prueba: Validacién de entradas de la vista Distancia

- Modificacion de registros: Para realizar la modificacion de lugares y tareas, se

debe presionar el botdn de color azul junto a cada una de las mismas. A continuacién

se presentaran las mismas opciones de ingreso; es posible modificar un lugar o una

tarea a la vez y si se ingresa un nombre de lugar o titulo de tarea existente, la

aplicacion lo notificara con un mensaje “El nombre/titulo del lugar/tarea ya

existe” en ese caso el usuario debera ingresar un nuevo nombre o titulo.
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- Eliminado de registros: Para eliminar estos registros, se realizara directamente en
la vista que presenta el listado de los mismos, siguiendo el clasico método de
eliminado de registros que presenta iOS. Si se elimina un lugar que tenia asignado
una o varias tareas, se realiza el proceso de borrado en cascada, es decir se elimina el
lugar junto a todas las tareas pendientes asignadas al mismo. El usuario es notificado
sobre esto, pues al querer borrar un lugar que tiene una tarea asignada se presentara
el mensaje: “Advertencia: Existe una tarea activa en este lugar. Si elimina este
lugar, la tarea activa sera también ELIMINADA. ;Continuar?”, y tiene la

opcidn de proseguir o cancelar
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3.4 Envio para revision y aprobacion para comercializacion en AppStore

Una vez desarrollada la aplicacion antes de enviarla para el proceso de revision y
aprobacion para comercializacion en la tienda AppStore, después de haber realizado las
pruebas pertinentes en el apartado anterior, se han revisado todos los problemas y
advertencias que ha presentado el IDE.

A continuacion se agrego la aplicacion en el portal iTunes Connect, en donde se escribid
su nombre, descripcion, version, entre otros. También se agreg6 capturas de pantalla de
la aplicacion en ejecucion en los dispositivos en los que sera compatible, apoyandose en
el apartado “2.13 Como subir una aplicacion a la tienda AppStore .

Cuando la aplicacién estuvo estado “Waiting for Upload” en iTunes Connect, antes de
subir la aplicacién, se consideraron todas las recomendaciones presentadas en el sub
apartado “2.13.1 Consideraciones para evitar el rechazo de aplicaciones”.

Una vez enviada la aplicacion para su revision, después de los siguientes siete dias, se
recibid un correo indicando que la aplicacion estaba siendo revisada.

Lamentablemente, inicialmente fue rechazada, debido a que al utilizar los mapas
ofrecidos por la empresa Google, se debe indicar dentro de la aplicacion ya sea con un
componente Label o Image View, que los mapas son de la empresa antes mencionada.
Al corregir este problema se envié nuevamente la aplicacion para su revision. Esta vez,
después de siete dias, la aplicacion fue aprobada y se encuentra ahora disponible en la

tienda AppStore para su descarga a nivel mundial por un valor de $1.99.

GPSReminds
Xavier Salazar >
Detalles Valoraciones y resefnas Relacionado
‘ Valoraciones y resenas del App Store
Version actual | Todas las versiones
No hemos recibido suficientes
USD 1.99 Comprar v puntuaciones para mostrar un HAZ CLIC PARA REALIZAR UNA VALORACION
promedio de este articulo.

Fig. 3.18: Aplicacion iOS GPSReminds disponible en la tienda AppStore
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3.5 Aplicacién de sugerencias del tutorial

En los siguientes sub apartados, se implementara las sugerencias que se han presentado
en el tutorial, como la generacién de una version gratuita de la aplicacion,
implementacion de publicidad en la aplicacion gratuita de manera de generar ingresos a
través de la misma, y, la incorporacion de la clase AppiRater a la aplicacion de manera
de conseguir que los usuarios que compren la version de pago o descarguen la
aplicacion gratuita las valoren en la tienda AppStore y escriban una buena resefia sobre

las mismas.
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3.5.1 Generacion de una version gratuita

Para generar una version gratuita de la aplicacion GPSReminds, primero se definieron
las funcionalidades que tendria la misma: La aplicacion permitird a los usuarios agregar
lugares y recordatorios indefinidamente y ademéas el usuario podrd configurar la
aplicacion a su antojo en cuanto a parametros de distancia. Esta aplicacion gratuita
notificard a los usuarios sobre tareas pendientes en lugares cercanos solamente tres
veces. Después de la tercera vez, no se notificard mas sobre las tareas que haya
programado el usuario.

Para evitar que los usuarios desinstalen la aplicacién y la vuelvan a instalar con el fin de
conseguir tres nuevos recordatorios de forma gratuita, se utilizara un identificador Unico
que serd almacenado en una SimpleDB de los servicios web de Amazon utilizando un
Token Vending Machine para asegurar la transferencia de informacion entre la
aplicacion y la SimpleDB. Para esto, se hara referencia a los apartados “2.15
Identificacion unica de dispositivos iOS”'y “2.16.4 Desarrollo de una aplicacion i0S
comunicada con un Amazon SimpleDB mediante un Token Vending Machine ”

Se creara un nuevo icono para la aplicacion con un banner que indique que es gratuita y
se creara también una vista inicial en la cual se controle si la aplicacion ha sido
instalada previamente en el dispositivo i0S.

Se ha desarrollado la aplicacidn gratuita y actualmente se encuentra disponible para su

descarga a nivel mundial en la tienda AppStore como se puede observar en la Fig. 3.19.
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3.5.2 Implementacion de iAds

Para generar ingresos mediante la aplicacion gratuita creada en el sub apartado anterior,

se implementaran banners publicitarios dentro de la misma.

Para esto, se hara referencia al sub apartado “2.17.1 Implementacion de un banner

publicitario iAd en una aplicacion”. Ademas se tomaran en cuenta las mejores practicas

presentadas en el sub apartado “2.17.2 Mejores prdcticas al implementar publicidad en

aplicaciones”, de forma de maximizar la oportunidad de generar ingresos por

publicidad y asegurar una mejor experiencia de usuario con la aplicacion.

Lamentablemente estos banners publicitarios no estan disponibles a nivel mundial y son

exclusivos para algunos paises como Estados Unidos y China, pero pronto estaran

disponibles a nivel mundial.

Como se indico en el apartado anterior la aplicacion gratuita se encuentra disponible

actualmente en la tienda AppStore, y al ejecutarla en un pais en donde se pueda

visualizar la publicidad de Apple, se ve como la presentada en la Fig. 3.20.

GPSReminds Free [i]
Xavier Salazar

Y. =

Detalles Resenas Relacionado

Facebook

Sé el primero de tus
A o
ﬁ amigos al que le gusta 10 Me gusta

8sto.

Valoraciones del App Store

Todas las versiones

11 No hay valoraciones

Fig. 3.19: Aplicacion iOS GPSReminds
Free disponible en la tienda AppStore

SinSIM <

23:59

GPSReminds Free v1.3

by @fxavier_salazar | |

Start!

]

Fig. 3.20: GPSReminds con un banner publicitario
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3.5.3 Motivar a usuarios a calificar la aplicacién mediante AppiRater

Se implementard la clase AppiRater de Arash Payan presentada en el apartado “2.14.2
Implementacion de AppiRater” en la aplicacion GPSReminds para motivar a los
usuarios que compren la aplicacion a valorarla y escribir una resefia positiva sobre la
misma en la tienda AppStore. El evento significativo de la aplicacion serd una
notificacion sobre una tarea pendiente en un lugar cercano. EI nimero de eventos
significativos para solicitar al usuario la valoracion de la aplicacion sera tres.

Esto quiere decir de que cuando un usuario utilice la aplicacion y programe varios
recordatorios, sea notificado sobre los mismos cuando se encuentre en los lugares donde
fueron programados. Después de la tercera notificacion, es decir, cuando el usuario se
encuentre en un buen nivel de satisfaccion con la aplicacion, se presentara una ventana
como la indicada en la Fig. 2.377 para solicitar que valore la aplicacion en la tienda
AppStore. Si el usuario accede a valorarla, sera llevado directamente a la seccion de

resefias de la aplicacion en la tienda.
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3.6 Estadisticas de descargas y ventas de la aplicacion

A continuacion se presentaran las estadisticas de descargas y ventas de la aplicacion
GPSReminds. Como se indic6 en el sub apartado “2.13.2 Portal iTunes Connect”, estas
estadisticas se encuentran disponibles en la seccion Payments and Financial Reports del

portal iTunes Connect.

Reported Earnings Payments and
April 2013 Amounts Owed

Amounts Owed (Converted)*
19.31 UsSD*

5 Mliznihs

Moy 11 a1

Fig. 3.21: Resumen de ventas de la aplicacion

Las ganancias generadas por las ventas de la aplicacién se presentan en un

reporte que puede ser filtrado por meses.

All Regions = Previous Months

Date* Region iTunes Store Unit Sales Total Earnings iTunes Financial Report

Apr 2012 Americas 7.00 UsD Dovwnload

Apr 2012 Australia 127 AUD Download

Apr 2012 Japan 119 JPY Dovwnload

Fig. 3.22: Resumen de ganancias perteneciente al mes de marzo del 2012
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Amounts Owed 19.31 USD*

Currency Revenue Type Owed Owed (Converted *)
ALD App Sales 1.27 1.30 UsD
CAD App Sales 0.70 0.69 USD
EUR App Sales 0.97 1.27 UsD
1PY App Sales 119 1.21 UsD
SEK App Sales 9.13 1.40 USD
usD Ad Revenue 0.84 0.84 USD
usD App Sales 12.60 12.60 USD

Transaction History Previous Manths
Date Transaction Amount Balance
9 May 2013 April Earnings 1.40 12.60 USD
4 Apr 2013 March Earnings 2.80 11.20 UsD

Fig. 3.23: Ganancias después de los impuestos
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Conclusiones
Al culminar el desarrollo de la aplicacion iOS GPSReminds, se ha demostrado que se
puede utilizar el tutorial del capitulo anterior para desarrollar aplicaciones iOS. Lo Unico
que se debe hacer, es conocer los apartados en donde se encuentran los temas necesarios
para la aplicacion que se desee desarrollar.
Se presentd el anélisis y disefio de la aplicacion para explicar su funcionalidad. La
descripcién de cada uno de los casos de uso junto con los diagramas adicionales
presentados complementa la comprension de la funcionalidad de la aplicacion
desarrollada.
El disefio de interface propuesto, representa las ventanas que componen a la aplicacion
iOS.
Se detallo cada apartado del tutorial al que se hizo referencia tanto para el desarrollo
como para la distribucion de la aplicacion GPSReminds.
Para garantizar la correcta funcionalidad de la aplicacion se desarrollaron distintos casos
de prueba, antes de proceder con la distribucion de la misma.
Se tomaron en cuenta las recomendaciones del tutorial desarrollado en el capitulo
anterior para generar ingresos adicionales y conseguir valoraciones y resefias positivas
sobre la aplicacion en la tienda AppStore.
Se presentaron distintas estadisticas de descargas de la aplicacion, las cuales se pueden
encontrar en el portal de desarrolladores de Apple iTunes Connect.
La aplicacion GPSReminds se encuentra actualmente disponible para su descarga en la

tienda AppStore, tanto en su version gratuita como su versién comercial.
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Capitulo 4: Manual de usuario de la aplicacion

De acuerdo a la Fig. 2.359 del sub apartado “2.13.6 Administracion de aplicaciones en
iTunes Connect y distribucion” perteneciente al tutorial desarrollado en el capitulo 2,
para publicar una aplicacion en la tienda AppStore, es necesario que el desarrollador
provea una direccion URL correspondiente al portal que brinde soporte para la misma.
Para la aplicacion GPSReminds, se desarrollara un manual de usuario que seré alojado
en el portal web chappssupport.blogspot.com, direccion URL que fue proveida en el
portal iTunes Connect al momento de crear la aplicacion.

En el manual de usuario que se desarrollara en este capitulo, se explicaran los
principales mddulos de la aplicacion. Es decir, se indicara como agregar lugares en un
mapa y se indicara como crear nuevas tareas o recordatorios y asignarlos a los lugares
previamente agregados. De igual manera, se indicara como configurar la aplicacion de
acuerdo a las necesidades del usuario.

Se indicara también como visualizar los reportes de lugares, tareas y el reporte de tareas
de acuerdo a la ubicacion actual del usuario.

De esta forma, se espera que el lector se familiarice con el funcionamiento de la

aplicacion. La misma que puede ser descargada de la tienda AppStore.
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4.1 Mdbdulo de registro de lugares

Es la pestafa inicial de la aplicacion (Fig. 4.1), debido a que es el pilar fundamental de
la misma. Sin lugares, no habrd como programar recordatorios. Inicialmente, la
aplicacion indica que aln no se ha agregado ningun lugar por lo que para afiadir uno se

debe tocar el botdn estandar de iOS:

Agregar lugares: Al presionar el boton anterior se presenta esta ventana, en donde se
pueden agregar lugares de forma interactiva. Se utilizan los mapas de Google o Apple
dependiendo del iOS que ejecute el dispositivo. Se puede visualizar este mapa de

distintas formas:

Neoodws | Pizza Hut, CUE

Geleccane Locakzacon

Nrta Pae & e b s | g ot o s Mot Promre o8 s ol memsse | oot s st o pun

Fig. 4.1: Vista de Lugares

Fig. 4.2: Tipos de vistas de mapa

Se debe ingresar el nombre del lugar y colocar un punto en el mapa que indique la
localizacién del mismo. Para colocar un punto en el mapa se lo debe presionar, en el

lugar donde se desee colocar el pin, durante al menos un segundo.

El switch ®™7) indica la posicion del usuario sobre el mapa.

Para agregar el lugar, se debe presionar el botén
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Posibles errores al agregar un lugar:

- Error: Coloque un punto en el mapa. Se presenta debido a que se no se ha colocado un
pin en el mapa que indique la ubicacion del lugar que se agregara

- Error: Escriba un nombre para el lugar. Se presenta si se ha colocado un pin en el

mapa pero no se ha escrito un nombre para el mismo.

Listado de lugares: Después de agregar un lugar, el listado de lugares de la Fig. 4.1 se

actualizara (Fig. 4.4). Se puede presionar el boton ¢ para modificar un lugar

previamente almacenado.

Importante

Existe una tarea activa en este
il lugar. Si modifica este lugar, la tarea |}
activa sera recordada en esta nueva
localizacion. ¢ Continuar?
No Si

Pizza Hut, CUE . -
Nombre: | Virgin Store, NY
Uda - Filosofia, CUE

Actual Localizacion:
e,

Virgin Store, NY

Virgin Store, NY

Toque el boton azul: modifica el lugar

Fig. 4.3: Advertencia de
modificacion tarea
asignada a un lugar

Nota: Presone e mapa al menos 1 segunda para colocar un punto

Fig. 4.4: Listado de lugares

Fig. 4.5: Vista para modificar lugares

Modificar lugares: Al presionar el boton previamente mencionado, se presentara la
ventana que permite modificar un lugar (Fig. 4.5). Se puede modificar tanto el pin que
indica la localizacion del lugar como su nombre. No se puede agregar ni modificar un

lugar con el mismo nombre de uno previamente almacenado.

(e |
Para modificar el lugar se debe presionar el boton . Si el lugar que se modifica

tiene una tarea asignada al mismo, se presentara la ventana de la Fig. 4.3.
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Eliminar lugares: Para eliminar un lugar se puede presionar el boton “Editar” de la
ventana de listado de lugares y proceder a eliminar el lugar deseado (Fig. 4.6). Se puede
también utilizar la caracteristica de iOS: Swipe To Delete que consiste en deslizar el

dedo sobre el lugar que se desee eliminar (Fig. 4.7).

=
Para confirmar el borrado de un lugar, se debe presionar el boton

Pizza Hut, CUE

Uda - Filosofia, CUE
Pizza Hut, CUE

Virgin Store, NY

Toque el bolon azul: modifica ¢ Uda - Filosofia, CUE

Virgin Store, NY

Fig. 4.6: Eliminar un lugar

Fig. 4.7: Eliminar un lugar (Swipe To Delete)
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4.2 Modulo de registro de tareas
La ventana de tareas indica inicialmente que no existe ninguna tarea almacenada (Fig.

4.10). Para poder agregar una tarea se debe haber agregado previamente al menos un
lugar. Para agregar una nueva tarea se debe presionar el botén [+ }
Si no se ha agregado un lugar previamente se muestra la ventana de la Fig. 4.8, caso

contrario se presenta la ventana de ingreso de tareas Fig. 4.11.

Informacion

Primero agregue por lo menos un
lugar

S —
OK

Aun no ha anadido ninguna tarea

Fig. 4.8: Ventana informativa

Titulo: | Comprar peliculas Biue Ray : | - 6K“|
s s

IS —_—

Due Date
Hangover |
Hangover Il

Pizza Hut, CUE

Notas Adicionales (Opcional)

UDA - Filosoiia, CuEe

Recordar en: 3™ Cambiar...

Virgin Store, NY

Lugar Seleccionado

* Virgin Store, NY

=

Fig. 4.9: Picker View de lugares

Fig. 4.10: Vista de tareas

Fig. 4.11: Vista para agregar tareas

Agregar Tareas: Para agregar una nueva tarea se debe comenzar por escribir un titulo
para la misma, opcionalmente se pueden escribir notas adicionales para ésta en el
recuadro color café como se puede observar en la Fig. 4.11. Finalizar seleccionando el

. v \
lugar en donde se desea ser recordado sobre esta tarea presionando '+ Eedir-

Este boton presentara un Picker View cuyos contenidos seran los lugares previamente

agregados, como se puede observar en la Fig. 4.9. Finalizar presionando “* para

seleccionar el lugar.

. . Grabar .
Para grabar la tarea se debe presionar el boton -
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Si la tarea es grabada correctamente, ha partir de este momento, el dispositivo 10S
detectara la posicion actual del usuario y lo seguird monitoreando hasta que llegue a
alguno de sus destinos y sea notificado sobre sus tareas pendientes. Si no se puede
grabar la tarea, se puede presentar alguno de los siguientes errores:

Posibles errores al agregar una tarea:

- Error: Escriba un titulo para la tarea. Se presenta si no se ha escrito un titulo para la
tarea que se desea agregar.

- Error: Seleccione un lugar donde quiera ser recordado. Se presenta si no se ha
seleccionado un lugar de recordatorio en donde se desea ser notificado sobre la tarea
pendiente.

Listado de tareas: Cada vez que se agregue una tarea, la vista de listado de tareas se
actualizara con todas las tareas almacenadas. En caso de existir mas de una tarea
asignada a un mismo lugar, se agruparan las tareas por lugar (Fig. 4.13). En este mismo
listado, se puede tocar una tarea para marcarla como realizada como se muestra en la

Fig. 4.12.

Uda - Filosofia, CUE | Mi Casa! CUE
Averiguar: Curso de grado
Hacer trabajo parala U [ )
Virgin Store, NY
Comprar cd's de musica (5] .
Llevar ropa a lavanderia v

Comprar peliculas Blue Ray ()

Fig. 4.12: Tocar una tarea para marcarla como realizada

Fig. 4.13: Listado de tareas
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Modificar tareas: Para modificar una tarea se debe presionar el boton
correspondiente a la tarea deseada en el listado de tareas. Al presionarlo se presentara

una ventana exactamente igual a la de ingreso de tareas, con los datos de la tarea a

modificar. Si se la modifica se debe finalizar presionando el boton — )
Eliminar tareas: Para modificar una tarea se puede seguir cualquiera de los dos
métodos explicados para eliminar lugares en el apartado anterior, como se indica en las

siguientes figuras.

Uda - Filosofia, CUE
& Averiguar: Curso de grado
Uda - Filosofia, CUE

Virgin Store, NY
Averiguar: Curso de grado

@ Comprar cd's de... Borrar

Virgin Store, NY
& Comprar peliculas Blue Ray

Comprar cd's de musica

Comprar peliculas Blue Ray (5

ara marcarla come

Fig. 4.14: Eliminar una tarea

Fig. 4.15: Eliminar una tarea (Swipe To Delete)
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4.3 Reportes

La aplicacion GPSReminds permitird generar reportes o listados de los lugares
agregados, asi como de las tareas almacenadas filtradas por lugar.

Adicionalmente permitira visualizar un reporte de tareas pendientes en lugares cercanos
a la ubicacion actual del usuario. Estos reportes o listados permitiran visualizar las

tareas realizadas, asi como las tareas por realizar y sus notas adicionales.

4.3.1 Reporte de lugares

El reporte de lugares es el presentado en la Fig. 4.4, en este reporte se listan todos los
lugares agregados por el usuario. En este reporte o listado se puede seleccionar un lugar
para visualizar su ubicacion en un mapa o modificar los datos del mismo, ya sea su
nombre o ubicacion. Adicionalmente, en este listado se pueden eliminar los lugares

existentes.

4.3.2 Reporte de tareas asociadas a lugares

El reporte de tareas asociadas a lugares es el presentado en la Fig. 4.13, en este reporte
se listan todas las tareas agregadas por el usuario. En este reporte o listado se puede
seleccionar una tarea para visualizar sus notas adicionales o modificar los datos de la
misma, ya sea su titulo, notas adicionales o lugar asociado a ésta. Adicionalmente, en
este listado se pueden eliminar las tareas existentes.

Si existe mas de una tarea asignada a un mismo lugar, se agruparan las tareas de
acuerdo al lugar en donde deben ser realizadas.

En este reporte se puede también tocar una tarea para marcarla como realizada. Cuando

no existan tareas pendientes o todas estén realizadas, se dejara de utilizar el GPS del
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dispositivo i0S. Una tarea realizada tiene como accesorio un visto o checkmark ().

Una tarea por realizar tiene como accesorio un disclosure button ().

4.3.3 Reporte de tareas de acuerdo a proximidad de lugares

El reporte de tareas de acuerdo a la proximidad del usuario a un lugar especifico
previamente almacenado se puede visualizar en la tercera pestafia de la aplicacién
denominada “Aqui”.

En esta pestafia apareceran los lugares cercanos a la ubicacion actual del dispositivo
iOS, en caso de existir algun lugar cercano.

En caso de que el usuario se encuentre cerca de uno o varios lugares, se detallara la

distancia hasta los mismos junto a sus tareas pendientes como se indica a continuacion:

Comprar cd's de musica v

Comprar peliculas Blue Ray &)

Fig. 4.16: Reporte de tareas pendientes en un lugar cercano

En este reporte, se pueden marcar las tareas como realizadas (al presionar la tarea

deseada) o visualizar sus notas adicionales en caso de existir, al presionar el boton ¢

de la tarea, como se indica en la siguiente figura.
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Comprar cd's de musica:

Lil Wayne - The Carter IV

Tyga - Careless World

Drake - Take Care

David Guetta - Nothing But The

Beat

Coldplay - Mylo Xyloto
Comprar cd's de musica v

Comprar peliculas Blue Ray &)

Fig. 4.17: Reporte de tareas en lugares cercanos (pestaia “Aqui”)

Si se encuentra mas de un lugar cercano a la ubicacion actual del usuario, se mostraran
flechas de desplazamiento que permitan mostrar los diferentes lugares cercanos junto a

cada una de sus tareas pendientes

Fig. 4.18: Se ha encontrado mas de un lugar cercano en el reporte
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4.4 Configuraciones o preferencias del sistema

En las configuraciones de la aplicacion se encuentran algunos parametros que podrian
ser configurados a conveniencia del usuario. A continuacion se presenta la ventana de
configuraciones de la aplicacion GPSReminds (Fig. 4.19).

La primera vista, “Acerca De”, permite visualizar la version de la aplicacion y contactar

al desarrollador a través de correo electronico (Fig. 4.20).

CH

, Carrier = 10:28 PM f

Acerca De

Idioma Esparnol »

Idioma de la apkicacion

Distancia 0.030 ?

GPSReminder v1.0

Distancia del lugar para mostrar la notificacion

Unidades H Mi

Unidades de medida de distancia

Contacte al desarrollador
Xavier Salazar

Aplicacion Participante

m Auspiciante de la aplicacion

apems Merae

o]

Preterencias

aplicacion GPSReminds - A

Fig. 4.20: Ventana “Acerca De” la aplicacion

Configuracion de idioma: Vista que permite seleccionar de una lista el idioma de la
aplicacion. Actualmente la aplicacion soporta Unicamente el idioma inglés y espafiol
como se puede ver en la Fig. 4.21.

Configuracion de distancia: Vista que permite ingresar el valor de la distancia hasta
un lugar, en donde se desea que se presente la notificacion. Por ejemplo se puede
escribir el valor “1” para presentar la notificaciéon cuando se encuentre a un kilometro
de distancia del lugar en donde se debe realizar la tarea pendiente. A medida que el
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usuario escriba un valor para la distancia, el texto de la parte inferior indicara la
distancia en metros correspondiente al valor decimal o entero ingresado, como se puede

observar en la Fig. 4.22.

English

Espanol

Distancia: | 0.02

Ejemplo; 0,030Km « 30m

La notificacion se mostrara cuando esté a 20
mits de distancia de cualquier lugar grabado
(en una tarea pendiente)

o

Preferences

Fig. 4.21: Seleccion del idioma
de la aplicacién

Fig. 4.22: Configuracion del paramtro distancia de la aplicacion

Unidades: Parametro que permite seleccionar que tipo de unidad de medida se utilizara

para la distancia configurada anteriormente. Se puede elegir entre kilometros y millas.
[ km [T

Vista Previa: Parametro de la aplicacion que permite configurar la privacidad de las
notificaciones presentadas por la misma. Si se activa el switch, la notificacion
presentara el titulo de la tarea pendiente, caso contrario Unicamente indicara que se tiene
una tarea pendiente en un lugar cercano.

Economizar Bateria: Parametro de la aplicacion que permite un ahorro significativo de
la bateria, debido a que al estar activo, la aplicacion realiza un monitoreo de

actualizaciones significativas de localizacion del dispositivo iOS y por lo tanto las
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notificaciones podrian tardar en presentarse. Si se desactiva el switch, el monitoreo de
cambios de posicion del dispositivo GPS se realiza cada segundo, asegurando que la
notificacion se presentara tan pronto como el usuario se acerque a un lugar con una
tarea pendiente, pero implica un consumo superior de bateria.

Compartir: Permite indicar en las principales redes sociales (Facebook y Twitter) que

el usuario se encuentra utilizando la aplicacién, como se indica a continuacion:

er T &

Xavier Salazar

B |
- ﬂb 1 stado oto
- Of artie ora
=z { N 1 Xavier Salazar
B cerarsesion SRer nes I0S app recomendadal
basadas PSH

Xavier, sl esta distrutando esta app { e
digales a sus amigos en facebook lo

buena que es, y que ellos tambien —
pueden descargaria para usaria en sus
dispositivos I0S

|Gracias por compartir GPSReminder!

@ 3
|...c

1 Xavier Salazar
Farrita en salinas! @ Mitico

Tweet
Usando IGPSR&'mndef
(iPhone/iPod/iPad): Tweets
recordatorios por GPS de
tu dispositivo 1 B Xavier Salazar
A4 Location 8 Usando #GPSReminder (iPhone/iPod/iPad): recordatorios por GPS de
tu dispositivo Desarrollador: @fxavier_salazar

pic.twitter.com/qExomtts
Ver foto

iamdiddy
u B Bﬂa m nn. THE INMATES ARE RUNNING THE PRISON !l #REVOLT->

Bit.ly/diddyrevolt

% BNEOO0D ©

A

Fig. 4.24: Enviar un Tweet indicando que se esta utilizando la aplicacién
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Conclusiones
Al concluir el desarrollo del manual de usuario de la aplicacién iOS GPSReminds se ha
explicado de manera detallada, como ingresar, modificar y eliminar un lugar. Se ha
explicado también como crear recordatorios o tareas y asignarlos a lugares, de manera
de que el usuario sera notificado tan pronto como se encuentre cerca de un lugar con
una tarea pendiente.
Se ha indicado que estas tareas o recordatorios pueden ser también eliminados o
modificados.
Como se puede observar, se ha explicado a los usuarios que se encuentran en la
capacidad de interactuar con los reportes de tareas y lugares. El reporte de tareas de
acuerdo a proximidad de la ubicacion actual del usuario ha sido presentado.
Para culminar, se ha explicado la forma en la que se puede configurar a la aplicacion de
acuerdo a las necesidades del usuario. Se explicoé como configurar los parametros
idioma, distancia, unidad de distancia y vista previa en notificaciones.
De esta forma el usuario que descargue de la tienda AppStore la aplicacion iOS
GPSReminds, podra referirse a este manual de usuario si tiene alguna consulta sobre el

funcionamiento de la misma.
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CONCLUSIONES GENERALES
Al finalizar el desarrollo de este trabajo de graduacién, se ha creado un tutorial para
explicar el procedimiento de desarrollo de aplicaciones para dispositivos iOS. Para
garantizar una mejor comprension de los lectores, no solo se explicaron los pasos a
seguir para crear una aplicacién determinada, sino que también se ha explicado el
funcionamiento del IDE XCode, se desarrollaron distintos andlisis que fueron afiadidos
como sub apartados del tutorial y se desarrollaron aplicaciones demostrativas para la
mayoria de sub apartados.
Para demostrar que se puede utilizar el tutorial para desarrollar aplicaciones i0S, se ha
creado una aplicacion de recordatorios por GPS haciendo referencia a varios de los
apartados del tutorial. Esta aplicacion se encuentra actualmente disponible para su
descarga en la tienda App Store con el nombre de GPSReminds. Su funcionamiento, se
detall6 en el cuarto capitulo de éste documento en donde se ha desarrollado el manual
de usuario de la misma.
Se ha creado también una version iBook del tutorial, de manera de que los lectores
puedan interactuar con las imagenes, abrir directamente los enlaces web, realizar
anotaciones, entre otros.
Se desarrollé una guia para distribuir aplicaciones en la tienda AppStore, la cual fue
agregada dentro del mismo tutorial como apartado “2.13 Como subir una aplicacion a
la tienda AppStore” 'y sus sub apartados.
De igual manera, se generd una recopilacion de acontecimientos en el proceso de
revision de una aplicacion a ser publicada en AppStore y se la presentd en el sub
apartado “2.13.6 Administracion de aplicaciones en iTunes Connect y distribucion” del

tutorial.
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RECOMENDACIONES
La recomendacion principal es la suscripcién como desarrollador de Apple, lo cual tiene
un costo anual pero brinda varios beneficios. Al ser un desarrollador, se puede probar
las aplicaciones desarrolladas en dispositivos iOS fisicos, distribuirlas en la tienda
AppStore y generar ingresos con las ventas de las mismas.
Ademas, los desarrolladores tienen acceso a los sistemas operativos en version beta que
aun no se encuentran disponibles para todos los usuarios, como es el caso del iOS 7 en
este momento, el cual estara disponible para todos los usuarios en otofio; pero al ser un
desarrollador se lo podria descargar ahora mismo y desarrollar aplicaciones compatibles
con el mismo.
Se recomienda también leer el tutorial presentado en el capitulo dos de éste documento
para desarrollar aplicaciones iOS de la mejor manera.
Otra recomendacion es la de trabajar con las versiones mas recientes de iOS y XCode
disponibles exclusivamente para desarrolladores. Asi se podra desarrollar aplicaciones
compatibles con los nuevos dispositivos y sistemas operativos de Apple.
Los desarrolladores disponen de un numero limitado de dispositivos fisicos en los que
se pueden probar las aplicaciones y los sistemas operativos en version beta, por lo que

se recomienda asignar diferentes tipos de dispositivos iOS y de manera cautelosa.
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GLOSARIO

Amazon Inc.: Compaiiia estadounidense de comercio electronico con sede en Seattle,
Washington. Fue una de las primeras grandes compafiias en vender a través del internet.
Acelerometro: Dispositivo que permite medir la aceleracion y las fuerzas inducidas por
la gravedad, es decir, en un movil, permite detectar el movimiento y giro del mismo.
API1 (Application Programming Interface): Conjunto de funciones y procedimientos
que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software o programador.

Apple Inc.: Empresa multinacional estadounidense que disefia y produce equipos
electronicos y software. Entre sus productos mas conocidos se encuentran el iPod,
iPhone e iPad.

Apple ID: Describe una plataforma de seguridad gestionada por Apple Inc. que permite
acceder a una gran cantidad de productos y servicios de la empresa.

AppStore: Servicio para iPhone, iPod , iPad y sistemas operativos de computadores
Mac OS X que permite buscar y descargar aplicaciones distribuidas por Apple Inc.
Assistant: Componente de XCode que permite visualizar el archivo con el que se
trabaja junto con archivos relacionados que pudieran afectarse, al editar el mismo.
Automatic Reference Counting (ARC): Caracteristica a nivel de compilador que
simplifica la administracion del tiempo de vida o (administracion de memoria) en las
aplicaciones.

Bufer: Espacio reservado en memoria para almacenar datos mientras son procesados.
Bug: Error o anomalia en el cddigo de un programa, generalmente un defecto de

software. Es el resultado de un fallo o deficiencia durante la creacion de un programa.
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Build: Proceso donde se realiza revisiones de codigo fuente como la inclusion de clases
pertenecientes a frameworks y otras acciones que aseguren el correcto funcionamiento
de la aplicacion. En caso de no poderse realizarse, se presenta el error correspondiente.
Byte: Secuencia de ocho bits contiguos comdnmente utilizado como unidad bésica de
almacenamiento de datos.

Clase: Construccion que se utiliza como modelo o plantilla para crear objetos. El
modelo describe el estado y comportamiento que comparten todos los objetos creados.
Click: Accién de presionar un boton de un ratén sincronizado con un computador.
Cocoa: Es el framework para desarrollar aplicaciones para Mac OS X.

Cocoa Touch: Framework de desarrollo para dispositivos iOS, muy similar a Cocoa.
Consola (de IDE): Espacio de un IDE dedicado para presentar informacion durante la
ejecucion de una aplicacion.

Core Data es un framework de administracion y persistencia de datos manejado
mediante un esquema de objetos graficos. Ayuda a grabar objetos del en un archivo para
recuperarlo después.

Delegation (Delegacion): Modelo en donde un objeto en un programa actla en
coordinacion con otro objeto. El objeto delegante mantiene una referencia hacia el otro
objeto (delegado) y en un momento apropiado le envia un mensaje. EI mensaje informa
al delegado sobre un evento que el objeto delegante manejara. El delegado responde al
mensaje actualizando a si mismo u otros objetos, su apariencia o estado.

Device Family: Familia o grupo de dispositivos i0S para los cuales sera compatible una
aplicacion. Puede ser iPad, iPhone / iPod o Universal

Dispositivo i10S: Dispositivo iPhone, iPod o iPad que funciona con sistema operativo

i0S. Tanto el dispositivo como el sistema operativo, pertenecen a la empresa Apple.
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Drag&Drop: Expresion informética que se refiere a la accion de arrastrar con el raton
un objeto desde un lugar hasta soltarlo en otro.

Dock de Mac: Elemento de interface grafica de usuario que permite iniciar, cambiar y
monitorizar aplicaciones en un Mac. Es una barra de accesos directos.

Estado Background: Estado de una aplicacion iOS en el que ésta no se encuentra
activa o presente, pero se encuentra ejecutando cddigo.

Estado Foreground: Estado activo de una aplicacion iOS en el cual ésta se encuentra
presente y esta en capacidad de recibir y manejar eventos.

Finder: Aplicacion ejecutada en el sistema operativo Mac OS X responsable de la
gestion total de archivos de usuario, discos, red y el lanzamiento de otras aplicaciones.
Firmware: Es el software que se encuentra embebido en una pieza de hardware para
poder controlarlo.

Framework: En el desarrollo de software es una estructura de soporte definida, en la
cual otro proyecto puede ser organizado y desarrollado. Incluye programas, bibliotecas,
entre otros, para unir diferentes componentes de un proyecto y ayudar en su desarrollo.
Graphical User Interface (GUI): Programa informatico que actia como interface de
usuario utilizando un conjunto de imagenes y objetos graficos para representar la
informacion y acciones disponibles en una interface. Su principal uso, consiste en
proporcionar un entorno visual para permitir la comunicacion con el sistema operativo.
GIT: Software de control de versiones disefiado por Linus Torvalds pensado en la
eficiencia y confiabilidad de mantenimiento de versiones de aplicaciones cuando tienen
un gran namero de archivos de codigo fuente.

Hacker: Persona que modifica fuertemente el software o hardware de un sistema
computacional.

Hardware: Partes fisicas y/o tangibles de un dispositivo electronico.
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Header (Archivo): Archivo cabecera de una clase constituido por cédigo fuente. Es
incluido por el compilador al procesar algun otro archivo fuente. Contiene normalmente
una declaracion directa de clases, métodos, variables u otros identificadores.

iCloud: Sistema de almacenamiento en la nube de la empresa Apple Inc. El servicio
permite a los usuarios almacenar datos como mausica y fotos en servidores remotos para
descargarlos en multiples dispositivos iOS y computadores personales Mac.

Id (Tipo de dato): Es un tipo de dato que se utiliza cuando se desconoce el tipo de dato
de un objeto dado.

IDE (Integrated Development Environment): Es un entorno de desarrollo integrado
empaquetado en una aplicacion que integra un conjunto de herramientas de
programacion. Consiste en: editor de codigo, compilador, depurador y un constructor de
interface grafica de usuario.

IMEI: Identidad internacional de equipo mavil, pregrabado en los moviles GSM.
Instruments: Herramienta incluida en XCode que permite analizar diferentes aspectos
del comportamiento de procesos en una aplicacion iOS.

I0S: Sistema operativo de los dispositivos moviles de la empresa Apple.

iPad: Dispositivo electronico tipo Tablet desarrollado por la empresa Apple.

iPhone: Familia de teléfonos inteligentes disefiado por la compafia Apple.

iPod: Reproductor multimedia portatil disefiado y comercializado por la empresa Apple.
iTunes: Reproductor de medios desarrollado por la empresa Apple Inc. para reproducir,
organizar y sincronizar dispositivos i0S. Es utilizado también con el fin de comprar
musica y contenidos en linea.

Jailbreak: Proceso que permite a los usuarios de dispositivos iOS ejecutar aplicaciones

distintas a las alojadas en la tienda AppStore, es decir aplicaciones de terceros.
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Lenguaje de programacion C: Creado en 1972 por Dennis M. Ritchie como evolucion
al lenguaje B orientado a implementacion de sistemas operativos, concretamente Unix.
Lenguaje de Programacion C++: Disefiado a mediados de los afios 80 por Bjarne
Strostrup, con el objetivo de extender al exitoso lenguaje de programacion C.

Lenguaje de Programacién Objective-C: Lenguaje de programacion orientado a
objetos usado actualmente como lenguaje de programacién en Mac OS X e iOS.

LLVM (Low Level Virtual Machine): Infraestructura para desarrollar compiladores
escrita en lenguaje de programacion C++, disefiada para optimizar el tiempo de
compilacion, enlazado y ejecucion.

Mac: Nombre abreviado de los computadores Apple Macintosh, fabricados y
comercializados por la empresa Apple.

OpenGL.: Especificacion estandar que define un lenguaje cruzado, mediante una API
para escribir aplicaciones que producen graficos computarizados 2D y 3D.

OS X: Sistema operativo desarrollado y comercializado por la empresa Apple que ha
sido incluido en su gama de computadores Macintosh.

OS X Lion: Version 10.7 de Mac OS X, sistema operativo de Apple para sus
computadores de escritorio, portatiles y servidores.

OS X Mountain Lion: Version 10.8 de Mac OS X, sistema operativo de Apple para sus
computadores de escritorio, portatiles y servidores.

Outlet (Variable): En programacion es una estructura de datos que puede cambiar de
contenido a lo largo de la ejecucion de un programa.

PDF: Desarrollado por la empresa Abobe Systems, es el acronico en inglés de portable
document format que permite almacenar documentos.

Phishing: Fraude cometido a través de internet, mediante interfaces que referencian a

empresas famosas, que pretende conseguir datos confidenciales de usuarios.
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Protocolo: Estandar que controla o permite la conexion, comunicacion y transferencia
de datos entre dos puntos finales.

Run: Consiste en ejecutar una aplicacion para verificar su funcionamiento, ya sea en un
simulador o en un dispositivo iOS fisico.

Safari (Aplicacion): Navegador web de codigo cerrado desarrollado por Apple.
Disponible para Mac OS X, 10S y Windows.

Scheme: Define una coleccion de objetivos a construir, la configuracion a usar para la
construccion y una coleccion de pruebas a ejecutar.

SDK' (Software Development Kit): Kit de desarrollo de software o conjunto de
herramientas de desarrollo que permiten crear aplicaciones para un sistema concreto.
Servicio Web: Tecnologia que utiliza un conjunto de protocolos y estandares que
sirven para intercambiar datos entre aplicaciones.

Simulador iOS: Aplicacion incluida en el IDE XCode que permite simular dispositivos
i0S de manera de ejecutar aplicaciones iOS en un computador Mac.

Smartphone: Dispositivo electronico que funciona como teléfono mdvil con
caracteristicas similares a las de un computador personal.

Source Control Management (SCM): Administracion de cambios en la aplicacion
i0S. Generalmente identificados mediante un namero o letra. Cada cambio es asociado
con el tiempo en el que se lo realizé y su autor. Los cambios pueden ser comparados,
restaurados y en algunos casos revocados.

SQL.ite: Sistema de gestion de base de datos relacional. Es un proyecto de dominio
publico creado por D. Richard Hipp.

Unicode: Estandar de codificacion de caracteres para facilitar el tratamiento

informatico, asi como la transicion y visualizacidn de textos de multiples lenguajes.
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Unit Testing: Es una forma para que el codigo escrito se adhiera a especificaciones de
disefio y se mantenga asi mientras el desarrollador lo modifica, por ejemplo, al realizar
mejoras de rendimiento o correccidn de errores. Ayuda a escribir aplicaciones robustas
y seguras.

URL.: Localizador uniforme de recursos, secuencia de caracteres o direccion que se usa
para nombrar recursos de internet e indicar su localizacion o identificacion.

UTF-8: Formato de codificacion de caracteres Unicode e 1SO 106464 utilizando
simbolos de longitud variable. Definido actualmente como una de las posibilidades de
codificacion reconocida por Unicode y lenguajes web.

XIB (Archivo): Los archivos .xib se abren en Interface Builder y son los encargados de
definir la interface grafica de usuario y la apariencia de una aplicacion iOS.

XML.: Son las siglas en inglés para Extensible Markup Language o lenguaje de marcas
extensible, desarrollado por el W3C. Similar a HTML, da soporte a bases de datos y es
atil cuando varias aplicaciones deben comunicarse entre si o integrar informacion.
Workspace Window: Ventana de trabajo del IDE XCode donde se agrupan todos los

componentes con los que el desarrollador puede interactuar para crear aplicaciones iOS.
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Tema

Tutorial de desarrollo y distribucién de aplicaciones para dispositivos i0S

utilizando el IDE XCode
Antecedentes

En la actualidad existen algunos ejemplos en linea de desarrollo de aplicaciones
para dispositivos 7OS, la mayoria de los mismos, son para usuarios con experiencia
con el IDE XCode. estén en inglés y son casi obsoletos. debido a que fueron
desarrollados para versiones anteriores del mismo. Este IDE. ha ido variando en el
tiempo. integrando.todos sus componentes en una sola ventana en su version mas
actual; Se desconoce la existencia de un tutorial para el desarrollo de una aplicacion

para iOS que abarque desde la instalacion del IDE. hasta el proceso de aprobacion

de la aplicacion el la tienda 4ppStore.

El proceso de aprobacion de aplicaciones para ser comercializadas en la tienda
AppStore se ha convertido para la mayoria de desarrolladores en una odisea,
(KoldoMac. 2011) y no se dispone de un tutorial en linea sobre como se debe
realizar este proceso, asi como lo que se debe tomar en cuenta antes de enviar una

aplicacion desarrollada para su evaluacion.
Seleccion y delimitacion del tema

El presente trabajo de investigacion tiene como objetivo la elaboracién de un
tutorial para el desarrollo y distribucién de aplicaciones para dispositivos iOS

utilizando el IDE XCode.
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El tutorial a realizarse. detallaré los pasos para el desarrollo de una aplicacion
para dispositivos /OS, abarcando la instalacion del entorno de desarrollo integrado
XCode, seguido de la creacion de un nuevo proyecto, el desarrollo de interfaces de
usuario, la conexion de componentes con variables y métodos. la navegacion por
las ventanas usando SroryBoards. las pruebas de las aplicaciones tanto en el
simulador integrado como en dispositivos fisicos, culminando en el proceso de
aprobacion de la aplicacion en el AppSiore. junto con las consideraciones que se

deben tomar en cuenta antes de enviarla al proceso de revision.

Al tutorial se le afiadiran recomendaciones y sugerencias en un apartado
adicional en donde se abordara temas como: Incentivar a que los usuarios califiquen
la aplicacion en 4AppStore, para popularizarla: identificar dispositivos iinicos en un
setvidor Web para publicar versiones gratuitas de una aplicacion: como generar

mayores ganancias a través de la aplicacion publicada mediante el uso de i4ds.
Justificacion

El desarrollo del presente trabajo se justifica en razon de que se convertird en
una herramienta de apoyo para quienes hayan decidido desarrollar aplicaciones para
la plataforma iOS. El presente trabajo facilitara el proceso de desarrollo de tal
manera que no hara falta ser un usuario avanzado, serd suficiente contar con
conocimientos basicos. va que, en el tutorial se abordard temas que van desde la
instalacion del IDE hasta el proceso de aprobacién de la aplicacién en la tienda

AppStore.

Otro de los motivos por cual se justifica la creacion de este tutorial de desarrollo
de aplicaciones para iOS, es el valor agregado que éste proporciona abordando

temas que resultan de interés para el nuevo desarrollador, relacionadas con
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estrategias para aprovechar de mejo:r_\ mfa?alas ‘altemati\'as que proporciona el
modelo de negocio planteado en el Alpjrl;sérioré.1 Una vez desarrollada la aplicacion v
enviada para su respectiva aprobacién en el AppSiore. el lector puede referirse a
este tutorial para conocer: como generar valor agregado adicional con sus
aplicaciones desarrolladas; cémo incentivar a los usuarios a calificar su aplicacion
para popularizarla en el AppStore: y, como identificar dispositivos tnicos para

publicar versiones gratuitas de prueba de su aplicacién y de esta forma ganar mas

mercado.
Descripcion del objeto de estudio

El tutorial de desarrollo y publicacion en AppStore de aplicaciones para
dispositivos OS utilizando el IDE XCode. se disefiara con el propdsito de ser una
referencia til para los lectores interesados. pudiendo ser estos: desarrolladores de
software. personal docente, estudiantes. entre otros interesados en incursionar en el
mundo del desarrollo de aplicaciones para dispositivos iOS. Este tutorial contendra
los pasos para el desarrollo de estas aplicaciones, desde la instalacion del IDE,

hasta la publicacion de la aplicacion desarrollada en el AppStore.

Adicionalmente, el tutorial serd detallado con ejemplos desarrollados que le
permitiran al lector seguir paso a paso la creacion de una nueva aplicacion, contara
con varias aplicaciones sencillas, que integren los conocimientos adquiridos en

cada parte de este tutorial.

Finalmente se adicionard al tutorial un conjunto de buenas practicas que
permitan generar valor agregado adicional mediante el uso de i4ds. popularizar la

aplicacion en el AppStore, incentivando a los usuarios a calificar la misma. v,
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sugerencias para el desarrollo de versiones gratuitas de prueba que permitan

popularizar la aplicacion.

El tutorial estara disponible tanto en material impreso para los lectores
interesados, asi como una version iBook. lo que permitiré a los desarrolladores

revisar este tutorial desde sus propios dispositivos iOS.

6. Objetivo general

Tutorial de desarrollo y distribucién en AppStore de aplicaciones para

dispositivos 10S utilizando el IDE XCode

7. Objetivos especificos

e Crear una version iBook del tutorial

e Crear ejemplos de aplicaciones demostrativas para cada apartado del
tutorial

e Crear una aplicacion de recordatorios por GPS empleando el tutorial

e Crear un manual de usuario de la aplicacion de recordatorios por GPS

e Generar una guia para subir aplicaciones al AppStore

e Presentar una recopilacion de acontecimientos en el proceso de

aprobacion de una aplicacion.

8. Metodologia

Para la elaboracion del tutorial, se consideraran las siguientes etapas:

a) Planeacion del trabajo: En este punto se elaborara un programa de trabajo
para establecer estimaciones de tiempo en recopilacion de informacion,

el orden de las actividades a realizar, entre otras.
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b) Aplicar técnicas de investigacu Se utilizara la investigacién

NTVERSIDAD DI

A7TIAY
documental, ya sea de material fisico o digital v la observacion directa.

analizando directamente el IDE y tomando nota de los acontecimientos
mas importantes.

¢) Andlisis de la informacién: Después de recopilar toda la informacion, se
organizara la misma de forma adecuada para su futura estructuracion. Se
analizara esta informacion para facilitar este manejo y ordenamiento.

d) Estructuracidn del tutorial: Se establecera el disefio y presentacion que se
usara para elaborar el tutorial considerando la redaccion. es decir manejar
un vocabulario y formato claro para los lectores, tomando en cuenta que
el material sea facil de leer, consultar y estudiar.

e) Desarrollo de aplicaciones demostrativas: Se desarrollaran aplicaciones
demostrativas para los capitulos en donde se referencian aplicaciones. las

cuales se anexaran al tutorial.

Marco teodrico

Un tutorial es un sistema instructivo de autoaprendizaje que pretende simular al
maestro y muestra al usuario el desarrollo de un procedimiento o los pasos para

realizar una determinada actividad.

Un IDE es un entorno de desarrollo integrado que provee a los programadores
facilidades para el desarrollo de software. Soportan, o pueden acoplarse. para
trabajar con uno o varios lenguajes de programacién. Por ejemplo, algunos IDEs,
mediante pluggins afladen soporte de varios otros lenguajes adicionales.

El IDE XCode integra: Editor de codigo. Disefio de interfaz con “Interface

Builder” (Constructor de Interfaz), pruebas. y depuraciones en una simple ventana.

permitiendo incluso realizar las depuraciones en nuestros propios dispositivos i0S.
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XCode es el IDE de la compaiiia Apple para crear aplicaciones para dispositivos
10S como. permite desarrollar incluso aplicaciones para iMacs. pero el objetivo de
esta investigacion es orientado al desarrollo de aplicaciones iOS. XCode incluye un

“i0S Simulator™ (Simulador de 10S).

El simulador de 10S incluido en el IDE XCode permite a los desarrolladores
realizar depuraciones emulando a todos los dispositivos i0S existentes con

pequeifiisimas limitaciones, convirtiéndose en una poderosa herramienta.

Amazon Web Services nos brinda servicios que son ideales para el desarrollo de

las aplicaciones en cuestion. se utilizara el servicio Amazon Simple DB.

Amazon SimpleDB es un almacén de datos de alta disponibilidad v flexibilidad
que minimiza el trabajo de administracion de bases de datos. Los desarrolladores
simplemente almacenan elementos de datos v los consultan mediante solicitudes de
servicios Web. Esta solucién se empleara con el objetivo de desarrollar una

aplicacion gratuita para dispositivos iOS., que solo pueda ser probada una vez.

La ventaja de estos servicios web es la versatilidad para acoplarse a las
necesidades del usuario. Es un servicio gratuito inicialmente, hasta que se consuma
mas de un 1 GB, si se sobrepasa este limite, se cobra un valor minimo por
transferencia de datos y se puede incrementar el espacio requerido por los usuarios

para almacenar los datos en la Amazon SimpleBD.
Esquema tentativo
Introduccién

Capitulo 1: Herramientas a utilizar
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1.1 IDE XCode N
1.2 Interface Builder
1.3 Componente i0OS Simulator

1.4 Servicio de Amazon: Simple DB

Capitulo 2: Tutorial de desarrollo y distribucion de aplicaciones iOS utilizando el

IDE XCode
2.1 Cémo instalar el IDE XCode y sus componentes
2.2 Como crear un nuevo proyecto en blanco
2.2.1 Analisis de plantillas predisefiadas para un proyecto
2.3 Como agregar ficheros a un proyecto
2.3.1 Analisis de tipos de posibles ficheros de un proyecto
2.4 Como crear interfaces graficas de usuario
2.4.]1 Analisis de componentes comunes
2.4.2 Rotacion de interfaces y sus componentes

2.5 Asignacion de variables y eventos a componentes en Controladores de Vistas

y Vistas de Tabla (Controllers)

2

.5.1 Asignacidn de variables a componentes de GUI

[}

.5.2 Asignacion de métodos a componentes de GUI

2.5.3 Eventos comunes de vistas (Views)

o

.5.4 Eventos comunes de vistas de tabla (TableViews)
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2.6 Conexion de vistas con mediante StoryBoards
2.6.1 Implementacion de un control de navegacion
2.6.2 Implementacion de un control de pestafias
2.6.1 Analisis de tipos de transiciones
2.7 Cémo realizar persistencia de datos
2.7.1 Implementacion del framework CoreData
2.8 Cémo conectar una aplicaci()n con redes sociales
2.8.1 Implementacion del API de Facebook para iOS
2.8.2 Coémo aiiadir frameworks
2.8.2.1 Analisis de frameworks mas comunes
2.8.2.2 Implementacion del framework de Twitter
2.10 Coémo probar y depurar una aplicacién en dispositivos fisicos.
2.10.1 Registro de dispositivos en el portal de Apple Developer
2.11 Uso de archivos multimedia

2.11.1 Implementacion de fotos de la galeria y la camara a nuestra

aplicacion
2.11.1.1 Uso del componente UllmagePickerController

2.11.2 Acceso al micréfono del dispositivo
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5
.12 Acoplamiento de la aplicacion pyque_funcione en dispositivos 1Pad

ERSI
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.13 Seguridad en aplicaciones 108S.

[§9]

.14 Como subir una la aplicacion al AppStore

2.14.1 Preparacion de la aplicacion para el envio a revision

2.14.2 Requerimientos y restricciones para evitar rechazo de aplicaciones

ro

.15 Cémo obtener calificaciones de usuarios para la aplicacion.

2.15.1 Motivar a usuarios satisfechos a que califiquen la aplicacion de

forma positiva mediante AppiRater

o

.16 Cémo identificar dispositivos tnicos

2.16.1 Amazon Web Service: Simple DB

2.16.2 Conexidn de la aplicacion con los servicios web de Amazon

2.16.3 Seguridad a nivel de base de datos del servicio web

2.17 Como generar valor agregado a través de la aplicacion

2.17.1 Implementacion de 1Ads a la aplicacion

Capitulo 3: Desarrollo de una aplicacion iOS de recordatorios por GPS mediante el

tutorial.

3.1 Analisis y disefio de la aplicacion

3.1.1 Levantamiento de requisitos

3.1.2 Funcionalidad y ambito de la aplicacion
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3.1.3 Diagramas de funcionalidad de la aplicacién

.1.4 Diseno de Base de Datos

(V8)

3.1.5 Disefio de Interfaz

3.2 Desarrollo de la aplicacién

('S

.3 Pruebas de la aplicacion

3.4 Envio para aprobacién en AppStore

.3 Aplicacion de sugerencias del tutorial

(U%)

.3.1 Generacién de una version gratuita

w

(5]
n

.2 Implementacion de iAds

.5.3 Motivar a usuarios a calificar la aplicacion mediante AppiRatter

W

3.6 Estadisticas de descargas y ventas de la aplicacion.

Capitulo 4: Manual de usuario de la aplicacion

4.1 Modulo de registro de lugares

4.2 Modulo de registro de tareas

4.3 Reportes

4.3.1 Reporte de lugares

4.3.2 Reporte de tareas asociadas a lugares

4.3.3 Reporte de tareas de acuerdo a proximidad de lugares

4.5.4 Configuraciones o preferencias del sistema
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