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ASPECTO GENERALES

Es un lenguaje intuitivo.

Es seguro, obliga a declarar las variables
antes de usarlas y a definir su tipo, aunque
estas pueden ser inferidas. Ademas realiza
una revision de sus reglas al momento de
compilar.

Orientado a patrones de diseno.

Rapido de implementar, ya que esta pensado
para los dispositivos de su plataforma.

Gestion de memoria automatica.



ASPECTO GENERALES

Control de errores avanzado.

Orientado al hardware, ya que esta creado
para un buen rendimiento de sus
dispositivos.

La sintaxis es concisay expresiva.

Mecanismos para implementar el patron de
disefio MVC.



ARQUITECTURA DE LA APLICACION

Aplica el Patron de Diseio MVC, una
solucion reutilizable a problemas recurrentes
gue se encuentran en el diseno de software.

Facilita el trabajo del desarrollador al escribir
aplicaciones para IOS.

Division de la aplicacion en tres capas en las
gue cada unatiene unaresponsabilidad.



ARQUITECTURA DE LA APLICACION

Model

Data Objects

Controller View

UlApplication —> Application Delegate UlWindow
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View Controller _ Views and Ul Objects

https://developer.apple.com/documentation/uikit/about_app_development_with_uikit



ARQUITECTURA DE LA APLICACION

Objective-C
"

https://www.campusmvp.es/recursos/post/Objective-C-o-Swift-Que-lenguaje-aprender-para-programar-
en-i0S.aspx



ARQUITECTURA DE LA APLICACION

: i0S App Launch Sequence
Default project template in Xcode 4.2

I (without Storyboarding)
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Ole Begemann / oleb.net

Flowchart of the default app launch sequence in iOS as of Xcode 4.2 for a non-storyboarded app. Feel free to share this image under a
Creative Commons Attribution license (CC-BY). In a storyboarded app, uIApplicationMain() would additionally initiate the loading of
https://oleb.net/blog/2012/02/app-launch-sequence-ios-revisited/




ARQUITECTURA DE LA APLICACION

La capa Model es en donde se almacenan
los datos de la aplicacion. Las clases que gestionen
la persistencia de datos, los objetos Model. Las
clases de comunicacion de Cocoa Touch.

La capa Controller es la encargada de sincronizar la
comunicacion entre la capa View y la capa Model.

La capa View representa la interfaz con el usuario,
despliega los datos de la capa modelo a traves de
la capa Controller.



ENTORNO DE DESARROLLO

El entorno de Desarrollo basicamente esta
constituido por la herramienta XCODE, aunque para
Iniciar una aplicacion, es necesario contar con ID de
APPLE y si se require enviar aplicaciones a la
tienda APP STORE es necesario inscribirse
pagando una cuota anual.



ENTORNO DE DESARROLLO
Creacion de un APPLE ID

@& PowerPoint File Edit View Insert Format Arrange Tools Slide Show Window Help

appleid.apple.com
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Forgot Appie’ID or password?

Your account for everything Apple.

A single Apple ID and password gives you access to
all Apple services. Learn more about Apple ID >

+@BO000a s

Create your Apple ID »

More ways to shop: Visit an Apple Store, call 1-800-MY-APPLE, or find a reseller.
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ENTORNO DE DESARROLLO

Descarga e Instalacion
Descarga e instalacion de la ultima version de
XCODE. Se puede descargar Xcode de dos
maneras: a través del sitio web de desarrolladores
de Apple o a traves de la App Store OS X (tu Mac).

https://developer.apple.com/xcode/



ENTORNO DE DESARROLLO
Ejecucion de XCODE

Ejecutar XCODE desde el icono de lanzamiento.
Seleccionar alguna de las opciones. Un proyecto es
un paquete que contiene todos los recursos para
gestionar una aplicacion.

b

Welcome to Xcode

No Recent Projects

il

H‘. Get started with a playground
47| Explore new ideas quickly and easily,

j Create a new Xcode project
7*¢| Start bullding a new iPhone, iPad or Mac application

E:q Check out an existing project
:f_l- Start working on something from an SCM repository




ENTORNO DE DESARROLLO
Ejecucion de XCODE

Existen varias opciones para iniciar una aplicacion,
aunque una fundamental es la plantilla de aplicacion
Single View. Seleccionar esa opcion de la lista de
1I0S > Application Templates y oprimir clic en Next

Choose a template for your new project:
i0s
Application -

Framework & Library
Master-Detail Page-Based
watchOS Application Application

Application

Framework & Library i.
tvOS

Application

Framework & Library
os X

Application

Framework & Library

System Plug-in
Other

Game

Single View Application

This template provides a starting point for an application that uses a single view. It provides
a view controller to manage the view, and a storyboard or nib file that contains the view.

)




ENTORNO DE DESARROLLO
Ejecucion de XCODE

Despuées de oprimir el boton NEXT a continuacion
se deben llenar los datos de configuracion del
proyecto.

Choose options for your new project:

Product Name: FIntStops

Organization Name: Envato Tuts+
Organization Identifier: com.tutsplus
Bundle Identifier: com.tutsplus FirstSteps
Language: Swift
Devices: iPhone

Use Core Data
Include Unit Tests
Include Ul Tests




ENTORNO DE DESARROLLO
Ejecucion de XCODE

Finalmente XCODE solicita un lugar donde guardar
el proyecto, incluyendo ademas la posibilidad de un
repositorio local GIT.

Source Control: Create Git repository on My Mac
Xcod

will place your project under version control




ENTORNO DE DESARROLLO

Desarrollo y Ejecucion de una aplicacion

Para reproducir una aplicacion se debe oprimir el
botdbn que esta en la parte superior izquierda en
forma de triangulo recostado, pero antes se debe
verificar que el esgquema seleccionado es del
simulador del dispositivo requerido de algun
simulador activo.

L 2 ® > " A - My Fast Apphcation: Resdy

& My Frst Appscation
Rescurce Tags nto Build Settegs Buils Phases

¥ identity

Bundie icentSer  com. tasDiue My -Frst-Application




ENTORNO DE DESARROLLO
Desarrollo y Ejecucion de una aplicacion
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F c—
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» AppDclegate swift
S Vs Osaletant B My First Ay W Pad Ar

ﬂ No devices connected 10 My Mac

2 s TARGETS B9 Pad Air 08 7.1) tsohus My-First-Application
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+ LaunchScreen storyboard ) Phone 8
o
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ENTORNO DE DESARROLLO
Desarrollo y Ejecucion de una aplicacion

El simulador no tiene una camara o un acelerometro, sus
capacidades GPS se Ilimitan a una lista de rutas y
ubicaciones predefinidas y la interaccion con el usuario se
limita a gestos que requieren uno o dos dedos.

Es conveniente siempre probar las aplicaciones en un
dispositivo fisico antes de subirse a la App Store.



ENTORNO DE DESARROLLO
Prueba de Aplicacion en un Dispositivo

Para probar una aplicacibn es necesario contar con una
APPLE ID. Posteriormente hay que asignar el ID
mencionado en la configuracidon del proyecto de la siguiente
manera:

En la pestana principal del proyecto y en la seccion de
Identificacion del mismo, muestra un aviso de gue no se ha
firmado en el campo TEAM.



ENTORNO DE DESARROLLO
Prueba de Aplicacion en un Dispositivo

Archivo Edicien Ver Favoritos Herramientas Ayuda

54 . codigo_Barras v | INCITE ~

Select Xcode from the menu bar and choose Preferences... to open
Xcode's preferences window.

File Edit View Find Navigate Editor Product Debug




ENTORNO DE DESARROLLO
Prueba de Aplicacion en un Dispositivo

Bundio Idantser com basphus DummyApplication
Vesen 10

Buld 1

Toam  Now

No code sgnng dentites found

No vl wignvmg dontitnn (1. corticate and peivate key par)
found

Fin lown

e 0 Accounts

@vmﬁmmllig

d

Fonts & Colors Toxt Editing Key Bindings Source Control Downloads

Apple IDs

£ Apple 1D
B —

Apple ID: temibumiebuumiyiee
Password: ssssess .
Description:  iufieimistiieiy i

Bart Jacobs (Personal Team)

View Details...




ENTORNO DE DESARROLLO
Prueba de Aplicacion en un Dispositivo

Una vez dado de alta el APPLE ID, se debe regresar a la
pagina general de Ila aplicacibn y en la seccidn
ldentificacion y el campo Team se debe agregar la cuenta
creada anteriormente.

Finalmente se debe utilizar la aplicacion Setting y en la
pestana General Profile, se debe seleccionar el APPLE ID y
en el cuadro de dialogo escoger TRUST.



ENTORNO DE DESARROLLO

El contenido de la carpeta del proyecto que se localiza del
lado izquierdo contiene los siguientes elementos:

Los primeros dos archivos, AppDelegate.swift vy
ViewController.swift, son archivos fuente. Estos archivos
contienen el codigo fuente de la aplicacion.

Main.storyboard contiene la interfaz de usuario de la
aplicacion.

Info.plist, es una lista de propiedades que contiene varias
configuraciones.

Assets.xcassets es un tipo especial de carpeta para
almacenar los activos de su proyecto, como las
Imagenes.Componentes de la aplicacion.



ENTORNO DE DESARROLLO
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https://code.tutsplus.com/es/tutorials/ios-from-scratch-with-swift-first-steps-with-uikit--cms-25461



FRAMEWORKS
UIKIT

Las clases, protocolos y estructuras del framework UIKit,
permiten la gestion entre la interface, el usuario, el sistema
y la aplicacion a través de una infraestructura de clases.

Gestiona el ciclo de vida de la aplicacion.

Inicializa la estructura de datos de la aplicacion vy
responde a cualquier llamado del sistema.

Centraliza la ejecucion de la aplicacion (clase
UlApplication).

Grupo de metodos para gestionar el  comportamiento
de la aplicacion (protocolo UlApplicationDelegate)



FRAMEWORKS
UIKIT

Clase para representar el dispositivo en turno.
Administra datos y recursos de la aplicacion.

Gestiona la vista y controles que se presentan al usuario.
Gestiona la navegacion entre vistas.

Gestion de los gestos.

Gestion de textos y fonts.

Gestidon de Menu.



Clases, Protocolos y Estructuras

Clase, es una plantilla para la creacion de objetos de datos
segun un modelo predefinido. Las clases se utilizan para
representar entidades o conceptos, como los sustantivos en
el lenguaje. Cada clase es un modelo que define un
conjunto de variables o atributos -el estado, y meétodos
apropiados para operar con dichos datos -el
comportamiento. Cada objeto creado a partir de la clase se
denomina instancia de la clase.

Protocolos, son plantillas de especificacion que se definen
para crear reglas determinadas que se deben cumplir en
una implementacion que se pueden usar en varias clases o
structs. Definen requisitos a implementar utilizando
solamente las cabeceras de las propiedades o métodos.



Clases, Protocolos y Estructuras

Los protocolos
No obligan a la instanciacion ni a la inicializacion previa.
No soportan herencia.

Tipos de datos por valor.

https://applecoding.com/analisis/programacion-orientada-protocolos-evolucion-swift-2



Clases, Protocolos y Estructuras

protocol Mortal {
var muerto: Bool { get }
func muere()

}

class Personaje {

var nombre: String var vida: Int
init(nombre:String, vida:Int) {
self.nombre = nombre self.vida = vida

}
}

class Heroe: Personaje, Mortal {
var muerto:Bool {
return vida <=0
func muere() {
print("Animacién de muerte")

}
}

https://applecoding.com/analisis/programacion-orientada-protocolos-evolucion-swift-2



Clases, Protocolos y Estructuras

Las estructuras o struct son muy similares a las clases,
salvo las siguientes diferencias:

No soportan herencia.

Las estructuras son tipo valor y las clases son tipo
referencia.



Clases, Protocolos y Estructuras

En Swift se utilizan mucho los protocolos, ya que en casi
todas las clases del modelo de vista y controlador son
utilizados. Un ejemplo comun es la clase ViewController
gue puede estar asociada a una interface grafica que esta
de conformidad a los protocolos UlTableViewDataSource Yy
UlTableViewDelegate.

class ViewController: UlViewController, UlTableViewDataSource,
UlTableViewDelegate



Clases, Protocolos y Estructuras

=3
class ViewController: UlViewController, UlTableViewDataSource,

UlTableViewDelegate {
@I1BOutlet var tableView: UlTableView!

var items: [String] =[]



Clases, Protocolos y Estructuras

func tableView(_tableView: UlTableView,
numberOfRowsInSection section: Int) -> Int

{

return items.count

}

func tableView(_ tableView: UlTableView, cellForRowAt indexPath:
IndexPath) -> UlTableViewCell {

Il Fetch ltem

let item = items[indexPath.row]

// Dequeue Cell
let cell = tableView.dequeueReusableCell(withldentifier:

"TableViewCell", for: indexPath)

/I Configure Cell
cell.textLabel?.text = item

return cell



TIPOS DE VARIABLES

Variables y Constantes.

var autos = 99

var nombre = "Salvador”
let caballos = 44

let apellido = "Sanchez”

autos =5 // CORRECTO
caballos = 3 // ERROR

apellido = "Lopez" // ERROR
nombre = "Luis" // CORRECTO

var autos = 99, nombre = “Salvador”
Let caballos = 44, apellido = “Sanchez”



TIPOS DE VARIABLES

Tipos de datos Basicos.

Int. nUmero entero de 32 bits con un rango de entre -
2.147.483.648 y 2,147,483,647.

Double, numero entero de 32 bits con un rango de entre
-2.147.483.648 'y 2,147,483,647.

Float, numero flotante de 32 bits con hasta 6
decimales de precision.

Bool, numero booleano que puede ser O (false) o 1
(true).

String, cadena de caracteres, tratada internamente
con una matriz (array) de ellos.



TIPOS DE VARIABLES

Tipos de datos Basicos.

La inferencia de datos, se realiza a través de la
propiedad que tiene el compilador de determinar por
nosotros cual es el tipo de dato a usar en una variable
0 constante en funcidon de su contenido, aunque es
conveniente definer el tipo de dato del que se trate
ejemplos:

var mensaje = "Mensaje nuevo”
Let veces =5

var mensaje: String = "Mensaje nuevo”
Let veces: Int =5



TIPOS DE VARIABLES

Tipos de datos Complejos: colecciones.

Arreglos o matrices (array). Son una serie de elementos
ya sea numeros o cadenas de caracteres, aunque en Swif
se pueden definer indistintamente y el compilador hace la
Inferencia del tipo, ejemplos:

var matrizCadenas = ["Uno","Dos","Tres","Cuatro"|
var matrizNumeros = [1,2,3,4]
let matrizMixta = ["Uno",2,"Tres",4,true]

let matrizCadenaTipificada:[String] =
["Cinco","Seis","Siete"]



TIPOS DE VARIABLES

Tipos de datos Complejos: colecciones.

Arreglos o matrices (array). Para acceder a un
elemento en particular, inicamente indicamos entre
corchetes el numero de posicion del elemento dentro del
arreglo iniciando con la posicion cero 6 elemento cero.

print ("Valor en pos 2 \(matrizCadenas[2])")

/| Extraemos el valor 2 (posicion 3) del array y lo
colocamos en valor

let valor = matrizMixta[2]
var valorCadena = matrizCadenaTipificada[2]



TIPOS DE VARIABLES

Tipos de datos Complejos: colecciones.

Arreglos o matrices (array). Agregar elementos.

matrizCadenas += ["Cinco"]
Sustitur rangos.

matrizCadenas [2..3]= [“Tres nuevo”,”Cuatro nuevo’]



TIPOS DE VARIABLES

Tipos de datos Complejos: colecciones.

Diccionarios. La forma de definir un diccionario es a
través de clave y dato de la siguiente manera:

var frutas = ['Manzanas": 3, "Peras": 2, "Uvas": 2,
“‘Platanos”: 2] y el compilador realizaria la inferencia
siguiente:

var frutas: [String:Int] = ["'Manzanas": 3, "Peras": 2,
"Uvas": 2, “Platanos": 2].

Para asignar un valor a un dato debemos indicar su clave.
frutas[‘Peras™ = 8



FLUJOS DE CONTROL

La manera de condicionar la ejecucion de diversos
cursos de accion se realiza a través de dos formas:

If y switch. La primera se utiliza para condicionar
dos formas de flujo y la dltima se utiliza cuando
tenemos diversos flujos de accion. A continuacion
se presentan ejemplos de cada una:



FLUJOS DE CONTROL

let matrizCadenas = ['Uno","Dos","Tres","Cuatro"]

If matrizCadenas[1] == “Dos"

{ print("SI, el valor de la cadena es
\(matrizCadenas[1])")

}if matrizCadenas.count > 5

{ print("Hay mas de cinco cadenas") }
else

{ print(“"Existen cuatro o menos cadenas")

}



FLUJOS DE CONTROL

let indice = 3
let cadena = matrizCadenas|indice]

switch cadena {
case “Uno": print ("Es cadena Uno")
case “Dos": print (“Es cadena Dos")
case “Tres": print ("Es cadena Tres")
case “Cuatro”: print ("Es cadena cuatro”)
default: print ("Cadena desconocida")



BUCLES

Un bucle es la repeticion de un pedazo de codigo o
una iteracion dentro de un arreglo o diccionario
hasta que se cumpla una condicion, ejemplos:

for x in matrizCadenas
{ print (x)
}

for numin I...10

{

print("Numero \(num)")

}



BUCLES

var valor:Int?

let acierto = Int(arc4random()) % 20

print ("Buscando el nimero \(acierto)")
repeat { valor = Int(arc4random()) % 20

if acierto != valor { print ("No he acertado. Ha salido
el nUmero \(valor!)")

}
}

while acierto != valor

print("Enhorabuena. Sali6 el \(valor!)")
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