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INTRODUCCION

COMO EMPEZO TODO

En el afio 2008 mi primo Raul me recomendd que probara un nuevo teléfono
movil inteligente que la compafiia Apple acababa de lanzar al mercado, él lo habia
adquirido unos meses antes, y estaba muy contento con su compra.

Yo estaba satisfecho con mi Nokia N70, pero eran tantas las alabanzas que me
llegaban de este nuevo dispositivo, que un amante de la tecnologia como yo no podia
dejar pasar la oportunidad de probar este nuevo smartphone.

Steve Jobs lo habia presentado un afio antes en una de sus miticas Keynotes:
“...de vez en cuando aparece un producto revolucionario que lo cambia todo...”.

Definié a aquel dispositivo como un producto revolucionario, y en aquel momento
lo fue, vaya que si lo fue. En aquella presentacion Jobs explicd que el dispositivo que
estaba a punto de presentar, integraba tres productos en uno: un iPod con una gran
pantalla tactil, un teléfono movil revolucionario, y por ultimo un dispositivo de
comunicacién por internet sin barreras.

Todo ello en un solo dispositivo que llamaron iPhone.
El iPhone cambid la historia de Apple, y también cambid mi vida.

Compré mi primer iPhone en agosto de 2008, el modelo 3G, que fue el primero en
llegar a Espaia, ya que el anterior, no llegé a salir en mi pais.
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El dispositivo fue una auténtica revolucion, si tuviste uno en tus manos sabes de
lo que te hablo; ahora es hablar por hablar qué smartphone es mejor o peor, es mas
una cuestién de gustos o afinidad a una determinada marca, pero por aquel entonces
el iPhone supuso un cambio tecnolégico importantisimo, nunca antes habiamos
pellizcado una foto en nuestro teléfono para hacerla mds grande, nunca antes
habiamos navegado por internet con tanta libertad como empezamos a hacerlo a raiz
del primer iPhone.

Aquel aino, Apple también presentd el App Store, una aplicacién que serviria para
gue desarrolladores, grandes y pequefios, pudieran distribuir sus Apps en el iPhone.

El App Store vendria instalado en cada iPhone, de forma que cualquier
desarrollador podia enviar sus aplicaciones gratuitas o de pago para poder ser
distribuidas.

Muy sencillo, tu creabas una aplicacidn, la subias al App Store, y si vendias algo, tu
como desarrollador ganabas el 70% de la venta, y Apple se quedaba con el 30%, esto
a dia de hoy no ha cambiado.

Hoy en dia la venta de aplicaciones se ha convertido en una industria que genera
mas ingresos que Hollywood.

Empecé a consumir Apps, la mayoria gratuitas, pero de vez en cuando compraba
algunas, y un buen dia pensé: “estoy gastando mi dinero en comprar Apps, creo que
esto tiene futuro, y me hice la siguiente pregunta: icémo se creardn estas
aplicaciones?”.

Y esa pregunta que me hice me ha traido hasta hoy, con experiencia de haber
llegado a tener mas de 50 aplicaciones en el App Store, de haber sido nimero 1 en
muchos paises, de haber obtenido mds de 200.000 euros en ingresos por la venta de
mis Apps, y lo mas importante: haber encontrado mi pasidn y el verdadero motor de
mi vida profesional.

Nunca habia programado antes de crear Apps, pero tuve la firme voluntad de
aprender cdmo se hacian esas pequefas aplicaciones con las que tanto disfrutaba en
mi iPhone, y como todo es cuestién de actitud, logré mi propdsito.

Hoy me sigo haciendo la misma pregunta cada vez que afronto un nuevo proyecto
para crear una App: ¢cdmo se creard esta aplicacion?

X1V © RC Libros
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Si alguna vez te has hecho esta pregunta, y estoy seguro de que asi ha sido, pues
de otro modo no estarias leyendo estas lineas, te invito a que sigas leyendo, a que
devores este libro con pasidn, a que apliques mi método, pues si tu quieres, yo te voy
a ensenar a crear Apps para iPhone y iPad.

¢ Para quién es este libro?

Este libro estd pensado para cualquier persona que quiera aprender a desarrollar
aplicaciones para iPhone y iPad con Swift, con las siguientes condiciones:

e No es necesario tener conocimientos previos de programacion
e No se necesita conocer ningun lenguaje de programacion

Asi que, este libro parte de la base de que no sabes nada.

Por otra parte, y debido a su estructura, si ya tienes conocimientos de
programacion, conoces algln otro lenguaje de programacién que no sea Swift, o
incluso si ya has desarrollado aplicaciones para iOS con Objective-C, este libro
también es vdlido para ti. Lo Unico que debes hacer es repasar el capitulo de Xcode, y
empezar a leer el libro por el capitulo 5 (aunque quiza te vendria bien un repaso de
todos los temas). Otra opcion es ir directamente a lo que te interese, pues como
digo, no es necesario seguir una estructura lineal si ya conoces algunos de los temas
tratados en el mismo.

Por lo tanto, este libro es para principiantes sin ninguna experiencia previa en
creacion de Apps o programacion, y también para los que ya han hecho sus cosas en
este campo, pero quieren aprender Swift, a usar Swift con Cocoa, o simplemente
disponer de un manual de consulta de casos practicos.

Aungque no es estrictamente asi, este libro comprende dos secciones bien
diferenciadas, por una parte hay teoria, que serian los capitulos 1 al 8, y donde se
explican fundamentos y metodologia; por otra parte estan el resto de capitulos,
donde se ve cdmo aplicar en la practica todo lo aprendido en capitulos anteriores. Si
bien es cierto que se explican algunos conceptos, es una seccién del libro que esta
mas pensada para practicar y aprender a usar las diferentes herramientas vy
tecnologias que nos van a permitir crear asombrosas aplicaciones. Y digo que no es
estrictamente asi, porque en todos los capitulos se explican algunos fundamentos de
la practica a realizar.

© RC Libros XV
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Probablemente se trate del material escrito y publicado de habla hispana mas
completo del mercado. Y lo mejor de todo es que no es un “refrito” traducido de
otros idiomas. Todo lo aqui expuesto es completamente original, y es fruto de mi
experiencia y metodologia, que viene siendo probada en cientos de alumnos tanto en
cursos presenciales como online en varios anos.

Una vez finalizada la lectura de todos los temas, tendras una sdlida base que te

permitird desarrollar aplicaciones con Swift para dispositivos iOS de cualquier
complejidad.

Convenciones

Este libro ensefa a crear aplicaciones con Xcode 7.2.1, la ultima versién estable y
publicada por Apple en el momento de escribir estas lineas.

No te preocupes si cuando leas este libro hay una versién mas avanzada del IDE,
generalmente las modificaciones al nivel que nos encontramos (lIniciacién —
Intermedio) no nos afectan demasiado.

Asi mismo se ha usado Swift 2.2 como lenguaje de programacion, que es la ultima
version estable del lenguaje que ofrece Apple a la comunidad de desarrolladores.

Como digo, en la mayoria de casos no deberia suponer ninglin problema si a la
hora de leer este libro, tu versién de Xcode o Swift es posterior; el ritmo de
actualizaciones que Apple impone (una vez al afio como minimo) hace muy
complicado actualizar el material, aunque en la medida de lo posible se haran
actualizaciones y correcciones si fuese necesario.

Metodologia, Swift y usar Swift con Cocoa

A continuacién veremos un breve resumen del contenido que aprenderas en cada
capitulo:

1. Capitulo 1. El mundo de las Apps: en este capitulo haremos una breve
introduccion de conceptos muy generales de lo que es el desarrollo iOS.
Asi mismo veremos qué necesitamos para empezar a crear Apps para
iPhone y iPad.

2. Capitulo 2. Preparandonos para la batalla: descargar e instalar Xcode, y
cémo crear una cuenta de desarrollador de Apple, es lo que veremos en
este capitulo.

XVI © RC Libros
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10.

11.

12.
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Capitulo 3. Xcode: el software que usaremos para crear Apps.
Aprenderemos cdmo usar el IDE que Apple nos proporciona para crear
nuestras aplicaciones.

Capitulo 4. Introduccién a la POO: no te preocupes si nunca has
programado, en este capitulo veremos algunos fundamentos de
Programacion Orientada a Objetos. Lo imprescindible para empezar a
desarrollar en iOS.

Capitulo 5. Swift: uno de los capitulos mas importantes del libro. Veremos
el nuevo lenguaje de programacién de Apple Swift en su version 2, la
ultima publicada por Apple en el momento de escribir estas lineas.
Capitulo 6. Interoperabilidad: tanto si ya has creado aplicaciones para iOS
con Objective-C, como si no, este capitulo te interesa. Veremos cémo usar
Swift con Objective-C y viceversa. Te sorprendera lo bien que se llevan
ambos lenguajes.

Capitulo 7. Mi método para crear Apps: no se trata de aprender un
lenguaje, ni de aprender a programar, ni siquiera se trata de saber usar
Xcode. Hay que aprender una metodologia, adquirir habitos, conocer
trucos, que hagan tu aprendizaje algo llevadero. Con mi método no caeras
en la desesperanza de no saber de qué te estan hablando.

Capitulo 8. Cocoa Touch y Foundation: ¢sabes lo que es un Framework?
En el capitulo 7 te lo cuento con detalle. En este capitulo veremos dos de
los mds importantes y que usaremos muy a menudo.

Capitulo 9. UIKit: aprenderas a manejar los objetos para crear fabulosas
vistas. Este capitulo es la caja de herramientas que abrirds y usards cada
vez que quieras crear una aplicacion.

Capitulo 10. Foundation: si en el anterior capitulo veiamos las
herramientas para crear fantdsticas vistas, en este veremos los objetos
que nos permitiran hacer que esas vistas piensen y actien. Aprenderas a
usar objetos de Foundation, uno de los Frameworks mas antiguos y mas
importantes del universo Cocoa.

Capitulo 11. Aplicaciones Multivista: toda aplicacidon que se precie debe
tener mas de una vista. Veras algunas opciones disponibles para tal fin.
TabBar Controller, Navigation, UlPageController son, entre otros,
controladores de vistas que debes conocer.

Capitulo 12. Vistas de Tabla: en alglin momento deberas usar este objeto.
Las vistas de tabla son la mejor forma de presentar informacion
estructurada. Son muy potentes, y en este capitulo aprenderemos a
usarlas.

XVl
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13. Capitulo 13. Web y email: este tipo de aspectos no pueden faltar en tu
App. Veremos como integrar el envio de emails, ademds aprenderas a
mostrar una Web en tu App.

14. Capitulo 14. Persistencia de Datos en local: la persistencia de datos
consiste en almacenar datos de tu aplicacién en el dispositivo, de forma
gue cuando el usuario cierre la aplicacidon por completo, al volver a usarla,
pueda recuperar los datos guardados. Aprenderds a usar diferentes
métodos de guardado de datos de forma persistente.

15. Capitulo 15. Traducir la aplicacién: no queremos que tu producto, tu App,
sea un producto local. Como minimo tu aplicacidon deberia estar en dos
idiomas, el tuyo nativo y el inglés. En este capitulo aprenderas a traducir
tu aplicacién a cualquier idioma que quieras.

16. Capitulo 16. MapKit: Descubrirds como implementar mapas en tu
aplicaciéon. Para ello aprenderas a usar dos Frameworks que Apple nos
proporciona para tal fin: MapKit y CoreLocation.

17. Capitulo 17. Camara: aprende a usar la cdmara de los dispositivos iOS.
Para hacer fotos y guardar las mismas, o bien tomar una foto del carrete.

18. Capitulo 18. Crear una aplicacién: en este capitulo te daré algunas pautas
que debes tener en cuenta para crear una aplicacién.

19. Capitulo 19. ¢Y ahora qué?: ya practicamente has aprendido todo. Incluso
puede que hayas terminado alguna aplicacion. En este capitulo veremos
cuales son los siguientes pasos a dar. Lo posterior serd cdmo configurar
todo para subir tu aplicacién al App Store.

Como leer este libro

Mi recomendacion es que leas el libro, y en una primera lectura no hagas ningln
ejercicio, lee e intenta entender cada concepto, cada explicacidon de cada linea de
cadigo.

En una segunda lectura, haz todos y cada uno de los ejercicios mirando los
ejemplos que contienen, asimila de nuevo cada explicacidn, ya que en esta segunda

lectura pondras los ejercicios en practica, reforzaras conceptos.

Por ultimo, estaria bien que hicieses cada ejercicio tantas veces como sean
necesarias hasta que pudieses realizar cada ejemplo sin mirar mi codigo.

Sé que no me vas a hacer ni caso, y desde el primer momento vas a copiar el
cdédigo en Xcode para realizar los ejemplos, no pasa nada, tan solo es mi
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recomendacidn, pero puedes hacer todos los ejercicios desde la primera lectura, y
luego repasar conceptos tedricos una vez hayas realizado la practica.

Bien, coge aire, y esboza una gran sonrisa, vas a convertirte en iOS Developer, vas
a adentrarte en el fantastico mundo de las aplicaciones para méviles.

¢Estds preparado? Pues vamos a por ello, que empezamos a crear Apps en nada.

Agradecimientos

Muchas gracias a Silvia, mi esposa y compafiera de viaje, por hacerse cargo de
tantas cosas mientras yo “aporreaba” las teclas de mi Macbook dia y noche, gracias
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a seguir creando.
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lo que se cuenta o se sabe de él, es lo que imaginamos, lo que queremos creer,
gracias en definitiva por tanta inspiracion.

Muy agradecido a Apple y a los ingenieros y las personas que hacen realidad el
hardware sobre el que construir nuestro software.

Mil gracias a todos los alumnos y alumnas que se formaron de forma presencial
en CFE APPS, cdmo me gustaria ensefiarles de nuevo a crear Apps, dandoles mas
conocimiento.

Por ultimo quiero mostrar mi gratitud a mis antagonistas, pues alimentaron y

alimentan mi afan de superacién, gracias a R.E., J.G.G., F.R.R., J.C.F. gracias por
hacerme mejor profesional.
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Sergio Becerril es desarrollador iOS desde el afio 2010, sus aplicaciones han sido
niamero 1 en mds de 80 paises, fue pionero en la creacion de Apps de
entretenimiento, y Apps para ver la televisién en iPhone.
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Desde el afio 2012 es Instructor iOS, e imparte formacién online en las principales
plataformas educativas, ocasionalmente ofrece formacidén presencial en Centros
educativos y empresas.

Tiene su propio blog en www.cfeapps.com donde ensefia a crear Apps a todo el
que quiera aprender, puedes encontrar todos sus cursos en su propia plataforma

educativa de iOS en www.online.cfeapps.com.

Vive con su mujer y sus dos hijas en Colmenar Viejo, Madrid.
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¢POR QUE CREAR APPS?

Lo bueno de todo esto es que cualquiera desde el salén de su casa puede crear
una aplicacién y subirla al App Store.

Hay que probar suerte, ver si con tu creacidn o creaciones, puedes ganar algo de
dinero; sin duda querer hacerte millonario puede ser tu principal motivacion, sobre
todo al principio. Pero luego quiza descubras que crear Apps es algo tan fascinante, y
tiene tantas posibilidades, que a lo mejor encuentres algo mds importante que la
compensacién econdmica, puede que encuentres tu pasion.

He tenido alumnos y alumnas de todo tipo, personas que querian aprender a
crear Apps para buscar un trabajo como desarrollador en alguna empresa, otros, sin
embargo, tenian una idea de una aplicacion y querian desarrollarla y subirla al Store,
también habia alumnos que aprendian para establecerse por su cuenta como
Freelance y crear aplicaciones para otras personas o empresas, y también he tenido
otros que simplemente querian aprender por pura diversidn, sin mds motivacidn que
ampliar su conocimiento.

Sea cual sea la razén por la que has decidido empezar a crear Apps, es fantdstico,
y con tu interés y mi ayuda conseguiras tu objetivo, estoy seguro de ello.

En este primer capitulo veremos todo lo que necesitamos para empezar nuestro
aprendizaje, asi como algunos apuntes generalistas del proceso de crear Apps.



‘ SWIFT. Aprende a crear Apps para iPhone y iPad

Se trata de un capitulo de facil digestidn, y aunque podria parecer el tipico
capitulo que uno pueda saltarse, te recomiendo que lo leas, pues tiene cosas muy
interesantes.

Cuando uno decide crear Apps, debe tomar una primera decision:

¢Desarrollo aplicaciones para Android o para iOS?

En este libro vamos a aprender a crear Apps para iPhone y iPad, es decir, para
dispositivos i0OS, y te aseguro que es la mejor opcidon para empezar en este mundo,

no solo porque crear aplicaciones para iOS es mas sencillo, sino que el App Store es
un mercado mucho mas rentable que el mercado de Google Play.

Android vs iOS

Los dispositivos Android publican sus aplicaciones en Google Play, y los
dispositivos iOS lo hacen en el App Store.

Cada afio se publican estadisticas de los principales markets y hay dos tendencias
claras, que cada afio se acentlan mads: Google Play cada vez tiene mds descargas que
el App Store, la otra tendencia y es la verdaderamente importante: el App Store
supera cada vez mas en ingresos a Google Play.

¢Qué quiere decir esto? Pues que si buscas descargas, tu sitio es Google Play, pero
si quieres obtener ingresos por la venta de tus aplicaciones, entonces estds en el
lugar correcto, pues en el App Store los desarrolladores obtienen mas del doble de
beneficios que los desarrolladores que publican sus Apps en la tienda de Google.

Y esto es todo lo que escribiré en este libro sobre Android y Google Play.

Hay una web que trimestralmente publica analiticas de los principales mercados
de Apps, esta Web es www.appannie.com totalmente recomendable si vas a
dedicarte al desarrollo de Apps, pues también ofrece un servicio en el cual te
informan todos los dias, mediante un email, de las descargas que han tenido tus
aplicaciones, y esto de forma completamente gratuita.

App Annie es todo un referente en el desarrollo mévil, y aunque tiene servicios
premium, puedes crear una cuenta gratuita y disfrutar de alguno de sus servicios.
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El proceso de crear Apps

Para crear aplicaciones lo mds importante es tener un objetivo claro.

Si tu idea es crear aplicaciones y distribuirlas en el App Store por tu cuenta, lo mas
importante es tener una idea, y da igual si esa idea es buena o mala, tu no eres quien
para valorar tu idea.

Fijate qué idea tan absurda hizo millonarios a unos jovenes, pensaron en un juego
que consistia en lanzar pajaritos contra unos cerdos con un tirachinas, pero es que
ademas, los cerdos ni se movian, si, Iégicamente estoy hablando de Angry Birds.

O ese joven que pensé llevar el juego del Scrabble a los smartphones, lo llamé
Apalabrados. Diset le compré la licencia para hacer un juego de mesa, y segun dicen,
la versién de mesa de Apalabrados isupera a Scrabble en ventas!

Tu idea sera buena hasta que lances tu aplicacidn y veas si la gente descarga tu
App o no.

Lo dijo Picasso, y Steve Jobs era de la misma opiniodn:
“Los grandes artistas copian, los genios roban”.

Por lo que si no se te ocurre ninguna idea, date una vuelta por el App Store y mira
cual es la tendencia del mercado, y haz aplicaciones iguales o parecidas.

¢ Qué necesitamos para crear Apps para iOS?

Esta pregunta tiene facil respuesta: ganas.

Bromas aparte, para crear Apps para iOS necesitamos hardware y software
especifico, ademds de dominar algunos aspectos cdmo:

e Objective-C o Swift: es esencial aprender uno de estos lenguajes de
programacion. Swift es el lenguaje que aprenderemos a usar en este libro,
y lo veremos de forma extensa en el capitulo 5.

e Xcode: debemos saber manejar con soltura esta herramienta para crear
Apps.

e Cocoa y Cocoa Touch: dos de los mas importantes Frameworks que
necesitamos conocer. Un Framework es un conjunto de clases

© RC Libros 3



SWIFT. Aprende a crear Apps para iPhone y iPad

predefinidas, es decir, un conjunto de objetos que ya han sido creados y
podemos reutilizarlos en nuestras aplicaciones. Cocoa y Cocoa Touch son
Frameworks en si mismos. El primero para el entorno de Mac, y el
segundo para los dispositivos iOS. No te preocupes por esto ahora, pues
lo veremos en detalle un poco mas adelante.

e Patrones de disefio: es necesario conocer algunos patrones de disefio,
gue no son mas que un conjunto de buenas practicas para resolver
muchos de los problemas con los que nos encontramos cuando estamos
programando.

Hardware

Quiza el mayor impedimento para crear aplicaciones para iPhone y iPad sea que
para desarrollar aplicaciones y subirlas al App Store necesitamos un ordenador Mac.

No tiene que ser el Mac de ultima generacién con todos los extras, basta con uno
gue permita instalar y hacer funcionar la ultima versién de Xcode.

Para que te hagas una idea, yo compré mi primer Mac, un Macbook Pro de 13", a
plazos, lo pagué en 12 meses en el afio 2009. Con esto quiero decirte que hay
muchas formas de conseguir un ordenador de Apple.

Puedes mirar en eBay, comprobar las estrellas del vendedor, es decir, que sea un
vendedor de fiar, y comprar por esta via. Te aseguro que hay auténticas gangas.

Si me preguntas qué equipo elegir, tanto nuevo como de ocasion, te daria dos
opciones:

Si quieres portabilidad: Macbook Pro, si lo vas a adquirir en el mercado de
ocasion, compra uno con una antigliedad no superior a 2 afios desde el afio en que
estés dispuesto a comprarlo. Es decir, que si quieres adquirirlo en este afio 2016, no
deberia ser anterior al afio 2014.

Si por el contrario no tienes pensado moverte de un lado para otro, entonces te
recomiendo un Mac mini. El Mac mini es la puerta de entrada a los ordenadores el
desarrollo de Apps. Eso si, necesitards aparte un monitor, un teclado y un ratén; pues
el Mac mini nuevo se vende sin estos accesorios, y en el mercado de ocasién suele
venderse de la misma forma.

Por lo tanto, a nivel de hardware necesitaremos un/a ordenador/computadora
Mac.
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CAPITULO 1: EL MUNDO DE LAS APPS

Antes también era necesario disponer de un dispositivo iOS, pero desde la versién
7 de Xcode, se pueden subir aplicaciones al App Store sin necesidad de tener un
iPhone o similar.

Software

A nivel de software, necesitamos un IDE (Integrated Development Environment) o
dicho en castellano: una aplicacién que nos proporcione las herramientas necesarias
para crear Apps.

Todo IDE que se precie deberia tener al menos un editor de cddigo, herramientas
para la creacién de interfaces, un depurador para probar y ver posibles errores, asi
como un compilador.

Apple nos proporciona Xcode como aplicacion integral para crear aplicaciones, lo
podemos descargar de forma gratuita de la Mac App Store.

Veremos Xcode en profundidad en el capitulo 3 de este libro.

. Qué es i0OS?

iOS es el sistema operativo del iPhone, del iPad y del iPod Touch.

Estos son los Unicos dispositivos de Apple que integran iOS como sistema
operativo.

Los ordenadores Mac tienen el OS X como sistema operativo, el Apple Watch
implementa watchQOS, y el Apple TV, tvOS. Y aunque comparten algunos de sus
Frameworks y patrones de disefio, son sistemas operativos diferentes.

El sistema operativo iOS fue presentado por Steve Jobs en la WWDC (World Wide
Developer Conference) en el afio 2007, llamado en sus primeras versiones iPhone OS,
pues solamente el iPhone implementaba este sistema, no fue hasta el afio 2010 y con
su cuarta versién que tomo el nombre que tiene en la actualidad.

Actualmente estd en su versién 9. Cada afio Apple actualiza todos sus sistemas

operativos, afadiendo nuevas funcionalidades para los usuarios, y lo mas
importante, afladiendo nuevas Clases y Frameworks para los desarrolladores.
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iOS es un sistema operativo con base UNIX, a nivel de arquitectura cuenta con 4
capas como se ve en la figura siguiente:

e Touch

e Media

e Core Services
e CoreOS

Dentro de Core Services se encuentra el Framework Foundation, y dentro de
Cocoa Touch, UIKit.

Foundation y UIKit seran dos de los Frameworks que mas usaremos.

Y ya hemos dicho que un Framework es un conjunto de clases, es decir, un gran
almacén de objetos que podemos usar a nuestro antojo, por ejemplo un botén, una
ventana, una cadena de caracteres, todo esto son objetos que ya estan creados, y
nosotros podemos acceder a estos Frameworks y usarlos en nuestras Apps.
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Tipos de Apps

A la hora de crear una aplicacién podemos optar por diferentes tipos de
arquitectura:

App nativa con conectividad

Es la que se crea integramente con el entorno de desarrollo Xcode, la App puede
funcionar sin acceso a internet, pues todo estd compilado dentro de la aplicacién. Su
comercializacidon debe hacerse a través del App Store, y es necesario que pase por
una revisidn y posterior aprobacion o rechazo por parte de Apple.

Web App

Es una aplicacion que se crea con formato web, se accede a ella a través de una
direccion web, es decir, a través de una URL. En realidad es una web con el formato
adecuado para su correcta visualizacion desde un dispositivo iOS. Se puede
comercializar por nosotros mismos, sin necesidad de enviarla a Apple para su
revisién. Para acceder a la App basta con acceder a la URL desde Safari.

App Nativa + Web App

Se puede crear una App con el entorno de desarrollo de XCode, e implementar la
Web dentro de la App nativa. UIKit nos provee de una clase llamada UlWebView, que
lo que hace es mostrar una pagina web embebida en nuestra aplicacion. Se
comercializa en el App Store, previa aprobacién por parte de Apple, la ventaja es que
una vez aprobada, podemos actualizar su contenido sin necesidad de pasar por el
proceso de aprobaciéon de nuevo, pues el contenido dindmico se actualiza desde el
servidor donde esté alojada la web.

App nativa y Webservice
En este caso la aplicacion se crearia con Xcode pero el modelo de datos estaria en

un servidor. Hay transmisién de datos en uno u otro sentido. Es sin duda la estructura
mas utilizada.

Algo mas que programar

Espero que este capitulo te haya resultado interesante. Te advierto desde ya, que
no todos los capitulos van a ser tan agradables.
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Crear aplicaciones como otras tantas cosas, no es sencillo, pero también te digo
gue cualquier persona puede hacerlo.

Da igual la edad, da igual si estudiaste ciencias o letras, da igual si eras un
auténtico fracaso en matematicas, de verdad, hazme caso, todo eso da igual, no
tienes que tener una carrera en Informatica, o ser ingeniero para crear aplicaciones.

Todo es cuestidon de actitud, en serio, si te lo propones puedes conseguirlo.

De hecho tu llevas programando desde que eras un nifio, si, créeme que
programas desde nifio, no de una forma consciente claro estd, pero tu cerebro sigue
la misma légica que si estuvieses programando un algoritmo.

Parafraseando a mi colega de profesién Luis Berganza: “programamos desde
nifios, recorddis cuando nuestra madre nos decia: o te comes la comida o no hay
postre”. Esto que nos decia nuestra madre, es una condicidn, si te comias la comida
podias tomar postre, pero si no terminabas el plato, sencillamente te quedabas sin
postre.

Llevando las palabras de nuestra madre al mundo de la programacion, estariamos
hablando de una estructura de control, en programacion usamos las estructuras de
control para que nuestros programas, en nuestro caso Apps, tomen decisiones ellas
mismas. En el caso que nos ocupa, la App seria el nifio, y debera tomar una decisién,
tomar postre o no, dependiendo de si se come la comida.

En programacién, las palabras que nos decia nuestra madre, se podrian traducir a
algo como esto:

If ( te comes la comida ) {
Puedes comerte el postre

} else {

No hay postre

}

Lo que vemos arriba es una estructura de control que se usa muy a menudo en
programacion, en concreto la estructura de control 1 £-else. Es comun a la mayoria
de lenguajes de programacion, y en Swift también esta disponible y la usaremos.
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Veremos con mas detalle esta y otras estructuras de control en el capitulo 5,
cuando entremos de lleno a conocer Swift.

Yo no habia programado en ningun lenguaje antes de aprender a crear
aplicaciones, y consegui aprender a programar, a crear bastantes Apps, subirlas al
App Store y obtener ingresos con su venta, y tli puedes hacerlo lo mismo.

Conozco colegas de profesidon que estdan ganando mucho dinero vendiendo sus
aplicaciones, y no es que no hayan programado con anterioridad, no, es que no
saben programar. Te preguntaras como pueden hacerlo entonces, pues muy sencillo,
tienen fundamentos clave, conocen ciertos aspectos fundamentales de crear Apps, y
luego buscan los recursos que necesitan en internet y saben cémo usarlos.

Parte de mi metodologia consiste en eso, y lo veremos con mas detenimiento en
el capitulo 8. Te voy a dar ciertas pautas que son clave no solo que conozcas, sino
que domines.

En tu camino de desarrollador de aplicaciones para moviles, podras aprender a
programar, incluso podrias llegar a ser un fantastico programador si tu quieres, pero
si no quieres por el motivo que sea, también hay sitio para ti, porque crear
aplicaciones consiste en algo mas que programar.

Asi pues no te preocupes si leyendo este libro, o incluso una vez terminado, no
entiendes todas y cada una de las sentencias de un determinado algoritmo, no hace
falta, vamos a usar programacién orientada a objetos, y una de sus mdaximas es que
no es importante saber cdmo hace tal cosa un determinado objeto, sino qué puede
hacer por ti ese objeto, cdmo te puede ayudar a resolver tu problema el objeto en
cuestion.

Tranquilo, he notado que fruncias el cefio cuando has leido la palabra algoritmo,
es un término que da miedo, realmente da miedo, pero una vez conoces su
significado la cosa cambia.

Un algoritmo no es mas que una secuencia ordenada de instrucciones, una lista de
acciones de lo que debe hacer tu aplicacién en un momento dado.

Asi, la programacién es una parte de la creacién de aplicaciones, pero no es la

Unica, Apple cada vez facilita mds las cosas para que tengamos que escribir menos
cddigo, e interactuemos mas con los elementos que nos proporciona Xcode.
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Por lo tanto, si no tienes conocimientos de programacién, siempre puedes

conocer una metodologia, y después ir aprendiendo el lenguaje de programacion
poco a poco.

El simil es el siguiente, qué dirias si alguien te pregunta: {Puedo viajar a Londres
sin saber inglés? jPues claro que si hombre!

10 © RC Libros




<<
  /ASCII85EncodePages false
  /AllowTransparency false
  /AutoPositionEPSFiles true
  /AutoRotatePages /None
  /Binding /Left
  /CalGrayProfile (Dot Gain 20%)
  /CalRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CalCMYKProfile (U.S. Web Coated \050SWOP\051 v2)
  /sRGBProfile (sRGB IEC61966-2.1)
  /CannotEmbedFontPolicy /Error
  /CompatibilityLevel 1.4
  /CompressObjects /Tags
  /CompressPages true
  /ConvertImagesToIndexed true
  /PassThroughJPEGImages true
  /CreateJobTicket false
  /DefaultRenderingIntent /Default
  /DetectBlends true
  /DetectCurves 0.0000
  /ColorConversionStrategy /CMYK
  /DoThumbnails false
  /EmbedAllFonts true
  /EmbedOpenType false
  /ParseICCProfilesInComments true
  /EmbedJobOptions true
  /DSCReportingLevel 0
  /EmitDSCWarnings false
  /EndPage -1
  /ImageMemory 1048576
  /LockDistillerParams false
  /MaxSubsetPct 100
  /Optimize true
  /OPM 1
  /ParseDSCComments true
  /ParseDSCCommentsForDocInfo true
  /PreserveCopyPage true
  /PreserveDICMYKValues true
  /PreserveEPSInfo true
  /PreserveFlatness true
  /PreserveHalftoneInfo false
  /PreserveOPIComments true
  /PreserveOverprintSettings true
  /StartPage 1
  /SubsetFonts true
  /TransferFunctionInfo /Apply
  /UCRandBGInfo /Preserve
  /UsePrologue false
  /ColorSettingsFile ()
  /AlwaysEmbed [ true
  ]
  /NeverEmbed [ true
  ]
  /AntiAliasColorImages false
  /CropColorImages true
  /ColorImageMinResolution 300
  /ColorImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleColorImages true
  /ColorImageDownsampleType /Bicubic
  /ColorImageResolution 300
  /ColorImageDepth -1
  /ColorImageMinDownsampleDepth 1
  /ColorImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeColorImages true
  /ColorImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterColorImages true
  /ColorImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /ColorACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /ColorImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000ColorACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000ColorImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasGrayImages false
  /CropGrayImages true
  /GrayImageMinResolution 300
  /GrayImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleGrayImages true
  /GrayImageDownsampleType /Bicubic
  /GrayImageResolution 300
  /GrayImageDepth -1
  /GrayImageMinDownsampleDepth 2
  /GrayImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeGrayImages true
  /GrayImageFilter /DCTEncode
  /AutoFilterGrayImages true
  /GrayImageAutoFilterStrategy /JPEG
  /GrayACSImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /GrayImageDict <<
    /QFactor 0.15
    /HSamples [1 1 1 1] /VSamples [1 1 1 1]
  >>
  /JPEG2000GrayACSImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /JPEG2000GrayImageDict <<
    /TileWidth 256
    /TileHeight 256
    /Quality 30
  >>
  /AntiAliasMonoImages false
  /CropMonoImages true
  /MonoImageMinResolution 1200
  /MonoImageMinResolutionPolicy /OK
  /DownsampleMonoImages true
  /MonoImageDownsampleType /Bicubic
  /MonoImageResolution 1200
  /MonoImageDepth -1
  /MonoImageDownsampleThreshold 1.50000
  /EncodeMonoImages true
  /MonoImageFilter /CCITTFaxEncode
  /MonoImageDict <<
    /K -1
  >>
  /AllowPSXObjects false
  /CheckCompliance [
    /None
  ]
  /PDFX1aCheck false
  /PDFX3Check false
  /PDFXCompliantPDFOnly false
  /PDFXNoTrimBoxError true
  /PDFXTrimBoxToMediaBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXSetBleedBoxToMediaBox true
  /PDFXBleedBoxToTrimBoxOffset [
    0.00000
    0.00000
    0.00000
    0.00000
  ]
  /PDFXOutputIntentProfile ()
  /PDFXOutputConditionIdentifier ()
  /PDFXOutputCondition ()
  /PDFXRegistryName ()
  /PDFXTrapped /False

  /CreateJDFFile false
  /Description <<

    /BGR <>
    /CHS <FEFF4f7f75288fd94e9b8bbe5b9a521b5efa7684002000410064006f006200650020005000440046002065876863900275284e8e9ad88d2891cf76845370524d53705237300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c676562535f00521b5efa768400200050004400460020658768633002>
    /CHT <FEFF4f7f752890194e9b8a2d7f6e5efa7acb7684002000410064006f006200650020005000440046002065874ef69069752865bc9ad854c18cea76845370524d5370523786557406300260a853ef4ee54f7f75280020004100630072006f0062006100740020548c002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee553ca66f49ad87248672c4f86958b555f5df25efa7acb76840020005000440046002065874ef63002>
    /CZE <>
    /DAN <>
    /DEU <>
    /ESP <>
    /ETI <>
    /FRA <>
    /GRE <>

    /HRV (Za stvaranje Adobe PDF dokumenata najpogodnijih za visokokvalitetni ispis prije tiskanja koristite ove postavke.  Stvoreni PDF dokumenti mogu se otvoriti Acrobat i Adobe Reader 5.0 i kasnijim verzijama.)
    /HUN <>
    /ITA <>
    /JPN <FEFF9ad854c18cea306a30d730ea30d730ec30b951fa529b7528002000410064006f0062006500200050004400460020658766f8306e4f5c6210306b4f7f75283057307e305930023053306e8a2d5b9a30674f5c62103055308c305f0020005000440046002030d530a130a430eb306f3001004100630072006f0062006100740020304a30883073002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e003000204ee5964d3067958b304f30533068304c3067304d307e305930023053306e8a2d5b9a306b306f30d530a930f330c8306e57cb30818fbc307f304c5fc59808306730593002>
    /KOR <FEFFc7740020c124c815c7440020c0acc6a9d558c5ec0020ace0d488c9c80020c2dcd5d80020c778c1c4c5d00020ac00c7a50020c801d569d55c002000410064006f0062006500200050004400460020bb38c11cb97c0020c791c131d569b2c8b2e4002e0020c774b807ac8c0020c791c131b41c00200050004400460020bb38c11cb2940020004100630072006f0062006100740020bc0f002000410064006f00620065002000520065006100640065007200200035002e00300020c774c0c1c5d0c11c0020c5f40020c2180020c788c2b5b2c8b2e4002e>
    /LTH <>
    /LVI <>
    /NLD (Gebruik deze instellingen om Adobe PDF-documenten te maken die zijn geoptimaliseerd voor prepress-afdrukken van hoge kwaliteit. De gemaakte PDF-documenten kunnen worden geopend met Acrobat en Adobe Reader 5.0 en hoger.)
    /NOR <>
    /POL <>
    /PTB <>
    /RUM <>
    /RUS <>
    /SKY <>
    /SLV <>
    /SUO <>
    /SVE <>
    /TUR <>
    /UKR <>
    /ENU (Use these settings to create Adobe PDF documents best suited for high-quality prepress printing.  Created PDF documents can be opened with Acrobat and Adobe Reader 5.0 and later.)
  >>
  /Namespace [
    (Adobe)
    (Common)
    (1.0)
  ]
  /OtherNamespaces [
    <<
      /AsReaderSpreads false
      /CropImagesToFrames true
      /ErrorControl /WarnAndContinue
      /FlattenerIgnoreSpreadOverrides false
      /IncludeGuidesGrids false
      /IncludeNonPrinting false
      /IncludeSlug false
      /Namespace [
        (Adobe)
        (InDesign)
        (4.0)
      ]
      /OmitPlacedBitmaps false
      /OmitPlacedEPS false
      /OmitPlacedPDF false
      /SimulateOverprint /Legacy
    >>
    <<
      /AddBleedMarks false
      /AddColorBars false
      /AddCropMarks false
      /AddPageInfo false
      /AddRegMarks false
      /ConvertColors /ConvertToCMYK
      /DestinationProfileName ()
      /DestinationProfileSelector /DocumentCMYK
      /Downsample16BitImages true
      /FlattenerPreset <<
        /PresetSelector /MediumResolution
      >>
      /FormElements false
      /GenerateStructure false
      /IncludeBookmarks false
      /IncludeHyperlinks false
      /IncludeInteractive false
      /IncludeLayers false
      /IncludeProfiles false
      /MultimediaHandling /UseObjectSettings
      /Namespace [
        (Adobe)
        (CreativeSuite)
        (2.0)
      ]
      /PDFXOutputIntentProfileSelector /DocumentCMYK
      /PreserveEditing true
      /UntaggedCMYKHandling /LeaveUntagged
      /UntaggedRGBHandling /UseDocumentProfile
      /UseDocumentBleed false
    >>
  ]
>> setdistillerparams
<<
  /HWResolution [2400 2400]
  /PageSize [612.000 792.000]
>> setpagedevice




