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Resumen

Las aplicaciones méviles se han convertido en un fendbmeno mundial de
desarrollo de software y tecnologia para las telecomunicaciones. Por tal razén, el
presente proyecto esta diseflado y orientado a la guia y aprendizaje de
herramientas para el desarrollo de aplicaciones maoviles en los sistemas operativos
iOS y ANDROID.

La guia se estructura en los conceptos fundamentales de los sistemas operativos,
asi como en la instalacion de los programas, y el uso de lenguaje y componentes
de los desarrolladores. Contiene también ejemplos claros y sencillos que ayudan a
reforzar el aprendizaje, por parte de los estudiantes, asi como de ejercicios
propuestos para desarrollo y evaluacion de tal aprendizaje.



Abstract

Mobile applications have become global phenomenon of software development
and telecommunications technology. This project is designed and oriented and
learning guide for developing mobile applications on iOS and Android operating

systems.

The guide contains the development and training of operating systems, starting
with the installation of programs, use of language and components developers.
Also it contains clear and simple examples that help reinforce learning by students
and exercises for development and assessment of learning.
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1. Introduccién

Este documento contiene informacion sobre la realizacion del proyecto de grado:
guia para realizacion de aplicaciones moviles en los sistemas operativos Android
e i0S. Se realizé una guia completa para el desarrollo de aplicaciones mdviles,
comenzando desde su respectiva instalacion a los entornos de desarrollo,
pasando por la estructura de lenguajes, y finalizando con ejemplos claros tanto en
la plataforma de Android como iOS. Todo esto con el fin de tener un soporte para
la ensefianza béasica de los sistemas operativos con mayor demanda en el
mercado, y asi contribuir al mejoramiento de la comprensién de los conceptos y
procesos implicados en este entorno de programacion, ya que personas
interesadas en esta guia basica tendran una posibilidad de incrementar una
informacion que se depurard medida que esta sea requerida.

El uso de aplicaciones moéviles se ha centrado actualmente en el desarrollo de
plataformas de distribucion que se manejan con dispositivos méviles compatibles
con diferentes entornos a través de sus sistemas operativos.



1.1 Planteamiento del Problema

Debido al incremento de software y hardware en los dispositivos moviles ,y la
gran revolucién de las aplicaciones moviles, se hace necesario retroalimentarse
en cuestion de sistemas operativos para Smartphone, en lo que concierne al
uso de aplicaciones moviles y a su vez la compatibilidad en diferentes
sistemas de trabajoy comunicacién. Es por eso que se justifica realizar una
guia completa en los sistemas operativos con mayor demanda en el mercado
-como Android e iOS- que abarcan la mayor parte de sistemas operativos de
equipos mdviles hoy en dia. Esta guia ser& de ayuda como herramienta al
momento de impartir una formacion inicial de tal tematica.

Esta guia contempla la estructura de una herramienta para el uso de
aplicaciones moviles, desde los conceptos mas basicos hasta los mas
complejos, que ilustrara los distintos procesos que aparecen, desde la instalaciéon
de plataformas y software de trabajo hasta ejemplos con diferentes niveles de
compatibilidad de comunicacion, basandose en la introduccion, tanto de los
lenguajes como items de trabajo y objetos de desarrollo.

La poblacion objetivo del presente proyecto se enfatiza, particularmente, en los
estudiantes o personas que deseen adquirir conocimientos en el desarrollo de
aplicaciones; quienes, dado el incremento de software que se ha desplegado
permanentemente y los multiples desarrollos en aplicaciones moviles, se ven
afectados por la competencia en el mercado laboral.. De esta manera lo que se
busca es actualizar y fortalecer en los usuarios este tipo de teméaticas generando
una base fundamental de conocimiento necesaria en el momento de abordar
estas aplicaciones en distintos sistemas operativos.



1.20bjetivos

1.2.1 General

Disefiar una guia de clase para el desarrollo de aplicaciones maviles en los
sistemas operativos Android e iIOS

1.2.2 Especificos

Generar un reporte de la instalacion del software y desarrolladores de los
sistemas operativos Android e iOS.

Crear un informe de introduccion a los lenguajes de programacion con contenido
tematico.

Modelar un informe detallado del uso de objetos e items de composicion para el
desarrollo de aplicaciones maviles.

Implementar diferentes ejemplos de aplicaciones realizadas en los sistemas
operativos  Android e 10S, utlizando las diferentes estructuras de
compatibilidad y comunicacion.

Disefiar una herramienta para la evaluacion del curso.



2. Marco de Referencia

Diferentes proyectos de grado y/o trabajos realizados en empresas se han
orientado por las aplicaciones moviles. Esto ocurre, por ejemplo, en los
proyectos de grado de la Universidad Distrital en donde se nota un aumento, por
parte de los estudiantes de Ingenieria en Telecomunicaciones y de Sistemas,
de proyectos realizados a través de aplicaciones moviles en sistemas operativos
de software libre -como Android-, y que han sido de gran ayuda no solo para la
comunidad académica universitaria, sino al sector social de influencia general de
la Facultad Tecnolégica. Algunos proyectos de grado que se tomaron como
referencia son:

- Prototipo de aplicacion mdvil instructiva, para el manejo y disposiciéon de
desechos solidos en la ciudad de Bogotad. Realizado por Melo Murcia,
Andrés Rojas Reyes, el 15-oct-2015

- Prototipo de aplicacion movil como herramienta de apoyo para la
prevencion de riesgos y guia de operacion en el acontecimiento de
siniestros mediante el uso de realidad aumentada y geo posicionamiento.
Realizado por Fabio Andrés Roa y Miguel Angel Montariez.

- Implementacion de un aplicativo multiplataforma de red social y mensajeria
instantanea para la red inalambrica comunitaria del barrio vista hermosa
Universidad Distrital "Francisco José De Caldas" Estado: Tesis concluida
Ingenieria en Telecomunicaciones, 2013, Realizado por: Miguel Angel
Ganoa Suarez - Guilberto Ortiz Mora.

- Desarrollo de una aplicacion mévil en realidad aumentada para mejorar el
campo de la comunicacién de nifios autistas en la clinica neurorehabilitar
Universidad Distrital "Francisco José De Caldas" Estado: Tesis concluida
Ingenieria Electronica, 2013, Realizado por: Wilmer Pérez Betancourt.



3. Metodologia

3.1 Marco Tebrico

3.1.1 Aplicaciones maoviles

El éxito de las aplicaciones mdviles ha supuesto un nuevo revulsivo para el
mercado de los Smartphone, cada vez mas valorados por las bondades de sus
sistemas operativos. La aparicion de los Smartphone ha revolucionado el
panorama de la telefonia movil, posibilitando el acceso a Internet desde todos los
rincones. Las aplicaciones potencian y dan verdadero sentido a estos terminales
inteligentes. [1].

La aparicion de los Smartphones o teléfonos inteligentes ha generado una
industria que no se limita a la mera fabricacion de hardware, como ocurria con los
primeros teléfonos méviles. En efecto, hasta hace poco, lo mas importante era el
terminal y el software no suponia un elemento tan decisivo a la hora de hacerse
con un producto u otro. Sin embargo, en estos momentos la marca del dispositivo
cada vez se esta asociando mas con el sistema operativo movil. Esta identificacién
esta ligada a la importancia de las plataformas moviles en detrimento del
hardware. Actualmente la tecnologia progresa a pasos de gigante y los fabricantes
imitan cualquier avance de la competencia, siendo capaces de acortar distancias
en pocos meses. Por ello, gran parte de la innovacion se sitla en el software y una
porcion importante del mismo lo constituyen las aplicaciones moviles,
desarrolladas especificamente para cada plataforma, al estilo de los programas
destinados tradicionalmente a ordenadores de mesa, pero con un afan de
eficiencia, una mayor ligereza y, generalmente, basadas en Internet. Por lo tanto,
se podria decir que las aplicaciones son las verdaderas causantes de la revolucion
movil, ya que han adaptado los sitios de Internet para que pueda accederse
comodamente a ellos desde dispositivos que se transportan en el bolsillo y cuya
pantalla es de apenas cuatro pulgadas. [1].

En este contexto hay que destacar la aparicibn de las tabletas, cuya primera
generacion llegd en 2010 con el lanzamiento del iPad, un dispositivo moderno,
diferenciado de los anteriores tablet PC. Este producto de Apple se basa en un
concepto mas parecido al de un smartphone con pantalla grande - de hecho utiliza
el mismo sistema del iPhone - que al de un ordenador portatil. Consecuentemente,
estas tabletas usan el ecosistema de aplicaciones destinadas a los teléfonos
inteligentes, lo cual amplia las posibilidades de los desarrolladores, que disponen
de una pantalla mas grande para adaptar sus apps. [1].

En estos momentos existen dos plataformas moviles dominantes: iOS y Android.
Aungue por volumen de mercado Symbian es la mas extendida, las dos anteriores
son las que mas pujanza estan mostrando en los ultimos meses. Aunque tampoco



hay que dejar de lado a BlackBerry, centrado en el entorno empresarial, y a
Windows Phone, cuyo acuerdo con Nokia tiene muchas posibilidades de
posicionarse en un fragmento muy grande del mercado. Pero no todo son halagos.
De hecho, algunas voces se han mostrado criticas con este sistema de
aplicaciones moviles implantado. Por ejemplo, Tim Berners Lee, el que esta
considerado como el padre de Internet, creador del sistema World Wide Web, ha
sefialado que la decision de construir este tipo de apps, desarrolladas
exclusivamente para cada plataforma, se encuentra en clara oposicion con la
creacion de aplicaciones web y esté fragmentando la Red. [2].

Dentro del desarrollo de las aplicaciones encontramos el término de aplicacion
nativa: o la que se desarrolla de forma especifica para un determinado sistema
operativo, llamado Software Development Kit o SDK. Cada una de las plataformas,
Android, iOS o Windows Phone, tienen un sistema diferente, por lo que si se
quiere que la app esté disponible en todas las plataformas se deberan crear varias
apps con el lenguaje del sistema operativo (S.O.) seleccionado:

- Las apps para iOS se desarrollan con lenguaje Objective-C o Swift.
- Las apps para Android se desarrollan con lenguaje Java.
- Las apps en Windows Phone se desarrollan en .Net.

Los sistemas operativos existentes actualmente son variados, pero algunos tienen
mas cuota de mercado que otros, por los que unos seran imprescindibles si se
quiere crear una app movil de éxito y otros seran prescindibles, en efecto:

Android: el sistema operativo de Google es el lider absoluto del mercado en todo
el mundo, excepto quizas en Estados Unidos, donde Apple todavia tiene una gran
presencia. Mas del 80% de usuarios de dispositivos méviles usa Android.

iOS: subcampedn en el top de sistemas operativos mas utilizados, Apple sigue a
Android, y lidera con el iPad el mercado de las tablets.

Windows Phone: es el S.0. de Microsoft, que también ha querido lanzarse al
mundo mobile con sus dispositivos méviles. Es el tercer sistema mas utilizado
pero con una cuota muy baja.

BlackBerry: con Blackberry ocurre lo mismo, aunque el sistema operativo de esta
marca sigue dando sus ultimos coletazos en ciertos paises.

Symbian, Ubuntu Touch y Firefox OS: estos sistemas operativos menores son
objeto de unos pocos desarrolladores de apps especializados. Pero siempre
tendra que haber algin desarrollador Symbian, Ubuntu o Firefox para desarrollar
esas grandes apps como la de Facebook o la de Whatsapp.

Cuando se habla de desarrollo movil casi siempre se hace referencia a
aplicaciones nativas. La principal ventaja con respecto a otros tipos, es la



posibilidad de acceder a todas las caracteristicas del hardware del movil: camara,
GPS, agenda, dispositivos de almacenamiento y otras muchas. Esto hace que la
experiencia del usuario sea mucho mas positiva que con otro tipo de apps.

Existen otro tipo de aplicaciones como las web o webapp, desarrolladas con
lenguajes muy conocidos por los programadores, como es el HTML, Javascript y
CSS. La principal ventaja con respecto a la nativa es la posibilidad de programar
independiente del sistema operativo en el que se usara la aplicacion. De esta
forma se pueden ejecutar en diferentes dispositivos sin tener que crear varias
aplicaciones. Las aplicaciones web se ejecutan dentro del propio navegador web
del dispositivo a través de una URL. Por ejemplo en Safari, si se trata de la
plataforma iOS. El contenido se adapta a la pantalla adquiriendo un aspecto de
navegacion APP. [2].

3.1.2 Los Smartphones

Los dispositivos que estan haciendo posible la transformacion en el consumo de
Internet y cuya influencia se esta notando en diversos ambitos de la sociedad son
los Smartphones, terminales que suponen la puesta al dia de las antiguas PDAs o
agendas electronicas. El salto diferencial que distingue a los antiguos dispositivos
de los terminales modernos tiene lugar en 2007, cuando Apple lanza su iPhone,
un teléfono inteligente que no soélo llegé acompafiado de una puesta en escena
impecable y un marketing agresivo, tal y como acostumbra la firma de Steve Jobs,
sino que ademas popularizé las aplicaciones moviles. Con el iPhone ya fue posible
descargar aplicaciones e instalarlas sin necesidad de conectar el terminal al
ordenador de mesa. A partir de este momento el mercado se fue orientando hacia
este tipo de terminales, de tal modo que Apple marc6 una tendencia seguida por el
resto de fabricantes de mdviles. No en vano, la App Store de la compafia de la
manzana no tard6 mucho en ser imitada por nuevas tiendas de aplicaciones para
los sistemas Symbian, Nokia, BlackBerry, RIM, y Palm OS, Palm. Pero la Apple
App Store no fue la uUnica novedad del primer iPhone, ya que la tecnologia
multitactil de la pantalla del terminal representa otra de las mas destacadas
caracteristicas de los smartphones de hoy en dia. Esta capacidad facilité la
utilizacién del dispositivo, de tal modo que el reconocimiento de los gestos era
mayor y el usuario navegaba de forma mas cémoda por la interfaz del mévil, un
avance que se convirti6 en uno de los rasgos distintivos de estos dispositivos
modernos. Desde principios de 2007, cuando el iPhone salié a la luz, el mercado
se ha ido conformando con el paso del tiempo y ahora existe un buen niamero de
fabricantes consagrados a construir hardware para este sector, al igual que una
amplia comunidad de desarrolladores dedicados a programar aplicaciones para
cada plataforma. [3].



3.1.3 Android

En los ultimos afos los teléfonos moviles han experimentado una gran evolucion,
desde los primeros terminales, grandes y pesados, pensados solo para hablar por
teléfono en cualquier parte, a los ultimos modelos, con los que el término “medio
de comunicacion” se queda realmente corto. Es asi como nace Android. Android
es un sistema operativo -y una plataforma software- basado en Linux para
teléfonos moviles. Ademas, también usan este sistema operativo (aunque no es
muy habitual), tablets, notebooks, reproductores de musica e incluso PC’s.
Android permite programar en un entorno de trabajo (framework) de Java,
aplicaciones sobre una maquina virtual Dalvik (una variacion de la maquina de
Java con compilacion en tiempo de ejecucién). Ademas, lo que le diferencia de
otros sistemas operativos, es que cualquier persona que sepa programar puede
crear nuevas aplicaciones, widgets, o incluso, modificar el propio sistema
operativo, dado que Android es de cddigo libre, por lo que sabiendo programar en
lenguaje Java, va a ser sencillo comenzar a programar en esta plataforma. Dado
que Android estd basado en el ndcleo de Linux, tiene acceso a Sus recursos,
pudiendo gestionarlo, gracias a que se encuentra en una capa por encima del
Kernel, accediendo asi a recursos como los controladores de pantalla, camara,
memoria flash, entre otros, [4].

Aplicaciones
a W
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Figura 1. Sistemas de capas Android. Fuente: [5].



3.1.3.1 Versiones de Android

El sistema operativo Android, al igual que los propios teléfonos moviles, ha
evolucionado rapidamente, acumulando una gran cantidad de versiones, desde la
1.0 para el QWERTY HTC G1, hasta la 5.2 [6]:

>

>

>

Android Version 1.5 Caracteristicas: widgets, teclado QWERTY virtual, copy
& paste, captura de videos y poder subirlos a YouTube directamente.
Android Version 1.6 Caracteristicas: afiade a la anterior la mejoria de la
interfaz de la cdmara, basqueda por voz, y navegacion en Google Maps.
Android Versién 2.0/2.1 3 Caracteristicas: mejoras en Google Maps,
salvapantallas animado, incluye zoom digital para la camara, y un nuevo
navegador de internet.

Android Version 2.2 Caracteristicas: incluye hostpot Wifi, mejora de la
memoria, mas veloz, Microsoft Exchange y video-llamada.

Android Version 2.3 Caracteristicas: mejoras del consumo de bateria, el
soporte de video online y el teclado virtual, e incluye soporte para pagos
mediante NFC2

Android Version 3.0/3.4 Caracteristicas: mejoras para tablets, soporte Flash
y Divx, integra Dolphin, multitarea pudiendo cambiar de aplicacién dejando
las demas en espera en una columna, widgets y homepage personalizable.
Ice Cream Sandwich:

Android Version 4.0 Caracteristicas: multiplataforma (tablets, teléfonos
moviles y netbooks), barras de estado, pantalla principal con soporte para
3D, widgets redimensionables, soporte usb para teclados, reconocimiento
facial y controles para PS3.

Android Version 5.0 Android 5.0 Lollipop es una versién del sistema
operativo para dispositivos moviles Android. Los cambios mas prominentes
en Lollipop incluyen una interfaz de usuario redisefiada construida sobre un
disefio de lenguaje responsivo denominado como "Material design”.

Google presenté Android 6.0 Marshmallow, la préxima version de su
sistema operativo para dispositivos méviles, sucesor de Android Lollipop.

3.1.3.2 Entornos graficos de desarrollo

>

Eclipse: es un programa informatico compuesto por un conjunto de
herramientas de programacion de cddigo abierto multiplataforma para
desarrollar lo que el proyecto llama "Aplicaciones de Cliente Enriquecido”,
opuesto a las aplicaciones "Cliente-liviano" basadas en navegadores. Esta
plataforma, tipicamente ha sido usada para desarrollar entornos de
desarrollo integrados (del inglés IDE), como el IDE de Java llamado Java
Development Toolkit (JDT) y el compilador (ECJ) que se entrega como
parte de Eclipse (y que son usados también para desarrollar el mismo
Eclipse).



» Android estudio: el nacleo de Android Studio es un editor de codigo
inteligente capaz de finalizacibn avanzada cédigo, refactorizacion, y el
analisis de cédigo. El potente editor de cddigo ayuda a ser un desarrollador
de aplicaciones para Android mas productivo. [7].

» Basic 4 Android: la plataforma Basic4Android es una de las grandes
competidoras de Android Studio, que programa con el lenguaje Visual
BASIC, también rival de Java desde sus inicios. En este sentido,
Basic4Android est4 especialmente indicada para aquellos desarrolladores
Android que empezaron a desarrollar apps en Android. La explicacion se
encuentra en que es un entorno mas grafico y menos abstracto, de manera
que se pueden ver los avances conforme se va programando.

» Mono para Android: aunque Java sea el lenguaje nativo de Android, la
gran fama de este sistema operativo ha conseguido que llegaran
herramientas para programar apps en Android conociendo otros lenguajes
de programacion. Los lenguajes que Microsoft para desarrollar apps C# y
.NET han llegado también a Android. Si se desea utilizar este lenguaje
seguramente ya se habréa utilizado Visual Basic, por lo tanto solo resta
descargar la SDK de Mono para Android y directamente se podra
desarrollar apps en Android desde el entorno Microsoft.

» App Inventor: ¢y si no se tiene un backgroud técnico? ¢ no se sabes ni C#,
ni .NET, ni Java, ni siquiera Visual Basic? Pues entonces aparece App
Inventor. Esta es una plataforma desarrollada por Google Labs para que
mas gente se uniera a programar apps en Android. ES un entorno
totalmente visual en el que no hace falta ni escribir una sola linea de cédigo
para desarrollar apps en Android. Uno de los grandes inconvenientes es
también su punto fuerte, la simplicidad y la rapidez a la hora de crear apps
para Android. Es completamente gratuito, solamente hay que descargar
App Inventor en la web y empezar a crear apps. [8].

3.1.410S

El sistema operativo iOS (iPhone Operative System), ver tabla 1, es el sistema
operativo actual de todos los dispositivos méviles de Apple, (iPhone, iPod Touch,
iPad, Apple Tv), iOS esta disefiado para satisfacer las necesidades de un entorno
movil, donde las necesidades de los usuarios son ligeramente diferentes.



La interfaz de usuario del iOS se basa en el concepto de manipulacion directa
mediante la utilizacion de gestos multicontacto. Los elementos de control de la
interfaz consisten en deslizadores, interruptores y botones. La respuesta a las
peticiones del usuario es inmediata y proporciona una interfaz fluida. La
interaccion con iOS incluye gestos como "“tocar fuerte", "tocar de forma mas débil",
"sujetar" y "soltar", que tienen definiciones especificas en el contexto del sistema
operativo iOS y su interfaz multicontacto [9].

Caracteristicas i0S
Modelo de desarrollo Software propietario
Ultima version i0S 9.3.1
Escrito en C, C++, Objetive-C, Swift
Interfaz gréfica Cocoa Touch
Plataformas soportadas iPad, iPhone, iPod Touch
Lenguajes soportados Adobe Flash o Java
Método de actualizacion Mediante iTunes

Tabla 1: Especificaciones del sistema operativo iOS. Fuente: [9].

3.1.4.1 Arquitectura iOS

Cocoa Touch

.
Media

e

Core Services
L |-

Core OS

A

Figura 2.Modelo de arquitectura de iOS. Fuente: [10].
Cocoa Touch

Como se muestra en la figura 2, esta capa contiene los Frameworks necesarios
para la creaciébn de aplicaciones iOS, define la infraestructura de las
aplicaciones y brinda soporte para tecnologias clave como la multitarea,
entrada de datos tactil, notificaciones y otros servicios de alto nivel del
sistema. En definitiva, esta capa se encarga de gestionar la interaccion visual con
el usuario [10][11].

Capa de Medios (Media Layer)
La capa de medios permite la ejecucion de tareas multimedia, como la
visualizacion de graficos, reproduccion de audio y video.

Capa de Servicios (Core Services)




Esta capa permite el acceso a los servicios fundamentales del sistema,
tales como la agenda, el acceso a la base de datos, preferencias, conexion
a servidores, procesamiento de URLSs, etc.

Nucleo (Core Services)

Esta capa es la base del sistema operativo iOS. Se encarga de realizar la
gestibn de memoria, el sistema de ficheros, conexion a la red y procesos
gue interactian con el hardware. Las interfaces de esta capa estan en su mayoria
basadas en el lenguaje C. Las caracteristicas de esta capa son raramente
accedidas directamente por los desarrolladores, pero son comunmente
utilizadas por los Frameworks de capas superiores.

3.1.5 Herramientas de desarrollo y Frameworks

Apple ofrece la mayoria de sus interfaces de sistema en paquetes especiales
llamados frameworks. Estos son directorios que contienen una biblioteca
dindmica compartida y recursos como: archivos de encabezado, imagenes,
etc. Para que el desarrollador pueda utilizar las caracteristicas de los
frameworks, Unicamente necesita vincularlos al proyecto y obtendra acceso
completo a sus recursos [12].

iI0OS SDK

El SDK de iOS contiene todas las herramientas necesarias para disefiar y crear el
software  para iOS [12]. Esta disponible gratuitamente para los
desarrolladores. Sin embargo, para acceder a la descarga del SDK es necesario
registrarse como desarrollador Apple a través de un equipo con sistema operativo
OsS.

IDE XCode

Es el entorno de desarrollo integrado (IDE) que gestiona los proyectos de las
aplicaciones, permitiendo editar, compilar, correr y depurar el codigo. XCode es
la aplicacion principal que se utiliza para el desarrollo.

3.2 Metodologia de desarrollo

El proceso metodolégico para alcanzar cada uno de los objetivos, y las diferentes
actividades que definen el procedimiento para llegar a la solucién, se realizard con
una descripcion individual de estas actividades donde se plantee a manera de plan
el desarrollo de cada uno de los objetivos.

El primer objetivo especifico consiste en generar un reporte de instalacion de los
sistemas para desarrollo de aplicaciones en iOS y Android. Es importante realizar
un reporte general donde se ilustre cada uno de los requerimientos del sistema y



procedimientos para la instalacion de las herramientas necesarias. Igualmente, es
importante identificar los lenguajes y los Framework principales en los que se
desarrolla aplicaciones para las diferentes plataformas, realizar una descripcion
breve de cada uno de ellos, y especificar cual es la funcion de cada uno dentro del
proceso de construccion de aplicaciones.

El segundo objetivo especifico es documentar el contenido basico a manera de
introduccidén o resumen sobre los lenguajes de programacion necesarios para la
creacion de aplicaciones moviles. Para resolver la forma en como se abarca este
objetivo es necesario un contenido tematico en donde se muestre la manera en
gue se maneja la sintaxis (variables, métodos o funciones, clases, etc.) usadas por
los lenguajes de programacion.

En el tercer objetivo, que consiste en generar un informe sobre las herramientas y
componentes usados en la interfaz gréfica de usuario, es importante identificar y
describir los elementos principales del Framework, y la manera en que estos
elementos se vinculan con eventos activados por el usuario.

Para el cuarto objetivo, que consiste en elaborar aplicaciones béasicas que
muestren las principales caracteristicas del ambiente general de desarrollo de
aplicaciones para las diferentes plataformas, se realizara de manera secuencial
con la guia, una serie ejemplos sencillos dejando en evidencia el cumplimiento de
las etapas y la comprension del contenido necesario para el desarrollo de la
aplicacién ejemplo.

4. Resultados

4.1 Guia Android

DIAGRAMA DE BLOQUES

Guia para la realizacion de aplicaciones moviles enandroid

[ EsTRUCTURA ) [ ) " )
= | componenTEs DE
[ INSTALACION j-:> ANDROID FSTUDIO S = LENGUAIJES
I
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. « [ eeracios propuesTos ) FUNCIONES Y EVENTOS | - =
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Diagrama 1.Diagrama de bloques guia Android.



GUIA ANDROID

3. USO DE OBJETOS E ITEMS

1. INSTALACION » 2. EMULADOR I DE COMPOSICION I A, MAIN ACTIVITY

1.1 Compilador Java 3.1 Estructura de Android Studio
1.2 Instalacion Eclipse 3.1.1 Archivos esquematicos
1.3 Instalacion Android Studio de Android Studio '

9. LANZAMIENTO DE

UNAACTIVITY - 8. TOAST ‘ 7. WIDGET ‘ 6. LENGUAJES « 5. LAYOUT
6.1 Lenguaje XML 5.1 Framelayout

' 7.1 TextView
7.2 EditText 6.2 Lenguaje Java 5.2 LinearLayout horizontal
10. EJEMPLO DE ITEMS 7.3 ImageView 5.3 LinearLayout Vertical
Y OBJETOS 7.4 Button 5.4 Tablelayout
7.5 Ejercicio propuesto 5.5 TableRow
5.6 GridLayout

' 7.6 Ejercicio propuesto

11. BASE DE DATOS

SQLLUTE » 12. MAPAS Y UBICACIONES

11.1 Insertar

11.2 Eliminar ' 14. MULTIMEDIA * 15. TOUCH » 16. EJERCICIOS

11.3 Modificar 121 Audio ADICIONALES PARA LA
11.4 Ejercicio propuesto 121coNo * 14.2 Ejercicio propuesto EVALUACION DE LA GUIA

14.3 Fotos y Galeria

Diagrama 2.Diagrama de contenido guia Android.

4.1.1 Instalacién

Requerimientos para el desarrollo de Aplicaciones en Android

Para desarrollar aplicaciones en Android, se debe contar con una serie de
programas y configuraciones que permitan manejar las funcionabilidades del
sistema operativo. El equipo donde instalar el Android SDK necesitara lo siguiente

[12]:

2GB RAM como minimo, 4 GB RAM recomendado
400 MB de espacio en disco duro

Al menos 1 GB para el Android SDK

Resolucion de pantalla minima 1280 x 800 pixeles

Windows:
e Microsoft Windows 8/7/Vista (32- 0 64-bit).

e Java Development Kit (JDK) 7

Linux:

GNOME o KDE desktop

GNU C Library (glibc) 2.15 o mayor.

Oracle Java Development Kit (JDK) 7

64-bit Capa de distribucion para aplicaciones de 32-bits

Mac OS X:



e Mac OS X 10.8.5 o mayor que 10.9 (Mavericks)
e Java Runtime Environment (JRE) 6

El emulador de Android y algunas herramientas de depuracion estan basados en
JAVA y para ejecutarse requieren el JDK. Este software es gratuito y se puede
descargar en el sitio de Oracle [13]. A continuacidbn se presentan aquellos
programas exigidos por el APl nativo de Android, y que generalmente son
necesarios para poder trabajar con los diferentes frameworks, y el proceso de
instalacion de éstos se encuentra de forma detallada en la guia:

Android SDK

El SDK de Android, figura 3, es el encargado de proporcionar las bibliotecas APl y
las herramientas de desarrollo necesarias para crear, probar y depurar
aplicaciones para Android [13]. Contiene una lista con todas las versiones del
sistema operativo que han sido desarrolladas hasta el presente, asi como también
utilidades y funcionalidades especiales de los mismos.

El SDK es el encargado de compilar la aplicacion con todos los recursos y ficheros
de la misma en un Unico archivo ejecutable con extension .Apk. Una vez generado
dicho archivo, se podra instalar la aplicacion en cualquier terminal Android
compatible.

Android SDE Manager - O *
Packages Tools
SDK Path: C\Users\Camilo®\AppDatatLocal\Androidisdk
Packages i
Mame API Rev.  Status a
v [ | Tools
O Android SDK Teols 2441 [ Installed
O Android SDK Platform-tools 231  E7 Installed
O Android SDK Build-tools 23.0.2 [ Installed
O Android SDK Build-tools 23.0.1 [ Installed
O Android SDK Build-tools 2207 Mot installed
O Android SDK Build-tools 21.1.2 Met installed
O Android SDK Build-tools 20 Mot installed
O Android SDK Build-tools 19.1 Met installed
~w [JL2 Tools (Preview Channel)
O Android SDK Tools 25.0.6... Met installed
v []C2 Android 6.0 (AP123)
[] s Documentation for Android SDK 23 1 [ Installed
[ 1@ SDK Platform 23 2 [ Installed N
Show: v| Updates/Mew |v|Installed  Select New or Updates nstall packages...
[] Obsolete Deselect All Delete packages...
I ™

Figura 3. Interfaz SDK de Android.



IDE Android Studio

Un entorno de desarrollo integrado (IDE por sus siglas en ingles), es un entorno
de programacién que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es
decir, consiste en un editor de coédigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz gréfica (GUI) que proporciona servicios integrales a los
programadores para el desarrollo de software [14].

El Android estudio, figura 4, se basa en un potente editor de cédigo y herramientas
para desarrolladores, teniendo mayores caracteristicas para el rendimiento y
construccion de aplicaciones como lo es el sistema de edicion grafica de arrastre
de componentes, compatibilidad de versiones, la generacion de apks y la facil
instalacién del programa.

El tamafio promedio de la descarga del Android Studio es aproximadamente
450MB y contiene todas las librerias necesarias para comenzar a crear
aplicaciones Android y la instalacion es bastante intuitiva.

Q Welcome to Android Studio

-

Recent Projects Quick Stert

5

Start & new Android Studio project

Open an existing Andrcid Studio project

'

8/

b & 5 & [l

=
W £

Import an Android code sample

Check out project from Verson Centrol

Import project (Echipse ADT, Geadle, etc.)

Conligure

Docs and How-Tos

Angrsia Ssudea 110 Buts LIS 1740770 Check for wpdates now

Figura 4. Interfaz Inicio Android Studio.

Para el desarrollo de la guia se uso el IDE Android Studio bajo un sistema
operativo Windows.

4.1.2 Tematicas de Aprendizaje.

El enfoque que abarca las guias de programacion se realizan sobre conceptos
basicos necesarios para empezar en el desarrollo de aplicaciones. En el caso de
programacion en Android se realizd una division de items para abarcar los temas
principales en el desarrollo de aplicaciones bajo Android Studio. Estos items



principales son:

Introducciéon a Android :

Dentro de la guia se encuentra una breve introduccién al sistema operativo
Android, donde se presenta un corto resumen de las caracteristicas, parte
de su historia y la arquitectura de Android.

Uso de Emuladores y dispositivos:

En esta seccion se muestra la forma de presentar una aplicacion con el
emulador AVD de Android, figura 5. Este proporciona una vista especial
para comprobar si la aplicacion hace lo que se desea. Luego de esto de
ensefia como subir un APK a un dispositivo Android.

] 5554:Nexus5-5_1 x

cols VCS Window Help

(1) Help improve Android Studio by sending usage statistics to Google
% Please click ] agree if you want to help make Android Studio better or Idon't
aaree otherwise. more...

E- = = ER]

L2 o « [iE Nexus 4+ - (DNoActionBar ~ MainAc

| Shown in @layout/activity_main

apeiD 5, el L

RROW PICIPLY s

Eventlog  [=] Gradle Console
21 )

Figura 5. Emulador AVD Android.

Actividades e intents

Este item hace referencia a una de las caracteristicas principales del
disefio en Android, la reutilizacion de componentes entre las aplicaciones,
es decir, dos aplicaciones diferentes pueden utilizar una misma
componente, aunque esté en otra aplicacién para asi evitar la repeticion
innecesaria de codigo, y la consiguiente ocupacion de espacio. Los
componentes son los elementos basicos con los que se construye el
proyecto. Las aplicaciones se componen principalmente de actividades.
Habra tantas actividades como ventanas distintas tenga la aplicacion. Sin
embargo, por si solos, los componentes no pueden hacer funcionar una
aplicacion. Para ello estan los intents. Todos ellos deben declararse en el
AndroidManifest.xml con el mismo nombre que lleve la clase asociada.

Esta seccion esta enfocada en el modo de usar y declarar las actividades,
servicios e intents dentro de una aplicacién en Android.



Widgets y contenedores

La interfaz de usuario es la interaccion principal entre el usuario y el
dispositivo, por esto se realizé una seccion dedicada a los componentes
principales en una interfaz grafica del usuario GUI y los eventos que estos
componentes activan en la aplicacion.

Base de datos SQLite

En esta seccién se explica como manejar BBDD en SQLite. SQLite es un
motor de bases de datos que se ha ido popularizando en los ultimos afios
dado que maneja archivos de poco tamafo, no necesita ejecutarse en un
servidor, cumple el estandar SQL-92 y, ademas, es de coédigo libre. El
conjunto de la base de datos (definiciones, tablas, indices, y los propios
datos), son guardados como un unico fichero en la maquina host. Este
disefio simple se logra bloqueando todo el fichero de base de datos al
principio de cada transaccion. Esta es, al mismo tiempo, su gran virtud y su
mayor inconveniente, ya que gracias a ello dispone de unas latencias muy
bajas, pero también impide el acceso mdltiple a la base de datos.

La manera mas facil de acceder a la informacion de una base de datos local
es creando una clase que herede de SQLiteOpenHelper sobre la que se
debe adaptar/sobreescribir los métodos proporcionados para obtener la
funcionalidad con la base de datos. Basicamente en esta clase se definen
los atributos de la base de datos y el comportamiento ante creacion y
actualizacion de la misma. Los métodos que se sobrescriben son
onCreate() y onUpgrade().

Con la clase heredada SQLiteOpenHelper, se pueden utilizar los métodos
getReadableDatabase() o getWritableDatabase() para acceder a la base de
datos en modo lectura o lectura/escritura.

Multimedia

En la guia se explica cdmo usar las clases necesarias para reproducir
audio, video o imagenes en los formatos mas usados, pudiendo interactuar
con archivos contenidos en el propio terminal Android, con archivos
externos al dispositivo, o con aquellos dispuestos a través de Internet. Para
la reproduccion utiliza MediaPlayer o JetPlayer, siendo MediaRecorder el
usado para grabar audio o video, o hacer fotografias a través de la camara
del terminal. Android soporta varios formatos de audio, video e imagenes.
Algunas de ellas como mp3, midi y flac para audio; 3gp y mpeg para videos.

Mapas y ubicaciones

Para poder usar los mapas, Android provee una libreria externa que se
encuentra en el paquete com.google.maps. Para poder acceder a los datos
desde el MapView es necesario registrarse en el servicio de Google Maps y
aceptar los términos de uso, con esto se obtendra una clave alfanumérica
gue nos daré acceso.



El registro para obtener la clave consta de dos partes:

1. Registrar la huella digital MD5 de la aplicacion para que pueda acceder a
los datos de Google Maps.

2. Agregar una referencia a la clave en cada MapView (en el XML o en
codigo).

En esta seccion se explicé el funcionamiento del GPS, la forma de obtener
los datos de él, y la manera en que se configura una aplicacion para usar
Api de maps de Google.

4.1.3 Ejemplos de aplicaciones

A modo de practica, figura 6, para el seguimiento de la guia, se realizaron una
serie de ejemplos enfocados en las distintas tematicas abordadas. En primer lugar
se mostrara y explicara con detalle la manera de crear una aplicacion estatica, es
decir, sin ninguna funcionalidad. De esta manera se pretende que se consiga
entender de manera sencilla y clara la estructura de este tipo de componentes.

Una vez entendida la estructura de una aplicacion, se afiadiran funcionalidades
mas avanzadas, al seguir el contenido de la guia.

Guiaandroid

MENSAJE TOAST

Esto es una guia para app android

Figura 6. Aplicacién de ejempld Android.

Dentro del desarrollo de la guia se realizaron diferentes ejemplos en cada uno de
los temas, asi como se dejaron ejercicios propuestos para Su respectiva
evaluacion. Los ejemplos de los temas propuestos fueron actividades e intents,
widget y contenedores, base de datos SQLlite, servicio web en Android,
sincronizacion de datos, multimedia, mapas y ubicaciones.



Actividades e intents

En este ejemplo se realiz6 una calculadora donde se utilizaron los items 'y
componentes explicados como lo son los layout, botones, cajas de texto, label, y
creaciones de actividades realizando una calculadora que correspondio con los
anteriores componentes.

En la siguiente imagen, figura 7, se muestra la estructura de los layout con sus
respectivos componentes

| [&]- .h\ QARG #7 [1] Shown in @layout/activity_main
v Re\ativeLayuut
v |:| LinearLayout (vertical)
’Eh_‘ textView - "Calculadora”
v |:| LinearLayout (horizontal)
textView2 - “Medium Text”
ﬂ txtnum1 (EditText)

Calculad v |:| LinearLayout (horizontal)
Medium T.-i E

textViewB - "Medium Text"
Medium Text

T | dartmanre @ (C A Tro)

Properties ? b T

spalolg uz

31pei9 (3

’

Resultado:

layout:height wrap_content
layout:gravity 0
layout:margin [1
layout:weight 1

style

accessibilityLiveRegion

v

v

accessibility TraversalAfte
accessibilityTraversalBefc
allowlndo D

alpha

10N PIOIPUY i

Figura 7. Composicion de ejemplo actividades e intents.

Se obtuvo el siguiente resultado, figura 8, al compilar el ejemplo anterior.

unapruebamas

Calculadora
Medium Text 3

Medium Text 3|

+

Resultado:6

Figura 8. Ejemplo calculadora.



Otro ejemplo que se visualiza es el de creacion de una nueva activity, al dar click
sobre un botdn nos lleva automaticamente a otra activity como se muestra a
continuacion, figura 9.

554:MNexus3-5_1 - X

Guiaandroid

NEW ACTIVITY

Figura 9. Activity principal.

5554:Mexus5-3_1 - X

Activitydos

otra activity

Figura 10. Activity segundaria.

e base de datos SQLlite.

Se usa especialmente cuando se necesita almacenar datos en las
aplicaciones, como por ejemplo datos de contacto. SQLIlite es la base de datos
mas popular en dispositivos moviles.

El ejemplo que se realizo para la utilizacion de base de datos fue crear un
usuario y contrasefia con una interfaz con dos cajas de texto y tres botones en



los cuales se puede dar new para agregar, editar y eliminar haciendo el manejo
de la base de datos a través del SQLiteOpenHelper y el uso de las clases,
como se muestra a continuacion, figura 11-13.

r Ciapp
v [ manifests
3 AndroidManifestaoml
v [java
v [EJ com.example.camilo.udlayout
/% DBHELPER
' % DBmanager
(£ MainActivity
v [ com.example.camilo.udlayout (androidTest)
@ ApplicationTest
b i res
r (2 Gradle Scripts

Figura 11. Clases para el manejo SQLlite.

L~ [ News 4~ [j= (DMoActionBar ~ MainActivity= @~ 1§23+ Component Tree R -S| %
I- HBa aaps = [T Shown in @layout/activity_msin i
T RelativeLayout 3
v [ LinearLayout (vertical) &
v DLmearLayout(hcrlzcnta\] @
B textView - "USER" &
T editText &
v DLinearLayout(hcrizcnta\]
[At] textView2 - "PASS"
| | editText2
N 1 11 S S i S, n
Properties ? 5T
layout:height match_parent
style
accessibilityLiveRegion
accessibility Traversal Afte
accessibilityTraversalBefc
alpha
background &
backgroundTint =
backgroundTintMode g
clickable O z

Figura 12. Interfaz SQLlIite.
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Figura 13.Emulador ejemplo SQLlIite.



Mapas y ubicaciones
Otro ejemplo representativo para el manejo de aplicaciones fue el uso de
ubicacion mediante el mapeo y posicionamiento de google. Para el uso de mapas
es necesario haber instalado google play services en el SDK, como se muestra a
continuacion, figura 14.

Android SDK Manager - a X
g Packages Tools
SDK Path: C:\Users\Camile\AppData\Local\Android\sdk
Packages
I§ Name API Rev.  Status -

[ & GPU Debugging teols 103 [ Installed
3 Android Support Repository 25 [ Update available: rev, 28
3 Android Support Library 2311 [ Update available: rev. 23.2.1
[ & Android Auto Desktop Head Unit emulator 11 [Z Installed
[ & Google Play services 29 [ Installed
3 Google Repository 24 [ Update available: rev, 23
[ & Google Play APK Expansion Library 3 [ Installed
[ & Google Play Billing Library 5 [ Installed
[ & Google Play Licensing Library 2 [ Installed

Figura 14.Instalacion de herramienta google play services.

Se debe habilitar el api de google maps, para ello debe establecer el login con una
cuenta de google, e ingresar a https://console.developers.google.com/apis/library ,
y determinar ciertos procesos para acceder al APl mediante una clave; estos
procedimientos se explican claramente en la guia, los cuales son necesarios
antes de realizar la programacion de google maps. La siguiente imagen, figura 15,
representa el enlace de la configuracion.

m o =

Tu aplicacian Clave de AP Servicio de Google

Figura 15.Conexion de api para acceder a los servicios de google.

La guia establece los parametros de configuracion en el manifest y para la
creacion y llamado del maps.View., y como se puede manejar el posicionamiento
por medio de ubicacién o simplemente utilizar el maps como recurso, figura 16.


https://console.developers.google.com/apis/library

Figura 16. Emulador de google maps.

4.1.4 Ejercicios propuestos

Algunos de los ejercicios propuestos se muestran a continuacion. Estos
ejercicios ayudan a reforzar las bases adquiridas por el estudiante en el
transcurso de los temas dados enla guia. Cada tema de Android expuesto en
la guia, lleva un ejemplo y un ejercicio propuesto para la evaluaciéon de la misma.

Realizar la carga de tres numeros en controles de tipo EditText. Realizar
las cuatro operaciones béasicas mediante botones (suma, resta,
multiplicacion y division) y publicar en un textView el resultado.

Disponer 9 botones en forma de un tablero. Utilizar un TableLayout, tres
TableRow y nueve botones.

Crear un proyecto donde se pueda disponer de tres objetos de la clase
Button con las etiquetas "Grabar", "Detener Grabacion" y "Reproducir
Grabacion". Disponer ademas un TextView para informar del estado actual.
Cuando se presione el botén "Grabar" permitir registrar todos los sonidos
hasta que se presione el boton "Detener Grabacién". Cuando se presione el
boton "Reproducir Grabacion" emitir el archivo de audio previamente
generado. [15].

Crear una aplicacion que en su actividad principal deje dibujar circulos
con la funcidn de evento touch

Incorporar una aplicacion que tenga como logo la imagen de la
Universidad Distrital y de contenido el horario de clase

Mostrar la ubicacion de la universidad distrital Francisco José De Caldas
Facultad de tecnologia utilizando los ejemplos de mapas y ubicaciones.



e Cargar el contenido de una base de datos al oprimir un botén en una
tabla GridView donde se Vvisualizan todos los campos de columnas
creados con la informacion correspondiente

e Eliminar y modificar datos de la base de datos con los botones de eliminar y
editar utilizando los métodos explicados en el capitulo SQLIite, verificando
la base de datos con el complemento de mozilla SQLIlite manager.

4.2 GuiaiOS
4.2.1 Instalacion

Requerimientos para el desarrollo de Aplicaciones en iOS
A continuacion se describen los componentes necesarios para la creacion de
aplicaciones iOS [15]:

e Equipo Mac con procesador Intel: Cualquier modelo de los disponibles
actualmente (Mac Mini, MacBook Air, MacBook Pro o iMac), con al menos 4
GB de RAM, a mayor RAM més fluidez en el Mac.

e XCode 6 o0 superior: Las versiones anteriores del IDE de Apple para
programar aplicaciones iOS o OS X no soportan Swift, por lo que solo se
pueden compilar aplicaciones programadas en Objective-C [16].

e OS X 10.9 Mavericks como minimo: Aunque es posible programar
aplicaciones con Mavericks, es recomendable usar OS X 10.10 Yosemite

La primera opcién para realizar programacion para iOS sin contar con un
ordenador Mac, es instalar y ejecutar una maquina virtual para instalar un sistema
operativo OS X 10.10 Yosemite, en el que se instalara el Xcode; y la segunda es
alquilar un servicio conocido como cloudcomputing, que nos permite administrar
un ordenador remoto a través de Internet, en este caso ordenadores Mac [17].

El XCode se obtiene de forma gratuita desde la App Store; para descargarlo se
debe crear un ID de Apple, éste se puede adquirir al registrarse en la pagina de
Mac, aunque para realizar esto se debe hacer la inscripcion desde un sistema
operativo OS 0 iOS. La instalaciéon del Xcode es muy sencilla de realizar y no
presenta ningun problema si se cumple con los requisitos del sistema y se aceptan
los términos de condiciones, figura 17.



Welcome to Xcode

No Recent Projects

Get started with a playground
+ | Explore new ideas quickly and easily.

1 Create a new Xcode project
Start building a new iPhone, iPad or Mac application

Check out an existing project
Start working on something from an SCM repository.

v Show this window when Xcode launches Open another project...

Figura 17. Interfaz de inicio de Xcode.

4.2.2 Metodologia pedagogica

Fundamentos de Interfaz de Conexion Ul con Modelo Vista anejo Vista de Uszo de Conexion a
Swift Usuario basica el codigo Controlador Tabla MapkKit Internet
g WVE
@
Continuidad Guia i0S

Diagrama 3.Diagrama de bloques guia iOS.

Para abordar los temas principales en desarrollo de aplicaciones bajo el entorno
iOS se decidioé implementar la guia con una segmentacién con ejemplos practicos
que abarcan las siguientes categorias:

e Fundamentos de Swift
Es una seccién dedicada a Comprender la sintaxis del lenguaje de
programacién Swift, su sintaxis, los métodos y clases usados, también se
encuentra una breve descripcion de XCode.

Herramientas: Computador con Xcode 6.1 o superior, Guia para la
realizacion de aplicaciones en i0S



Desempefios:

I. Realizar una investigacion documental y elaborar una
tabla en la que describa las diferencias entre Swift y
Objetive C.

Il. Realizar la programacion en pseudocédigo de 3 problemas
propuestos, empleando los conceptos relacionados con las
estructuras de datos y estructuras de control del lenguaje
Swift, mostrando el resultando en la consola de Xcode por
medio de la sentencia print.

1. Secuencia: Intercambiar los valores de dos variables tipo
caracter.

2. lteracion: Escribir un algoritmo para imprimir los nameros
del 1 al 100.

3. Funciones: Crear un programa que contenga una funcion
gue reciba dos niameros enteremos como parametros y
retorne la suma de éstos.

Interfaz grafica y Storyboard

En este tema se abarca la integracion de Swift con la interfaz de usuario y
el uso de la libreria UIKit, que contiene clases utiles para trabajar con la
capa de Cocoa Touch. Para la familiarizacion con IDE Xcode se crea un
nuevo proyecto y se Implementan componentes graficos apropiados para la
creacion de una interfaz de usuario basica.

En esta seccién se estudia Storyboard de Xcode con el que se puede
disefiar visualmente todos los controladores de vista y describir las
conexiones y transiciones entre las distintas escenas. Estas transiciones se
denominan "segues" y se crean mediante la conexion de los controladores
de vista justo en el guion grafico. Gracias a los segues se necesita menos
codigo para cuidar de la interfaz de usuario, Con un guion se tiene una
mejor vision general conceptual de todas las escenas en la aplicacion.

Herramientas: Computador con Xcode 6.1 o superior, Guia para la
realizacion de aplicaciones en i0S.

Desempefios:

I. Crear un proyecto Swift que permita habituarse a los
componentes de Xcode en la creaciéon de una interfaz de
usuario, siguiendo los pasos de la guia para la realizacion de
aplicaciones en iOS.

Il. Realizar un ejemplo de aplicacion, donde se tenga un
TabBarController inicial con dos pestafias. En la primera de
ellas se tendra un boton que abre una ventana en la cual hay
un boton que permite volver a cerrarl. En la segunda pestafia
se tendra un TableViewController con su correspondiente



pantalla de detalle.

lll.  Crear una aplicacion que permita pasar 2 variables del tipo
String de un ViewController a otro utilizando los StoryBoards,
en la primera escena se debe pedir los datos Nombre y
Apellidoy pasarlos a la segunda escena.

Modelo Vista Controlador

La base sobre la que se sustenta el desarrollo en iOS para las apps y uno
de los modelos de desarrollo mas trabajados es el modelo vista controlador
(MVC). Por esto, se implementd en esta seccion el contenido para entender
y manejar el concepto MVC en los disefios de las aplicaciones que
permiten estructurar una aplicacion en 3 componentes principales:

1. La vista: Es la interfaz grafica y todos los elementos que la
componen: etiquetas, botones, campos, tablas, imagenes, etc.

2. El modelo: Donde se almacena aquello que procede o se muestra
en la vista. Contiene el cédigo que da la funcionalidad a esta.

3. El controlador: es lo que conecta la interfaz con el correspondiente
cédigo que da la funcionalidad. Si se pone un dato en la vista, el
controlador lo recoge y lo envia al modelo.

Herramientas: Computador con Xcode 6.1 o superior, Guia para la
realizacion de aplicaciones en iOS.

Desempefios:

I.  Incluir un controlador de vista a la aplicacién creada en la
leccién anterior, para comprender el manejo y conexién entre
Vistas del Storyboard y los controladores de eventos.

Il.  Realizar un ejemplo de aplicacion en donde se pida al usuario
peso y estatura, que permita calcular el indice de masa
corporal al pulsar un botdn, implementando el patron de
disefio MVC.

Tablas

Seccion Enfocada en organizar el contenido sobre celdas y tablas, en
donde se explica como disefiar celdas para la correcta distribucion de la
informacion e Identificacion de los diferentes tipos de celdas vy
componentes de visualizacion.

El componente TableView es utilizado en la mayoria de las aplicaciones ya
sea para mostrar registros, posts, opciones, o simplemente listas de
informacion.

Herramientas: Computador con Xcode 6.1 o superior, Guia para la
realizacion de aplicaciones en iOS.

Desempefios:



I. Agregar un componente TableViewController que permita
visualizar informacién obtenida por el usuario en una escena
diferente, para comprender el papel de los delegados de vista
tabla y fuentes de datos.

II. Realizar un ejemplo de aplicacion usando TableView que
muestre al usuario una lista de canciones.

Mapas

El objetivo de esta seccidn de la guia es desarrollar apps utilizando
ubicacion y mapas, aprender a usar correctamente los conceptos de
geolocalizacion y el uso de la informacion basada en la ubicacién para
mantener al usuario conectado con el mundo circundante.

Herramientas: Computador con Xcode 6.1 o superior, Guia para la
realizacion de aplicaciones en iOS.

Desempefios:

I. Agregar una escena que usando Mapkit, para la visualizacién
de mapas en la aplicacion que se ha construido, siguiendo la
guia para la realizacion de aplicaciones en iOS.

II.  Realizar un ejemplo de aplicacién usando MapKit que muestre
un mapa centrado en la ubicacién del usuario.

Conexion

Tema realizado para identificar implementar servicios para acceder a la
informacion que se encuentra en un servidor mediante conexiones de
internet.

Herramientas: Computador con Xcode 6.1 o superior, Guia para la
realizacion de aplicaciones en iOS.

Desempefios:

I.  Crear una vista en la aplicacion que se ha creado con la guia
con capacidad de conectarse a un servidor de datos,
procesarlos, almacenarlos y visualizarlos, usando servicios
web del tipo RESTful. Procesar los datos con el formato
JSON vy visualizar los dato en una tabla.

[I.  Crear una aplicacion ejemplo de aplicacion que se conecté a
los servicios de clima de Yahoo, y los muestre de forma
tabular.



5. Conclusiones

1. Durante el desarrollo de las guias, se obtuvieron facilmente las

herramientas de desarrollo; pero se hace evidente la flexibilidad ofrecida
por Android al permitir que su plataforma esté disponible para diferentes
plataformas (Windows, Linux, Mac); Mac, por otro lado, so6lo permite el
desarrollo de aplicaciones en sistemas de Apple. Actualmente se combate
el disefio multiplataforma con el disefio de aplicaciones hibridas que
aprovechan al maximo la versatilidad de un desarrollo web y tienen la
capacidad de adaptacion al dispositivo como una app nativa. Otra forma de
abarcar aplicaciones multiplataforma es usar herramientas disefiadas para
esto como Adobe Flex/Builder que usa ActionScript como lenguaje de
programacion y librerias que permiten acceder a componentes de los
dispositivos como camaras y sensores, con reutilizacién de codigo [18].

Por otro lado, existe una manera de implementar apps nativas de iOs en
Android por medio de Cider, creado por estudiantes de la Universidad de
Columbia. Cider funciona como una capa de compatibilidad entre los kernel
de los dispositivos al copiar librerias y frameworks de iOS, asi el codigo en
ejecucion cree que se esta ejecutando en un kernel de iOS, cuando en
verdad esta bajo el kernel Android [19] [20].

El Sistema Operativo Android es el que mayor impulsa el desarrollo de
software, y esta perfilado como el dominar del mercado en dispositivos
moviles, debido a su libre desarrollo.

Las caracteristicas de los dispositivos se aprovechan mejor en la
plataforma de Android debido a que no maneja restricciones y es de uso
libre.

Se pueden adquirir conocimientos basicos con la ayuda de esta guia
para el desarrollo de app tanto en Android como IOS, y ser complementada
con cursos avanzados para mejorar potencial en la competitividad para el
desarrollo de las aplicaciones maéviles

Se vuelve evidente que carreras afines al uso de software, como son las
ingenierias en telecomunicaciones e ingenierias en Sistemas, abarcan un
alto porcentaje del mercado laboral, por lo que el uso y desarrollo de
aplicativos moviles en los diferentes sistemas operativos que se manejan
en el mercado deben ser aprendidos.
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