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​​​​​LA ESTRUCTURA DEL iOS
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El Framework de iPhoneOS se divide en cuatro capas principales, como se muestra en la figura. Cada una de estas capas contiene una variedad de frameworks que pueden tener acceso al SDK del iPhone para escribir programas. En general, es preferible una capa de alto nivel cuando se está codificando (las incluidas en la parte superior de la figura).
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Cocoa Touch es el framework con el que debe familiarizarse. Contiene el framework UIKit y ahí es donde vamos a gastar más del 90% de este libro. El framework UIKit incluye soporte para ventanas, apoyo sobre eventos e interfaces de gestión de asistencia a los usuarios y les permite crear textos y páginas web. Sigue trabajando como su interrelación con el acelerómetro, cámara, biblioteca de fotos, e información específica para cada dispositivo.

Medios de comunicación Desde aquí puede acceder al audio principal y a los protocolos de vídeo incorporados en el iPhone. Hay cuatro tecnologías gráficas: OpenGL ES, EAGL (que conecta objetos OpenGL para su "ventana" nativa), cuarzo (que es un motor de gráficos vectoriales basadas en Apple), y Core Animation (que también se basa en cuarzo). Otros frameworks de la nota incluyen Core Audio, Biblioteca Abierta de Audio y Media Player.

Core Services proporciona frameworks utilizados en todas las aplicaciones. Muchos de ellos son los datos relacionados, tales como el framework de la libreta de direcciones interna. Core Services también incluye el framework de la Fundación crítico, que incluye las principales definiciones de los tipos de bases de datos orientadas a objetos de Apple, como las matrices y conjuntos.

Core OS incluye el kernel a nivel de software. Puede acceder a los archivos de redes, E / S y la memoria.

​​​La jerarquía de objetos de iPhone

Dentro de estos frameworks estará capacitado para acceder a una gran cantidad de clases que se organizan en una jerarquía enorme. Verá muchas de estas clases que se utilizan a lo largo de este libro. En la figura a continuación muestran muchas de las clases que usaremos a lo largo de los distintos ejemplos, organizados en jerarquía. Ellos son sólo una fracción de lo que hay disponible. Como se muestra en la figura, los objetos que tienen una probabilidad más alta de uso se dividen en dos categorías generales.

[image: classesiphoneos]
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Clases de NS

Las clases NS vienen del framework Core Services Foundation, que contiene un gran número de tipos de datos fundamentales y otros objetos. Debe utilizar las clases fundamentales como NSString y NSArray siempre que pueda. Esto se debe a que tienden a hacer muy bien con los demás y con el framework UIKit, y por tanto es menos probable que encuentre errores extraños. Aunque no se muestra, NSNumber es otra clase que siempre se debe utilizar, en caso de ser su principal objeto numérico cuando está haciendo cualquier tipo de trabajo con números complejos. Se puede utilizar para mantener muchos tipos de valores numéricos, enteros, flotantes y más. Los objetos que pueden contener colecciones de valores son NSArray (una matriz numérica) y NSDictionary (una matriz asociativa). 

Clases de IU

Estos provienen del framework Cocoa Touch UIKit. Incluye todos los objetos gráficos que se utilizan, y todas las características para el modelo de eventos de iPhone OS, muchos de ellos aparecen en UIResponder.

Ventanas y vistas

En cuanto a las clases de interfaz de usuario, el iPhone OS está profundamente arraigado en la idea de una interfaz gráfica de usuario. Así que vamos a terminar nuestra introducción de iPhone OS examinando algunas de las abstracciones clave en UIKit. Hay tres abstracciones principales: ventanas, vistas y controladores de vista. Una ventana es algo que lleva toda la pantalla del iPhone. Sólo hay una para su aplicación, y es el contenedor de todo lo que hay en la pantalla de su aplicación. Una vista es el contenido real que se muestra en la pantalla. Puede tener varias vistas, cada una referida a las diferentes partes de la ventana o hacer cosas diferentes en momentos diferentes. Todos son derivados de clase UIView. Sin embargo, no puede pensar en una vista como un recipiente vacío.

Prácticamente cualquier objeto que se utiliza desde el UIKit es una subclase de UIView que tiene un montón de comportamientos heredados de él mismo. Entre las principales subclases de UIView está UIControls con el que creamos botones, cursores, y otros elementos que los usuarios pueden manipular con su programa, y ​​UIScrollableViews, que ofrecerá a los usuarios acceso a un texto que no puede aparecer más de una vez. Un controlador de vista hace lo que su nombre indica. Actúa como elemento de control del modelo MVC y las pantallas de gestión de procesos de texto, que se llama a veces por una vista. Este controlador se ocupa de los acontecimientos y de actualizar la vista. En este supuesto, compartimos los controladores de vista en dos tipos.

Controladores básicos View, que son aquellos que sólo gestionar pantallas de texto, como el controlador de barra de pestañas, mientras que los controladores avanzados de vista son los que permiten al usuario moverse entre varias páginas de texto, como el controlador y el controlador barra de navegación de la barra de pestañas. La siguiente figura muestra cómo estos tres tipos de objetos se interrelacionan.
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Ventanas, vistas y controladores de vista son en última instancia, parte de la jerarquía de vistas. Se trata de un árbol de objetos que comienzan con la ventana en su raíz. Un programa simple sólo puede tener una ventana con una vista sobre el mismo. La mayoría de los programas se iniciarán con una ventana, una vista y tal vez con el apoyo de controladores de vista adicionales. 

El iPhone OS tiene una estructura de clase compleja y profunda. Dos de los más importantes son NSObject y UIResponder, que contiene muchos de los métodos y propiedades que se utilizarán a lo largo de su programación. Debido a la herencia, estas funciones pueden ser utilizados por varios objetos en iPhone OS.

​​​Creación de Objetos

Hemos visto cómo definir las clases, pero como hemos dicho, a veces los detalles de cómo se crean instancias de objetos a partir de clases dependerá de la estructura de su framework. En iPhoneOS es NSObject el que define cómo funciona la creación de objetos. NSObject es una clase raíz y no tiene un superclase. Define un Framework básico para objetos Objective-C e interactúa entre ellos.Tienes que conocer algunas interfaces diferentes que se utilizan para apoyar la creación del objeto, pero en última instancia se definen en dos pasos usando la clase de método alloc y la instancia de método init. El método alloc asigna memoria para el objeto y devuelve el objeto en sí. El método init establece algunas variables iniciales del método. Normalmente se crean a través de un solo mensaje anidado:

newObjeto id = [[objetoDeClasse alloc] init];

El método Alloc de la clase NSObject siempre debe hacer lo correcto para usted. Sin embargo, cuando se escribe una nueva subclase que casi siempre hay que escribir un nuevo método init, porque allí es donde se definen las variables que hacen que su clase sea lo que es. A continuación, se muestra una configuración estándar para una init, que se muestra como parte de la implementación @.

- (id) init

{

if (self = [super init] ) {

(aquí creariamos la instancia al objeto)

}

return self;

}

Este código muestra todos los requisitos habituales de un método init. En primer lugar, llama a su método padre para comenzar la inicialización de clase habitual. A continuación, pone encima de cualquier variable de instancia que se desea crear. Finalmente, devuelve el objeto, por lo general con "auto retorno".

Este formato Init es sólo una de las muchas maneras que usted puede utilizar para crear objetos en iPhone OS.

Argumentos

A veces quieres enviar una discusión con un init. Usted puede hacer esto con una función de inicialización que se nombra en el formato initWithArgument:. Excepto por el hecho de que estará enviando un argumento que funciona exactamente igual que el código de inicio anterior. Veamos un ejemplo:

[[UITextView alloc] initWithArgument: Argumento];

Los métodos de arranque con argumentos le permiten crear objetos atípicos creados en la forma que usted seleccione. Son bastante comunes en UIKit. Un método de inicialización con un argumento que merece mención es el initWithCoder: este método se llama cuando se crea un objeto mediante el Interface Builder, por lo que es importante si quiere hacer estos objetos de configuración.

Crear Métodos de manera alternativa

Otro tipo de init es el método de fábrica. Este es creado por un mensaje que se parece mucho a la asignación de memoria para arrancar. Todos los métodos de fábrica se nombran con el formato objecttypeWithArgument:. Por ejemplo:

[UIButton buttonWithType: UIButtonTypeRoundedRect];

Los métodos de la fábrica de clase también tienen la ventaja de cuidar de la gestión de memoria por usted, que es el tema de nuestra próxima categoría de los métodos de iPhone OS.

Resumen de la Creación de Objetos

	MÉTODO

	CÓDIGO

	RESUMEN


	Simple

	[[object alloc] init];

	Inicialización básica


	Argumento

	[[object alloc] initWithArgument:argument];

	Se inicializa con un o más argumentos pasados al método


	Coder

	[[object alloc] initWithCoder:decoder];

	Se inicializa con un argumento usado por objetos del Interface Builder


	Fábrica

	[object objecttypeWithArgument:argument]

	Único paso de inicialización con un argumento



​​​​

Gestión de la memoria

El sistema operativo de iPhone OS tiene un recolector de basura. Esto significa que cada objeto que se crea, con el tiempo debe tener su memoria liberada, por lo menos si no tiene intención de tener una pérdida de memoria en su programa. La regla fundamental de la gestión de memoria en iPhone OS es la siguiente: si se asigna memoria para un objeto, debe liberarlo. Esto se hace a través de un mensaje de liberación, que es heredada de NSObject:

[Object release]; 

Usted envía este mensaje cuando ya no vaya a utilizar su objeto. Al hacer esto, está realizando una buena programación. Tenga en cuenta que sólo se debe liberar la memoria si se ha asignado la memoria para él. Si miramos hacia atrás a los métodos de la clase de fábrica que hablamos en la sección anterior, verás que realmente no se asignaron memoria para ellos, lo que significa que no tienen que liberar memoria. En cambio, la clase de objeto que realmente ha hecho la creación, limpiará su memoria, esto es debido a que el sistema operativo sabe cuándo termina de trabajar con el objeto creado. Esto se hace a través del autorelease.

La alternativa autorelease

Si usted es responsable de crear un objeto y lo pasa a algunas otras clases de uso, debe de hacer AutoRelease en el objeto antes de enviarlo. Esto se realiza con el método autorelease:

[Objeto autorelease];

En general, se va a enviar el mensaje autorelease antes de devolver el mismo objeto al final de un método. Cuando un objeto tiene un lanzador automático, es supervisado por una clase especial NSAutoreleasePool. El objeto se mantiene vivo por el alcance del método que llama y luego la NSAutoreleasePool realiza las liberaciones.

Retención y Conservar

Entonces, ¿Cómo tendremos que hacer si quisiéramos mantener un objeto que haya sido pasado por usted, y que va a sufrir un autorelease? En este caso, le enviaremos un mensaje retain (retener):

[objeto retain];

De esta manera, está diciendo que quiere que el objeto permanezca alrededor, pero ahora usted será el responsable de la gestión de la memoria: deberá enviar un mensaje de release en algún punto para mantener el equilibrio de la memoria.

Ahora, probablemente deberíamos volver y explicar la forma subyaciente en la que el iPhone OS genera la memoria de esos objetos. Lo hace a través del mantenimiento de un contador de objetos en uso. Por defecto, está puesto en 1. Cada mensaje alloc y retain incrementa el contador en 1, y cada mensaje de release reduce el contador en 1. Cuando el contador llega a 0, la memoria del objeto es liberada. Por lo tanto, toda la gestión de la memoria puede ser pensada como pares de mensajes. Si quiere equilibrar cada alloc y retain con un release, su objeto será eventualmente liberado cuando termine de usarlo.

Resumen de los Métodos de Gestión de la Memoria


	METODO

	DESCRIPCION


	alloc

	Es una parte de la rutina de la creación de un objeto, pero es el que actualmente aloja la memoria de un objeto


	autorelease

	Es un recurso para reducir el contador de memoria en 1, esto es mantenido por el NSAutoreleae


	Release

	Reduce el contador de memoria en 1


	Retain

	Incrementa el contador de memoria en 1




El Evento Respuesta

A continuación se muestra la última categoría de los métodos que se analizan para el iPhone OS, es el evento response (respuesta). A diferencia de la creación de objetos y de la gestión de memoria, vamos a resolver este problema rápidamente. Aunque el tema es tan importante, por ahora solo veremos un resumen.

Existen tres formas principales, que pueden aparecer en eventos del iPhone: a través de llamadas de eventos simples o acciones, a través de delegaciones de eventos o a través de notificaciones.

A pesar de que los métodos de todos nuestros ejemplos anteriores eran derivados de la clase NSObject, el evento response del iPhone viene del objeto UIResponder, en cuanto una notificación provee al NSNotificationCenter.

Necesitará preocuparse de como acceder al método response y a sus propiedades. Como el UIResponder, estos se heredan de la clase UIKit, pero el NSNotificationCenter exigirá un acceso especial.
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​​​​ENTORNO DE DESARROLLO
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Para comenzar a programar para iPhone, lo primero que tenemos que hacer es instalar el entorno de desarrollo. Ahí tendremos nuestro primer problema, ya que Apple, hasta ahora, sólo libera el SDK para el desarrollo para su sistema operativo Mac OS X, cuando en la actualidad la mayoría de equipos informáticos que existen se basan en el sistema operativo Windows. Pero, hoy en día existen técnicas que nos permiten instalar un Mac OS X en un PC estándar, incluso con procesadores AMD.

El iPhone SDK es un paquete para desarrollar aplicaciones para iPhone. El kit de desarrollo incluye una interfaz de edición, un simulador de iPhone, diversas herramientas para medir y mejorar el rendimiento de las aplicaciones y un entorno de programación llamado Xcode.

La instalación del SDK de iPhone se parece a la forma de instalar cualquier programa en un sistema operativo de Windows.

El desarrollo de los programas para iPhone le puede llevar horas o incluso días. Todo depende de lo que practique con el SDK. Por otra parte, hay que intentar que todas las aplicaciones tengan un buen rendimiento y que no pongan en peligro el rendimiento del iPhone.

[image: image]
​​​​La Estructura del SDK

Xcode, Dashcode e instrumentos son aplicaciones del SDK que ya estaban disponibles como parte de la biblioteca de desarrollo de Mac OS X, incluso antes de que el existiera el iPhone. Muchos de estos programas se han ampliado y revisado para su uso en el iPhone, ahora veremos un breve resumen de estas herramientas:

	Xcode es el núcleo del entorno de desarrollo SDK. Aquí es donde se crean los proyectos, escribimos el código en un editor especial, compilamos y en general administramos las aplicaciones que creamos. Está optimizado para el lenguaje de programación Objective-C (un superconjunto de C, que veremos más adelante) y también puede analizar el código en C + +. 

	Interface Builder es una herramienta que le permite poner juntos los elementos gráficos de su programa, incluyendo ventanas y menús a través de un método rápido y fiable. Está perfectamente integrado con Xcode, también lo veremos con más detalle más adelante.

	iPhone Simulator le permite ver una simulación de un iPhone en tu ordenador. Esto es de gran ayuda cuando se trabaja en aplicaciones nativas, ya que no es necesario tener un iPhone para probar el código. 

	Instrumentos es un programa que permite depurar de forma dinámica, localizar y personalizar el programa.

	Dashcode es un entorno de desarrollo gráfico que se utiliza para crear aplicaciones basadas en web, programas que incorporan HTML, CSS y JavaScript.
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Además de estas herramientas que hemos visto, también hay todo el conjunto de cabezales (headers) iPhone OS, una enorme colección de cabezas y los archivos de código fuente, todos escritos en Objective-C, lo que simplificará en gran medida su trabajo en programación. 

​​​​Instalar el XCode

Xcode es el entorno de desarrollo integrado que proporciona todo lo necesario para el desarrollo de tu aplicación para iPhone: Compilador LLVM de Apple, Interface Builder y Simulador iOS.

	Compliador LLVM: compilador diseñado para compilar, enlazar y ejecutar nuestros programas escritos en Objective-C.

	Interface Builder: es la aplicación del entorno de programación para Mac OS X e iPhone OS que usaremos para hacer interfaces gráficas de usuario.

	Simulador iOS: permite simular las aplicaciones que diseñemos tanto en iPhone como en iPad.


Para descargar el software necesario para programar el iPhone, solamente tenemos que registrarnos en la opción gratuita. Para ello, vamos a la web de Apple: http://developer.apple.com/xcode  y hacemos clic sobre iOS Dev Center

[image: image]

La opción de registro estará disponible al comienzo de la página
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Haga clic sobre la opción de registro gratuito.
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Después de cubrir los correspondientes formularios, necesitará una cuenta en el Centro de desarrollo para acceder a la mayoría de las funciones disponibles, como vídeos y documentación, entre otros.

Instalar el SDK

El Xcode es el IDE oficial de desarrollo de Apple, en el Centro de Desarrollo podrá encontrarlo para descargarlo. El Xcode ya tiene incorporado todo lo necesario para el desarrollo de aplicaciones iOS.

Para descargar el Xcode, vamos a la página principal del iOS Dev Center. Entre con su usuario y contraseña, la página principal del iOS Dev Center aparecerá de distinta manera una vez se haya logueado. Ahora haga clic sobre la opción Downloads.
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Ahora verá la zona de descargas, seleccione el paquete que usted necesite, y descárguelo.
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Después de la descarga, abra el archivo.Dmg que acaba de descargar y haga doble clic sobre el para iniciar la instalación del Xcode. Siga las instrucciones del instalador y deje todas las opciones de la instalación por defecto.

Al terminar la instalación verá el icono del Xcode en la carpeta de aplicaciones por defecto. Ya puede hacer doble sobre el y empezar a trabajar con el Xcode.

Introducción a XCODE

Para programa para Apple empezaremos con el XCODE, que es un entorno integrado de desarrollo (IDE), que puede ser llamado a partitr del directorio del desarrollador.

Para escribir programas para iPhone, deberá tener el SDK de iPhone. Una vez tengamos el SDK y el XCODE hacemos lo siguiente. Abrimos el XCODE y vamos a Archivo  Nuevo Proyecto, y se abrirá un asistente que le ayudará a crear su proyecto. 
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Se le pedirá inmediatamente que seleccione un modelo para su nuevo proyecto. El modelo que escoja, cargará el Framework por defecto, archivos por defecto, objetos por defecto y siempre el mismo código por defecto. Como podrá ver, es de una gran ayuda para comenzar un proyecto e incluir su propio código. Para su primer programa, empezaremos con un modelo más simple: Una aplicación basada en ventanas.

Después de seleccionar un modelo, necesitará también el nombre de su proyecto y tendrá que escoger una ruta donde guardarlo. Después de hacer esto, ya podrá empezar a programar. Pero antes, veremos un poco mejor cómo funciona el XCODE.

La Estructura de XCODE

Cuando arranque el XCODE, con apenas escribir en una ventana, ya podríamos tener nuestro primer proyecto helloword.

Como podrá ver, la ventana principal del Xcode tiene tres partes.

En la izquierda tiene una barra lateral que contiene una lista de todos los archivos que están siendo usados en uso proyecto, organizados por tipo. Siempre que necesite añadir frameworks, imágenes, bases de datos, u otros archivos para su proyecto, lo hará aquí. El panel izquierdo contiene también otros elementos útiles, sobretodo, el item Errors and Warnings (errores y Avisos), que podrá hacer en abrir para ver rápidamente los problemas en su compilación.

En la parte de arriba a la derecha verá un panel con una lista de archivos desagrupados usados por su proyecto. Cuando haga clic en uno de esos archivos, su contenido se mostrará en el panel inferior derecho. Como podrá ver, incluso el programa más pequeño tendrá incluidos más de media docena de archivos.

Veamos los tipos de archivos que son:


	Archivo

	Descripción


	Project.app

	Es la aplicación compilada.


	*.frameword

	Un Framework incluido por defecto como parte de su proyecto. Por defecto, todos los proyectos deben incluir la Foundation, dándole acceso a los objetos NS, UIKit, que


	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	
























	En el momento del lanzamiento, es necesario crear un objeto ventana y mostrarlo al usuario.

	Es necesario inicializar sus datos

	Es necesario responder al pedido de quit

	Es necesario negociar con las advertencias de la memoria baja.















































	Modelo: 


	Son las clases de la aplicación que acceden a datos

	Representan el conocimiento

	Encapsulan datos importantes.

	Tienden a ser Reutilizables

	No tienen conexión directo con la inferfaz de usuario


	Vista: 


	contiene las ventanas, controles y otros elementos con los que el usuario puede interactuar

	Presentan información para el usuario

	Permite la edición de los datos (Models)

	No puede ser responsable de grabar datos.

	Puede usar cache para performance 

	Puede mostrar parte de uno o varios modelos

	Tiene que ser avisada de los cambios en el modelo







	Controlador: 


	une el modelo con la vista y es parte de la lógica de aplicación que decide cómo manejar la entrada del usuario.

	Hace de intermediario entre las views y los models

	Configura y coordina acciones del usuario

	Gestiona el ciclo de vida de los objetos

	Model notifica que fue modificado y el controller notifica a views para que se modifique
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	Una especificación explícita de cómo los métodos de acceso se comportan.

	El compilador puede crear esos métodos

	Las propiedades son identificadas sintácticamente, el compilador las detecta en caso de que existan
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