
Aprende a Programar Swift

Programación iOS



  
    
    
      While every precaution has been taken in the preparation of this book, the publisher assumes no responsibility for errors or omissions, or for damages resulting from the use of the information contained herein.

    
    

    
      APRENDE A PROGRAMAR SWIFT: PROGRAMACIÓN IOS

    

    
      First edition. November 17, 2014.

      Copyright © 2014 Enrique Flores Gonzalo.

    

    
    
      ISBN: 978-1503259201

    

    
    
      Written by Enrique Flores Gonzalo.

    

    
      10 9 8 7 6 5 4 3 2 1

    

  


Tabla de Contenido

Título

Copyright Page

Enrique Flores Gonzalo

ÍNDICE

FUNCIONES

MÉTODOS

AFIRMACIONES

OPCIONALES

TUPLAS

BOOLEANOS

PSEUDÓNIMOS

Also By Enrique Flores Gonzalo

About the Publisher

	[image: ]
	 	[image: ]


[image: ]

Enrique Flores Gonzalo













[image: ]


1

	[image: ]
	 	[image: ]


[image: ]

[image: image]ÍNDICE


[image: ]



ÍNDICE.................................................................................2

Introducción a Swift...........................................................9

Clausuras (Clousures)......................................................16

Tipos implícitos..............................................................18

Clausuras grandes.........................................................20

Capturando en el Contexto (var y let)........................21

Tipos de Referencia.......................................................22

Estructuras de Repetición...............................................23

While...............................................................................23

Do-while..........................................................................25

For...................................................................................26

For-in...............................................................................28

Estructuras Condicionales...............................................31

If.......................................................................................31

Switch.............................................................................34


2



Funciones...........................................................................36

Una función con retorno..............................................38

Función con múltiples parámetros.............................39

Variables locales............................................................44

Nombres de Parámetros Externos..........................45

Utilizando el “#”............................................................46

Funciones con parámetros con valores por defecto48

Métodos..............................................................................50

Métodos de Instancia....................................................50

Propiedad Self................................................................52

Métodos de Tipo................................................................54

Introducción a los Operadores........................................55

Terminología de los Operadores.................................55

Operadores de Atribución............................................57

Atribución Aritmética...................................................57

Operadores aritméticos................................................58

Operadores de comparación........................................61

Operadores de alcance.................................................63


3


¿Dónde va a usar esto?.................................................64

Operadores lógico.........................................................65

Afirmaciones......................................................................68

Afirmación verdadera...................................................69

Afirmación falsa.............................................................70

¿Cuándo utilizar las afirmaciones?.............................71

Opcionales..........................................................................72

Nil....................................................................................73

?........................................................................................................................... 74

!............................................................................................................................ 74

Tuplas.................................................................................77

Definiendo Tuplas..........................................................77

Recuperando Tuplas.....................................................78

Por descomposición completa..................................78

Por descomposición parcial......................................79

Accediendo a elementos individuales.....................79

Accediendo a elementos que tienen título.............80

¿Cuál es su utilidad?.....................................................80


4


Booleanos...........................................................................81

Estructuras lógicas...........................................................82

Pseudónimos......................................................................84

Comentarios y Puntos y Comas......................................86

Comentarios...................................................................86

Punto y coma..................................................................87

Constantes y Variables.....................................................89

Declarando constantes y variables.............................89

Definiendo el tipo de la variable y constante............90

Nombrando constantes y variables............................91

Imprimiendo constantes y variables...........................92

Números y Seguridad de Tipos.......................................94

Enteros............................................................................94

Los enteros tienen límites........................................94

Punto flotante.................................................................95

Float................................................................................96

Double.............................................................................96

Números literales..........................................................97


5


La literalidad en Float..................................................98

Números grandes..........................................................99

Conversión numérica....................................................99

Enteros........................................................................99

Punto flotante y enteros..........................................100

Un detalle sobre los tipos..........................................102

Introducción la Strings..................................................103

Strings Literales..........................................................103

Strings Vacías..............................................................105

Strings Mutables.........................................................106

Caracteres de la String..............................................106

Concatenación de Strings..........................................108

Interpolación de Strings.............................................109

Comparando Strings...................................................110

Propiedades Básicas...................................................111

Manipulación de Array...................................................112

Array.............................................................................112

Propiedades y Métodos..............................................113


6


Listando los elementos del array..............................115

Creando una Array sin elementos............................116

Trabajando con clases....................................................118

Modificadores de acceso............................................120

Instanciando Objetos..................................................121

Definiendo comportamientos....................................121

Explorando el Swift........................................................124

Swift y Objective-C......................................................124

Funciones Estándar Swift..........................................124

Bibliotecas, runtime y el desarrollo.............................136

Gestión de la memoria................................................137

La Depuración..............................................................138

Conclusión....................................................................139

Acerca del Autor.............................................................140













7



ISBN: 978-1503259201



8



[image: image]INTRODUCCIÓN A SWIFT



––––––––
[image: ]



Lanzada hace algunos meses, Swift aún genera dudas en muchos desarrolladores. La novedad surgió con la necesidad de Apple en traer al mercado un lenguaje fácil de aprender y de utilizar. Esa iniciativa viene al encuentro de un movimiento mundial para hacer la programación en un lenguaje más que puede ser aprendido por la humanidad. La idea es que Swift impulse a más personas a intentar formar parte de ese mundo, y así contribuir a expandir y solidificar el ecosistema de aplicaciones de la Apple, que  hoy  en  día  ya  son  las  más  rentables  del   mercado.




Hasta su lanzamiento, el lenguaje más utilizado en el desarrollo de aplicaciones para los entornos iOS e iOS X era el Objetive-C,  creado al inicio de los años 80. Apple se preocupó en disminuir la resistencia a la adopción de Swift por los programadores  expertos. Para eso, permitió que el nuevo lenguaje utilizara el mismo compilador y pudiera convivir con Objetive-C en la misma aplicación. De esa forma, nadie será forzado a aprenderla inmediatamente, ya que es posible continuar programando de la manera  tradicional  y  adoptar  la  nueva  tecnología  a  los   pocos.




Pero seguro que ahora nos preguntamos, ¿No era el Objetive-C suficientemente bueno? No hay dudas que ese lenguaje es muy poderoso y sirvió a Apple de forma incuestionable durante todos esos años. Sin embargo no es fácil de aprender. El hecho de haber sido construida en base a los lenguajes tradicionales como C creó amarres de compatibilidad que dificultan aún más la comprensión
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del  lenguaje,  principalmente  para  los  nuevos programadores.




En el ramo de la programación existe una tradición según la cual  el primer objetivo de la aplicación desarrollada por un programador novel es mostrar el mensaje “Hello World”. Ese es  un buen ejemplo para entender hacia dónde quiere llegar Apple con el lenguaje Swift. Vea en el cuadro abajo el código-fuente necesario para alcanzar el mismo objetivo en los lenguajes Objective-C y Swift:


[image: image]
––––––––
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En realidad, los comandos para mostrar el mensaje son muy semejantes, pero en el Objetive-C, debido a cuestiones de retro compatibilidad, son necesarias muchas más líneas de código. En Swift, sólo una.




Ahí tenemos la primera gran ventaja del lenguaje Swift: la simplicidad. El código fuente es simple y conciso. Además de facilitar la vida a los programadores, que podrán desarrollar aplicaciones con menos líneas de código, Swift también mejorará la vida de los instructores, ya que es posible partir directamente de la enseñanza de los recursos del lenguaje. El aprendizaje de Objetive-C, al contrario, exige la explicación de muchas reglas (y sus excepciones) y el abordaje de temas técnicos más   profundos,
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dificultando la comprensión de aquellos que no pertenecen al área de informática.




Sin embargo, la simplicidad no hace al lenguaje menos poderoso. La compatibilidad con el lenguaje Objective-C fue mantenida y el paquete ya existente de funcionalidades (Cocoa, para Mac y Cocoa Touch, para iOS) fue expandido y mejorado.




Otra ventaja importante es que Swift trae recursos inspirados en lenguajes más modernos, como Ruby y JavaScript. Las Clases, Estructuras y Protocolos se hicieron más flexibles y de  uso general, ofreciendo todos los componentes necesarios para la construcción de expresiones de programación Orientada a Objetos. Y los programadores que no migraban hacia el entorno  de desarrollo de Apple por la ausencia de Closures (clausuras) y Generics (genéricos) no tendrán más esa disculpa, ya que esos recursos fueron implementados en el lenguaje Swift.




Pero Swift no fue sólo inspirada en otros lenguajes. Esta trae varias novedades que proporcionarán múltiples opciones a los programadores, como los tipos de datos avanzados Tuples y Optionals, la mutabilidad e interpolación de Strings, las propiedades Lazy, las funciones anidadas y con retorno múltiple y hasta la flexibilización de la estructura lógica Switch. Hasta la definición de variables y constantes fue modernizada, trayendo la inferencia de tipos de datos y mayor seguridad sobre los datos  que pueden ser trabajados en un aplicación.




La produtividad y el placer de programar no fueron dejados de lado. Swift trae conceptos donde la prevención de errores se puede  efectuar  en  tiempo  de  desarrollo,  permitiendo  que   las
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aplicaciones lleguen a sus versiones finales más consistentes  y bien acabadas. Y una de las grandes novedades es el Playground, que es el parque de diversiones no solamente en la traducción literal, sino que consiste en un archivo donde el programador tiene total libertad para prácticar y probar algoritmos, pudiendo visualizar los resultados inmediatamente, sin tener que crear un proyecto y cumplir todo el proceso de compilación.

Los aspectos importantes como la performance y la gestión de memoria no fueron dejados de lado. Y a través del ARC (Automatic Reference Counting), Swift rastrea y gestiona el uso de la memoria por la aplicación, haciendo que el programador, por lo menos en la gran mayoría de los casos, no tenga que preocuparse de esta importante cuestión, que puede derrumbar la ejecución de una aplicación.




Se espera, sin embargo, algunas desvantajas en la adopción del nuevo lenguaje, por lo menos durante cierto periodo de tiempo. Los desarrolladores tendrán que recorrer una curva de aprendizado hasta ser proficientes en Swift. Llevará un tiempo para que los nuevos recursos sean entendidos y absorbidos por estos y puedan ser efectivamente implementados en las nuevas aplicaciones. Los desarrolladores también tendrán que acostumbrarse a la propia sintaxis del lenguaje, que es considerablemente diferente a las ya existentes en el mercado.




Para ser utilizado, Swift requiere la nueva versión de la interface de desarrollo de la Apple, el Xcode 6, que será lanzado oficialmente junto al nuevo sistema operativo Yosemite. Después del lanzamiento oficial, las osapps desarrolladas en Swift podrán ser inmediatamente publicadas en la tienda de   aplicaciones  App
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Store.




Para que todos puedan prepararse debidamente para el lanzamiento oficial, Apple ya publicó dos e-books gratuitos y creó un blog especialmente dedicado al nuevo lenguaje:




El primer e-book “The Swift Programming Language”, trae todo el contenido del nuevo lenguaje y se destina a cualquier  público, sean desarrolladores expertos o nuevos programadores.




El segundo e-book “Using Swift with Cocoa and Objetive-C”, está destinado a programadores del lenguaje Objective-C, detalla la compatibilidad e interoperabilidad entre los lenguajes.

Ambos e-books están disponibles a través de la aplicación iBooks, tanto para Mac como para los dispositivos con iOS.




Podemos concluir que técnicamente Swift es bienvenida. Como acostumbra hacer también con productos y tecnologías ya existentes, Apple reinventó recursos de programación ya utilizados en otros lenguajes y añadió nuevas características, que proporcionarán a los desarrolladores la creación de aplicaciones más robustas, de tamaño más pequeño y con la performance optimizada. Y podrán ser desarrollos en menos tiempo y, por lo tanto con costes más pequeños, lo que es una ventaja competitiva en este mercado, ya que permitirá que una buena idea sea rápidamente implementada.




Swift introduce nuevas funcionalidades y unifica las partes de lenguaje procedural y orientado a objetos por lo que hace que sea amigable para los nuevos programadores. Por ejemplo, este soporta  PlayGrounds.  Esa  funcionalidad  incorporada  a  X-CODE
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permite que, mientras usted desarrolla su código pueda ir viendo el resultado inmediatamente.




La primera impresión de Swift es muy buena. Claro que habrá que acostumbrarse con algunas cosas como por ejemplo: ausencia de punto y coma. Veamos un ejemplo del “Hola Mundo”:




println(“Hola Mundo”)




Así de Simple. No necesita importar una biblioteca separada para funcionalidades como entrada o salidas de string como anteriormente era necesario. No necesita de una función principal (main).




Otra cosa legal del Swift, que es similar a PHP es la no necesidad de  declarar los  tipos de variables. Veamos el ejemplo   de  abajo:




Ejemplo:
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var miVariable = 55 miVariable = 24

let miConstante = 55




En la primera línea creamos una variable llamada mivariable con la palabra reservada var. Noten que atribuimos el valor 55 a esta sin necesitar de decir si es entero, string o float. Swift aún reconoce el tipo de esta. Después de eso, para atribuir valores a la variable basta con que coloquemos (línea 2) el nombre de la variable, el signo de atribuición (=) y el valor.
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