&aula

MENTOR

Programacion de aplicaciones
para Iphone y Ipad

Z syl RUNNERS
K/ RLD
-
¥

e

MENTOR
aulamentor.es



Catdlogo de publicaciones del Ministerio: www.educacion.gob.es
Catdlogo general de publicaciones oficiales: www.publicacionesoficiales.boe.es

Autor
Francisco Javier Honrubia Lépez

Coordinacion pedagdgica
Hugo Alvarez Garrote
Susana Pérez Marin

Edicién y maquetacion de contenidos
Almudena Bretdn

Disefio grdfico y portada
Almudena Bretdn

MINISTERIO
DE EDUCACION, CULTURA
Y DEPORTE

Edita:

© SECRETARIA GENERAL TECNICA

Subdireccién General
de Documentacién y Publicaciones

NIPO: 030-13-092-3
ISBN: 978-84-369-5460-9



INDICE

Pag.

UNIDAD 1. Introduccion a ObBJEtive-C..............cccooiiiiiiiiiiiii e 5
Lo INEFUAUCCION ..ottt 5
2. Clases y objetos €n ODJECtIVE-C..............ccooiiiiiiiiiiiiii e 6
2.1 Creacion de clases en ODJECVE-C .......ccuiiiiiiiiiiiiiiiii it 7
2.2 Comunicacion entre objetos: paso de MENSAES ......ccuvivuviiriiiiiiiiiiiiieie e 7
2.2.1 Creacion o instanciacion de Un ODJELO .. ....cviiiiiiiiiiii i 7

2.2.2 Paso de argumentos €n 10S MENSAJES .....eevuuiiiiiiiiiiiiii ittt 9

2.2.3 Destruccion de ODJETOS ........cuiiiiiiiiii it 9

2.3 Herencia €n ODJECHVE-C ..iiiiiiiiiiiii ittt 10

3. Variables de INSTANCIA..............ccooiiiiiiiiii e 12
3.1 Tipos de datos €n ODJECHVE-C.......ccuiiiiiiiiiiiiiiit it 12

4. Métodos: de instancia y de ClaSEe ...ttt 13
4.1 Métodos de instancia ¥ de ClASE ........ooiiiiiiiiiiii e 14
4.2 MELOAOS @ ACCESO ..ottt ettt 15

5. INECIALIZAAOTS. ..ottt 16
UNIDAD 2. PATRONES DE DISENO ............cocooiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiic e, 18
Lo INEFOAUICCION ...ttt 18
2. Definicion de patrones de diSeMO...............ccceeiiiiiiiiiiiiiii 19
3. Patron Modelo-Vista-Controlador................cooiiiiiiiiiiiiii 20
4. Patron DELEGALE ............ccoiiiiiiiiii e 21
.1 PLOTOCOLOS ettt ettt 24

5. Patron Paso d€ MEMSAJES ..........ccooiiiiiiiiiiiiiii ettt 25
5.1 Centro de NOUAICACIONES. .......iiiiiiiii i 25
5.2 Observacion Clave-ValOr ........oociiiiiiiii e 27
5.3 TATGEI-ACHOMN ...ttt ettt ettt e ettt e e e et e e e 27
UNIDAD 3. INTRODUCCION A XCODE 4 ......coocooiiiiiiiiiiiiiincn s 29
Lo INEFOAUICCION ...ttt 29
1.1 Estructura de la unidad didACtiCa .........ooooiiiiiiiiii e 29

2. Descarga e instalacion de Xcode 4.5 ...t 29
2.1 Utilizando 1a APP SEOTE ..oiiiiiiii ittt 30
2.2 EJeCutandO XCOG@ .. .cuuiiiiiiiiie ittt 32

3. Herramientas integradas en Xcode 4.5................ccccooiiiiiiiiiiiiiiiii e 34
4. Primeros pasos en Xcode 4.5: €l @NtOrno................ccceoiiiiiiiiiiiiiiiiii e 35
5. La primera apliCACION...........cc.iiiiiiiiiiii i 45

5.1 Consulta de 1a dOCUMENTACION ...vvveeiie e 47



6. El simulador de diSPOSItIVOS ...............ccoooiiiiiiiiiiiiii e 48

6.1 Carga de versiones de iOS en el SImulador............cccooioiiiiiiiiiie e, 51
6.2 Instalar la aplicacion en un diSpOSitivo fISICO .........ccoiiiiiiiiiiiiiicceeee e, 53
UNIDAD 4. GESTION DE MEMORIA ............c.cocooiiiiiiiiiioeee oo, 55
L. INEEOAUCCION . ..., 55
1.1 Estructura de la unidad didACtiCaA ........cooiiiiiiiiii e 55
2. Gestion de MEMOTIA €1 C......ooooiiiiiiii e 56
2.1 HEAP coiiie oot 56
2.2 S ACK oo 57
3. Gestion de memoria en iOS 5: Reference Counting................occcooeivviiiniiininiinnieniee 58
4. Gestion de memoria en iOS 5: Automatic Reference Counting .....................ccccocoeenn. 61
4.1 Declaracion de atribULOS ..........ooiiiiii e 62
5. El 1eCOleCtOr d€ DASULA ..........ooooiiiiii i 65
6. Evitando ProbIemas . ............ooiiiiiiiiii i 66
0.1 CIClO dE TEIEINICION. ... e, 66
UNIDAD 5. CLASE UILVICW ... 68
Lo IEEOAUCCION ... e 68
1.1 Estructura de la unidad didACtiCA ........cooiiiiiiiiiie e 68
2. Elementos de UIView. Jerarquia de clases...................ccoooiiiiiiiiiiiiiiiiice e 69
3. Vistas personalizadas. .............occcoiiiiiiiiiii e 75
3.1 El MELOAO AIaWRECT ..ot 80
4. CoNtroladores de VISTAS ...............oooii it 82
4.1 Controlador de vistas de tabla (TableView CONntroller) ........oov e 83
4.2 Controlador de navegacion (Navigation CONtroller)............ooccoeviiiiiiiiiiiiiiiiiceie e 84
4.3 Controlador de pestaiias (TabBar Controller) ...........coccooiiiiiiiiiiiiiee e 91
4.4 SPHEVIEW CONIIOLLET......iiiiiiiiii it 94
A5 POPOVET ..ttt ettt ettt etttk ettt 95
5. Ficheros XIB ¥ INIB............cooiiiiiiiiiit ittt ettt ettt ettt 96
G. STOTYDOALAS ...ttt 103
UNIDAD 6. LAS CLASES UITABLEVIEW Y UITABLEVIEWCONTROLLER..................... 112
L. INEEOAUCCION . ... 112
1.1 Estructura de la unidad didACtiCa .........ccoooiiiiiiiiiiiee e 113
2. Vistas de tablas: UITabIeVI@W. ...t 113
2.1 UITabIeVIEWCEIIS ... 114
3. Controlador de vista de tabla: UITableViewController.........................ccccoeeeii i, 114
4. Mostrando datos €n taDIaAS ... 118
5. Editando datos de tablas ... 121
5.1 Borrado de lemeEntos ............ouuuueieie e 124
5.2 Modificacion en el orden de 10S €lementos..............ouiiiiiiiiiii e 125
5.3 ANAdIr NUEVOS ElEIMENTOS ... .. it 126
UNID AD 7. AR R AY S ..o e 129
L. INEEOAUCCION . ... 129
1.1 Estructura de la unidad didACtiCa .........ccoooiiiiiiiiiiie e 130
2. Arrays mutables e inmutables: Jerarquia de clases ...................ccoccooiiiiiii 130
2.1 Arrays MULADIES «..oeiiii e 130
2.2 Arrays iNMUEADIES .....ooiiiiiiii e 131

3. Controladores d€ ALTAYS ..........ccooiiiiiiiiiii et 133



UNIDAD 8. DICCIONARIOS ... 134

L. INEEOAUCCION ..., 134
1.1 Estructura de la unidad didACtiCa .........oooiiiiiiiiiiie e 135
2. Diccionarios mutables e inmutables. Jerarquia de clases...................c.c.ccoccviin, 135
2.1 Preferencias de usuario (NSUSErDefaultS) ... ooov oo 136
3. Clases SIMGIETOM .......ocooiiiiiiiiiiii e 140
4. Accediendo a la camara del iPhone-iPad .........................ccccccciiiiic 147
5. Conexion COM LAS VISTAS .............ccoooiiiiiiiiii e 152
UNIDAD 9. PERSISTENCIA DE DATOS ... ..o 157
1. INtrodUCCION ... 157
1.1 Estructura de la unidad didaCtiCa ........ooooiiiiiiiiiiee e 157
2. Mecanismos de persistencia de datos...................coooiiiiiiiiiii 157
2.1 ATCRIVIIIE et 159
B SQLALE ...t 164
4. Creacion y gestion de una base de datos....................coociiiiiiiiiiiii 165
5. Creacion y gestion del Arbol................ocooiiiiiiiiii 166
UNIDAD 10. CORE DATA ..o e, 168
Lo INEEOAUCCION ...t 168
1.1 Estructura de la unidad didaCtiCa ........ooooiiiiiiiii e 168
2. Creacion y gestion del MOdelo......................ccooiiiiiiiiiiiiii e 169
2.1 Agregar un Framework al proyecto.........ccccoiiiiiiiiiiiii e 169
2.2 Creacion del fichero del MOdelo ..o 171
2.3 Gestion del fichero del MOdelo ... 173
B, CONELOLAAOLES. ... 176
4. ENIACE A€ AALOS........ooooooeee e 180
4.1 Consulta ¥ obtencion de datos ..........oociiiiiiiiiiiiie e 183
4.2 ATIAAIT AATOS ... 185
4.3 EHIMINAT AATOS ... 185
5. Comparacion de SQLItE .............ooiiiiiiiiiiiii e 186



RUNNERS

WORLD

SMART CO S
“
.

S




U1. Introduccién a Objetive-C

UNIDAD 1. Introduccion a Objetive-C

1. Introduccién

Actualmente existen una gran cantidad de lenguajes de programacion en el mercado que abar-
can una gran cantidad de paradigmas de programacion estructurada, orientada a objetos, etc).
Entre ellos, uno de los que mas se utiliza es el lenguaje de programacion C, debido, entre cosas
a la gran potencia que proporciona a la hora del acceso a bajo nivel del computador con relativa
facilidad. Sin embargo presenta un problema y es que, desde su creacion en 1972 por Dennis M.
Ritchie en los laboratorios Bell, y, a pesar de su gran potencia, no se adapta a los paradigmas de
programacion que posteriormente han ido apareciendo.

Por esa razon, con el tiempo han ido surgiendo extensiones a dicho lenguaje que preten-
den adaptarlo a las nuevas necesidades aparecidas en el mundo de la programacion. Quizas la
extension mas conocida y aceptada sea C++, disenado por Bjarne Stroustrup con el objetivo de
proporcionar orientacion a objetos al lenguaje C.

No obstante, aunque C++ sea la extension mas aceptada y conocida, no es la unica y
mucho menos la primera. Brad Cox realizé una extension a C, incorporando los conceptos de
otro lenguaje de programacion orientado a objetos (Smalltalk) y cuyo resultado fue Objective-C.
Esta extension, aunque menos conocida que C++, presenta ciertas ventajas sobre ella:

- Se trata de una pequena extension del lenguaje C, por lo que, poseyendo el conocimiento
del primero, resulta bastante sencillo (una vez que se comprenden los conceptos sobre la
orientacion a objetos), el aprendizaje del mismo.

- No se trata de un lenguaje de programacion propietario. Esto quiere decir que se trata de un
estandar abierto que se ha incluido en el compilador gcc (version estindar del compilador
de ©), de forma que resulta faicilmente comprensible por este ultimo.

No obstante, aunque Objective-C ha sido una extension anterior a C++, no ha sido hasta hace
relativamente pocos afios, donde se ha popularizado su uso. La responsabilidad de este hecho
recae en Apple, ya que, con la rapida adopcion de sus dispositivos en el mercado, ha “obliga-
do” a los desarrolladores ha rescatar Objetive-C, ya que, el entorno oficial de programacion para
estos dispositivos (Xcode) tnicamente acepta dicho lenguaje, y los frameworks de desarrollo,
también se encuentran programados en él.

Por tanto, si se desea programar para los dispositivos de Apple, como iPhone o iPad re-
sulta muy conveniente la utilizacion del entorno oficial de programacion (Xcode) y por lo tanto
el aprendizaje de Objective-C. No obstante, estas no son las Unicas alternativas disponibles para
el desarrollo para estos dispositivos, existen otros lenguajes de programacion y entornos, pero
presentan el problema de que, aunque soportados por Apple, no son oficiales, y pueden pre-
sentar problemas de compatibilidad.

A lo largo de este tema, se va a asumir que el alumno ya tiene conocimiento de C y de progra-
macion orientada a objetos, y va a centrarse en la presentacion de Objective-C y de las extensio-
nes que aporta sobre el lenguaje en el que si apoya: C.
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2. Clases y objetos en Objective-C

Como se ha dicho anteriormente, Objective-C fue creado con la intencion de adaptar C a un
paradigma de programacion orientada a objetos, el cual se apoya basicamente en dos conceptos
clave: clases y objetos.

Clase

Objeto1l | Objeto 2 Objeto n

Figura 1. Representacién de una clase y sus objetos

Las clases son las “plantillas” que van a permitir la creacion (en adelante se denominara instan-
ciacion) de objetos. En Objetive-C van a disponer de dos tipos de ficheros cuando se declara'
una clase:

- Fichero de cabecera (header file): este tipo de fichero se identifica porque posee la exten-
sion .h y lo que va a contener es una descripcion (interfaz), de lo que va a contener la clase.

- Fichero de implementacion (implementation file): este tipo de fichero se identifica
porque posee la extension .m y contiene el detalle de la clase, es decir, que desarrolla el
contenido de lo que se describe en el fichero de cabecera.

Hay que tener en cuenta ademds que estos ficheros no pueden estar separados, es decir, una
clase siempre va a tener asociada estos dos ficheros, no puede existir uno sin el otro.

CLASE

Describe Fichero de
implementacié
n{.m)

Ficherode
cabecera (.h)

Figura 2. Relacién entre los ficheros de cabecera e implementacion de una clase en Objective-C

'Esta forma de organizar los ficheros no es algo que aporte Objective-C, ya que el propio lenguaje C trabaja utilizando esta dualidad
de ficheros: el de interfaz y el de implementacién. Sin embargo, lo que en este caso se aporta es la introduccion del concepto de
clase y su organizacion.
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2.1 Creacion de clases en Objective-C

Como se ha dicho anteriormente, las clases en Objective-C, van a tener asociadas dos ficheros:
el de cabecera y el de implementacion. Por tanto, a la hora de crear una clase, se deben llevar
a cabo las siguientes acciones:

- 1. Declaracién de la clase en el fichero de cabecera. Esto se hace mediante las palabras re-
servadas? @interface y @end de la siguiente forma:

@interface <nombre_de_la_clase>

@end

- 2. Implementacion de la clase en el fichero de implementaciéon. Esto se consigue mediante
las palabras reservadas @implementation y @end de la siguiente forma:

@implementation <nombre_de_la_clase>

@end

2.2 Comunicacion entre objetos: paso de mensajes

En orientacion a objetos, tanto las clases como los objetos, no son entidades aisladas, sino que
se comunican unas con otras. Esta comunicacion se realiza a través del intercambio de mensajes.
Estos mensajes, se definen en las clases y se denominan métodos.

En Objective-C el envio de mensajes posee tres elementos encerrados entre un par de corchetes:

- Receptor: se trata del objeto o de la clase que va a recibir el mensaje. Este elemento es
obligatorio para el envio del mensaje.

- Selector: se trata del nombre de método que ha de ejecutarse. Este elemento es obligatorio
para el envio del mensaje.

- Argumentos: se tratan de los valores suministrados como parametros al método. Estos ele-
mentos no son de uso obligatorio para el envio de un mensaje ya que puede existir mensajes
que no tengan ningun tipo de parimetros.

En definitiva, la estructura que posee el envio de mensajes en Objective-C es la siguiente:
[Receptor Selector Argumentos/
2.2.1 Creacion o instanciacion de un objeto
Un objeto es una instancia de una clase. Para poder usar dicha instancia, Obijecti-
ve-C utiliza una variable que apunta al mismo. Por tanto, una variable que referen-

cia a un objeto, no es mas que un puntero a la zona de memoria donde se encuentra.

Por consiguiente, lo primero que hay que hacer para poder instanciar un objeto es declarar una

2| as palabras reservadas de un lenguaje de programacion son las palabras propias del mismo. Objective-C afiade un conjunto de
palabras reservadas a las ya existentes de C, diferencidndose entre si porque las pertenecientes a Objective-C se les antepone el
caracter @.
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variable que sea del tipo de la clase y que sea un puntero que apunte a la zona de memoria en
la que se encuentra el objeto. Esto, en Objective-C se hace de la siguiente manera:

Clase ®nombre_de_la_variable

Por ejemplo, si se desea crear un objeto de tipo NSMutableArray, lo primero que hay que hacer
es declarar un puntero de ese tipo de la siguiente forma:

NSMutableArray *arr;

Aunque ya se tiene el puntero a la zona de memoria que va a contener el objeto, la operacion
anterior realmente no apunta a nada. Hay que decir a Objective-C que reserve la zona de me-
moria para el objeto.

Como se ha visto antes, toda comunicaciéon que se desee realizar con los objetos o las clases
debe realizarse a través del paso de mensajes, y por tanto la instanciacion de un objeto no es
una excepcion. Ahora lo que se desea hacer es decirle a Objective-C: “Reserva memoria para
el objeto de esta clase”. En Objective-C, esto se haria de la siguiente forma:

[NSMutableArray alloc]

Como puede verse, el receptor del mensaje en este caso seria la clase NSMutableArray y el
selector (nombre del mensaje), seria alloc. En este caso no existen argumentos, por lo que no
aparecen en el mensaje.

Con el mensaje anterior, lo que se ha conseguido es reservar la cantidad de memoria
necesaria para almacenar un objeto de tipo NSMutableArray. Sin embargo, el objeto todavia
no puede usarse ya que, aunque se dispone de la memoria necesaria para el mismo, las varia-
bles del objeto no se encuentran inicializadas. Para ello es necesario volver a enviar un nuevo
mensaje al objeto de forma que se inicien todas las variables necesarias y que se quede listo
para poder ser usado. El mensaje que ha de enviarse ahora es init quedando el proceso de
instanciacion de la siguiente forma:

NSMutableArray *arr;
arr = [NSMutableArray alloc/:
[arr init];
Las tres lineas anteriores pueden resumirse en una sola de la siguiente forma:
NSMutableArray *arr = [[NSMutableArray alloc] init/;

Como se puede observar, en una misma linea se ha declarado un puntero al objeto de tipo NS-
MutableArray (denominado arr), se ha reservado memoria para el mismo (enviando a la clase
el mensaje alloc) y se ha inicializado con los valores por defecto (enviando el mensaje init).

Resumiendo, en la creacion de un objeto en Objective-C, se llevan a cabo tres pasos:

1. Creacion de una variable de tipo puntero cuyo tipo es el nombre de la clase y que va
a apuntar a la zona de memoria donde se almacena el objeto.

3El * antes del nombre de la variable indica que se trata de un puntero a una zona de memoria.
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2. Reserva de la zona de memoria para el objeto.
3. Inicializacion del objeto.

1 2 3
Creacion Reservade e
. ) . Inicializacion
variable (tipo ——>  memoria : ..
objeto (init)
puntero) (alloc)

Figura 3. Pasos en la creacién de un objeto

2.2.2 Paso de argumentos en los mensajes

Hasta ahora, en los ejemplos mostrados de intercambio de mensajes, estos Unicamente estaban
compuesto del Receptor y del Selector, pero no enviaban al receptor ningin tipo de argumen-
to. Este paso de argumentos es un poco diferente de otros lenguajes de programacion como
C++ o Java. Por ejemplo, en C++ un mensaje con parimetros podria escribirse de la siguiente
forma:

x.intersectsArcs(25.0, 9.0, 33.0, 80.0, 110.0)

Aqui x, seria el receptor; intersectsArcs seria el selector, y los cuatro datos numéricos que se
encuentran dentro de los paréntesis serian los argumentos que se envian en el mensaje. Sin
embargo, esta forma de enviar los mensajes (por otro lado muy difundida en los lenguajes de
programacion orientados a objetos) posee un gran problema: a simple vista no es posible dis-
tinguir a que se refieren cada uno de los valores que se envian en el mensaje.

Por ello, la forma de pasar de enviar los parametros en Objective-C es un poco diferen-
te. Asi el mensaje anterior tendria la siguiente sintaxis:

[x intersectsArc WithRadlius:25.0
centeredAtX: 9.0
Y: 33.0
SfromAngle:80.0
toAngle:110]

Ahora, x sigue siendo el receptor, intersectsArcWithRadius:centerdAtX:Y:fromAngle:toAngle se-
ria en este caso el selector y los valores numéricos serian los parimentros o argumentos del
mensaje. De esta forma, queda perfectamente claro a que se refieren cada uno de los argumen-
tos que constituyen el mensaje.

2.2.3 Destruccion de objetos

Los objetos son entidades que ocupan memoria , y por tanto, aquellos que no se utilicen deben
ser destruidos ya que los dispositivos para los que se va a programar poseen una cantidad de
memoria limitada que deben compartir una gran cantidad de aplicaciones.

Como se ha visto anteriormente, los objetos van a encontrarse almacenados en una di-
reccion de memoria a la que se va a apuntar mediante una variable de tipo puntero.
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Por tanto, para destruir un objeto bastaria con hacer que el puntero que apunta a la
direccion de memoria que lo contiene apuntara hacia otro sitio. El “sitio” al que debe apuntar
un objeto que se desea destruir es nil. Por tanto si se quiere destruir el objeto al que apunta
*arr de los ejemplos anteriores, bastaria con hacer lo siguiente:

*arr = nil;

Lo que realmente indica nil al puntero es que no debe apuntar hacia ningun sitio, destruyendo
asi la referencia que tenia al objeto previo.

No obstante, en la unidad 4, se va a revisar la gestion de memoria de iOS y se volvera
sobre el tema de la escasez de memoria y la creacion y destruccion de objetos. Por el momen-
to, lo tnico que debe tenerse claro es el uso de nil para indicar a un puntero a un objeto que
rompa la referencia al mismo.

Objeto 1 Objeto 1
Personal
*arr Persona 1 farr [ > (sin
referenciar)
Objeto 2 x Objeto 2
Nil
Memoria Memoria

Figura 4. Destruccion de un objeto

2.3 Herencia en Objective-C

En orientacion a objetos, el concepto de herencia hace referencia a la relaciéon que existe entre
dos o mas clases, de forma que una o varias de ellas (a las que se denominan subclases) heredan
las caracteristicas de una o varias clases (a las que se denominan superclases).

Se trata de un concepto muy util a la hora de trabajar con clases, y se encuentra muy extendido
en los lenguajes de programacion que trabajan con el paradigma de orientacion a objetos como
C++ o Java.
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Persona

Alumno Profesor

self

Super

Asociado

Figura 5. Ejemplo de herencia y palabras reservadas en Objective-C

En Objective-C, una clase puede heredar de una unica clase, posponiendo a la definicion de la
misma dos puntos seguidos del nombre de la clase de la que hereda de la siguiente forma:

@interface <nombre_de_la_clase> : <nombre_de_la_superclase>

@end

Decir que obviamente la declaracion debe realizarse en el fichero de cabecera que se encuentra
asociado a la clase.

Por ejemplo, en Objective-C, existe una clase de la que heredan todas las demas, llamada
NSObject. Si se quisiera definir una clase que heredase directamente de NSObject, se haria de
la siguiente forma:

@interface miClase: NSObject

@end

Debido a la existencia de la herencia, es posible que una clase quiera referirse a un determinado
método de la superclase. Cuando se de esta situacion, la forma de que una subclase se refiera a
la superclase inmediatamente superior es mediante la palabra reservada super. Por otro lado, si
dentro de una clase hay que referirse a ella misma, se utilizard la palabra reservada self. El uso

11
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de esta ultima forma quedara ejemplificado cuando mas adelante se vean los inicializadores.

3. Variables de instancia

A la hora de trabajar con clases, debe existir alguna forma de almacenar las caracteristicas de la
misma. Por ejemplo, si se tiene una clase Persona, seria conveniente que la misma mantuviese
informacion sobre el color de ojos, el color de pelo, si es hombre o mujer o el nimero de her-
manos que tenga. Toda esta informacion se almacena en una serie de variables que se definen
dentro de la clase y que se denominan variables de instancia.

Por tanto, es en el fichero de cabecera asociado a la clase, donde se han de definir las
variables que van a contener informacion caracteristica de la misma. Siguiendo con el anterior
ejemplo sobre la clase persona, el fichero de cabecera quedaria como sigue:

@interface Persona

{
NSString *colorOjos;
NSString *colorPelo;
NSString *sexo;
int numeroHermanos;
/
@end

Como se puede observar las variables que aportan informacion sobre la caracteristica de la clase,
se encuentran definidas entre las palabras @interface y @end de la declaracion de la clase entre
paréntesis. Su definicion se hace anteponiendo el tipo de la variable al nombre de la misma.

3.1 Tipos de datos en Objective-C

Al ser Objective-C una extension del lenguaje C, posee los mismos tipos de datos que este, es
decir, siguen siendo vilidos tipos de datos como int o float para declarar datos numéricos o char
para declarar caracteres. No obstante, se han afiadido ademas los siguientes tipos:

- id: se trata de un puntero a cualquier tipo de objetos.

- BOOL: es lo mismo que el tipo de datos char pero con la diferencia de que se usa como un
valor booleano.

- YES: es lo mismo que 1.

- NO: es lo mismo que 0.

- nil: es lo mismo que NULL, pero solo se usa con punteros a objetos.

- IBOutlet: se trata de una macro que se evalda como nada. Se usa Gnicamente en la decla-
racion de variables de instancia dentro del fichero de cabecera.

- IBAction: se trata de una macro que se evalia como nada. Tendria el mismo significado que
void y solo se usa en la declaracion de métodos.

Ademds de estos tipos de datos, también puede consideran como tipos de datos para la creacion
de objetos, los nombres de las clases creadas y existentes dentro del lenguaje. Asi por tanto, en
el ejemplo que se ha presentado anteriormente, se utiliza el tipo NSString para referirse a la clase
estandar para el tratamiento de cadenas de texto.

Por tanto, en el ejemplo anterior, existen dos tipos de variables de instancia: aquellas
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que contienen tipos de datos estaindar del lenguaje, por ejemplo la variable numeroHermanos
es de tipo int; aquellas que son instancias de otras clases, por ejemplo las variables colorPelo,
colorOjos y sexo son punteros a zonas de memoria que contienen objetos de la clase NSString.

NSString
marrones
Persona NSString
colorQjos
*arr colorPelo castano
sexo
numeroHermanos =2
NSString
hombre

Figura 6. Referencias entre objetos

4. Métodos: de instancia y de clase

Anteriormente, se ha dicho que tanto los objetos como las clases se comunican mediante el paso
de mensajes entre si. Estos mensajes, implementados dentro de las clases reciben en nombre
de métodos. Cuando en Objective-C se desee incluir un nuevo método en una clase, se han de
llevar a cabo dos acciones:

1. Se ha de definir el método dentro del fichero de cabecera. Esta definicion debe incluir
los siguientes elementos del método: el nombre del método, los parimetros o argumentos
que se le pasan, y el tipo de datos que retorna. Por ejemplo, retomando la siguiente clase
Persona que se definié anteriormente, se le desea anadir un método llamado description
que no tengo ningun parimetro y que retorne como un objeto de tipo NSString (en uni-
dades posteriores se describird con mayor detalle dicha clase, ahora mismo basta que
saber que es una clase que trata con cadenas de caracteres). La definicion del fichero de
cabecera para la clase quedaria de la siguiente forma:

@interface Persona

{
NSString *colorOjos;
NSString *colorPelo;
NSString *sexo;
int numeroHermanos;
/

- (NSString *)description;
@end
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Si también se quiere anadir un método llamado cambiarColorOjosPelo en el que no se retorne
ningln valor y cuyos argumentos sean dos objetos de tipo NSString que representen el nuevo
color de ojos y de pelo, el fichero de cabecera para la definicion de la clase que daria ahora
de la siguiente forma (en negrita se resalta el nuevo método que se ha incluido):

@interface Persona

{

NSString *colorOjos;

NSString *colorPelo;

NSString *sexo;

int numeroHermanos;
}

- (NSString *)description;

- (void)cambiarColorOjosPelo:(NSString *)cOjos pelo(NSString)cPelo;
@end

Como regla general, la definicion de un método posee los siguientes elementos:
(<tipo_datos_retorno>)<nombre_del_método>:(<tipo_datos_pardmetrol>)<nombre_parimetrol> ...

2. Una vez que realizada la definicién del método, este debe implementarse dentro del
fichero de implementacion entre las directivas @implementation y @end, que marcan el
inicio y el final de la implementacion de la clase. Asi el fichero de implementacion corres-
pondiente a la clase Persona junto con los dos métodos que se han incluido en el punto
anterior quedarian de la siguiente forma:

@implementation Persona

{
- (NSString *)description
{
/
- (void)cambiarColorOjosPelo: (NSString *)cOjos pelo: (NSString *)cPelo
{
/
/
@end

4.1 Métodos de instancia y de clase

A la hora de implementar un método, hay que decidir si cuando este se ejecute va a ir dirigido
a una instancia (métodos de instancia) de la o bien a la propia clase (métodos de clase). De esta
forma, los métodos de instancia actian sobre una instancia en particular de la clase, de todas
las posibles que pueda tener, mientras que los métodos de clase no operan sobre una instancia
en particular ni tampoco tienen acceso a las variables de instancia que se hayan definido. Estos
métodos de clase normalmente se utilizan para crear nuevas instancias de la clase o recibir cier-
tas propiedades de la misma.



U1. Introduccién a Objetive-C

Para poder diferenciar estos dos tipos de métodos hay que ver que cardcter se les ante-
pone en su definicién. Si se les antepone el caricter —, el método es de instancia, mientras que
si el cardcter que se le antepone es +, el método es de clase. Por ejemplo, los dos métodos que
se han anadido a la clase persona en el apartado anterior, son método de instancia, ya que se
les ha antepuesto el caracter -.

4.2 Métodos de acceso

Segun el paradigma de orientacion a objetos, as variables de instancia que se han definido en
una clase, deberian ser accedidas mediante métodos, es decir, aunque el lenguaje de progra-
macion permita el acceso directo a dichas variables, si se desean evitar problemas, se deberian
incluir como minimo dos métodos: uno para consultar el valor de la variable (método get) y
otro para poder modificar su valor (método set). Estos métodos reciben el nombre de métodos
de acceso.

Obsérvese el ejemplo de la clase Persona. Esta contiene cuatro variables de instancia, que
deben poder leerse y modificarse. Por tanto, se deberian definir 8 métodos de acceso (4 métodos
get y 4 métodos set correspondientes a cada una de las 4 variables de instancia). De esta forma,
el fichero de cabecera quedaria de la siguiente forma:

@interface Persona

{
NSString *colorOjos;
NSString *colorPelo;
NSString *sexo;
int numeroHermanos;

- (NSString *)description;
- (void)cambiarColorOjosPelo: (NSString *)cOjos pelo: (NSString *)cPelo;

- (NSString)colorOjos;

- (void)setColorQjos:(NSString *)cOjos;
- (NSString)colorPelo;

- (void)setColorPelo:(NSString *)cPelo;
- (NSString)sexo;

- (void)setSexo:(NSString *)s;

- (NSString)numeroHermanos;

- (void)setNumeroHermanos:(int)n;

@end

Como puede apreciarse, los métodos get coinciden con el nombre de la variable de instancia y
los métodos set se consiguen anteponiendo la palabra set al nombre de la variable de instancia
correspondiente. A lo largo de este curso, se van a ver una serie de convenciones a la hora
de nombrar los elementos. Este hecho no solo es para dar uniformidad al cédigo, sino que el
entorno que se utilizara tiene en cuenta dichas convenciones a la hora de trabajar. Por tanto,
se recomienda seguir dichas reglas ya que de no ser asi, pueden producirse errores a la hora
de ejecutar los programas.

5. Inicializadores
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Al inicio de esta unidad, cuando se presentaron las clases y los objetos, se explico el proceso de
creacion de una instancia, por el cual se enviaba el mensaje alloc a la clase para reservar espacio
en memoria y posteriormente, a la instancia se le enviaba en mensaje init con el fin de iniciali-
zar las variables de la misma. Este segundo mensaje que se le envia a la instancia, se denomina
inicializador o método de iniciacion.

Una clase puede tener mas de un inicializador, de forma que con todos ellos se cubran
todos los posibles escenarios de inicializacion para la instancia de la clase. Por norma, todos los
inicializadotes deben comenzar con la palabra init. Por tanto, siguiendo con el ejemplo de la
clase Persona que se ha ido desarrollando en esta unidad, podrian presentarse por ejemplo dos
inicializadores: uno en el que se le pase como argumento todos los valores correspondientes
a las variables de instancia de la clase y otro en el que no se le pase ningliin valor para dichas
variables y estas tengan que iniciarse con valores por defecto.

Sin embargo, aunque una clase posea varios inicializadotes distintos, se debe elegir uno
de ellos como principal, al que todos los demas deben llamar internamente. A este inicializador
se le denomina inicializador designado. Siguiendo con el ejemplo de la clase Persona, se va a
escoger el inicializador que acepta pardmetros como designado. De esta forma, la implementa-
cion de dichos inicializadotes, quedaria como sigue en su fichero .m:

- (id)initConParametros: (NSString *)cOjos colorPelo: (NSString *)cPelo sexo: (NSString *)s
bhermanos: (int)n
{

//Se llama al inicializador designado de la superclase

self = [super initf;

/51 no ocurre ningtin problema en la inicializacion, se asignan los valores //de los pa-
rametros a las variables de instancia.
if (self) {

[self setColorOjos:cOjos];

[self setColorPelo:cPelo];

[self setSexo:s]:

[self setNumeroHermanos: nj;

//Se retorna el propio objeto
return self:

- (id)init
{
//Se llama al inicializador designado de la clase
return [self initConParametros: @””
colorPelo:@””
sexo:@””
hermanos:0f:

Como puede observarse, el inicializador designado (initConParametros) es el que, inicialmente
llama al inicializador de su superclase y comprueba que no ha dado ninglin error (esta opera-
cion es asi por convencion), para, posteriormente asignar los valores que se le han pasado como
parametro a las variables de instancia de la clase.

Por otro lado, el inicializador restante (init) simplemente llama al inicializador designado
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con los valores por defecto para cada una de las variables de instancia de la clase.
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