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RESUMEN

El mercado de las aplicaciones moviles presenta en la actualidad un
grandisimo potencial. Las empresas hacen uso de las aplicaciones para
publicitar sus servicios y los usuarios obtienen informacion, juegan y se
entretienen.

El desarrollo de aplicaciones méviles se perfila como una profesion de éxito y
el futuro en este campo es muy extenso. La salida de nuevos lenguajes de
desarrollo implica una serie de mejoras en el rendimiento que es interesante
analizar y el uso de nuevas técnicas como web scrapping y conexion con
bases de datos externas para adquirir contenidos es imprescindible para un
buen desarrollo.

El objetivo de este TFG es la creacién de una aplicacion que resulte util para el
usuario y hacer uso de todas las fases de desarrollo, desde el prototipado
hasta su publicacién y marketing. Con ello, se analizaran e investigaran las
ventajas del nuevo lenguaje Swift, por qué desarrollar en plataforma iOS antes
que en Android y el uso de todas estas técnicas de obtencion de datos.

La aplicacion desarrollada para todo este analisis basa su contenido en la guia
de televisién. El motivo es el aumento del numero de canales de television,
tanto de pago como TDT. Esto hace que los usuarios demanden una aplicacién
que filtre todo el contenido en base a los gustos del usuario y genere avisos o
notificaciones de los contenidos que deseen ver.
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1. INTRODUCCION

1.1 ANALISIS DEL ENTORNO Y MOTIVACION

El mercado de las aplicaciones moviles presenta un grandisimo potencial y los
anunciantes comienzan a ser conscientes de ello. La evolucién de las
aplicaciones para méviles se dio rapidamente gracias a las innovaciones en la
tecnologia WAP y transmisién de data (EDGE) seguido de un fuerte desarrollo
del rendimiento y capacidad de memoria de los dispositivos méviles llegandose

a llamar smartphones.

La incorporacion al mercado de los smartphones y la creacién de tablets,
revolucioné el mundo de las aplicaciones moviles. Tanto Google con su
sistema operativo Android, como Apple con iOS, marcaron distancia con sus
competidores siendo lideres en el mercado de venta de aplicaciones para
moviles. El surgimiento de la AppStore (para iOS) y Google Play (para Android)
terminaron de impulsar el éxito de las apps y un cambio en la manera en que

se distribuye y se comercializa todo este software.

Segun un informe realizado por la prestigiosa plataforma impulsora de
aplicaciones a través de internet “The App Date”, actualmente Espaina es el
primer pais de Europa donde mas ha irrumpido el mercado de smartphones.
Un 66% de usuarios de moviles usan este tipo de dispositivos. En total son
aproximadamente 23 millones de usuarios activos en Espana que se
descargan una media de 3,8 millones de aplicaciones al dia. Este es uno de los
motivos mas importantes para entrar en el mercado del desarrollo de

aplicaciones moviles.

Ademas, las empresas tienden de manera natural a maximizar sus recursos y
usar nuevas estrategias que le ayuden a impulsar su negocio. Ya no les basta
con tener una pagina web para darse a conocer en internet, en la actualidad es

necesario tener ademas una aplicacion movil de la empresa para difundir sus



Desarrollo de una app iOS en lenguaje Swift con conexion a bases de datos
externas y scrapping

servicios. Las aplicaciones para moviles pueden afiadir una gran ventaja
competitiva frente a otras empresas del mismo sector, por ello resulta
interesante para mejorar la imagen de marca, para sincronizar y difundir
contenidos de la aplicacion a través de redes sociales y en consecuencia
ampliar el numero de clientes potenciales, ya que, ofrece un buen canal de

comunicacion entre el negocio y el cliente.

10
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1.2 ; PORQUE UNA APLICACION MOVIL COMO TFG?

Las aplicaciones moviles pueden incorporar tecnologias que no puede
incorporar una pagina web como geo localizacién o realidad aumentada, tienen

mayor capacidad, rendimiento y mejoran la navegacion del usuario.

Ademas del enfoque a nivel empresarial, las ventajas a nivel usuario son
infinitas dependiendo del tipo de aplicacion ya que nos ayudan a resolver
problemas de la vida diaria, proporcionan informacion interesante, nos pone en
contacto con otros usuarios en tiempo real y todo se puede compartir a través

de la red.

Todas estas ventajas en el uso de aplicaciones moviles para usuarios y

empresas hacen que el mercado vaya en aumento.

El desarrollo de aplicaciones se perfila como una profesidén de éxito. Segun un
informe proporcionado por Technet en 2012, en Estados Unidos se han
generado medio millon de empleos desde 2007, y en el mismo periodo, se
duplicaron las empresas dedicadas a esta actividad en Espafia segun
TheAppDate. Por ello considero que realizar una aplicacién mévil como TFG

me prepara para un futuro profesional en un sector en auge.

11



Desarrollo de una app iOS en lenguaje Swift con conexién a bases de datos
* externas y scrapping

ANDROID vs. iPHONE

¢Qué sistema operativo esta creando Estadisticas globales o
mas empleo? £% En los 33 paises de Trovit hay
=% un total de 84,000 empleos
Los smartphones son cada vez mas populares alrededor del mundo y las de d"?"""lm movil
empresas s'e‘han lanzado a crear aplicaciones que poda'rrfos usar. desde ::;g;t’:;{g%g‘v?l’ggl:lo Empleo de Empleo de
nuestro mévil, por lo que los empleos de desarrollo mévil no dejan de crecer. 0.54% del empleo total. desarrollo en Android desarrollo en i0S
PPy A i &
El mercado de los smartphones es una competicion constante ko 39.8% 60.2%
entre Android y i0S. Pero, ;quién gana a nivel de empleos? Seattle.
BELGICA SUECIA
(BRUSELAS) (ESTOCOLMO)
44.0/56.0 @ 49.4150.6

UK RUSIA
(LONDRES) HOLANDA ALEMANIA (Mosco)
4913 (AMSTERDAM) (HAMBURGO) 50.7/49.3

‘CANADA
e o
. . 38.0/62.0

3,578
469 53.1 POLONIA
552 (VARSOVIA/ BRESLAVIA)
EEUU 40.3159.7
(SEATTLE) SUIZA ‘6" i TURQUIA Clave
26,546 (20RICH) (VIENA) @ (BEYOGLU) ?“"[’d P”l”“P"l 5
39.1160.9 o ers 43.8/56.2 G
b empleos Android
35.8 64.2 PAKISTAN % empleos i0S =
(LAHORE)
31.1/68.9
HONG KONG
PORTUGAL o (HONG KONG)
(LISBOA) 43.5156.5
42.0/58.0 (ML) INDIA ot
4271513 R LORE) 35.9/64.1
8,305
COLOMMA S 50.6 49.4
(el (CARACAS)
869 44.5155.5 4897511 AUSTRALIA
ECUADOR 72 BRASIL Y
MEXICO  (cuavaquiy @ (SAO PAULO) 10,037
(MEXICODF)  26.4/73.6 48.1/519 PINGRRLM
379/62.1 5 99 (SINGAPUR) MALASIA 38.2 61.8
m‘:’, L ] 29.2/70.8 (K;.A,L; %"{" - .
44.4155.6 ARGENTINA @ LD o
e evosanss Bl
(SANTIAGO) @
37.8/62.2
@ &Como se denomina un desarrollador mévil en otros idiomas? Los 5 paises con mas empleo Los 5 paises con mas empleo
de desarrollador Android de desarrollador i0S
Inglés: mobile application developer
Italiano: sviluppatore di applicazioni mobili
Francés: développeur d'applications mobiles EEUU —— 9,501 EEUU N 17,045
Alemén: mobile-apps entwickler India —_—— 4,199 Australia -_— 6,205
gués: licativos méveis Australia  — 3,832 India - 4,106
Holandés: mobiele applicaties ontwikkelaar Reino Unido s 2,305 Francia - 3,120
3 P i Francia - 1,591 Reino Unido ®® 2,608
Turco: telefon uygulama geligtirici
Sueco: mobilapplikationsutvecklare
Fuentes: Trovit | CIA World Factbook — .y

Ademas, existe un motivacion personal que hace superarme a mi mismo y
aumentar mis conocimientos en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos
moviles, aprender nuevos lenguajes de programacion e incrementar mi

experiencia en la resolucién de problemas.
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1.3 PLATAFORMA ELEGIDA

Antes de comenzar este TFG es necesario analizar las diferentes alternativas
de desarrollo y escoger la plataforma adecuada para programar la aplicacion
teniendo en cuenta las ventajas e inconvenientes de los diferentes lenguajes
de programacion, la posibilidad de comercializacion y si la vamos a desarrollar

de forma nativa, via web o hibrida.

Por ello, para escoger una plataforma se revisaran estos factores y asi
evitaremos cambiar de idea una vez iniciado el desarrollo, ya que supondria un

retraso importante en los plazos de finalizacion del trabajo.

1.3.1 TIPO DE APLICACION

Dependiendo del tipo de desarrollo que queramos realizar podemos diferenciar
varios métodos. Podemos realizar la aplicacion programando en el lenguaje del
propio sistema operativo, también podemos desarrollarla a través de la web o
una opcion combinada entre estas dos. A continuacion vemos los detalles de

cada una de estas opciones.

1.3.1.1 APLICACION NATIVA

Son aplicaciones desarrolladas en el lenguaje del sistema operativo o
plataforma que estamos utilizando. De forma que, si queremos desarrollar una
aplicacién para Android, esta no estara disponible para iOS, Windows Mobile y

resto de plataformas.
Para que esté disponible en el resto de plataformas deberemos volver a

desarrollar la misma aplicacion como versiones distintas, en el lenguaje

determinado para cada plataforma.

13
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Este trabajo lleva mas tiempo, con lo cual el coste de desarrollo es mucho
mayor y conlleva por lo tanto un mayor mantenimiento por el numero de
versiones realizadas, pero a la larga, es mas estable ya que se utilizan los
propios recursos del sistema operativo como la CPU, memoria, consumo de
bateria... Ademas, también se pueden utilizar todas las funcionalidades del

teléfono como la camara, GPS, contactos, acelerémetro...

Otra ventaja importante es que las aplicaciones desarrolladas mediante este
método pueden guardar o cachear informacion en el dispositivo mediante el
almacenamiento local, aportando seguridad y posibilidad de acceso sin

disponer de conexién a internet.

Para la descarga de este tipo de aplicaciones es necesario pasar por la tienda
especifica de cada dispositivo. Con lo cual, en ciertas plataformas, pasaremos
por un filtro de revisidon y esto conllevara un tiempo para que acepten y se

publiquen actualizaciones.

Esta sera la mejor opcién a escoger entre el resto por sus caracteristicas ya
que en principio desarrollaremos la aplicacién para un solo sistema operativo,

con lo que necesitaremos realizar una unica version.

1.3.1.2 APLICACION WEB

En este caso la aplicacion se desarrolla como si fuera una pagina web a la que
accedemos a través del movil mediante una conexion a internet. Esta pagina
web debera estar optimizada para diferentes tamanos para los distintos

dispositivos del mercado.

Realmente no es una aplicacion movil, es mas una aplicacion web que puede
ser vista desde un movil. Esto conlleva una serie de ventajas y en algunos
casos puede ser una buena opcion en funcion de los requisitos que se
necesiten. Estas estan desarrolladas en HTML, CSS y JAVASCRIPT.

14
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Requieren una conexion a internet y aunque pueden funcionar de forma local
cacheando la informacién en el mdévil, estdn pensadas para funcionar con
internet ya que la informacién se actualiza a menudo. Esta puede ser una gran

desventaja.

A cambio, podemos tener una aplicacion totalmente actualizada en el momento
gue queramos, sin revisiones de ningun tipo ya que la gestionamos a través de

la web.

En este tipo de desarrollo no podremos usar de forma efectiva el rendimiento

del teléfono y todas sus funcionalidades que he detallado anteriormente.

1.3.1.3 APLICACION HIBRIDA

En una aplicacion hibrida, se mezclan las caracteristicas que nos proporciona
una aplicacién nativa y una aplicacién web mdévil. Este tipo de aplicaciones usa
la tecnologia web para el desarrollo de la interfaz y la tecnologia movil para el

uso de todas las funcionalidades del sistema operativo.

Podemos destacar grandes ejemplos que usan este sistema como método de
desarrollo como Facebook, Instagram o LinkedIin. Como podemos observar,
este tipo de aplicaciones se siguen basando mucho en la conexion a internet,
ya que se sigue requiriendo conectarse a la aplicacion web para obtener

informacion.

Es una opcidn interesante para crear una aplicacion que soporte varias
plataformas, usando las caracteristicas propias del sistema operativo y
mejorando el rendimiento de la aplicacion, ya que estamos usando los

frameworks que dispone el sistema operativo.

15
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Aun con todo esto, no podemos alcanzar el rendimiento maximo que consigue
una aplicacion nativa ya que seguimos dependiendo de una aplicacion web

para funcionar.

A continuacion se muestra un grafico comparativo de todas estas opciones

teniendo en cuenta los principales factores.

12
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® App Hibrida
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1.3.2 ELECCION DEL SISTEMA OPERATIVO

En la eleccion del sistema operativo es necesario tener varios factores en
cuenta asi como hacer un estudio de mercado para después ver las ventajas e

inconvenientes del desarrollo en cada uno de los sistemas operativos.

Para este estudio he decidido omitir los sistemas operativos para Symbian,
Palm y Blackberry, ya que frente a sus competidores, tanto su uso como la

cuota de mercado, es realmente inferior en la actualidad.

1.3.2.1 ESTUDIO DE MERCADO

En la actualidad, abundan multitud de informes estadisticos de ventas y
preferencias de los usuarios en el uso de unos dispositivos u otros de

diferentes sistemas operativos y fabricantes del mercado movil global.

Un informe publicado por Strategy Analytics comenta la distribucién de los

sistemas operativos preferidos por los usuarios.

Este informe realizado en 2014 revela una posicion bastante favorecedora para
Google con su sistema Android. Segun el estudio, el sistema Android ocupa
mas de tres cuartos del mercado de movilidad mundial con un porcentaje del
85%, dejando atras a una diferencia realmente importante a sus principales

competidores, Apple, Microsoft y BlackBerry.

Los analistas indican, segun estos resultados, un crecimiento del 27% de las
ventas mundiales de dispositivos méviles en el segundo trimestre de 2014 con
una subida de 295.2 millones de unidades vendidas a 233 millones en el
mismo periodo de 2013. Aun asi es dificil superar el crecimiento de un 49% del
sector del afno anterior. Los analistas destacan también en este informe las
variaciones en funcién de la region geografica: Africa y Asia se caracterizan por
una explosién en la demanda, mientras que EEUU y Europa se encuentran en

un proceso de maduracion
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Global Smartphone Operating System Shipments (Millions of Units) | Q2'13 Q2'14
Android 186.8 2496
Apple iOS 31.2 35.2
Microsoft 8.9 8.0
BlackBerry 5.7 1.9
Others 0.5 0.5
Total 233.0 295.2
Global Smartphone Operating System Marketshare % Q2'13 Q2'14
Android 80.2% 84.6%
Apple iOS 13.4% 11.9%
Microsoft 3.8% 2.7%
BlackBerry 2.4% 0.6%
Others 0.2% 0.2%
Total 100.0% | 100.0%
Total Growth Year-over-Year % 48.9% 26.7%

Source: Strategy Analytics

En segunda mejor posicidbn queda Apple aunque también ve un pequefio
retroceso en la cuota de mercado debido a la presencia de smartphones low
cost en el mercado. Apple, a diferencia de Google, no pretende competir en
precios con el resto de sus competidores, a cambio dedica sus fuerzas a
desarrollar nuevas funciones, tecnologias para diferenciarse del sector y
penetrar en otros mercados, como los relojes inteligentes (iWatch) o mas a

largo plazo, en el mundo del automovil.

Si centramos en la situacion de venta de dispositivos en Espafa, podemos
consultar estudios realizados por la consultora Kantar Worldpanel
(http://www.kantarworldpanel.com/global/smartphone-os-market-share/) donde
muestran un panel estadistico para diferentes paises y la cuota de mercado de

cada pais.
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SPAIN

SPAIN % 3 M/E JAN 2015
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Si comparamos Enero de 2014 y Enero de 2015 en Espafia, podemos observar
que las ventas de dispositivos Apple han aumentado ligeramente frente a sus

otros competidores que se quedan mas o menos en la misma posicion.

El sistema operativo Android pasa de un 86.6% de cuota de mercado frente a
un 86.7% en Enero de este afio. En cambio, iOS pasa de 7.2% a un 10.4% una
mejora realmente importante en la venta de smarphones gracias en una parte a
la entrada en el mercado de phablets (el camino medio entre un smartphone y

una Tablet, o smartphone de gran tamafio) con su iPhone 6 y iPhone 6 Plus.

A la vez que estos dos competidores se reparten el mercado, otros
competidores como Windows caen considerablemente de un 5.3% a un 2.5%,
poco mas de la mitad de sus ventas comparando con el mismo mes el afo

anterior.
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Otro informe realizado por la consultora Kantar Worldpanel detalla como la
reciente salida al mercado del iPhone 6 ha supuesto una revolucién en los
meses entre Diciembre 2014 y Febrero 2015, siendo el mévil mas vendido en
Espana. En total, la venta de smartphones representaron el 82.5% de todos los
teléfonos moviles vendidos en Espafia frente al 73% del mismo periodo de
2014.

En cuanto a otros paises, desde la salida del iPhone 6 y iPhone 6 Plus ha
habido un gran entusiasmo por los productos Apple en China. De esta forma,
iOS se hace con el 27.6% de la cuota de mercado, 9.7 puntos mas que el

mismo periodo del afo anterior.

En Estados Unidos, la cuota de mercado para Apple se ve reducida pero
manteniendo la posicién frente a sus competidores. Exactamente de un 39.3%
a un 38.8%, aun asi, el iPhone 6 sigue siendo el teléfono mas vendido en este
pais por diferentes motivos como el tamafio de la pantalla (45% de los
encuestados), el LTE (44%) y la fiabilidad y durabilidad del dispositivo (43%).

En Europa, la cuota de mercado para Android se ha visto reducida en este
periodo de Diciembre 2014 a Febrero 2015 en 2.9 puntos porcentuales
quedandose en un 67.6% del total, mientras que iOS ha incrementado en la

misma medida.

1.3.2.2 WINDOWS PHONE

Windows Phone es el nuevo sistema operativo para dispositivos méviles que
ha desarrollado Microsoft. Tras el lanzamiento en 2010 se distancié totalmente
de su version anterior Windows Mobile. Ahora este sistema operativo esta
tomando fuerza desde que BlackBerry empieza a retroceder en ventas y del
acuerdo que tomaron Microsoft y Nokia con el objetivo de reinventarse, ha
llevado a esta plataforma a situarse en tercera posicion en numero de

dispositivos mas vendidos.
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Para el desarrollo de esta plataforma se usan los lenguajes de programacion
C# vy Visual Basic .NET

Esta opcién de desarrollo la he descartado directamente ya que sus otros dos
competidores aun asi estan distanciados en cuota de mercado de este sistema
operativo. Por lo tanto, el desarrollo sigue resultando mas rentable para las

otras dos plataformas.

1.3.2.3 ANDROID

Android es el sistema operativo que mas se usa en la actualidad con una cuota
de mercado que supera en mas del doble en sus competidores mas cercanos

como Windows o0 iOS

Este sistema de la compafia Google es abierto y disponible para cualquier
fabricante que decida incluirlo en sus dispositivos. También se afiade la opcidn
de incorporar una capa propia desarrollada por el fabricante sobre la capa
original, para dotar de una cierta experiencia de usuario que no tenga que ver

con la proporcionada por Google.

Esta libertad de desarrollo se contrapone con la estabilidad o robustez que
suponen otras plataformas como iOS, que incrementan el rendimiento de la
aplicacién. Este punto se hace mas notorio cuanto mas compleja es la

aplicacion a desarrollar, 0 mas recursos necesitamos.

VENTAJAS

- Java: El lenguaje es mundialmente conocido y existen recursos
suficientes para aprender el lenguaje y desarrollar la aplicacion sin

problemas.
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Software libre: Android es completamente personalizable. Cualquier

desarrollador puede realizar modificaciones en las partes internas de un
programa a diferencia de productos cerrados que distribuyen el cédigo
bloqueado. Gracias a la licencia Apache, se puede compartir, utilizar
cbdigo, realizar versiones a nuevos sistemas... Se pueden crear nuevas

capas sobre la original de Android.
Accesibilidad: La participacion de terceros desarrolladores es aun mas
accesible en este sistema operativo. Las APIs de Android permiten crear

y desarrollar facilitando el trabajo de forma considerable.

Comunidad amplia: Existen una gran comunidad de desarrolladores

Android creando aplicaciones y frameworks para extender las

funcionalidades del sistema operativo.

INCONVENIENTES

Fragmentacion en sus versiones: Se critica mucho la fragmentaciéon que

sufren los terminales Android al no disponer de actualizaciones
constantes por los fabricantes. Con esto, nos podemos encontrar
dispositivos Android con diferentes versiones en sus actualizaciones, no
hay un modelo comun en el cual se puedan actualizar todas las marcas
con plataforma Android a la misma version. Esto provoca una mayor
dispersion en las instalaciones de versiones. Principalmente se debe a
que Google deja en manos de los fabricantes la gestion de nuevas

versiones y actualizaciones del sistema operativo.
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- Aplicaciones: Este es el punto mas débil que tiene Android. Tanto las
actualizaciones y las aplicaciones necesitan de un control minimo,
exigencias minimas que no conviertan la bolsa de aplicaciones en un
conjunto de aplicaciones “basura” donde las aplicaciones con cierto valor
queden camufladas por otras sin sentido. Este es un gran punto en
contra, ya que hace que sea realmente dificil destacar la aplicacién

desarrollada entre tanta aplicacion sin valor. Al no existir ningun filtro, se
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suben a la tienda multitud de aplicaciones mal implementadas, con

errores, y otras que ponen en peligro nuestros datos, malware...

Comunidad poco critica: Muchos de los usuarios de la comunidad

Android son poco criticos con las aplicaciones y disculpan fallos en el
sistema, errores en las aplicaciones y por lo tanto, el filtro que deberia

haber por parte de los usuarios es minimo.

ENTORNO DE DESARROLLO

Android Studio: Android ofrece en la actualidad un nuevo entorno de

desarrollo integrado (IDE) con el lanzamiento de una version estable
Android Studio para Windows y Mac. De esta forma intenta acercarse
cada vez mas al XCODE de Apple. Este software ofrece un potente
entorno de desarrollo basado en IntelliJ IDEA de la compafia JetBrains,
reemplazando totalmente al antiguo SDK compuesto por Eclipse y el
plugin ADT.
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1.3.2.4 10S

Este es un sistema operativo que la reconocida empresa Apple incorpora en
sus dispositivos a partir de 2007. Aunque iOS era desarrollado simplemente
para iPhone, poco a poco se ha ido incorporando a otros dispositivos dentro de

la propia empresa como iPod, iPad y AppleTV.

A diferencia de Android, Apple no permite la instalacion del sistema operativo
en hardware de terceros lo que permite cierta exclusividad y permite desarrollar
una plataforma que encaje a la perfeccién con todos sus productos. Al ser un
sistema operativo propio para su gama de productos hace que este sea mas

estable.

También el elevado precio de los terminales hace que el desarrollo de
aplicaciones para esta plataforma sea inferior a la de sus competidores. Esto
también tiene sus ventajas e inconvenientes ya que al haber menos
aplicaciones en su tienda oficial AppStore, provoca que haya menos
competencia en la venta de aplicaciones y el poder adquisitivo de sus usuarios

es mucho mayor a las que tiene su gran competidor Android.

Esto provoca que a pesar de la cantidad de descargas que obtiene el sistema
operativo Android, el posible beneficio en ventas de aplicaciones se ve

reducido con respecto al sistema operativo iOS.

La implementacion o arquitectura de la plataforma iOS puede verse como un
conjunto de 4 capas que se mantiene en iOS 9 al igual que en las versiones
anteriores. Las mas bajas pertenecen a los servicios en los que se basan todas
las aplicaciones, las capas de alto nivel contienen servicios y tecnologias mas
sofisticadas. A la hora de escribir cédigo se utilizaran los frameworks de alto

nivel.
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* =1
Cocoa Touch
. — —
Media
.

Core Services

Core OS

Cocoa Touch: Conjunto de frameworks orientado a objetos que permiten
el desarrollo de aplicaciones nativas para iOS. En el caso de Mac OSX
se llama simplemente Cocoa. El lenguaje con el que se programa es
Objective-C y en la actualidad el nuevo Swift. Dentro de esta capa

podemos encontrar los siguientes servicios:

Eventos multi-touch

Acelerémetro y giroscopio

Jerarquia de vistas

Localizacién e internalizaciéon: Nos permite adaptar la aplicacién a
diferentes ididomas sin necesidad de cambios en el programa

Soporte para camara

OpenAL (Open Audio Library)

Mezcla de audio y grabacién

Reproduccion de video

Formatos de archivos de imagenes

Quartz: Framework para manipular graficos en 2D

Core Animation: Framwork para la visualizacion de datos.

Open GL: Framwork para manipular graaficos en 3D

Core Services (Servicios basicos):
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Contiene los servicios fundamentales todas las aplicaciones ya sean las que

incluye Apple por defecto en iOS como en aplicaciones que puedas descargar

desde la App Store

Networking

Base de datos: SQLite

Core Location: Framework que permite un facil acceso al GPS del
terminal

Threads

CoreMotion

Core OS (Nucleo del sistema operativo)

@)

@)

@)

TCP/IP

Sockets

Gestion de la bateria

File System (Sistema de archivos)

Seguridad

VENTAJAS

Existen varias razones por las que multitud de desarrolladores, tanto

independientes como para empresas, toman la decision de empezar a

programar para iOS en vez de Android.

Usuarios mas activos: Segun diferentes estudios, los usuarios de Apple

tienden a navegar mas por internet que los usuarios de Android (67%

del trafico web es de dispositivos méviles en Diciembre 2013) o hacer

mas compras con ellos.

27



Desarrollo de una app iOS en lenguaje Swift con conexién a bases de datos
externas y scrapping

Total smartphone time spent daily and activity share, by device

Android iPhone

. Tax " lont ® Social networking ® Vist websies » Emaul e Games 8 Other

Source: Experian Marketing Services

También parece ser que los usuarios de iPhone pasan mucho mas
tiempo al dia usando el teléfono que en Android (26 minutos mas de media que
un usuario de Android) pero no tanto para llamar sino como smartphone para

todo lo demas.

Hasta hace un par de afios la retencién de usuarios en aplicaciones de iOS era
mayor que en aplicaciones Android, es decir, los usuarios eran mas fieles a las
aplicaciones iOS y usaban las aplicaciones mas de 11 veces antes de dejar de
usarlas. Aunque este mismo estudio realizado en 2015 da la vuelta y es ahora

Android quien lidera esta caracteristica.
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Retention of App Users by Mobile Platform
# Android @ iPhone & iPad

52% higher retention rate
for iPhone and iPad
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Source: Localytics, June 2012 docalytics

Ann Retention Rate
app retention rate graph Platform

* Android * i0S

45%

45%

§48

25%
20%
15%

gz
~
&£
4
e ' .
; i
1 2 3 4 5 5 7 8

9 10 1+
Total Number of Times an App Was Used

L} LOCO'YﬁCS Sousce: Localyscs, June 2014

- Menos descargas pero mas ingresos: Segun afirman datos recogidos

por AppAnnie afirman que Google Play obtiene hasta un 60% mas de
descargas frente a iOS AppStore basandose en datos recogidos en
2014, ademas se confirma que la comunidad de desarrolladores Android
es mayor que la de iOS, pero en cambio, los desarrolladores de Apple

generan hasta un 70% mas de beneficio con aplicaciones de pago.
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200 App Downloads by Store 200 1 App Revenue by Store
Q32014 Q32014

iOS App Store Google Play iOS App Store Google Play

- La fragmentacion es minima: A diferencia de Android, la fragmentacion

de versiones en dispositivos iOS es mucho menor. Con la versién iOS 8
el 71% de todos los dispositivos iOS se han actualizado a fecha de
Marzo de 2015. Con la salida al mercado de iOS 9 el 12.5% de usuarios
ya se han actualizado pasadas 24h de su lanzamiento. En las primeras
dos semanas ya el 47% han adoptado el nuevo iOS 9 en sus

dispositivos.

iOS Fragmentation
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iOS 9 Upgrades Are Stronger than iOS 8, Slower than iOS 7

In First 2 Weeks of Availability
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- Multitud de Librerias: Existen en la actualidad multitud de librerias

externas realizadas por usuarios muy bien documentadas que podemos
reutilizar en nuestro codigo, esto nos ahorra mucho tiempo de
programacion.

- Aplicaciones revisadas: Todas las aplicaciones iOS que se suban a la

tienda App Store son revisadas previamente a su publicacion por la
compafia para ver si cumple una serie de normas estipuladas por
Apple. Unos requisitos minimos que hacen que por un lado, las
aplicaciones que salgan en la tienda para su descarga sea de una
minima calidad, pero por otro lado, impide al desarrollador cierto tipo de
libertad para desarrollar, usar contenido con copyright, normas de

estilo...

INCONVENIENTES

- Revision de Aplicaciones: Como ya he comentado anteriormente, la
revision de aplicaciones por parte de un desarrollador Apple, da cierto

tipo de restricciones a los desarrolladores de aplicaciones iOS. Aunque
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realmente, este punto es algo minimo, normalmente, una aplicacion
funcional, correcta, sin errores y con contenido legal no tiene porqué
tener problemas en publicarse en la tienda oficial.

- Lenguaje de desarrollo: Tanto Objective-C como Swift son lenguajes

basados en C, y por tanto, son de facil aprendizaje, aun asi, son
lenguajes usados exclusivamente para el desarrollo en un entorno
Apple. En cambio Java es usado en multitud de desarrollos de software
libre.

- Entorno de desarrollo en Mac OS X: Para el desarrollo de aplicaciones

iOS es condicion indispensable tener un ordenador Mac, puesto que no
es posible encontrar el IDE con el framework de iOS para cualquier otra
plataforma. Es conveniente pensar por otra parte, que si un usuario
desarrolla en un entorno iOS para Apple, es muy probable que tenga
otros productos Apple como el Mac.

- Cuota desarrollador iOS: Existe una cuota de desarrollador iOS por la

que es necesario pagar 99 euros anuales para disfrutar de las

herramientas de desarrollo y subir aplicaciones a la tienda App Store.

ENTORNO DE DESARROLLO

Lo primero que debemos tener para empezar a programar en iOS es un Mac.
Se puede simular también en una maquina virtual a través de Windows con el

software VMWare e instalando la ultima version de Mac OS X.

En mi caso, ya disponia de un ordenador Mac, con lo que ese paso no era
realmente necesario. Ademas del Mac, de manera opcional, es recomendable
tener otros dispositivos iOS para poder testear de forma natural la aplicacién a
desarrollar como un iPhone 6 o un iPad. En cualquier caso, podemos usar el

propio simulador que la herramienta de desarrollo nos ofrece.

Para empezar a desarrollar aplicaciones deberemos inscribirnos en el iPhone

Developer Program y pagar la cuota anual de 99€.
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Desde hace unos afos, Apple distribuye el software de desarrollo XCode de
forma gratuita para todos los usuarios, siendo de forma exclusiva las versiones
beta tanto del SDK como de XCode para los desarrolladores subscritos al
iPhone Developer Program. Este paso es realmente importante para la gente
que quiera empezar a desarrollar en esta plataforma, sin riesgo a que en un

futuro quiera cesar la actividad sin pagar ninguna cuota.

Por lo tanto, en la actualidad, un desarrollador iOS que no pague la cuota
establecida, podra programar una aplicacién para dispositivos iOS y probarla
en el simulador sin problemas a través de un ordenador Mac. Pero no podra, ni
probarla en un dispositivo fisico, ni subirla a la App Store para su

comercializacion.

Entre las herramientas que nos ofrece Apple para el desarrollo iOS, las mas

importantes son:

- XCode: Entorno de desarrollo integrado para gestionar proyectos. Nos
permite editar, compilar, ejecutar y depurar el codigo. En la actualidad se
integra con otras herramientas. Esta herramienta es la que se usa para
la programacion de la aplicacion.

- Interface Builder: Ayuda a crear visualmente las vistas del proyecto. Los

objetos usados en la interfaz de la aplicacion se guardan en un fichero
especial en XML y se carga en la aplicacion en tiempo real

- Instruments: Analiza y depura el cddigo en tiempo de ejecucion para ver
el rendimiento de la aplicacion. Reune informaciéon de uso de CPU,
monitor de actividad, pérdidas de memoria... Nos permite detectar

problemas potenciales en la aplicacion.
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1.3.3 POSIBILIDAD DE COMERCIALIZACION Y VENTA

Existen diferentes opciones de comercializacién y venta de aplicaciones. Habra
una diferencia en la toma de decisiones a seguir dependiendo del sistema
operativo donde desarrollemos la aplicacion, ya que la cuota de mercado y el

perfil de un usuario para un sistema Android es diferente a los del sistema iOS.

Como podemos ver en el siguiente grafico, los modelos gratuitos se imponen
como modelos de ingresos mas adoptados en el negocio de aplicaciones en
2015. Segun este informe de un estudio de Telecomunicaciones para el 2015
proporcionado por Altran, uno de los retos mas importantes de los
desarrolladores de aplicaciones moviles consiste en como capturar valor de los
usuarios que se decantan por las aplicaciones gratuitas. Dichas aplicaciones
constituyen a dia de hoy entre un 20% y un 30% de la totalidad, pero
representan casi el 90% de las descargas. Bajo estas condiciones se explica el
atractivo de los modelos gratuitos, donde la publicidad representaria la unica

fuente de ingresos para los desarrolladores.

En cualquier caso, se nota cierta tendencia a buscar modelos de ingresos
alternativos como los modelos freemium o in-app purchase, que pueden ser

debidos entre otras causas a la caida de ingresos por publicidad.

5A. Modelos de ingresos para aplicaciones méviles con mayor impacto en el 2015
- Ranking Agregado -

Gratuito (soportado por publicidad) 27
Freemium 20

Descarga (individual) 16

Apps como front-end para servicios y transacciones de pago
(in-app purchases)

Subscripcion (a servicio premium) 8
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1.3.3.1 APLICACION DE PAGO

Esta opcion es viable preferiblemente para aplicaciones desarrolladas en el
sistema operativo iOS, aunque cada vez menos, los usuario con mas poder
adquisitivo estan dispuestos a pagar por una aplicacion que les proporcione un

determinado servicio.

1.3.3.2 APLICACION GRATUITA o FREEMIUM

Esta opcion es la que se toma cada vez con mas frecuencia, sobretodo para
desarrolladores Android, ya que la competencia en su tienda oficial es

sobradamente mayor que en la plataforma iOS.

Debido a esto, los desarrolladores se ven obligados a poner las aplicaciones
gratuitas con algun sistema de venta dentro de esta para rentabilizarla de

alguna manera.

Si se desea que una aplicacién gratuita obtenga algun tipo de rendimiento
econdmico, es necesaria la incorporacion de publicidad extra en forma de
banner dentro de la aplicacion, ya sea de algun anunciante determinado o a

través de plataformas de anuncios.

Se puede usar iAds (para sistemas iOS) o Google AdMob que son las mas
importantes, pero también, podemos encontrar muchas como: Chartboost,
Madvertise, Millenial Media, Adfonic, Tapjoy, Aditic, Admoda, Flurry, Hunt,
inMobi, Jumptap, Kiip, Mobfox, Mobpartner, MoPub, Mojiva, PlayHaven,
RevMob y Smaato.

A continuacion se muestra una pequefa comparativa entre las diferentes

plataformas y modelos de rentabilidad.

35



Desarrollo de una app iOS en lenguaje Swift con conexion a bases de datos

Network
AdMob

mMedia

Adfonic
Chartboost
Tapjoy

Aditic
Admoda

Flurry
HUNT

InMobi
Jumptap
Kiip
Madvertise
Mobfox
MobPartner

MoPub

Mojiva
PlayHaven
RevMob

Smaato

Known Model

CPC

CPC, CPM, CPA

CPC, CPM
CPC, CPI
CPI

CPC
CPC, CPM

CPC, CPM, CPI
CPC, CPM, CPA

CPC, CPM

CPC
CPI

CPC, CPM
CPC, CPM

CPC, CPI, CPS, CPL

CPC, CPM

CPC, CPM

CPI
CPI

CPC, CPM

externas y scrapping

Ad Networks Comparison Chart

Supported Ad Format

Banner, Smart Banner, Interstitial,
Search, Table

Banner, Interstitial, Interactive Video,
Rich Media

Banner, Interstitial, Video, Rich Media

Interstitial
Banner, Interstitial, Video, Offer Wall
Banner, Expandable, Interstitial,

Splash Screen, Video

Banner, Post-roll, Text, Click-to-Call
Banner, Interstitial, Video, Takeover
Banner, Expandable, Interstitial, Video
Banner, Expandable, Interstitial,
Video, Text, Rich Media

Banner, Interstitial, Video, Rich Media
Offer Wall

Banner, Expandable, Overlay, Video
Overlay, Flip, Engagement

Banner, Video

Banner, Interstitial, Video, Offer Wall

Banner, Expandable, Interstitial,
Video, ORMMArich Media Ads,
Landing Page

Banner, Expandable, Interstitial,
Video, Text, Table

Interstitial, Offer Wall

Banner, Interstitial

Banner, Expandable, Interactive

Banner, Floating Banner, Video, Text

Como Known Models se conocen:

Media

Yes

Yes

Yes
No
Yes

No

No
Yes
Yes

Yes

Yes
No

Yes
Yes
No

Yes

Yes

No
No

House
Ads

Yes

Yes

Yes
Yes
No

Yes

Yes
Yes
No

Yes

Yes
No

Yes
Yes
No

Yes

No

No
No

Yes

- CPC (Cost Per Click): También conocido como PPC (Pay Per Click),

implica que solo se paga por el numero de clicks que se hacen en un

anuncio.

- CPM (Cost Per Mile Impressions): Se relaciona directamente con la

cantidad de veces que se muestra un anuncio. Indica el valor que se da

a cada 1000 impresiones de un mismo banner.

- CPA (Cost Per Action): Es el coste que se paga por una accién realizada

por el usuario.
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- CPI (Cost Per Install): Se refiere al pago por instalacion de la aplicacion.

Se cuenta a partir de que el usuario abre la aplicacién descargada.

- CPS (Cost Per Sale): Coste de venta de la aplicacion. No requiere

necesariamente que se abra o se use la aplicacion.

- CPL (Cost Per Lead): Este modelo valora la conversidon de un usuario

lead, es decir, una persona que ha proporcionado informacion adicional,
ha cumplimentado un registro, realizado alguna descarga o suscrito a
algun servicio. Este modelo es interesante para conseguir una base de

datos de contactos interesados en la aplicacion.

En cuanto a Media, se considera las plataformas que pueden anunciar

contenido en video o audio.

House Ads es una nueva funcionalidad que permite a la aplicacion publicitar
sus propias aplicaciones. Este servicio normalmente suele ser gratuito ya que
simplemente se crea una red interna de anuncios que beneficia al propio

desarrollador y sus aplicaciones publicadas en la tienda.

También es posible incluir alguna tienda dentro de la app, que a través de
pequefios pagos, se puedan obtener o desbloquear ciertas funcionalidades de
la aplicacidbn o incluso también es posible implementar algun tipo de

suscripcién mensual o anual.

Estas opciones descritas anteriormente, también son posibles en las
aplicaciones de pago, pero no son viables, ya que se le esta cobrando al

usuario de forma doble por un servicio que ya ha pagado en la descarga.

1.3.3.3 RETORNO DE INVERSION (ROI)

Es importante tener en cuenta a la hora de escoger el sistema operativo en el
cual desarrollar la aplicacion, el retorno de la inversion, ya que no siempre es el
mismo y ni si quiera es siempre proporcional a la inversion, para cada

aplicacion desarrollada puede ser diferente.
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Las aplicaciones moviles de marca y servicio son aquellas que se pueden
descargar y utilizar gratuitamente, pero que tampoco persiguen ningun tipo de
ROI en la aplicacién, ya que buscan potenciar la marca. Este ROl medira a
medio y largo plazo una mejora de la imagen y percepcion de la marca e
intencion de compra, atraccion y fidelizacidn de nuevos clientes. También

conseguira mayor difusién y viralidad de la marca.

En aplicaciones de pago, el retorno de la inversiéon es inmediato, sin embargo
este método no es el preferido por los usuarios que deben pagar antes de usar
y ver la aplicacion. Se crean unas expectativas altas cuando luego existe una
posibilidad de decepcionar al usuario. Con este modelo podemos optar por
precios bajos (menos de un euro) o por precios altos si el servicio que se ofrece
es de gran calidad y necesario para el usuario. Este es el modelo a seguir
preferiblemente para desarrolladores iOS, ya que el usuario tipo es mas
proclive al pago de aplicaciones, ya que suelen tener un poder adquisitivo mas
alto, mientras que el usuario mévil de Android apuesta mas por aplicaciones

gratuitas.

En aplicaciones gratuitas “Freemium” podemos obtener un retorno de inversion
dentro de la aplicacion una vez ha sido descargada por el usuario. Son las mas
abundantes y se basan en incluir publicidad, compras dentro de la aplicacion
para desbloquear servicios, funcionalidades... (In-Apps) o pagos por

suscripcion.

Tanto la Apple Store para iOS, como Google Play para Android, ofrecen
herramientas para medir el retorno de la inversion, como contabilizar las
descargas e ingresos percibidos, de donde proceden los usuarios, comentarios

y opiniones, reporte de errores...
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1.4 SWIFT VS OBJECTIVE-C

Para centrarnos en la eleccién de un lenguaje de programacion u otro es
necesario saber con anterioridad ciertos aspectos de cada lenguaje asi como

de donde provienen y cual es su historia.

1.4.1 HISTORIA DEL LENGUAJE PARA DISPOSITIVOS 10S

Hace 43 anos (en 1972) que nace el lenguaje C, de donde se basa toda la
estructura del lenguaje para el desarrollo de aplicaciones para dispositivos iOS.
En aquel afio se introdujo una sintaxis innovadora que acabd convirtiéndose en
la mas popular del mundo, y que después, ha influenciado a muchos lenguajes

de la actualidad.

En 1980 aparece SmallTalk, éste fue el primer lenguaje orientado a objetos. En
este momento se piensa que es posible crear un lenguaje como C pero
orientado a objetos, de forma que nace C++ en 1983. Es durante los proximos
afios y mas concretamente en 1986 cuando se crea Objective-C como una
extension del lenguaje C afiadiendo cierto tipo de clases, objetos, métodos,

protocolos, excepciones, propiedades y categorias.

Ya en 1988 Obijective-C fue adoptado por NeXT (compafiia que fundd Steve
Jobs) base del nuevo sistema operativo que correrian sus computadores,
NeXTStep.

En el afio 1996 Apple comprdé NeXT y su sistema operativo NeXTStep paso a
llamarse Mac OS X en 2001. Es por esto, que las mayorias de las clases que
integran la SDK de iOS mantienen el prefijo NS (de NeXTStep)

En 2007 se introduce el iPhone en el mercado de los teléfonos moviles
inteligentes. Su sistema operativo estara basado en la tecnologia Mac, por ello
se usa Objective-C también para desarrollar aplicaciones nativas para este

dispositivo.
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En resumen Objective-C lleva casi 30 afios de historia en la plataforma Apple y
su evolucion ha llevado muchas mejoras, sobre todo a nivel de gestion de

memoria.

Durante el afo pasado 2014, la compafiia presenta un nuevo lenguaje llamado
Swift por el que Apple ha dedicado multitud de recursos a lo largo de afos
anteriores. Este nuevo lenguaje coexiste de momento con Objective-C sin

problemas y es utilizado actualmente para todos los dispositivos iOS.

Cuando Apple presentdé Swift, aseguré que era un cdodigo “interactivo y
divertido”, con una sintaxis concisa a la vez que expresiva y que las
aplicaciones funcionan mucho mas rapido con respecto al anterior lenguaje
Objective-C con el incremento de rendimiento que se ha obtenido optimizando

el compilador.

1.4.2 VENTAJAS DE SWIFT FRENTE A OBJECTIVE-C

Objective-C, hasta la fecha, ha supuesto la base del desarrollador iOS para
programar aplicaciones para dispositivos Apple, y por lo tanto, muchos de
estos desarrolladores son reacios a cambiar de lenguaje ya que la sintaxis que
ofrece Swift es muy diferente. EI cambio supone un salto bastante amplio
aunque los beneficios son bastante importantes a pesar de estar en su version
1.2

El aprendizaje del lenguaje es el unico frente encontrado a la hora de adoptar
la decision de desarrollar en un nuevo lenguaje. En principio resulta dificil pero
la estructura de programacién se asemeja mas al clasico C con lo que puede

favorecer a nuestro desarrollo.

También existe la posibilidad de desarrollar en una mezcla de ambos

lenguajes, aunque esta puede resultar muy engorrosa en el cédigo una vez el
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desarrollador se pone a programar, y puede dar lugar a errores si no

dominamos bien el nuevo lenguaje.

Por ello, visto que son mas las ventajas que inconvenientes encontrados a la

hora de desarrollar en Swift, vamos a comentar ciertos puntos interesantes por

los cuales debemos aprender este nuevo lenguaje:

Es mas facil de leer: Para diferenciar las palabras clave del lenguaje

Objective-C de los propios tipos de C se introdujeron palabras clave con
el simbolo @. Debido a que Swift no se construye sobre C, puede

unificar todas las palabras clave y eliminar las numerosas @.

En Swift ya no es necesario el punto y coma en la terminacién de lineas
e incluso en los paréntesis de un if/else. Otro cambio importante es que
las llamadas a métodos no se anidan una dentro de otra formando un
conjunto ilegible de corchetes [[[]]]. Las llamadas a métodos y funciones
en Swift utilizan una lista separada por comas y entre paréntesis para los
distintos parametros. El resultado es un lenguaje mas limpio, mas

expresivo con una sintaxis y gramatica simplificada.
El codigo Swift se asemeja mas al Inglés natural como otros lenguajes
de programacion modernos. Esta lectura hace que sea mas facil para los

programadores existentes de Javascript, Java, Python, C#y C++

Tiene facil mantenimiento: Un requisito de Objective-C debido a su

evolucion en C es que necesita mantener dos archivos de cdodigo con el
fin de mejorar el tiempo de compilacion y la eficiencia en la creacion del

fichero ejecutable.

En el caso de Swift, deja este requerimiento atras para pasar a un unico
archivo de cddigo. XCode y el compilador LLVM, reducen la carga de
trabajo del programador, pueden encontrar las dependencias y realizar

compilaciones incrementales en Swift 1.2, por lo tanto ya no es
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necesario el uso de un archivo de cabecera (.h) y uno de
implementacion (.m). Se convierte todo en un unico archivo (.swift). Esto
ha supuesto hasta la fecha una labor adicional que impide al
programador una vista global del proyecto. Con Swift, los programadores
dedican menos tiempo a escribir cdédigo de cabecera y pueden dedicar
mas tiempo a la légica de la aplicacion a crear. Swift elimina el trabajo

repetitivo y mejora la calidad del cédigo, comentarios...

Es mas seguro: Un aspecto interesante de Objective-C es la manera en

que se manejan los punteros, especialmente los punteros a nil (null). En
Objective-C no pasa nada si se intenta llamar a un método con una
variable que es nula (sin inicializar). La expresion o linea de cédigo se
convierte en un no-operation (no-op), y si bien puede parecer
beneficioso que no se bloquee, esta es una gran fuente de errores. Un
no-op lleva a un comportamiento impredecible, que es el enemigo de los
programadores que tratan de encontrar y solucionar un error que no se

sabe porqué se ha producido o detener un comportamiento erratico.

Aqui juegan un papel importante los nuevos tipos Opcionales de Swift.
Estos se comportan como contenedores de un tipo de datos o
contenedores de un nil. Con lo que puede generar un error de
compilacién a medida que se escribe mal el cédigo. Esto genera un
feedback a corto plazo mientras el cédigo es escrito, o que reduce en
gran medida la cantidad de tiempo y dinero que se va a gastar en

arreglar errores.

Tradicionalmente, en Objective-C, si un valor es devuelto de un método,
era responsabilidad del programador documentar el comportamiento del
puntero devuelto (usando comentarios y reglas en el nombramiento de
métodos). En Swift, los tipos Opcionales y los tipos con valor hacen que
sea explicitamente claro en la definicion del método si un valor existe o

si debe ser Opcional (ya que el valor puede ser nulo).
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Para proporcionar un comportamiento predecible, Swift desencadena un
error en tiempo de ejecucion si se lee una variable Opcional nula. Este
error proporciona un comportamiento coherente, lo que facilita el
proceso de correccion de errores, ya que obliga al programador a
solucionar el problema de inmediato. El error en tiempo de ejecucion,
detendra la aplicacion en la linea de cddigo donde se ha utilizado una

variable opcional nula.

Unifica la gestion de memoria: Swift unifica el lenguaje de una manera

que Objetive-C no hace. El soporte de ARC (Automatic Reference
Counting) se completa a través de rutas de cddigo de procedimiento y
orientado a objetos. En Objective-C, ARC se encuentra dentro de las
APls de Cocoa y el cédigo orientado a objetos. No esta disponible, sin
embargo, para el codigo C procesal y APls como el Core Graphics. Esto
significa, que es responsabilidad del programador, manejar la gestion de
memoria cuando se trabaja con la APl de Core Graphics y otras APIs de
bajo nivel disponibles en iOS. Las enormes pérdidas de memoria que un

programador puede obtener en Objective-C son imposibles en Swift.

Un programador no deberia tener que pensar en la gestion de memoria
para cada objeto que crea. Como ARC maneja toda la gestién de
memoria en tiempo de ejecucion, el capital humano que se hubiera
dedicado a esta gestion se centra en la I6gica de la aplicacién y a crear
nuevas caracteristicas y funcionalidades. Como ARC en Swift trabaja
tanto en cddigo procesal como orientado a objetos, no requiere que
estemos pensando en la gestion de memoria si se trabaja con APIs de

mas bajo nivel, un problema que si ocurre en Objective-C.

Requiere menos codigo: Swift reduce la cantidad de cdédigo que se

requiere para los estados repetitivos y la manipulacion de cadenas. En
Objective-C el trabajo con cadenas de texto es muy detallado y requiere

muchos pasos para combinar dos piezas de informacion. Swift adopta
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las caracteristicas de lenguajes de programacién modernos como unir
dos cadenas con un operador “+”, lo que falta en Objective-C. El soporte
de combinar cadenas para cualquier lenguaje de programacion es

fundamental.

La inferencia de tipos en Swift reduce la complejidad de instrucciones de
cbdigo, ya que, el propio compilador averigua el tipo que estas usando
sin tener que definirlo previamente. A modo de ejemplo, Objective-C
construye una cadena de tipos que previamente estan definidos como

:%s, %d, %@. Para Swift el tipo no es necesario, basta con: \(variable).

Es mas rapido: El rendimiento del cédigo Swift sigue apuntando a la

dedicacion de Apple en la mejora de la velocidad a la que Swift puede

ejecutar la logica de la aplicacion.

Segun Primate Labs, creadores de la popular herramienta de
rendimiento GeekBench, Swift se acercaba a las caracteristicas de
rendimiento de C++ en diciembre de 2014 utilizando el algoritmo
Mandelbrot. En febrero de 2015, Primate Labs descubrié que el XCode
6.3 beta mejor6 el rendimiento en Swift del algoritmo GEMM (un
algoritmo de memoria vinculado con el acceso secuencial de grandes
arrays) por un factor de 1.4. La aplicacién FFT (un algoritmo de memoria
con acceso aleatorio de grandes arrays) tuvo una mejora de rendimiento

de 2.6 veces mayor.

Con el paso del tiempo se observaron mejoras sustanciales en Swift
mediante la aplicacién de mejores practicas, lo que resultdé un impulso
de 8.5 veces el rendimiento anterior del algoritmo FFT. Las mejoras
también permitieron a Swift superar a C++ en el algoritmo Mandelbrot

por un factor de un 1.03
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Con lo cual, Swift esta ahora practicamente a la par que C++, tanto para
los algoritmos FFT y Mandelbrot. Segun Primate Labs, el rendimiento de
los algoritmos GEMM sugieren que el compilador de Swift no puede
vectorizar codigo que el compilador de C++ si puede. Este ultimo es un
factor a mejorar que podria lograrse para las proximas versiones de
Swift.

Menos colisiones de nombre con los Espacios de nombres: Un problema

que desde siempre ha venido sufriendo el cédigo de Objective-C es su
falta de soporte para los espacios de nombres, que era la solucion de
C++ a las colisiones de cddigo en los nombres de archivo. Cuando la
colisién ocurre en Objective-C es un error de vinculaciéon y la aplicacién
no se puede ejecutar. Existen para ello soluciones temporales pero con
grandes dificultades. La regla comun es usar de dos a tres letras como
prefijo para diferenciar el cdédigo que se escribe en Objective-C de otros

cbdigos como por ejemplo Facebook.

Swift ofrece espacios de nombres implicitos que permiten que el mismo
archivo de codigo pueda existir en multiples proyectos sin causar fallos
en la compilacioén y sin requerir nombres como NSString o CGPoint. Por
ultimo, esta caracteristica en Swift mantiene una productividad mayor en
los programadores sin tener que complicarse en este tipo de conflictos.
Por ello vuelven a aparecer los conocidos String, Dictionary, Array en
lugar de NSString, NSDictionary o NSArray que nacieron por la falta de

espacios de nombres en Objective-C.

Con esto se facilita en gran medida la incorporacion de proyectos de
cédigo abierto en tu propio codigo. Ademas permite a diferentes
empresas de software crear los mismos nombres de archivos de codigo
sin preocuparse de las colisiones al integrar los proyectos de codigo
abierto. Por ejemplo, ahora tanto Facebook como Apple pueden utilizar
un archivo de cédigo de un objeto llamado FlyingCar.swift sin errores o

fallos de compilacién.
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Soporta bibliotecas dinamicas: El mayor cambio en Swift que no ha

recibido tanta atencibn es el cambio de bibliotecas estaticas a
bibliotecas dinamicas. Las bibliotecas dinamicas son partes ejecutables
de cddigo que pueden estar vinculados a una aplicacion. Esta
caracteristicas permite a las aplicaciones actuales de Swift enlazar con

otras nuevas versiones del lenguaje mientras evoluciona en el tiempo.

El desarrollador sube a la App Store la aplicacion con las librerias, las
cuales estan firmadas digitalmente con el certificado de desarrollo. Esto
quiere decir que Swift puede desarrollarse mas rapidamente que la
version iOS que es un requisito indispensable para un lenguaje de
programacion moderno. Los cambios en las bibliotecas pueden ser

incluidos con la ultima actualizacién de una aplicacion en la AppStore.

Las bibliotecas dinamicas nunca habian sido soportadas por iOS hasta
la salida de Swift con iOS 8, a pesar de que Mac ya las habia soportado
hace un tiempo atras. Las bibliotecas dinamicas son externas al
ejecutable, pero se incluyen en el paquete de la aplicacién descargada
desde la App Store. Esto reduce el tamafio inicial de una aplicacion ya

que el cédigo externo se carga simplemente cuando se va a usar.

Las posibilidad de aplazar la carga de bibliotecas en una aplicacion
movil mejoraran el rendimiento percibido por el usuario. Apple se centra
mas en la carga de imagenes, recursos... ahora compila y enlaza cédigo

sobre la marcha. Esto reduce los tiempos iniciales de espera.
Las bibliotecas dinamicas en Swift hacen que los cambios y mejoras en

el lenguaje de programacion se noten con una simple actualizacion de la

aplicacion sin esperar al estreno de una nueva versioén iOS.
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- Nueva funcionalidad: Swift Playgrounds para probar cédigo. Esto es en

cierta medida una bendicion para los desarrolladores experimentados.
Estos permiten probar nuevos algoritmos sin tener que crear una nueva
aplicaciéon entera en iPhone. Esto resulta muy beneficioso a los
programadores que en un proceso de escritura de cédigo desean probar
cierto algoritmo y ver su funcionalidad antes de anadirlo al codigo de la
aplicacién. De manera que agiliza mucho el proceso y el trabajo del

programador haciendo su trabajo mas productivo.

- Swift tiene futuro. Capacidad de mejora: Objective-C continuara a pesar

de la entrada del nuevo lenguaje Swift, pero no tendra muchos mas
cambios de los que ya tiene. Obviamente algunas caracteristicas nuevas

de Swift migraran a Objective-C dotandolo de mas funcionalidad.

Apple estd enfocada en ofrecer la mejor experiencia al usuario en las
aplicaciones y esto viene de la mano de Swift, con lo que se esperan muchos
cambios en las préximas versiones. En la ultima WWDC 2015 ya se ha

anunciado Swift 2 para desarrolladores con multitud de mejoras.

1.4.3 VISTA RAPIDA DE CODIGO SWIFT

La intencidn de este punto no es explicar como se procede con el lenguaje
Swift en detalle, sino mostrar por encima algunos ejemplos de cédigo para

poner en valor la sencillez y la facil lectura que resulta el uso de este lenguaje.

Tipos Basicos

Int: Numero entero de 32 bits (-2.147.483.648, 2.147.483.648)

Double: Numero flotante de 64 bits con hasta 15 decimales de precision
Float: Numero flotante de 32 bits con hasta 6 decimales de precision
Bool: Numero booleano que puede ser O (false) o 1 (true)

String: Cadena de caracteres, tratada como un array de caracteres.
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Variables y Constantes

Se usa let para hacer una constante y var para hacer una variable. El valor de
una constante no se tiene por qué saber en tiempo de compilacion, pero hay
que asignarle un valor una vez. Esto significa que puede usar constantes para
nombrar un valor que se determina una vez, pero que se puede utilizar en

muchos lugares.

La inferencia de tipos nos ayuda a reducir la cantidad de cddigo necesaria para
realizar  declaraciones de variables... El compilador determina
automaticamente de qué tipo se trata. Para evitar confusiones al compilador

podemos optar por determinar qué tipo estamos tratando.

// Variables (var) y Constantes (let)
var mensaje: String = "Hola équé tal?"
let animales: Int = 8

// Variables y Constantes (inferencia de tipos)
var nombre "Antonio"

var numero 9.2, apellido = "Perico"

let peras = 8

Como podemos observar no se afiade el ; al final de cada linea.

Conversioén de Tipos

En el siguiente ejemplo vemos como convertir un tipo Float a un tipo Int

var numero: Int = Int(numero)

Lectura / Escritura por Terminal

Existe una forma mas simple de introducir valores en strings, simplemente se

afade \ antes del paréntesis.
let nombre = "Alberto"
let peras = "cinco"

println("Su nombre es \(nombre) y tiene \(peras) peras")
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Colecciones: Arrays

Existen diferentes maneras de declarar un Array. También podemos anadir
objetos al Array con el método append. Es importante saber que es necesario

que todos los objetos del Array sean del mismo tipo.

var arrayVacio: [Int] = [] // definimos array vacio
var arrayCadenas = ["Uno", "Dos", "Tres", "Cuatro"]
var cadena = arrayCadenas[2] // leer

arrayCadenas.append("Cinco") // afiadir
arrayCadenas[1...3] = ["Dos_", "Tres_", "Cuatro_"]

Colecciones: Diccionarios [Key:Value]

Las colecciones se tratan del mismo modo que un Array, simplemente se
componen de un indice y un valor. Si en la asignacién de un valor no existe el

objeto, este se creara automaticamente y se afadira al diccionario.

var dictionaryMovies = ["Iron Man": 3, "Capitans": 2, "Hulk": 2,
"Thor": 2]

var dictionaryMovies2: [String:Int] = ["Iron Man": 3,
"Capitans": 2, "Hulk": 2, "Thor": 2]

dictionaryMovies["Thor"] = 4
dictionaryMovies["Viuda Negra"]l = 3 // como no existe, se afiade

Lectura de Diccionarios

La lectura de diccionarios la podemos realizar mediante Tuplas (explicado mas

adelante), de manera que obtenemos en una sola linea el valor y el indice.

for (valor, indice) in dictionaryMovies {
println(valor)
println(indice)
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Controles de Flujo

El uso de controles de flujo es imprescindible en cualquier programacién. A

continuacion se detalla la forma en la que se usa cada una de las sentencias If,

Switch, For in y Do while a modo de ejemplo.

En una sentencia If no son necesarios los paréntesis (). EI compilador

reconoce que desde if hasta el corchete { se esta tratando una condicion.

Para el caso de Switch, no son necesarios los break después de cada caso.

// Controles de flujo: If
var peliculas: [String] = ["Hulk", "Cskd", "aksdk"]

if peliculas[1] == "Hulk" {
println("Si, el vengador es \(peliculas[2])")
b

// Controles de flujo: Switch
switch peliculas {
case "Iron Man":
println("Es Iron Man")
case "Hulk", "Viuda Negra":
println("Tenemos varios case")
default:
println("Opcion default para el resto")

b

// Switch con Tuplas
var centro = (160,100)
let coordenada = (50,50)

switch coordenada {

case (0,0):
println("Point 0")
case (0,_):
println("Pegado a la izquierda")
case (_,0):
println("Pegado abajo")
case let (x,y) where x ==y
println("Pasa por la diagonal")
case let (x,y) where x == centro.0 & y == centro.1:

println("En el centro")

case (centro.0-2...centro.0+2,centro.1-2...centro.1+42):

se define un rango
println(*Cerca del centro")
default:
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println("default")
}

// Controles de flujo: For in

for v in vengadores {
println(v)

¥

for n in 1...6 {
println("Ndmero \(n)")
b

for num in stride(from:1, to:10, by:2){
println("Numero de dos en dos")
s

for (index, cadena) in enumerate(cadenas) {
println("La cadena \(cadena) tiene el indice o posiciédn
\ (index)")

}

// Controles de flujo: Do while
var i =1

do{

println("Hace algo repetidamente")
i++
} while i < 8

Opcionales
Un valor opcional puede contener un valor o puede ser nil para indicar que el

valor no se encuentra. Se escribe un signo de interrogacion (?) después del
tipo de valor para marcar el valor como opcional. Para poder ver el valor que
contiene el opcional deberemos realizar if let del valor. Si el valor opcional es

nil, la condicién es false y el codigo entre llaves se salta.

Por otra parte, el valor opcional se desenvuelve y se asigna a la constante
después de /et, lo que hace que el valor sin envolver este disponible dentro del

bloque de cadigo.

// Es un contenedor que puede contener un objeto o un nil
var valor:Int?

// Desempaquetado o unwrap

if let valorSeguro = valor {
println("Leemos \(valorSeguro) de forma segqura") // SEGURO
}

51



Desarrollo de una app iOS en lenguaje Swift con conexion a bases de datos
externas y scrapping

println("Leemos \(valor!) de forma no segura") // NO SEGURO

Clases

// Clases — se pasa por referencia
// Asignacién con ‘let’ se permite también cambiar Tlas
propiedades de la misma

class Enemigo {
let nombre:String
var fuerza:Int
var vida:Int

}

class Orco:Enemigo {

}

Structs

// Structs - se realiza una copia de esta en cada asignacidn.
// Asignacién con ‘let’ no permite cambiar las propiedades de 1la
misma

struct valoresVitales {
var fuerza:Int
var vida:Int

}

class Enemigo {
let nombre:String
let vital:valoresVitales

init(nombre:String, vital:valoresVitales){
self.nombre = nombre
self.vital = vital
I
}

// Crear objeto de estructura e instancia de la clase con ese
objeto

var vitalUruk
let urukHai =

= valoresVitales(30,50)
Enemigo(“Shagrat”, vitalUruk)
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Inicializadores

Podemos diferenciar inicializadores designados e inicializadores de
conveniencia. Los inicializadores designados inicializan los parametros de la
clase. Los inicializadores de conveniencia permiten inicializar otros parametros
aunque no sean de la clase, estos no pueden llamar a la superior super.init si

no a la de la propia clase self.init

// Inicializadores Designados
init(nombre:String, vital:valoresVitales){
self.nombre = nombre
self.vital = vital

}

// Inicializadores de Conveniencia

convenience init(name:String, fuerza:Int, vida:Int){
var vitalUruk = valoresVitales(fuerza:fuerza, vida:vida)
self.init(nombre:name, vital:vitalUruk)

}

// Crear instancia fuera de la clase
let urukHai = Enemigo(name:“Shagrat”, fuerza:30, vida:50)

Herencia de Clases

A continuacion se propone un ejemplo simple de la herencia de clases

class Orco:Enemigo {
let clan:String

init(nombre:String, vital:valoresVitales, clan:String)<{
self.clan = clan
super.init(nombre:nombre, vital:vital) // ya que no es
de conveniencia

by

convenience init(nombre:String, fuerza:Int, vida:Int,
clan:String){
var vitalOrco = valoresVitales(fuerza:fuerza, vida:vida)
self.init(nombre:nombre, vital:vitalOrco, clan:clan)

53



Desarrollo de una app iOS en lenguaje Swift con conexion a bases de datos
externas y scrapping

Extensiones
También se pueden extender las funciones de una clase. Este método se
utiliza también para mantener un cdédigo limpio extendiendo clases en

diferentes archivos Swift.

// Extensiones: Clases

extension Enemigo {
var valia:Int {
return (self.vital.fuerza * self.vital.vida)
}

}

let orcoEnemigo = Orco(nombre:”Thrum”, fuerza:20, vida:15,
clan:”Skullsplitter”)
orcoEnemigo.valia // muestra esa operacidn

Funciones
La peculiaridad que tienen las funciones es que no existe la inferencia de tipos

(reconocimiento automatico de tipo de variable) en los parametros de entrada

// Tipo devuelto mediante ‘—>'
func tipoDispositivo() —> (){ // Podemos usar también -> Void
b
func tipoDispositivo(size:Int) -> Bool {
return true
}

func tipoDispositivo(width:Float, height:Float = 3.4) -> (Int,
String) {

return (Int(height), "i")
}

tipoDispositivo(32.7, height:6.5) // El parametro por defecto
debe ser 1llamado por su nombre

func tipoDispositivo(width:Float, height:Float) -> (valor:Int,

cadena:String) {
return (3, "i")
}

tipoDispositivo.® // tipoDispositivo.valor
tipoDispositivo.1l // tipoDispositivo.cadena
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Enumeraciones

Se usa enum para crear una enumeraciéon. Al igual que las clases y todos los

otros tipos, las enumeraciones pueden tener métodos asociados en ellos.

enum deviceType {
case iPhoneds, iPhone5, iPhone6, iPhone6P1lus, iPad,
iPadRetina, iUnknown

}
var device = .iPhone5

// DEMO: Funcidén que devuelve el tipo de dispositivo que estamos
usando

func iDevice() -> deviceType {
let height = UIScreen.mainScreen().bounds.size.height
var device:deviceType

switch height {

case 480: device = .iPhone4s
case 560: device = .iPhone5
case 667: device = .iPhoneb
case 736: device = .iPhone6Plus
case 1024:
if(UIScreen.mainScreen().scale == 2.0){
device = .iPadRetina
} else{
device = .iPad
b
default: device = .iUnknown

}

return device

Polimorfismo

El polimorfismo es la capacidad de una funcion de ser definida de diferentes
formas y tener diferentes comportamientos en funcion de cémo es invocada.
Podemos definir 2 funciones con el mismo nombre y el asistente de cédigo nos

dara a elegir.

func sumarPuntos(cl:CGPoint, c2:CGPoint) -> CGPoint {
return CGPointMake(cl.x + c2.x, cl.y + c2.y)
}
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func sumarPuntos(cl1lx:CGFloat, cly:CGFloat, c2x:CGFloat,
c2y:CGFloat) —> CGPoint {

return CGPointMake(clx + c2x, cly + c2y)
}

Tuplas
Es una agrupacién de varios tipos de datos. Son ideales para crear tipos

compuestos rapidos y faciles. En muchos casos, es una mejor opcion usar un

struct con mayor seguridad de tipos y una mayor funcionalidad.

var film = (“Interestellar”, 2014)
film. o
film.1

// Mejor nombrar los componentes para no caer en indices que no
existen

var film = (pelicula:"Interestelar", estreno:2014)

film.pelicula

film.estreno

// También se puede construir la tupla con asignacidn de tipos
// Para este caso hay que nombrar los componentes en los tipos
var film: (pelicula:String, estreno:Double, valoracion:Float) =
("Interestellar", 2014, 10.0)

// Deconstruccién de la tupla: Asignacidén a variables
let (pelicula, estreno, valoracion) = film

// Si solo nos interesa un valor, creamos un placeholder o tipo

vacio que el compilador ignora
let (pelicula, _, _) = film
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1.5 SOLUCIONES ESCOGIDAS

Vistas las distintas opciones, decido realizar una aplicacion enfocada a la
programacion de los diferentes canales de television de forma nativa ya que no

va a ser necesaria una actualizacion constante de la interfaz de la aplicacion.

Esta se servira directamente de diferentes servidores web para recoger el
contenido. El objetivo sera desarrollar la aplicacion para dispositivos iOS ya
que ofrecen mas posibilidades de comercializacién y venta, ademas las
previsiones de futuro de esta plataforma son muy buenas con la introduccion

de nuevos dispositivos como Apple Watch o el previsible Apple Car.

Habiendo escogida esta plataforma, la opcion de comercializacién escogida es
la de una aplicacion Freemium ya que los contenidos ofrecidos son libres y
estan a disposicion del usuario a través de internet. La aplicacion ordenara
estos resultados de forma légica para ofrecer un mejor servicio al usuario, por
ello no creo conveniente poner a la venta una aplicacion que ofrece un servicio
gratuito. En cambio, si que es posible poner un sistema de publicidad dentro de
alguna vista para obtener ingresos, y desbloquear a través de pago (in-app) de

algun tipo de funcionalidad extra como: avisos a través de notificaciones.

57



Desarrollo de una app iOS en lenguaje Swift con conexion a bases de datos
externas y scrapping

2. MATERIAL Y METODOS

2.1 ;QUE APP HE ELEGIDO?

2.1.1 MOTIVACION

La forma de ver la television esta cambiando en los ultimos anos. Cada vez es
mas normal que los telespectadores naveguen en internet o comenten en las
redes sociales a la vez que disfrutan de contenidos televisivos. La popularidad
y evolucién de los smartphones y tabletas hace que estos dispositivos se

conviertan en una segunda pantalla complementaria a la television.

Los telespectadores se estan haciendo cada vez mas activos y participativos
lejos de su hasta ahora papel de receptor pasivo y su medio de comunicacion
cada vez mas usado son los dispositivos moviles. Un estudio realizado por la
compainiia Nielsen revela que uno de cada tres usuarios de Twitter ha enviado

al menos un “tuit” sobre lo que estaba viendo en ese momento en television.

Estos datos recopilados por la compafia en 2012 para Estados Unidos, sirven
como referencia a la creciente tendencia de la incorporacion de las nuevas
tecnologias a los contenidos televisivos. Revelan un crecimiento del 27%
respecto a los cinco meses anteriores. El informe afirma que un 38% de los
usuarios de smartphones y un 41% de tablets navega por internet a la vez que
ve la television. Se confirma entonces que la “doble pantalla” es cada vez mas
comun, de hecho, las cadenas de television ya incorporan hashtags para dirigir

el contenido en Twitter.

Segun un informe proporcionado por Barlovento Comunicacion con datos de
Kantar Media, el pasado mes de Enero de 2015 alcanzé los 263 minutos por
persona. Ademas el aumento del niumero de canales de televisidon tanto en la

TDT como canales de pago, hacen que los usuarios demanden una aplicacion
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que organice todo el contenido que proporciona la parrilla de television y asi
poder estar al tanto y organizar la lista de series y peliculas que quieres ver,
saber la programacion en cada instante y estar informado de los detalles de las

emisiones de los diferentes programas que se emiten en television.

Como consecuencia de todas estas necesidades vi la oportunidad de crear una
aplicacién que organice todo el contenido de la television vy filtre las peliculas,
series, programas y documentales en base a filtros que el usuario puede usar

dependiendo de sus necesidades.

2.1.2 OBJETIVOS GENERALES

Entre los objetivos de esta aplicacion, resulta interesante usar el nuevo
lenguaje de programacion SWIFT que Apple ha desarrollado para la plataforma
iOS. La idea es comprobar las ventajas que supone este lenguaje, y a la vez,
poner en funcionamiento una aplicacion que sirva a los usuarios cuando

necesiten consultar u organizar la parrilla de television.

La aplicacion obtendra la informacién de la programacién y detalles de las
diferentes peliculas, series, programas o documentales de diferentes servicios
web externos. Para ello, la aplicacion tendra que conectar con estos servicios a

través de internet.

Ademas, haremos uso de la técnica web-scrapping para recoger el contenido

de paginas interesantes y mostrarlo de forma nativa dentro de la aplicacion.
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2.1.3 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Podemos resumir los diferentes objetivos en los puntos siguientes:

- Desarrollar esta aplicacion en lenguaje SWIFT y probar las ventajas que
tiene frente a otros lenguajes de programacion iOS como OBJECTIVE-C

- Usar aplicaciones externas para el prototipado inicial de la aplicacion, de
forma que se pueda obtener un modelo inicial con los bocetos de las
diferentes vistas.

- Utilizar una herramienta de control de versiones GIT para evitar
imprevistos de borrado, errores o cambios de disefo.

- Construir una herramienta bien estructurada apta para usuarios
convencionales, sin muchos conocimientos de uso de dispositivos
moviles, que puedan moverse facilmente por la interfaz sin ayuda de
ningun tipo. Cuidar el disefio y obtener una aplicacion atractiva y
manejable para el usuario.

- Conectar con bases de datos externas para obtener toda la informacion
necesaria para desarrollar el sistema.

- La aplicacion, no debe precisar continuamente de una conexion a
internet para su uso, si no que debe guardar o cachear la informacion
para su utilizacion posterior cuando no haya conexion.

- Debe vincular de alguna forma con redes sociales, para poder compartir
y recomendar el contenido con otros usuarios. Esta sera una medida de
marketing que debe integrar la propia aplicacién.

- Posibilidad de seleccionar los canales que tiene el usuario para uso
posterior en diferentes filtros de la aplicacion. De esta forma se mostrara
solo el contenido de los canales que el usuario le interese.

- Mostrar las peliculas, series, programas y documentales que van a emitir
proximamente en television y aplicar filtros a los resultados encontrados
como:

o Ver sélo el contenido de mis canales o de otros canales

o Seleccionar los afios de emisién de las peliculas
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o Filtrar por género de las peliculas: Accién, Drama, Aventura...

Ver en una pantalla diferente los detalles del programa que van a emitir
como la caratula, sinopsis, valoraciones de usuarios, actores,
presupuesto, afio de emision, trailer

Desarrollar una vista en la que se pueda buscar otras emisiones de la
misma pelicula, serie, programa o documental en la parrilla de television
para los proximos dias.

Opciones en la vista detallada del programa para compartir o publicar en
redes sociales.

Habilitar un sistema de notificaciones o avisos para que la aplicacion
recuerde al usuario 5 minutos antes de comenzar mediante una
notificacion, que el programa va a emitirse y el canal donde lo van a
hacer.

Ordenar en forma de calendario todos estos avisos o notificaciones que
el usuario ha ido afadiendo en su dispositivo.

Mostrar la programacion de televisidén por tiempos y por canales:

o Por tiempos: Se incluirdn en una tabla los canales con los
programas que se estan emitiendo en ese mismo instante de
tiempo (que puede ser modificado por el usuario deslizando la
tabla horizontalmente)

o Por canales: Se visualizara toda la programacion de un solo canal
resaltando el programa que se esta emitiendo en ese momento.

La aplicacion debe ser capaz, en una vista o seccion separada, de
realizar web-scrapping de una pagina en internet y recogiendo esos
datos, mostrar de forma nativa en la aplicacion el contenido interesante
de datos de audiencias.

Afadir en la aplicacion un sistema de recogida de valoraciones de
usuarios, para vincularlo a la AppStore y recoger buenas criticas para
incrementar las ventas. Usar un sistema de atencion al cliente, para que
hagan llegar sus dudas antes de realizar una mala critica en la

AppStore.
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- Realizar pruebas de uso con otros usuarios, con la ayuda de
aplicaciones externas como Crashlytics, para comprobar el buen
funcionamiento de la aplicacién y posibles mejoras.

- Incluir estadisticas, con la ayuda de librerias externas como Google
Analytics, para comprobar el flujo de visitas dentro de la aplicacion, de
esta manera, se podra observar qué personas, como y cuando utilizan la

aplicacién una vez se publique en la AppStore.

2.1.4 DESCRIPCION

La aplicacion MyZap muestra la guia de television, realiza busquedas en base
a filtros definidos por el usuario, crea avisos y notificaciones para los diferentes
programas, ordena y organiza las peliculas o series pendientes de ver y analiza

las audiencias para toda la semana.

2.1.5 ALCANCE

El proyecto se considerara completo cuando el usuario sea capaz de filtrar y
obtener la informacién deseada de la programacion de la television o
audiencias y crear notificaciones o avisos de los programas que le interese. De
la misma manera, también debera ser capaz de navegar por la aplicacién de

forma clara e intuitiva.

2.1.6 RIESGOS

Durante la realizacién de este trabajo pueden surgir diferentes imprevistos, que
puedan retrasar la fecha de finalizacion. A continuacién se explicaran los

riesgos y se analizaran las posibles soluciones.
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2.1.6.1 DETECCION DE POSIBLES RIESGOS

Insuficiente conocimiento en alguna de las areas:. En un principio, la

falta de conocimiento en alguna de las areas de desarrollo hace mas
lento todo el proceso.

Posibilidad de errores en el entorno de desarrollo: El desarrollo para

plataformas moviles es muy cambiante, el lenguaje esta en su version
1.2 y todavia esta en desarrollo, con lo que es posible encontrarse
algunos errores de lenguaje. Ademas pueden encontrarse errores en el
software XCODE de programacion a pesar de las continuas
actualizaciones por la salida de este nuevo lenguaje.

Errores en el disefio del proyecto: Se intentara realizar un disefio

correcto que permita al usuario un movimiento intuitivo por dentro de la
aplicacion, pero puede ser que este disefo conlleve una serie de errores
al no tener una percepcion externa de otros usuarios. Para lo que al
desarrollador le puede parecer una accion sencilla, para el usuario es

posible que no lo sea.

2.1.6.2 PLANES DE CONTINGENCIA

Insuficiente conocimiento en alguna de las areas: Dicho problema se

tendra en cuenta antes del comienzo de desarrollo del mismo y se
dedicara una parte del tiempo a adquirir nuevos conocimientos.

Posibilidad de errores en el entorno de desarrollo: Este riesgo es poco

probable debido a la cantidad de actualizaciones del lenguaje y software
de programacion usado para el desarrollo. En caso de ocurrir, seria de
gran impacto con lo que se recomienda el uso de control de versiones
GIT o sistemas de guardado en la nube como DropBox o Google Drive.

Errores en el disefio del proyecto: En el caso de que esto suceda, se

tendra en cuenta y habra que replantear el disefio para corregir de
inmediato ya que puede llevar al abandono del usuario y una mala
critica en la tienda AppStore, esto supondria una repercusion directa en

las ventas de la aplicacion.
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2.1.7 TECNOLOGIAS A USAR

Para realizar esta aplicacion necesitamos del uso de diferentes tecnologias

entre ellas:

XCode: Este es el software utilizado para el desarrollo de la aplicaciéon. Para

ello necesitaremos un ordenador Mac.

Photoshop e lllustrator: Estos dos son los software mas utilizados junto con
XCode para el disefio de la aplicacion. Es importante para el prototipado de la
aplicacién y para el disefio final. Su uso es importante en la creacién de vistas,

botones y demas objetos de la aplicacion.

Control de versiones GIT: En este tipo de desarrollo avanzado de aplicaciones,

es muy interesante el uso de control de versiones GIT, de forma que podamos
mantener en la nube las versiones desarrolladas con detalle de los cambios
realizados para llevar un control y mantener segura la aplicacion en un servidor
externo. De esta forma, con este software GIT tenemos controlada la aplicacién
ante cualquier imprevisto, error o borrado inesperado de cddigo. El control de
versiones en GIT también nos permite compartir el coédigo de nuestra
aplicacion en la red, de forma que otros usuarios, de forma publica, puedan
incorporar ideas y nuevo codigo al proyecto realizando diferentes versiones

que puedan resultar interesantes para una version final estable.

Servicios Web: El uso de servicios web es primordial para el contenido de la

aplicacién. A través de estos servicios se recogeran los datos requeridos para
mostrar, como la guia de television, detalles de peliculas, informacién de

audiencias u otros datos que sean interesantes.

Beta-Testing y control de errores: La tecnologias de control de errores es

importante antes de poner una aplicacién a la venta en la App Store. Es

importante, comprobar que el funcionamiento de la aplicacidon es correcta, y
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que va a pasar los filtros que Apple requiere para sus aplicaciones de la App
Store. Es importante también, de cara a la venta de la aplicacion, la usabilidad
y la funcionalidad de la misma. Controlar estos aspectos son clave para que
una aplicacién funcione, por ello, esta fase de Beta-Testing es un paso

importante previo a su publicacion.

Analisis estadisticos: Para ello, usaremos plataformas de analisis de visitas y
de uso de la aplicaciéon. Hay distintas aplicaciones que se dedican al analisis
detallado de estos datos, pero principalmente destaca el SDK de Google
Analytics. Esta API permite un control absoluto sobre la visita de un usuario a
la aplicacion en tiempo real. Mas adelante, se detallara su funcionamiento. Este
analisis, nos permite saber las intenciones del usuario y los posibles errores
que hemos cometido en la funcionalidad de la aplicacion para una posterior

revision y actualizacion.

2.1.8 CONOCIMIENTOS REQUERIDOS

Lenguaje Swift: Es imprescindible el conocimiento previo del lenguaje. En este

caso, ha sido necesario realizar diferentes cursos, tutoriales y ejemplos previos
para realizar un amplio estudio de este lenguaje partiendo desde cero y sus

diferencias con Objective-C que era el lenguaje ya conocido.

Es importante también saber usar un patréon de disefio Modelo-Vista-
Controlador para el desarrollo de la aplicacién. Esto nos ayudara a obtener una

programacion estructurada.

XCode: También son necesarios conocimientos de la plataforma de desarrollo
en su ultima versién, pues es sobre esta donde vamos a crear la aplicacion.
Para este proyecto no ha sido necesario el aprendizaje ya que se poseian

conocimientos previos de este software en sus versiones anteriores.
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Photoshop e lllustrator: ElI conocimiento del uso de estas tecnologias es

importante, ya que a pesar que podemos obtener recursos e imagenes de la
red, siempre necesitaremos realizar algun retoque o crear nuestros propios
disefios. Debido al conocimiento adquirido en la creacion de aplicaciones
previas a este proyecto, no ha sido necesario el aprendizaje, basta con un

conocimiento medio de esta tecnologia.

Control de versiones GIT: Para el uso de control de versiones GIT privadas,

usaremos la plataforma Bitbucket con el software SourceTree como es en el
caso de este proyecto y para el control de versiones publicas, se usara la
plataforma GitHub. Es importante el conocimiento del software GIT para su
instalaciéon y funcionamiento. GIT almacena la informacion como instantaneas
del proyecto a lo largo del tiempo, con lo que es bastante interesante conocer

Su uUso.

Servicios Web: Es necesario conocer en detalle los diferentes servicios web y

las APIls que estos ofrecen. Con esto, obtendremos los datos para mostrar qué
requerimos en la aplicacion. Realizaremos un estudio sobre las API de
Miguiatv, Themoviedb y Thetvdb, que son las principales y mas completas

bases de datos de programacién de television, peliculas y series.

Beta-Testing y control de errores: Para ser un buen Beta-Tester de una

aplicacién es necesario saber ejecutar la aplicacion en desarrollo por todos los
caminos y probar todas sus funciones. Ademas, se deberan reportar hallazgos
importantes, errores encontrados o posibles mejoras en funcionalidad o diseno.
Se debe explicar en detalle qué se debe arreglar y qué debera mejorar. Es

importante encontrar diferentes usuarios para realizar las pruebas.

Para el uso de estas técnicas necesitaremos conocer el uso de la plataforma

Crashlytics o Testflight (comprada por Apple).
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Analisis estadisticos: El analisis de las visitas anénimas a la aplicacién también

es una forma de testear la aplicacion y ver qué camino toma el usuario frente a
alguna accién en concreto. Sera bueno el conocimiento sobre tratamiento de
datos estadisticos de Google Analytics y el uso de esta plataforma online que

nos proporciona estadisticas en tiempo real.
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2.2 MATERIAL UTILIZADO

Para comenzar el desarrollo de aplicaciones iOS y en concreto esta aplicacion,

es necesario cierto material indispensable.

Un Mac: Serd necesario disponer de un ordenador Mac, ya que las
herramientas usadas para la creacion de este tipo de aplicaciones solo estaran

disponibles para el sistema operativo Mac OSX.

iOS SDK: Este SDK incluye por una parte, el entorno de desarrollo de XCode
con el que desarrollaremos la aplicacion haciendo uso del nuevo lenguaje
Swift, y por otra parte el simulador de iPhone incluido en este software para
ejecutar nuestras aplicaciones sin necesidad del dispositivo de forma fisica.
Esta herramienta nos permitira usar diferentes librerias y diferentes interfaces

que nos permitiran estructurar y disefiar la aplicacion.

2.2.110S DEVELOPER PROGRAM

Apple ofrece a desarrolladores la posibilidad de adquirir una licencia de
desarrollador iOS. La razén por la que es realmente importante tener esta
licencia es, entre otras cosas, porque podemos probar aplicaciones en el
dispositivo iOS fisico, y segun que versién de licencia se tenga, puedes
distribuir la aplicacion o tener acceso libre al software beta de Apple que

todavia no ha salido al mercado.

Es muy importante realizar estas pruebas de funcionamiento de la aplicacion
ademas del simulador en un dispositivo fisico real, ya que el simulador que
Apple proporciona en su iOS SDK, permite hacer un uso limitado de todas sus
funcionalidades. Por ejemplo, no podemos hacer uso de la cdmara de fotos o
de algunas aplicaciones integradas de nuestro dispositivo o las preferencias de

configuracion que el dispositivo fisico tiene. Por ello, debemos ejecutar la
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aplicacion en un dispositivo iOS real, para comprobar que el funcionamiento es

correcto.

Existen tres tipos de licencias de desarrollo iOS, cada uno de los cuales, nos

ofrece una serie de servicios.

iOS Developer Program: Este programa tiene un coste de 99 euros anuales, y
permite a los desarrolladores distribuir las aplicaciones en la App Store como

personas individuales, como empresa u organizacion.

iOS Developer Enterprise Program: Este es un programa que tiene un coste

asociado de 299 euros anuales y permite desarrollar aplicaciones propias para

la distribucion interna dentro de una empresa, organizacion o institucion

iOS Developer University Program: Este resulta ser un programa gratuito para

instituciones educativas de nivel superior que quieran introducir el desarrollo de
iOS en su plan de estudios. Esta, en cambio, tiene bastantes limitaciones, ya
que, no permite realizar una distribucion Ad Hoc de las aplicaciones ni

distribuirlas en la App Store.
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Developer Program |Enterprise Program | University Program
Acceso a las versiones preliminares del i0S SDK / / x
Acceso a las versiones Gold Master del iOS SDK
(Gltimas versiones antes del lanzamiento) \/ \/ /
Pruebas en el iPhone, iPad y iPod touch / / /
Soporte técnico a nivel de codigo / / x
Distribucién Ad Hoc (distribucén de la aplicacion x
entre un nimero limitado de colaboradores) / /
Distribucién en la App Store / x x
Distribucién personalizada B2B / x x
iAd Network y iAd producer (plataforma de
publicidad de Apple) / x X
Distribucién In-house (permitiendo distribuir e x / x
instalar aplicaciones sin sincronizacién por iTunes a
los dispositivos registrados con la licencia)
Coste 998 anuales 2998 anuales Gratuito
Requisitos Tarjeta de crédito | Un nimero valido |El programa
vilida para la de DUNS de Dun y |universitarios sélo
compra Bradstreet (nimero |estd disponible para
identificativo de la |las instituciones de
empresa en el educacion superior
mercado)

En este grafico se muestra una comparativa sobre los distintos programas de

desarrollo iOS que se ha comentado anteriormente. Indica qué tipo de

programa se necesita para realizar cada una de las funciones.
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2.3 DESARROLLO DE LA APLICACION

El desarrollo de esta aplicacidon conlleva una serie de pasos que se deberan

realizar para la creacion del proyecto.

2.3.1 PROTOTIPADO DEL PROYECTO

Es importante definir correctamente, previo a la programacion, un proyecto de
aplicacién movil de acuerdo con los objetivos creados, para poder realizar asi
un presupuesto ajustado en el caso de venta de una aplicacion a un cliente, o
incluso, para presentar una buena propuesta como desarrollador y exponer el

disefio de una futura aplicacion.

El prototipado de aplicaciones es una de las técnicas mas sencillas para hacer
este trabajo y poder previsualizar como va a quedar la aplicacion a desarrollar
en cuestion de disefio sin programar una linea de cédigo. Esto ahorrara mucho
tiempo y trabajo de forma que se ahorra en el presupuesto del desarrollo y

podremos ver de manera fiel como va a resultar la aplicacion.

Ejemplo de realizacion de prototipos
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Posteriormente se podra modificar, optimizar el disefio, la apariencia y
usabilidad para mejorar la aplicacién y crear nuevas ramas de desarrollo de la
aplicacion. Es importante de cara al cliente, si requiere de un cambio en el
disefio o vistas de la aplicacion, que se realice en esta fase de diseno, pues si

se realiza posteriormente, el coste del trabajo sera mucho mayor.

Existen multitud de herramientas dedicadas al disefio de prototipos. A
continuaciéon se muestran las imagenes prototipo del proyecto realizadas en
papel y se detallan algunas de estas herramientas mas importantes y faciles de

usar.

2.3.1.1 MONTAJE DE PROTOTIPOS

Para el montaje de estos prototipos se han investigado ciertas herramientas

importantes, alguna de ellas gratuitas que ayudaran al disefio de la aplicacion.

2.3.1.1.1 PROTOTYPER

Prototyper fue creado por la empresa Justinmind, y es una de las herramientas
mas potentes para la creacion de prototipos de forma interactiva sin necesidad
de escribir nada de cdédigo. Se puede obtener una versidén gratuita y otra

versidn de pago tanto para Mac como para Windows.
Se usa para el disefio de prototipos tanto para iOS como para Android. Es facil
e intuitivo. Se pueden importar imagenes de Photoshop o lllustrator y realizar

un buen montaje del proyecto.

Una vez importadas las imagenes del proyecto se afade la interactividad a las

distintas vistas para darle funcionalidad.
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2.3.1.1.2 CONCEPT INBOX

Esta herramienta proporciona multitud de recursos para el desarrollador.
Mientras la mayor parte de las herramientas esta en inglés, ésta se encuentra

también en espaniol.

El concepto de esta herramienta es mas colaborativo entre un equipo de
desarrolladores, disefadores y clientes, de forma que todos usan una
plataforma comun para expresar sus ideas. Te permite comentar sobre nuevos
avances, realizar anotaciones o sefialar sobre el diseno realizado, interactuar

con diferentes prototipos y todo esto en tiempo real.

El primer proyecto realizado con esta herramienta es gratuito, para los
siguientes debes crear una cuenta de pago dependiendo del numero de

proyectos que necesites desarrollar.

@ Daniel Silva NEW
. | Ilustrated monuments encyclopedia @
. Share Archive
L), People I've worked with
People on this project 9 P ( }
a4
9 G 99 projects
4
Concepts on this project
.1 llustrate ent pedia
s
P - P
N
FE ne paig
Recent Activity Hm Management app Project
]
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2.3.1.1.3 FLUID UI

Esta es una herramienta online que puede utilizar cualquiera de forma sencilla
e intuitiva. El disefio de la plataforma permite al usuario conocer el entorno y da
multitud de opciones para la creacion del prototipo. Puedes usarlo para

diferentes plataformas iOS o Android.

La version gratuita permite poder crear un total de diez vistas del prototipo, por
lo que puede quedar un poco corto en nuestro caso, ya que necesitamos crear
varias vistas al ser una app mas compleja. En la version de pago se pueden

contratar planes a partir de 12$ / mes.

Una de las peculiaridades de esta herramienta es que mediante un cédigo QR,
puedes escanearlo con un dispositivo y ejecutar el prototipo para ver su

funcionalidad real y testear el disefio que se ha creado.

[l New Project : Fhsidui.com

00 GME@BEWOD

v/ | 1Selected » m D
Heading
)
= ! ! Heading =
. f— Heading J
! - o —

(o]}
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2.3.1.1.4 ANTETYPE

Antetype es una herramienta que busca un nivel mas alto de disefio. La calidad
de esta es un poco superior a Fluid. El estilo es similar a Keynote y podemos

comprarla en la propia App Store ya que sélo esta disponible para Mac.

El precio es el mayor inconveniente, ya que, aunque existe una version gratuita

de 30 dias, esto no es suficiente y la version de pago es de 149 euros.

A pesar de esto, es una herramienta muy completa, con ella también se
pueden realizar webs y descargar opciones y recursos extras. Adaptado para

desarrolladores iOS, Android, Windows Phone...

Vegetable Stuffed Cream Cheese
Cannelloni

2.3.1.1.5 NINJAMOCK

NinjaMock es una de las herramientas que mas fama tiene por crear muy
buenos prototipos de forma muy rapida aunque con algunas limitaciones. Es
una plataforma online de disefio de prototipos para apps que incorpora dibujos

con acabados a mano alzada. Este tipo de disefio es muy basico, ya que no
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muestra una vista real de la aplicacion, sino que, muestra un disefio en forma

de boceto. No ofrece mas que la interaccion entre distintas vistas.

Una de la principales ventajas de NinjaMock es que es totalmente gratuita, por

lo que puede servir para realizar un primer boceto de la aplicacion.

& Project: Seccks (napken
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>

@ NinjaMock Project "Stocks (napkin)”

Elements
Q Search damant [F3) = x B
A
Texs 74
Labe & =
Link . e
Larem ipsum delore sit smec, ¢ O e
aduisceg e, sed do ewsved ter O
Appearanoe
ol AraY 7 446 BN Layx
Button =
e a ] 0 +
|id Iw 1mGa 6m v 2¢||
® © © , v 2| :
| |
L] T
Iy ]
o ® o
o @
g T m
en () : -
-
L 7=\
Itgml e (0, S
L, + P linking
leem| | (3 N— a a1 i Page irk
T Pages: Detault group - i
legm| I = ;
7 >
¢ © o .
. +a-
& O : . 2]
3

Outliner Manpae  Satp  Add

2.3.1.1.6 INVISION

Esta es una de las herramientas mas potentes que podemos encontrar
actualmente de forma gratuita. Ademas de poder realizar prototipos completos
y bocetos funcionales, se puede trabajar en equipo en un mismo prototipo y en

tiempo real.

Existe una pequefa limitacion en la version gratuita que no pone impedimentos
a la hora de realizar el prototipos, ya que, sélo podremos crear un prototipo al
mismo tiempo. En una versién de pago se pueden realizar varios prototipos a la
vez (hasta 100 proyectos al mismo tiempo para proyectos con grandes

equipos). El coste aun asi es mas asequible que con Antetype.
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Esta herramienta es muy util para el desarrollo en pequefios equipos, formados
por pocos miembros que trabajan en pocos proyectos al mismo tiempo. Ofrece
un entorno perfecto para la colaboracion entre desarrolladores, disefiadores y
clientes. Y para terminar, existe una version en entorno Mac donde puedes

sincronizar los archivos que sean necesarios.

Esta es sin duda, la mejor opcién para el desarrollo de la aplicacion de este
TFG.

ﬁ"l\/mon Projects v Actlvity

©) website

ke Screens Inl Activity ) Comment [ Assets
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2.3.2 HERRAMIENTAS DE CONTROL DE VERSIONES

El control de versiones, es un sistema que registra los cambios realizados
sobre un archivo o conjunto de archivos a lo largo del tiempo, de modo que se

pueda recuperar versiones anteriores especificas mas adelante.

Te permite revertir archivos a un estado anterior, revertir un proyecto entero,
comparar cambios a lo largo del tiempo, ver quién modificé por ultima vez algo

que puede estar causando un problema, quién introdujo un error y cuando...

Existen diferentes métodos de control de versiones, uno de ellos, y el mas
sencillo pero poco usual, es copiar los archivos a otro directorio (indicando
fecha y hora de la copia). Con este método es facil cometer errores, guardar

archivos donde no hay que guardarlos o liarse con los directorios.

Por esto, se usa otro método mas simple que programadores desarrollaron
hace tiempo, los VCS locales que contienen una simple base de datos que

lleva un registro de todos los cambios realizados sobre los archivos.

Local Computer

Checkout Version Database

Diagrama de control de versiones local
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En el caso de un equipo de desarrolladores, se usan sistemas centralizados de
control de versiones (Centralized Version Control System - CVCS). Estos
sistemas, como CVS, Subversion y Perforce tienen un servidor donde residen
todos los archivos que han sido versionados, y diferentes clientes los
descargan desde ese lugar central. Este sistema se ha ido usando durante

muchos anos.

Computer A Central VCS Server
Checkout
Version Database
( file }v\
\\ ( version 3 )

( version 2 )
Computer B

L~
Checkout vd ( version 1 )
( file

Diagrama de control de versiones centralizado

Con este sistema todo el mundo sabe en qué estan trabajando los otros
colaboradores del proyecto, y los administradores tienen un control detallado

de los que puede hacer cada uno de ellos.

En cambio, este sistema también tiene una desventaja: Todo depende del

servidor. Con lo cual, si existe un problema con el servidor, ningun colaborador
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puede trabajar o guardar cambios, o incluso, si el disco duro del servidor se

corrompe, no tenemos ninguna copia disponible para continuar el proyecto.

En un sistema de control de versiones distribuido no existe este problema, ya
que los clientes, no sélo descargan la ultima instantanea de los archivos, sino
que replican completamente el repositorio. Asi, si un servidor cae, cualquiera
de los repositorios de los clientes puede copiarse en el servidor para
restaurarlo. Cuando se hace una descarga instantanea, en realidad se hace

una copia de seguridad de todos los datos.

Server Computer

Version Database

version 2

version 1

Computer A Computer B
Version Database Version Database

Diagrama de control de versiones distribuido
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2.3.2.1 GIT

Desde su nacimiento en 2005, GIT ha evolucionado de manera importante, de

forma que conserva sus cualidades iniciales:

- Velocidad

- Disefio sencillo

- Fuerte apoyo al desarrollo no lineal (miles de ramas paralelas)
- Completamente distribuido

- Capaz de manejar grandes proyectos de manera eficiente

Existe una diferencia principal por la cual podemos distinguir el sistema GIT de

cualquier otro VCS, y es como GIT modela sus datos.

Otros sistemas de VCS, modelan la informacion como un conjunto de archivos
y las modificaciones que se hacen sobre cada uno de ellos a lo largo del

tiempo.

Checkins over time

COICHOICHOICHOICD

® )

Modelo de almacenamiento de datos de otros sistemas VCS

Git modela sus datos de forma distintas, como un conjunto de instantaneas.
Cada vez que se confirma un cambio, él basicamente hace una foto del

aspecto de los archivos en ese momento y guarda una referencia a esa
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instantanea. Si los archivos no se han modificado, Git no almacena el archivo

de nuevo, sélo un enlace al archivo anterior que ya tiene almacenado.

Checkins over time .

( ) Gon?) (v,,s.o,.a) (vemon®) (l )
)( )'-ﬂ S G I

Almacenamiento como instantaneas en GIT

Los beneficios que se obtienen con este sistema se encuentran cuando se

realizan ramificaciones de las distintas versiones.

Funcionamiento de GIT

Git tiene tres estados en los que se pueden encontrar los archivos: Confirmado

(commited), Modificado (modified) y Preparado (staged).

- Confirmado significa que los datos estan almacenados de manera
segura en la base de datos local.

- Modificado significa que has modificado el archivo pero no lo has
confirmado todavia.

- Preparado significa que has marcado un archivo modificado para que

vaya en tu préxima confirmacién
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Local Operations

working staging
directory area

(e |
—

El flujo de trabajo en GIT es de la siguiente manera:

- Modificas una serie de archivos en el directorio de trabajo

- Se preparan los archivos, los afiades a tu area de preparacion

- Confirmas los cambios, toma los archivos tal y como estan en el area de
preparacion y almacena esas instantaneas de manera permanente en el
directorio de GIT

Comandos basicos de GIT mas utilizados para el TFG
$ git init

Inicializa y crea los archivos necesarios para usar git en el proyecto que hay

dentro del directorio

$ git commit —m 'versidn inicial del proyecto'

Guarda una nueva version de las modificaciones realizadas en el proyecto
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$ git clone git://github.com/schacon/grit.git

Clona la version del servidor en nuestro directorio para poder trabajar

$ git status

Muestra el status del proyecto, si hay alguna modificacion pendiente...

Bitbucket para control de versiones

Para este TFG se ha usado una plataforma de control de versiones llamada
Bitbucket. Este es un servicio de alojamiento web para proyectos que utilizan el
sistema GIT. Bitbucket tiene planes gratuitos que ofrecen multitud de servicios
aunque con un numero limitado de repositorios privados. Es similar a Github,

pero a diferencia de que Github es totalmente publico en su versién gratuita.

= U Bitbucket Dashboard v~ Equipos ~ Repositorios ~+ Fragmentos de cédiga

O Commits

I’ Todas las ramas ~

il Autor Commit Mensaje
@ . & Alberto Aznar 0140646 fuera tests
¢ [ ]
L ¢ & Alberto Aznar d8ddoes cambios proyecto
A ° & Alberto Aznar 4918da6 projecto funcionando con swift 1.2
A
° & Alberto Aznar d84336d bugfix realm
o
®
{
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SourceForge: Software de Bitbucket

Para esta plataforma, se ha usado el software de control de versiones
SourceForge con el que se realizan automaticamente todos los comandos Git
sin tener que usar el terminal para ejecutarlos. Directamente con este software
se realiza el control y la sincronizacién con el servidor de manera que se

mantiene el proyecto totalmente actualizado y versionado.

[ JON } MyZap (Git)
= =
v 2 ¢ O 3 Q st g% B U
a9 @o & d ¢ > JES
View Commit Checkout Reset Stash Add Remove Add/Remove Fetch Pull Push Branch Merge Tag Show in Finder Git Flow Terminal
FILE STATUS Hide All Branches Show Remote Branches Ancestor Order Jump to:
@ Working Copy @ZF) Graph Description Commit Author Date
| o;J | Merge branch 'develop’ 5849e45 Alberto Aznar <alberto... 9/5/2015 11:51
BRANCHES Merge branch 'detailView' into develop 05ce30f Alberto Aznar <alberto... 9/5/2015 11:44
b develop ‘ afiadido gitignore c20c366  Alberto Aznar <alberto... 9/5/2015 11:34
L' master Nuevo menl y mejora de vista de detalle badf414 Alberto Aznar de los R... 18/4/2015 4:43
e ‘ Actualizando vista de detalle 47b4f8a Alberto Aznar de los R... 15/4/2015 20:56
Nueva vista de detalle con parallax mejorado 36271d7 Alberto Aznar de los R... 7/4/2015 21:46
REMOTES <> gitignore en develop 3cal267 Alberto Aznar <alberto... 9/5/2015 11:39
v @ origin Matizando el scroll de la vista de detalle. Version estable 52889a6 Alberto Aznar de los R... 7/4/2015 18:21
L’ detailView Sorted by path = Q # <
I) develop )
Podfile
I) HEAD Podfile
> T Podfile.lock
g o y Hunk 1 : Lines 16-22 Reverse hunk
mages/play_video.ai
I’. Ll ges/play. pod 'AXRatingView'
MyZap/MyZap-Bridging-Header.h pod ‘pop'
STASHES pod 'JVFloatingDrawer'
MyZap.xcodeproj/project.pbxproj od 'XCDYouTubeKit'
SUBMODULES yeap profproject.poxprol B el

end
MyZap/Model/TMDBModels/Movies/Movie.swift

SR TREES target 'MyZapTests', exclusive: true do
@ MyZap/Model/TMDBModels/Movies/MovieCredits.swift g veap ! :

Commit: b001cfObe5c8ffec473195b370468c20bc8cdcf8
[b001cf0] 0
Parents: 5849e4540e, 6d2b1f132d

Author: Alberto Aznar <albertokr@gmail.com>

Date: 9 de mayo de 2015, 12:27:29 CEST

2.3.3 PATRON DE DISENO

Existen muchos patrones de disefio para organizar el codigo y la forma de
programar aplicaciones. Para programar aplicaciones iOS el patrén de disefio
mas usado es el MVC (Model View Controller)

2.3.3.1 MODELO - VISTA - CONTROLADOR

Este patron de disefio consiste en dividir la aplicacién en estas tres capas, de

modo que cada una de ellas cumple su funcion.

85



Desarrollo de una app iOS en lenguaje Swift con conexion a bases de datos
externas y scrapping

La Vista es todo lo que se puede ver en la aplicacion. El usuario puede
interactuar con esta y dentro de la cual encontramos botones, campos de texto,
etiquetas, tablas... De forma general, se incorporan en estas la mayoria de los

objetos que son subclases de UlView

El Modelo es la capa que incluye todos los objetos que permiten almacenar y
manipular datos. Esta separada de la interfaz de usuario y gestiona tanto los
accesos a esa informacion, como consultas o actualizaciones. Envia a la vista

la informacién que se solicita en cada momento para que sea mostrada.

El Controlador es el cerebro del patréon de diseno. El controlador actua como de

intermediario entre la vista y los diferentes modelos de datos. En éste se
implementa la légica de la aplicacion. Este hace funcionar tanto la vista como el

modelo de forma sincronizada para mostrar los datos en la aplicacién.

— User action —>( Controller }—— Update
J
( View W<— Update f Notify —4 Model ]
.

Flujo de interaccion de capas

El usuario interactua con la vista de alguna forma (pulsa un botdn,

realiza una accion)

- El controlador recibe esa notificacion solicitada por el usuario,
normalmente mediante un gestor de eventos o “callback” y realiza las
acciones oportunas.

- El controlador actualiza el modelo de forma adecuada a la accion que se

solicita.

- El modelo notifica al controlador que se ha actualizado o modificado
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- El controlador envia el modelo de datos actualizado a la vista,
actualizandola de forma ordenada para mostrar al usuario lo que se ha

solicitado.

2.3.3.2 ESQUEMA DEL PROYECTO

En la aplicacion a desarrollar en este TFG se ha organizado el proyecto en

XCode teniendo en cuenta el patron de disefio MVC.

vE mf:e':, i0S SDK 8.3 Vi
p [ Async
v Bl MyZap » | | GoogleAnalytics
> Bl AppDelegate » | | CVCalendar
vau » [ HTMLParser
» [ Launch Screen » | RANotificationManager
> [ Storyboards » || UllmageEffects
V¥ | | View Controllers » [ RATags
» || AboutViewController » [ SwiftyJson
» || ScheduleViewController » | RALoadingView
» || CalendarViewController » || RATopNavigation
» [ MenuViewController » | CAPSPageMenu
» [ CurrentShowsViewController » W LEColorPicker
> || FilterViewController » 1 MJPSlider MOD
» [ DetailViewController > ‘7‘ MMPicker\_/iew MOD
» || WatchlistViewController > ‘:‘ NPSegmentedaontrol
» || FavoriteChannelsViewController » | Realm Support
» || OperatorsViewController » [ RAPanTableView
» || ChannelShowsViewController v | ailities
» | | AudienceViewController :7‘ Functions
V¥ | Model p | Constants
» | | ZapModels » | Enums
3 Filter.swift » | Extensions
3 FavoriteChannel.swift Images.xcassets
» | | TMDBModels Vv | | Resources
» | I MGTVModels V| |Assets
» | | TVDBModels » | Applcons
Vv | Services » | | Fonts
3 RACacheService.swift » | Images
> MGTV » | | Plists
» | | TMDB p | CoreData
> | TVDB » || Supporting Files
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Vistas
Las vistas del proyecto se han realizado en diferentes Storyboards de XCode

de forma que cada vista se separa en un archivo diferente.

V¥ | Launch Screen
LaunchScreen.xib

Vv | Storyboards
Menu.storyboard
CurrentShows.storyboard
Watchlist.storyboard
FavoriteChannels.storyboard
Operators.storyboard
ChannelShows.storyboard
Detail.storyboard
Filter.storyboard
Audience.storyboard
Calendar.storyboard
Schedule.storyboard
About.storyboard
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Controladores

En la carpeta View Controllers encontramos los diferentes controladores que
conectan los modelos con las vistas. Cada uno de estos controladores
extienden sus funcionalidades con otras para organizar el cédigo de forma

ordenada.

¥ | AboutViewController
= AboutViewController.swift

¥ | ScheduleViewController
=+ ScheduleViewController.swift
=+ ScheduleViewController+DataSource.swift
= ScheduleViewController+Delegate.swift
=+ ScheduleCell.swift

Vv | CalendarViewController
= CalendarViewController.swift
= CalendarViewController+CVCalendarDelegates.swift
= CalendarViewController+DataSource.swift
= CalendarViewController+Delegate.swift
= CalendarViewController+SwipeTableViewCell.swift
= CalendarCell.swift

¥ | MenuViewController
=+ MenuViewController.swift
+ MenuDataSource.swift
# MenuDelegate.swift
=+ MenuCell.swift
=+ MenuHeaderCell.swift

V¥ | CurrentShowsViewController

» | CurrentShowsHeader

3 CurrentShowsViewController.swift
=+ CurrentShowsViewController+Notifications.swift
= CurrentShowsTableViewController.swift
= CurrentShowsTableViewController+Swipe.swift
= CurrentShowsTableViewController+DataSource.swift
= CurrentShowsTableViewController+Delegate.swift
= CurrentShowCell.swift
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Modelos
La mayoria de los modelos de la aplicacion corresponden con los modelos de
los diferentes servicios web. La aplicaciéon usa la base de datos local para

almacenar estos objetos en el dispositivo.

Vv | | Model
Vv | | ZapModels

3 ZapShow.swift

. WatchlistShow.swift
AudienceShow.swift

T

ik

ik

AudienceNews.swift

T

3 Filter.swift

ik

3+ FavoriteChannel.swift
v | TMDBModels
V|  Movies
=+ Movie.swift
+ MovieCredits.swift
+ MovieVideos.swift
+ Movielmages.swift
v | | Genres
+ Genre.swift
3+ GenreList.swift
v | Companies
3+ Company.swift
Vv | Countries
=+ Country.swift
¥ | Languages
s+ Language.swift
v  MGTVModels
V¥ | Shows
+ Show.swift
Vv | Channels
3+ Channel.swift
Vv | TVDBModels
=+ TVDBShow.swift
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Servicios

En una carpeta separada, se ha colocado todos los archivos que corresponden
con la conexiéon a los diferentes servicios web. Estos servicios son llamados
desde el controlador para obtener los datos y trasladarlos a un modelo

determinado para guardarlos en la base de datos local de la aplicacion.

V¥ | | Services
+ RACacheService.swift
v I MGTV
=+ MGTVChannelsService.swift

vvvvvvv

3 MGTVShowsService.swift

vvvvvvv

=+ MGTVShowsService+Movies.swift
+ MGTVShowsService+Series.swift
2 MGTVUTrl.swift
v ' TMDB
= TMDBMoviesService.swift
= TMDBSourceConfig.swift
= TMDBUTrl.swift
v ' TVvDB
=+ TVDBSeriesService.swift
= TVDBSourceConfig.swift

< TVDBUrl.swift
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Librerias
En esta carpeta se han incluido las diferentes librerias que usa el proyecto que

no estan administradas por “Cocoapods”.

4

VVVVVVVVVVVVVVVVV‘A

Libraries

- Async

.| GoogleAnalytics

.| CVCalendar

. |HTMLParser

| RANotificationManager
| UllmagekEffects

. RATags

. Swiftydson

. RALoadingView

.~ RATopNavigation

.| CAPSPageMenu

' | LEColorPicker

. MJPSlider_MOD

. MMPickerView_MOD
.| NPSegmentedControl
. Realm Support

. | RAPanTableView
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Utilidades
Estos archivos son constantes usadas de forma general en la aplicacion y

diferentes extensiones de clases para aumentar su funcionalidad.

v Utilities

V¥ | | Functions
3 ReplaceNulls.swift

Vv | Constants
+ ThemeColors.swift
# Images.swift

Vv | | Enums
3+ OperatorCompany.swift
=+ TVChannel.swift
= Storyboard.swift

Vv | | Extensions
+ UlViewExtension.swift
= UlFontExtension.swift
= StringExtension.swift
3 IntExtension.swift
=+ NSDateExtension.swift
= UllmageViewExtension.swift
+ UllmageExtension.swift
= UlStoryboardExtension.swift
= SlideNavigationControllerExtension.swift
= ArrayExtension.swift
+ UlLabelExtension.swift
+ NPSegmentedControlExtension.swift
= AMSmoothAlertViewExtension.swift
=+ NSData+JSONEncode.swift
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Recursos
Aqui se incluyen todos los recursos usados generalmente en las vistas como

imagenes, fuentes, sonidos, iconos...

V¥ | | Resources

Vv | | Assets
» | Applcons
Vv | | Fonts

VvV | | BebasNeue
& BebasNeue Bold.otf
& BebasNeue Book.otf
& BebasNeue Light.otf
& BebasNeue Regular.otf
& BebasNeue Thin.otf

» | HeavyDock

»  Lobster

» PoetsenOne

» | Images
V [ Plists
- TMDBSourceConfig.plist
~ TVDBSourceConfig.plist

94



Desarrollo de una app iOS en lenguaje Swift con conexion a bases de datos
externas y scrapping

2.3.4 SERVICIOS WEB

Los servicios web que se usan en la aplicacion usan el protocolo de
comunicacion REST basado en XML o JSON. Este protocolo es el mas
moderno y se basa en realizar una peticion HTTP al URL del servicio web

donde se encuentran los datos que nos interesan.

Esta peticion la debemos hacer de forma asincrona para que la aplicacién no
se quede congelada hasta que el servidor responda o se produzca un timeout.
Ademas el tratamiento de datos también lo realizaremos de forma asincrona,
para ello trabajaremos en un hilo independiente que va a estar pendiente de la

respuesta para realizar una determinada accion.

En este caso, usaremos una peticion sincrona, pero no en el hilo principal.

Para ello usaremos el Grand Central Dispatch.

Grand Central Dispatch (GCD) esta disponible desde la versién 10.6 de OS X
y iOS 4.0. Es una tecnologia para optimizar el uso de procesadores
multindcleo. El sistema operativo se encarga de gestionar los hilos de

ejecucion de las aplicaciones.

Se basa en:
- Block objects
- Dispatch queues
- Synchronization

- Event sources

Para la peticion HTTP usaremos la libreria AFNETWorking que administra y

realiza de forma asincrona la llamada a la URL.
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2.3.4.1 API MIGUIATV

Miguatv es un servicio web que ofrece la programacién de todos los canales de

television, imagenes, horarios, descripcion, ultimos programas y mas detalles

de series y peliculas.

DISENO DE CLASES

Show

type Tipo Define el tipo de programa que se
trata: pelicula, serie, programa,
documental

show!D Id de programa Id de referencia del programa

channellD Id del canal Id de referencia del canal de televisidon

Inittime Tiempo inicial Tiempo en el cual empieza el
programa

Endtime Tiempo final Tiempo en el cual finaliza el programa

Subtype Subtipo Subtipo de programa

Title Titulo Titulo de la pelicula, serie, programa...

Subtitle Subtitulo Frase descriptiva del programa

Text Texto Descripcién del programa

Rate Valoracion Valoracion general realizada por
usuarios

Backdrop Imagen de fondo Imagen de fondo del programa
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class Show:

dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic

RLMObject {
var type = ""

var showID = 0
var channellD = 0
var inittime = 0
var endtime = 0

// Get from TMDB

dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic

var subtype = ""

var title = ""

var subtitle = ""

var text = ""

var rate: String? = ""
var backdrop = ""

override class func primaryKey() —> String! {
return "inittime"

}
}
Channel
Id Id Id de referencia del canal de television
Name Nombre Nombre o titulo del canal de televisién
Type Tipo Define el tipo de canal: TDT, Nacional..
Language Lenguaje Lenguaje del canal
Image Imagen Icono del canal de televisién

class Channel: RLMObject {

dynamic var id = @
dynamic var name = ""
dynamic var type = ""
dynamic var language = ""
dynamic var image = ""
override class func primaryKey() —-> String! {
return "id"
}
class func ById(id:Int) —> Channel? {
let channels: RLMResults = self.objectsWhere("id == \(id)")

return channels.lastObject() as? Channel

2
func getShows() -> RLMResults? {

return ZapShow.objectsWhere("channelID == \(self.id)").
sortedResultsUsingProperty("inittime", ascending: true)

97



Desarrollo de una app iOS en lenguaje Swift con conexion a bases de datos

externas y scrapping

2.3.4.2 API THEMOVIEDB

Themoviedb utiliza una gran base de datos de peliculas y series creada y

actualizada por usuarios. En ella se puede obtener mucha informacion sobre

las series y peliculas. Es analoga a Imdb (Internet Movie Data Base).

Se utilizara Themoviedb para obtener informacion de las peliculas mostradas

en la aplicacién debido a que la id de las peliculas obtenidas del servicio de

Miguiatv corresponden a la id de peliculas de Themoviedb.

DISENO DE CLASES

Movie

adult

Adultos

Contenido para adultos

Backdrop_path

Imagen de fondo

Ruta URL de la imagen de fondo

Budget Presupuesto Presupuesto de la pelicula

Credits Créditos Actores y directores que salen en
la pelicula

Videos Trailers Trailers de la pelicula

Genres Géneros Lista de géneros descriptivos de
la pelicula

Homepage Web oficial Web oficial de la pelicula

Id Id Id de referencia de la pelicula

Imdb _id Id de IMDB Id de referencia de IMDB de la

pelicula

Original_language

Lenguaje original

Lenguaje original de la pelicula

Original_title Titulo original Titulo original de la pelicula
Overview Resumen Resumen de la pelicula
Popularity Popularidad Puntuacion de popularidad
Poster_path Poster URL del poster de la pelicula
Production_companies | Productoras Productoras que han intervenido

en la pelicula
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Production_countries | Paises Paises de las productoras
Release_date Fecha Fecha de estreno de la pelicula
lanzamiento
Revenue Beneficios Beneficios que ha obtenido la
pelicula
Runtime Duracion Duracion de la pelicula
Spoken_langauges Lenguajes Lenguajes en los que se emite la
pelicula
Status Estado Estado de la pelicula
Tagline Tags Tags asociados a la pelicula
Title Titulo Titulo de la pelicula
Video Video La pelicula tiene trailer o no
Vote_average Valoracion media | Valoraciéon media de usuarios
Vote_count Cuenta Numero de valoraciones
valoraciones realizadas de usuarios

class Movie: RLMObject {

dynamic var
dynamic var

// dynamic var belongs_to_collection: String?

dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic var
dynamic var
var runtime:
dynamic var
dynamic var
dynamic var
dynamic var
dynamic var
dynamic var
dynamic var

var
var
var
var
var
var
var
var
var
var
var
var
var
var

override class func primaryKey() -> String! {
Ilidll

return

}

adult = false
backdrop_path = ""

budget = 0
credits = MovieCredits()
videos = MovieVideos()

genres = RLMArray(objectClassName: Genre.className())

homepage = ""

id =10

imdb_id = ""
original_language = ""
original_title = ""
overview = ""
popularity = 0.0
poster_path = ""
production_companies
production_countries
release_date = ""
revenue = 0

Int?

RLMArray(objectClassName: Company.className())
RLMArray(objectClassName: Country.className())

spoken_languages = RLMArray(objectClassName: Language.className())

status = ""
tagline = ""
title = ""
video = false
vote_average

= 0.0
vote_count = 0
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MovieCredits

Cast Casting Actores que salen en la pelicula
Crew Equipo Equipo de produccion de la pelicula
Cast

Cast_id Id Id de referencia de casting
Character Nombre Nombre en la pelicula

Credit_id Id Id de referencia de créditos

Id Id Id de referencia

Name Nombre Nombre real del actor

Order Orden Orden de importancia en la pelicula
Profile path Imagen Foto del actor

Crew

Credit_id Id Id de referencia de créditos
Department Departamento Departamento con el que se le asocia
Id Id Id de referencia

Job Trabajo Trabajo en la pelicula

Name Nombre Nombre de la persona

Profile path Imagen Foto de la persona
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class MovieCredits: RLMObject {

0
RLMArray(objectClassName: Cast.className())
RLMArray(objectClassName: Crew.className())

//dynamic var id
dynamic var cast
dynamic var crew

}
class Cast: RLMObject {

dynamic var cast_id =
dynamic var character
dynamic var credit_id
dynamic var id = 0

dynamic var name = ""
dynamic var order = @
dynamic var profile_path = ""

n i e

mn

override class func primaryKey() —> String! {
return "id"
}

}
class Crew: RLMObject {

dynamic var credit_id = ""
dynamic var department = ""
dynamic var id = @

dynamic var job = ""

dynamic var name = ""

dynamic var profile_path = ""

override class func primaryKey() —-> String! {
return "id"
}

MovieVideos

Results Resultados Array de resultados de MovieVideo
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class MovieVideos: RLMObject {

//dynamic var id = 0

dynamic var results =

¥

class MovieVideo: RLMObject {

dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic

Movielmages

var
var
var
var
var
var
var

id = nn
is0_639_1 ="'
key = mnn
name mn
site
size
type

0

RLMArray(objectClassName: MovieVideo.className())

Id

Id

Id de referencia

Backdrops

Imagenes de

fondo

Array de imagenes de fondo

Posters

Posters

Array de posters de la pelicula

Movielmage

File_path

Ruta de archivo

URL del archivo de imagen

Width

Ancho

Ancho de Imagen

Height

Alto

Alto de Imagen

Aspect_ratio

Ratio

Ratio de Imagen

Vote average

Valoracion M

edia

Valoracién Media de usuarios

Vote_ count

Numero

Valoraciones

de

Numero de valoraciones de usuarios
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class MovieImages: RLMObject {

}

dynamic var id = @
dynamic var backdrops = RLMArray(objectClassName: MovieImage.className())
dynamic var posters = RLMArray(objectClassName: MovieImage.className())
override class func primaryKey() —> String! {

return "id"
}
func getImagesArray() —> [String] {

var imagesArray: [String] = []

for backdrop in self.backdrops {
imagesArray.append((backdrop as! MovielImage).file_path)
}

for backdrop in self.posters {
imagesArray.append((backdrop as! MovieImage).file_path)

return imagesArray

class MovieImage: RLMObject {

//

}

dynamic var file_path = ""
dynamic var width = @
dynamic var height = 0
dynamic var iso_639_1 = ""
dynamic var aspect_ratio = 0.
dynamic var vote_average = 0.
dynamic var vote_count = 0

0
0

Genre

Id

Id Id de referencia

Name Nombre Nombre del género

class Genre: RLMObject {

dynamic var id = 0
dynamic var name =

override class func primaryKey() -> String! {
return "id"
}
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GenrelList
Id Id Id de referencia
Genres Lista de géneros Array de géneros

class GenrelList: RLMObject {

dynamic var id = 0
dynamic var genres = RLMArray(objectClassName: Genre.className())

override class func primaryKey() —> String! {

return "id"
}
}
Company
Headquarters
Homepage Pagina Oficial Pagina web oficial
Id Id Id de referencia
Logo_path Logo Imagen del logo de la compania
Name Nombre Nombre de la companiia
Parent_company | Compafiia padre Nombre de la compafiia a la que
pertenece

class Company: RLMObject {

//dynamic var description = ""
headquarters = ""

dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic

var
var
var
var
var
var

homepage = ""
id = 0
logo_path = ""
name = ""

parent_company = ""

override class func primaryKey() -> String! {
return

}

llidll
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Country
Iso_3166_1 Iso Nombre ISO
Name Nombre Nombre del pais

class Country: RLMObject {

dynamic var iso_3166_1 = ""
dynamic var name = """

override class func primaryKey() -> String! {
return "iso_3166_1"

}
}
Language
Iso_639 1 Iso Nombre ISO
Name Nombre Nombre del lenguaje

class Language: RLMObject {

dynamic var iso_639_1 = ""
dynamic var name = ""

override class func primaryKey() -> String! {
return "iso_639_1"
}
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2.3.4.3 API THETVDB

El servicio web de TheTVDB es otra base de datos abierta y de actualizacion

publica de series y programas de television. Ofrece bastante informacion y

recursos como posters, banners, fotos de actores, resumenes y datos técnicos

de todos los episodios de todas las temporadas de multitud de series de

television.

Usaremos esta api para la obtencion de informacion sobre series y programas

de la aplicacion.

DISENO DE CLASES

TVDBShow

ShowlID Id Id de referencia del programa

Title Titulo Titulo del programa

Summary Resumen Resumen descriptivo del programa

Banner Imagen Imagen del programa

BannerThumbnail | Imagen pequena Imagen pequena del programa

imdblD Id de IMDB Id de referencia de IMDB del
programa

premiereDate Fecha de estreno Fecha en la que se estrena el
programa

Status Estado Estado del programa

Genre Género Array de géneros que describen el
programa

Actors Actores Array de actores que participan en el
programa

Poster Poster Imagen del programa

PosterThumbnail | Poster pequeio Imagen pequena del programa

Fanart Fanart Imagen del programa

FanartThumbnail | Fanart pequeio Imagen pequena del programa
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airDay Fecha que se emite | Fecha que se emite

airTime Hora que se emite | Hora en la que se emite

runTime Tiempo de duracién | Duracion del programa

Network Red Red en la que se emite

contentRating Valoracion del | Valoracion del contenido
contenido

Rating Valoracion Valoracion

class TVDBShow: RLMObject {

// basic properties of a show

dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic

var
var
var
var
var
var
var

showID = 0

title = ""

summary = ""

banner = ""
bannerThumbnail = ""
imdbID = ""
premiereDate = ""

// extra properties of a show

dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic
dynamic

var
var
var
var
var
var
var
var
var
var
var
var
var

status = ""

genre = RLMArray(objectClassName: StringObject.className())

actors = RLMArray(objectClassName:

poster = ""
posterThumbnail
fanart = ""
fanartThumbnail
airDay = ""
airTime = ""
runtTime = ""
network = ""
contentRating e
rating: Float = 0

// dynamic var episodes = NSMutableArray()

override class func primaryKey() —> String! {
return "showID"

hy
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2.3.5 FUNCIONES INTERESANTES DEL PROYECTO

A continuacion, se explican algunos de los métodos mas interesantes de este

proyecto.

La conexion con bases de datos externas, es importante para la extraccion de
los datos que se van a mostrar en la aplicacién. Una vez extraidos los datos, se

mapean para anadirlos a la base de datos local.

La técnica web-scrapping, es otro método para extraer informacion de una
pagina web. Se analiza el cddigo html de la pagina y se extraen los datos

interesantes para mostrarlos luego de forma nativa dentro de la aplicacion.

2.3.5.1 CONEXION CON BASES DE DATOS EXTERNAS

Para realizar la conexion a una base de datos externa se han de seguir una

serie de pasos:

- Usar un servicio web intermedio a modo de pasarela entre la app y la
base de datos

- Serializar los datos a través de JSON

- Guardar estos objetos en la base de datos local para su uso posterior sin

necesidad de conexioén a internet

Para seguir cada uno de estos pasos se han realizado una serie de clases y

métodos organizados que realizan todo este proceso.
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3 MGTVUTrl.swift

Esta clase se encarga de generar la URL para realizar la llamada a la API de

MiGuiaTV y obtener los datos requeridos.

class MGTVUrl: NSObject {

let MGTVHost = "http://api.miguia.tv/1/"
let language = "es_ES"
let channelFormat = "/channel/"

func showsByChannel(channel: Int) -> String {

return MGTVHost + language + channelFormat + String(channel) + ".json"

}
func channels() -> String {

return MGTVHost + language + "/channels.json"

}
func currentShows() -> String {

return MGTVHost + language + channelFormat + "now.json"

3 RACacheService.swift

Esta es una clase creada para guardar la fecha de la ultima extraccion de los
datos de la API. De esta forma, comprueba si la llamada a esta API se ha
realizado en un tiempo menor a 2 horas ( 60 * 60 * 2 en segundos). Si es asi,
no se realizara la llamada a la APl y se obtendran los datos guardados en la

base de datos local del propio iPhone.

El guardado de la fecha de extraccion se realiza a través de NSUserDefaults.
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class RACacheService: NSObject {

var disabled = false
var cachedTime: Int = 60 % 60 x 2

func getCache(cacheString: String) —> Bool {

if disabled {
return false
}

let defaults = NSUserDefaults.standardUserDefaults()
let cachedDate = defaults.objectForKey(cacheString) as? NSDate
if let cachedDate_ = cachedDate

{
let secondsBetween = Int(NSDate().timeIntervalSinceDate(cachedDate_))
if (secondsBetween >= cachedTime) {
return false
else {
return true
}
}
else {
return false
}

}

func saveCache(cacheString: String) {

let defaults = NSUserDefaults.standardUserDefaults()
defaults.setObject(NSDate(), forKey: cacheString)

3 MGTVChannelsService.swift

Esta clase se encarga de administrar el servicio web, tanto la llamada a la API
como la recogida de datos, serializacion JSON y guardado en la base de datos

local.
Cuando se obtienen y guardan los resultados, es necesario avisar a las
diferentes vistas que han terminado la llamada al servicio web y los datos estan

listos para ser mostrados. Para esto se usan los protocolos y delegados.

Para ello, se ha creado un protocolo llamado MGTVChannelsServiceDelegate
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protocol MGTVChannelsServiceDelegate
{

func didSuccessChannels()
func didFailChannels(error:NSError)

En la clase que da nombre al archivo se crea un método Illamado
fetchChannels() que se encarga de realizar la llamada a la API siempre que no
se haya realizado en un tiempo de 2 horas (mediante cacheService explicado

anteriormente) .

Para ello, se usa la libreria AFNetWorking que gestiona las llamadas web con
una serie de parametros y obtiene de forma asincrona la respuesta obtenida de
la API. Si la respuesta se ha obtenido correctamente llamamos a una nueva
funcién que ordena los resultados. Si ha surgido algun error, llamamos a otra

funcién que conecta con el delegado correspondiente.

class MGTVChannelsService: NSObject {

let manager = AFHTTPRequestOperationManager()
var delegate: MGTVChannelsServiceDelegate?
let url = MGTVUr1l()

let cacheService = RACacheService()

func fetchChannels() {

let cacheString = "fetchChannels"
if lcacheService.getCache(cacheString) {

self.manager.GET(url.channels(), parameters: "", success:
{
(operation, responseObject) —> Void in
self.cacheService.saveCache(cacheString)
self.didSuccessChannels(responseObject)

B A
(operation, error) —> Void in
self.didFailChannels(error)

}
}
else {
delegate?.didSuccessChannels()
}
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Debido a la cantidad de informacion recibida que hay que gestionar tras la
llamada a la API, es necesario usar de nuevo un método asincrono que realice
en background tanto la serializacion JSON como el guardado en la base de

datos local.

Para ello se ha usado el Grand Central Dispatch (GCD) a través de una libreria
que simplifica enormemente el codigo llamada Async. EI GCD se usa para
ejecutar tareas pesadas en segundo plano. Si no la usaramos, el usuario de la
aplicacién podria ver como esta tarea hace bloquear toda la ejecucion del
sistema. El GCD nos permite lidiar con aplicaciones multihilo de forma mas

sencilla y controlada.

func didSuccessChannels(responseObject: AnyObject!) {

Async.background {
self.saveInRealm(responseObject)
} .main {
self.delegate?.didSuccessChannels()

by

func didFailChannels(error: NSError!) {

println("ERROR (MGTVChannelsService): \(error)")
delegate?.didFailChannels(error)

Como vemos, una vez se ha ejecutado todo el proceso en background, se
llama al delegado didSuccessChannels(). En cambio, si se ha obtenido un error

llamamos al delegado didFailChannels()
Para guardar los datos obtenidos en background se ha creado un método
llamado savelnRealm(). En este se usa la libreria JSON que serializa (mapea)

un objeto de texto tipo JSON en un objeto diccionario.

Con la libreria Realm gestionamos la base de datos local. Creamos un objeto

de tipo Channel() que hereda propiedades de Realm y lo completamos con los
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datos obtenidos del objeto JSON. Una vez completado, se hace commit para

guardar los cambios del objeto en la base de datos.

Si no usaramos esta libreria, el guardado en la base de datos se realizaria de
un modo mas complicado que ensuciaria el cédigo haciéndolo ilegible, por ello,

es recomendable el uso, siempre que se pueda, de este tipo de librerias.

func saveInRealm(responseObject: AnyObject) {

let json = JSON(responseObject)
let realm: RLMRealm = RLMRealm.defaultRealm()

if ('realm.inWriteTransaction) {
realm.beginWriteTransaction()
}

for var 1 = 0; i < json["data"].count; ++i {
let channel = Channel()

channel.id = json["data"][i][@].intValue

channel.name = json["data"][i] [1].stringValue

channel.type = json["data"][i] [2].stringValue

channel. language = json["data"][i][3].stringValue

channel.image = json["data"][i] [4].stringValue

Channel.createOrUpdateInDefaultRealmWithValue(channel)
}

realm.commitWriteTransaction()

2.3.5.2 WEB SCRAPPING

En este proyecto ha resultado interesante extraer algunos datos de audiencias
de televisién para poderlos mostrar dentro de la aplicacién. Para ello, se ha
necesitado usar la técnica de web scrapping que nos permite extraer datos que
no estan estructurados y guardarlos de forma estructurada en la base de datos

local.
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De esta forma, la técnica web scrapping consigue leer los contenidos de una
pagina web y haciendo uso de librerias como HTMLParser se consigue mapear
de forma ordenada todo el contenido extraido y buscar coincidencias de una
cadena. Esta misma técnica es muy usada por otras paginas web programadas

en php.

Algunos de los ejemplos mas conocidos del uso de web scrapping es usado
por Google para su motor de busqueda, en el cual, analiza e indexa contenido
de diferentes sitios web. Es importante que el contenido extraido de estos sitios

web sea publico, de forma que no se violen términos y condiciones.

En este TFG se han usado varios métodos para realizar esta técnica dentro de

la clase que muestra la vista de “Audiencias de Television”.

=+ AudienceViewController.swift

Como se puede comprobar a continuacion, todo este proceso, se realiza en
background para que no suponga un bloqueo en tiempo de ejecucion. De
forma que la aplicacion se puede seguir usando y cuando se complete la

extraccion de informacion, la vista dibujara todos los datos extraidos.
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func updateAudiencesWithDate(date: NSDate) {
Async.background {
var errl : NSError?
var encod = NSStringEncoding()
var string = String(contentsOfURL: self.getAudiencesURLByDate(date),
usedEncoding: &encod, error: &errl)

println("ENCODING: \(encod.description)")
println("ERROR IS: \(errl)")

var htmlString = String(contentsOfURL: self.getAudiencesURLByDate(date),
encoding: encod, error: &errl)

println("ERROR IS: \(errl)")

if let htmlString_ = htmlString {
var err2 : NSError?
let option = CInt(HTML_PARSE_NOERROR.value | HTML_PARSE_RECOVER.value)
let parser = HTMLParser(html: htmlString_, encoding:

NSUTF8StringEncoding, option: option, error: &err2)

if err2 !'= nil {
printin(err2)
}

var bodyNode = parser.body
if let bodyNode_ = bodyNode {

self.parseNewsWithNode(bodyNode_)
self.parseAudiencesWithNode (bodyNode_)

} .main {
self.tableView.reloadData()
self.newsCollectionView.reloadData()

2.3.6 LIBRERIAS USADAS

Para la realizacion de esta aplicacion se han investigado numerosos
repositorios de codigo abierto con numerosos controles y librerias que pudieran
resultar utiles para mejorar las funcionalidades y mantener un cdodigo limpio

para obtener una lectura facil.
La mayor parte de estas librerias han sido realizadas por diferentes usuarios

que publican libremente su cédigo para que sea testeado y mejorado en

internet a través de versiones de cddigo abierto en github.
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2.3.6.1 COCOAPODS

Cuando hacemos frente a una multitud de librerias, la instalacién, la
actualizacion o modificacion de estas se convierte en un proceso muy tedioso.
Una forma de gestionar facilmente las diferentes librerias es el uso de
Cocoapods (http://cocoapods.org) un gestor de dependencias de librerias de
Swift y Objective-C.

Para el uso de este gestor debemos instalarlo en nuestro Mac. Un vez
instalado, dentro de la carpeta del proyecto usaremos un fichero de
dependencias llamado “Podfile”. Las librerias usadas en este archivo se llaman
“Pods”. Todos los pods usados en este archivo deben estar dados de alta en el

repositorio de Cocoapods.

Cocoapods nos crea un Workspace en XCode que es el que vamos a usar

para crear nuestro proyecto.

| Podfile

# Uncomment this line to define a global platform for your project
platform :ios, '7.0'

#use_frameworks!

pod 'AFNetworking'

pod 'i0S-Slide-Menu'|

pod 'Colours'

pod 'SDWebImage'

pod 'UIActivityIndicator-for-SDWebImage'
pod 'DWTagList'

pod 'RMSwipeTableViewCell'
pod 'AXRatingView'

pod 'JVFloatingDrawer'

pod 'XCDYouTubeKit'

pod 'ARSpeechActivity'

pod 'AMSmoothAlert'

pod 'hpple’

pod 'DIDatepicker’

pod 'iTVDb'

pod 'pop’

pod 'Ask4AppReviews'

pod 'Async'

pod 'XMLDictionary'
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2.3.6.1.1 AFNETWORKING

AFNetworking es una libreria para la gestion de tareas de networking para iOS
y OSX que funciona a modo de envoltorio de las librerias del Foundation URL
Loading System (es decir, NSURLConnection y NSURLSession) para la

realizacidon de peticiones a servicios web.

NSURLConnection hace referencia a: NSURLRequest, NSURLResponse,
NSURLCache, NSURLPeotocaol, NSHTTPCookieStorage,
NSURLCredentialStorage y a NSURLConnection ademas de los protocolos y

delegados correspondientes.

NSURLSession hace referencia al mismo conjunto de clases afiadiendo

NSURLSessionConfiguration y a las subclases de NSURLSessionTask.

AFNetworking hace uso de todas estas clases ofreciendo en ocasiones una
sintaxis mas clara y facil de leer y en otras ocasiones se encarga de tareas mas
tediosas como la conversién de datos JSSON, XML, PLIST, gestion de estados,

solicitudes y respuestas.

2.3.6.1.2 COLOURS

Colours usa la clase UlColor para definir diferentes paletas de colores de forma
facil y sencilla. De este modo, se genera, a partir de un color, una paleta de

diferentes colores para usar en la aplicacién.

Por ejemplo: Del verde obtenemos estas paletas de colores en forma de Array
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ColorSchemeAnalagous

ColorSchemeMonochromatic

ColorSchemeTriad

ColorSchemeComplementary

cell.iconImageView.tintColor = primaryColorTheme.colorSchemeOfType(ColorScheme.Monochromatic) [1]

Esta libreria da una enorme cantidad de posibilidades para el cambio del tema

de colores de la aplicacién de forma facil y rapida.

También contiene multitud de funciones para el calculo de distancias entre
colores, conversion de UlColor a Arrays o Diccionarios, uso de formatos HSBA,
CIELAB, RGBA, CMYK, Color Components, modificacion de colores de forma

dinamica (aclarar, oscurecer, contraste, colores complementarios...)
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2.3.6.1.3 SDWEBIMAGE

Esta libreria afilade una extension a UllmageView para soportar la carga de

imagenes de internet. Ademas posee otras funcionalidades como:

- Gestionar la cache para la carga rapida de imagenes.
- Descarga asincrona de imagenes

- Gestion de expiracion de caché automatica

- Soporte de gifs animados

- Soporte de formato WebP

- Descompresion de imagenes

23614 UIACTIVITYINDICATOR FOR
SDWEBIMAGE

Complementa la libreria anterior con el uso de un indicador de actividad para

mostrar que una imagen esta descargandose.

extension UIImageView {
func setImageURL(url:String) {

self.setImageWithURL(NSURL(string: url)!, placeholderImage: UIImage(named:
"placeholder_logo")!, usingActivityIndicatorStyle: UIActivityIndicatorViewStyle.
White)

2.3.6.1.5 DWTAGLIST

DWTagList genera una lista de tags desde un array de strings en una vista

totalmente customizable con fuentes de diferentes tipos y colores.

Foo ' | Tag Label 1 | | Tag Label 2
Tag Label 3 ' | Tag Label 4 ' | Tag Label 5
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2.3.6.1.6 RMSWIPETABLEVIEW CELL

Esta libreria afiade una nueva funcionalidad a la celda de una tabla. Con
RMSwipeTableViewCell cualquier celda puede deslizarse de forma horizontal

para realizar cualquier accién determinada.

En el caso de esta aplicacion, la usamos para afadir o eliminar una serie o

pelicula a la agenda.

Caza a Muerte

» &
gmﬁ'h |

Calles sangrientas
F i ‘”? . m
15SEP R
02:00
LA

500 MPH Storm

Vista principal con deslizamiento en una celda de la tabla para la incorporacion

de la pelicula en la agenda
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Carrier ¥ 1:01 PM

= SEPTEMBER, 2015

MON TUE WED THU FRI SAT

31 1 2 3 4 5 6

16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 1 2 3 4

lles sangrientas
ntura, Drama, Accién, Suspense - 2009

15 SEP Peligro inminente 0

Drama, Accién, Suspense - 1994
23:45

Vista de la agenda que muestra el calendario y una tabla con las peliculas
pendientes de ver
2.3.6.1.7 AXRATINGVIEW

AXRatingView es un UlVlew que muestra un sistema de valoracion por

estrellas.

14SEp The Mysteries of Laura

1x19 - El misterio del turbio torneo

13:29 -e
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2.3.6.1.8 JVFLOATINGDRAWER

JVFloatingDrawer usa el controlador UINavigationController para mostrar la
vista del menu cuando llamamos a la funcion correspondiente en la presiéon de

un botén en la parte superior de la barra de navegacion.

También hace uso de animaciones para mostrar u ocultar el menu de una

forma dinamica.

MyZap

Préoximo en TV
Mi Calendario

Programacién TV

OB D

29

Audiencias

Mis Canales

Valora esta app

~ € 9

Sobre MyZap

Vista que muestra el menu de la aplicacion
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2.3.6.1.9 XCDYOUTUBEKIT

Esta libreria ofrece un reproductor de videos Youtube para mostrar en la
aplicacion de una forma sencilla. Con esta podremos reproducir los trailers de

las series o peliculas que aparecen en la informacién detallada de la aplicacion.

Carrier ¥ 1:09 PM

X CAZA AMUERTE

Para salvar a su hija, un ex agente federal que trabaja
como guarda forestal, debe guiar a un grupo de ladrones
y asesinos hasta su botin perdido a través del bosque.
(FILMAFFINITY)

INFORMACION

Lanzamiento: 06-11-2010

Presupuesto: 2M $

ACTORES

)

Steve Austin ~ Eric Roberts Gil Bellows Gary Dan

TRAILER

Vista de detalle de la pelicula donde se muestra la informacion sobre la pelicula

y trailer
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2.3.6.1.10 ARSPEECHACTIVITY

ARSpeechActivity ofrece una funcionalidad nueva para la aplicacion que
resulta muy util para que la aplicacién nos lea los textos de las descripciones.

Hace uso de UlActivity para mostrar esta funcionalidad en la lista de acciones
disponibles.

Carrier ¥

X

PELIGRO INMINENTE

Mail More
A N\
AN V)
b )) - *et
/)
Copy Read More
LU T udlivvy Uuc Ul\lsﬂé LUIVITIVIAHIV. | SV D1 \1U= I\]ﬂll nos

Cancel

Vista de la aplicacion que muestra el panel de actividad de la pelicula
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2.3.6.1.11 AMSMOOTHALERT

AMSmoothAlert ofrece un UlAlertView personalizado para ofrecer

notificaciones instantaneas dentro de la aplicacion.

Carrier =

iGuardado!

Te avisaré 5 minutos antes de
que empiece

OK'!

Vista que muestra el guardado de la notificacion para el aviso previo a la

emision de la pelicula
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2.3.6.1.12 DIDATEPICKER

DIDatePicker muestra una pequefia tabla en la parte superior de la vista que
permite seleccionar un dia determinado y con ello mostrar lo que queramos. En
el caso de esta aplicacion, se muestran las audiencias correspondientes a un

dia especifico.

Carrier & 4:24 PM

= AUDIENCIAS

MON 01 TUE 02 WED 08 THU 04 FR 05 SAT 06

AUDIENCIAS 3 DE SEPTIEMBRE

'La bellay la bestia' (12,2%) y "3
metros sobre el cielo" (12%) lideran
a la baja un repartido prime time
"Batman Begins" (10,1%) destaca en

4 laSexta con casi de 1,4 millones de

espectadores.

El hormiguero 3.0
21:47 52 min. 2.546.000 espectadores

Informativos Telecinco 21:00
21:05 32min.  2.267.000 espectadores

Informativos Telecinco 15:00
03 36 min. 1.835.000 espectadores

16:12 48 min.  1.824.000 espectadores

Salvame naranja

o
o
@ Salvame limon
O

16:59 186 min. 1.818.000 espectadores

El secreto de Puente Viejo
17:42 55 min.  1.763.000 espectadores

Telediario 1

Vista que muestra las audiencias de television de las ultimas dos semanas
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2.3.6.1.131TVDB

iTVDb es una libreria que ofrece un servicio completo de conexion a la APl de
thetvdb para realizar una llamada y obtener la respuesta de forma parseada.

Con esta libreria reducimos una enorme cantidad en el cédigo y obtenemos la
informacion relacionada con las series, programas y documentales de forma

rapida y ordenada.

2.3.6.1.14 ASKAAPPREVIEWS

Esta es una utilidad muy importante para cualquier aplicacién, ya que resulta
una via facil para generar resefas de la aplicacion en la App Store resultando
una accion muy importante para el ASO (App Store Optimization). De esta
forma generamos interés y posicionamos la aplicacion para obtener mas

descargas.

Esta libreria pregunta a los usuarios qué les parece la aplicacion y que la
valoren, si la valoracion es correcta, se les pide que publiquen su resefia en la
AppStore. En cambio, si su valoracion es negativa, se les pide que escriban un
email al desarrollador para ofrecer soporte al usuario y mejorar su valoracion

con respecto a la aplicacion.
Considero esta libreria muy importante ya que a través de una pregunta dirige

a usuarios con valoraciones positivas a la App Store y con valoraciones

negativas al desarrollador para asi mejorar esta valoracion.
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MyZap Feedback
How do you feel about MyZap?

| love it!

Something's not quite right

Remind me later

Vista que muestra la funcionalidad de Ask4AppReviews

2.3.6.1.15 ASYNC

Esta libreria hace uso del GCD (Grand Central Dispatch) para realizar acciones
asincronas en la aplicacion. Como se ha comentado previamente, el GCD se

usa para ejecutar tareas pesadas en segundo plano.
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2.3.6.1.16 XMLDICTIONARY

Con XMLDictionary se puede parsear o generar de foma muy directa un XML a
un NSDictionary. Esta libreria resulta muy util para parsear la respuesta que

obtenemos en formato XML de las diferentes APIs usadas en la aplicacion.

2.3.6.2 OTRAS LIBRERIAS O FRAMEWORKS

Existen en el proyecto otras librerias y frameworks que se han incorporado
directamente y necesitan actualizacion manual ya que no estan incluidos en
Cocoapods.

2.3.6.2.1 REALM

Realm es un motor de bases de datos que nace con la intencién de sustituir a
SQLite o Core Data, para implementar bases de datos de manera sencilla en

apps desarrolladas con Android y el sistema iOS.

Con esta libreria se obtienen los métodos necesarios para manejar objetos

Realm y acceder a la base de datos.

Se explica con mas detalle en un punto posterior.

2.3.6.2.2 CRASHLYTICS

Esta herramienta nos simplifica mucho la tarea de seguir los crashes de
nuestra aplicacion y nos permite tener centralizada toda la informacion de una

manera muy intuitiva.

Se explica con mas detalle en un punto posterior.
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2.3.6.2.3 GOOGLE ANALYTICS

Google Analytics es una herramienta que nos permite analizar lo que hacen los
usuarios que se descargan la aplicacion detectando las funcionalidades que
mas se utilizan, las visitas que se realizan en cada vista y un gran numero de

datos interesantes para el analisis y mejora de la app.

Se explica con mas detalle en un punto posterior.

2.3.6.2.4 CVCALENDAR

CVCalendar es una libreria que muestra un calendario completo para mostrar
eventos que hemos guardado previamente. Esta vista se incluye en la seccion
Agenda de la aplicacion para mostrar las peliculas y series que se han

guardado para que nos avise antes de empezar.
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Carrier = 1:29 PM

= SEPTEMBER, 2015

MON TUE WED THU FRI SAT SUN

31 1 2 3 4 5) 6

15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 25 26 27

28 29 30 1 2 3 4

14 SEP Catfish: Mentiras en la Red B

1329 Episodio 12

14 SEP The Mysteries of Laura

1x19 - El misterio del turbio torneo

1329 o

14 SEP Concierto - V Festival 2015 [ 4/

. Flla Hendercan

Calendario y tabla que muestra las peliculas guardadas

Tiene multitud de propiedades totalmente customizables como marcadores de
colores, vista de calendario en meses 0 semanas, separacion en pixeles entre
dias y semanas, color de background, etiquetas, animaciones en la seleccion

de dias...

Contiene un conjunto de propiedades y protocolos que se deben implementar

en el proyecto para recoger todas las acciones que proporciona esta libreria.
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2.3.6.2.5 HTMLPARSER

Esta libreria se usa para el parseo html en la seccion de audiencias. Con
HTMLParser obtenemos un conjunto de arrays y diccionarios con las diferentes
etiquetas y contenido de la web. Podemos realizar busquedas para obtener el

cbdigo html que mas nos interese para mostrarlo en la aplicacion.

2.3.6.2.6 UIIMAGEEFFECTS

UlimageEffects es una libreria escrita en Swift que extiende la clase Ulimage y
se encarga del tratamiento de imagenes para aplicar efectos Blur y Tint usando
frameworks de Apple como vimage, Quartz y UIKit. vimage es usado para el

procesamiento de imagenes sin necesidad de escribir cdédigo adicional.

Las funciones definidas en UllmageEffects son:

public extension UIImage {
public func applyLightEffect() —> UIImage? {(ee}

public func applyExtraLightEffect() —> UIImage? {(===/}
public func applyDarkEffect() —> UIImage? {(e=}
public func applyTintEffectWithColor(tintColor: UIColor) —> UIImage? {(e= }

public func applyBlurWithRadius(blurRadius: CGFloat, tintColor: UIColor?,
saturationDeltaFactor: CGFloat, maskImage: UIImage? = nil) —-> UIImage? {(e= '}

y son usadas en diferentes partes de la aplicacion como el fondo de la vista de

detalle de una serie o pelicula.
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OCHO APELLIDOS VASCOS

Comedia, Romance - 2014

CANAL+T

R 100 MIN

SINOPSIS

Rafa (Dani Rovira) es un joven sefiorito andaluz que no ha
tenido que salir jaméas de su Sevilla natal para conseguir lo
Unico que le importa en la vida: el fino, la gominayy las
mujeres. Hasta que un dia todo cambia cuando aparece la
primera mujer que se resiste a sus encantos: Amaia (Clara
Lago), una vasca. Decidido a conquistarla, Rafa viaja hasta
un pueblo de la Euskadi profunda, donde para que Amaia
le haga algo de caso deberé hacerse pasar por vasco.

noroo B | A [

Uso de UllmageEffects para el efecto Blur del fondo de vista
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2.3.6.2.7 SWIFTYJSON

SwiftyJSON se encarga de realizar la conversion de un texto en formato JSON
a un array. Es usado principalmente para mostrar y guardar de una forma
organizada en la base de datos, las respuestas que se reciben de las llamadas

a las diferentes APlIs.

let json = JSON(responseObject)
let realm: RLMRealm = RLMRealm.defaultRealm()

if (!'realm.inWriteTransaction) {
realm.beginWriteTransaction()
}

println(json)

for var i = 0; 1 < json["data"]["channels"].count; ++i {
let channel = Channel()
channel.id = json["data"]["channels"] [i] [@].intValue
channel.name = json["data"]["channels"][i] [1].stringValue
channel.type = json["data"]["channels"][i] [2].stringValue

channel.image = json["data"]["channels"][i][3].intValue
Channel.createOrUpdateInDefaultRealmWithValue(channel)

}

realm.commitWriteTransaction()

Como se muestra en la imagen extraida, la respuesta de la API para obtener
los canales de television es convertida mediante JSON() obteniendo un array

que posteriormente se guarda en Realm.

2.3.6.2.8 CAPSPAGEMENU

CAPSPageMenu usa diferentes vistas para realizar un paginado de forma
dinamica que podemos mover con Pan Gestures. Ademas incorpora un menu

superior para cambiar de vista de forma rapida.

Este menu es totalmente customizable y estd construido sobre un ScrollView

con paginado para poder cambiar de vista mediante un Swipe con el dedo.
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Carrier = 11:30 AM

= PROXIMAS PELICULAS EN TV

T
m 12:15
R

b
TAQUILLA

18SEP |

12:25 ©

CANAL+
Comedia

18 SEP
12:25

CANAL+
Estrenos

3 dias para matar

Paginado horizontal en la vista principal que muestra una lista de peliculas,

series, programas o documentales
Como se puede comprobar en la imagen, esta libreria se usa para la pagina

inicial de la aplicacion donde diferenciamos varias secciones: Peliculas, Series,

Programas y Documentales.
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2.3.6.2.9 LECOLORPICKER

LEColorPicker es una libreria realmente util para la mejora del disefio de la
aplicaciéon. Esta nos permite obtener la un color medio en funcién de la imagen.

Resulta muy util para obtener una gama de colores a partir de una imagen.

Esta funcionalidad es usada para el disefio de la vista de programacién de
cada canal. Se obtiene un tema de colores dependiendo de la imagen del logo

del canal que sirve para pintar la vista.
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Mediante LEColorPicker obtenemos una paleta de colores diferente
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dependiendo del icono del canal
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2.3.6.2.10 MJPSLIDER

MJPSlider es un objeto UlSlider customizado que muestra los valores maximo

y minimo.

Carrier 11:49 AM

< FILTRAR PELICULAS

Afos de estreno

1988 2010

UlSlider customizado por la libreria MJPSlider

2.3.6.2.11 MMPICKERVIEW

MMPickerView es un objeto UIPickerView customizable

Animacion

UlPickerView customizado por la libreria MMPickerView
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2.3.6.2.12 NPSEGMENTEDCONTROL

Esta libreria permite obtener un selector customizable a partir de un Array de

Strings.

Canales

Mis Canales Nacionales De Pago

2.3.7 BASES DE DATOS (REALM)

El uso de CoreData desarrollado por Apple para almacenar informacion en una
base de datos, es un framework maduro y confiable, pero complicado de usar.
Deja de ser intuitivo y dificil de usar para varios threads a la vez. Por ello se
crean otras herramientas que facilitan el uso de una base de datos para el

guardado de informacion.

Realm es un motor de base de datos pensado para ser utilizado en el
desarrollo de aplicaciones moviles tanto para Android como para iOS. Este

sistema permite crear base de datos relacionales de forma sencilla y gratuita.

Una de las ventajas mas importantes de Realm es que puede ser usado en
diferentes lenguajes (Java, Objective-C y Swift). Realm ademas trabaja con
ORM (Object Relational Mapping) que crea una base de datos orientada a
objetos virtual, sobre la base de datos relacional, esto posibilita el uso de las
caracteristicas propias de la orientacién de objetos, sin necesidad de usar

lenguaje SQL para realizar consultas a la base de datos.

Para el proceso de escritura en la base de datos obtenemos defaultRealm para
usar el Realm por defecto (si no hemos creado varias bases de datos). Este
método crea (u obtiene si ya existe) una base de datos llamada default.realm

en el directorio “Documents” de la aplicacion.
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Lo importante es que si mandamos llamar al mismo Realm varias veces en el

mismo thread, se reusa la instancia que se creé la primera vez.

func saveInRealm(responseObject: AnyObject) {

let json = JSON(responseObject)
let realm: RLMRealm = RLMRealm.defaultRealm()

if (!realm.inWriteTransaction) {
realm.beginWriteTransaction()
}

for var 1 = 0; i < json["data"]["channels"].count; ++i {
let channel = Channel()

channel.id = json["data"]["channels"][i] [@].intValue
channel.name = json["data"]["channels"][i] [1].stringValue
channel.type = json["data"]["channels"][i] [2].stringValue
channel.image = json["data"]["channels"][i] [3].intValue
Channel.createOrUpdateInDefaultRealmwWithValue(channel)

}

realm.commitWriteTransaction()

Como vemos en la imagen, iniciamos la transacciéon con el método
beginWrite Transaction() de modo que bloqueamos a Realm en modo escritura
(desbloqueado se encuentra en modo lectura). Con el método addObject() o
createOrUpdatelnDefaultRealmWithValue() se agregan objetos al Realm. Por
ultimo con commitWrite Transaction() concluye la transaccion y se libera el

bloqueo y Realm vuelve a ser solo de lectura.

El hecho de no usar SQLite, hace que el equipo de Realm pudiera optimizar la

velocidad al acceso a la base de datos incluyendo las escrituras.
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Inserts

Insert 150,000 records, in a single transaction (higher is better)

75K

50K

records inserted per second

25K

19K

0K

Realm SQLite

FMDB Core Data Couchbase Lite |

T
SQlite libraries

Para la obtencion de objetos guardados en Realm se usa el método
objectsWhere()

class Channel: RLMObject {

dynamic var id = @
dynamic var name
dynamic var type = ""
dynamic var language = ""
dynamic var image = 0

override class func primaryKey() —-> String! {
return "id"
}
class func ById(id:Int) -> Channel? {
let channels: RLMResults = self.objectsWhere("id == \(id)")

return channels.lastObject() as? Channel

}
func getShows() —> RLMResults? {

return ZapShow.objectswWhere("channellD ==
(self.id)").sortedResultsUsingProperty("inittime", ascending: true)
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Como se puede observar en la imagen. Se ha incluido un método llamado
getShows() que obtiene los objetos guardados en Realm. En este método se
hace uso de la funcidn objectsWhere() para realizar la busqueda de objetos
guardados. Se usa sortedResultsUsingProperty() para ordenar los resultados.

Para obtener todos los objetos se usa allObjects|).

El tipo de objetos Channel que se guarda en Realm debera heredar

obligatoriamente de RLMObject.
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2.4 PRUEBAS

2.4.1 BETA TESTING y CONTROL DE ERRORES

Las pruebas y control de errores es de las partes mas importantes en el
desarrollo de una app. Esta fase de depuracién permite corregir fallos en el

disefio, la usabilidad y errores de cddigo en la aplicacién.

2.4.1.1 TESTFLIGHT

Testflight es una plataforma que permite el testeo de aplicaciones sin
necesidad de subirlas a la AppStore. En la actualidad se permite la prueba de
aplicaciones hasta con 25 usuarios de manera interna y hasta 10 dispositivos
cada uno, asi como invitar hasta 1.000 usuarios externos por app, sin
necesidad de registrarlos en nuestro entorno de desarrollo previa revisioén de la
aplicacién por Apple, en un proceso similar al que se pasa cuando se sube una

app en la App Store.

Hasta este ano, el servicio dependia de dar de alta uno a uno los dispositivos
para pruebas en el programa de desarrolladores online, generar un perfil, firmar
la app e incluirla en el entorno de desarrollo XCode. Tras la compra del servicio
por parte de Apple, todo este proceso se ha eliminado y es mas transparente y

ha cambiado el funcionamiento con iTunes Connect haciéndolo mas intuitivo.

Una vez subida la aplicacién al iTunes Connect, podemos habilitar el beta
testing mediante “Enable Testflight Beta Testing” y en “Internal Testing”
elegimos a quién de nuestros usuarios internos registrados queremos enviar la
app marcandolo simplemente. Para afiadir mas usuarios, necesitaremos darlos

de alta en “Users and Roles” del propio iTunes Connect.

142



Desarrollo de una app iOS en lenguaje Swift con conexién a bases de datos
externas y scrapping

TestFlight Beta Testing

Los usuarios, a su vez, deberan tener la app Testflight para iOS instalada en su

dispositivo.

2.4.1.2 CRASHLYTICS

Una de las cosas mas interesantes que como desarrolladores nos interesa
saber es cuando falla nuestra aplicacién y sobre todo el lugar exacto donde
esta fallando. Esto lo podemos conseguir teniendo un sistema de envio de
crashes que son ficheros que el dispositivo genera cuando se produce una

excepcion no controlada.

Entre la informacidén que nos aporta podemos destacar el “identifier”, la version,
la fecha y hora en la que se produjo, la versién del dispositivo y la excepcion.

También vemos una pila con una serie de posiciones de memoria.

Entonces tenemos dos problemas que resolver manualmente. El primero es
crear un envio del fichero de crash cuando este se produce y el segundo

descifrar la informacioén del crash.

Aqui es donde Crashlytics nos puede echar una buena mano, ya que se trata
de un servicio que nos proporciona una forma muy elegante y transparente de
recibir los crashes de los usuarios y una forma visual de descifrarlos en forma

de dashboard en su aplicacién web.
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DEVICES OPERATING SYSTEMS

100% iPhone 100%i0S 8

0.00% 30.87 GB 246.43 MB 100.00% 0.00%

Fatal Exception: RLMException
Ot allo

- ol <> raw
nap() failed: Car allocat

MyZap RLMRealm.mm line 558

commitWriteTransaction]

MGTVShowsService.swift line 135

MyZap yZ ice.((didSuccessShow A9D6ESAFCF5FAF9A 46B0B28AB88D) (MyZap.MGTVShowsService) -

Crashed: com.apple.root.background-qos

RT ABORT at 0x00000001962f327(

<> raw

Ademas proporciona estadisticas del numero de crashes divididos por distintas

caracteristicas como version, sistema operativo, etc...

Simplemente deberemos distribuir entre los distintos Beta Testers (registrados

previamente en Crashlytics) la aplicacion para la busqueda de errores.

2.4.2 ANALISIS ESTADISTICOS DE USO

Las herramientas de supervision de aplicaciones miden la experiencia de los
usuarios, el rendimiento de la app, el tiempo de respuesta del usuario ante
determinadas acciones. De esta manera podemos conseguir saber donde se

encuentra el usuario y qué es lo que quiere hacer.

Por ello, es importante saber en un informe detallado por qué los usuarios

abandonan la aplicacion o qué vistas son las que mas éxito tienen, de forma,
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que se pueda dirigir al usuario para la comercializacién de productos, anuncios

o ventas in-app.

2.4.2.1 GOOGLE ANALYTICS

Google Analytics es la herramienta mas conocida que nos permite analizar qué
hacen los usuarios detectando las funcionalidades que mas se utilizan, las
visitas que se realizan en cada vista y un gran numero de datos interesantes

para el analisis y mejora de la app. Entre otras cosas nos permitira:

- Seguir el numero de usuarios activos que utilizan la app

- Desde qué zonas geograficas acceden

- Uso que hacen los usuarios de determinadas funcionalidades
- Compras in-app

- El'numero y tipo de errores que hagan cerrar la app

- Muchas otras métricas...

Esta herramienta es la que hemos usado para el analisis de estos parametros.
Para integrar Google Analytics en la aplicacion, hemos seguido una serie de

pasos.

Primero, se ha dado de alta la app en el soporte web de Google Analytics. Con
ello, obtenemos un Cédigo de Seguimiento que nos permitira registrar los datos

y accesos a la aplicacion.

Descargamos el SDK vy lo incorporamos al proyecto afadiendo también los
frameworks necesarios para su ejecucion:

- libGoogleAnalytics.a

- CoreData.framework

- SystemConfiguration.framework

Para iniciar el seguimiento desde la aplicacion se ha de indicar en el cddigo la

llamada a la libreria y asi registrar todos los eventos.
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func setupGoogleAnalytics() {

// Optional: automatically send uncaught exceptions to Google Analytics.
GAI.sharedInstance().trackUncaughtExceptions = true

// Optional: set Google Analytics dispatch interval to e.g. 20 seconds.
GAI.sharedInstance().dispatchInterval = 20

// Optional: set Logger to VERBOSE for debug information.
GAI.sharedInstance().logger.logLevel = GAILogLevel.Verbose

// Initialize tracker. Replace with your tracking ID.
GAI.sharedInstance().trackerWithTrackingId("UA-35382675-6")

En cada vista generada de la aplicacion incorporaremos una llamada para el

registro de esa visita.

override func viewWillAppear(animated: Bool) {
super.viewWillAppear(animated)
self.screenName = "Schedule View"

Con Google Analytics podremos obtener los siguientes informes:

- Audiencia: Con este informe, se puede segmentar a los usuarios que
entran en la aplicacién dependiendo de la demografia, su localizacién,
comportamiento (si son usuarios recurrentes), el dispositivo desde el
cual acceden, el proveedor de servicios (Jazztel, movistar, Vodafone...)

y mucho mas.

- Adquisicion: Nos proporciona informacion de quienes son y de donde
vienen los usuarios. Si se han creado campafas de publicidad puede
resultar muy util si el flujo de usuarios procede desde estos medios u

otros. Se trata de analizar el mobil user y actuar en consecuencia.

- Comportamiento: Se comprueba de forma meticulosa el flujo de

comportamiento dentro de la aplicacion. Una vez el usuario aterriza, se
observara por qué vistas pasa, cuanto tiempo dedica a ellas y obtener

una analitica completa de todo este comportamiento. Podemos
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comprobar si este comportamiento del usuario es el esperado o si se
pierde por la aplicacibn o debemos cambiar algo para mejorar la

usabilidad.

- Conversiones: Podemos integrar los pagos e in-apps que se

encuentran dentro de la aplicacion para analizar las ventas y en

consecuencia, las conversiones de visitas-ventas.

2.4.2.2 APP ANNIE

App Annie ofrece otro servicio web en la que analiza el rendimiento de las
tiendas de aplicaciones y no tanto el de la propia aplicacion. En este ambito
permite ver el rendimiento tanto de la venta de aplicaciones en la App Store
como de las operaciones in-app. También permite analizar la captacion de

trafico hasta la descarga de la aplicacion.

En este caso, App Annie no cubre la parte de analisis de comportamiento del

usuario o de errores.

& Demo_iOS iOS Store Dec 10, 2014 v OK

basreors  QVEIVIiew 0-1 49,301

All Countries - Nov 11, 2014 - Dec 10, 2014 $3.182 §54.841

Downloads Revenue Ranking Revi
App = : S

Total 49,301 15% 54,841.05 -T%

0 No Bumt Toast Cooking Timer @

Captura de pantalla de ejemplo de la plataforma App Annie
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2.4.2.3 FLURRY

Flurry es una herramienta de Yahoo que analiza aplicaciones de iOS, Android,
Blackberry, Windows Phone y web. Es una herramienta totalmente gratuita.
Con ella podemos analizar todas la funcionalidades de la aplicacién a través de
eventos con los que estudiaremos las rutas que sigue cada usuario,

segmentaremos la ubicacion, version del dispositivo...

Ademas, con Flurry, podemos analizar a la competencia en base a parametros

como la frecuencia de uso, la retencidon de usuarios...
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2.5 PLAN DE COMERCIALIZACION

Actualmente hay multitud de aplicaciones en la tienda App Store que
finalmente compiten con la aplicacidon que se ha desarrollado. El objetivo del
plan de comercializacion o plan de marketing es tratar llegar a la cima y

destacar entre todas las apps que compiten por la atencién del consumidor.

Para conseguir la atencién de los usuarios que circulan por la red, debemos

hacer una serie de estrategias de marketing creativas.

En este apartado incluiremos los procesos de marketing mas sencillos para

hacer crecer el numero de descargas de la aplicacién.

2.5.1 NOMBRE DE LA APLICACION Y CATEGORIA

El nombre de la aplicacién movil debe de ser unico y facil de pronunciar. Es
importante que el nombre incluya las keywords (palabras clave) mas
importantes del tema que estamos tratando y que sea en parte descriptivo de la

aplicacion.

En nuestro caso, la aplicacién se llama MyZap (derivado de Zapping). Pero a

este nombre podemos afadir: La guia de television inteligente.

Elegir la categoria correcta y la subcategoria es a veces complicado, ya que
normalmente, las aplicaciones no se ajustan a una sola, y por ello, debemos
hacer la pregunta: ;Donde se encuentran los clientes potenciales?. En este

caso, esta claro que la categoria idonea sera la de Entretenimiento.
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2.5.2 ICONO DE LA APLICACION

Crear un icono y capturas de pantalla es un aspecto fundamental en un plan de
comercializacion, ya que, la primera impresion sera determinante en la eleccién

de una u otra aplicacion. El disefo visual es clave en la decision del cliente.

El icono es lo que diferenciara la aplicacién, y por ello, debe ser atractivo para

destacar entre miles de iconos similares.

Para este proyecto, se ha desarrollado un icono mediante Photoshop e

lllustrator que muestra un poco de qué va la aplicacion.

Icono aplicacion desarrollada MyZap

En la imagen se muestra una televisién con un caracter divertido y una Z (de

Zap) en el centro.

2.5.3 LANDING PAGE Y/O BLOG

Para promocionar la aplicacién se desarrollara una landing page de forma que
se explique de forma clara todo lo que ofrece la aplicacién y el potencial que

tiene para convencer al cliente que la descargue.

Una landing page debe ser clara, simple y directa.
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Otra opcion que podemos afadir a la landing page, es crear un blog y

compartir los contenidos.

El marketing de contenidos es muy importante y mas hablando de ecommerce
enfocado a las aplicaciones moéviles. Es vital redactar contenidos interesantes
para los posibles clientes. En el caso de este proyecto, es importante generar

contenido sobre television, peliculas que van a emitir, programas, series...

Todo esto atraera a un publico interesado en descargar la aplicacion.

Una buena forma de empezar a promocionar la aplicacion es construir un blog
un mes antes del lanzamiento, y comentar en ella, el proceso de construccion,
las ventajas de la aplicacion, metas, objetivos y generar un debate y

expectativas entre los usuarios que visiten el blog.

2.5.4 REDES SOCIALES Y RESENAS EN BLOGS

Compartir y promocionar la aplicacion en las redes sociales como Facebook,
Twitter, Linkedin y Google Plus es interesante para publicar diariamente

contenido interesante y un enlace a la aplicacién a la App Store.

Conseguir resefas en medios de comunicacién y blogs es un ejercicio a largo
plazo que trae mucho esfuerzo, pero no por ello es menos importante. Esta es
una de las mejores formas para promocionar la aplicacion. Esta totalmente
probado que se consiguen aumentar las descargas apareciendo en paginas
con alta reputacion. Con una sola resena de un experto se puede convertir la

aplicacion en todo un éxito.

Para conseguir esto, se enviaran notas de prensa tanto a los medios online
como offline, se contactard con blogs interesantes sobre aplicaciones y se
desarrollara todo el material necesario para difundir como: imagenes, notas de

prensa, biografia del desarrollador, logos...
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2.5.5 VIDEO PRESENTACION

Un video de presentacion es interesante para mostrar al usuario qué es lo que
realiza la aplicacion. No debe ser un video tutorial, mas bien, debe de ser
divertido, creativo, que invite a la reflexion o cuente una historia. Es importante
que el usuario se quede con ganas de descargar y saber mas sobre la

aplicacion.

2.5.6 ASO (APP STORE OPTIMIZATION)

ASO (App Store Optimization) es el SEO (Search Engine Optimization)
adaptado al movil. El hecho de que las tiendas de aplicaciones sean cada vez
mas competitivas, hace que el desarrollador deba esforzarse cada vez mas en
hacer visible su aplicacion y dispute los primeros puestos en su categoria. Para
ello deberemos seguir todos estos puntos que hemos hablado anteriormente y

buscar las keywords oportunas que sirvan para promocionar la aplicacion.
El uso de herramientas de analisis como las descritas anteriormente nos
ayudara a matizar ciertos aspectos de la aplicacion para la mejora de las

descargas.

Todo este proceso de marketing entra dentro de lo que se llama ASO.
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3. CONCLUSIONES Y TRABAJOS
FUTUROS

3.1 CONCLUSION

Con la elaboracién de este documento, se ha conseguido explicar la necesidad
de desarrollar una aplicacion para dispositivos moviles que permita organizar y
ordenar la programacién de television en base a nuestros gustos, operador
contratado y tipo de contenido requerido (series, peliculas, documentales,

programas).

A continuacion, se han analizado las diferentes tecnologias y plataformas que
permiten desarrollar la aplicacion, y con los estudios realizados, se ha
determinado crearla de forma nativa para evitar realizar actualizaciones
constantes de la interfaz. El uso de servidores web, ayuda a proveer todos los

contenidos necesarios para completar la informacion necesaria.

Tras un estudio pormenorizado, decidi desarrollar la aplicacion para
dispositivos iOS. El objetivo de comercializacién y obtencion final de ingresos,
es mas sencillo en esta plataforma y el desarrollo de nuevos dispositivos dentro
de la compafia como el Apple Watch o Apple Car hace posible el desarrollo,
actualizacion y comercializacion de esta aplicacion para nuevos consumidores

potenciales.

Una vez escogida la plataforma, se decidié desarrollar un método Freemium
para la obtencion de ingresos dentro de la aplicacion. Otras opciones de pago
no eran viables, ya que el contenido de esta aplicacion es gratuito en internet, y
el servicio que da la aplicacion es de organizacién de resultados de busqueda
en la programacioén de television. Por ello, se decide, incluir un sistema de pago
dentro de la aplicacién para eliminar anuncios de publicidad que aparecen de

forma aleatoria y desbloqueo de otros servicios (avisos, notificaciones...)
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Por ultimo se ha decidido usar el lenguaje Swift frente a Objective-C debido a la
mejora sustancial que supone en el desarrollo de aplicaciones moviles de
plataforma Apple. Con Swift, los programadores dedican menos tiempo a
escribir codigo de cabecera y pueden dedicar mas tiempo a la légica de la
aplicacién a crear. Swift elimina el trabajo repetitivo y mejora la calidad del

cbdigo, comentarios...

El desarrollo de la aplicacién ha supuesto el aprendizaje previo del lenguaje
Swift, disefio previo mediante prototipados de la aplicacion y el estudio de la
usabilidad para la mejora de la navegacion dentro de la aplicacion. Ha sido
importante el uso de herramientas de versiones git para el control y seguridad
en las diferentes etapas de desarrollo. El uso de servicios web, y disefio de
clases y objetos, asi como la estructura MVC (Modelo Vista Controlador)

escogida ha sido importante para el desarrollo del codigo de la aplicacion.

Se ha realizado una técnica de scrapping para la obtencion de informacion de
una pagina web, y se han usado y desarrollado diferentes librerias que
permiten, reducen vy facilitan el cbddigo necesario para mejorar las

funcionalidades de la aplicacion.

Posteriormente, se ha elaborado un manual de uso con el fin de que sirva de
guia a los posibles usuarios de la aplicacion y que muestra en detalle las

funcionalidades mas importantes.

Las pruebas y control de errores de la app, han permitido corregir ciertas
funcionalidades de la aplicacién que no estaban claras. En diversos momentos
del desarrollo, se han conseguido corregir ciertos errores importantes previos a
la publicacion de la app en la tienda App Store. Aunque se ha completado una
primera fase de test, es necesaria una mayor fase de testing con diferentes
usuarios que permitan descubrir nuevos errores y mejorar de esta forma la

aplicacion.
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Finalmente, se han detallado los aspectos mas importantes del plan de
comercializacion que permiten alcanzar los puestos mas altos en los rankings
de descargas de la tienda App Store y destacar sobre otras aplicaciones de la

competencia.

En definitiva, cabe destacar, que se han alcanzado los objetivos que se
pretendian en un principio de forma satisfactoria con el desarrollo de este TFG.
Por un lado, el aprendizaje del lenguaje Swift usado para el desarrollo y por
otro el cumplimiento y uso de todas las fases que conlleva el desarrollo de la
aplicacion, desde su disefio inicial hasta el plan de comercializacion. Se han
conseguido desarrollar diferentes técnicas importantes para la obtencién de
datos como el Web-scrapping y el uso de APIs de forma satisfactoria. Todo
esto ha llevado como resultado una aplicacion util, facil de usar y para todos los

usuarios que hagan uso de la television como canal de entretenimiento.
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3.2 TRABAJOS FUTUROS

Es importante en este punto del desarrollo, analizar cuales pueden ser las
mejoras que se pueden llevar a cabo en la aplicacion para mejorar sus

funcionalidades y su comercializacion.

De forma general, hubiera sido interesante adaptar esta misma aplicacién para
plataformas Android. Aunque este proceso supone un nuevo desarrollo de
software, la mayor parte del trabajo de investigacion, disefio y test ya esta
realizado y por lo tanto, s6lo se dedicaria el esfuerzo en traducir la aplicacion

en lenguaje Java.

En cuanto a la aplicacion en particular, es interesante realizar una mejora en la
obtencién de datos sobre los programas de television de los diferentes canales.
Hasta ahora se ha usado un servicio web ajeno que permite la obtencién de
toda esta informacion en su conjunto. Pero puede suceder que el servicio web
deje de funcionar o deje de prestar servicio. En este caso, la aplicacion seria
inservible. Es interesante desarrollar un servicio web desde un servidor propio,
que realice técnicas de scrapping de diferentes canales por separado o de un
blog donde obtengamos la programacién por completo. De esta manera, si se
modifica la pagina, desde el propio servidor se puede arreglar sin tener que

recurrir a una actualizacion de la aplicacion de forma urgente.

Otras funcionalidades que por falta de tiempo no se han podido realizar, son
‘Recomendacién del dia” donde la aplicacion sugiera en base a nuestros
gustos una pelicula, serie, programa o documental. Por otro lado “Ver
programas emitidos” nos permitiria visualizar desde la app los programas
emitidos por otras cadenas. Esta ultima funcionalidad esta pensada para
realizar scrapping de las diferentes webs oficiales para obtener los videos de

contenidos de television.
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También es interesante mejorar la promocién en redes sociales que permiten
una mayor valoracién y nuevas resefas en la red. Para ello se ha pensado en
integrar Twitter para realizar comentarios de programas, de manera que en la
vista de detalle del programa podamos comentar en una ventana aparte lo que
ocurre en tiempo real. Esto generara comentarios en las redes sociales y un

flujo de entrada de usuarios a través de estas.

Ya se ha desarrollado una seccidén para conocer la audiencia oficial de los
diferentes programas de television en los diferentes dias, pero seria interesante
conocer lo que se llama como Audiencia Social. Mediante Twitter podemos
calcular el grado de interés de un programa de television en base a unos
calculos proporcionales al numero de veces que un comentario se ha
compartido y se ha marcado como favorito. Para ello, se calcula el
Engagement Rate (ER), un ratio que sirve para valorar la acogida de los
contenidos, para comparar con otros competidores y para saber si el
crecimiento de la comunidad de usuarios es cualitativo. Este ER se calcula en

base a una serie de féormulas que deben de ser estudiadas.
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4. ANEXOS

4.1 MANUAL DE USUARIO

Este capitulo pretende que sirva de guia para el uso de la aplicacién. A
continuacion, se describen las distintas funcionalidades y caracteristicas de las
diferentes vistas de la aplicacion desarrollada en este TFG sin entrar en

aspectos técnicos.

Carrier = 11:53 AM

My

MyZap Copyright (c) 2015 Alberto Aznar. All rights reserved.

Pantalla inicial de la aplicacion
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4.1.1 PRIMERA PUESTA EN MARCHA

Nada mas abrir la aplicacidén, nos encontraremos con la seleccién de nuestros

canales favoritos o canales del operador que tengamos contratado.

Carrier & 12:06 PM [ Carrier & 12:07 PM

SELECCIONA TUS CANALES  continuar SELECCIONA TUS CANALES ~ Continuar

NACIONALES DEPAGO ORANGE MOVISTAR ONO JAZZT 5 [DEPAGD ORANGE MOVISTAR ONO JAZZTEL CANAL +

CelnelE SR EEEIET 15205 0 Canales Seleccionar Todos °

& LA X

8 W’ oz FOX LIFE

@ ANTENAS == AXNWHTE

¢ CUATRO N

© TELEDND % BUET

LASEXTA @
13TV

Vistas de seleccion de canales de television. Canales Nacionales en la primera

y canales del operador Jazztel en la segunda
Nada mas seleccionar los canales, la aplicacion filtrara todo su contenido con

respecto a estos canales. Esta seleccion también se puede cambiar desde la

seccion Mis Canales.
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4.1.2 NAVEGACION Y MENU INICIAL

Desde la vista inicial, se puede acceder al menu mediante un botén de
navegacion en la parte superior izquierda. Desde este menu, se puede acceder

a todo el contenido de la aplicacién de forma rapida y facil.

MyZap

Proximo en TV

Mi Calendario
12:00

TAQUILLA

OB D

Programacion TV

29

Audiencias

Mis Canales

Valora esta app

~ € 9

Sobre MyZap

12.05

CANAL+ {}!’

Xtra

Vista que muestra el menu de la aplicacion

En los proximos apartados se detallaran cada una de las vistas desarrolladas

para una mejor usabilidad.
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4.1.3 PROXIMO EN TELEVISION

En esta vista, el usuario podra observar las peliculas, series, programas y
documentales que van a hacer préximamente y anotarselas en el calendario

para verlas posteriormente en television. Estos programas estan ordenador por

fecha y hora.

12:14 PM

PROXIMOS PROGRAMAS EN TV

Las mananas de Cuatro

Al rojo vivo

i !'mﬁ"/ i

#}”

Mujeres y hombres y viceversa

Vista principal donde se muestran los programas

Desde el botén superior derecho se pueden filtrar los contenidos que mas nos

interesen
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Carrier & 12:18 PM

< FILTRAR PELICULAS

Afnos de estreno

1989 2015

Género

Accién

Canales

Todos Nacionales  De Pago

Vista que muestra los filtros que se pueden aplicar
Si presionamos cada uno de los programas mostrados, podremos obtener

informacion detallada, duracién, géneros, sinopsis de la pelicula, actores, trailer

que podremos ver en el momento...
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Carrier & 12:23 PM

Carrier ¥ 12:21 PM

X PARQUE JURASICO Il

parque recreativo. Tras producirse un aterrizaje forzoso en
laiisla, Alan descubre que los Kirby estaban buscando a su
hijo adolescente, perdido en la isla tras un accidente de
parapente.

X

INFORMACION
Lanzamiento:  15-07-2001
Presupuesto:  93M $

. .
JURASSIC PARK /)

ACTORES

-~ ™
= =
, )
PARQUE JURASICO III @ W
" 7 A
Sam Neill bed! gl Téa Leoni Ui
Aventura, Accién, Suspense, Ciencia ficcién - 2001 Macy Morga
14:46 93MIN TRAILER

SINOPSIS

El doctor Alan Grant, ansioso por conseguir fondos que
financien su estudio sobre la inteligencia del velociraptor,
acepta la oferta de pareja de millonarios, Paul y Amanda
Kirby, para sobrevolar la Isla Sorna, en Puerto Rico,
poblada por dinosaurios creados genéticamente para un
parque recreativo. Tras producirse un aterrizaje forzoso en
laisla, Alan descubre que los Kirby estaban buscando a su
hijo adolescente, perdido en la isla tras un accidente de
parapente.

Vista detallada de una pelicula seleccionada

Desde esta vista ademas podremos realizar una serie de acciones directas

desde los botones que tenemos en la parte superior derecha.

En las préximas imagenes, podemos observar las acciones del primer y

segundo boton.
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Carrier ¥ 12:28 PM

iGuardado!

Te avisaré 5 minutos antes de

que empiece

OK!

Guarda el aviso y lo anade al calendario de la aplicacion

En el primer botén podremos guardar o anotar en el calendario la pelicula o
programa para que, mediante una notificacion a través del movil, nos avise 5

minutos antes de empezar.

Carrier & 12:31 PM

< PROXIMAS EMISIONES

Los Simpson L
Fox 18x11 - La Venganza Es Un Plato Q... 1332

impson 22 SEP
@ oo 1400

14x06 - El Matén Superdetective

; 22 SEP
(.‘ Los Simpson 1441

20x19 - Waverly Hills 9-0-2-1-D'Oh

Vista que muestra la lista de proximas emisiones de la misma serie
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En el segundo botén podremos ver las proximas emisiones que van a realizar

la pelicula o serie, de forma que no nos perdamos ningun capitulo.

En las siguientes imagenes podemos ver la accidn del tercer y cuarto botén

Carrier & 12:35 PM

MYZAP

Vista que muestra una lista de imagenes de la pelicula

El tercer botdn muestra una coleccion de imagenes o logotipos de la pelicula o

programa en una tabla.
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12:40 PM

PARQUE JURASICO Ii

Mail Twitter Facebook More
\
NS A\
. ))) Xy’
/ /'
Copy Read More
iiPU Yuc icuicau VVT“U”PIWU‘;“'JVU“‘U\-VT"KU]=’IVTKWV¢"7\/
Cancel

Boton de actividad que muestra las distintas opciones que podemos hacer con

esta pelicula
El cuarto botdén sirve para compartir en las diferentes redes sociales. Ademas

se afnade en esta vista la funcion de lectura para que lea de forma automatica

el contenido de la sinopsis del programa.
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4.1.4 Ml CALENDARIO

La vista de Mi Calendario podremos ver todas las peliculas, programas, series
o documentales que hemos guardado para que nos notifique posteriormente.

Es una forma organizada para ver los contenidos que tenemos pendientes de

ver en television.

Carrier ¥ 1:29 PM (] Carrier ¥ 12:50 PM
= SEPTEMBER, 2015 — SEPTEMBER, 2015

MON TUE WED THU FRI SAT SUN MON TUE WED THU FRI SAT SUN

31 1 2 3 4 5 6 21 23 24 25 26 27
Dinero sucio —m

7 8 ? 10 11 12 13 ,?éSUEB Accién, Suspense, Crimen - 2002
' 2. 0. 6. ¢
15 16 17 18 19 20 29 SEP Mad Max: Furia en la carretera  mamm
1350 Aventura, Accién, Suspense - 2015

21 22 23 24 25 26 27 2Sp  Tipos legales -

Accién, Comedia, Suspense - 2012
14:30

28 29 30 1 2 3 4 1
929 SEP Survivor

Accioén, Suspense, Crimen - 2015
14:45

14 SEP Catfish: Mentiras en la Red [ A

[ ork 29Gfp  Parque Jurasico lll Sufy
4 1446 Aventura, Accién, Suspense, Ciencia ficcién ...
14SEp  The Mysteries of Laura . A

1x19 - El misterio del turbio torneo

' Glaciacién 2012 MTA
1329 Tk ']2[2185EE Aventura, Accién, Ciencia ficcion - 2011

14 SEP Concierto - V Festival 2015 M e G ¢

Flla Henderean

El calendario se puede expander o contraer sin cambiar de vista

Desde el boton superior derecho podemos expandir o contraer el menu de
forma dinamica para dar mas espacio a la tabla inferior con los detalles de los

programas.

Seleccionando el dia podremos observar los programas anotados para ver.
También podemos deslizar el calendario a la derecha o izquierda para cambiar

la semana o el mes, dependiendo si tenemos el calendario expandido o
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contraido. Desde esta vista también se puede seleccionar uno de los

programas para ver la vista de detalle de cada uno de ellos.

4.1.5 PROGRAMACION DE TELEVISION

En esta vista podemos ver de forma rapida toda la programacién de forma
dinamica. Deslizando con el dedo podemos mover el tiempo para ver qué van a

emitir en ese momento en cada canal de television.

En esta misma vista también tenemos la opcion de “Ir a la hora actual”, ya que
una vez nos movemos en el tiempo, resulta tedioso volver deslizando
exactamente hasta la hora actual. La otra opcién es filtrar por “Todos los

canales” o “Mis canales”.

Carrier & 12:53 PM

= PROGRAMACION

=]« Iralahora actual Todos los canales O-D

LUN21
700 1800 10090310 200 2200

MAR 22 - 10:05 - 195 MIN
o La mafanadela1

Programas / Magacin

LUN 21 -19:00 - 90 MIN

9 El pirata negro
Aventura - 1961

LUN 21 -20:00 - 60 MIN
'®' jBoom!

Programas / Concursos

LUN 21-20:10- 50 MIN

o Noticias Cuatro

Programas / Noticias

LUN 21 -20:05 - 60 MIN

6 Pasapalabra

Programas / Concursos

LUN 21 -20:00 - 45 MIN

@ LaSexta Noticias

Programas / Informativos

LUN 21-17:00 - 215 MIN
L 241 T R T

Programacion completa de television en forma horaria
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Si seleccionamos cada una de las celdas de esta tabla, nos detallara la
programacion de cada canal con una vista personalizada, mostrando en la
parte superior lo que se esta emitiendo en este momento en television desde

ese canal con el tiempo que le queda para finalizar.

1:03 PM

LA SEXTA

Ahora en Televisién

ALROJO VIVO
1220

ALROIONO
LASEXTANOTICAS
ORES
LASEXTANETED
IAPEANDD
AS VALE TARDE

LASEXTA NOTICIAS

Programa detallado de un canal de television
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4.1.6 AUDIENCIAS

La vista de Audiencias muestra datos extraidos de la famosa pagina
formulatv.com sobre las audiencias que ha habido las ultimas dos semanas de
los diferentes programas emitidos en television y ordenados por numero de

espectadores.

Carrier & 1:10 PM

— AUDIENCIAS

1 5 TUE 1 6 WED 1 7 THU 1 8 FRI 1 9 SAT 20 SUN

AUDIENCIAS DOMINGO 20 DE SEPTIEMBRE

Espafia se proclama campeona de
Europa en Telecinco ante mas de 6,1
millones (44,5%)

'El peliculén' con "El invitado" registra
un 17,2% frente al estreno de 'GH16: el
debate' que logra un 20,2% con 2,6 m...

P5) Post baloncesto: eurobasket
20:44 43 min. 6.443.000 espectadores
P5) Baloncesto: eurobasket
1017 min. 6.148.000 espectadores
El peliculén
o - P

22:17 126 min. 2.857.000 espectadores

Gran hermano: el debat
22:14 213 min. 2.602.000 espectadores

0o Gran hermano: el debate: express
21:52 22 min.  2.256.000 espectadores

Formula 1
14:04 121 min. 2.130.000 espectadores

Pelicula de la semana

Vista que muestra las audiencias de television de las ultimas dos semanas

La parte superior es un scrollView, en él podemos deslizarnos y seleccionar el

dia que nos interesa para ver los datos de audiencia.
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4.1.7 MIS CANALES

Como se ha explicado al inicio de esta guia, si se quiere, se pueden
seleccionar una serie de canales que filtran el contenido de la aplicacion. De
modo que solo obtenemos informacion que nos interesa de toda la

programacion de television.

Desde esta vista podemos ver los canales elegidos como favoritos. En el boton

superior derecho podemos editar esta lista llevandonos a la vista inicial.

1:16 PM [_J

MIS CANALES Editar

@ LA
© TELECNGD
¢ CUATRO

1B LASEXTA
SPORTMANIA
secnsar DECASA
CANAL COCINA
= HSTORA
Yg ODSEA

s NATIONAL GEOGRAPHIC

A~

Lista de canales que se han marcado como favoritos

También desde esta vista podemos seleccionar el canal para ver su

programacion de forma directa como se ha mostrado anteriormente.
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4.1.8 VALORAR ESTA APLICACION

Esta funcionalidad es muy importante, ya que permite pedir la opinion de los
usuarios de forma directa, y si esta es buena, llevara al usuario directamente a

la App Store para dejar su valoracion a la vista del publico.

MyZap Feedback
How do you feel about MyZap?

| love it!

Something's not quite right

Remind me later

Valoracion por parte del usuario al presionar el botén de “valorar esta

aplicacion”

Si la opinién no es buena, tendremos la opcién de enviar un email de soporte al

desarrollador para modificar errores o realizar nuevas funcionalidades.
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4.1.9 SOBRE MY ZAP

En esta vista se realiza un pequefio texto descriptivo de la version de la
aplicacién, de donde se obtienen los contenidos y un método de contacto con

el desarrollador para ayudar al usuario a usar la aplicacion o corregir errores.

Carrier = 1:35 PM

= ACERCA DE

MyZap 1.0.0

MyZap es la herramienta perfecta para estar al tanto
de las peliculas, series, programas o documentales
que van a emitir en television.

Con esta aplicacion podras afadir avisos para que
recibas una notificacién minutos antes de empezar el
programa que quieras ver y el canal donde se emite.

Accede a los canales de tu operador Orange, Ono,
Movistar, Canal+... y guardalos como favoritos para
ver una programacion mas detallada.

Ademas, dispone de una guia de programacion
detallada donde consultar minuto a minuto que estan
haciendo y van a hacer préximamente.

Consulta las audiencias de la Gltima semana las
noticias mas interesantes de los diferentes canales d...

Proveedores de Contenido

Se han investigado numerosas guias de
programacion, paginas webs y blogs para ofrecer la
mejor y mas completa informacién sobre la
programacién de television.

Los datos de audiencias de canales de television han
sido recogidos del blog formula.tv...

Vista que muestra una descripcion breve de la aplicacion
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