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Introduccion

En la actualidad existe un fuerte interés por parte de los programadores en el desarrollo
de aplicaciones para dispositivos moviles como: iPad, iPhone e iPod Touch.

Dispositivos méviles que se hacen cada vez mas populares en el mercado de las
comunicaciones, porque proporcionan una plataforma con sistema operativo como
iPhone OS 4.0. La adquisicién de este tipo de aparatos por parte de los usuarios se
incrementa en la medida que encuentran en ellos nuevas aplicaciones o servicios que
satisfacen sus necesidades basicas, profesionales, educativas y de entretenimiento.

Tienes en tu pantalla la Guia de desarrollo de aplicaciones para iPhone/ iPad de
Maestros del Web disefiada con el objetivo de ensefiarte las principales caracteristicas
del entorno de programacién para dispositivos mdviles con una serie de ejemplos y
recursos que muestran la facilidad de las herramientas de desarrollo.
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CAPITULO 1:
Uso de navegador en una app
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iPhone OS es el sistema implementado por Apple que permite ejecutar aplicaciones nativas en
los dispositivos méviles: iPhone, iPod Touch e iPad. La arquitectura de esta plataforma toma
como base el nicleo del Sistema Mac OS X e incorpora una nueva capa que da soporte a la

interfaz multi-touch y al acelerémetro.
Cocoa Touch l

=
Media
- -
Core Services
- e
Core OS
..-"

Los requisitos minimos para desarrollar en esta plataforma son:

e Mac OS X 10.5 (Leopard) o posterior
e (Phone SDK 2.0 o posterior
e Dispositivo movil para pruebas (opcional)

El iPhone SDK contiene el c6digo, la informacién y las herramientas necesarias para desarrollar,
probar, ejecutar, depurar y ajustar las apps para el iPhone OS. Dentro de este kit encontramos
tres aplicaciones fundamentales:

e Xcode: contiene un conjunto de herramientas para el desarrollo de las aplicacio-
nes, permite editar, depurar y compilar el cédigo fuente.

¢ Interface Builder: permite la creacion de interfases graficas y vinculacion con
Xcode.

e iPhone Simulator: ejecuta las aplicaciones desarrolladas en un emulador del dis-
positivo.
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Creando un proyecto en Xcode con Interface Builder y el iPhone Simulator

1. Abrir Xcode e ir a “File->New Project” y seleccionar “View-based Application”
AN Mew Praject

Choose a template for your new project:
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2. Declarar una etiqueta (UlLabel) y una funcién (IBAction) en la clase
“miAppViewController.h”

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface miAppViewController : UIViewController {
UlLabel *miEtiqueta;

}

@property (nonatomic,retain) IBOutlet UlLabel *miEtiqueta;
-(IBAction)cambiarEtiqueta;

@end

3. Definir la funcion (IBAction) en “miAppViewController.m”

@synthesize miEtiqueta;
-(IBAction)cambiarEtiquetaf{
miEtiqueta.text = @"Bazzinga!”;
}

- (void)dealloc {

[miEtiqueta release];

[super dealloc];

}

4. Abrir con doble clic el archivo “miAppViewController.xib”, agregar una etiqueta (UlLabel) y
un botén (UIButton) en la vista del controlador.
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5. En la ventana “Connections Inspector” arrastrar miEtiqueta hasta la etiqueta creada y la
funcién “cambiarEtiqueta” hasta el boton creado.
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6. Presionar en Xcode el botén “Build and Run”
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il Carrier =

Bazzinga!

Aceptar

La aplicacién se ejecutara en el iPhone Simulator como lo muestra la imagen anterior. Para
encontrar mas informacién sobre el entorno de programacién del sistema iPhone OS pueden
revisar:

http://developer.apple.com/technologies/tools/xcode.html

Uso del navegador en una app

Ahora, aprenderemos a utilizar la clase_UIWebView que nos permite mostrar contenido web
embebido en el dispositivo movil.

Conociendo UlWebView:

UlWebView despliega informacion Web embebida en nuestra aplicaciéon sin necesidad de salir
de la misma, es decir, el usuario puede ver contenidos Web en la aplicacion sin abrir Safari en el
dispositivo. Aunque claramente la clase UIWebView esta basada en Safari, no requiere cerrar la
aplicacién para mostrar los contenidos. La implementacién es realmente sencilla, solo se debe
crear un objeto UIWebView y cargar el contenido web. También se puede agregar la opcidn de
avanzar o retroceder en el historial de navegacion.
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UlWebView en accion
1. Crear un nuevo proyecto en Xcode de tipo “View-Based Application”

OO Mew Project

Choose a template for your new project:
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2. En “NombreAppViewController.h” declarar los elementos

#import <UIKit/UIKit.h>

@interface WebAppViewController : UIViewController &lt;UIWebViewDelegate&gt; {
IBOutlet UIWebView *webView;

IBOutlet UIButton *goBackBtn;

IBOutlet UIButton *goForwardBtn;

IBOutlet UIButton *reloadBtn;

}
@end
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3. Abrir el archivo “NombreAppViewController.xib” y agregar los siguientes elementos declarados
previamente: 1 UIWebView y 3 botones

UiwebView
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4. Seleccionar el objeto UIWebViewy desde el Inspector Connections arrastrar: delegate, goBack,
goForward, reload.
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5. En Xcode se debe definir la funcién en “NombreAppViewController.m”
- (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];
NSURL *url = [NSURL URLWithString: @"http://www.maestrosdelweb.com”];
NSURLRequest *loadURL = [[NSURLRequest alloc] initWithURL:url];
[webView loadRequest:loadURL];
[loadURL release];

}
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CAPITULO 2:
Uso del Correo
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6. Compilar y ejecutar:

-all Carrier = 3:10 PM
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Si ha salido todo bien debe cargar la pagina previamente definida en la funcién (void)
viewDidLoad. La clase UIWebView es de gran utilidad para mantener la informacion actualizada
de una aplicacion y también permite mayor libertad en el disefio para la presentacién de los
contenidos. Igualmente se pueden cargar archivos HTML localmente, previamente definidos en

la aplicacién.
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En este capitulorevisaremos untemade gran utilidad para compartir informacioén: el uso del correo
a partir de la version 3.0 del_iPhone OS, esta disponible la clase MFMailComposeViewController
para enviar correos desde el iPhone. Las versiones anteriores utilizan la_aplicaciéon Mail
que trae por defecto el dispositivo. En este capitulo veremos como implementar la clase
MFMailComposeViewController y hacer el llamado a la aplicacion Mail para las versiones
anteriores al iPhone OS 3.0.

Explorando MFMailComposeViewController:

Esta clase brinda una interfase que permite administrar, editar y enviar correos electrénicos.
Cuenta con un formulario predefinido con los campos: subject, email recipients, body text y
attachments, es decir, un formulario normal de correo. Uno de los inconvenientes con esta clase
es que no permite verificar si efectivamente el correo enviado llegé a su destino.

La clase se encarga de colocar los mensajes enviados en el buzén de salida de la aplicacién
Mail, resultando Gtil para el envié de correos electrénicos cuando no se cuenta con conexién a
la red, pero inapropiado para confirmar el envio.

Sent from my iPhone Simulator
1. Crear un nuevo proyecto en Xcode de tipo “View-Based Application”

o O Mew Project

Choose a template for your new project:
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2. Agregar el framework MessageUl:
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3. En “NombreAppViewController.h” agregar los elementos:

#import <UIKit/UIKit.h>

#import <MessageUI/MessageUI.h>

#import <MessageUI/MFMailComposeViewController.h>
@interface MailAppViewController : UIViewController
// Delegate de la clase MFMailComposeViewController
&lt;MFMailComposeViewControllerDelegate&gt;

{
IBOutlet UlLabel *respuesta;

}

(@property (nonatomic, retain) IBOutlet UlLabel *respuesta;

// Verifica si esta disponible la clase MFMailComposeViewController
-(IBAction)verEditMail:(id)sender;

// Configura vista para editar y enviar un email
-(void)configurarMail;

// Ejecuta la App Mail del dispositivo

-(void)ejecutarMailApp;

@end

4. Abrir el archivo “NombreAppViewController.xib” en /nterface Builder, agregar los elementos
UlButton, UlLabel y relacionarlos con la App:

A - View -

Respuesta

Enviar email
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5. Definir las siguientes funciones de “NombreAppViewController.m” en Xcode:
(IBAction)verEditMail:(id)sender {
Class mailClass = (NSClassFromString(@”MFMailComposeViewController”));
if (mailClass != nil) {
// Verifica que este habilitada la opcion para enviar correos en el dispositivo
if ([mailClass canSendMail])
[self configurarMail];
else
[self ejecutarMailApp];
}
else {
[self ejecutarMailApp];
}
}
// Configura vista para editar y enviar un email
-(void)configurarMail {
MFMailComposeViewController *mailView = [[MFMailComposeViewController alloc] init];
mailView.mailComposeDelegate = self;
[mailView setSubject:@"Mejorando la Web!”];
// Destinatarios
NSArray *toRecipients = [NSArray arrayWithObject: @” cvander@maestrosdelweb.com”];
NSArray *ccRecipients = [NSArray arrayWithObjects:@"info@forosdelweb.com”, nil];
[mailView setToRecipients:toRecipients];
[mailView setCcRecipients:ccRecipients];
// Mensaje
NSString *emailBody = @"Un saludo a tod@s!”;
[mailView setMessageBody:emailBody isHTML:NO];
[self presentModalViewController:mailView animated:YES];
[mailView release];
}
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- (void)mailComposeController:(MFMailComposeViewController*)controller didFinishWithResult:(M
FMailComposeResult)result error:(NSError*)error{
respuesta.hidden = NO;

// Notifica al usuario los resultados del envio
switch (result)

{

case MFMailComposeResultCancelled:
respuesta.text = @"Mensaje: cancelado”;
break;

case MFMailComposeResultSaved:
respuesta.text = @"Mensaje: guardado”;
break;

case MFMailComposeResultSent:
respuesta.text = @"Mensaje: enviado”;
break;

case MFMailComposeResultFailed:
respuesta.text = @"Mensaje: falld”;

break;

default:

respuesta.text = @"Mensaje: no enviado”;
break;

}
[self dismissModalViewControllerAnimated:YES];

}

// Ejecuta la App Mail del dispositivo

-(void)ejecutarMailApp

{
NSString*recipients=@"mailto:cvander@maestrosdelweb.com?cc=info@forosdelweb.
com&amp;subject=Mejorando la Web!”;

NSString *body = @"&amp;body=Un saludo a tod@s!”;

NSString *email = [NSString stringWithFormat: @"%@%@", recipients, body];

email = [email stringByAddingPercentEscapesUsingEncoding:NSUTF8StringEncoding];
[[UIApplication sharedApplication] openURL:[NSURL URLWithString:email]];

}
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6. Compilar y ejecutar:

.ull Carrier = 12:08 PM il Carrier = 12:09 PM

cvander@maestrosdelweb.com

info@forosdelweb.com

Mensaje: enviado

Subject: Mejorando la Web!

Enviar email
Un saludo a tod@s!

Sent from my iPhone
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CAPITULO 3:
Capturar imagenes desde la camara del iPhone
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Utilizaremos el controlador UllmagePickerController para acceder a las imagenes guardadas en
el dispositivo o capturar imagenes desde un iPhone.

Arquitectura de Cocoa-Touch

Antes de entrar en detalle repasemos un poco la arquitectura utilizada por_Cocoa-Touch
(iPhone SDK) para reconocer que elementos del framework implementaremos segln nuestras
necesidades:

— User a::.'rm-n—--i' Controller |

)

( View  |w—— Update 1 Notify ——{___Model |

) R

Esta arquitectura (Modelo-Vista-Controlador) separa los datos, interfaz de usuario y ldgica
de control en tres componentes como se aprecia en el grafico. Para el caso del iPhone SDK
podemos ejemplificar la arquitectura de la siguiente manera :_Core Data (Modelo),_UlView
(Vista),_UlViewController (Controlador).

oo Update

En este capitulo utilizaremos el controlador UllmagePickerController, el cual se encarga de
gestionar la implementacion de iméagenes o video en una aplicacién. Esta clase controla la
interfase de usuario y retorna el mensaje una vez terminada su utilizacion.

UllmagePickerController en accion:
1. Crear un nuevo proyecto en Xcode de tipo “View-Based Application”:
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A0 Mew Project

Choose a template for your new project:
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i Mac 05 % OpsnGL ES Split View=based Tals Ear Uriry Applicarian
Applicatian Application Applicanion

Applwabon
Framework & Liorary

Application Plug-in .
Sysoem Plug=in
Oither
Window-bhased
Applicazion s

Prodsct iPhone -

. View-based Application

This termplate provides a starting pant for an applscation that uses a single view. B provides
a wiew ConEnaller 1o samage Thae view, and 3 s fle that comaaing The view,

[ cancel ) (Choose..)

2. Agregar los siguientes elementos en “NombreAppViewController.h”:
@interface CamAppViewController : UIViewController <UllmagePickerControllerDelegate, UINavi-
gationControllerDelegate> {

UllmageView *imagenView;

UIButton *abrirGaleria;

UIButton *tomarFoto;

}

@property (nonatomic, retain) IBOutlet UllmageView *imagenView;
@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIButton *abrirGaleria;

(@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIButton *tomarFoto;

- (IBAction)abrirGaleria:(id)sender;

- (IBAction)tomarFoto:(id)sender;

3. Abrir el archivo “NombreAppViewController.xib” (Interface Builder) y agregar 1 UllmageView
y 2 UlButton
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UlimageView
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4. Desde el Connections Inspector enlazar los elementos creados en Interface Builder con
Xcode:

o @
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5. Definir en Xcode las funciones declaradas previamente:
#import “CamAppViewController.h”
@implementation CamAppViewController
@synthesize imagenView, abrirGaleria, tomarFoto;
- (IBAction)abrirGaleria:(id)sender{
// Inicia el Controlador
UllmagePickerController * picker = [[UllmagePickerController alloc] init];
// Define el Delegate
picker.delegate = self;
// Establece el origen de la imagen
picker.sourceType = UllmagePickerControllerSourceTypeSavedPhotosAlbum;
// Agrega la vista del controlador a la pantalla
[self presentModalViewController:picker animated:YES];
}
- (IBAction)tomarFoto:(id)sender{
UllmagePickerController * picker = [[UIlmagePickerController alloc] init];
picker.delegate = self;
picker.sourceType = UllmagePickerControllerSourceTypeCamera;
[self presentModalViewController:picker animated:YES];
}
// Recibe el mensaje cuando el controlador a finalizado
- (void)imagePickerController:(UIlmagePickerController *)picker didFinishPickingMediaWithInfo:(
NSDictionary *)info {
// Quita la vista del controlador
[picker dismissModalViewControllerAnimated:YES];
// Establece la imagen tomada en el objeto UllmageView
imagenView.image = [info objectForKey:@"UllmagePickerControllerOriginallmage”];
}
- (void)dealloc {
[imagenView release];
[abrirGaleria release];
[tomarFoto release];
[super dealloc];

}
@end
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6. Compilar y ejecutar:

_ail Carrier = 11:14 AR i il Carrer = 11:12 AM

Galeria Camara Galeria Camara

Si esperas tomar fotos desde el iPhone Simulator recibiras un sorprendente mensaje en la
consola.

[Guia iPhone Por Maestros del web]




CAPITULO 4:
Uso de varias vistas
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Revisaremos los principales métodos utilizados para navegar dentro de una aplicacion:
UlINavigationController y_ UlTabBarController. Dependiendo del disefio que definamos, se puede
utilizar cualquiera de los dos, incluso los ambos en la misma aplicacion.

Diferencia entre UINavigationController y UlTabBarController
Una imagen dice mas que mil palabras, asi que dos dicen muchisimo mas:

ELLE

H Gianspral ¥ [ ] &boart . 1 Mireats o
£ Satar ¥ Usage » 2 Mirsiins
& Photas ] 3 Mirestes
Mirbweork i
4 Mirwies
Location Sarvices m
5 Mirdles
Auto-Lock 1 MSnule ¥~ gy
Pasgooede Lisch O 3
Raslriclicns il &

U000

00:00.0

Start

UINavigationController crea una jerarquia de vistas, a diferencia de UlTabBarController que
genera instancias independientes de vistas. También es posible implementar el controlador
UINavigationController dentro de los elementos de un UlTabBarController.
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Implementando UINavigationController y UlTabBarController:

1. Crear un nuevo proyecto en Xcode de tipo Windows-Based Aplication

AN New Praject

Choose a template for your new project:

FErRTTE LT T
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e v V)-

"_ Mlac 05 X OpenGL £5% Split View-based Tah Bar Utikty Application
- Applicafion App e alion Applicatssn

Application
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¥
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System Plug-in |
Otnes | I

View-based ot

Application .

L

Product | iPhone |
| Usé Core Data far siarage

= Window-based Application

This termplate provides a starting point for any applicatsssn, It provides just an application
delegate and a window.

Cancel .' I':'Chnu“- == .:I
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2. Agregar los siguientes elementos en NombreAppAppDelegate.h:
@interface UINavTabAppAppDelegate : NSObject <UIApplicationDelegate>
{
UIWindow *window;
UlITabBarController *tabBarController;
UINavigationController *navigationController;
}
(@property (nonatomic, retain) IBOutlet UIWindow *window;
@end

3. Inicializa los controladores con solo cédigo sin usar Interface Builder desde NombreAppAppDelegate.h
- (BOOL)application:(UIApplication *)application didFinishLaunchingWithOptions:(NSDictionary *)
launchOptions
{

// Inicializa los controladores
navigationController = [[UINavigationController alloc] init];
tabBarController = [[UITabBarController alloc] init];

// Inicializa la primer vista del TabBarController
UIViewController *primerViewController = [[UIViewController alloc] init];
primerViewController.title = @"Primero”;

// Inicializa la segunda vista del TabBarController
UlViewController *sequndoViewController = [[UIViewController alloc] init];
segundoViewController.title = @”Sequndo”;

// Agrega la segunda vista al controlador UINavigationController
[navigationController pushViewController:sequndoViewController animated:NO];

// Agrega las vistas creadas al controlador UITabBarController
// 1. Primer Vista = UIViewController
// 2. Segunda Vista = UINavigationController
[tabBarController setViewControllers:[NSArray arrayWithObjects:primerViewController, naviga-
tionController, nil] animated:YES];

// Libera memoria con los controladores ya utilizados
[primerViewController release];

[segundoViewController release];

// Agrega el controlador UITabBarController a la ventana principal
[window addSubview:[tabBarController view]];

[window makeKeyAndVisible];

// Retorna YES XD
return YES;
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4. Compilar y Ejecutar:

-all Carriar = all Carrier =

Al final obtendras dos vistas desde el UlTabBarController, una de ellas contiene un
UINavigationController. También se pueden implementar estos controladores utilizando
Interface Builder que de manera muy intuitiva permite arrastrar y establecer los controladores
respectivos. En caso de presentar algiin inconveniente en los pasos puedes descargar y realizar
el proceso de “Build and Go”.

Descargar:
http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/06/UINavTabApp.zip u
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CAPITULO 5:
Trabajando con bases de datos SQL Lite
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En el desarrollo de aplicaciones para el iPhone constantemente nos encontramos con la
necesidad de guardar informacién y disponer de ella mas adelante. Para dar solucién a esto
podemos implementar_SQLite un pequefio, rapido y confiable sistema de gestion de bases de
datos que esta disponible para el iPhone.

Caracteristicas de SQLite:

e Es un motor de base de datos SQL embebido y no tiene un proceso de servidor
independiente.

e |eey escribe directamente en archivos de disco normal. Esta contenida en un
archivo de disco Unico y una completa_base de datos con tablas, indices y vistas.

e Formato de archivo de base de datos multi-plataforma (32-bits y 64-bits).

e No considerar SQLite como un reemplazo para_Oracle, sino como un sustituto de_

fopen ()

Implementando SQLite en una aplicacion:

Para administrar los archivos creados que se utilizaran en nuestra aplicacién podemos descargar
SQLite Database Browser, una aplicacién gratuita que nos brinda una interfaz grafica para crear,
disefiar y editar archivos de base de datos compatibles con SQLite. Empezaremos creando un
proyecto en Xcode:

1. Crear un archivo de base de datos con las siguiente estructura:

A ™ M =3 5QLite Database Browser - {Users/Javier/Desktop /PostMDW/P... ~

D < & e e k?

[ Database Structure Browse i:i;t.a . Exe:ute.SQL

Mame Object | Type Schema
vuserTable table CREATE TABLE userTable (id...
id_user field INTEGER PRIMARY KEY
name_userfield TEXT
info_user field TEXT

[Guia iPhone Maestros del web]



http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fsqlite.org%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFc4x3Ju4XfHDiEgCbapjdU8noL_A
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fsqlite.org%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFc4x3Ju4XfHDiEgCbapjdU8noL_A
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2Fwiki%2FBase_de_datos&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGbpEdQpGD-XIs2gbwAUWq7CFPnRQ
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2Fwiki%2FBase_de_datos&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGbpEdQpGD-XIs2gbwAUWq7CFPnRQ
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2Fwiki%2FBase_de_datos&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGbpEdQpGD-XIs2gbwAUWq7CFPnRQ
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2Fwiki%2FBase_de_datos&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGbpEdQpGD-XIs2gbwAUWq7CFPnRQ
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2Fwiki%2FBase_de_datos&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGbpEdQpGD-XIs2gbwAUWq7CFPnRQ
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2Fwiki%2FBase_de_datos&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGbpEdQpGD-XIs2gbwAUWq7CFPnRQ
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2Fwiki%2FOracle&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNG6Be-UvTRz4s8aiEXEJeSwHwKzgg
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2Fwiki%2FOracle&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNG6Be-UvTRz4s8aiEXEJeSwHwKzgg
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.opengroup.org%2Fonlinepubs%2F009695399%2Ffunctions%2Ffopen.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHWceLYBR3k64XYnaHf2uwcBg35Vw
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.opengroup.org%2Fonlinepubs%2F009695399%2Ffunctions%2Ffopen.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHWceLYBR3k64XYnaHf2uwcBg35Vw
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.opengroup.org%2Fonlinepubs%2F009695399%2Ffunctions%2Ffopen.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHWceLYBR3k64XYnaHf2uwcBg35Vw
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fsourceforge.net%2Fprojects%2Fsqlitebrowser%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFtMCtmCqCSrpWAM9w3OfP2snbLag
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fsourceforge.net%2Fprojects%2Fsqlitebrowser%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFtMCtmCqCSrpWAM9w3OfP2snbLag
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fsourceforge.net%2Fprojects%2Fsqlitebrowser%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFtMCtmCqCSrpWAM9w3OfP2snbLag
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fsourceforge.net%2Fprojects%2Fsqlitebrowser%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFtMCtmCqCSrpWAM9w3OfP2snbLag
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fsourceforge.net%2Fprojects%2Fsqlitebrowser%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFtMCtmCqCSrpWAM9w3OfP2snbLag
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fsourceforge.net%2Fprojects%2Fsqlitebrowser%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNFtMCtmCqCSrpWAM9w3OfP2snbLag

2. Agregar el archivo de base de datos y la libreria “libsqlite3.dylib” al proyecto:
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3. Definir un método privado para la creacion del archivo de base de datos en la aplicacion:
@interface myProjectSQLiteAppDelegate (Private)
- (void)createEditableCopyOfDatabaselfNeeded;
@end

- (void)createEditableCopyOfDatabaselfNeeded {

BOOL success;

NSFileManager *fileManager = [NSFileManager defaultManager];

NSError *error;

NSArray *paths = NSSearchPathForDirectoriesInDomains(NSDocumentDirectory, NSUserDomain-
Mask, YES);

NSString *documentsDirectory = [paths objectAtIndex:0];

NSString *writableDBPath = [documentsDirectory stringByAppendingPathComponent:@"myDB"];
success = [fileManager fileExistsAtPath:writableDBPath];

// Siya existe el archivo, no lo crea -_-
if (success) return;

// Crea una copia del archivo en el dispositivo mévil

NSString *defaultDBPath = [[[NSBundle mainBundle] resourcePath] stringByAppendingPathComp
onent:@"myDB"];

success = [fileManager copyltemAtPath:defaultDBPath toPath:writableDBPath error:&error];

if ('success) {

NSAssert1(0, @"Failed to create writable database file with message “%@'".”, [error localized-
Description]);

}

}
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4. Definir el método para realizar las consultas en la base de datos:
-(void)executeSentence:(NSString *)sentence sentencelsSelect:(BOOL )isSelect{

// Variables para realizar la consulta
static sqlite3 *db;

sqlite3_stmt *resultado;

const char* siguiente;

// Buscar el archivo de base de datos

NSArray *paths = NSSearchPathForDirectoriesInDomains(NSDocumentDirectory, NSUserDomain-
Mask, YES);

NSString *documentsDirectory = [paths objectAtIndex:0];

NSString *path = [documentsDirectory stringByAppendingPathComponent: @"myDB"];

// Abre el archivo de base de datos
if (sqlite3_open([path UTF8String], &db) == SQLITE_OK) {

// Verifica el tipo de consulta
if (isSelect){

// Ejecuta la consulta

if ( sqlite3_prepare(db,[sentence UTE8String],[sentence length],&resultado,&amp;siguiente) ==
SQLITE_OK ){

// Recorre el resultado

while (sqlite3_step(resultado)==SQLITE_ROW){

NSLog([NSString stringWithFormat:@"”ID:%@ NAME:%@ INFO:%®@",
[NSString stringWithUTF8String: (char *)sqlite3_column_text(resultado, 0)],
[NSString stringWithUTEF8String: (char *)sqlite3_column_text(resultado, 1)],
[NSString stringWithUTF8String: (char *)sqlite3_column_text(resultado, 2)] ]
);

}

}

}

else {

// Ejecuta la consulta

if ( sqlite3_prepare_v2(db,[sentence UTF8String],[sentence length], &resultado,&siguiente) ==
SQLITE_OK ){

sqlite3_step(resultado);

sqlite3_finalize(resultado);

}

}

}

// Cierra el archivo de base de datos
sqlite3_close(db);
}
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5. Definir las consultas a realizar

- (void)viewDidLoad {

[super viewDidLoad];

NSString *sentencetDB = @"insert into userTable values ( NULL, ‘Javier’, ‘Programador’ )”;
[self executeSentence:sentencetDB sentencelsSelect:NO];

sentencetDB = @"select * from userTable”;

[self executeSentence:sentencetDB sentencelsSelect:YES];

}

6. Compilar y ejecutar:

E la consola se podran observar los resultados de la consulta realizada. Para asegurar que todo
esta bien, pudes descargar el proyecto para realizar el genial procedimiento de “Build and Go”.

Descargar: http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/myProjectSQLite.zip
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CAPITULO 6:
Trabajando con el APl de Facebook Connect
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Para avanzar con el tema de vinculaciéon de redes sociales en este capitulo veremos como
implementar_Facebook Connect en nuestro proyecto. Si alin no tienes claro porqué implementar
Facebook Connect quiza estas_razones te ayuden.

Razones:
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/aprovechando-las-ventajas-de-facebook-connect-
sobre-vbulletin/

Caracteristicas de Facebook Connect:

Conectar: la cuenta e informacion de Facebook con nuestra aplicacion.

Compartir: informacion con los contactos que también utilicen la aplicacion.
Comprobar: |a identidad real de los usuarios.

Actualizacién: de la informacién de los usuarios y las directivas de privacidad con-
stantemente.

¢ Facebook Feed: permite compartir facilmente informaciéon con los contactos.

Implementando Facebook Connect en una aplicacion:
Damos inicio creando un nuevo proyecto en Xcode de tipo “View-based Application”

1. Descargar el SDK de Facebook Connect desde:
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/aprovechando-las-ventajas-de-facebook-connect-
sobre-vbulletin/

2. Descomprimir y abrir el proyecto “scr/FBConnect.xcodeproj”
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3.Arrastrar el ﬁrupo FBConnect dentro del proyecto en Xcode:
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4. Agregar la ruta de FBConnect en “Project->Edit Project Settings™:
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5. Importar e implementar las librerias “FBConnect/FBConnect.h”:

#import “FBConnect/FBConnect.h”

- (void)viewDidLoad {

FBSession *session;

session=[FBSession sessionForApplication: @"yourApiKey” secret: @"yourAppSecret” delegate:self];
FBLoginButton* button = [[[FBLoginButton alloc] init] autorelease];

[self.view addSubview:button];

}<
6. Agregar el delegate <FBSessionDelegate> y la funcion:

“(void)session:(FBSession*)session didLogin:(FBUID)uid”

@interface FacebookConnectViewController : UIViewController &lt;FBSessionDelegate&gt; {
}

- (void)session:(FBSession*)session didLogin:(FBUID)uid {

NSLog(@"Usuario : %lld conectado.”, uid);
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7. Compilar y ejecutar:

-all Carrier = 11:18 AM

Obtendremos un botén que nos permitira iniciar sesién en Facebook y acceder a la informacion
que necesitemos. La documentacién oficial nos permite conocer los principales métodos que
podemos utilizar en la implementacion. También ofrecen un video tutorial del procedimiento.

Documentacion official:
http://wiki.developers.facebook.com/index.php/Facebook Connect for iPhone

Video tutorial: http://vimeo.com/3616452
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CAPITULO 7:
Trabajando con el API de twitter
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En el capitulo 7 aprenderas a vincular en el proyecto la red social Twitter conocida como uno
de los medios de comunicaciéon mas populares, con alto alcance y muy utilizado en aplicaciones
para dispositivos moviles.

Caracteristicas de la API de Twitter:

- Limita por dia el nimero de actualizaciones, mensajes directos y solicitudes de “Follow”.

- Se basa completamente en HTTP, por lo tanto implementa los métodos GET y POST.

- Intenta conservar los principios de disefio de la Transferencia de Estado Representacional
(REST). En la documentacién se establecen los formatos disponibles para cada uno de los
métodos. Dentro de estos formatos de datos se encuentran: XML, JSON, RSS, ATOM.

- Una linea de comando es todo lo que se requiere para empezar a usar la API.

Ofrece un gran numero de librerias disponibles para el lenguaje de programacion.

Revisar:
http://www.maestrosdelweb.com/editorial/trabajando-con-la-api-de-twitter-desde-php/

Iniciando Twitter en nuestra aplicacion:

A continuacion implementaremos una clase que nos permita enviar y recibir informacién a
Twitter desde nuestras aplicaciones :

1. Agregamos un nuevo archivo al proyecto (File->New File->NSObject) “APITwitter.h” y
definimos las siguientes variables y métodos
Bl rew File

Mew NSObject subclass

File Name: | AFTTwitter.m

-!H.-. AlD craand " APTwimer .~

Location: | =/Documents  TwitterAP1Classes = |_Choose

Add o Project | TwitterdPi . I

Ta rguis L | ."h Tisdnter &P

‘Cancel Previous | [ Finish)
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#import <Foundation/Foundation.h>

@interface APITwitter : NSObject {

NSString  *user;

NSString  *pass;

NSMutableData *inputInfo;
NSMutableURLRequest  *request;
NSURLConnection *theConnection;

id delegate;

SEL callback;

SEL  errorCallback;

BOOL isPost;

NSString  *requestBody;

}

(@property(nonatomic, retain) NSString  *user;
@property(nonatomic, retain) NSString  *pass;
@property(nonatomic, retain) NSMutableData *inputInfo;

(@property(nonatomic, retain) id  delegate;

@property(nonatomic) SEL  callback;

(@property(nonatomic) SEL  errorCallback;

-(void)request:(NSURL *)url;

-(void)statuses_update:(NSString *)status delegate:(id)requestDelegate requestSelector:(SEL)re-
questSelector;

-(void)getSearch:(NSString *)status delegate:(id)requestDelegate requestSelector:(SEL)requestSe-
lector;

@end

2. Definimos la funcién para realizar consultas en Twitter:
-(void)getSearch:(NSString *)status delegate:(id)requestDelegate requestSelector:(SEL)requestSe-
lector; {

// Define el tipo de método a utilizar GET o POST

isPost = NO;

self.delegate = requestDelegate;

self.callback = requestSelector;

// Cambia los espacios en blanco “ “ por “+” para la biisqueda

NSString *newStr = [status stringByReplacingOccurrencesOfString:@” “ withString:@"+"];

// Define el formato de envio a Twitter de la bisqueda

NSString *searchUrl = [NSString stringWithFormat:@"http://search.twitter.com/search.
atom?q=%@" ,newStr];

NSURL *url = [NSURL URLWithString:searchUrl];

// Procesa la solicitud
[self request:url];

}
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3. Definimos la funcién para enviar actualizaciones a Twitter:
-(void)statuses_update:(NSString *)status delegate:(id)requestDelegate requestSelector:(SEL)re-
questSelector; {

// Define el tipo de método a utilizar GET o POST
isPost = YES;

self.delegate = requestDelegate;

self.callback = requestSelector;

// Define el formato de envio a Twitter de la actualizacién
NSURL *url = [NSURL URLWithString:@"http://twitter.com/statuses/update.xml”];
requestBody = [NSString stringWithFormat:@"status=%@",status];

// Procesa la solicitud
[self request:url];

}

4. Definimos la funcién para conectar con el servidor y procesar las solicitudes:
-(void)request:(NSURL *) url {
request = [[NSMutableURLRequest alloc] initWithURL:url];
if(isPost) {
NSLog(@"es Post”);
[request setHTTPMethod:@"POST"];
[request setValue:@"”application/x-www-form-urlencoded” forHTTPHeaderField:@"”Content-
Type”];
[request setHTTPBody:[requestBody dataUsingEncoding:NSASCIIStringEncoding
allowLossyConversion:YES]];
[request setValue:[NSString stringWithFormat:@"%d”,[requestBody length] ]
forHTTPHeaderField:@"”Content-Length”];
}
theConnection = [[NSURLConnection alloc] initWithRequest:request delegate:self];
if (theConnection) {
inputInfo = [[NSMutableData data] retain];
} else {
NSLog(@"Error en la Conexion”);
}
}

5. Definimos las funciones restantes para control de la solicitud con el servidor:
- (void)connection:(NSURLConnection *)connection didReceiveAuthenticationChallenge:(NSURLA
uthenticationChallenge *)challenge {
if ([challenge previousFailureCount] == 0) {

NSURLCredential *newCredential;
newCredential=[NSURLCredential credentialWithUser:[self user]
password:[self pass]
persistence:NSURLCredentialPersistenceNone];

[[challenge sender] useCredential:newCredential
forAuthenticationChallenge:challenge];

} else {
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[[challenge sender] cancelAuthenticationChallenge:challenge];

UIAlertView* alertView = [[UIAlertView alloc] initWithTitle:@"Error API Twitter”
message:@"Usuario y/o Contrasefia Incorrecto”

delegate:self cancelButtonTitle:@”0K” otherButtonTitles:nil];

[alertView show];

[alertView release];

}

}

- (void)connection:(NSURLConnection *)connection didReceiveResponse:(NSURLResponse *)
response {

[inputInfo setLength:0];

}

- (void)connection:(NSURLConnection *)connection didReceiveData:(NSData *)data {

NSLog([[NSString alloc] initWithData:data encoding:NSUTF8StringEncoding]);
[inputInfo appendData:data];

}

- (void)connection:(NSURLConnection *)connection didFailWithError:(NSError *)error{
[connection release];

[inputInfo release];

[request release];

NSLog(@"Conexion Fallida! Exror - %@ %@",

[error localizedDescription],

[[error userInfo] objectForKey:NSErrorFailingURLStringKey]);
if(errorCallback) {

[delegate performSelector:errorCallback withObject:error];

}
}

- (void)connectionDidFinishLoading:(NSURLConnection *)connection {
if(delegate && callback) {

if([delegate respondsToSelector:self.callback]) {

[delegate performSelector:self.callback withObject:inputInfo];

} else {

NSLog(@"No hay respuesta desde delegate”);

}

}

[connection release];
[inputInfo release];
[request release];

}
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6. Implementamos la clase creada “APITwitter.h” en nuestra aplicacion:
#import “APITwitter.h”
// Método para Actualizar el estado
- (void)updateTwitterAPI{
APITwitter *twitter = [[APITwitter alloc] init];
twitter.user = @"userTwitter”;
twitter.pass = @"passTwitter”;
NSString *textTwitter = @"”Prueba API de Twitter en Objective-C”;
[twitter statuses_update:textTwitter delegate:self requestSelector:nil];
[twitter release];
}
// Método para realizar consultas
- (void)searchTwitterAPI{
APITwitter *twitter = [[APITwitter alloc] init];
NSString *textTwitter = @"“mejorandolaweb”;
[twitter getSearch:textTwitter delegate:self requestSelector:nil];
[twitter release];
// Los resultados de la consulta se muestran en la consola

}
7. Compilamos y ejecutamos:
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.

Si ha salido todo bien, probablemente tengas experiencia con Objective-C, porque he
saltado algunas cosas para no hacerlo tan extenso. Puedes descargar el proyecto con la clase
implementada para hacer “Build and Go”

Descargar proyecto:
http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/TwitterAPl.zip g
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CAPITULO 8:
Trabajando con el APl de OpenFeint
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Quienes desarrollan aplicaciones para el iPhone deben conocer la importancia de vincularlas con
otros servicios como Facebook y Twitter comunidades virtuales a las que muchos pertenecen.
Actualmente, existen para el caso especifico de los video juegos en el iPhone tres comunidades
que han tomado fuerza:_

1. Plus: http://plusplus.com/
2. ScorelLoop: http://www.scoreloop.com/
3. OpenFeint: http://www.openfeint.com/

En este capitulo, veremos como implementar OpenFeint por ser una de las mas populares entre
los usuarios y por permitir a los desarrolladores independientes acceder facilmente a su API.

Caracteristicas de OpenFeint:

Contactar con otros jugadores por medio de anuncios, boletines y foros.

Ver que jugadores estan conectados en ese momento.

Tabla de clasificaciéon con los mejores puntajes y logros alcanzados.
Geolocalizacion de la tabla de clasificacion integrada con GoogleMaps.

Ofrece diferentes formas de promocionar nuestras aplicaciones dentro de la comu-
nidad.

Implementando OpenFeint en una aplicacion:
Ahora veremos como implementar esta herramienta en nuestra aplicacion:

1. Lo primero que debemos hacer es registrarnos en OpenFeint.
2. Una vez registrados, podemos descargar el OpenFeint SDK en la parte superior derecha.
3. Descomprimimos y agregamos la carpeta “OpenFeint” a nuestro proyecto.
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4. Segln la vista que utilicemos es recomendable borrar una de las siguientes carpetas de
nuestro proyecto: “Resources/Landscape” o “Resources/Portrait”, para este ejemplo borraremos
“Resources/Landscape’:

aAn W

Simulator - 3.1.3 - -
Groups & Files Il < » | [ EquilibriaCt
v h Equilibrio Chipmunk = I
¥ || OpenFeint // Equilibriol
b [ api l:.l: Equilibriel
P [ delegates ff Created by
| ] DpenFeinth f/ Copyright
[+ DpenFeintPrefis.pch "
r-_u: DpenFeintSertings. h gimport <UIKit/
=] README.1xt
¥ [ resources gclass Equilibr
» i Comman ginterface Equi
L TE—_——, UIMindow
» | Portrait Add » Equilibrial
b 3 ui Open With Finder b
".._im‘ g i iproperty (moma
» || chipmunk Reveal in Finder gproperty (nona
¥ Classes
SN
!"j EquilibnaChipmunk Get Info I
Rename

E EquilibrioChipmunk
|w] EquilibrioChipmunk Touch
v] EquilibrioChipmunk  Untouch

v o sources T e "o

Ii EquilibriaChipmunk

[s] main.m Ungroup
¥ [ Resources Group
[+ EquilibrioChipmunk
[4] MainWindow. xib Preferences »

[+1 EauilibnaChinmunk-Infe_plist W

[Guia iPhone Maestros del web]




5. Hacemos clic derecho sobre nuestro proyecto en el panel “Groups & Files” y seleccionamos
“Get Info™:

anNne
Simulator - 3.1.3 | Debug - | | %~

Groups & Files I* PR
¥ e EguilibrioChipmunk P

¥ || OpenFeint Add P E

» [0 api Open With Finder  E

» | delegates ) '

[ OpenFeint.h Reveal in Finder o

|£| OpenFeintPrefix.pch
|T..'| DpenFeintSettings.h m
Touch I

=] README txt

¥ | resources Untouch B5:
: :|J ::r::fn Preferences > TE]'
> L i T Ec
» || images }
¥ || chipmunk S
¥ | Classes Bpropt
M. — s S Sw T :

6. Seleccionamos la pestafia “Build” y nos aseguramos de tener en “Configuration” : “All
Configurations”:

[

! General | Build @ Configurations  Comments ]

Configuration: LA]I Configurations E (Q- ::l

Show: | All Settings +)

7. Agregamos en “Other Linker Flags” el valor “-ObjC":

{"-E-tr'lll'ﬂ.i * Build I.-Euﬁhaural:i-.m5 I .‘.'-Zummem_i :

Configuration: !__All Configurations a’ Q- Other Linker Flags
Show: | All Settings 44
| Setting Value
| ¥Linking
Link With Standard Libraries il

Other Linker Flags -0bjC

[Guia iPhone Por Maestros del web]




8. Nos aseguramos que esté seleccionado “Call C++ Default Ctors/Dtors in Objective-C” en la
seccion “GCC 4.2 — Code Generation:

aNe Project "EquilibrioChipmunk” Info
[ General | Build ; Configurations . Comments |
Cenfiguration: [Hftnnﬁguutmns -3 -"-t_:ii-mr:aﬂ C++ Default Ctors/Dtors in GE__-‘}
Show: | All Settings _:}
Serting Value

TLoOC 4.2 - Code Generation
Call C++ Default Ctors/Dtors in Objective-C (¥

9. Incluir los siguientes Frameworks al proyecto:

Foundation
UIKit
CoreGraphics
QuartzCore

Security

SystemConfiguration

CFNetwork

CoreLocation

MapKit (solo para SDK 3.0 o posterior)

libsql3.0.dylib (Ubicado en “Carpeta iPhoneSDK"/ust/lib/)

anNnm h' EquilibrioChipmu
[Simula:ur— 3.1.3 | Debug ""'] ['ﬂ"‘]
C—— L 4 | » | # EquilibrioChipmunkappDelegate
¥ & EquilibrioChipmunk 3
¥[_| OpenFeint — New File. .. -
» gl api Open With Finder Mew Group
b | | delegates A7 New Target... m
| OpenFeint.h Reveal in Finder New Custom Executable... e
| OpenFeintPrefix.pch ot Info New Build Phase >
| OpenFeintSettings.h T X
| README.txt Lnuch h Existing Files...
¥ [ resources ntouc Existing Frameworks. ..
> [l Common Preferences [ ] [ &interface Eﬂ-uil.ibriut'hipmunk.ﬁ.p
¥ [ PamFait s UIWindow #window;
* il vi il EquilibrioChipmunk¥iewContr
*| | images }
> chipmiunk @property {nonatomic, retain) I
v Classes @property {nonatomic, retain) I
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10. Incluir “OpenFeintPrefix.pch” en “NombreProyecto_Prefix.pch”:
ifdef _ OBJC__
#import <Foundation/Foundation.h>
#import <UIKit/UIKit.h>
#tendif
#import “OpenFeintPrefix.pch”

11. Ahora podemos ingresar los datos de nuestra aplicacién en la web de OpenFeint para ob-
tener el “ProductKey” y el “ProductSecret” que nos da acceso a la API.

12. Renombramos el archivo “NombreProyectoAppDelegate.m” agregando una “m”
adicional al final “NombreProyectoAppDelegate.mm”

13. Agregamos el archivo de cabecera “OpenFeint.h” e iniciamos OpenFeint en nuestra apli-
cacion.

>#import “OpenFeint.h”

- (void)applicationDidFinishLaunching:(UIApplication *)application {

[window addSubview:viewController.view];

[window makeKeyAndVisible];

// Inicia OpenFeint

NSDictionary* settings = [NSDictionary dictionaryWithObjectsAndKeys:
[NSNumber numberWithInt:UllnterfaceOrientationPortrait], OpenFeintSettingDashboardOrienta-
tion,

@"Nombre App”, OpenFeintSettingShortDisplayName,

[NSNumber numberWithBool:YES], OpenFeintSettingEnablePushNotifications,
[NSNumber numberWithBool:NO], OpenFeintSettingDisableUserGeneratedContent,
[NSNumber numberWithBool:NO], OpenFeintSettingAlwaysAskForApprovallnDebug,
window, OpenFeintSettingPresentationWindow,

nil

I;

[OpenFeint initializeWithProductKey:@"yourProductKey”
andSecret:@"yourProductSecret”

andDisplayName:@"Nombre App”

andSettings:settings

andDelegates:nil];

// Muestra Pantalla Principal de OpenFeint

[OpenFeint launchDashboard];

}
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14. Incluimos estas tres funciones de control para OpenFeint:
>(void)applicationWillTerminate: (UIApplication *)application {
// Finaliza OpenFeint
[OpenFeint shutdown];
}
(void)applicationDidBecomeActive:(UIApplication *)application{
[OpenFeint applicationDidBecomeActive];
}
(void)applicationWillResignActive:(UIApplication *)application{
[OpenFeint applicationWillResignActive];
}

15. Compilar y ejecutar

s OpanFeii £

OpenfFeint

Join millions of
players and browse
hundreds of games!

En estos momentos tenemos implementada la APl de OpenFeint en nuestro proyecto. Ahora
debemos agregar dentro del codigo fuente las funciones necesarias segln los servicios que
incorporemos: Achievements, Leaderboards, etc.

Documentacion oficial: http://www.openfeint.com/developers/support/ V
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Desarrollo de video juegos para dispositivos moviles

La segunda seccién de la guia estard dedicada a la creacion de video juegos para dispositivos
moéviles a través del uso de Chipmunk y Cocos2D.

Chipmunk:
e Motor de fisica 2D — Parte 1
e Motor de fisica 2D — Parte 2
e Motor de fisica 2D — Parte 3

Cocos 2D:
e Framework para desarrollar video juegos en 2D — Parte 1
e Framework para desarrollar video juegos en 2D — Parte 2

e Framework para desarrollar video juegos en 2D — Parte 3
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CAPITULO 9:
Chipmunk, motor de fisica 2D
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Parte 1

Para los interesados en el desarrollo de videojuegos para el iPhone y con poca experiencia
en esta area les presento un motor de fisica 2D sencillo de implementar y de gran ayuda al
momento de realizar simulaciones dentro de la aplicacionChipmunk.

Introduccion a Chipmunk:

Un motor de fisica es un componente software desarrollado principalmente para simular la
mecéanica newtoniana de objetos modelados dentro de un entorno determinado. EI motor
considera las variables gravedad, fricciéon, masa, velocidad, entre otras para simular la fisica
de los objetos de manera aproximada a la fisica que presentaria ese objeto en el mundo real.
También permiten implementar los sistemas de particulas y detectar colisiones, que son de gran
ayuda al momento de desarrollar videojuegos.

Chipmunk es un motor de fisica 2D de cédigo abierto desarrollado por_Scott Lembcke en “C”
bajo_licencia MIT. Dentro de sus caracteristicas estan:

|deal para el desarrollo de videojuegos en 2D
e Rapidoy ligero para modelar cuerpos rigidos
e Flexible sistema de deteccion de colisiones

Iniciando la implementacion con Xcode:

A continuacién veremos como crear un proyecto en Xcode que incorpore las librerias de
Chipmunk.

1. Crear un proyecto nuevo en Xcode para iPhone de tipo “View-Based Application”

D00 Mew Project
Choose a template for your new project;
L 3 =
(% -] |
Libsrary Tab Bar Appication Utiliey Appcation m
‘:. Mac 05 X —

Applacation

Apdia Units i
AETOMaToT Action

Bundla Window-based

Comanand Lins Utilicg
Dymamic Library Description  This template prosides a starting point for an application that uses
Framiraark a single view. it provides a view controller to manage the view, and
Java & nilb file That commaing [he view

Kernel Extension

Standard Apple Plug-ins

Static Library

ther

{7 ranesl | Efhanes
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2. Descargar las librerias de Chipmunk disponibles para descargar:
http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/chipmunk.zip (g

3. Extraer los archivos y agregar el contenido de la carpeta CHIPMUNK al proyecto

4
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4. Agregar estas dos imagenes al proyecto.

Imagen 1:

Imagen 2: e

5. Declarar dos variables UllmageView en el “NombreProyectoViewController.h”
#import <UIKit/UIKit.h>
@interface EquilibrioChipmunkViewController : UIViewController {
UllmageView *barra;
UllmageView *esfera;

}
@end

6. Definir en la funcién (void)viewDidLoad de “NombreProyectoViewController.m™:
- (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];
barra = [[UllmageView alloc] initWithImage:[UIlmage imageNamed:@&quot;barra.png&quot;]];
barra.center = CGPointMake (160, 350);
esfera = [[UllmageView alloc] initWithImage:[Ullmage imageNamed:@&quot;esfera.png&quot;]];
esfera.center = CGPointMake(160, 230);
[self.view addSubview:barra];
[self.view addSubview:esfera];
[self.view setBackgroundColor:[UIColor whiteColor]];

}
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7. Compilar y ejecutar

Al finalizar los siete pasos descritos, obtendremos una imagen como la anterior.
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CAPITULO 10:
Chipmunk, motor de fisica 2D
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Parte 2

Es momento de ver los conceptos basicos del motor de fisica 2D y su implementaciéon en una
aplicacién para el iPhone. En el capitulo anterior solo creamos un proyecto en Xcode, agregado
dos imagenes y vinculado las librerias de Chipmunk al proyecto, pero no hemos utilizado aln
el motor de fisica.

Conceptos basicos:

Los principales conceptos que debemos tener en cuenta para la implementacién del motor de
fisica son:

e Space: es la unidad de simulacion béasica que contiene todos los objetos creados,
es el entorno donde interactian los objetos. En él se establecen las reglas gene-
rales que afectan a todos los objetos de la simulacién como por ejemplo: la grave-
dad.

e Body: son cuerpos rigidos que contienen las propiedades fisicas de un objeto
como: masa, posicion, rotacion, velocidad, etc. No poseen forma (shape) por si
mismos y por lo tanto no colisionan con otros cuerpos.

e Shape: son las diferentes partes de un cuerpo (body), con los shape le damos for-
ma a los cuerpos permitiendo la colision entre ellos. Existen tres tipos de shapes:
circular, segmentado y poligonal.

e Constraints: permiten conectar dos cuerpos de diferentes formas.

e Forces: son vectores (x,y) utilizados para interactuar con los objetos creados en
el entorno de simulacién. No es recomendable modificar directamente las propie-
dades de los objetos (posicion, velocidad, etc), para realizar esto se deben utilizar
las funciones que asignan estos vectores a los objetos.

La implementacién en Xcode:

Tomando como base el proyecto creado en el capitulo anterior, prosigamos con la implementacion
de las librerias de Chipmunk:

1. Incluir en NombreProyetoViewController.h el archivo de cabecera “chipmunk.h”, un objeto
de la clase cpSpace y las tres funciones que utilizaremos para iniciar e implementar Chipmunk:

#import <UIKit/UIKit.h>

#import “chipmunk.h”

@interface EquilibrioChipmunkViewController : UIViewController {
UllmageView *barra;

UllmageView *esfera;

cpSpace *space;

}

- (void)configurarChipmunk;

- (void)delta:(NSTimer *)timer;

void updateShape(void *ptr, void* unused);
@end
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2. Realizar el llamado de “(void)configurarChipmunk” en la funcién “(void)viewDidLoad":
- (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];
barra = [[UllmageView alloc] initWithImage:[UIlmage imageNamed:@"barra.png”]];
barra.center = CGPointMake (160, 350);
esfera = [[UllmageView alloc] initWithImage:[Ullmage imageNamed:@"esfera.png”]];
esfera.center = CGPointMake(160, 230);
[self.view addSubview:barra];
[self.view addSubview:esfera];
[self.view setBackgroundColor:[UIColor whiteColor]];
[self configurarChipmunk];

}

3. Implementar las tres funciones declaradas anteriormente:
- (void)configurarChipmunk {

// Inicia el motor de fisica 2D Chipmunk

cpInitChipmunk();

// Crea un nuevo Space

space = cpSpaceNew();

// Define la direcciéon y magnitud de la gravedad en el Space
space->gravity = cpv(0, -100);

// Implementa el NSTimer encargado de realizar las animaciones
[NSTimer scheduledTimerWithTimelnterval:1.0f/60.0f target:self selector:@selector(delta:)
userInfo:nil repeats:YES];

}

- (void)delta:(NSTimer *)timer {

// Actualiza informacién del Space

cpSpaceStep(space, 1.0f/60.0f);

// Actualiza informacién de los Shapes definidos
cpSpaceHashEach(space->activeShapes, &updateShape, nil);

}

void updateShape(void *ptr, void* unused) {

cpShape *shape = (cpShape*)ptr;

// Validacion del Shape recibido

if(shape == nil || shape->body == nil || shape->data == nil) {
NSLog(@"Invalido shape revisar ...");

return;

}

// Actualiza la posiciéon del Shape

if([(UIView *)shape->data isKindOfClass:[UIView class]]) {
[(UIView *)shape->data setCenter:CGPointMake(shape->body->p.x, 480 - shape->body->p.y)];
}

else

NSLog(@"Shape actualizado fuera de la funciéon : updateShape “);

}
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4. Definir Bodyy Shape de un objeto dinamico circular en la funcién:
“(void)configurarChipmunk”
- (void)configurarChipmunk {

// Inicia el motor de fisica 2D Chipmunk
cpInitChipmunk();

// Crea un nuevo Space
space = cpSpaceNew();

// Define la direccién y magnitud de la gravedad en el Space
space->gravity = cpv(0, -100);

// Implementa el NSTimer encargado de realizar las animaciones
[NSTimer scheduledTimerWithTimelInterval:1.0f/60.0f target:self selector:@selector(delta:)
userInfo:nil repeats:YES];

// Crea un Body con masa 50 y momento INFINITY
cpBody *esferaBody = cpBodyNew(50.0f, INFINITY);

// Establece posicion inicial
esferaBody->p = cpv(160, 250);

// Agrega el Body al Space
cpSpaceAddBody(space, esferaBody);

// Crea un Shape tipo Circle con radio 15 asociado al Body “esferaBody”
cpShape *esferaShape = cpCircleShapeNew(esferaBody, 15.0f, cpvzero);
esferaShape->e = 0.5f; // Elasticidad

esferaShape->u = 0.8f; // Friccion

esferaShape->data = esfera; // Asocia Shape con UllmageView
esferaShape->collision_type = 1; // Las colisiones son agrupadas por tipo

// Agrega el Shape al Space
cpSpaceAddShape(space, esferaShape);
}
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5. Compilar y ejecutar

il Carrier = all Carrier = 4:04 PM

Si hemos hecho todo bien al final se verd mal, la esfera caerd en direccién de la gravedad
definida y no encontrara obstaculos en el espacio.
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CAPITULO 11:
Chipmunk, motor de fisica 2D y el acelerometro
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Parte 3

En este capitulo finalizaremos el tema sobre el motor de fisica 2D, Chipmunk. Hasta el
momento hemos visto los conceptor basicos (Parte 1) y los elementos dindmicos presentes en
las simulaciones (parte 2)_. En este ultimo capitulo revisaremos los elementos estaticos y la
implementacién del acelerémetro con nuestra aplicacion.

Para continuar explorando sobre Chipmunk recomiendo revisar la documentacién disponible y
seguir probando el desempefio de las simulaciones en los dispositivos méviles (iPhone / iPod
Touch/ iPad) para lograr una 6ptima implementacién del motor de fisica 2D.

Documentacién Chipmunk:
http://code.google.com/p/chipmunk-physics/

Conceptos:

Antes de implementar los elementos estaticos en nuestra aplicacion es importante recordar los
tipos de Shapes que existen en Chipmunk y aclarar uno de ellos:

e Circular: Genera una circunferencia para el cuerpo rigido referenciado
cpCircleShapeNew(cpBody * body, cpFloat radius, cpVect offset).

e Segmentado: Genera una forma lineal entre los puntos a y b.
cpSegmentShapeNew(cpBody * body, cpVect a, cpVect b, cpFloat radius).

e Poligonal: Genera un poligono Convexo definido previamente por medio de sus
vértices. En Chipmunk no se pueden modelar poligonos Concavos, para esos casos
se debe utilizar Segment. cpPolyShapeNew(cpBody * body, int numVerts, cpVect
* verts, cpVect offset).
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Finalizando la implementacién en Xcode
Prosigamos con el proyecto creado para estos menesteres en el capitulo anterior:

1. Definir Bodyy Shape de un objeto estatico lineal en la funcion:
“(void)configurarChipmunk”
- (void)configurarChipmunk {
// Inicia el motor de fisica 2D Chipmunk
cpInitChipmunk();
// Crea un nuevo Space
space = cpSpaceNew();
// Define la direcciéon y magnitud de la gravedad en el Space
space->gravity = cpv(0, -100);
// Implementa el NSTimer encargado de realizar las animaciones
[NSTimer scheduledTimerWithTimelnterval:1.0£/60.0f target:self selector:@selector(delta:)
userInfo:nil repeats:YES];
// Crea un Body con masa 50 y momento INFINITY
cpBody *esferaBody = cpBodyNew(50.0f, INFINITY);
// Establece posicién inicial
esferaBody->p = cpv(160, 250);
// Agrega el Body al Space
cpSpaceAddBody(space, esferaBody);
// Crea un Shape tipo Circle con radio 15 asociado al Body “esferaBody”
cpShape *esferaShape = cpCircleShapeNew(esferaBody, 15.0f, cpvzero);
esferaShape->e = 0.5f; // Elasticidad
esferaShape->u = 0.8f; // Friccion
esferaShape->data = esfera; // Asocia Shape con UllmageView
esferaShape->collision_type = 1; // Las colisiones son agrupadas por tipo
// Agrega el Shape al Space
cpSpaceAddShape(space, esferaShape);
//

// Implementacién Objeto Estatico
//
// Crea un Body con masa y momento INFINITY

barraBody = cpBodyNew(INFINITY, INFINITY);

// Establece la posicién inicial

barraBody->p = cpv(160,120);

// El Body de los objetos estaticos no debe agregarse al Space

// Si quieres saber qué pasa, agregalo <img src="http://www.maestrosdelweb.com/wp-includes/
images/smilies/icon_wink.gif” alt=";)" class="wp-smiley”>

// Crea un Shape tipo Segment asociado al Body barraBody

barraShape = cpSegmentShapeNew(barraBody, cpv(-105, -3), cpv(105, -3), 10.0);
barraShape->e = 0.7f; // Elasticidad

barraShape->u = 0.4f; // Friccion

barraShape->data = barra; // Asocia Shape con UllmageView

barraShape->collision_type = 0; // Se agrupa en un tipo de colisién diferente a “esferaShape”
// Agrega el Shape al Space
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cpSpaceAddShape(space, barraShape);

2. Agregar “<UlAccelerometerDelegate>" en “NombreProyectoViewController.h”
#import <UIKit/UIKit.h>
#import “chipmunk.h”
@interface EquilibrioChipmunkViewController : UlIViewController &lt;UIAccelerometerDelegate&
gt:{
UllmageView *barra;
UllmageView *esfera;
cpSpace *space;
cpBody *barraBody;
cpShape *barraShape;
}
- (void)configurarChipmunk;
- (void)delta:(NSTimer *)timer;
void updateShape(void *ptr, void* unused);
@end

3. Definir la funciéon que implementa el acelerémetro:
- (void)accelerometer:(UIAccelerometer*)accelerometer didAccelerate:(UIAcceleration*)accelera-
tion{
// Modifica el angulo de la Barra con relacién a la inclinacién del dispositivo
cpBodySetAngle(barraBody, M_PI * (acceleration.x * 0.6f) );
// Notifica a Chipmunk el movimiento de un Objeto Estatico
cpSpaceRehashStatic(space);
// Actualiza el Shape de la Barra (Objeto Estatico)
[(UIView *)barraShape-&gt;data setTransform:
CGAffineTransformMakeRotation(-barraShape-&gt;body-&gt;a)];

}

4. |nicializamos el acelerémetro en la funcion:
“(void)viewDidLoad”
- (void)viewDidLoad {
[super viewDidLoad];
barra = [[UIlmageView alloc] initWithImage:[UIlmage imageNamed:@"barra.png”]];
barra.center = CGPointMake (160, 350);
esfera = [[UllmageView alloc] initWithImage:[UIlmage imageNamed: @"esfera.png”]];
esfera.center = CGPointMake(160, 230);
[self.view addSubview:barra];
[self.view addSubview:esfera];
[self.view setBackgroundColor:[UIColor whiteColor]];
[self configurarChipmunk];
// Inicia el acelerémetro
[[UIAccelerometer sharedAccelerometer] setUpdatelnterval:(1.0 / 60)];
[[UIAccelerometer sharedAccelerometer] setDelegate:self];

}
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5. Compilar y ejecutar

all Carrier = il Carrier = 6:33 PM

Si hemos hecho todo bien al final obtendremos un objeto circular que se sostiene con un madero
el cual gira con el movimiento del dispositivo. Se puede seguir probando con distintos valores de

masa, friccién, elasticidad, gravedad, entro otros para conocer un poco mas el comportamiento
de los objetos dentro del espacio creado.
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CAPITULO 12:
Cocos2D, Framework para desarrollar

videojuegos en 2D
(Parte 1)
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Para el desarrollo de videojuegos en la plataforma iPhone OS (iPhone/iPod Touch/iPad)
es

importante conocer las distintas herramientas disponibles y evaluar cual de ellas se
ajusta mas a nuestras necesidades. Varias aplicaciones actualmente son desarrolladas
utilizando uno de estos componentes:

e OpenGL:
http://www.khronos.org/opengles/
e UIKit:

http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UIKit/Reference/UlKit
Framework/ index.html
e Core Animation + Quartz 2D:
http://developer.apple.com/technologies/ios/graphics-and-animation.html

UIKit es el méas sencillo de utilizar en comparaciéon con OpenGL ES que requiere de un mayor
tiempo de implementacion pero ofrece el mejor rendimiento. La buena noticia es que existe un
framework que simplifica esta implementacion: Cocos2D.

Conociendo Cocos2D:

Cocos2D es un framework para el desarrollo de juegos en 2D y aplicaciones con alto contenido
interactivo. Cocos2D para iPhone es basado en Cocos2D pero implementaObjetive-C__como
lenguaje de programacién en lugar de Python. Dentro de las caracteristicas principales de este
framework encontramos:

Integracién con motores de fisica: _Box2D, Chipmunk.

Manejo de Escenas y efectos de transiciones.

Compatibilidad con eventos Touch y el acelerémetro.
Texturas_PVRTC de 2-bit y 4-bit, texturas_RGBA de 16 bits y 32-bit.
Basado en OpenGL ES 1.1

Dentro de Cocos2D encontramos tres conceptos principales a considerar: escenas, capas y
objetos. Las escenas equivalen a los niveles o vistas implementadas en un juego. Las capas
se incorporan a las escenas y pueden contener uno o mas objetos: menus, botones, etiquetas,
cuerpos, etc. A su vez una escena puede contener una o0 mas capas.
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http://www.khronos.org/opengles/
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UIKit/Reference/UIKit_Framework/_index.html
http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/UIKit/Reference/UIKit_Framework/_index.html
http://developer.apple.com/technologies/ios/graphics-and-animation.html
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fes.wikipedia.org%2Fwiki%2FObjective-C&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHW1cwy6Qo71PJqeqiWwg3qRy740g
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.box2d.org%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH3-XOygCgp59WKY0O6pmDxFJSzdg
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.box2d.org%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH3-XOygCgp59WKY0O6pmDxFJSzdg
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.box2d.org%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH3-XOygCgp59WKY0O6pmDxFJSzdg
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.box2d.org%2F&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH3-XOygCgp59WKY0O6pmDxFJSzdg
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FPVRTC&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHM5r2NbpFamLhCXu7ze7b2Dvvzbw
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FPVRTC&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNHM5r2NbpFamLhCXu7ze7b2Dvvzbw
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FRGBA&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGO13Myn_r-BsVv-0TRFNlqfGRPNg
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fen.wikipedia.org%2Fwiki%2FRGBA&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNGO13Myn_r-BsVv-0TRFNlqfGRPNg

Implementacién de Cocos2D en una aplicacién:

1. Descarga las liberias de Cocos 2D para iPhone: http://code.google.com/p/cocos2d-
iphone/

Ejecutar el siguiente comando en la consola (dentro de la carpeta descargada): ./
install_template.sh

2.

3. Crear un nuevo proyecto en Xcode de tipo cocos2d-0.99.1 Application

= T

Mew Project

Choose a template for your new project:

l Frone 05

Library

", sac 05 X

Application
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4. Compilar y ejecutar:

La plantilla creada nos muestra los principales elementos de una aplicacion:

e CCDirector: Es el controlador principal de nuestra aplicacion.
[CCDirector setDirectorType:CCDirectorTypeDefault];

e CCScene: Implementa las escenas o vistas
CCScene *scene = [CCScene nodel;

e CCLayer: Permite la creaciéon de capas (HelloWorld es un objeto tipo CCLayer)
HelloWorld *layer = [HelloWorld node];

e CCLabel: Uno de los tipos de objetos que se pueden implementar dentro de una capa
CCLabel* label = [CCLabel labelWithString:@"Hola Mundo”
fontName:@"” Marker Felt” fontSize:641];

Tenemos implementadas las librerias de Cocos2D en nuestro proyecto de Xcode. Ahora podemos
utilizar los diferentes componentes que nos brindan estas librerias y lograr una mejora en el
desempefo de nuestras aplicaciones.
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CAPITULO 13:
Cocos2D, Framework para desarrollar

videojuegos en 2D
(Parte 2)
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Prosiguiendo con Cocos2D el framework basado en OpenGL ES para el desarrollo de juegos
en 2D en la plataforma de iPhone OS, continuaremos con la implementacién de objetos y
animaciones en el proyecto creado anteriormente.

Antes recordemos que la animacion es un proceso para generar la sensacion de movimiento de
un objeto por medio de la superposiciéon de varias imagenes. Cada una de las imagenes que
conforman una animacioén se denomina fotograma o frame, para las animaciones en el iPhone
con Cocos2D, dependiendo de los objetos creados, se establece un nimero predeterminado de
60 fotogramas por segundo.

Implementacién de Cocos2D:
Ahora vamos a proseguir con el proyecto creado en el capitulo anterior. Pero antes debemos

agregar esta imagen en nuestro proyecto:

A~
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1. Redefinimos la clase HelloWorld de CCLayer a CCColorLayer, para modificar de manera facil

el color de fondo
#import “cocos2d.h”
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@interface HelloWorld : CCColorLayer // Antes CCLayer

{

}

+(id) scene;
@end
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2. Agregamos el objeto CCSprite a la capa HelloWorld
-(id) init{
// ccc4 Estable el color de Fondo
if( (self=[super initWithColor:ccc4(255,255,255,255)] )) {

CGSize winSize = [[CCDirector sharedDirector] winSize];
// Crea un objeto tipo CCSprite que contiene la imagen agregada
CCSprite *player = [CCSprite spriteWithFile:@"giftOne.png”
rect:CGRectMake(0, 0, 85, 121)];
// Establece la posicion del objeto
player.position = ccp(player.contentSize.width/2, winSize.height/2);
// Agrega el objeto a la Capa
[self addChild:player];

}

return self;

3. Compilar y ejecutar:

4. Ahora agregaremos movimiento a nuestro objeto con el siguiente método:
-(void)moveObject {
// Accibn girar
id rotateAction = [CCRotateBy actionWithDuration:2 angle:180*2];
// Accién saltar
id jumpAction = [CCJumpBy actionWithDuration:2 position:ccp(260,0) height:50 jumps:2];
// Agrupa 2 o mas acciones
id fordward = [CCSpawn actions:rotateAction, jumpAction, nil];
// Todas las acciones permiten regresar la acciéon con el método “reverse”
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id backwards = [fordward reverse];

// Permite ejecutar una accion despies de otra

id sequence = [CCSequence actions: fordward, backwards, nil];
// Repite una accion el nimero de veces que se requiera o

// hasta el infinito y mas alla con “RepearForEver”

id repeat = [CCRepeat actionWithAction:sequence times:2];

// Ejecuta la accion sobre el objeto

[player runAction:repeat];

}

5. Realizamos el llamado a la funcién definida anteriormente:
// Método que implementa el evento Touch en Cocos2D
- (void)ccTouchesBegan:(NSSet *)touches withEvent:(UIEvent *)event {
[self moveObject];

}

6. Habilitamos el evento Touch en (id)init
self.isTouchEnabled = YES;

7. Compilar y ejecutar:

Si todo ha salido bien obtendremos un objeto que gira y salta al momento de tocar la pantalla.
Puedes descargar el proyecto para realizar el procedimiento “Build and Go”.

Descargar el proyecto:
http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/myGameCocos2D.zip V
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http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/myGameCocos2D.zip
http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/myGameCocos2D.zip

CAPITULO 14:
Cocos2D, Framework para desarrollar

videojuegos en 2D
(Parte 3)
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Para finalizar con los capitulos sobre Cocos2D revisaremos la libreria que implementa los
sonidos en una aplicacién para el iPhone. Si bien podemos utilizar directamente el framework
disponible para la plataforma:_Core Audio y OpenAL cocos2D nos facilita la implementacién de
varios archivos de audio en nuestro proyecto.

Librerias de audio disponibles:

Core Audio es la libreria que permite reproducir, procesar y grabar audio en nuestras aplicaciones.
Ademas permite reproducir simultaneamente uno o mas sonidos y el direccionamiento de audio
automatico cuando se utilizan auriculares, parlantes y auriculares Bluetooth. Por su parte
OpenAL es ideal para reproducir sonidos en un espacio 3D.

Implementacién de archivos de audio con Cocos2D:

1. Agregar estos dos archivos de audio a nuestro proyecto:
SoundBackground:
http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/soundBackground.m4a V

Sound Effect:
http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/soundEffect.m4a V
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http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Ftechnologies%2Fiphone%2Faudio-and-video.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH7Oa8gKnKIVEk3UqAyh-TgXtdJ5Q
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Ftechnologies%2Fiphone%2Faudio-and-video.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH7Oa8gKnKIVEk3UqAyh-TgXtdJ5Q
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Ftechnologies%2Fiphone%2Faudio-and-video.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH7Oa8gKnKIVEk3UqAyh-TgXtdJ5Q
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Ftechnologies%2Fiphone%2Faudio-and-video.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH7Oa8gKnKIVEk3UqAyh-TgXtdJ5Q
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Ftechnologies%2Fiphone%2Faudio-and-video.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH7Oa8gKnKIVEk3UqAyh-TgXtdJ5Q
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Ftechnologies%2Fiphone%2Faudio-and-video.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH7Oa8gKnKIVEk3UqAyh-TgXtdJ5Q
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Ftechnologies%2Fiphone%2Faudio-and-video.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH7Oa8gKnKIVEk3UqAyh-TgXtdJ5Q
http://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fdeveloper.apple.com%2Ftechnologies%2Fiphone%2Faudio-and-video.html&sa=D&sntz=1&usg=AFQjCNH7Oa8gKnKIVEk3UqAyh-TgXtdJ5Q
http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/soundBackground.m4a
http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/soundEffect.m4a%20
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2. Iniciar el archivo de audio agregado en el método (id)init
-(id) init{

// ccc4 Estable el color de Fondo

if( (self=[super initWithColor:ccc4(255,255,255,255)] )) {
CGSize winSize = [[CCDirector sharedDirector] winSize];
// Crea un objeto tipo CCSprite que contiene la imagen agregada
player = [CCSprite spriteWithFile:@"giftOne.png”
rect:CGRectMake(0, 0, 186, 186)];
// Establece la posicion del objeto
player.position = ccp(player.contentSize.width/2, winSize.height/2);
// Agrega el objeto a la Capa
[self addChild:player];
// Habilita el evento Touch
self.isTouchEnabled = YES;
// Agrega el archivo de audio “soundBackground.mé4a”
[[SimpleAudioEngine sharedEngine] playBackgroundMusic:@"”soundBackground.m4a”];

}

return self;

}

3. Implementar el segundo archivo de audio, en el evento TouchBegan
- (void)ccTouchesBegan:(NSSet *)touches withEvent:(UIEvent *)event {
[self moveObject];
[[SimpleAudioEngine sharedEngine] playEffect: @"”soundEffect.m4a”];
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4. Compilar y ejecutar:

En estos momentos hemos implementado los dos archivos de audio en nuestra aplicacion: el
primero como musica de fondo y el segundo como efecto de sonido al momento de tocar la
pantalla. Como se puede observar es un proceso realmente sencillo pero de gran utilidad para
lograr un mejor desempefio en nuestras aplicaciones.

Puedes descargar el proyecto para realizar el liberador procedimiento de “Build and Go”.

Descargar el proyecto:
http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/myGameCocos2D1.zip \g

[Guia iPhone Por Maestros del web]



http://www.maestrosdelweb.com/images/2010/04/myGameCocos2D1.zip

