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Resumen

Con el objetivo de aumentar el nUmero de desarrolladores especializados
para los proyectos que dia a dia llegan a Globant, se realiza un proceso de
enfrenamiento en el desarrollo de aplicaciones iIOS de Apple para los
practicantes, este entfrenamiento es manual, ya que la guia se encuentra en
un documento de texto donde los practicantes acceden a links externos
para aprender los temas designados por el referente, por esto es que se
propuso crear una aplicacion iOS que sirva de “entrenador en la plataforma
iOS” a partir de un caso de estudio llamado “Eventos de ciudad” con
contenidos tedricos especificos, ejercicios explicativos y un componente
evaluador.

Como resultado principal del proyecto se tiene el logro del objetivo general
planteado en la propuesta inicial, ya que se construyd una aplicacion iOS
que sirve de entfrenador para practicantes en el drea de desarrollo de
aplicaciones iOS con Swift, a partir de la implementacion del caso de
estudio mencionado anteriormente.

Infroduccion

Globant es una compania lider en desarrollo de software fundada en 2003
en donde la ingenieria, el diseno y la innovacion se encuentran para llegar a
gran escala. Utiliza las Ultimas tecnologias en el campo digital y cognitivo
para propulsar organizaciones en todo aspecto.

Globant tiene mdas de 7.000 profesionales trabajando para companias como
Google, Linkedin, BBVA, EA, FOX y Coca Cola, entre otras. Cuenta con 35
centros de desarrollo en 25 ciudades distribuidas en 12 paises.

En Colombia, Globant inicid operaciones en Bogotd en el ano 2009 y dos
anos después abrid sus oficinas en Medellin.

En el Site de Medellin, Globant cuenta con multiples equipos vy
desarrolladores trabajando en proyectos para Disney, una compania
mundial de entretenimiento, para la cual se desarrollan diferentes
aplicaciones.

Con el objefivo de aumentar el nUmero de desarrolladores especializados
para los proyectos que dia a dia llegan a la compania el Site realiza un
proceso de enfrenamiento en el desarrollo de aplicaciones iOS de Apple
para los practicantes que ingresan cada semestre a la compania, dicho
enfrenamiento es guiado y coordinado por un referente en iOS, que es el
encargado de asignar tareas y evaluarlas.

Actualmente, este enfrenamiento es realizado de manera manual, ya que la
guia se encuentra en un documento de texto donde los practicantes



acceden a links externos para aprender los temas designados por el
referente, haciendo asi el entrenamiento tedioso y vulnerable a perderse
cuando el referente no esté presente.

Es por esto que se propuso crear una aplicacion de ejemplo que sirva de
“entrenador en la plataforma iOS” a partir del caso de estudio “Eventos de
ciudad” con contenidos tedricos especificos, ejercicios explicativos y un
componente evaluador a través de preguntas de seleccidon multiple, para
que los practicantes de manera autodidacta puedan enfrenar las
habilidades requeridas para el desarrollo iOS y puedan realizar procesos de
autoevaluacion.

Objetivos
Objetivo General

Implementar un entrenador para practicantes en el drea de desarrollo de
aplicaciones iOS con Swift, a partir del caso de estudio “Eventos de ciudad”
utilizando el IDE Xcode y el lenguaje de programacion Swift.

Objetivos especificos

e Seleccionar las funcionalidades bdsicas que tiene el caso de estudio
“Eventos de ciudad” y elegir las mds representativas para ser
implementadas en el entrenador.

e Disenar una guia instruccional, de las funcionalidades bdsicas a
implementar y del fratamiento que se dard a las demds
funcionalidades en el contexto del caso de estudio.

e Seleccionar los conceptos de entrenamiento que se documentardn
alrededor de las funcionalidades no implementadas y su pertinencia
en la creacion de una aplicaciéon para dispositivos iOS.

e Disenar las funcionalidades necesarias para el desarrollo de
aplicaciones en dispositivos iOS, correspondiente al caso de estudio.

e Codificar la funcionalidad correspondiente del caso de estudio,
colocando elementos conceptuales y explicativos en cada momento
que sea pertinente.

e Construir un componente evaluador del conocimiento y de la
habilidad de desarrollo que ha logrado el practicante, a partir de
preguntas cerradas y de seleccion multiple con Unica respuesta.



Marco Tedrico

En Globant cada semestre ingresan nuevos practicantes al drea de
desarrollo movil, especificamente para el desarrollo de aplicaciones iOS, y la
empresa para asegurar la calidad técnica de dichos desarrolladores realiza
un proceso de enfrenamiento en donde brinda las bases necesarias en el
lenguaje de programacion Swift y el correcto manejo del IDE Xcode.

El entfrenamiento es guiado por un referente iIOS que asigna tareas a los
practicantes basado en una guia de entrenamiento creada y son evaluadas
de manera manual. Con el fin de aportar una herramienta automatizada
que ayude en el proceso de entrenamiento, se propone crear una
aplicacion iOS gque sirva de enfrenador y a la vez de evaluador, para que el
proceso No sea manual, y que el practicante cuente con un mecanismo de
autoevaluacion que facilite el proceso de evaluacidn del referente e
incentive el proceso de autoestudio en los practicantes.

El autoaprendizaje[1] es la forma de aprender por uno mismo. Se trata de un
proceso de adquisicion de conocimientos, habilidades, valores y actitudes,
que la persona readliza por su cuenta ya sea mediante el estudio o la
experiencia. Un sujeto enfocado al autoaprendizaje busca por si mismo la
informacién y lleva adelante las prdcticas o experimentos de la misma
forma. Para que las personas apuesten por llevar a cabo esa forma de
aprender y para que consigan el éxito de la misma es importante resaltar
qgue necesitan que tengan que llevarse a cabo tres elementos. Es decir,
tienen que existir. responsabilidad, aprendizaje permanente y estudio
independiente.

La autoevaluacion[2] es un método que consiste en valorar uno mismo la
propia capacidad que se dispone para tal o cual tarea o actividad, asi
como también la calidad del trabajo que se lleva a cabo, especialmente en
el dmbito pedagodgico.

Estos dos conceptos mencionados son habilidades de gran importancia
para el desarrollo integral de un Ingeniero de Sistemas, ya que en el
aprendizaje tecnoldgico es muy usual enconfrarse con la necesidad de
aprender por cuenta propia algun concepto o herramienta y si se brinda
una herramienta a los practicantes que permita el uso y mejoramiento de
estas habilidades se estd facilitando el proceso de adaptacion y de
entrenamiento de los mismos en la empresa.

Para crear el entrenador se utilizardn las siguientes herramientas:
Xcode|3]

Xcode es un entorno de desarrollo integrado (IDE, en sus siglas en inglés)
para el sistema operativo macOS que contiene un conjunto de herramientas



creadas por Apple destinadas al desarrollo de software para macQOSs, iOS,
watchOS y tvOS.

Su primera version tiene origen en el ano 2003 y actualmente su version
numero 10 se encuentra disponible de manera gratuita en el Mac App Store
o mediante descarga directa desde la pdgina para desarrolladores de
Apple.

Xcode frabaja conjuntamente con Interface Builder, una herencia de NeXT,
una herramienta grdfica para la creacion de interfaces de usuario.

Xcode incluye la coleccién de compiladores del proyecto GNU (GCC), y
puede compilar cédigo C, C++, Swift, Objective-C, Objective-C++, Java y
AppleScript mediante una amplia gama de modelos de programacion,
incluyendo, pero no limitado a Cocoa, Carbdén y Java. Otras companias han
anadido soporte para GNU Pascal, Free Pascal, Ada y Perl.

Swift[4]

Es un lenguagje de programacion multiparadigma creado por Apple
enfocado en el desarrollo de aplicaciones para iOS y macOS. Fue
presentfado en WWDC 20147 y estd disenado para integrarse con los
Frameworks Cocoa y Cocoa Touch, puede usar cualquier biblioteca
programada en Objective-C y llamar a funciones de C. También es posible
desarrollar cdédigo en Swift compatible con Objective-C bajo ciertas
condiciones. Swift tiene la intencidén de ser un lenguaje seguro, de desarrollo
rdpido y conciso. Usa el compilador LLVM incluido en Xcode 6. En el ano
2015 pasd a ser de coddigo abierto.

Respecto a la curva de aprendizaje del lenguaje Apple buscando impulsar
su aceptacion a lo largo del globo y con esto poder incrementar la
cantidad de desarrolladores que crean apps para el sistema operativo iOS y
los demds sistemas, ha presentado varias instancias de aprendizaje, desde
las mdas convencionales como ebooks publicados en su pdgina web, blogs y
presentaciones anuales en la WWDC con cursos de swift y sesiones prdcticas
con la posibilidad de hacer preguntas a los desarrolladores de la compania,
como asi también otfras mds interesantes, como los cursos de Swift en
determinadas universidades del mundo o una app para iPad llamada Swift
Playgrounds, donde se puede aprender a programar “jugando” gracias al
ambiente de desarrollo interactivo y tactil que presenta.

Aprender a programar en Swift permite que las aplicaciones que un
desarrollador crea puedan correr en una amplia gama de productos,
inicialmente en los dispositivos de Apple pero en un futuro cercano también
en productos de otras companias, ya que empresas como Facebook, Ubery
hasta Google estdn estudiando las bondades de este lenguaije.

Swift estd basado en lenguajes muy populares y reconocidos, como C vy
objective C, pero gracias a su desarrollo continuo, Apple planea llevarlo al
siguiente nivel, en donde es posible crear coddigo seguro usando menos
lineas que su competencia pero a su vez dando la posibilidad armar



algoritmos de calidad, gracias a su integracion con el compilador LLVM que
permite hacer rendir al méximo el hardware en el que corre el programa. [5]

iOS[4]

iOS es un sistema operativo movil de la multinacional Apple Inc.
Originalmente desarrollado para el iPhone (iPhone OS), después se ha usado
en dispositivos como el iPod touch y el iPad. No permite la instalacion de iOS
en hardware de terceros.

Actualmente es el segundo sistema operativo moévil mas utilizado del mundo,
detrds de Android, con una cuota de mercado de entre 10-15% al ano 2017.
La Ultima version del sistema operativo es iOS 12 aparecida en junio de 2018
sustituye a iIOS 11 con el objetivo principal de mejorar la experiencia del
usuario.

Los elementos de control consisten de deslizadores, interruptores y botones.
La respuesta a las érdenes del usuario es inmediata y provee una interfaz
fluida. La interaccion con el sistema operativo incluye gestos como deslices,
toques, pellizcos, los cuales tienen definiciones diferentes dependiendo del
contexto de la interfaz. Se utilizan acelerémetros internos para hacer que
algunas aplicaciones respondan a sacudir el dispositivo (por ejemplo, para el

comando deshacer) o rotarlo en tres dimensiones (un resultado comun es
cambiar de modo vertical al apaisado u horizontal).

|
Cocoa Touch ﬂ‘

iOS y su arquitectura interna [7]

Meadia
:\.r"
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- -
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Figura 1. Arquitectura interna iOS [7].

El sistema operativo de Apple estd distribuido en cuatro capas diferenciadas
por su funcionalidad:

Cocoa Touch: Es la capa superior, la que los usuarios utilizan para interactuar
con las aplicaciones, es decir, la capa visible. Es la zona donde nos



encontramos los componentes visuales, se ftrata de una capa de
abstraccion.

Media: Se frata de una capa basada en la mezcla de lenguaje C vy
Objective C que contiene las tecnologias que dan acceso a ficheros
multimedia relacionados con audio, graficos, videos, etc.

Core Services: Se trata de la capa de servicios principales disponibles en el
dispositivo y que pueden ser utilizados por todas las aplicaciones, como
pueden ser: base de datos SQLite, acceso a la red, soporte para XML.

Core OS: El nUcleo del sistema. Recordar que el sistema operativo iOS estd
basado en el OS X de Apple, que fue desarrollado a partir de una base Unix.
Elementos de seguridad, memoria, procesos o manejo de ficheros son los
que podemos encontrar en esta capa.

Metodologia

La metodologia que se siguid para la realizacion del proyecto consistié en 3
etapas secuenciales que son mostradas a continuacidén. En la fase de
implementacién se utilizaron ciertas partes de Scrum para implementar el
desarrollo.

Analisis

Figura 2. Metodologia [Fuente propial].

A confinuacion se explican en detalle cada una de las fases de la
metodologia.

e Andlisis: En esta fase se definieron los requisitos funcionales y no
funcionales que fueron implementados en la aplicacion.

¢ Implementacion:

En esta fase se utilizd el marco de desarrollo dgil Scrum[8] que es el
nombre con el que se denomina a los marcos de desarrollo dgiles
caracterizados por:

e Adoptar una estrategia de desarrollo incremental, en lugar de la
planificacion y ejecucion completa del producto.



e Basar la calidad del resultado mds en el conocimiento tacito de las
personas en equipos auto organizados, que en la calidad de los
procesos empleados.

e Solapamiento de las diferentes fases del desarrollo, en lugar de
realizar una tras otra en un ciclo secuencial o en cascada.

Asi que se definid un release con 8 sprints, cada uno con una duracion
de 15 dias. A continuacion se detallan los Sprints.

o Sprint 1:
m Definicion de las funcionalidades bdsicas del caso de
estudio "Eventos de ciudad”

o Sprint 2:
m Seleccion de las funcionalidades mds representativas a ser
implementadas.
m Creacidon de la documentacion necesaria acerca de los
conceptos que no se van a implementar.

o Sprint 3:
m Diseno de las funcionalidades que fueron elegidas para
implementar.

o Sprint 4:
m Codificacion de las funcionalidades selecciones para
implementar.

o Sprint 5:
m Creacidn de un servicio web en donde se consulten los
contenidos del tema y los ejemplos correspondientes.

o Sprint é:
m Creaciéon de la aplicaciéon “entrenador”.

m Creacidon de una tableView en donde se muestran los
contenidos a estudiar por el practicante.

m Creacidon de un DetailView donde se especifique el
contenido de cada tema con sus respectivos detalles.

o Sprint 7:

m Creacidon de una vista que se despliegue después de que
el practicante aprenda un tema en donde se realice una
evaluacion con preguntas de Unica respuesta y seleccion
multiple.

o Sprint 8:
m Creacidn de una vista de indicadores de avance en el
desarrollo del caso de estudio “Eventos de ciudad”.



e Pruebas: Durante el proceso de implementacion se realizaron pruebas
unitarias donde se probaron todas las funcionalidades implementadas.
Cronograma de Actividades

A continuacién se muestra el cronograma de actividades que se planed
para llevar a cabo el desarrollo del proyecto.

Actividades Mes 1 Mes 2 Mes 3 Mes 4

Seleccionar las
funcionalidades
basicas que tiene el
caso de estudio
“Eventos de ciudad” y
elegir las mas
representativas  para
ser implementadas en
el entrenador.

Disefiar una guia
instruccional, de las
funcionalidades
basicas a implementar
y del tratamiento que
se dara a las demas
funcionalidades en el
contexto del caso de
estudio.

Codificar la
funcionalidad
correspondiente del
caso de estudio,
colocando elementos
conceptuales y
explicativos en cada
momento que sea
pertinente.

Seleccionar los
conceptos de
entrenamiento que se
documentaran

alrededor de las
funcionalidades no
implementadas y su
pertinencia  en la
creacion de una
aplicacion para
dispositivos iOS.

Disefar las
funcionalidades

necesarias para el
desarrollo de
aplicaciones en




dispositivos i0S,
correspondiente al
caso de estudio.

Codificar la
funcionalidad

correspondiente del
caso de estudio,
colocando elementos
conceptuales y
explicativos en cada
momento que sea
pertinente. Sprint 7

Construir un
componente evaluador
del conocimiento y de
la habilidad de
desarrollo que ha
logrado el practicante,
a partir de preguntas
cerradas y de
seleccion multiple con

Unica respuesta. Sprint 8

Tabla 1. Cronograma de actividades [Fuente propia].

Resultados y andlisis

El resultado principal del proyecto es el logro del objetivo general planteado
en la propuesta inicial, ya que se construyd una aplicacion iOS que sirve de
entrenador para practicantes en el drea de desarrollo de aplicaciones iOS
con Swift, a partir de la implementacion de un caso de estudio llamado
“Eventos de ciudad"”.

En la propuesta se tenian como resultados esperados la creacion de una
guia instruccional con las funcionalidades bdsicas a implementar en el caso
de estudio y la de una aplicacion que permitiera mostrar los contenidos y
desplegar un componente evaluador de lo aprendido.

Las funcionalidades bdsicas mds representativas que fueron implementadas
son:

e Uso de librerias mediante el manejador de dependencias
“CocoaPods”.

Integracion del iOS SDK de Google Maps en la aplicacion.
Visualizacién de mapas.

Uso de los servicios de localizacion del celular mediante el gps.
Implementacion de TableViews para mostrar el contenido.
Visualizacion de lugares de interés basados en la ubicacion del
usuario.



Todos estos resultados esperados se conjugan en la aplicacion desarrollada
gue se describird a continuacion.

Aplicacion iOS desarrollada:

A continuacidon se mostrard de manera detallada el funcionamiento de la
aplicacion iOS creada en el proyecto.

Contenidos

iOS Human Interface

Dificultad: Basica
lempo estimado: 60 minutos

The App Life Cycle

Dificultad: Basica
Tiempo estimado: 40 minutos

UlViewController

Dificultad: Media
Tiempo estimado: 80 minutos

Software Design Pattern

Dificultad: Avanzada
Tiempo estimado: 90 minutos

Model View Controller

Dificultad: Avanzada
Tiempo estimado: 100 minutos

Git y Github

Dificultad: Avanzada
Tiempo estimado: 100 minutos

Networking

Dificultad: Avanzada

Contenidos

Figura 3. Aplicacion iOS.



En la figura 3 se observa la aplicacion iOS después de haber sido ejecutada
por primera vez. En la barra inferior (Tab Bar Conftroller) se encuentran los tres
grandes modulos en los que estd dividida la aplicacion: Contenidos, Guia,
Mapas. Dichos mddulos se explicardn a continuacion.

Modulo “Contenidos”

En este mdédulo de la aplicacion se seleccionaron los conceptos tedricos de
entrenamiento para ser mostrados a los practicantes, dichos conceptos
fueron obtenidos de la guia creada por el referente iOS de Globant.

Los conceptos tedricos que fueron documentaron y se muestran de manera
amigable en la aplicaciéon son los siguientes:

"IlOS Human Interface"
"The App Life Cycle"
"UlViewController"
"Software Design Pattern”
"Model View Controller"
"Git and Github"
"Networking"

"JSON y Parsing"
"UlTableView"
"UlCollectionView"
"SOLID"

“TDD"

"Unit Testing"

En total son 13 conceptos tedricos documentados en la aplicacion, estos son
la base conceptual para convertirse en un desarrollador iOS Junior. Cabe
aclarar que los titulos de los conceptos estdn en inglés ya que asi son
nombrados globalmente pero todas las explicaciones detalladas se
encuentran en espanol.

A confinuacion se muestra la lista de contenidos mostrados en la aplicacion.



Contenidos

iOS Human Interface

Dificultad: Basica

Tiempo estimado: 60 minutos

The App Life Cycle
Dificultad: Basica

Tiempo estimado: 40 minutos
UlViewController

Dificultad: Media

Tiempo estimado: 80 minutos

Software Design Pattern

Dificultad: Avanzada

Tiempo estimado: 90 minutos

Model View Controller

Dificultad: Avanzada

Tiempo estimado: 100 minutos

Git y Github

Dificultad: Avanzada
Tie 0 estimado: 100 minutos

Networking

Dificultad: Avanzada

iPhone X - 11.3

Contenidos

Dificultad: Avanzada
Tiempo estimado: 100 minutos

JSON y Parsing

Dificultad: Avanzada
Tiempo estimado: 100 minutos

UlTableView

Dificultad: Avanzada

Tiempo estimado: 100 minutos

UlCollectionView

Dificultad: Avanzada
Tiempo estimado: 100 minutos

SOLID

Dificultad: Avanzada
Tiempo estimado: 100 minutos

TDD

Dificultad: Avanzada
Tiempo estimado: 100 minutos

Unit Testing

Dificultad: Avanzada
Tiempo estimado: 100 minutos

iPhone X - 11.3

Figura 4. Lista de contenidos.

En la figura 4 se observa la lista completa de los conceptos tedricos, cada
concepto tiene una dificultad que puede ser bdsica, media o avanzada, y
ademds se le muestra al usuario el tiempo estimado que le llevard leer y
entrenar el concepto, facilitando asi su planeacidon y los procesos de
autoevaluacion.

A continuacién se muestra la vista en detalle que es desplegada después de
seleccionar cualquier contenido.



iOS Human Interface

¢Como disefar las Apps iOS?

Las aplicaciones son una sofisticada interaccion
entre nuestro codigo personalizado y los
frameworks del sistema. Estos frameworks
proporcionan la infraestructura basica gue todas
las apps necesitan ejecutar y el desarrollador
proporciona el cédigo necesario para personalizar
esa infraestructura.

Apple proporciona unas pautas para disefiar las
aplicaciones para que sean acordes al usuario. Los
3 temas que diferencian a i0OS con otras
plataformas son: claridad, deferencia y
profundidad.

Ver mas en:
https://developer.apple.com/design/human-
interface-guidelines/ios/overview/themes/

iPhone X - 11.3

Figura 5. Detalle del contenido, iOS Human Interface.

En la figura 5 se muestra el detalle del contenido, alli se encuentra la
explicacion tedrica del contenido, una imagen relacionada y diferentes
pdginas con ejercicios propuestos y enlaces de interés.



Software Design Pattern
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Contenidos

iPhone X - 11.3

Figura 6. Detalle del contenido, Software Design Pattern.

En la figura 6 se observa una de las funcionalidades creadas en la vista
detalle: el contenido es mostrado imitando a un libro, asi el usuario podrd
navegar por el contenido como si estuviera pasando pdginas en un libro,
haciendo que la lectura sea mds amena y atractiva.



Por Ultimo, en el mdédulo “Contenidos” se encuentra un componente
evaluador del conocimiento y de la habilidad de desarrollo que ha logrado
el practicante en el concepto que acaba de ser estudiado, a partir de
preguntas cerradas y de seleccion multiple con Unica respuesta. Dicho
componente se encuentra al final de la lectura del contenido y serd
mostrado a continuacion.

jEvalua tus conocimientos!

Pregunta 1de 5

;De qué tipo es el patron de disefio Builder?

De comportamiento Ninguno

iOh no! Tu respuesta es incorrecta.
ilntenta de nuevo!

iPhone X - 11.3

Figura 7. Componente evaluador, respuesta incorrecta.

En la figura anterior se muestra el componente evaluador que aparece
después de cada concepto estudiado, alli se realizan una serie de preguntas
y se evaluan mostrando mensajes al usuario.



El componente evaluador es mantenible y escalable, es decir es posible
agregar mds preguntas evaluadoras para cada concepto mediante la
implementacion de un servicio web utilizando JSONSs, la aplicaciéon consume
este servicio y muestra el componente dindmicamente, permitiendo asi
modificar o agregar faciimente nuevas preguntas.

jEvalua tus conocimientos!

Pregunta1de b

:De qué tipo es el patrén de disefio Builder?

Creacional Estructural

De comportamiento Ninguno

iExcelente! Tu respuesta es correcta.
iContinga asi!

Siguiente Pregunta

Figura 8. Componente evaluador, respuesta correcta.

En la figura 8 se observa el comportamiento del componente evaluador
cuando el usuario elige la respuesta correcta, alli se presenta la opcidn de
continuar hacia la préxima pregunta.



En la actual implementacion del componente evaluador no se obtienen
puntajes para la evaluacion, pero en futuras implementaciones se puede
agregar dicha funcionalidad.

Modulo “Guia”

En este mddulo de la aplicacion se mostrard al usuario paso a paso como
realizar la implementacion del caso de estudio “Eventos de ciudad”.

Se le mostrardn porciones de cddigo para que las funcionalidades puedan
ser codificadas por los practicantes mediante un tutorial detallado.

El caso de estudio “Eventos de ciudad” consiste en la implementacion del
iOS SDK de Google Maps para mostrar un mapa en la aplicacion, en este se
conocerd la ubicacion en tiempo real del usuario mediante el gps del
celular y se le mostrardn unos filfros para buscar eventos y lugares de interés
cerca del usuario.

A contfinuaciéon se mostrard el médulo en funcionamiento.

Crea tu app "Eventos de Ciudad"

Con este tutorial paso a paso
podras crear una app donde
podrds conocer la ubicacién en
tiempo real del usuario y
mostrarle los sitios de interés
cercanos.

iAdelante!

iPhone X - 11.3

Figura 9. Médulo “Guia”



En la figura anterior se evidencia el inicio del tutorial en el médulo llamado
“gUl’O”_

Paso Numero 1

En el archivo AppDelegate,
configura la key del googleApi.
Dentro de la funciodn
didFinishLaunchingWithOptions
configura lo siguiente, esta sera la
configuracion inicial para usar el
SDK de Google.

Siguiente
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Figura 10. Tutorial para implementar el caso de estudio “Eventos de Ciudad”

En la figura 10 se muestra como es mostrado el tutorial para implementar el
caso de estudio en la aplicacion.

El practicante conocerd que realizd el proceso correcto mediante la
comparaciéon de su implementacion con la que existe en la aplicacion en el
modulo “Mapas”, dichas implementaciones deberian ser similares. El fiempo
estimado para la implementacion del médulo es de una semana.



Médulo “Mapas”

En este modulo de la aplicacion se muestra la implementacion de las
funcionalidades del caso de estudio “Eventos de Ciudad”. Es el resultado
tangible del tutorial ensenado en el médulo “Guia”, es decir, el practicante
deberia desarrollar una funcionalidad similar a esta después de realizar
correctamente el tutorial en el médulo “Guia™.

Allow "Eventos de Ciudad" to
access your location while
you are using the app?

Al acceder a su ubicacidn, esta
aplicacidn puede encontrar un buen
lugar para comer.

Don't Allow Allow
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Figura 11. Peticion de permisos, médulo “Mapas”

Cuando el usuario ingresa al mdédulo de "Mapas” lo primero que se
enconfrard es una ventana pidiéndole permisos para acceder al gps del
celular mientras se usa la aplicacién, el usuario deberd aceptar para que la



aplicacion pueda conocer su ubicacion y asi mostrarle los sitios de interés

cercanos.
Después, la aplicacion mostrard la ubicacion del usuario.

City park
Parquie Lieras

Figura 12. Ubicacion del usuario.

En la figura 12 se observa como la aplicacion encuentra la ubicacion exacta
del usuario.

A contfinuacién se mostrard coémo el usuario podrd acceder a unos filtros
para buscar lugares de interés cercanos a su ubicacidén. Se accede



pulsando el botdn con forma de embudo que se encuentra ubicado en la
parte superior y a la derecha.

| Supermercados

m Restaurantes

Figura 13. Filtros para buscar sitios de interés.

Como es mostrado en la figura 13, el usuario podrd buscar sitios de interés de
5 diferentes tipos: panaderias, bares, cafés, supermercados y restaurantes.

Después de seleccionar los filtros de interés, se mostrardn en el mapa los sitios
cercanos.



Conclusiones

e El autoaprendizaje como proceso de adquisicion de conocimientos es
una habilidad muy valiosa y vital en la ingenieria de sistemas y debe
ser entrenada al igual que se hace con las habilidades técnicas, en el
dia a dia la mayoria de los conocimientos son adquiridos mediante
este medio y desarrollarla hard que el aprovechamiento del tiempo
sea mas efectivo.

e Al igual que el autoaprendizaje, la autoevaluacion es primordial en el
proceso de adquisicion de conocimientos, gracias a esta podemos
mejorar de manera gradual y constante enfocandonos en lo que
hacemos bien y cambiando lo que se hace mal.

e Depender de tareas manuales en los procesos de entrenamiento de
practicantes hace que el entrenamiento sea lento y tedioso, con la
aplicacion desarrollada se mejora este proceso haciendo que el
practicante organice mejor su tiempo y sea mds eficaz, aprovechard
su tiempo en aprender y no en procesos innecesarios que antes
ocurrian.

e Swift es un lenguagje de programacion amigable y cuenta con una
curva de aprendizaje empinada, es decir, en poco tiempo se aprende
mucho. En niveles avanzados se complica bastante pero con un buen
proceso de entrenamiento como el ofrecido en la aplicaciéon se hace
mas llevadero el proceso de adquisicion de conocimiento.

e Implementar casos de estudio especificos para aprender conceptos
generales resulta muy adecuado, ya que se estudia el concepto
tedrico e inmediatamente después se pone en prdctica haciendo que
se domine mucho mas el conocimiento adquirido.
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