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Entrenador en plataforma
i0S 1.0

Resumen

Toda capacitacion es muy importante durante la vida laboral y profesional, ya que de esta
depende el funcionamiento que debe tener el trabajador o grupo asociado, la
capacitacion es el punto fuerte para que haya un desarrollo exitoso. El adiestramiento o
capacitacion es lograr la fuerza y los buenos resultados que una organizacion espera ya que
estos logran que el empleado pueda tener una solucion rapida y efectiva a cualquier
contrariedad que se le presente durante su ocupacion en el area asignada o externa; Sin
embargo algunos procesos de capacitacion, como en el caso de Globant, dependen de una
Unica persona que es la que se encarga de dar instrucciones, coordinar y evaluar éste
proceso, y esto puede conllevar a multiples problemas cuando la persona encargada no
esta presente, o cuando el personal a capacitar es muy numeroso, por éstarazon se propuso
el Entrenador en plataforma iOS, el cual tiene como objetivo, aligerar e incluso remover
todala cargadel Instructor de laempresa.

Introduccidén

Globantesunaempresalidereneldesarrollo de Software e innovacion. Que cuenta con mas
de 6000 empleados localizados en oficinas de Argentina, Brasil, US, Colombia, Espafia,
México, Uruguay, India, Chile y el Reino Unido.

Cuya misién es convertirse en una empresa lider de desarrollo de software a nivel mundial

[1]:

En Globant, sofilamos y construimos viajes digitales que importan a millones de usuarios. Este
tipo de viajes digitales excede la creacion de un sitio web, una aplicacion o incluso una
experiencia omnicanal unificada. Implica la creacion de una relaciébn mas profunda con
los usuarios mediante la entrega de experiencias memorables que son personalizadas,
sensibles al tiempoy al contextoy la ubicacion. Eslo que llamamos una experiencia omni
relevante.

Globant estd comprometido con la satisfaccion del cliente al continuar con la idoneidad y
eficacia para lograr los objetivos de nuestra Politica de calidad. Esta politica proporciona
labase paraestablecerlosobjetivos para evaluar la eficacia de nuestro Sistema de gestion
de calidad[1].

Globant ha construido una lista de clientes de la clase mundial, muchos de los cuales estan
a la vanguardia de las tecnologias emergentes, entre los cuales se destaca Disney, una
compafiia multinacional de entretenimiento, para cual se desarrollan mdultiples
aplicaciones.

Con elfin de asegurar la calidad de los proyectos realizados para Disney, el Site de Globant
en Medellin, realiza un proceso de entrenamiento basico en desarrollo de aplicaciones iOS
para los practicantes que ingresan a la empresa cada semestre, este proceso es
coordinado por el referente en I0S, el cual asigna tareas y las revisa conforme se
completan.



Sin embargo, este tipo de proceso no esta automatizado y se podria ver gravemente
afectado cuando la persona encargada del entrenamiento no esté presente, igualmente
todoslos practicantes deberiantenerun minimo viable de conocimiento y competencias de
trabajo en dicha plataforma, con el fin de garantizar la una capacidad unificada basica
parainiciarel desarrollo de losproyecto.

Por esta razén se propuso el desarrollo del “Entrenador en plataforma iOS

1.0” el cual tiene como objetivo presentar una forma mas personal y autodidacta de
realizar este proceso de entrenamiento, sin necesidad de depender de un ente externo
y que esta pueda evaluar de forma

automatica el progreso de cada estudiante durante esta etapa de entrenamiento.
Ilgualmente este entrenador podrd actualizarse y robustecerse de acuerdo a los
cambios de la plataforma iOS.

Objetivos
General:
Desarrollar una herramienta de entrenamiento basico, sobre el proceso de creacién de

aplicaciones para dispositivos iOS, haciendo uso de la herramienta Xcode y el
lenguaje de programacion Swift .

Especificos:

e Revisar los conceptos minimos necesarios para la creacién de una aplicacion
para dispositivos iOS.

e Seleccionar los conceptos y ejemplo necesarios para generar capacidad de
desarrollo de aplicaciones en dispositivos i0S. en practicantes de Ingenieria
de sistemas.

e Disefar una guia instruccional, de los criterios de capacitacion basicos, para
la creacion de una aplicacién para dispositivos iOS usando Xcode y Swift

e Construir la capa FrontEnd que presente los diferentes contenidos y actividades de
interaccion del entrenador.

e Construir un componente evaluador del conocimiento y de la habilidad de
desarrollo que halogrado el practicante.

e Prepara los contenidos, ejemplos, codigo de ejemplo y actividades evaluativas
gue nutriran el entrenador.



Marco Teodrico

iIOS es un sistema operativo moévil de la multinacional Apple Inc. Originalmente
desarrollado para el iPhone (iPhone OS), después se ha usado en dispositivos como el iPod
touchyeliPad.NopermitelainstalaciondeiOS en hardware deterceros.

Actualmente es el segundo sistema operativo mdvil més utilizado del mundo, detras de
Android, con una cuota de mercado de entre 10-15% al afio 2017. La dltima version del
sistema operativo es iIOS 12 aparecida en junio de 2018 sustituye a iOS 112 con el objetivo
principal de mejorar la experiencia del usuario [2].

Genéricamente debemos definir al Entrenamiento como toda practica o conjunto de
practicas que nos lleven a adquirir un perfeccionamiento en un area determinada, tanto en
nuestras Habilidades Fisicas como también en lo que respecta a nuestras Habilidades
Intelectuales (es decir, un entrenamiento ligado al Conocimiento), incrementando
nuestras capacidades psicofisicas y poniéndonos a prueba de distintas habilidades,
mejorando nuestras aptitudes para poder afrontar una adversidad especifica o para
realizar unatarea determinada.

Se define entonces al Entrenamiento como una especie de paralelismo a lo que es el
Aprendizaje, teniendo que tener una base de conocimientos especifica para poder
realizarse, o bien pensar en un Objetivo que debe ser la base del punto de partida que se
debe realizar, considerandose como tal no solo al relativo al Entrenamiento Fisico, sino que
tambiéndebemostener en cuenta a la Formacioén Académica de un individuo [3].

La empresa Globant esta comprometida con la satisfaccion del cliente, por esa razon, los
nuevos integrantes de la empresa pasan por diferentes procesos de entrenamiento
respectivos al area que son asignados, que en nuestro caso es un entrenamiento
enfocado en conocer los conceptos béasicos de desarrollo de aplicaciones para
dispositivos i0S, sin embargo, este proceso de entrenamiento es coordinado por un
referente, el cual brindaindicacionesyrevisalo que se vahaciendo, paraasi continuarconel
siguiente paso, esto, a pesar de ser un proceso mas completo personalizado, puede
traer inconvenientes, ya que depende totalmente del referente, y en caso de que él no esté
presente, el proceso se detendria totalmente; Por esta razén se propuso crear una
plataforma de entrenamiento, haciendo uso de los mismos conceptos que se aprendieron
en este, para asi facilitar el proceso de aprendizaje y que no dependa de una persona
externa al proceso [1].



En este proceso de entrenamiento se tienen varios objetivos:

Aprender lo basico sobre desarrollo de aplicacionesiOS.
Aprenderaleerdocumentacionyfomentar elautoaprendizaje.
Uso basico deGit.

Aprender sobre patrones de Disefio.

Interaccion con Xcode y Swift.

UsodelInterface Builder de Xcodey el Ulkit proporcionado por Apple.

El primer paso a la hora de desarrollar aplicaciones para iOS, es tener conocimiento
sobre el “Human Interface Guidelines” una guia sobre las diferentes herramientas
que visuales que nos proporciona Apple y como se deben utilizar, para que cumplan con los
criteriosde disefio de lacompafiia [4].

Después de tener conocimiento sobre el “Human Interface Guidelines” ya se puede
hacer el primer contacto con Xcode, el cual es un entorno de desarrollo integrado
(IDE) para macOS que contiene un conjunto de herramientas de desarrollo de
software desarrolladas por Apple para desarrollar software para macOS, iOS, watchOS y
tvOS. Sin embargo en este caso so6lo nos enfocaremos en la parte de iOS.

Xcode soporta codigo fuente en los lenguajes de programacion C, C ++, Objective-C,
Objective-C ++, Java, AppleScript, Python, Ruby, ResEdit (Rez) y Swift, de los cuales, los
mas usados son Objective-C y Swift. Sin embargo Apple actualmente recomienda Swift,
ya que es el mas nuevo y fue disefiado directamente por ellos [5].

Mencionados los conceptos basicos a tener en cuenta, entraremos en detalle sobre las
herramientas necesaria para desarrollar la aplicacion “Entrenador en plataforma
10S”.

e iOS: iOS es un sistema operativo movil creado y desarrollado por Apple Inc.
exclusivamente para su hardware. Es el sistema operativo que actualmente
impulsa muchos de los dispositivos moviles de la compania, incluidos el
iPhone, iPadyiPod Touch|[2].

e Xcode: Xcode trabaja conjuntamente con Interface Builder, una herencia de
NeXT, una herramienta grafica para la creacion de interfaces de usuario.
Xcode incluye la coleccion 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, Carbon y Javal[4].

e Swift: Swift es un lenguaje de programacién multiparadigmacreado por Apple
enfocado en el desarrollo de aplicaciones para I0S y MacOS. Fue presentado
en WWDC 2014 y esta disefiado para integrarse conlos Frameworks Cocoay Cocoa
To[u]ch, puede usar cualquier biblioteca programada en Objective-Cy llamar afunciones de
c[e].

e Alamofire: Alamofire es una biblioteca de redes HTTP basada en Swift para iOS y
macOS. Proporciona una interfaz elegante en la parte superior dela piladeredde
Apple Foundationque simplificaunaserie de tareas de red comunes [7].

e Cocoapods: CocoaPods es un administrador de dependencia para los
proyectos en Swift y Objective-C Cocoa. Tiene mas de 51 mil bibliotecas y se
usa en mas de 3 millones de aplicaciones. Este proporciona un formato
estandar para administrar bibliotecas externas. Fue desarrollado por Eloy Duran
y Fabio Pelosin, quienes continian administrando el proyecto con la ayuda y
las contribuciones de muchos otros [8].



Metodologia

Para el proceso instruccional que tendra este aplicativo se realizara la seleccion,
construccion, refinamiento tanto de contenidos como de ejemplos y actividades,
buscando generar dinamicas de aprendizaje amenas Yy pertinente con el objetivo de

entrenamiento.

Para el analisis y desarrollo de la herramienta se definieron cuatro fases secuenciales y
una fase transversal que abarcan los pasos que se consideran necesarios para alcanzar el
objetivo, lasfasessonlassiguientes:

O—s Analisis y
disefo

» Implementacion > Pruebas »| Ejecucion [—»@

Seleccion, construccion, refinamiento de contenidos, ejercicios,

codigo de ejemplo y actividades de evaluacién.

e Analisis: Duranteestafasesedefinelaarquitecturaylastecnologiasa usar.
Ademas, serealizan lasrespectivas mockups. - o
e Implementacion: Consta de unrelease con 5 sprints definidos de la siguiente

manera.

o Sprint 1:

o Sprint
|

Definicibnde lainformacién que contendréel curso.
Implementacion de un Servicio Web que contenga dicha
informacion.

Implementacién de una TableView

AsignarelcontenidodelserviciowebenlaTableView

2:

Implementacién de un Servicio Web que contenga
informacion especifica de cada tema.

Implementar unaDetailView

Desplegar los detalles de cada tema en el DetailView cuando el
usuario hagatap en la celda.

o Sprint 3:

Dentro del DetailView crear un Botdn que despliega una nueva vista
con un ejercicio propuesto sobre el tema actual.

Crear otra vista que despliega una posible solucion al ejercicio
propuesto.

Crear otra vista que despliegue cdmo se ve en la aplicacion
la solucion propuesta.

CrearunTabBarque permite cambiarentrelastresvistas



o Sprint 4:
m Crear una vista que despliegue una pregunta sobre el tema que
se esta visualizando.

m Implementarlafuncionalidad del cuestionario.

o Sprint 5:
m Crear unabarra de progreso que indique que porcentaje del
entrenamiento esta completo.
m Implementar pruebas.

m Refactorizar el cédigo.

e Pruebas: Se realizan pruebas de aceptacion con el propésito de mejorary
estabilizar la herramienta.

e Ejecucion: Estafase estransversal alas demas, puesto que acase elabora la
documentacion.

En cuanto al desarrollo del aplicativo en La fase de implementacion se utilizara la
metodologia de desarrollo 4gil Scrum, la cual es un proceso en el que se aplican de manera
regular un conjunto de buenas practicas para trabajar colaborativamente en equipo y
obtener el mejor resultado posible de un proyecto [9]. En Scrum un proyecto se ejecuta en
bloques temporales cortos Y fijos (iteraciones que normalmente son de 2 semanas, aunque
en algunos equipos son de 3y hasta 4 semanas, limite maximo de feedback y reflexion).
Cada iteracion tiene que proporcionar un resultado completo, un incremento de producto
fin?l qu? ?ea susceptible de ser entregado con el minimo esfuerzo al cliente cuando lo
solicite [9].

Es importante mencionar que no se estara completamente apegado a ésta metodologia
puesto que por cuestiones de tiempo y porgue no se tiene un equipo con los diferentes roles
que serequieren, no se realizardntodas las ceremonias que se plantean en Scrum.



Cronograma de Actividades

Septiembre Octubre Noviembre Diciembre

Actividades Sprint 1 Sprint 2 Sprint 3 Sprint 4 Sprint 5

Revisar los conceptos
minimos necesarios
para la creacion de una
aplicacion para
dispositivos iOS.

Seleccionar los
conceptos y ejemplos
necesarios para generar
capacidad de desarrollo
de aplicaciones en
dispositivos iOS. en
practicantes de
Ingenieria de sistemas.

Disefiar una guia
instruccional, de los
criterios de capacitacién
bésicos, para la creacion
de una aplicacién para
dispositivos iOS usando
Xcode y Swift

Construir la capa
FrontEnd que presente
los diferentes contenidos
y actividades de
interaccion del
entrenador.

Construir una
funcionalidad que
permita conocer el
progreso del practicante,
en los objetivos de
formacion del
entrenador.

Construir un
componente evaluador
del conocimiento y de la
habilidad de desarrollo
que ha logrado el
practicante.

Prepara los contenidos,
ejemplos, cédigo de
ejemplo y actividades
evaluativas gue nutrirdn
el entrenador.

Pruebas




Resultados y analisis.

El objetivo principal de esta aplicacion era facilitar el proceso de capacitacion de los
practicantes que ingresaban a la empresa, por esto se utilizaron los conceptos minimos
necesarios para la creacion de una aplicacion para dispositivos iOS presentados por
el entrenador de la empresa, los cualesson:

e Human Interface Guidelines: Se proporcionaron las guias disponibles en la
documentacion de Apple.

e Xcode: Se hace unabreve explicacion del entornoy seincitaala exploracion
deeste.

e Swift: Sehace unabreveexplicaciondellenguajeyse proporcionan ejemplos de
las estructuras basicas.

e UlViewController: Se proporciona la documentacion de Apple, ademas
de ejemplos sencillos.

e Alamofire: Seexplicabrevementeelusodelalibreriayse
proporcionan ejemplosbasicos.

e Cocoapods: Se explica el objetivo del manejador de dependenciasy se muestra
unejemplo.

e UlTableViewController: Se proporciona la documentacion de Apple, ademas
de ejemplossencillos.

e UlCollectionViewController: Se proporciona la documentacion de Apple,
ademas de ejemplos sencillos.

Debido a que la aplicacion que se presentara a continuacion es un POC(Proof of
concept), toda la informacién mencionada anteriormente no se encuentra en la APP. Se
considera entonces que la informacion conceptual se consigne en un documento anexo
que el practicante pueda consultar asincrénica o sincrénicamente con la App de acuerdo
con su estilo de aprendizaje. Igualmente este documento se convierte en un activo de
conocimiento para el entrenamiento de practicantes que puede evolucionar de
acuerdo a los cambios que se generan desde la casa matriz y el mismo iOS. Por cuestiones
de seguridad el detalle de la informacion no puede presentarse, se anexa la tabla de
contenido para mostrar la extensiény tematicas abordadas. Igualmente el asesor Externo
da fé que la tabla de contenido que aqui se relaciona se ha desarrollado y que el
documento esta completamente terminado.
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Vision General

Este entrenamiento tiene como objetivo, ensefiar los conceptos basicos para el desarrollo
de aplicaciones iOS, cosas como, El ciclo de vida de una aplicacién, Lineamientos de
interfaz humana, Networking, Patrones de Disefio, Sistemas de control de versionamiento y
mas; Todo esto haciendo uso de Xcode y Swift.

Metas

Adquirir conocimiento basico sobre desarrollo iOS.
Incentivar la lectura de documentacion y autoaprendizaje.
Uso Bésico de Git.

Aprender sobre Patrones de Disefio.

Interactuar con Xcode y Swift.

Uso del “Interface builder” y UIKit.

oA~ LNE

Uso

Al estudiante se le proporcionara acceso al documento y al aplicativo de forma manual, el
objetivo es que trabaje cada tema en el orden que estan planteados, cada tema contiene
informacion teotrica, ademas de links que permiten profundizar la informacién, después de
tener los conceptos tedricos claros se propone un ejercicio practico que el practicante puede
desarrollar en su equipo asignado, para apoyar esto, se proporciona un ejemplo de la
implementacion del ejercicio propuesto en la app; Finalmente dentro de la app debe
responder correctamente una pregunta técnica y acto seguido continuar con el siguiente
tema.

Para tener un proceso de entrenamiento fluido se recomienda tratar de 2 a 3 temas
semanalmente.

Resultado esperado

Se espera que el entrenamiento tome méaximo 2 meses y que al final de este el Practicante
tenga un conocimiento de nivel “Junior” o “Junior Advance” y que tenga todas las
herramientas para seguir investigando y mejorando de forma auténoma.



Con el fin de dotar el activo de conocimiento del Saber (documento) con una parte del
Hacer, para los diferentes conceptos se plantearon ejemplos que tenian como objetivo
generar una capacidad de desarrollo (hacer) en los practicantes, algunos de estos son:

e UlViewController: Seplanteacrearunavistasimple haciendousodela clase
proporcionada por Apple, ejemplo:

e Software Design Patterns: En este caso se presentan diferentes patronesde
disefiobasicosysepropone unejemplo haciendousodel patron de Disefio
Singleton.

e Model-View-Controller: Se presenta la arquitectura Modelo-
Vista-Controladory se propone distribuir el codigo de la vista, los datos y la l6gica de
negocio en diferentes clases.

e Github: Se hace unaintroduccion alaplataforma, se explicacomo la utilizanenla
empresayseproponecrearunrepositorio,hacerpushen elrepositorioremoto,
después crear unabranch, haceruncambioy finalmente hacerunmergeentrela
branchconelcambioylaversion de master.

e Networking: Seexplicabrevementeenquéconsistenlosserviciosweb y se plantea
unejerciciode pruebahaciendounllamado aunservicio aprobado por laempresa.

e JSON & Parsing: Se explicaenqué consiste el formato JSONy se planteaun
ejercicioenelque seconvierteunobjetotipo JSON, en diferentes objetos
primitivos de Swift.

e Memory Management: Se presentalaforma en la que Swift hace gestion
de la memoria y se proponen ejemplos utilizando, Strong, Weak y Unowned,
conceptos que estan explicados enlaguia.



UlTableView: Se plantea crear unatabla simple haciendo uso de la clase
proporcionada por Apple, ejemplo:

BUMBLEBEE
3

Bumblebee

Bohemian Rhapsody

e Aguaman

BIIBAR MFate/stay night...

iPhone XR - 12.0

UlCollectionView: Se plantea crear unavista simple haciendo uso de la clase
proporcionada por Apple, ejemplo:

BUMBLEBEE
& T

iPhone XR - 12.0



e Test-drivendevelopment: Sepresentaelconceptoyseproponeun ejemplo
enelque primero se debe crearla prueba, después debe hacer que la prueba
seaexitosa de manera forzada para un caso especifico y finalmente se hace un
refactor del codigo para que apruebe en cualquiercaso.

Cuandoundesarrollador domine todos estos conceptos se esperaque ya tengaunnivel de
almenos Junior o Junior Advance dentro de lacompafiia. Seesperaqueconunestudiodeal
menos4horasdiariasestenivel Juniorse alcance en 60dias.

La parte de la App como activo de conocimiento, el resultado fue una herramienta con
las funcionalidades pactadas desde un inicio. La idea es que el practicante tenga el
documento donde podra estudiar y ver los ejemploy en la aplicacion.

Se usaron todas las tecnologias definidas a excepcion de los servicios web propios, que
debido a politicas de la empresa no se podian montar y llamar servicios web diferentes a
los autorizados, por esa razén se tuvo que almacenar informacion de maneralocal. Se
puede decir que este fue el mayorinconveniente presentado durantelasdiferentesfasesdel
proyecto.
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Entrenador i0S

POP

Xcode

PlayGround

Swift

POP

UlViewController

UlTableView

UlCollectionView

Alamofire

Cocoapods

Figura 1. Pantalla inicial de la aplicacion

EnlaFigura 1 se puede observar la pantallainicial de la aplicacion, la cual contiene una
lista con los diferentes temas que son importantes a la hora de desarrollar una aplicacion en
iOS y alos cuales se puede acceder en esta aplicacion.



Para esta vista se utiliz una “TableView”, que es una clase proporcionada por el UIKit de
Apple y la cual también esté incluida en la aplicacion, el objetivo de esta clase es crear
una tabla con una columnay multiples filas en la que se implementa el patrén de Disefio
“Prototype”, creando el prototipo de las celdas y acto seguido se multiplican y se llenan
con la informacién necesariatal como se muestraenlaFigura 2.

PETAM -
Entrenador 10S
Prototype Cells

Label

Figura 2. Prototipo de las celdas



Después de seleccionar una de las celdas la aplicaciéon mostrara una nueva pantalla la cual
contiene informacion, dentro de una “ScrollView”, deltema seleccionado y un boton que nos
enviara a una nueva vista con mdaltiples funcionalidades que se van a mencionar mas
adelante, ademas de esto presentalaposibilidad de navegar haciala pantallaanterior.

1M1:14+

4 Play Disne..

{ Back UlTableView

UlTableView

UlTableViewController class implements
this in the superclass method
viewWillAppear(_:). You can disable this
behavior by changing the value in the
clearsSelectionOnViewWillAppear
property.

When the table view has appeared, the
controller flashes the table view's scroll
indicators. The UlTableViewController
class implements this in the superclass
method viewDidAppear(_:).

It implements the superclass method

setEditing(_:animated:) so that if a user
taps an Edit|Done button in the navigation
bar, the controller toggles the edit mode of
the table.

iPhone XR - 12.0

Figura 3. Pantalla con contenido te6rico de cadatema.



Cuando se presiona el Boton Ejercicio se presenta una nueva vista con mdltiples
opciones y caminos que puede tomar el usuario, para continuar aprendiendo sobre el tema
seleccionado, tal como se muestraenlaFigura 4.

Figura 4. Pantalla con el ejercicio propuesto y las diferentes opciones.

n:219
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€ UlTableView

Ejercicio Propuesto

Cree una table view que cargue en pantalla los resultados
del llamado a un Servicio Web haciendo uso del metodo
cellForRowhAt.

regunta Técnica

En esta vista, lo primero que se va aidentificar es un ejercicio propuesto, el cual va a variar
dependiendo del tema seleccionado y que tiene como objetivo hacer que el estudiante
pongaen practicael concepto en el que esta trabajando, la idea de que la pregunta sea
tan general es que el estudiante pueda investigar en fuentes externas en caso de
gue la informacion brindada por la aplicacion no sea suficiente y que ademas puedan
agregar o reducir complejidad dependiendo del nivel actual del usuario.



Justo bajo el ejercicio propuesta se encuentra un Boton que dice Pregunta Técnica, el
cual enviar al usuario a una pantalla de la cual hablaremos méas adelante.

Finalmente se puede observar un “TabBar”, que también es una clase proporcionada
por el UIKIT de Apple y que tiene como objetivo facilitar la navegacion entre multiples vistas
dentro de una aplicacion, que este caso son 3, la primera vista vista se llama Ejercicio
Propuesto y es la que mencionamos anteriormente; La segunda vista se llama
Solucidn y tiene como objetivo presentar una posible solucion (debido a que pueden existir
multiples soluciones) al ejercicio propuesto en la vista anterior, tal como se muestra en la
Figura 5.

1:419

4 Play Disne...

£ UlTableView

Primero se debe crear la estructura de la celda:
class GenresTableViewCell: UlTableViewCell {

@IBOutlet weak var genrelD: UlLabel!
@IBOutlet weak var genreName: UlLabel!

override func awakeFromNib() {
super.awakeFromNib()

}

override func setSelected(_ selected: Bool, animated:
Bool) {
super.setSelected(selected, animated: animated)
}
}

Acto seguido se cargan las celdas en |a tabla;

override func tableView(_ tableView: UITableView,
cellForRowAt indexPath: IndexPath) -> UlTableViewCell {

let cellidentifier = "GenresTableViewCell"

guard let cell =
tableView.dequeueReusableCell (withldentifier: cellldentifier,
for: indexPath) as? GenresTableViewCell else
{ fatalError("The dequeued cell is not an instance of
MealTableViewCell.")

}

let genre = genresList[indexPath.row]
cell.genreName!.text = genre.name!
cell.genrelD! text = String(describing: genre.iD!)
return cell

iPhone XR - 12.0

Figura 5. Posible solucién al ejercicio propuesto.



Finalmente la ultima opcién disponible se llama Resultado y tiene como objetivo
mostrar como se podria ver una implementacion adecuada del concepto que se esta
trabajando, que en el caso de una TableView se deberia ver como se muestra en la

Figura 6.

1M:47
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Creed Il

A Star Is Born

FSOVR-IVEBR—..

484 Mary Poppins Returns
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Figura 6. Ejemplo de una TableView.

Para este ejemplo se utilizaron los conceptos sobre TableView mencionados en la
aplicacion, ademas de hacer uso de TheMovieDB
(https://lwww.themoviedb.org/documentation/api), una APl autorizada por la empresa
que permite consultar diferente informacion sobre peliculas y series, en este caso se hizo
una consulta sobre las peliculas mastaquilleras actualmente.


http://www.themoviedb.org/documentation/api)

Para finalizar regresamos al Botdn de Pregunta Técnica la cual, como su nombre lo
dice. muestra una pregunta técnica con cuatro opciones representadas como
botones, los cuales van a desplegar un mensaje en caso de que la respuesta sea
correcta o incorrecta.

11:58 7

< Play Disne...

€ Back

Cudl es el nombre de la funcion que se debe utillizar para
cargar el contenido en una celda

didSelectRow

Correcto

Figura 7. Pregunta Técnica.

Finalmente la pantalla de pregunta técnica presenta un cuestionario el cual esta compuesto
por varios Labels que contienen la pregunta y el indicador de si se respondi6 correcta o
iIncorrectamente, ademas de esto las cuatro opciones estan representadas con botones, los
cuales al ser seleccionados van a informar si la respuesta seleccionada fue correcta o
incorrecta, es bastante simple pero en caso de que se decida continuar con el proyecto se
planeanagregarmas preguntasy mejorar el disefio del cuestionario.



El objetivo de este cuestionario es identificar si el practicante domina el concepto
evaluado, haciendo preguntas muy especificas, que se podrian hacer en una entrevista
técnica paraundesarrolladoriOS.

La evaluacion de los conocimientos totales se completa cuando el estudiante
responde correctamente cada pregunta dentro de cada tema, por lo tanto en el caso
actual serian 19 preguntas, después de esto el practicante deberia estar preparado para
pasar una)prueba técnica basica de iOS (profe esta funcionalidad no esta implementada
entonces).

Toda esta aplicacion se desarrollé haciendo uso de Xcode y el lenguaje de programacion
Swift, por politicas de la empresa no es posible mostrar capturas del codigo pero en la
Figura 8 se muestra una imagen del Storyboard, una herramienta de Xcode que permite
visualizarlaestructura de las vistas, sus conexionesy algo de informacion extra.

Figura 8. Xcode y el Storyboard.

Not Applicable

#8fi73098] got

s51_get_output._
failed, state 8196

7.173801-8500 Entrenadoriosi.e[6975:151861] TIC Read Status

7.174286-8500 Entrenadori0si.e[¢975:151861] TIC Read Status

Toda la informacion recopilada es mantenida por la empresa, especificamente el
Entrenador, para seguir siendo utilizada, en los procesos de capacitacion futuros, ademés de
esto se plantea revisar constantemente la informacion para que esta se mantenga al dia
respecto alas nuevas tecnologias.



Conclusiones

e Eldocumento realizado y la Prueba de Concepto disefiada fueron evaluadas por
el Entrenador de practicantes en el a&rea de iOS y éste considerd que podria ser una
aplicacién muy util debido a que ahora el proceso de aprendizaje no dependeria
Unicamente del entrenador (debido a que cuando el entrenador no estaba
disponible el proceso se estancaba)y de esta forma los practicantes ahora podran
avanzar en su proceso de forma autonoma.

e Tras el desarrollo de la practica se pudo alcanzar todos los objetivos especificos
propuestos y por ende, el objetivo general. No se tuvieron inconvenientes que
afectaron en gran medida el correcto desarrollo del proyecto.

e Cabe recalcar que este aplicativo no fue todo lo que se realiz6 enlas practicas, y que
el trabajo real, no puede ser presentado debido a los politicas de seguridad de
Globanty Disney.

e Debido a los inconvenientes presentados debido a las politicas de seguridad de
las empresas, se resalta la importancia que empresas del calibre de Disneyy Globant,
ledanalapropiedad intelectual.

e Aungue el proyecto presentado en este informe no hace parte de lo que se trabajé
realmente dentro de la empresa, se hizo uso de todas los conceptos y técnicas
aprendidas dentro de esta, por lo cual se puede considerar que todo el proceso de
practicasfue satisfactorio.

e Durante el periodo de tiempo que durd el desarrollo de la aplicacion, se pudo
comprender varios puntos importantes de los procesos que lleva a cabo Globant
en las distintas etapas de un proceso de desarrollo.

e El proyecto cumplié con los objetivos esperados dentro de la empresa y existe la
posibilidad de que se contintie desarrollando dentro de esta.

e Durante el desarrollo del proyecto y el estudio del problema, se logré adquirir mucho
conocimiento de negocio respecto alos distintos procesos que se manejan en la
empresa Globant.

e El de entrenamiento me permitio aprender mucho sobre diferentes temas que
antes eran desconocidos para mi (Swift, Xcode, Design Patterns y Scrum).
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