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ABSTRACTO

Este trabajo es un estudio sobre la evolucion de la relacién hombre-animal a través del
concepto de zooldgico y su evolucion histérica. El estudio se centra en la apuesta por
un concepto de zoolbgico innovador, ZOO XXI: mucho mas que un zoo, que se
diferencia por sus objetivos que van mas alla del entretenimiento. Un zoolbgico

inmersivo que permite al publico zambullirse literalmente en el mundo de los animales.

La tecnologia permitira no solamente que nos sintamos inmersos en la fauna y la flora
de una regién en particular, sino que a la vez nos hara vivir la experiencia como real,

permitiendo al pablico interactuar con los animales virtuales.
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ABSTRACTE

Aquest treball és un estudi sobre I'evolucié de la relaci6 home-animal a través del
concepte de zoologic i la seva evolucié historica. L'estudi es centra en I'aposta per un
concepte de zooldgic innovador, ZOO XXI: mucho mas que un zoo, que es diferencia
pels seus objectius que van més enlla de I'entreteniment. Un zooldgic immersiu que

permet al public submergir-se literalment en el mén dels animals.

La tecnologia permetra no solament que ens sentim immersos en la faula i la flora
d’'una regi6 en particular, siné que a la vegada ens fara viure I'experiéncia como a real,

permetent al pablic interactuar amb els animals virtuals.
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ABSTRACT

This work is a study on the evolution of man-animal relationship through the concept of
zoo and its historical evolution. This study focuses on the bet on a concept of
innovative zoo, ZOO XXIl: mucho mas que un zoo, that differs in its goals that go
beyond entertainment. An immersive zoo that allows the public to literally dive into the

world of animals.

The technology will not only make us feel immersed in the fauna and flora of a
particular region, but at the same time it will let us live the experience as real, allowing

the public to interact with virtual animals.
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RESUMEN

La relacién del hombre con los animales ha evolucionado y forma parte de la propia
historia de la humanidad. Esta relacién puede estudiarse mediante los cambios
producidos en el concepto de zooldgico en el transcurso del tiempo, desde la simple
posesidn y exhibicién, hasta mas modernos conceptos de conservacién de especies,

investigacion, y educacion.

No obstante, los zooldgicos no se han acomodado suficientemente a la evolucion
socio-cultural de nuestra sociedad, y muchos de ellos mantienen las mismas
infraestructuras del siglo XIX. Como consecuencia, estos zooldgicos urbanos van
perdiendo el interés del puablico, segln se desprende de la informacién publicada por
los propios zoolégicos. Aungque, a pesar de ello, se mantiene la atraccion ancestral que

los animales salvajes ejercen en el ser humano.

En la actualidad se esta adquiriendo mayor concienciacion ciudadana sobre la
importancia de la accién humana respecto a la vida animal que lleva a riesgo de

extincidn a numerosas especies, y a la necesidad de salvaguardar la biodiversidad.

Muchos pensadores han escrito e investigado la relacion humano-animal, y como dijo
el escritor John Berger: “Los humanos tenemos una relacién discorde con los
animales. Nos gusta mirarlos en los parques zoolégicos, ver documentales sobre sus
habitos de vida y peliculas de dibujos animados donde los protagonistas son animales
con las preocupaciones propias de seres humanos, los adoptamos como mascotas,
los cuidamos y apreciamos el carifio que ellos nos profesan. Por otro lado los tratamos
como un producto mas que manufacturamos en granjas, utilizamos su carne y su piel
para nuestro beneficio, y permitimos su exhibicion y tortura para la diversion de unos

cuantos.”

El proyecto ZOO XXI incorpora todos aquellos adelantos y desarrollos tecnolégicos
que, por Unicos y vanguardistas, daran vida a animales virtuales. Un espacio en el que
concienciar sobre la importancia de la conservaciéon de especies, el respeto a los
animales, sus habitats y ecosistemas. Un espacio educativo con programas adaptados
a los distintos publicos dénde se promueva la colaboracion con las organizaciones que

desarrollan programas de conservacion de especies en sus propios lugares de origen.

Sobre esta idea innovadora del concepto ZOO XXI: mucho mas que un zoo, se
desarrollan diversos prototipos multimedia para dar a conocer esta nueva

conceptualizacion, cuyo desarrollo es objeto de este trabajo.
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1. Introduccidn

1.1 Marco
A los animales

gue hemos vuelto
nuestros esclavos,
Nno nos gusta
considerarlos

nuestros iguales.
Charles Darwin (1809-1882)

Guru Advertainment Agency, empresa de marketing promocional y publicidad con
sede en Barcelona, sabe que el concepto de zooldgico estd cambiando. Junto con
Emotique, empresa especializada en tecnologia software para audiovisuales

interactivo, han creado el proyecto ZOO XXI.

El proyecto ZOO XXI incorpora todos aquellos adelantos y desarrollos tecnolégicos
que, por unicos y vanguardistas, daran vida a animales virtuales inmersos en
recreaciones de sus habitats naturales y a los que podremos ver actuando de forma
absolutamente natural. La tecnologia permitira no solamente que nos sintamos
inmersos en el habitat de cada especie animal y vegetal, sino que a la vez nos hara
vivir la experiencia como real, permitiendo al publico interactuar con los animales

virtuales.

En definitiva, el proyecto ZOO XXI presenta un concepto de zoo innovador que se
diferencia por sus objetivos que van mas alla del entretenimiento. Un espacio en el
gque concienciar sobre la importancia de la conservacion de especies, el respeto a los
animales, sus habitats y ecosistemas. Un espacio educativo con programas
adaptados a los distintos publicos. Un espacio dénde se promueva la colaboracion
con las organizaciones que desarrollan programas de conservacion de especies en
sus propios lugares de origen. Un espacio desde donde se impulse la investigacion

cientifica.

Desde nuestro equipo de trabajo multidisciplinar del MCDM de Ingenieria y
Arquitectura La Salle, Universitat Ramén Llull, pretendemos dar soporte a esta
iniciativa. Un equipo formado por Marta Bosch (gestora del proyecto), Eladio Gomez
(disefiador grafico), Ivan Mudiz (técnico de usabilidad), Luis Lopez (programador) y

Berta Izquierdo (programadora).
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1.2 Estado del arte

1.2.1 Recorrido histérico

Los primeros zooldgicos de los que se tiene testimonio surgieron en la antigliedad. Se
trataba de colecciones particulares, pertenecientes a reyes y nobles, que consideraban
a los animales exdéticos como tesoros y simbolos de poder, y a los que s6lo tenian

acceso invitados distinguidos.

En el afio 1500 a.C., la reina Hatsheptuf de Egipto estableci6 el primer zooldgico de la

historia.

Hace 3000 afos, el emperador chino Wen Wang, fundador de la dinastia Zohu,
mandd construir el Ling-Yu o "Jardin de la inteligencia”, un gran parque de mas de
1500 acres, donde exhibia peces, aves, serpientes, anfibios y mamiferos como tigres,
ciervos, antilopes y rinocerontes, entre otros animales. Soélo los visitantes distinguidos

del imperio podian conocer tal lugar.

Los sucesores de Wen Wang
conservaron la tradicion de construir
jardines zoolégicos hasta el siglo XIll
de nuestra era. Cuando el mongol
Kublai Khan asumié el trono de Pekin
en 1260, amplié los jardines y mandé
hacer, en el centro de Mongolia, el mas

imponente jardin imperial.

El viajero veneciano Marco Polo
conocié ese magnifico sitio y describid
diversos animales desconocidos en
Occidente, como el tapir malayo y el

panda.

Figura 1. Marco Polo en la corte de Kublai Kan

En Europa, los griegos establecieron los primeros zoolégicos publicos después que
en el siglo IV a.C., las expediciones de Alejandro Magno llevaron animales de

numerosas especies a Grecia.
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Los romanos continuaron con la costumbre de mantener colecciones zooldgicas,

pero con el objetivo de proveer animales a espectéculos circenses.

Durante la Edad Media, los monarcas y sefiores feudales de Europa reunieron
colecciones privadas de animales, como signo de poder. Una de las principales fue la
Ménagerie de Chantilly, en Francia, que persistio por dos siglos y fue destruida

durante la Revolucién Francesa.

A partir del siglo XVI, con la ocupacion de las colonias por parte de los paises
europeos, llegaron al viejo continente muchos animales exoticos, la mayoria de los
cuales moria en el viaje. Los pocos que sobrevivian iban destinados, en su mayor

parte, a colecciones privadas de animales.

El rey Nezahualcdyotl fue el creador del primer jardin botanico y el primer
zoolégico de América en Tezcutzingo, un pequefio cerro al Oriente del reino de

Texcoco.

A Tenochtitlan, el emperador azteca
Moctezuma Xocoyotzin mandoé
construir la Casa de las Fieras, con
plantas y animales traidos desde todos
los rincones de su imperio. El

mantenimiento y la limpieza que se le

daba regularmente a los estanques y
las jaulas, asi como la alimentacion y
los cuidados de los animales de la

Casa de las Fieras eran muy parecidos

Figura 2. La Gran Tenochtitlan

a los de un zooldgico de nuestros dias.

En la Casa de las Aves, que se ubicaba en Chapultepec, habia desde aguilas reales y
otras muchas aves de grandes cuerpos, hasta pajaritos pequefios de diversos colores,

como quetzales, papagayos y patos.

Hacia fines del siglo XVI, hubo en la India un gobernador ilustre de nombre Akbar,
quien decia compartia la tradicibn nomada del amor hacia los animales y establecié
zooldgicos abiertos al publico en varias ciudades de ese pais. Con fuertes jaulas
para tigres, leones y rinocerontes, contaba con personal entrenado y estaba prohibido

molestar a los animales.
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Sin embargo, no fue hasta la segunda mitad del siglo XVIII cuando comenzaron a
establecerse los zooldgicos modernos en Europa. El primero fue La Casa Imperial
de Fieras en Viena, Austria, cuya construccion inicié en 1752 y se abrié al publico

trece aflos después, en 1765.

Creado en 1635, el Jardin du roi se renombra en la Revoluciéon Francesa como Le
Jardin des Plantes de Paris, y se abre al publico parisino en 1793 considerandolo el

primer zoolégico popular.

A principios del siglo XIX se cre6 la
Sociedad Zoolégica de Londres. Esta
cred el primer zooldgico cientifico del
mundo, el Regent's Park, inaugurado

en 1828. No solo se pretendia la

exhibicion de distintas especies, sino
que sus objetivos también incluian el
estudio e investigacion del

comportamiento animal. Figura 3. Zooldgico de Londres, 1835 [1]

En 1880 se creo el Jardin Zooldgico Imperial de Berlin, con la més impresionante y
elaborada arquitectura que jamas ha existido en un zooldgico. Incluia la Casa del
Elefante, una exhibicién disefiada simulando un templo hindu, ricamente decorada con
artisticos murales y construida con los materiales més costosos para impresionar al
visitante. Paralelamente a semejante ostentacion, el area destinada para el animal era

tan reducida, que éste apenas lograba darse vuelta.

Estos episodios claramente antropocéntricos eran muy comunes en cuanto a la
exhibicién de animales en aquella época y, por desgracia, este tipo de zooldgicos fue

el que se extendi6 por el continente europeo.

Mientras tanto, el zoolégico mas antiguo de los Estados Unidos fue inaugurado en el
Central Park de Nueva York en 1864. A éste le siguieron los de Chicago, Filadelfia,
Washington y el Zoo del Bronx, fundado por la Sociedad Zooldgica de Nueva York
(hoy Sociedad para la Conservacion de la Vida Salvaje), que abrid sus puertas en
1899 y actualmente cuenta con una de las mayores colecciones de animales del

mundo

En los primeros zoolégicos modernos, los animales vivian en jaulas. A principios del
siglo XX la situaciéon cambid gracias a Carl Hagenbach, un visionario y propulsor de

habitats naturales para la ubicacion de animales que introdujo un concepto
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revolucionario en cuanto al disefio de exhibiciones al inaugurarse en 1907 el primer

zooldgico sin barrotes, el Parque Stellingen de Hamburgo, Alemania.

Sin embargo, estas ideas no se popularizaron y en muchos zooldgicos se seguian

dejando a un lado las necesidades sicologicas de los animales.

En 1916 se fundo en los Estados Unidos el zool6gico de San Diego, uno de los mas

grandes del mundo, que cuenta con una coleccion de animales completisima.

En México, por iniciativa del ilustre Bidlogo Alfonso Luis Herrera y con apoyo de la
entonces Secretaria de Agricultura y Fomento, el 6 de julio de 1923, se coloco la
primera piedra del Zooldgico de Chapultepec, que fue abierto al pdblico un afio mas

tarde.

Otro gran cambio en la forma de concebir los zoolégicos, se produjo después de la Il
Guerra Mundial cuando, ademas de la busqueda de entretenimiento, cobraron

importancia la investigacion y la educacion.

Con la aparicién de los postulados del llamado padre de la biologia de los zooldgicos,
Heini Hediger, se llamo la atencién sobre las necesidades biologicas y conductuales

de los animales.

A mediados de los afios 70, con el desarrollo del plan maestro del Woodland Park Zoo
de Seattle, en los Estados Unidos, por parte de la firma de arquitectos paisajistas
Jones & Jones, se implementd por primera vez a gran escala el nuevo concepto de
inmersion en el disefio de exhibiciones zooldgicas. Los zooldgicos continuaron
cambiando, con variaciones en sus instalaciones, arquitectura, organizacion y hasta su
sefializacion. De ser un sitio de simple entretenimiento, su concepcién fue
evolucionando hasta llegar a la actual, que otorga a los animales mejores condiciones
de vida, tiende a eliminar de modo progresivo las jaulas, les concede mas espacio y

busca crear ambientes que se asemejen a sus habitats naturales.

En el siglo XXI, los zoolégicos estan cambiando de prioridades, considerando el
entretenimiento, la educacion, la investigacion cientifica y la conservacién de las

especies animales como objetivos principales.

Los conceptos de exhibiciéon han variado radicalmente a través de la historia. Cuando
las primeras colecciones exhibian de modo itinerante animales salvajes en pequefias
jaulas, la relacion del hombre respecto de la naturaleza era de conquista y
sometimiento, aunque también de ignorancia y curiosidad. Hoy, cuando el

conocimiento nos ha permitido comprender mejor el mundo que nos rodea, los
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conceptos de la exhibiciobn han evolucionado y lo seguirdn haciendo, generando

nuevas soluciones para los zoologicos.

Actualmente existen mas de 500 zoolégicos alrededor del mundo, que son visitados
cada afio por mas de 100 millones de personas. Lugares como Missouri, Bombay,
Calcuta, El Cairo, Tokio, Berlin, Manich, Madrid, Barcelona y Roma albergan grandes
colecciones de especial importancia. En Latinoamérica destacan los zooldgicos de
Buenos Aires y Mendoza, en Argentina; el de Para en Brasil, el de Santiago de Chile y
el de Chapultepec en la Ciudad de México.

1.2.2 Panorama actual

Parque Zooldgico de Barcelona (1892), Barcelona. Parque zooldgico situado en medio
de la ciudad. Los primeros animales provenian de una coleccion privada que fue
donada al Ayuntamiento de Barcelona. El zooldgico afirma tener tres propositos, y asi
se muestra en su balance anual, sostenibilidad, investigacion y conservacion, y

educacion.

Figura 4. Parque Zooldgico de Barcelona [2]
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Parque de la Naturaleza de Cabarceno (1989), Cantabria. Es un espacio natural que
acoge un centenar de especies animales de los cinco continentes. El parque esta
situado sobre las 750 Has. de una antigua explotacién minera a cielo abierto. El
Parque de la Naturaleza de Cabarceno estd concebido con fines educativos,
culturales, cientificos y recreativos. Salvo la alimentacion que se les facilita a los
animales, el resto de las actividades estan marcadas por su casi total libertad e

instinto.

Figura 5. Parque de la Naturaleza de Cabérceno [3]

Faunia (2001), Madrid. Es un parque
biolégico, es decir, jardin botanico y
parque zooldgico al mismo tiempo.
Ofrece diferentes ecosistemas como el
de los Polos, el de la Jungla, el del

Bosque Africano, entre otros. Faunia

promueve la investigacion y la
conservacion de los ecosistemas y sus
especies animales y vegetales mas

amenazados como consecuencia de

Figura 6. Faunia [4]

las actividades humanas.
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CosmocCaixa (2005), Barcelona. El Museo de la Ciencia de la Obra Social “La Caixa”
ocupa las instalaciones del que fue el primer Museo de la Ciencia interactivo de
Espafa (1981). Es un espacio que incluye nueve plantas, seis subterraneos pero con
luz natural, y una gran plaza publica. Entre sus espacios permanentes destacan El
Muro Geoldégico, El Bosque Inundado, La Sala de la Materia, el Planetario, y La Plaza

de la Ciencia.

Figura 7. El Bosque Inundado [5]

Bioparc Valencia (2008), Valencia. Es un zooldgico de nueva generacion que ha sido
creado basandose en el concepto de zoo-inmersion, sumergiendo totalmente a los
visitantes en los habitats salvajes. Bioparc Valencia esta comprometido con la
conservacion de los animales, asi como con la educacion y la concienciacion sobre la

necesidad de preservar los ecosistemas.

Figura 8. Bioparc Valencia [6]
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1.3 Descripcién del problema

Los zoolégicos han experimentado una rapida evolucion, muy especialmente en las
tltimas décadas. Las organizaciones profesionales como la Asociacion Europea de
Zoolégicos y de Acuarios (EAZA) [7] y la Asociacion americana de Zooldgicos y de
Acuarios (AZA) [8] exigen a sus miembros que incluyan entre sus funciones aspectos
como educacion, investigacion y conservacion, y acrediten su implicacién en los
mismos. Muchos zooldgicos disponen ya de un equipo de profesionales altamente
cualificados y concienciados respecto a las funciones que deben acometer. Sin
embargo, todavia quedan demasiadas instalaciones obsoletas, muchas veces

demasiado pequefias.

La tendencia actual y futura viene condicionada de una parte, por la actual normativa
legal (Directiva 1999/22/CE) y Ley 31/2003 en materia de investigacion cientifica,

divulgacidon y conservacion, y de otra parte por las preferencias del publico-usuario.

En este sentido se han realizado encuestas para conocer su opinién respecto a las

instalaciones y actividades de los zooldgicos.

Se ha constatado que los encuestados desearian que los zoolégicos dispusieran de
medios interactivos, videojuegos o aplicaciones tecnolégicas. En cuanto a las
preferencias respecto a las alternativas, dentro del sector, un 55% de los encuestados

elige el parque natural, un 36% el acuario, y solamente un 9% el zooldgico.

También se han valorado las cifras que ofrece el estudio del sector de parques
tematicos de la consultora DBK [9], especializada en el estudio de sectores
econdmicos, que pone en evidencia que las previsiones de facturacién del sector para
el 2010 caera en un 10%, si bien en el caso de parques zooldgicos, acuarios y
parques de la naturaleza podria aumentar un 1,5%, con motivo de apertura de nuevas

instalaciones y a las importantes inversiones publicas realizadas.

Se ponen pues en evidencia que es preciso incorporar nuevas ideas que permitan
ofrecer a un publico mas amplio un conjunto de actividades, tanto en las instalaciones,
como en la experiencia del usuario acordes con su misién y objetivos, enfocadas a
afianzar su publico actual y atraer un nuevo publico objetivo mucho méas amplio en

franja de edad, nivel cultural, y procedencia.
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1.4 Solucién propuesta

La evolucién reside ya no solamente en mostrar los animales individualmente (sXIX),
ni al animal en su habitat (sXX), sino en mostrar ecosistemas completos. Con ZOO
XXI aparece un nuevo concepto en cuanto a la forma de exhibicién, un zooldgico

inmersivo que permite al publico zambullirse literalmente en el mundo de los animales.

Un mundo donde poder introducirnos y descubrir todo aquello que no nos cuentan los
documentales, el poder vivir a través de los ojos de un animal, poder comunicarte con

el resto de la manada y vivir como ellos.

Google Earth lanz6 en marzo del 2010 una aplicacién para recorrer Barcelona en
imagenes tridimensionales disefiadas por los usuarios. ZOO XXI propone un zoolégico
virtual distribuido por toda la ciudad. Un proyecto escalable, y extrapolable a cualquier
ciudad. Un zooldgico que esté al alcance de cualquier ciudadano, sin necesidad de

desplazamiento y en el que puedan contribuir tanto particulares como instituciones.

En definitiva, un zooldgico de todos al alcance de cualquiera.
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1.5 Perspectiva general del proyecto

Los primeros apartados de este trabajo estan dedicados a la evolucién histérica
producida en el concepto de zoolbgico en el transcurso del tiempo y panorama actual.
(1.2) A continuacion se introduce el sistema operativo iPhone OS (2.2), se realiza un
estudio de las herramientas de desarrollo (2.3), y de todos los principios
fundamentales (2.4) que permiten el desarrollo de aplicaciones para iPhone (lenguaje
de programacion, gestion de la memoria, delegacion y notificaciones). A continuacion
se presenta el modelo de datos (2.5), basado en el Modelo-Vista-Controlador, estilo de
arquitectura de software analizado y elegido (2.6). Se hace una breve referencia a la
tecnologia key-value (2.7), asi como a los frameworks utilizados (2.8) y se analizan las

distintas opciones de servidores (2.9).

La parte practica del trabajo presenta los resultados obtenidos en la aplicacion de los
conceptos tedricos previamente citados con las funcionalidades adecuadas,
dividiéndose en una primera fase de generacién de ideas (3.1), una segunda fase de
desarrollo (3.2) donde se analiza la eleccion del terminal movil, la evolucion de los
juegos interactivos, las instalaciones y proyecciones interactivas para presentar
seguidamente los prototipos desarrollados especificamente para este proyecto; y

concluye con una fase de ejecucion (3.3).
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2. Fundamentos tedricos

2.1 Requerimientos

Para desarrollar aplicaciones para iPhone OS, se necesita un equipo Mac OS X, asi
como las herramientas de desarrollo que proporciona Apple. Estas proporcionan
apoyo a la gestiébn de proyectos, edicion de cddigo, la creacion de ejecutables, la
depuracién a nivel fuente, la gestion de cdodigo fuente del repositorio, el ajuste del

rendimiento, y mucho mas.

Your project

Xcode

Figura 9. Ejecucién de un proyecto desde Xcode [10]
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2.2 iPhone OS

iPhone OS es el sistema operativo que utiliza el iPhone, desarrollado, al igual que el
dispositivo, por Apple Inc. Estd basado en una variante del Mach kernel que se
encuentra en Mac OS X. El sistema operativo, localizado en la particion /root del
dispositivo, ocupa menos de 500MB. Apple pone a disposicion de los usuarios
actualizaciones gratuitas del sistema operativo del iPhone por iTunes. El iPhone OS

est4 compuesto por cuatro capas de abstraccion.

Cocoa Touch: API que permiten el desarrollo de

| Cocoa
programas para iPhone. Cocoa Touch se basa en el
conjunto de herramientas que facilita la APl de Cocoa TOUCh
para crear aplicaciones sobre la plataforma Mac OS X.

UIKit y Foundation son sus frameworks mas populares. Med ia

Media: La capa que provee la parte grafica y multimedia.
Open GL ES, Core Animation, Core Audio y Video COre

Playback son algunos de los frameworks de esta capa.

Services
Core Services: La capa de servicios principales.

Destacamos SQLite y Core Location. Core OS

Core OS: La capa que contiene el nucleo del sistema
operativo, el sistema de ficheros, la seguridad, las

. . ., , Figura 10. iPhone OS
licencias y la gestion de energia.
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2.3 Herramientas de desarrollo

2.3.1 XCode IDE

Xcode es el entorno de desarrollo
integrado (IDE) de Apple Inc. La
version actualmente disponible, la
3.2.2, viene con el SDK para iPhone
3.2.

Xcode proporciona todas las
herramientas necesarias para crear y
gestionar proyectos para iPhone;
generar el codigo fuente, crear un
ejecutable, y ejecutar y depurar el
codigo, ya sea en un simulador o en el
propio dispositivo. En definitiva, se
encarga de los detalles desde su inicio

hasta la implementacion.

P

L0 | Dt | bbb

.........

Figura 11. Xcode IDE [11]

Xcode construye proyectos a partir del cédigo fuente, escrito en C, C + +, Objective-C

y Objective-C + +. Genera ejecutables de aplicaciones para iPhone OS, aunque para

Mac OS X incluye muchas més opciones de ejecutables. Xcode permite un elevado

grado de personalizacion de todas sus herramientas También es compatible con

varios sistemas de administracion de cédigo fuente, lo que le permite afiadir archivos a

un repositorio, confirmar los cambios, acceder a la version actualizada, y comparar

versiones.
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2.3.2 Interface Builder

Figura 12. Interface Builder [11]

Interface Builder es un editor gréfico.

Permite el disefio del
aspecto relacionado con la
grafica de

Builder

la aplicacion.

almacena el

disefio de

mas minimo
interfaz

Interface

la

interfaz en un o mas archivos, cémo un

conjunto de  objetos con

respectivas relaciones.

Sus

Los cambios

realizados en la interfaz se sincronizan

automaticamente con Xcode.

Interface Builder se centra alrededor de cuatro elementos principales:

Archivos Nib: Un archivo nib es
un contenedor de archivos que
contiene los

objetos  que

aparecen en una interfaz de

usuario de forma archivada.

Libreria de objetos: La libreria
de Interface Builder contiene
todos los objetos que se pueden

colocar a la interfaz de usuario.

Inspector: El inspector tiene una
serie de paneles seleccionables
para establecer la configuracion

inicial de los objetos.

Panel de conexiones: El panel
de conexiones es una pantalla
que muestra las conexiones del
outlet actual y la accion para el
objeto seleccionado y permite la

gestion de dichas conexiones.

® O O [ DocumentProperties.nib = | 18008 Library
& =m0 a ' (o vt
wie Il Formaners
. ﬁ [ H [ nputs & Values
= [ Layout Views m
File's Owner  First Responder Panel w [ 18 ok <
() Library o
™ i N L A
'~' 0
Object Contro...  Shared App Application Label Text Field  Secure Text F...
£ — _— e
\ : Q 3 .
O 00 O TextField Antributes Inspector = b
| & |g | & | © 0 | ¥ Search Field  Taken Field Mate Picker
¥ Text Field - [
Text Field
Title NSTextField
Placeholder
An NSTextField object is a kind of NSControl that
displays text that the user can select or edit and
that sends its action message to its target when
Border the user presses the Return key while editing.
Layout " scrolls ‘5
Action “Sent On End Editing - 'B. -1 Q Filter
A
Behavior ™ Selectable ¥ Editable
Allows [_| Only Roman Characters
(] Rich Text
Display E Draws Background
| — o
Background Text Copvnohe
¥ Control Title:
Text Dir. | Natural i Subject:
Line Breaks u Keywords:
Tag 0 Comment:
State ™ Enabled | Continuous

* View

A

Figura 13. Elementos IB [11]
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2.3.3 iPhone Simulator

El simulador ejecuta la aplicacion casi
del mismo modo en que lo haria un
dispositivo iPhone. La rapidez para
lanzar un proyecto y depurarlo en el
simulador, lo convierte en una
herramienta perfecta de testeo para
asegurarnos que la interfaz del usuario
hace exactamente lo que se supone
debe hacer. El simulador supone un
ahorro de tiempo a la hora de

desarrollar.

i
|

Figura 14. iPhone Simulator [11]

Aln asi, siempre debe realizarse la fase final de la depuracién en el dispositivo. Hay

gue tener en cuenta que ciertas funcionalidades, asi como el rendimiento de la

aplicacion pueden verse alteradas en el dispositivo.
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2.4 Cocoa Fundamentals

2.4.1 Objective C

El lenguaje Objective-C es un lenguaje de programacion sencillo, pero a la vez
poderoso, disefiado para permitir la programaciéon orientado a objetos. Objective-C
esta construido sobre el estandar ANSI C, proporcionando sintaxis para definir clases

y métodos.

el |

! +classMethodl;

i\ +(return_type)classMethod2;

+ +(return_type)classMethod3: (paraml_type)parameter_varlame;

i —(return_type) instanceMethodl: {paraml_type)paraml wvarName :{param?_ type)param? varName;
E - (return_type) instanceMethod?WithParameter: (paraml_type)paraml varName andOtherParameter: (param? type)param? varName;
! @end

Figura 15. Objective C [12]

Muchos de los conceptos tradicionales orientados a objetos, tales como
encapsulacion, herencia y polimorfismo, estdn todos presentes en Objective-C,
aunque hay algunas diferencias. El uso de objetos y patrones de disefio orientado a
objetos es fundamental para el disefio de aplicaciones Cocoa, y comprender como

interactlan es fundamental para desarrollar aplicaciones.
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Para mantener el consumo de memoria lo mas bajo posible en una aplicacion, hay que
deshacerse de objetos que no estan siendo utilizados, pero hay que asegurarse. Por lo
tanto, necesitamos un mecanismo que permita marcar un objeto mientras siga siendo
atil. La gestion de la memoria se entiende en términos de propiedad de objetos.
Bésicamente los conceptos son cuatro. Un objeto puede tener uno o mas propietarios.
Cuando un objeto no tiene duefios, se destruye. Para asegurarnos que un objeto que
nos interesa no sea destruido, deberemos convertirnos en su propietario. Y, para
permitir que un objeto en el que ya no se estd interesado sea destruido, se debe

renunciar a la propiedad [13].

Para apoyar este modelo, Cocoa proporciona un mecanismo llamado "recuento de
referencias" o "mantener el conteo.”" Un objeto se crea con un recuento de 1. Cuando
el recuento llega a 0, se cancela la asignaciéon de un objeto (se destruye). Hay

diferentes métodos para manipular el conteo:

al |l oc

Asigna memoria para un objeto, y lo devuelve con el recuento de 1.
Quien crea un objeto con cualquier método que comienza con la palabra alloc o

new se convierte automaticamente en su propietario.

copy

Hace una copia de un objeto, y lo devuelve con el recuento de 1.
Si se copia un objeto, éste pertenece a quien ha realizado la copia. Esto se
aplica a cualquier método que contiene la palabra copy cuando ésta se refiere

al objeto que se devuelve.
retain

Aumenta el recuento en 1.

Se queda con la propiedad del objeto.
rel ease

Disminuye el recuento en 1.

Renuncia a la propiedad de un objeto.
aut or el ease

Disminuye el recuento en 1 en algun momento en el futuro.

Renuncia a la propiedad de un objeto en algiin momento en el futuro.
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2.4.3 Delegacion

Delegacion, en el sentido mas simple consiste en delegar una tarea de un objeto a

otro, es una técnica comudn en la programacion orientada a objetos.

Es un mecanismo en el que un objeto referencia a otro, su delegado, y le llama
cuando le requiere para una tarea. El delegado es un objeto que actla en nombre de,
0 en coordinacion con otro objeto, cuando ese objeto se encuentra con un evento. Por
lo que en realidad tenemos un conjunto de funciones sin implementar que son
adquiridas por cualquier objeto y que sera éste el que escriba el codigo particular para

esas funciones.

aNals) window

windowDelegate

windowShaouldClgse:

User just clicked close button;
should window close?

No

Don't closa. The window
has unsaved data

Figura 16. Mecanismo de delegacién [14]

El objeto que delega es a menudo un objeto que hereda de UIResponder en UIKit, que
esta respondiendo a un evento de usuario. El delegado es un objeto que se encarga

del control de la interfaz de usuario para ese evento.

Para apreciar mejor el valor de la delegacién, ayuda el hecho de considerar una objeto
Cocoa como una ventana (una instancia de UlWindow) o una vista de tabla (una
instancia de UlTableView). Estos objetos estan disefiados para cumplir una funcion
especifica de un modo genérico. Este comportamiento restringido y genérico limita
necesariamente lo que el objeto puede saber acerca de como un evento afecta qué en

la aplicacion.

El mecanismo de programacién de la delegacion da una oportunidad a los objetos
para coordinar su aspecto y su estado con los cambios que ocurren en otras partes de
la aplicacién, por lo general los cambios provocados por las acciones del usuario. Mas
importante aun, la delegacion hace posible que un objeto modifique el comportamiento

de otro objeto sin la necesidad de heredar de él. El delegado es casi siempre un objeto
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personalizado y, por definicion, incorpora la l6gica especifica de la aplicacién que el

objeto que delega no tiene posibilidad de conocer por si mismo.

El disefio del mecanismo de delegacién es simple. La clase que delega declara, sin
implementar, uno 0 mas métodos que constituyen un protocolo formal o informal. Un
protocolo formal que utiliza métodos opcionales es el enfoque por excelencia, pero los
dos tipos de protocolos son utilizados por el framework de Cocoa. En el protocolo
informal, la clase que delega declara métodos en una categoria de NSObject, y el
delegado implementa sélo aquellos métodos en los que tenga interés. Si, por el
contrario, la clase que delega declara un protocolo formal, el delegado podra decidir si
implementa los métodos marcados como opcionales, pero deberad implementar los

requeridos.

aWindow ( aDelegate
windowshouldClose:
Yes
< (2 - e
Y a /
s 0
|. |. js' a.'I
Q &
N
Do yow want to save the changes you made in
the document "Untitled™?
= _r Your changes will be kot (F you Gon't save them.
" Dan't Save | ': Cancel -\ f 'Sm...-‘} :__

Figura 17. Respuesta a un evento con el método del delegado implementado [14]
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La manera estandar para pasar informacion entre los objetos es el paso de mensajes,
un objeto invoca al método de otro. Sin embargo, el paso de mensajes requiere que el
objeto que envia el mensaje sepa quién es el receptor y cual es el mensaje de
respuesta. A veces, esta estrecha conexién entre dos no es deseable, sobre todo
porque seria unir lo que podria ser de otro modo dos subsistemas independientes. Y
no es practico, porque requeriria conexiones entre objetos muy dispares en una

aplicacion.

Para los casos en que el paso de mensajes estandar simplemente no se hace, Cocoa
ofrece el modelo de difusién de la notificacién. Al utilizar el mecanismo de notificacién,
un objeto puede tener otros objetos informados de lo que esta haciendo. En este
sentido, es similar a la delegacion, pero las diferencias son importantes. La distincion
fundamental entre la delegacion y la notificacion es que la primera es una ruta de
comunicacion uno-a-uno (entre el objeto que delega y su delegado). Sin embargo, la
notificacion es una forma de comunicacion por difusion uno-a-muchos. Un objeto solo
puede tener un delegado, pero puede tener muchos observadores, que cémo los
destinatarios de las notificaciones son conocidos. Y el objeto no tiene por qué saber
quiénes son los observadores. Cualquier objeto puede observar un evento
indirectamente a través de la notificacibn y ajustar su propia apariencia,
comportamiento, y estado en respuesta al evento. La notificacibn es un mecanismo

poderoso para alcanzar la coordinacion y la cohesion en un programa.

Como funciona el mecanismo de gestion del evento, envia una
notificacion es conceptualmente simple. notificacion al centro de notificaciones,
Un proceso tiene un objeto llamado gue luego se distribuye a todos sus
centro de notificacién, que actda como observadores.

un centro de seleccion y distribucién de

abserverl

notificaciones. Los objetos que necesita

saber acerca de un evento se registran /»:
/ -
Y . nobiec & observer:
al centro de notificaciones para M1 pess Brosdeasts
> Notification centar

comunicar a éste que desea ser

abserver

notificado cuando este evento en

concreto ocurra. Cuando el evento

ocurre, el objeto que se encarga de la
Figura 18. Envio y difusion de una notificacion [15]
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Cualquier objeto puede enviar una notificacion y cualquier objeto puede registrarse en
el centro de notificaciones en calidad de observador de la notificacion. El objeto que
envia la notificacion, el objeto que se incluye en la notificacion, y el observador de la
notificacion pueden ser todos objetos diferentes o el mismo objeto. Los objetos que
envian las notificaciones no necesitan saber nada acerca de los observadores. Por
otra parte, los observadores deben saber al menos el nombre de notificacion y las

claves para cualquier diccionario encapsulado por el objeto de notificacion.
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2.5 Modelado de Datos

Cuando se utiliza el framework Core Data, se necesita una manera de describir los
objetos que no dependa de vistas ni controladores. En un disefo reutilizable, tanto las
vistas como los controladores necesitan una forma de acceder a las propiedades del
modelo sin que existan dependencias entre ellos. Core Data resuelve este problema

basandose en conceptos basicos de las bases de datos tradicionales, especialmente

el modelo entidad-relacion.

1 . *
Cliente Realiza Pedido
< *
E
; Se .
Articulo compone M

Cantidad

Figura 19. Diagrama E-R

El modelo entidad-relacién es una manera de representar objetos tipicamente usado
para permitir que determinadas estructuras de datos puedan ser mapeadas a objetos.
Es una representacion que facilita el almacenamiento y recuperacién de objetos de
una fuente de informacion. Esta puede ser una base de datos, un archivo, un Web
Service, o cualquier otro tipo de almacenamiento persistente. Este modelo puede
utilizarse para representar cualquier tipo de objeto y su relacién con otros objetos,

puesto que no depende de ninguna fuente de informacién en concreto.

El modelado de objetos es particularmente Gtil en la representacion de los objetos en

un patrén de disefio Modelo-Vista-Controlador (MVC).

2.5.1 Entidades

En el patron de disefio MVC, los modelos son los objetos de la aplicacion que
encapsulan datos especificos y proporcionan métodos que operan sobre esos datos.
Los modelos son por lo general persistentes, pero mas importante adn, los modelos no

dependen de como se muestran los datos al usuario.
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En el modelo de entidad-relacién, los modelos se denominan entidades, los
componentes de una entidad se denominan atributos, y las referencias a otros
modelos se llaman relaciones. Juntos, los atributos y las relaciones se conocen como
propiedades. Con estos tres componentes (entidades, atributos y relaciones), se
puede modelar de manera arbitraria sistemas realmente complejos. Si las partes de un

sistema pueden ser identificadas, el sistema puede ser expresado como un modelo de

objetos.

Department Employae
narme firstMame
budgeat lasthami

sdlary

Figura 20. Diagrama de objetos [11]

2.5.2 Atributos

Los atributos representan las estructuras que contienen datos. Un atributo de un objeto
puede ser un valor simple, como un escalar, pero también puede ser una estructura o
una instancia de una clase primitiva. En Cocoa, un atributo corresponde por lo general

a una variable de una instancia o a un método de acceso.

2.5.3 Relationships

No todas las propiedades de un modelo son atributos, algunas propiedades son las
relaciones con otros objetos. Una aplicacién suele estar modelada por varias clases.
En tiempo de ejecucién, el modelo de objetos es una coleccidn de objetos
relacionados que constituyen un gréafico de objetos. Estos son los objetos persistentes
que los usuarios crean, manipulan y guardan en un contenedor de datos antes de
terminar la aplicacién (como en una aplicacién basada en el documento). Se puede
acceder a las relaciones entre estos objetos del modelo en tiempo de ejecuciéon para

acceder a las propiedades de los objetos relacionados.

Las relaciones son inherentemente bidireccionales. Sin embargo, las relaciones

pueden ser navegables en una sola direccion para que no exista relacion inversa.

Todas las relaciones tienen una cardinalidad, ésta indica el numero de objetos de
destino que puede devolver la relacion. Es posible especificar un rango para la

cardinalidad que especifica un minimo y un maximo.
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Department Employee
nama department employees | freiMame managear
budget lasthame
salary directReports

Figura 21. Relacion [11]

2.5.4 Propiedades de acceso

Para que los modelos, vistas y controladores puedan ser independientes los unos de
los otros, es necesario acceder a las propiedades de una manera que sea
independiente de la implementacion del modelo. Esto se logra mediante el uso de la

tecnologia key-value.
2.5.4.1 Claves

Las propiedades se especifican con una clave, habitualmente una cadena de
caracteres. La vista correspondiente o el controlador utiliza la clave para buscar el

valor del atributo asociado.

La codificaciéon key-value utilizada para realizar esta busqueda es un mecanismo para
acceder a las propiedades de un objeto indirectamente y, en ciertos contextos, de
forma automatica. Utilizando como clave, el nombre de la propiedad del objeto de la

que queremos saber el valor.
2.5.4.2 Valores

Todos los valores para un atributo de una entidad son del mismo tipo. El tipo de dato
se especifica en la declaracién de su instancia de variable correspondiente o en el

valor de retorno de su método de acceso.

La codificaciébn key-value solo devuelve objetos. Si se detecta un no objeto, se
envolvera en una instancia NSNumber o NSValue. Del mismo modo, si cuando se fija
un valor, el tipo de dato requerido para la clave especifica no es un objeto, entonces el

valor se extrae del objeto enviado utilizando el método apropiado.
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( Employee -‘-d—
firstName: "Toni”
lastNamea: "Lau®
- - salary: 7000
- Department -4
. i A manager *
E:rrm . EMarkahng depa nt
get: Ldimcll-‘leports )
employeas
- L 3
Collection
.
3
Employee
firstName: “Joa”
lastName: “Jackson®
salary: 5000
manager *
department »
Ln:iirvél:::'chilq:J'urts * )

Figura 22. Objeto grafico [11]

2.5.4.3 Key Paths

La ruta de la clave es una cadena de claves separadas por puntos que especifican una
secuencia de propiedades a recorrer. La primera clave sirve de referencia, ya que
todas las que siguen son relativas a la anterior. La ruta permite especificar las

propiedades de objetos de una manera que es independiente del modelo.
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2.6 Patron de disefio Modelo-Vista-Controlador

El Modelo-Vista-Controlador (MVC) es un estilo de arquitectura de software que fue
descrito por primera vez en 1979 por Trygve Reenskaug, entonces trabajando en

Smaltalk en laboratorios de investigacion de Xerox.

Este patron de disefio separa los tres componentes de los que esta formado, los datos
de la aplicacion, la interfaz de usuario y la l6gica de control, siendo cada componente

independiente del resto.

— User action —={ Controller

Lipdate

View - Update —— Notify ——— Model

Figura 23. Modelo-Vista-Controlador [16]

Para desarrollar una aplicacion Cocoa es fundamental un buen disefio del MVC. Mas
alld de los beneficios que esto conlleva respecto reutilizacion y escalabilidad, muchas
de las tecnologias y arquitecturas de Cocoa estan basadas en el MVC y requieren que

nuestros objetos jueguen uno de los roles del patrén de disefio.

2.6.1 Modelo

Esta es la representacién de la informacién con la que el sistema opera. La légica que
gestiona y procesa los datos también viene definida en el modelo. En éste deben
residir los datos que forman parte del estado persistente. Idealmente, los objetos del

modelo no tienen ninguna conexion explicita con los objetos de la vista.

2.6.2 Vista

Los objetos de la vista son aquellos que residen en la aplicacién del usuario y que éste
puede ver. Un objeto de la vista debe saber cémo presentar los datos al usuario y

cémo responder a sus acciones.

Los objetos de la vista garantizan la consistencia entre aplicaciones, ya que
generalmente son objetos que se reutilizan. Existen diversos frameworks que ofrecen
colecciones de clases vista, y Interface Builder ofrece también objetos para la vista en

su libreria.
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2.6.3 Controlador

El controlador responde a eventos, habitualmente acciones del usuario, e invoca

peticiones al modelo y a la vista.

Un objeto controlador actia de intermediario entre los objetos de la vista y los del
modelo. Por consiguiente, los objetos del controlador responden a eventos,
habitualmente acciones del usuario, e invocan peticiones tanto a los objetos del
modelo cémo a los de la vista. Los objetos del controlador gestionan la coordinacion

de tareas para una aplicacion.

2.6.4 Flujo del MVC

Las acciones del usuario en la vista se comunican mediante el controlador al modelo.
Del mismo modo, cuando los datos del modelo se ven modificados, el modelo notifica
al objeto del controlador correspondiente, el cual actualiza el objeto de la vista

adecuado.

Asi pues, el controlador serd clave para que exista una buena comunicacién entre
modelo y vista. Los objetos del controlador tiene la funcion de interpretar las acciones

del usuario hechas en los objetos de la vista y comunicarlas al modelo.
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2.7 Tecnologia key-value

La codificacién key-value es un mecanismo de acceso a las propiedades de un objeto
indirectamente, utilizando cadenas para identificar las propiedades, en lugar de a
través de la invocacién de un método de acceso o accediendo a ellas directamente a
través de instancias de variable. En esencia, la codificacién key-value define los

patrones y los métodos que la aplicacion implementa [17].

Los métodos de acceso proporcionan acceso a los valores de las propiedades del
modelo de datos de la aplicacion. Hay dos formas basicas de acceso get y set. Get,
devuelve el valor de una propiedad. Set, establece el valor de una propiedad. Existen
variantes para ambos, con la finalidad de gestionar tanto los atributos de los objetos,

como las relaciones a varios.

Implementar la codificacién key-value compatible para los métodos de acceso de la
aplicacién es un principio de disefio basico. Los métodos de acceso obligan a
encapsular los datos adecuadamente, aislar la gestibn de memoria en lugares
centralizados, y facilitar la integracién con otras tecnologias. Los métodos de
codificacién key-value pueden, en muchos casos, utilizarse también para simplificar el

cbdigo de la aplicacion.

Los métodos principales para la codificacion de key-value estdn declarados en el
protocolo NSKeyValueCoding de Obijective-C, aunque las implementaciones por

defecto vienen proporcionadas por NSObiject.

La observacion key-value facilita un mecanismo que permite a los objetos ser

notificados de los cambios en las propiedades de otros objetos.

La tecnologia vinculante con la capa del controlador cuenta principalmente con la
observacién key-value.para ser notificada de los cambios. Para las aplicaciones que
no cuentan con esta capa, la observacion key-value les provee de métodos
simplificados para implementar los inspectores y actualizar los valores de la interfaz de

usuario [18].

A diferencia de la NSNotification, no hay ningun objeto central que envie directamente

una notificacion a los observadores cuando se realizan cambios. NSObject
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proporciona esta implementacion base de la observacion key-value, y raramente hay

que reescribir estos métodos.

Se pueden observar las propiedades de cualquier objeto incluidos los atributos
simples, en cualquier tipo de relaciéon. La observacion key-value proporciona una

capacidad automatica de observacion a todos los objetos.
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2.8 Frameworks

2.8.1 UIKit

El framework UIKit para iPhone OS es el framework equivalente al Application Kit para
Mac OS X. Su objetivo es esencialmente el mismo: proporcionar todas las clases que

una aplicacién necesita para construir y gestionar su interfaz de usuario. Sin embargo,

existen diferencias significativas en como los marcos realizar esta finalidad.

Una de las mayores diferencias es que, en el iPhone OS, los objetos que aparecen a
la interfaz de usuario de una aplicacién (text views, table views, y buttons) se
comportan de manera diferente de los objetos de una aplicacion para Mac OS X.

Ademas, el control de eventos y la elaboracion de los modelos en las dos plataformas

son muy diferentes.

.\ NSObject )
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|{ UlAccessibilityElement )

' UlBarltem
—t" UlColor .",l
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., UINavigationltem .\,|
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9

L UlScreen )

—4\ UlSearchDisplayController J
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~

L@ UlTouch

e

UlTebBarltem |
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Figura 24. Vision general de las clases de UIKit [11]
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2.8.2 Foundation

Este framework define una capa base. El criterio que separa las clases de Foundation
de las de UIKit es la interfaz de usuario. Si un objeto no aparece ni en la interfaz de
usuario ni es exclusivamente utilizado para dar soporte a la interfaz de usuario, esta
clase pertenecerd a Foundation. Asi pues, este framework define basicamente el
comportamiento de objetos basicos y proporciona un cierto grado de independencia

del sistema operativo para apoyar la portabilidad.

2.8.3 Map Kit

El framework MapKit permite integrar un mapa en la propia aplicaciéon. Este framework
incorpora una serie de clases y métodos que permiten variar los atributos del mapa en
cuestién, indispensable para el desarrollo de los prototipos que se incluyen en el
proyecto. Necesitaremos acceder a la posiciébn actual donde se encuentra el

dispositivo, y personalizar la informacion a mostrar.

2.8.4 Core Location

El framework Core Location permite determinar la latitud y la longitud exacta de la
ubicacién donde se encuentra el dispositivo. El framework utiliza el hardware
disponible para triangular la posicion del usuario. Se basa en sefiales de informacion
del GPS, cobertura telefénica o WIFI.

32




Berta Izquierdo Farré
Z0O0 XXI: Arquitectura y Desarrollo

2.9 Core Data

2.9.1 Arquitectura basica

En la mayoria de las aplicaciones, se necesita un medio para abrir un archivo que
contiene, a su vez, un archivo de objetos, y una referencia por lo menos a un objeto
raiz. Se necesita también ser capaz de guarda todos los objetos en un archivo y, si se
quiere poder deshacer, tener constancia de los cambios en los objetos. Por ejemplo,
en una aplicacion de gestién de empleados, se necesita abrir un archivo que contiene,
a su vez, un archivo de objetos de los empleados y departamentos, y una referencia,
por lo menos, a un objeto raiz. También es necesario poder guardar en un archivo

todos los empleados y todos los departamentos.

)
Collection
Employee
'7Myﬂ - T firstMame:  “Jo” []
oCume|
\, J

employees - _
departments Collection

undofManager |e—
fileMame

I
Department B

name:  "Sales" []
open:
save: NSUndoManager —
' -
vt BB 8 Document Window
Last Hame First Name
fila & lackson o
Pohl ’ Sam m
L Teei H
Employas Il £
Department I Department | Markeling ]

Figura 25. Gestion de documentos utilizando la arquitectura basica de Cocoa [19]

Utilizando el framework Core Data, la mayoria de estas funcionalidades se nos
proporcionan de forma automatica, principalmente a través de un objeto conocido
como contexto. El contexto sirve como puerta de acceso a una coleccidon subyacente
de objetos, conocidos en conjunto como pila de persistencia, que media entre los
objetos de la aplicacion y los almacenes de datos externos. En la parte inferior de la

pila se encuentran los objetos persistentes.
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Figura 26. Gestion de documentos utilizando Core Data [19]
2.9.1.1 Objetos de gestion y Contextos

Se puede asociar un contexto a un bloc de notas inteligentes. Cuando se buscan
objetos en un almacén persistente, se tendran que traer copias temporales en el bloc
de notas donde formaran un grafico de objetos. A continuacién, se pueden modificar
los objetos y, a menos que se guarden los cambios, el almacén persistente permanece
inalterado.

Todos los objetos para el modelo deben estar registrados en un contexto. Se agregan
y se quitan objetos al grafico utilizando el contexto. El contexto sigue los cambios que
se hacen, tanto a los distintos atributos de los objetos como a las relaciones entre
ellos. Mediante el seguimiento de cambios, el contexto es capaz de deshacer y
rehacer. También asegura que la integridad del grafico de objetos se mantiene si
cambian las relaciones entre objetos.
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Si se decide guardar los cambios que se han hecho, el contexto se asegura de que los
objetos se encuentran en un estado valido. Si es asi, entonces los cambios se

escriben en el almacén persistente.

Es posible que haya mas de un contexto en la aplicacion. Por cada objeto en un
almacén persistente puede haber como maximo un objeto asociado al contexto. Para
considerar esto desde una perspectiva diferente, un objeto dado en un almacén
persistente puede ser editado en mas de un contexto al mismo tiempo. Cada contexto,
sin embargo, tiene su propio objeto que se corresponde con el objeto de origen, y cada
objeto puede ser editado de forma independiente. Esto puede dar lugar a
incoherencias de datos al guardarlo. Core Data proporciona una serie de maneras

para solventar esta cuestion.
2.9.1.2 Peticiones de busqueda

Para recuperar los datos mediante los objetos del contexto, se crea una peticion de
busqueda. Esta no es mas que un objeto que especifica los datos que desea. La
peticion consta de tres partes. Como minimo debe especificar el nombre de una
entidad (por implicacién, s6lo puede buscar un tipo de entidad a la vez). También
puede contener un predicado que especifique las condiciones que deben cumplir los
objetos y un vector que puede contener objetos que especifiquen el orden en que

deben aparecer los objetos, por ejemplo.

-,
( Fetch Request
Entity Mame: "Employes” P
Predicale - Predicate W
Sart Orderings: "
Format:  “deparftment.name = 'Marketing™
o h,

' 7
- Sort Dascriptor
Ky "salary™
Ascending: YES
L ’,
# "y
Sort Descriptor
Kay: "lastName"
Ascanding: YES
N r

Figura 27. Peticion de busqueda [19]
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Se envia la peticibn a un contexto, que devuelve los objetos que coinciden con la
peticion. Dado que todos los objetos deben estar registrados en un contexto, los
objetos retornados de una peticion se registran autométicamente en el contexto
utilizado para la peticion. Si un contexto ya contiene un objeto, entonces el objeto
existente se devuelve como resultado de la peticion.

El framework pretende ser lo mas eficiente posible. Con Core Data no hay necesidad
de crear mas objetos de los que realmente se necesitan. El grafico no tiene que
representar a todos los objetos en el almacén persistente. El hecho de buscar en el
almacén de datos no implica que éstos estén en el contexto. La peticion solamente
devuelve los objetos solicitados.

2.9.1.3 Coordinador de almacén persistente

Como se sefialé anteriormente, la coleccion de objetos que median entre los objetos
de una aplicacién y almacenes de datos externos se conoce colectivamente como la
pila de persistencia. En la parte superior de la pila estan los contextos, en la parte
inferior de la pila se almacenan los objetos persistentes. Entre los contextos y los

objetos persistentes hay un coordinador.

El coordinador esta disefiado para presentar una fachada a los contextos, de manera
que un grupo de almacenes persistentes aparece como un Unico almacén global. Un
contexto puede crear un gréfico de objetos sobre la base de la unién de todos los
almacenes de datos que el coordinador cubre. Un coordinador sélo se puede asociar
con un modelo. Si se quieres poner diferentes entidades en diferentes almacenes, se

deben particionar las entidades definiendo configuraciones en los modelos.

| managedObjectContext | | managedObjectContext |
Employee D Dapartrnerrt] Employee ] Departrment
(Gome)

| Persistent Store Coordinator |
l l

Persistent Persistent
Object Store Object Store

file file

[ Empioyee | [_Customer ]
[Department]| Company

Figura 28. Pila de persistencia [19]
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Un almacén de objetos persistentes se asocia con un Unico archivo o un almacén de
datos externo y es en Ultima instancia responsable de realizar un mapeo entre los
datos en el almacén y los objetos correspondientes en el contexto. Normalmente, la
Unica interaccion que se tiene con un almacén de objetos persistentes es cuando se
especifica la ubicacién para asociarlo con la aplicacion (por ejemplo, cuando el usuario
abre o guarda un documento). La mayoria de las otras interacciones con el framework

Core Data se realizan a través del contexto.

El cddigo, y en particular la légica de la aplicacion asociada con la existencia de
objetos, no debe hacer ninguna suposicion sobre el almacén persistente en que los
datos pueden residir. Core Data proporciona soporte nativo para varios formatos de
archivo. Se puede elegir cual utilizar en funcién de las necesidades de la aplicacion. Si
en algun momento se decide elegir un formato de archivo diferente, la arquitectura de
la aplicacion se mantiene sin cambios. Por otra parte, incluso si la aplicacion inicial es
capaz de traer solo los registros del sistema de archivos local, si la aplicacion no hace
suposiciones acerca de donde obtiene los datos, y posteriormente, se afiade soporte
para un tipo de almacén de datos remoto, debe ser capaz de utilizar este nuevo tipo

sin revisiones de cadigo.

Se puede crear y configurar la pila mediante programacién. En muchos casos, sin
embargo, lo Unico que se desea crear es una aplicacion basada en un documento
capaz de leer y escribir archivos. La clase NSPersistentDocument es una subclase de
NSDocument. De forma predeterminada, una instancia de NSPersistentDocument crea
su propia pila de persistencia, incluido un contexto y un solo almacén de objetos
persistentes. Hay en este caso un mapeo, uno a uno, entre un documento y un

almacén de datos externo.

La clase NSPersistentDocument proporciona métodos para acceder al contexto del
documento y proporciona implementaciones de los métodos estandar de NSDocument
para leer y escribir archivos que utilizan el framework Core Data. Por defecto, no hay
gue escribir codigo adicional para manejar la persistencia de objetos. La funcionalidad

de deshacer de un documento esta integrada en el contexto.
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2.9.2 Managed Objects and Managed Object Model

Con el fin de gestionar el grafico de objetos y apoyar su persistencia, Core Data

necesita una amplia descripcion de los objetos con los que opera. Un modelo es un

esquema que proporciona una descripcion de los objetos gestionados que utiliza la

aplicaciéon. Normalmente, se crea el modelo graficamente utilizando Xcode.

Managed Object Model

] |

f Entity Description

Entity Description ]

Froperties:

Mame; "Employes” Mame: "Department”
Class Mame:  "Employes” Class Mame:  "Department”

Properies:

Figura 29. Modelo de objetos [20]

El modelo se compone de una coleccion de objetos de descripcion de entidades donde

cada uno proporciona metadatos sobre una entidad concreta, incluyendo el nombre de

la entidad, el nombre de la clase que la representa en la aplicacion, y sus atributos y

relaciones. Los atributos y las relaciones a su vez estan representados por objetos de

descripcion de atributos y relaciones.

f Entity Description ]

MNamea: "Employea”
Class Name: "Employee” - : — N
Properties: Attribute Description
Name: "lirstName"
Type: string
Value Class: NS String
L T r.
[ Attribute Description )
Marmie: "salary”
Type: decimal number
NSDecimalMumber

b

Value Class:

r

Relationship Description

-

Mame:
Max Count:

“department"
1

Destination Entity: Department

Figura 30. Descripcion de una entidad [20]
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Los objetos deben de ser instancias de NSManagedObject o de una subclase de éste.
NSManagedObject es capaz de representar cualquier entidad. Utiliza un almacén
privado para mantener sus propiedades e implementa todo el comportamiento bésico
necesario de un objeto. El objeto tiene una referencia a la descripcion de la entidad
para la entidad de la cual es una instancia. Se refiere a la descripcion de la entidad
para descubrir los metadatos acerca de si mismo, incluyendo el nombre de la entidad
que representa y la informacién sobre sus atributos y relaciones. También se pueden
crear subclases de NSManagedObject para implementar un comportamiento adicional.
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2.10 Servidores

Técnicamente existen dos opciones para realizar la conexion entre una aplicacion para
iPhone y una base de datos. Esta se puede realizar directamente, o bien a través de

un servidor web.

2.10.1 Conexion directa

2.10.1.1 Property Lists

Una property list es una representacion de archivos subyacente se puede
de datos estructurados, utilizada como implementar de muchas maneras.
una forma de almacenar, organizar, y ‘ ,
Key | Type |Value
acceder a tipos de datos estandares. e ——— e
Name iStrmg |John Doe
Coloquialmente  referenciada como e e
tem 2 String |503-333-5555

plist. Dado que las propety lists se
) Figura 31. Property List (Editor Xcode)
basan en la abstraccién para expresar

jerarquias simples de datos, el formato

Procedimiento

Trabajar con property lists comporta, basicamente, tener que leer los datos de un
archivo plist, convertir los datos en objetos y mostrar los datos del objeto en la interfaz
de usuario. Configurarlo de manera que cuando los objetos son modificados, el plist

también se modifique.

I 1.0//EN™ "http://www.apple.com/DTDs/PropertyList-1.0.dtd">

Q

-974-0 ng>
-333-5 / ring>

Figura 32. Property List (Editor de texto)
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2.10.1.2 SQLite

SQLite es un sistema de gestion de bases de datos relacional de dominio publico
creado por D. Richard Hipp, compatible con las propiedades ACID, y que esta

contenido en una relativamente pequefia biblioteca en C.

La biblioteca SQLite se enlaza con el programa pasando a ser parte integral del
mismo. El programa utiliza la funcionalidad de SQLite a través de llamadas simples a
subrutinas y funciones. El conjunto de la base de datos son guardados como un sélo
fichero estandar en la maquina host. Este disefio simple se logra bloqueando todo el
fichero de base de datos al principio de cada transaccion.

5 gglited testodb

S0Lite version 3.0.8

Enter ".help™ for instructionsg

aglite> .quit
=

Figura 33. SQLite
Procedimiento

Deberemos configurar la base de datos SQLite, configurar la conexion, realizar las
consultas pertinentes, convertir las consultas en objetos de la aplicacién y mostrar en
la interfaz de usuario los datos de los objetos. A partir de este momento, ya podemos

trabajar con ellos.

2.10.1.3 Core Data

Core Data es un framework para la
construccion de los componentes de la
arquitectura  modelo-vista-controlador
(MVC), consistente en un conjunto de
clases que implementan un mapeo

objeto-relacional.

El framework Core Data permite una
definicion abstracta de los objetos del
modelo, expresado en términos de
entidades y sus relaciones. Los datos
pueden manipularse a nivel de objeto,

sin necesidad de preocuparse por el

almacenamiento y la recuperacion. El
controlador de objetos disponible en el
Interface Builder puede recuperar y

manipular las entidades directamente.

e
Cg&  Controller
Caore Data
M ¢ Eil
ko Cocoa Bindings

and Your Controller
Objects

User Interface
NIB File

Figura 34. Modelo MVC
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Procedimiento

Crear el esquema de datos en Xcode, arrastrarlo en una ventana del Interface Builder
para crear una interfaz grafica que nos permita el acceso y escribir el cédigo estandar
Objective-C necesario para leer/escribir archivos de/a nuestro almacén de datos (XML,
binario o SQLite).

2.10.1.4 Comparativa

Property  SQLite Core

List Data

Simple de entender vy utilizar X

Queries complejas X X
En memoria, solo los objetos necesarios X X
Cuenta con facilidades para manejar la migracion X
cuando cambia el modelo subyacente

Gran cantidad de documentacion y ejemplos X
Control de la persistencia de forma automatica X
Control del Deshacer, por defecto X
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2.10.2 Web Service

Un Web Service es un tipo de aplicacion emitida a través de HTTP (Hyper Text
Transport Protocol), y distribuida, cuyos componentes se pueden implementar y

ejecutar en dispositivos distintos.

Los Web Services estan configurados de la integracion y la estratificacion de los
para usar estdndares de la industria, servicios existentes.

como HTTP y XML, que son
omnipresentes y ampliamente conocidos.
Por un lado, los Web Services pueden
aprovecharse de las redes, formatos de
datos, seguridad y otras infraestructuras
ya en vigor, lo que reduce los costes
iniciales y promueve la interoperabilidad
entre servicios. Por otro lado, los Web
Services y sus clientes pueden

interoperar incluso si han estado escritos

con diferentes lenguajes de

Web Server

programacion. El disefio modular de los
Web Services permite que los nuevos

servicios puedan ser generados a partir
Figura 35. Web Server [21]

Los Web Services se pueden dividir a grandes rasgos en dos grupos, basados en
SOAP (Simple Object Access Protocol) y REST (Representation State Transfer),
aunque un servicio basado en SOAP emitido a través de HTTP es un caso especial de

un servicio REST.

2.10.2.1 XML Web Services (JAX-WS)

Basado originariamente en SOAP, protocolo estandar que define cdmo dos objetos en
diferentes procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML

(Extensible Markup Language).

JAX-WS (Java Api for XML Web Services) es el APl Java que se utiliza para la

creacion de Web Service. JAX-WS forma parte del estdndar Java EE de Sun
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Microsystems. La implementacion de referencia de JAX-WS es parte del proyecto

GlassFish, y es de calidad productiva [22].
2.10.2.2 RESTful Web Services (JAX-RS)

Se trata de una técnica de arquitectura de software para sistemas hipermedia
distribuidos como la World Wide Web.

Un concepto importante en REST es la existencia de recursos, a los que se puede
acceder utilizando un identificador global. Para manipular estos recursos, los clientes y
servidores se comunican a través de un interfaz estandar (HTTP) e intercambian

representaciones de estos recursos [22].
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3. Parte practica

El desarrollo de un proyecto de estas caracteristicas conlleva un seguido de etapas.

Deberemos entender cada una de ellas para llegar a obtener una vision global del

proceso que se ha llevado a cabo.

3.1 Fase de generacion de ideas

Es importante saber la conexion entre la idea, la audiencia, el espacio y la tecnologia,

pero es basico establecer un punto de partida, necesitamos definir el concepto, la base

que sustentara el proyecto.

3.1.1 Generacion de ideas

Figura 36. Zoologico de Memphis

La primera fase de un proyecto de
estas caracteristicas nos obliga a
preguntarnos cual es el problema que
gueremos solventar, o lo que es lo
mismo, cual es nuestra aportaciéon al
mundo. Debemos observar qué es lo
gque nos rodea, cuales son las
necesidades de la gente para saber

donde esta la oportunidad.

Del mismo modo, deberemos ser muy criticos con nuestras limitaciones, sean cuales

sean. Deberemos ser conscientes de qué somos capaces de hacer en el tiempo

estipulado. Disponer de un equipo multidisciplinar viene a suplir esta deficiencia,

sumando conocimientos y experiencias en campos diferentes, enriqueciendo al

conjunto. Pero aun asi, el alcance debera estar claramente definido.

En esta etapa todas las ideas son
bienvenidas, cuantas mas mejor,
quedando excluida cualquier critica al
respecto de una idea en concreto,
nunca se sabe de doénde va a surgir
una buena idea. Toda nhueva

contribucién puede derivar en una.

Figura 37. Generacion de ideas
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3.1.2 Organizar, evaluar y sintetizar posibilidades

Con todas las ideas en mano, el primer paso
reside en organizarlas. Lo hicimos en funcion
de sobre qué queriamos concienciar,
resultando tres grandes grupos.
Sostenibilidad, libertad de los animales y
accion/impacto del hombre daban cabida al
resto de ideas.

Seguidamente, evaluamos la importancia de
cada una de las ideas teniendo en cuenta
nuestros objetivos, y sintetizamos las
posibilidades, eliminando aquellas que Figura 38. Ideas clasificadas
guedaban fuera de nuestro alcance, vy
englobando aquellas que coincidian en

esencia.

Entre todos valoramos la viabilidad de cada una de ellas, a la vez que ibamos

definiendo progresivamente la direccion del proyecto.

3.1.3 Conclusiones

Basandonos en todo momento en las necesidades del cliente, y con todo lo expuesto,
conseguir ponernos en la piel de un animal resultaba una de las ideas mas
atractivas. Si a esto le sumabamos la importancia de la bidireccionalidad y la
interactividad, cautivando la atencion de las personas, parecia que teniamos el punto

de partida.
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3.2 Fase de desarrollo

Apoyandonos en las conclusiones de la primera fase, iniciamos tres propuestas en

paralelo, las cuales empezamos a bocetar independientemente.

3.2.1 Aplicacion de entretenimiento

Fomentando el entretenimiento, a la vez que la concienciacién y la divulgacién,
valoramos el desarrollo de una aplicacion de entretenimiento cdmo una de las

posibilidades para vestir nuestro concepto.
3.2.1.1 Investigaciones previas
Mercado de telefonia movil

Consideramos el dispositivo mévil como una opcién para ejecutar la aplicaciéon, por lo

que realmente nos interesa saber quién lidera el mercado.

Con la intencién de ser el mas duro competidor del iPhone, llega al mercado el HTC
Desire, abanderado por el sistema operativo Android, Open Handset Alliance. Pero

aun asi, el iPhone 3G S es el moévil con mas ventas del mundo.

Figura 39. HTC Desire [23] Figura 40. iPhone 3G S [24]

Evolucidon de los juegos

Con el tiempo el concepto de juego ha evolucionado, sobre todo a partir de la creacion
del primer videojuego en 1947, éxito que se ha extendido hasta hoy dia y que posee
un futuro prometedor, tanto para la industria que hay detras como para el propio

consumidor.
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Tamagotchi (1996), Bandai. Una mascota
virtual a la que se podia dar de comer,

llevar al bafio, regafarla, curarla, entre

otras actividades.

Figura 41. Tamagotchi, Bandai [25]

Zoo Tycon (2001), Microsoft Game
Studios. Se trata de un juego de
simulacién econdémica donde se debe
administrar un zoologico. Combina el
entretenimiento y el aprendizaje ya que
permite obtener informacion adicional
de los animales con los que se esta

jugando. El objetivo es la de crear un

zooldgico, creando los héabitats de los
animales y manteniéndolo de manera
Optima para llegar al estado maximo de

. . Figura 42. Zoo Tycon, Microsoft [26]
bienestar para el animal.

Nintendogs (2005), Nintendo. Es un videojuego que tiene como objetivo cuidar a un
perro a lo largo de su vida. Un juego que deja atras las mascotas virtuales como el
Tamagotchi, evolucionando en términos de interaccion entre el jugador y el personaje

virtual.

HINTENDEYS,

Figura 43. Nintendogs, Nintendo [27]
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EyePet (2009), SCEE. Es un juego
para PlayStation 3 dénde la camara
permite a la mascota virtual interactuar
con la gente y los objetos que le rodean

mediante realidad aumentada.

Figura 44. EyePet, SCEE [28]

Farmville (2009), Zynga. Es un
videojuego a tiempo real que permite
manejar una granja virtual. Desde el

lanzamiento del juego, éste se ha

convertido en el mas popular de la red

social Facebook.

Figura 45. FarmVille, Zynga [29]

Facebook Developer

Existen tres opciones para desarrollar para Facebook. La metodologia de trabajo
vendra definida por el destino de nuestra aplicacion (Facebook, web o mévil). Aldn asi,
todas las formas de desarrollo comparten aspectos generales y se basan en la

vertiente social que proporciona Facebook.

Facebook facilita ciertas herramientas a integrar nuestras paginas en la grafica
los desarrolladores. El nacleo de la social.

plataforma es la API grafica, la cual
permite acceder a las personas y a las
relaciones entre ellas. La
autenticacién también es un aspecto

potente de Facebook, y permite

ademas interactuar con la API gréfica.
Pero cabe destacar también los
plugins sociales, extensiones de
Facebook que permiten saber como se

comportan los usuarios. Asi como, el

Figura 46. Facebook Developer [30]

protocolo Open Graph que permite
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Google Earth

Earth

imdgenes en 3D del

Google permite  visualizar
planeta,
combinando imagenes de satélite,
mapas y el motor de busqueda de
Google. La forma de moverse en la
pantalla es facil e intuitiva, con cuadros

de mando sencillos y manejables.

Ademas, es posible compartir con otros

usuarios enlaces, medir distancias

geograficas, ver la altura de las
montafias, y también dispone de
conexion con Sistema de
Posicionamiento Global (GPS),

3.2.1.2 Disefio conceptual

Partiendo de la investigacion realizada,

valoramos las opciones que teniamos

sobre la mesa. Apostamos por
conceptualizar una  aplicacion de
entretenimiento para el iPhone. De
manera aleatoria cada usuario se

descarga un animal en concreto y a
través de retos, el usuario es capaz de
devolver al animal las habilidades que le
Asi

recuperar la

han sido arrebatadas. pues,

deberemos ayudarle a

e

memoria, asi como a recuperar la

alimentacion de datos desde fichero y

base de datos en sus versiones de

pago.

Figura 47. Google Earth [31]

velocidad, su agudeza visual y el arte de

comer.

Figura 48. Disefio conceptual
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Superficies esféricas

Sphere (2008), Microsoft. Es un producto que consiste en
una pantalla multitactil interactiva esférica que utiliza

hardware éptico personalizado, asi como la vision por

ordenador y software personalizado para graficos.

Figura 49. Microsoft Sphere [32]

Magic Planet (2009), Global
Imagination. Se trata de una pantalla
esférica que ofrece interactividad, y una
linea de visibn de 360°. Se puede

integrar con pantallas tactiles, asi como

con videojuegos. Se puede fijar al
suelo, en la pared o colgarla del techo.
El contenido puede ejecutarse desde
un lector de DVD, desde un servidor,

en streaming desde una fuente de

Figura 50. Magic Planet [33]

video o desde la aplicacion de un

ordenador.

Glooo (2004), Igor Polykov. Es un prototipo de un nuevo

formato de navegador. Este dispositivo da el punto de

vista del estado actual del planeta, las condiciones
meteoroldgicas, titulares de noticias personalizadas y
contactos en linea. El disefio también incluye el uso de un

. teclado laser para comunicarse con el resto del mundo.
Figura 51. Glooo [34]

Multi-touch 360  Sphere  (2009),
Thorsten Blum y Johann Korndorfer. Es

un proyecto basado en un proyecto

previo que rinde homenaje a Space

Invaders.

Figura 52. Space Invaders 360 [35]
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Proyecciones

Media Markt Interactive Floor, Munich.
Utiliza la tecnologia Displax™ Moovit
para hacer una proyeccion en el suelo
que permite la interaccibn con el

usuario.

Figura 53. Media Market Floor [36]

3.2.2.2 Disefio conceptual

Bugs, Berlin. Instalacion interactiva
doénde se proyectan hormigas en un
hormiguero con multicaras, donde los
usuarios con sus propias sombras
pueden interferir en el movimiento y
guiar a las hormigas en la direccion que

deseen.

Figura 54. Bugs [37]

La finalidad de promover una instalacion de estas caracteristicas reside en el hecho de

fomentar un aprendizaje de manera interactiva, ya sea creando una experiencia

individual, o ofreciendo una experiencia colectiva.

Figura 55. Disefio de la esfera interactiva
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El logo del proyecto, creado a partir de
figuras geomeétricas bésicas,
ajustandose a la idea de vincular la
tecnologia con la naturaleza, se
convierte en un elemento bésico de la

esfera interactiva.

Figura 56. Logo ZOO XXI

Cada una de las aspas del logo sirve para representar puntos localizados en la esfera

interactiva, y nos permiten acceder a material audiovisual de una forma atractiva para

el espectador.

Para combinar el eje 6ptico de la
camara y el proyector a través de una
sola lente, utilizamos un espejo frio
(refleja la luz visible y transmite la luz
infrarroja). La proyeccion de la luz llega
a la superficie difusa y se dispersa,
cuando el usuario toca la superficie se
refleja luz infrarroja que es capturada

por la camara.

Figura 57. Funcionamiento esfera
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3.2.3 Conexidn de escenarios

Las ideas desarrolladas en paralelo
Marketing

eran muy atractivas S

independientemente, pero ¢Como de Evento

iLibéralo!

potente podia ser un proyecto que las

integrara? Debiamos idear cémo i

podiamos hacerlo posible.

Figura 58. Conexién de escenarios
Creamos un sitio web donde al conectarse el usuario accediera automaticamente a
una introduccién. La finalidad de ésta es intentar poner en situacién al usuario. La
introduccion inicial sitia al usuario en el mundo animal, concretamente en la sabana,
pudiendo apreciar los distintos animales que alli habitan. Pero de forma repentina
aparece la figura de un personaje, que tiene el rol de llevarse cuantos mas animales
mejor en su mundo digital, creando una analogia con la realidad, ya que del mismo
modo hay quién se dedica a llevarse los animales de su habitat para transportarlos a
lugares artificiales. Se intenta pues, hacer participe al usuario de esta situacion
ensefiandole la indole de la accidon que se acaba de realizar. Se le muestra toda la
informacién relacionada, fecha, ubicacibn, nimero de especies y numero de
individuos. En este momento se presenta una isla. Una isla que el personaje
anteriormente mencionado utiliza de carcel para los animales. Queremos que el
usuario se implique y le pedimos su ayuda. Si acepta la mision, el siguiente paso sera

descargarse la aplicacion.

TRAVILING, imapen de b Sshana Aparece ol Dr. Digital que shiorbe
Alricany % wen b animales que 3 una gwirdora 3 todos bon
tabaan animaley

Figura 59. Storyboard de la introduccion
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Figura 60. Descarga de la aplicacion [38]

El mismo sitio web nos facilita el enlace a
la descarga de la aplicacion. Una vez
ejecutada en el dispositivo movil, el
usuario debera entrenar a su animal para
gue recupere las habilidades perdidas en
su cautiverio, para que cuando llegue el
dia, asista a un evento, y alli pueda
liberar al animal otra vez en su habitat

natural, siendo capaz de sobrevivir en él.

La liberacién del animal se realiza en la esfera interactiva, el logo del proyecto nos

sirve como representacion de los animales que han sido liberados. Cada vez que una

persona libera un animal via bluetooth, el logo se coloca en la esfera para simbolizar la

liberacion. De esta manera, se consigue aportar un feedback al usuario. Si éste ve

representada graficamente su aportacion al proyecto, su participacion habra sido méas

merecedora y habra mas posibilidades que vuelva a participar.

El evento es un punto de encuentro, con gente real compartiendo una experiencia

virtual. Una experiencia que culminara el proceso de sensibilizacion del usuario

respecto a la realidad de los animales. Y todo ello, abanderado por una campafa de

promocién y marketing de guerrilla, con acciones en la calle y con publicidad del

proyecto. Una estrategia ideada para llegar a cuanto mas publico mejor.

Alguiente esperaen zooveintiuno.com

Alguien te esperaen zooveintiuno.com

Alguien te espera en zooveintiuno.com

Figura 61. Etiquetas publicitarias
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Para promocionar el proyecto, se desarrollaron un par de carteles que pretendian
transmitir una imagen actual, manteniendo la esencia de la naturaleza, pero uniéndola

a las nuevas tecnologias.

Figura 62. Carteles promocionales
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Del mismo modo se creo el
sitio web para el proyecto,
asi como wun par de
propuestas para la péagina
oficial de ZOO XXI, donde
se pretenden alojar todos los
proyectos que formen parte
éste. Presentamos un
prototipo mas moderno e
innovador, y otro, un poco

mas tradicional.

Figura 63. Sitio web del proyecto

Figura 64. Propuesta 1 proyecto ZOO XXI

Benvinguts | Bienvenidos | Welcome

All contents copyright ® 2010 Privacy | ContactUs | Site Map | FAQs

Rov= Smelisus, o ooeven 1 LBERA

Figura 65. Propuesta 2 proyecto ZOO XXI
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3.2.4 Analisis de la situacidon

A raiz de las reuniones con el cliente, después de un par de meses nos dimos cuenta
de que estabamos perdiendo de vista la vision global del proyecto. Por lo que

decidimos hacer un replanteamiento.

¢ Cual era exactamente nuestro objetivo? ¢Realmente estabamos cumpliendo con las
expectativas del cliente? Nos habiamos centrado en cerrar un proyecto cuando en
realidad, de lo que se trataba era de hacer un proyecto abierto al maximo posible para

gue cualquier persona pudiera contribuir en él.

Qué es Zoo XXI? Un proyecto que pretende ser una alternativa y/o un complemento a
los zooldgicos existentes. ¢Zoo XXl lleva el sello de una poblacién en concreto?
Precisamente la respuesta era que no, Zoo XXI pretende ser un proyecto genérico,
extrapolable a cualquier poblacién a nivel mundial. Y entonces surgié una nueva
perspectiva. ¢Porqué no intentar llevamos el zoo a la ciudad? Que cualquiera tuviera

acceso sin necesidad de desplazarse.

Hicimos balance de lo que teniamos, y hacia donde nos llevaba este nuevo enfoque.
Valoramos los riesgos que implicaba un cambio de direccion (tiempo, tecnologia, etc.),
pero teniendo en cuenta que el concepto es la base de cualquier tipo de conocimiento,
tanto cientifico como filoséfico y, que precisamente esto era lo que queriamos

enfatizar, concluimos que valia la pena dar un paso atras y retomar la vision global del

proyecto.

La base propiamente dicha es el Solamente los usuarios decidiran si se
concepto. A partr de éste se alcanza la finalidad marcada en el
construyen todos los proyectos en los punto inicial.

gue existe un equilibrio entre aspecto
(disefio) y funcionalidad (desarrollo). La

usabilidad debe ir implicita. Y la

finalidad concreta vendra definida por Finalidad

cada proyecto en particular. El triangulo
se encuentra inmerso en una enorme Proyectos
esfera formada por millones de Concepto
usuarios. Asi pues se debe pensar en
ellos desde la base hasta la cuspide a

la hora de afrontar cualquier proyecto. Figura 66. Piramide del proyecto
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3.3 Fase de merchandising

La publicidad tiene dos objetivos. En primera instancia, idealmente, informar al
consumidor sobre los beneficios de un determinado producto, resaltando la
diferenciacion sobre otras marcas. En segundo lugar, la publicidad busca inclinar la

balanza motivacional del sujeto hacia el producto anunciado por medios psicoldgicos.

AIDA es una de las teorias mas antiguas que describe los efectos que produce un
mensaje publicitario. Basandonos en este modelo clasico, nos centramos en sus
cuatro escalones. (Cémo se capta la Atencion? ¢Como se consigue despertar el

Interés? ¢ Como se despierta el Deseo? ¢ Cdmo se conduce a la Accidon?

3.3.1 Atencidn

Para despertar la curiosidad de los usuarios hemos ideado unos carteles publicitarios
para promocionar el proyecto, haciendo especial énfasis en el hecho que ZOO XXI es
mucho mas que un zoo.

MUCHO MAS QUE UM Z00

Ceniro de Procreacian

Santuario de Elefantes

Farum Natural

Figura 67. Cartel promocional
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Del mismo modo, se ha ideado una cuartilla para poder hacer una mayor difusion, ya
sea en bares y cafeterias, restaurantes, tiendas, centros comerciales, estaciones de
transporte publico, centros de educacion y universidades, etc.

rdele)od
MUCHO.MAS:QUEUN ZOO

MartaE8seh Miro

Ivan Mufiiz Salas
Eladio G. Mantilla

Advisors
Oscar Garcla Pafiella
Emiliano Labrador

proyecto, se  ha desarrollado una aplicacion que permita
manera activa y conjunta ofras aplicaciones dentro

acion consiste en poder “Liberar” a un animal en tu ciudad,

vertirlo en nuestro’ avatar, y poder interactuar con &l aprendiendo
u estilo de vida,

e un programa desarrollado sobre la base de iPhone, donde
de la aplicacién ZOOXXI, podemos hacer todas las
funcionalidades ne: as para infroducimos de manera activa en la
vida y el habitat de los animales.

Figura 68. Cuartilla promocional
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Y, en esta misma linea, se ha pensado en la opcién de fabricar una chapa promocional
con el logo del proyecto, extendiendo mas adn la campafia promocional, y promover
un marketing boca a oreja, basado en el marketing de 32 generacién apoyado también
por los canales que facilita internet (blogs, foros y e-mails).

3.3.2 Interés

Despertar el interés es consecuencia inmediata de captar la atencién, lo que se
pretende conseguir con la accién continuada de promocion del proyecto, orientado a la

participacién en el mismo.

3.3.3 Deseo

El proyecto pretende despertar el deseo del usuario, convenciéndole de los beneficios
del producto demostrandole hasta dénde se puede llegar. Un proyecto de estas
caracteristicas es muy jugoso a la hora de disfrazarlo segun los intereses del cliente.
El deseo de poseer existe de forma natural, la clave estd en encontrar la manera de

vender el producto personalizado al destinatario.

3.3.4 Accion

La accibn se concreta con la adquisicion del producto, totalmente gratuito para nuestro

publico objetivo.
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3.4 Conclusiones

El concepto es la clave de nuestro proyecto. Nuestro objetivo es demostrar la fuerza
de nuestro concepto, el resto se alimenta de éste. No se trata de un producto definido,
sino de todo lo que gira a su alrededor. Ello permite la implementacion de diversas
aplicaciones que puedan adaptarse a cualquier publico, manteniendo el objetivo de

llevar el zooldgico y sus animales a la ciudad.

Hemos partido de una fase de generacion de ideas dénde un equipo multidisciplinar ha
sido la clave para poder enfocar el proyecto desde un punto de vista suficientemente
global como equipo, teniendo en cuenta los intereses del cliente desde las diferentes

perspectivas y complementando unas con otras.
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observia el , qué hace [a gented
e

gué quierens a

Ciiales son imnestins
Limitaciones (tiempo,
[faltn de recursos, ete.)?

feopisnnr

Figura 69. ZOO XXI: mucho méas que un zoo
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4. Resultados

4.1 Prototipo 1: Wikipedia

4.1.1 Investigaciones previas

Representacion de datos

Mapa de la biodiversidad, Museo de las
Ciencias Naturales de Barcelona. La base
de datos del museo contiene mas de
50,000 registros recolectados por todo el
mundo a lo largo del siglo, con mayor

densidad en la peninsula ibérica, asi

como al oeste del mar mediterraneo.

Figura 71. Atlas de Innovacion [40]

Proyectos de Conservacion, WWF.
Google Earth permite el uso de capas a
diferentes organizaciones para que
hagan publicos sus proyectos, entre
ellos, la WWF que muestra todos los
proyectos de conservacion que estan

en marcha alrededor del mundo.

T PR

Figura 73. NOAH [41]

Figura 70. Mapa de la biodiversidad [39]

Atlas de Innovacion, World Alliance for
Innovation. Este Atlas presenta la primera
vision panoramica de parques cientificos y
tecnolégicos e incubadoras de empresas.
Los datos fueron recogidos entre mas de
600 organizaciones de base tecnoldgica

extendidas a través de 76 paises.

Figura 72. Proyectos de Conservacion [31]

NOAH, Networked Organisms and
Habitats. Noah es una herramienta que
los amantes de la naturaleza puede
utilizar para explorar y documentar la
fauna y flora. Del mismo modo, los
grupos de investigacibn pueden
aprovechar los conocimientos de los

ciudadanos de todas partes del mundo.
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4.1.2 Disefio conceptual

Esta aplicacion tiene como finalidad constituir una herramienta de consulta disponible
y de interés para distintos ambitos. Desde universidades, pasando por centros de
investigacion, protectoras de animales, organizaciones e instituciones, centros de

educacion, hasta particulares.

4.1.3 Diseno funcional

El disefio funcional nos sirve para tener una idea de qué se puede hacer en la
aplicacion desde el punto de vista del usuario. A continuacién se muestran las

principales funcionalidades definidas.

- Visualizacion de datos
- Filtrado de datos
- CRUD (crear, obtener, actualizar y borrar; funcionalidades basicas en una

aplicacion)

En la imagen podemos ver el disefio funcional realizado con la herramienta Balsamiq
Mockups[42].

ABC;  02.06 PH -

Mearluza

Mios cardon

Nombre:
Murcielage

Descripein:
Mavaja

Netora

*

Faiomites

Figura 74. Disefio de funcionalidades

65



Berta lzquierdo Farré
Z0O0 XXI: Arquitectura y Desarrollo

4.1.4 Disefio grafico

El disefio grafico ha sido desarrollado teniendo en cuenta tanto la usabilidad de la

aplicacién, basandonos en la guia de interfaz para iPhone publicada por Apple Inc.,

cémo la innovacién en el formato de representacion de los datos.

La pantalla de inicio nos muestra el
logo del proyecto, que dista mucho del
que se ide6 en un principio, éste,
jugando también con figuras
geométricas basicas, busca un poco
mas la integracién con la instalacion
central de ZOO XXI que tiene

estructura de rizoma.

ZOOoXX|

Figura 75. Logo ZOO XXl

Figura 76. Edificio central ZOO XXI
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Toda la informacion aparece georreferenciada en el mapa del mundo, pudiéndose
utilizar de manera alternativa un formato de lista. Cada entrada de informacion tiene
asociada una ficha dénde puede consultarse tanto el nombre, como la ubicacién, como

una descripcion; existiendo también la opcién de tener una imagen asociada.

watll vt 30 0F 12

@ d""
”~
Ubicacién:

Descripeion:

App Informacion
ZOOXXl Fotos

Videos

©

Figura 77. Disefio gréafico aplicacion

4.1.5 Disefio tecnoldgico

La arquitectura del servidor, la conexion de éste con la aplicacién, asi como el

desarrollo propiamente dicho de ésta Ultima quedan detallados en el Apéndice.
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4.2 Prototipo 2: Juego

4.2.1 Investigaciones previas
Social Gaming

Los juegos sociales, permiten interactuar a los distintos jugadores, permitiendo la
intercomunicacion y la invitacibn de nuevos usuarios para participar del mismo
generando grupos sociales virtuales en el contexto del juego. Esta accién genera, a la
vez un grado de fidelidad al juego, ya sea para mantener ese contacto o por la
interaccion misma con los otros usuarios, incentivando a la vez el espiritu competitivo,
creativo y el entretenimiento interactivo. El concepto de viralidad es uno de los factores
gue hace a este negocio tan atractivo. Social gaming es un concepto bastante amplio

gue engloba diferentes categorias.

Board games, caracterizados por la Multiplayer games, caracterizados por
utilizacion de un tablero en donde se poder jugar mas de un jugador en un
desarrolla el juego. mismo escenario al mismo tiempo.

Figura 79. Invizimals, Sony [44]

Figura 78. Cluedo, Waddingtons [43]
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Role-playing games son aquellos en Social casual games, se caracterizan

gue el jugador debe asumir un rol. por tener una red social integrada.

Figura 81. PetVille, Zynga [46]

Figura 80. Spore, EA [45]

4.2.2 Disefio conceptual

Esta aplicacién coge cémo punto de partida el concepto de capa de Google Maps. Es
decir, crear una Unica capa con un identificador, destinada a contener nuestro Google
Map. Una capa contenedora de ZOO XXI que permitira, gracias a la conexién entre el
dispositivo y un servidor, conocer a tiempo real la ubicacién de todos los usuarios,

pudiendo interactuar entre ellos en un ecosistema urbano.

L(xy) 3(xy)

2 (wy) 4(xy)

@ P Conexién??
[ _eoneconiy

Figura 82. Disefio conceptual
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4.2 .3 Diseno funcional

La idea es poder escoger cualquier animal del mundo, para que éste se convierta en

nuestro avatar, y por consiguiente nos represente a partir de ese momento.

Para que la aplicacién sea atractiva, se han determinado tres acciones que el usuario
tiene la posibilidad de realizar, hacer manada, procrearse y alimentarse. Acciones
basicas de supervivencia que permiten al usuario conocer y aprender coOmo se

comporta el animal que ha escogido.

Figura 83. Disefio funcional

4.2.4 Diseio grafico

Este es el disefio gréfico de la aplicacion, basado en el del prototipo anterior.

Elige a tu animal ZOOX
. la sabana

Figura 84. Disefio grafico aplicacién
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4.2.5 Disefio tecnoldgico

La arquitectura del servidor, la conexion de éste con la aplicacién, asi como el

desarrollo propiamente dicho de ésta Ultima quedan detallados en el Apéndice.
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4.3 Prototipo 3: Accidén de guerrilla

Se trata de una accion de guerrilla en la ciudad, e impulsada como una accion de
marketing, tanto para dar a conocer ZOO XXI, como para ver las reacciones de los
ciudadanos frente a acciones de estas caracteristicas.

El concepto reside en el hecho de
llenar las calles de animales mediante
sonidos, esculturas realizadas con
carton-piedra, pintadas en el suelo
aprovechando las bocas de acceso a
las redes de alcantarillado de la ciudad,

en carteleras publicitarias mediante

T Wacn

material reflejante, etc., pero siempre
grabando con una cémara oculta la

reaccion de la gente al verlos.
Figura 85. Antwerp Zoo, Bélgica [47]

Figura 86. Zoo Santa Fe, Colombia [48]

Las acciones seran puntuales y en espacios publicos transitados. La gente que sea
objeto de la accion sera informada posteriormente, y sélo si se autoriza se incluira el
material recogido como parte del proyecto, respetando en todo momento la Ley
Organica 15/1999 de 13 de diciembre de Proteccion de Datos de Caracter Personal
(LOPD) y la Ley 1/82, de 5 de mayo, de Proteccién Civil del Derecho al Honor, a la

Intimidad Personal y Familiar, y a la Propia Imagen.
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5. Conclusiones

El éxito global de un proyecto requiere obtener un considerable valor integrado para el
cliente. Esto a su vez, requiere una combinacién aceptable de éxito tecnoldgico,
fabricando un producto con la tecnologia adecuada que funcione segun lo previsto, y

de éxito en el mercado, obteniendo la participacién deseada.

La mayor parte de los intentos de crear un producto afrontaron cierto grado de
dificultad para responder a las expectativas en uno de estos aspectos, o en ambos.
Asi pues, para aumentar las probabilidades del éxito apostamos por una innovacion

conceptual.

Z0OO0 XXI: mucho méas que un zoo es extrapolable a cualquier otra ciudad del mundo,
adaptandose facilmente a su ubicacién. Es un proyecto adaptable a las posibilidades
de crecimiento constante del concepto, pudiéndose ampliar a las necesidades de la
sociedad. Y, del mismo modo, facilitando la integraciéon con proyectos existentes. Un
proyecto sostenible, que mantiene un equilibrio con los recursos de su entorno.
Facilita la interacciobn con los animales, evitando la explotacion de éstos vy

satisfaciendo las necesidades de la actual generacion.

Sin ir mas alla, la facil incursion en el mundo en el que vivimos, dénde la falta de
tiempo es una caracteristica en el dia a dia de los ciudadanos, lo convierte en un

proyecto omnipresente.

El proyecto complace pues, el objetivo del cliente de llegar a todos los publicos. Por un
lado, para el publico joven podemos ofrecer una aplicaciéon iPhone que permita una
finalidad educativa y de concienciacion mientras juegan e interactian con otros
jugadores (concepto de Serious Game). Por otro lado, para un publico adulto
interesado por el tema del conocimiento y proteccién de la biodiversidad podemos
ofrecer otra aplicacion, basicamente informativa y divulgativa (tipo Wikipedia), en la
gue los usuarios puedan crear, compartir y consultar informacion. Y, destinado a
captar la atencion de todos los publicos, se ha desarrollado una accion de guerrilla. Se
trata de una accion de marketing a desarrollar en los espacios abiertos de la ciudad,
grabando las diversas situaciones que puedan derivarse de las acciones
desarrolladas. Del mismo modo, se ofrece la posibilidad de integrar cualquier
aplicaciéon en una instalacion, cumpliendo con el objetivo de introducir una nueva

realidad al espectador.
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6. Lineas de futuro

Si por alguna cosa se caracteriza este proyecto, es por ser un proyecto abierto. Los
usuarios forman parte del ZOO XXI, por lo que hacer que crezca esta en las manos de
todos. Estas propuestas son tan solo una muestra de las multiples posibilidades de

desarrollo.

Este proyecto es facilmente integrable, y como ZOO XXI es un proyecto escalable, la
primera propuesta es la integracion con otra instalacion existente [49], realizada por
nuestros compareros del ETC (Carnegie Mellon, Pittsburgh, PA, EUA). Una forma
mas de enfatizar la importancia del concepto, el zoolégico en la ciudad. Como miran
los animales? Era lo que ellos se preguntaron antes de desarrollar su proyecto. Este
consiste en una instalacion interactiva que permite al usuario, mediante unos sensores
luminicos, sentirse observados por animales. Si en nuestro proyecto nosotros
adoptamos el rol de ser un animal, (Cémo nos miran aquellos que estan a nuestro
alrededor? La integracién de ambos conceptos podria unirse en un Unico espacio. Un
zeppelin itinerante donde el publico se ha de sentir transportado al mundo de los
animales, en un recorrido a lo largo de toda la diversidad de la fauna y el mundo

vegetal.

-

Fve TR

Figura 87. Zeppelin ltinerante
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Otra linea de futuro es la posibilidad de introducir la realidad aumentada en cualquier
soporte tecnoldgico con la finalidad de poder visualizar animales en distintos puntos de

la ciudad.

También podria pensarse en una aplicacion iPhone interactiva que podria utilizarse en
la visita a las instalaciones fisicas del Parque Zoolégico, integrando la informacién que
habitualmente se facilita mediante grabaciones de voz, con la interaccién de realidad
virtual con juegos disefiados especificamente en relacion al itinerario de la visita, con

un objetivo a la vez ladico y formativo.

Del mismo modo, este proyecto abre las puertas a muchisimos sectores como el
turismo, la educacién y la investigacion, adaptandose a los objetivos especificos que

puedan ser necesarios para cada sector.
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