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Primeros pasos
Objective-C

En esta sección veremos una 
introducción al lenguaje, un poco de 
historia y las respuestas a algunas 
preguntas como ¿Por qué nació? 
¿Se usa hoy en día? y ¿Cómo será el 
futuro del lenguaje? 
Adicionalmente, los ejemplos 
básicos y los primeros programas 
con Objective-C



Introducción

● Objective-C es el lenguaje de 
programación nativo para los sistemas 
operativos OS X y iOS de Apple.



¿Por qué existe Objective-C? Un poco de historia

● Programación estructurada: 
Código espagueti.

● Smalltalk: Programación 
orientada a objetos y solución 
a muchos problemas.

● Smalltalk: Máquina virtual, bajo 
rendimiento.

● Nace Objective-C

Necesidad de un lenguaje de programación orientado a objetos 
eficiente.

● 1980’s



¿Por qué existe Objective-C? Un poco de historia
Popularización a través de la compañía NeXT de Steve Jobs

● 1988: La compañía NeXT 
licencia Objective-C y desarrolló 
nuevas librerías.

● Objective-C fue bastante usado 
como herramienta de 
programación junto con las 
librerías creadas por NeXT.



¿Por qué existe Objective-C? Un poco de historia
¿Se usa hoy en día?

● Desde el año 1996 y hasta 2014 
fue el lenguaje de programación 
nativo para el desarrollo en iOS 
y OS X

● Actualmente es usado. Sin 
embargo, Apple está haciendo 
un proceso de transición con su 
nuevo lenguaje Swift.



Principales características de Objective-C

● Orientado a objetos
● Compilado
● Basado en C y Smalltalk

○ Todo código C es 
compilable en Objective-C

○ Se pueden usar las librerías 
de C dentro de Objective-C



¡Hola Mundo!
Importa las definiciones
básicas de Objective-C.

Inicio del programa 
principal

Imprimir en la 
pantalla (salida 
estándar).

String convertida en NSString por @  

Informar de una ejecución exitosa al 
proceso padre.



Breve 
especificación 

del lenguaje
En esta sección vamos a echar un 
vistazo a cómo funciona Objective 
C en cuanto a las librerías que 
ofrece y el manejo de la memoria. 
Además ¿Qué significa NS? Objective-C



● Foundation
Define los tipos de datos 
orientados a objetos 
básicos como strings, 
arreglos, diccionarios, etc.
NSString
NSNumber
NSDictionary
NSArray

Frameworks



Frameworks

● UIKit
● AppKit
● CoreData
● MediaPlayer
● AVFoundation
● QuartzCore
● CoreGraphics



Se utiliza como prefijo de la mayoría 
de las clases del SDK de IOS y MAC, 
en “honor” al sistema operativo que 
utilizaban las computadoras NeXT, 
NeXTStep.

¿Qué significa NS?



1. Manual Retain-Release (MRR)
2. Automatic reference counting(ARC)

Manejo de memoria



Manual Retain-Release



Manual Retain-Release

Libera el espacio de 
memoria usado por el 
objeto

Creamos un objeto de 
nuestra propiedad
alloc <-> new

Consulta el valor del 
contador de 
referencias del objeto

Aumenta el contador 
de referencias

Decrementa el contador 
de referencias, cuando se 
vuelve cero, llama dealloc



Manual Retain-Release

Creamos un objeto que 
NO es de nuestra 
propiedad

Generaría error, pues 
el objeto no es de 
nuestra propiedad



Es el manipulador de
memoria que nos evita 
hacer uso de release.

Automatic Reference Counting (ARC)



Peculiaridades 
del lenguaje

Objective-C

Si objective C es un lenguaje 
orientado a objetos, ¿como se 
deben manejar los datos 
primitivos? ¿Y qué pasa con los 
contenedores de datos (arreglos, 
estructuras, etc.)? ¿Cómo se 
manejan las funciones? 



Apuntadores para objetos

Nombre_Clase *nombre = valor;

Apuntador de un objeto

Cuando se quiere crear un objeto se requiere hacerlo mediante un puntero, 
de la siguiente manera :

¿Por qué no trabajar con el valor directamente, en vez del apuntador?



Funciones



Clases Envolventes
NSString Y NSMutableString

Imprimir en la 
pantalla (salida 
estándar).

String convertida en NSString por @  Puntero

Formato para imprimir objetos

● Se puede usar el metodo [cadena characterAtIndex: pos]



Clases Envolventes
NSNumber

¿Redundancia? para qué definir esto si ya existen los datos primitivos



Clases Envolventes
NSNumber

Un casteo fácil usando los métodos de NSNumber 

Castear usando el 
método Value

No olvidar los 
punteros



Clases Envolventes
NSNumber

Comparación por 
referencias

Comparación por
valor



Clases Envolventes
NSNumber

a < b

a == b

a > b



Colecciones
NSArray y NSMutableArray

Poner null al final de 
una declaración explícita

Obtener el tamaño de 
un arreglo

Borrar elementos 
de un arreglo

Acceder a una posición

Comparar valores de 
dos arreglos

Agregar 
elementos a 
un arreglo



Colecciones
NSSet y NSMutableSet

No olvidar poner 
null al final de la 
definición explícita

id es un tipo de 
dato genérico 



Colecciones
NSSet y NSMutableSet



Colecciones
NSSet y NSMutableSet

Arroja un valor booleano

Arroja el apuntador



Colecciones
NSDictionary y NSMutableDictionary

No olvide el nil al final



Colecciones
NSDictionary y NSMutableDictionary



Programación 
orientada a 

objetos
Objective-C

En esta sección veremos la manera 
de hacer programación orientada a 
objetos en Objective-C. 
Aprenderemos a definir clases, 
protocolos, crear y caracterizar los 
objetos y entender tanto la sintaxis 
como la semántica de esta parte 
del lenguaje



Entendiendo las clases de Objective-C.

Importante: La nomenclatura de JAVA no significa lo mismo en Objective-C



Entendiendo las clases de Objective-C.

.h
Las interfaces se 
escriben y almacenan 
en ficheros con 
extensión .h

.m
Las implementaciones 
se definen en ficheros .
m

Estos dos ficheros en 
conjunto forman una 
definición de una clase 
objective-C



Entendiendo las clases de Objective-C.

Largo

Alto

Ancho

¿Cúal es tu volumen?

14.58



Interfaz (Box.h)
Importa las definiciones
básicas de Objective-C.

Definición de una interfaz con 
clase base NSObject.

Variables de instancia. 
protegidas por defecto 

Toma la variable de instancia (ivar) y la convierte en 
propiedad con opciones de lectura y escritura 
(getters/setters).

Método de instancia



Implementación (Box.m)
Importa la definición de 
la interfaz de nuestra 
cajaComienza la definición 

de la implementación

Sintetiza (crea) los getters 
y/o setters de las 
propiedades especificadas 
y acuerdo con la definición 
de la interfaz.

Constructor: Este método crea un 
objeto, inicializa sus valores y 
retorna la dirección de memoria 
en donde este fue creado.

Es la definición 
concreta 
(implementación) del 
método volumen 
declarado en la interfaz



Prueba (BoxMain2.m)

Objeto que ayuda a el 
manejo de memoria

Instanciando un objeto 
de la clase Box

Acceso a la propiedad 
height a través de un 
setter Mensaje al objeto caja 

requiriendo el volumen 
de ella.Salida estándar con 

formato

Liberar la memoria



Compilación

Compilador GCC

flags (opciones de configuración) para que gcc 
reconozca nuestro código como de Objective-C

Es necesario compilar la implementación y el 
archivo de prueba en el mismo comando si se 
intenta compilar BoxMain2.m por separado se 
obtendrá un error.

librerías para el proceso de linkado

Nombre del 
ejecutable

Nota: El comando de compilación puede diferir si te encuentras en el sistema operativo windows. Para más detalle 
sobre esto dirígete al tutorial escrito.



Ejecución

COn este comando ejecutaremos el 
programa

Resultado del programa



Paso de mensajes

Estrictamente hablando, Objective-C 
no posee métodos que se invocan a 
sobre los objetos directamente sino 
que el sistema está totalmente 
basado en paso de mensajes



Paso de mensajes vs Invocación de métodos
Paso de mensajes (Objective-C, Smalltalk)

● El método puede o no existir en la 
definición de la clase pero esto no causa 
que el programa deje de funcionar

● Existe una mayor flexibilidad en el diseño
● Los objetos pueden o no responder al 

mensaje o redirigir el mensaje a otro 
objeto

● Existe una mayor posibilidad de errores en 
el código

Invocación de métodos (Java, C++)

● La firma del método debe ser definido 
explícitamente en la clase pero este 
puede o no cargarse dinámicamente y 
cambiar en tiempo de ejecución.

● Es más eficiente invocar un método que 
enviar un mensaje.



Encapsulamiento

Características:

● Protección de la información.
● Uso de @property para mayor facilidad
● Especificación explícita de los modificadores de acceso para cada 

una de las variables: @public, @private.



Encapsulamiento

Declaración de 
la variable total 
por defecto 
protected

Sólo podremos 
acceder al 
valor de total 
mediante este 
mensaje

Sólo podremos 
modificar el 
valor de total 
mediante este 
mensaje



Encapsulamiento

Creación del 
objeto, e 
inicialización 
con el valor 10

Modificaci´n de 
la variable sin 
tener acceso 
directo a la 
variable



Herencia

● Reusar código.
● Rápida codificación.
● Código más entendible.



Herencia



Herencia



Polimorfismo

Sobrecarga

● Mismo nombre
● Diferentes parámetros
● Diferentes tipos
● Misma clase
● Tiempo de compilación

Polimorfismo

● Mismo nombre
● Mismos parámetros
● Mismos tipos
● Diferente clase (Herencia)
● Tiempo de ejecución

Sobrecarga y Polimorfismo



Polimorfismo

Sobrecarga Polimorfismo

Sobrecarga y Polimorfismo



Polimorfismo

Método al cual 
aplicaremos 
polimorfismo



Polimorfismo

Métodos a los 
que aplicamos 
polimorfismo



Polimorfismo

Métodos con 
polimorfismo



Protocolos
Encabezado de métodos que se 
deben implementar obligatoriamente

Encabezado de métodos que son 
opcionales de implementar 

La clase debe implementar los 
métodos especificados por el 
protocolo en @required

Una clase puede implementar tantos 
protocolos como quiera

Inicio y fin de 
protocolo



Protocolos
No es necesario 
implementar este 
método, es opcional



Categorías

Agregar una 
categoría a NSString

Agrega un nuevo 
comportamiento a la 
clase NSString



Ejemplos
Objective-C

En esta sección podremos ver el 
potencial de Objective C y 
podremos dar respuesta a la 
pregunta: ¿Realmente vale la pena 
aprender este lenguaje? 



Descripción



Clase película

Título

Número de 
temporadas

¿Está prestado?

Género

Creador



Clase juego

Título

Tiempo estimado 
de juego

¿Está prestado?

Género

Compañía 
desarrolladora



Mensajes que deben responder

Préstate

Devuélvete

¿Está prestado?



Conclusiones
Objective-C

● El lenguaje, como cualquier otro, está 
lejos de ser perfecto, y ciertamente tiene 
algunas características que lo hacen 
parecer extraño, sobre todo desde el 
punto de vista sintáctico.

● La ventaja más evidente es que los 
programas Objective-C pueden hacer 
uso de infinidad de librerías escritas en 
C, como por ejemplo sqlite y OpenGL, 
dos ejemplos de uso notable en 
aplicaciones para iOS especialmente.

● De no ser porque Apple está en 
transición hacia Swift, aprender 
Objective-C sería muy recomendable 
pero hoy en día es más recomendable 
empezar con Swift como una evolución 
de Objective-C
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