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RESUMEN

El estudio de este proyecto brinda la oportunidad a los desarrolladores a evaluar y
comparar las diferentes plataformas moviles que existen ademas revisar las
diferentes metodologias de desarrollo existentes para asi obtener una visién clara

del desarrollo en dispositivos moviles.

Palabras claves: Desarrollo de Software, Dispositivos moviles, metodologias de

desarrollo, Android, BlackBerry, Nokia.
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INTRODUCCION

El desarrollo de aplicaciones destinadas a dispositivos maoviles, desde el punto de
vista de la Ingenieria del Software, no debe diferir sustancialmente de los pasos a
dar cuando se construyen aplicaciones para ordenadores de sobremesa o

estaciones de trabajo.

Es muy importante en este tipo de aplicaciones el crear programas separados por
cada uno de los posibles usos que se le dé a la aplicacion. De esta manera cada
programa sera mas pequefo y se adaptara mucho mejor a las caracteristicas de
los dispositivos moviles. Por tanto, a la hora del disefio nos plantearemos esta
tarea seriamente, pues finalmente seran varias las ventajas de hacerlo asi. Ya en
la fase de implementacion se tendra que establecer un mecanismo que controle

las diferentes aplicaciones.

Hoy en dia el uso de dispositivos moviles se ha vuelto esencial para el diario vivir,
sin embargo estos dispositivos pueden realizar mas funciones que tan solamente
comunicarnos. La entrada de los Smartphone al mercado de modviles ha hecho
qgue con ellos se creen sistemas operativos capaces de correr aplicaciones que
nos faciliten otras tareas, tales como leer el correo electrénico y visitar paginas
Web sencillas, pero a medida que el tiempo avanza se han creado diferentes

aplicaciones que realizan necesidades del cliente mas complejas.

“Se considera un mercado en expansion el desarrollo de aplicaciones moviles
pues la demanda de Smartphone tales como BlackBerry’s, equipos basados en

Android, iOS etc., ha crecido exponencialmente en todo el mundo, es decir cada
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vez son mas los usuarios y las empresas que utilizan estas soluciones para tener

siempre a su mano soluciones informaticas.”’

Es importante que se investigue y se desarrolle sobre estas plataformas ya que
diferentes compafias necesitan soluciones moviles que le permitan controlar
remotamente diferentes aspectos de su compaiia para agilizar y facilitar su

eficiencia y asi aumentar su competitividad en el mercado en expansion.

Existen muchas formas de desarrollar para moviles inteligentes sea por Java, o
nativamente para la plataforma, pero segun se escoja se pueden presentar
ventajas y desventajas a la hora de mostrar estabilidad, funcionalidad y

rendimiento.

En diferentes paises se desarrollan soluciones para las empresas globales que

sus empleados se encuentran en constante movimiento.

Ademas las mismas companias fabricantes de celulares incentivan a los
desarrolladores a programar aplicaciones para su plataforma, inclusive hasta

financiandolas y distribuyéndolas de manera gratuita.?

' Comunidad OLA-MereadeTigo, Mercado en expansion, Internet-Comunidad OLA-Tige-
http://www.comunidad-ola.com/. 2009, Febrero 2011 .-

2 Nokia Conversations, Turn your idea into reality, - Nokia-Conversations- Internet,
hitp://conversations.nokia.com/2010/08 urA-your-app-idea-into-reality/~2010, Febrero 2011,
http://conversations.nokia.com/2010/08/12/turn-your-app-idea-into-reality/.-
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En diferentes empresas se ha optado por desarrollar soluciones para varios
moviles al tiempo, empresas tales como HighMediaDigital, Grooveshark, entre
otras desarrollan sus propias aplicaciones para varias plataformas moviles y asi

abarcar todo el mercado de los Smartphone.

También existen empresas dedicadas a desarrollar soluciones para empresas
privadas en plataformas moviles, las cuales comprenden un problema o un
requerimiento de la empresa en cuanto a movilidad y de acuerdo a costos
desarrollan soluciones para la empresa, de tal manera que la empresa entra a ser
mas competitiva o hasta mas segura con implementaciones de seguridad en los

moviles.

Se escogeran diferentes plataformas moviles y se evaluara el proceso necesario
para desarrollar una aplicacidon sencilla que demuestre la metodologia, tecnologia
y los costos que requiere el desarrollo de la aplicacion de tal manera que podamos

concluir fortalezas y debilidades de cada una de estas plataformas.

Con nuestro proyecto buscamos evaluar las diferentes metodologias, los costos y
las herramientas necesarias para la creacion de una aplicacién piloto que se
ejecute en las plataformas moviles que hoy en dia existe en el mercado de los

Smartphone.

Este proyecto se desarrollara con el fin de impulsar el uso de plataformas méviles
en nuestra region ya que “hoy en dia muchas personas adquieren moviles

Smartphone con potentes plataformas que no solo facilitarian la vida diaria,
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también ofrecerian soluciones para diferentes empresas del sector, lo que

aumentaria la competitividad mejorando la satisfaccion de los clientes/usuarios.”

Se investigd sobre diferentes comparaciones acerca de programacion para
moviles, en donde se concluyd que no se encuentra facilmente una comparacion
especifica entre las plataformas mdviles que muestre las ventajas y desventajas
de programar en especificas plataformas, surgié la necesidad de crear una
manera de que los desarrolladores puedan observar con claridad que plataforma
movil les conviene en el momento de desarrollar, y asi ahorrar requerimientos y

costos.

En algunas paginas en la Web, se enfocan en solo evaluar lo esencial del sistema
operativo movil, interfaz, software preinstalado, caracteristicas de mensajeria son
algunos de los puntos que evaluan estos sitios Web, sin embargo ninguno se
centra en evaluar el desarrollo sobre dichas plataformas, es decir el programador
se debe aventurar a desarrollar sin conocer previamente lo que ofrece este

sistema operativo movil.

También podemos apreciar que no solo los celulares de alta gama poseen
poderosos sistemas operativos, “las personas con menos recursos ya pueden

acceder al mercado de los Smartphone.™

3 El Tiempo, Sepa cual de los teléfonos inteligentes que hay en el mercado es el que mas le
conviene comprar—ElTiempo,, Internet, 2009, Febrero 2011,
http://www.eltiempo.com/archivo/documento/CMS-5495367.

4 El Tlempo La telefonia mtehqente bajo de estrato Internet, —ElTiempo;

—2009, Marzo 2011,

http //WWW eIt|empo com/arch|vo/documento/CMS 5508067.
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1. MERCADO DE LOS SMARTPHONE

Diferentes portales web ya han realizado comparaciones completas de las
diferentes plataformas méviles. Dado a que estos portales web solo examinan las
plataformas en caracteristicas de hardware, portales como engadget® enfatizan la

comparacion de parte de usuario y no como desarrollador.

Una investigacion mas a nivel de desarrollador se puede observar en linea en la
pagina web de diario android® en donde se realiza una comparacion mas extensa
de caracteristicas importantes para el desarrollo en las diversas plataformas.

Sin embargo ninguna de estas comparaciones logra llegar al nivel que requiere al
momento de desarrollar en moviles, a raiz de esto existen soluciones comerciales
como mobincube’ que, a través de un pago por parte del programador, convierte
rapidamente el desarrollo de una sola aplicacion en desarrollo multiplataforma.
Ningun otro portal web o libro se ha dedicado a evaluar las metodologias,
tecnologias, tiempos y costos de desarrollo maovil, posibles explicaciones se deben
a que “es un mercado nuevo que esta en un constante movimiento y se esta

ajustando al mercado presente.”®

En el mundo de los dispositivos méviles y la comunicacion todo avanza rapido, no
hace mucho tiempo la gente cargaba celulares del tamafio de una bateria de
portatil que solo permitia llamar. Pues bien, eso fue sofisticandose, los celulares
empezaron a llegar mas pequenos y con diferentes aplicativos de entretenimiento

y utilidad para el usuario como lo eran las calculadoras incorporadas o hasta una

5 Engadget, Dispositivos moviles—, Internet, Engadget-http//es-engadget-com/2009/03/49/4a-gran-
comparacion-de-los-sistemas-operativos-moviles/—2009, Abril 2011,
http://es.engadget.com/2009/03/19/la-gran-comparacion-de-los-sistemas-operativos-moviles/.-

6 Diario Android, Comparativa Sistemas operativos moviles, Internet, Diario-Android;
http://diarioandroid.com/2009/05/06/comparativa-entre-sistemas-operativos-moviles/

"Mobicube, -Internet. 2010, Mayo 2011, http://www.mobicube.com/-

8 Imatica, Nuevos mercados moviles, Internet, imatica-—2009, Mayo 2011,
http://www.imatica.org/bloges/2010/12/151278812010.html.z
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simple alarma. Sin embargo, el desarrollo no podia quedarse ahi, las compafiias
de dispositivos moviles fueron implementando nuevas tecnologias hasta que

llegaron los innovadores Smartphone.

¢ Cual es el elemento diferenciador entre un Smartphone y un celular tradicional
con camara e infrarrojo?, esa pregunta se la han hecho muchas personas con la
llegada de estos aparatos, pues bien la diferencia es que los Smartphone traen un

Sistema Operativo Movil que hacen todo mucho mas facil y divertido.

Es bien sabido que un sistema operativo mévil o SO maovil controla un dispositivo
movil al igual que las computadoras utilizan Windows o Linux entre otros. Sin
embargo, los sistemas operativos moviles son bastantes mas simples y estan mas
orientados a la conectividad inalambrica, los formatos multimedia para moviles y
las diferentes maneras de introducir informacién en ellos, cosa que los
compradores miran mucho; que Smartphone se adapta mas a su necesidad o
antojo y légicamente qué sistema operativo mévil es mucho mas sencillo y facil de

manejar.

1.1 VARIABILIDAD EN EL MERCADO DE SMARTPHONE

Lo mencionado anteriormente trae severos dolores de cabeza a las compaiiias,
porque se ha convertido en una guerra feroz en la que luchan por imponer su
sistema o por introducirse en ese mundo, desde gigantes tecnoldégicos como
Microsoft, Apple o Nokia hasta companias en teoria menos poderosas como RIM
(BlackBerry), Palm, recientemente comprada por HP, o la reciente incorporacion a
la batalla de Google con Android que en menos de un afo ha sido capaz de pasar
a la cabeza en ventas y popularidad dejando rezagados a grandes veteranos
como la Apple y Microsoft.
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Figura 1. Mercado de Smartphone 2010
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Fuente: Gartner, Smartphone Market Share, Internet, Agosto 2010

http://www.gartner.com.

Figura 2. Mercado de Smartphone 2011
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Microsoft Windows
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Fuente: Static World, SmartPhone Market Share, Internet, Marzon 2011,
http://zapp5.staticworld.net.
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Como se puede evidenciar, a veces la falta de innovacion y actualizacidon de sus
productos, ademas de la ausencia de publicidad pueden llevar de la cima al
fracaso en menos de nada, como fue victima Symbian que practicamente ha

dejado de existir en el mundo de los Smartphone.

1.2 GENERALIDADES DE LOS SISTEMAS OPERATIVOS PARA MOVILES

Cada plataforma tiene sus propias caracteristicas, algunas de ellas iguales o
parecidas a las de otra plataforma, pero siempre es interesante observar que

elementos diferenciadores poseen cada cual.

En la tabla 1 podemos observar un resumen de las diferentes herramientas que se
presentan en los diferentes sistemas operativos, asi como también los lenguajes
de programaciéon que manejan las plataformas en cuanto al desarrollo de

aplicaciones compatibles con este.
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Tabla 1. Mercado de Smartphone 2010

Caracteristica |iOS Android BlackBerry | Symbian Windows
Phone 7
Compaiiia Apple Open RIM Symbian Microsoft
Handset Fundation | Corporation
Alliance(Goo
gle)
Metodologias No se Programacié | Project Metodologi | Windows
de Desarrollo encontr [ n Extrema Methodolog | a de las 3D | Phone 7
o] (Metodologi |y Developme
a Agil) nt
Version Actual |4.3.3 2.3 6.0.0 9.5 -
Herramientas Xcode y | Eclipse 6 Blackberry | Qt Creator [ Visualstudi
Importantes Mac Netbeans Java plug-in o]
y Eclipse
Programado en |C, C++ |C, C++, Java C++ C++, C#
Java

A esta altura, podemos observar las principales plataformas encontradas, sus

principales caracteristicas y sus versiones actuales, sin embargo se necesita

realizar una investigacion mas a fondo en cuanto a las metodologias de desarrollo

utilizadas y cudles son los costos en cuanto a desarrollo en las diferentes

plataformas.
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2. INVESTIGACION DE PLATAFORMAS MOVILES EN EL MERCADO

Historicamente la comunicaciéon ha sido prioridad y necesidad entre las personas.
Diferentes formas de comunicacion, como la expresién corporal, el habla, la
escritura, hasta lo mas antiguo como sefales de humo han sido esenciales para la

evolucion de la raza humana.

Con la evoluciéon apresurada de la tecnologia en comunicaciones, comunicarse
con alguien que esté al otro lado del mundo ya no es problema y mucho menos si
se tiene un Smartphone, ya que este pequefio aparato posee todas las ventajas
en comunicacioén, entretenimiento y share de fotos y videos con otros dispositivos
moviles y se hace mucho mas facil con los sistemas operativos que traen, ya que

facilitan la interaccién entre usuario y maquina.

Como se ha venido hablando anteriormente, estos sistemas operativos cada vez
se vuelven mas versatiles por la exigencia del comprador, y la gran competitividad
en el mercado, asi que las companias desarrolladoras se tienen que exigir cada

vez mas.

2.1 COMPANIAS DESARROLLADORAS Y SUS PLATAFORMAS

En el mercado existen diferentes compafias de telecomunicaciones que se
dedican exclusivamente al disefio, desarrollo y fabricacion de dispositivos de
comunicacion moviles, hoy en dia estas companias lideran el mercado de los

Smartphone.
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2.1.1 Research in Motion (RIM). Es una compafia canadiense de dispositivos
inalambricos mas conocido como el promotor del dispositivo de comunicacion de

mano BlackBerry.

RIM desarrolla su propio software para sus dispositivos, usando C++, C y la
tecnologia Java. RIM también ha desarrollado y vendido componentes

incorporados para datos inalambricos.

2.1.1.1 BlackBerry. Es una linea de teléfonos inteligentes (Smartphone) que
integran el servicio de correo electronico mévil. El BlackBerry fue desarrollado por
la compafia canadiense Research In Motion (RIM). Aunque incluye aplicaciones
tipicas Smartphone (libreta de direcciones, calendario, listas de tareas, etc, asi
como capacidades de teléfono en los modelos mas nuevos), el BlackBerry es
fundamentalmente conocido por su capacidad para enviar y recibir correo
electronico de Internet accediendo a las redes moéviles de companias de teléfono
celular que brindan este servicio. Un 20,8% de los Smartphone vendidos en el
mundo son BlackBerry, convirtiéndolos en los mas populares después de la
segunda plataforma de Nokia, Symbian OS; ademas son los Smartphone mas

populares entre los usuarios de negocio en EE.UU.

Los BlackBerry pueden acceder a Internet en Norteamérica y en la mayoria de los

paises europeos.

2.1.2 Apple Inc. es una empresa multinacional estadounidense que disefia vy
produce equipos electronicos y software. Entre los productos de hardware mas
conocidos de la empresa se cuenta con equipos Macintosh, el iPod, el iPhone y el
iPad.
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Entre el software de Apple se encuentran el sistema operativo Mac OS X, el
sistema operativo iOS, el explorador de contenido multimedia iTunes, la suite iLife
(software de creatividad y multimedia), la suite iWork (software de productividad),
Final Cut Studio (una suite de edicién de video profesional), Logic Studio (software
para edicion de audio en pistas de audio), Aperture (software para editar imagenes

RAW), y el navegador web Safari.

2.1.2.1 i0S (Iphone Operating System). Es un sistema operativo movil de Apple
desarrollado originalmente para el iPhone, siendo después usado en el iPod
Touch e iPad. Es un derivado de Mac OS X, que a su vez esta basado en Darwin
BSD, ademas iOS tiene 4 capas de abstraccion: la capa del nucleo del sistema
operativo, la capa de "Servicios Principales", la capa de "Medios de comunicacion”
y la capa de "Cocoa Touch". Todo el sistema se encuentra en la particion "/root"

del dispositivo, ocupa poco menos de 500 megabytes.

2.1.3 Symbian Foundation. Es una alianza de varias empresas de telefonia
movil, entre las que se encuentran Nokia, Psion, Siemens, Arima, Benq, Fuijitsu,

Lenovo, LG, Mitsubishi Electric, Panasonic, Sharp, etc.

2.1.3.1 Symbian OS. Es un sistema operativo que fue producto de la alianza de
varias empresas de telefonia movil, entre las que se encuentran Nokia, Sony
Ericsson, Psion, Samsung, Siemens, Arima, Benq, Fujitsu, Lenovo, LG, Motorola,
Mitsubishi Electric, Panasonic, Sharp, etc., sus origenes provienen de su
antepasado EPOC32, utilizado en PDA's y Handhelds de PSION y su objetivo fue
crear un sistema operativo para terminales moéviles que pudiera competir con el de

Palm o el Windows Mobile de Microsoft.
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2.1.4 Open Handset Alliance (Android Alliance). Es una alianza que aglutina a
fabricantes de software y hardware, entre los que destacan Google, T-Mobile,

HTC, Qualcomm y Motorola entre otros.

2.1.41 Android. Es una variante de Linux orientada a dispositivos moviles. Es
desarrollado por la Open Handset Alliance, que aglutina a fabricantes de software
y hardware, entre los que destacan Intel, Qualcomm, Texas Instruments, Nvidia,

Dell, Hewlett Packard, Motorola, Google entre otros.

El desarrollo de aplicaciones para esta plataforma se realiza mediante SDK, y el
lenguaje de programacion Java. Una alternativa es el uso del NDK (Native

Development Kit) de Google para emplear el lenguaje de programacioén C.

El codigo fuente de Android esta disponible bajo diversas licencias de software

libre y cédigo abierto destacando la version 2 de la licencia Apache.

2.1.5 Microsoft Corporation. Se basa en el nucleo del sistema operativo
Windows CE y cuenta con un conjunto de aplicaciones basicas utilizando las API
de Microsoft Windows. Esta disefado para ser similar a las versiones de escritorio
de Windows estéticamente. Ademas, existe una gran oferta de software de
terceros disponible para Windows Mobile, la cual se puede adquirir a través de

Windows Marketplace for Mobile.

Originalmente aparecio bajo el nombre de Pocket PC, como una ramificacion de
desarrollo de Windows CE para equipos moviles con capacidades limitadas. En la
actualidad, la mayoria de los teléfonos con Windows Mobile vienen con un estilete
digital, que se utiliza para introducir comandos pulsando en la pantalla. Windows
Mobile ha evolucionado y cambiado de nombre varias veces durante su desarrollo,
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siendo la ultima version la llamada Windows Phone 7, anunciada el 15 de febrero

del 2010 y sujeta a disponibilidad a finales de 2010.

2.1.5.1 Windows Phone. Anteriormente llamado Windows Mobile es un sistema
operativo mévil compacto desarrollado por Microsoft, y disefiado para su uso en

teléfonos inteligentes (Smartphone) y otros dispositivos moviles.

2.2 HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS DE LAS PLATAFORMAS MOVILES

Debido al auge de los Smartphone, las diferentes companfias ofrecen ambientes
de desarrollo para asi generar un ecosistema que constantemente alimente su

plataforma tanto de nuevos usuarios como de nuevos desarrolladores.

2.2.1 Sistema operativo Symbian Nokia SDK Series 60. La version 1.0 trae
librerias extras especialmente preparadas para su uso con el 3650, que no estan
disponibles en la version 0.9. Si estas realizando aplicaciones “sélo” para el S60v5
es mejor bajarse la version 0.9, si los programas son para ambos S60v3 y S60v5

(Symbian®1) es mejor bajar la 1.0, de la pagina web de Nokia®.

El programa funciona como lo haria normalmente, con la excepcion del Add-on de
Nokia, y unas pequefas limitaciones debido a que ciertas herramientas estan
deshabilitadas: Debugger, Object Inspector y Object TreeView. Es necesario
actualizar a la versiéon Pro o Enterprise para disponer de ellas. Esto hace que si un

programador esta acostumbrado a usar el debugger, entonces el programa

9 Nokia Corporation, Forum Nokia, Nekia-Cerperation—Internet, 2010, Mayo 2011,
http://www.forum.nokia.com/.z
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Borland no es mucho mas que un editor de textos avanzado configurado para usar
el compilador de ARM y el emulador del SDK.
La ventaja que tiene es que es un IDE gratis y que no es necesario acudir a la

linea de comandos para compilar los programas.

Qt Creator. Este compilador se basa en el framework Qt en este framework se
pueden desarrollar aplicaciones para varias plataformas moviles entre ellas el S60
para Symbian de una manera rapida y gratuita, se puede descargar Qt framework

for Symbian desde la pagina oficial.

2.2.2 Sistema operativo Android Instalacion de Android y plugins para Netbeans

o Eclipse Se puede descargar Android desde el sitio oficial'°.

2.2.3 Sistema operativo iOS XCode. IDE para el desarrollo de aplicaciones en
iOS de Apple y el Interface Builder nos permitira crear el disefio de interfaz de

nuestra aplicacion.

2.2.4 Sistema operativo BlackBerry Synchronization Server SDK Permite crear
conectores personalizados para fuentes de datos para que los teléfonos
inteligentes BlackBerry puedan realizar una sincronizacidon inalambrica con los

repositorios de dato y el BlackBerry® Java Plug-in para Eclipse®

2.2.5 Sistema operativo Windows Mobile Microsoft ActiveSync 4.5 es un plugin

de sincronizacion para dispositivos méviles que trabajes con  tengan Windows

10 Google Inc, Android Developers, Internet, Google-tre.—2010, Junio 2011,
http://code.google.com/android/download.html .
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Mobile, Windows Mobile Device Center permite la comunicacion de la maquina de
desarrollo con nuestro dispositivo mobile y Visual Studio permite por medio de un

IDE, el desarrollo de aplicaciones para estos sistemas.

2.3 ESPECIFICACIONES DE LOS SISTEMAS OPERATIVOS

Las caracteristicas especificas es lo que hace a cada sistema operativo unico,
desde cosas basicas como la forma de un boton o algo mas complejo cémo la
interfaz grafica o la distribucion de memoria, esas cosas visibles o transparentes
para el usuario son lo que hacen que cada plataforma tenga cierta ventaja o cierto

valor agregado con respecto a otra plataforma.
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Tabla 2. Caracteristicas principales sistemas operativos méviles

Carastenstica | 105, Android BlackBeamy | Symbian | Windows
Phone 7
Defauf WeERE | Webht | WeBht | Wehnt | Imemet
Browser Explorer
Maobile
7.0
E-mail PoP3, PoP3, BES, BIS,| POP3, POP3,
Protocols IMAP, IMAP, Push e-| IMAP IMAP,
MAPI MAPI mail MAPI
Conectividad | Wi, Wifi, USE, | Wifi, USB, | Wifi, USE, | Wi,
USE, Bluetooth Bluetooth Bluetooth | USE,
Bluetooth Bluetooth
Audio AAC HE-|AAC MP3, AALC MP3,
Playback AALC, CILTP WAVE, CILTP WAVE,
MP32 MP3 | 3GPP, HE- | WMA, IGPP, WA,
VBR, AACW AACH, HE-AACyT | AACH, —
Apple [AACH), MID, [AACH), [oi
Lossless, | HE-AACWZ | AMR, HE-AAC2
AlFF, [enhanced | eAACH, [enhanced
WAY C+), FlaC, 4],
AMR-ME, OGG AMR-MEB,
AMR-WE, AMR-WE,
MP3 MP3 MIDI
WAWE
Video H.264 H.263, Do D MPas
Playback H.264
v AVEC, Howilw Soily WK
MPEG-4
mip4 5P MP 4 MP4s H.264/F
Moy WK H.2647 H.263
MPEG-4, H.2&637F H.2637
H.264 WK
player
GPS ard Pary | Google BlackBery | 3rd  Pary [ 3™ Party
software, | Mavigation | Maps Software, | Software
Google Chvi Maps
Maps
Video- 51 (zolo |5 = Si Si
conferencia sobre Wi
[front Fij
camers)
Skype y [ Si Si = Si Si
facebook

Fuente: Wikipedia, Caracteristicas de sistemas operativos méviles, Internet, Mayo

2010, http://en.wikipedia.org/wiki/Mobile_operating_system.
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Es siempre importante enfatizar al usuario y al desarrollador en estas cualidades
ya que a veces pasan por alto y no se les da la importancia que merecen.

Como por ejemplo los archivos compatibles multimedia o los protocolos de
mensajeria que usan, son cosas que el usuario y el desarrollador nunca tienen en
cuenta, a veces por falta de interés o por simple ignorancia hacia el tema.
Pequenas caracteristicas o no, siempre son relevante a la hora de hacer una

compra o a la hora de decidir en qué plataforma desarrollar.

Este cuadro contiene alguna informacién importante en el ambiente de desarrollo
para aplicaciones multimedia, ademas de informar acerca de la conectividad en
cuanto a protocolos de email, audio y video. Adicionalmente informa del software

usado por el sistema de GPS del dispositivo.
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3. DISENO METODOLOGICO

‘La metodologia de planteamiento del proyecto se realizd en base a la
Investigacion Comparativa que consiste en dividir el proyecto en varias etapas que

denotan diferentes objetivos y cumplimiento de metas.”!"

3.1 ETAPAS DEL PROYECTO

El proyecto se dividié en varias etapas, cada una con un propésito diferente pero
que forman parte de una labor investigativa y completa acerca del desarrollo del

proyecto.

3.1.1 La etapa investigativa. Es una etapa de recopilaciéon de informacion y
capacitaciéon necesaria para el desarrollo de las aplicaciones, en donde se

revisaran costos y requerimientos para la etapa de desarrollo.

1. Investigar que plataformas moviles existen en el mercado y su uso en este.
2. Recopilar informacién de las diferentes plataformas.

3. Examinar ventajas y desventajas en cuanto a costos, requerimientos, soporte.

3.1.2 La etapa de comparacion. Es la etapa mas critica del proyecto, en este se

evaluara detalladamente las diferentes metodologias, tecnologias, presupuestos y

"Anthony Carpi, Ph.D., Metodos de Investigacion: Comparacion, Internet, Arthony-Carpi-Ph-D-
http://repository.unab.edu.co/handle/123456789/1256-2009, Agosto 2011,
http://www.visionlearning.com/library/module_viewer.php?mid=1528&I=s.- Métodes-de-lnvestigacion:
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producto final de las diferentes plataformas moviles. Es una etapa en donde se
revisara previamente lo pactado en la etapa investigativa, y se decidira entre las

diferentes plataformas, para asi dar inicio a la etapa de desarrollo.

1. Evaluar las metodologias, tecnologias y costos mediante cuadros comparativos.
2. Decidir las dos plataformas finales a desarrollar mostrando por qué se va a

desarrollar sobre estas dos plataformas.

3.1.3 La etapa de desarrollo. En esta etapa se aplicara un proceso de desarrollo
de software para asi crear una aplicacién piloto de las plataformas méviles que se

pactaron en la etapa de comparacion.

1. Descargar las diferentes plataformas y ambientes de desarrollo.

2. Escoger un método de desarrollo de software.

3. Revisar tutoriales de instalacion y desarrollo sobre las diferentes plataformas.

4. Desarrollar la aplicacién piloto sobre las herramientas de desarrollo
descargadas.

5. Depurar las aplicaciones y probarlas en los dispositivos méviles.

3.1.4 La etapa de conclusiones. En esta etapa se dara el veredicto final, con una
conclusion detallada de las ventajas y desventajas del desarrollo de aplicaciones

en las distintas plataformas.
1. Creacion de cuadro comparativo final sobre las ventajas y desventajas

encontradas en todo el proyecto sobre la realizacién de la aplicacion piloto.

2. Evaluacién de la funcionalidad de la aplicacion en las dos plataformas.

32



4. RESULTADOS DEL PROYECTO

41 ESTUDIO DE LAS METODOLOGIAS PARA DESARROLLO DE
APLICACIONES PARA DISPOSITIVOS MOVILES

Las siguientes metodologias se encontraron en las diferentes paginas web
oficiales de los fabricantes y libros especializados en desarrollo para dispositivos

moviles.

4.1.1 La programacion extrema. Se puede considerar la programacion extrema
como la adopcion de las mejores metodologias de desarrollo de acuerdo a lo que
se pretende llevar a cabo con el proyecto, y aplicarlo de manera dinamica durante

el ciclo de vida del software, basicamente se divide en 4 etapas:

4111 Las historias de usuario. Son la técnica utilizada para especificar los
requisitos del software, esta se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente
describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean

requisitos funcionales o no funcionales.

4.1.1.2 Roles en la programacién extrema. Denota los roles de los integrantes
del grupo de trabajo, es importante que cada persona asuma su rol y dedique su
produccion a desarrollar las actividades asignadas.

e Programador.
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e Cliente

e Encargados de pruebas (Tester)

e Encargado de seguimiento (Tracker)
e Entrenador (Coach)

e Consultor

e Gestor (Big Boss)

4.1.1.3 Proceso en la programacion extrema. El cliente define el valor de

negocio a implementar:

oEl programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.
oEl cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

oE| programador construye ese valor de negocio.

4.1.1.4 Practicas en la programacion extrema. En las practicas se realiza el
proceso de desarrollo y pruebas del software final, estas deben seguir un orden
cronoldgico ya establecido, y un ritmo definido para el desarrollo de las actividades

establecidas en las practicas.
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Figura 3. Practicas de la programacion extrema.
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Fuente: Extreme Programming Explained: Embrace Change (2nd Edition) by Kent
Beck y Cynthia Andres 2004

4.1.2 Proyecto: una metodologia para desarrollo en dispositivos modviles.
Integra los procesos de planificar, captar, dinamizar, organizar talentos y
administrar recursos, con el fin de culminar todo el trabajo requerido para
desarrollar un proyecto y cumplir con el alcance, esta se divide en 5 fases, cada

una trata un tema especifico sobre el proyecto:

4.1.2.1 Iniciaciéon del proyecto. Es la primera etapa de desarrollo del proyecto,
en esta etapa se recopila informacion y se realizan estudios acerca de las ideas

propuestas y los objetivos a alcanzar.

e Caso de negocio

» Ambito de aplicacién y los resultados
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e Objetivos

e Recursos necesarios
e Estimacion de gastos
¢ Riesgos y problemas

e Dependencias

4.1.2.2 Planificacion y disefio del proyecto. En esta etapa del proyecto se
realiza el cronograma de actividades a seguir ademas de organizacion del

presupuesto y planificacién.

¢ El desarrollo de la declaracion sobre el alcance

¢ El| desarrollo de la programacién

¢ La elaboracion del presupuesto

e Seleccion del equipo

e Creacion de una estructura de division del trabajo
¢ La identificaciéon de las prestaciones

¢ Riesgo de planificacion

¢ Planificacion de la comunicacion

4.1.2.3 Ejecucion del proyecto. Consiste en los procesos utilizados para
completar el trabajo definido en el plan de gestion de proyectos, para lograr los

objetivos del proyecto.

El proceso de ejecucion implica la coordinacion de personas y recursos, asi como

la integracién y la realizacién de las actividades del proyecto.
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4.1.2.4 Seguimiento y control del proyecto. Esta etapa es la encargada de
mantener y revisar el cumplimiento de las actividades propuestas en la

planificacion.

e Medicién de las actividades del proyecto en curso (;,donde estamos, en contra
de donde deberiamos estar?)
e Monitoreo de las variables del proyecto (costo, esfuerzo, alcance) en contra del

plan de gestion de proyectos y la linea base del proyecto (;,ddnde estariamos?)

4.1.2.5 Clausura del proyecto. Esta etapa se encarga de verificar y corroborar

que el proyecto cumplié con las expectativas propuestas al inicio del proyecto.

e E| cierre del proyecto es una parte importante de la gestion de proyectos, a
veces pasado por alto. Un proyecto que no esta cerrado se siguen consumiendo
recursos.

e Cierre de un proyecto significa terminar todas las actividades en todos los grupos
de procesos, division el equipo del proyecto, y la firma de este proyecto con el

cliente.

4.1.3 Metodologia de las 3D. Esta metodologia propuesta por Nokia se origind
como incentivo para atraer a los desarrolladores a las plataformas creadas por
Nokia (Symbian, MeeGo), sus caracteristicas son: “la sencillez, flexibilidad y
agilidad para que la aplicacién desarrollada sea desplegada de manera rapida y

con la menor cantidad de errores posible.”'2

12 Nokia Corporation, Nokia Developer, Internet, Nekia-Corporation,—2010, Febrero 2011,
http://www.developer.nokia.com/.z
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4.1.3.1 Primera D: Disefo. Disefio visual de la informacion

¢ E| disefio de la pantalla.

e El disefo de la informacion.

e Redaccién de textos publicitarios (por ejemplo, las etiquetas de icono de texto,
menus de navegacion, y los didlogos de error y la accion).

¢ El esquema de color.

e La eleccion de las fuentes.

e La creacion de graficos de interfaz de usuario e iconos.

¢ E| disefio de audio, animaciones y transiciones.

e Un producto bonito funciona mejor

e Puede ser dificil de creer, pero los seres humanos son mas tolerantes a los
errores en los productos que son mas agradables estéticamente, explica el
disefiador y psicélogo cognitivo Don Norman en Disefio Emocional: “Por qué

amamos (u odiamos) Las cosas todos los dias.”'3

4.1.3.2 Segunda D: Desarrollo. Basicamente en la parte de Desarrollo de esta
metodologia nos dan una breve introduccién a cada herramienta que ofrecen para
el despliegue de los aplicativos.

e QT

e Web

e Java

4.1.3.3 Tercera D: Distribucion. Se realiza por medio de las paginas oficiales de
cada plataforma en su mercado de aplicaciones, por medio de un pago
dependiendo de la plataforma (ver tabla 6).

13 Donald Norman, Disefio emocional, Internet, Bonald-Normanhitp//adicba-org/2010/05/diseno-

emocional-per-donald-norman/—2010, Julio 2011 http://adicba.org/2010/05/diseno-emocional-por-
donald-norman/.-
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4.2 EVALUACION Y DETERMINACION DE UNA METODOLOGIA PARA EL
DESARROLLO EN MOVILES

En base a la investigacion realizada sobre las diferentes plataformas moviles
encontradas, se realizd un filtro sobre las plataformas mas relevantes en el

momento de realizacion de este proyecto.

Con las diferentes plataformas se realizd6 una investigacion sobre las

caracteristicas de cada una de ellas y se plasmé en las tablas 3 y 4.

Toda la informacion fue recolectada de diferentes sitios web de los fabricantes y

reconocidos sitios de informacion de dispositivos moviles.
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Tabla 3. Cuadro comparativo de las diferentes plataformas moviles.

105 Android Web0S 'Windows Windows Blackberry [Symbian MeeGo Bada Maemo
Mobile Phone 7 05
Compafiia Apple Google HP/Palm  |Microsoft Microsoft RIM Nokia/Symbia |Intel/Nokia [Samsung |Nokia

n Foundation

Familiade OS |MACOS X |Linux Linux ‘Windows CE |Windows CE |Mobile 05 [Mobile 0S Linux Linux Linux

Arquitectura |ARM ARM/x86 |[ARM ARM ARM ARM IARM/x86 ARM/x86  [ARM ARM

de CPU

Programado |C, C++ C, C++, Java |C C++ C++ lava C++ C++ C++ C, C++

en

Licencia Propietaria|Open Open Propietaria  |Propietaria |Propietaria [Licencia Open Open Open
Source Source Publica Source Source Source

Plataforma del |[Mac QS X |Multiplataf |Multiplataf [Windows Windows Windows  |Windows GNU/Linux [Windows |GNU/Linux
SDK Oficial orma orma

Lenguaje de  |Objective [lava pero |lava script, |C, C++ C, C++ lava C++ C++ C++ C++
Programacion |C porciones |CSS, HTML

de codigo

pueden ser

en C, C++
Development |X-Codey |Gratis Gratis Visual Studio |Visual Studio |Gratis Gratis Gratis Gratis Gratis
Tool Cost MACOS X Standard o Standard o

superior superior

Tienda de Apple App|Android Third Party |Market Place |Phone BlackBerry |Ovi Store - Samsung |Maemo.org
Aplicaciones  |Store Market Market Place |[App World bada Store
Soporte JAVA |No Si No Si Si Si Si No No Si
ME

En esta tabla se puede observar las primeras caracteristicas de las principales
plataformas moviles del mercado. Informacién importante como las arquitecturas
de cpu soportadas por los sistemas operativos, ademas de los costos de
desarrollar en dichas plataformas. Las licencias informan acerca de que tan
cerrada es la plataforma y también se puede observar los lenguajes de

programacién soportados por los SDK oficiales.

Una caracteristica importante evaluada en este cuadro son los costos de las

herramientas de desarrollo que juegan un papel importante en el proyecto, pues
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necesitamos evaluar las plataformas por lo que invertir en herramientas es poco

recomendado en este caso.

Tabla 4. Continuacioén del cuadro comparativo.

108 Android Web0S ‘Windows Windows Blackberry [Symbian MeeGo Bada Maemo
Mobile Phone 7 0s
Soporte Exchange, [Microsoft Exchange |Exchange, Exchange, BlackBerry, [Exchange, - - -
Empresarial |Office suite|Communicato Domino, Domino, Office Suite |Domino,
r, Office Suite BlackBerry, |BlackBerry, BlackBerry,
Microsoft Microsoft Microsoft
Communicato|Communicat Communicato
r, Office or, Office r, Office
Desarrollo  |iPhone, Solo Android |WebOS, Solo Windows|Solo Solo Solo Nokia - Solo Bada |Solo
Multiplatafo|iPod Dispositivos|CE 'Windows CE (BlackBerry Maemo
rma Touch, y Palm
iPad.
Interfaz de  |Capacitiva, |Capacitiva, Capacitiva, |Resistiva, Con |Capacitiva, Capacitiva, |Capacitiva, Capacitiva [Capacitiva |Resistiva,
Usuario Sintemas, |Con temas SinTemas |[Temas Con Temas |Con Temas |Con Temas Con Temas
Multitarea |No Si Si Si No Si Si Si Si Si
Soporte No Si No Si Si No Si Si Si Si
Flash
Plataforma |Si, OpenGL |Si, OpenGL No Si, Direct X Si, Direct X No Si, ngage, Si Si Si, OpenGL
de Juegos OpenGL
VOIP, MI VOIP Solo |Si Si Si Si Si Si Si Si Si
por Wi-Fi
Reconocimi [Si Si No No Si Si Si Si No Si
ento de Voz
NdOmero 300,000+ [160,000+ 1,000+ - 3,000+ 10,000+ 5,000+ - 300+ -
aproximado
de
aplicaciones
en la tienda
oficial
Documentac |developer. |developerand |developer.p |msdn.microsojmsdn.micros |docs.blackb |developersy |wiki.meeg |- wiki.maem
ion apple.com |[roid.com alm.com  |ft.com oft.com erry.com/en|mbian.org/ |o.com/ o.org/
/developers
/

Esta parte de la tabla se enfoca mas al hardware y soportes sobre la plataforma,

informacion importante a la hora de desarrollar, pues se deben conocer los

recursos que se disponen para crear aplicaciones de diferentes contenidos.

Caracteristicas tales como el soporte como plataforma de juego demuestra las

capacidades del sistema operativo en el procesamiento de graficos para la

creacion de videojuegos a partir de desarrollo tanto en OpenGL como en Direct X,

ademas de funciones basicas como el soporte de Adobe flash en el navegador y

en archivos .flv para el soporte de graficas vectoriales en el dispositivo.
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4.3 EVALUACION Y DETERMINACION DE LAS PLATAFORMAS PARA EL
DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE LA APLICACION

En la tabla 5 se muestra las 4 plataformas moviles seleccionadas por el equipo de

trabajo que demuestran mejores caracteristicas que las demas investigadas.
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Tabla 5. Cuadro comparativo de 4 plataformas moviles

El por qué si El por qué no

Blackberry

® El desarrollo: Programado en
un lenguaje bastante versatil
como lo es Java. Con un IDE
bastante completo, sencillo y
que la gran mayoria de
programadores usan como
Eclipse ademas de ofrecer un
IDE propio y exclusivo

* La programacion: con
muchas facilidades y aparte
para los programadores
amateurs que quieran
embarcarse en desarrollo de
aplicativos para esta
plataforma, existen multiples y
variados tutoriales en Internet
donde explican paso a paso
desde la aplicacion mas sencilla
hasta una més compleja.

® Metodologia: Project
Methodology

® Plataforma del SDK oficial:
Windows

Android

® El desarrollo: Programado en
un lenguaje bastante versatil
como lo es Java. Con IDE’s
bastante completos, sencillos y
que la gran mayoria de
programadores usan como lo
son Netbeans y Eclipse .

* Laprogramacion: con
muchas facilidades y aparte
para los programadores
amateurs que quieran
embarcarse en desarrollo de
aplicativos para esta
plataforma, existen multiples y
variados tutoriales en Internet
donde explican paso a paso
desde la aplicacion mas sencilla
hasta una mas compleja.

* Metodologia: Programacion
Extrema (XP).. una
metodologia robusta y muy
segura para grandes grupos de
trabajo

*® Plataforma del SDK oficial:
Multiplataforma

® El desarrollo: Programado

en un lenguaje complejo y poco
conocido como lo es Objective-

C

Es de caracter obligatorio
poseer una MAC para
desarrollar.

® La programacion: bastante
dificil de programar, ya que se
usa un lenguaje completo.

No hay opcion para
programadores amateurs ya
que se requiere de experiencia
y basto conocimiento para
poder desarrollar.

* Metodologia: En la
bibliografia consultada no se
encontré metodologia
propuesta para desarrollaren
Iphone.

® Plataforma del SDK oficial:
MAC OS X
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Windows Phone 7

*® El desarrollo: Es
estrictamente necesario poseer
Visual Studio para poder
desarrollar sobre esta
plataforma.

* La programacion: Se programa
en C++ y CH#, se necesita de un
amplio conocimiento para
poder embarcarse en esta
plataforma

® Metodologia: Windows
Phone 7 development = se
encontré esta metolodogia —
Tutorial para desarrollaren
Windows, sin embargo,
nuestro criterio es que es mas
una guia mas que otra cosa.

* Plataforma del SDK oficial:
Windows



En esta tabla se redujo las plataformas a solo 4, las mas relevantes y con mejores
resultados en nuestra tablas comparativas. Se realizé una evaluacion de cada una
y se filtré6 en base a los ambientes de desarrollo, programacion, metodologia y

plataformas.

Se encontraron importantes desventajas en Iphone y Windows Phone 7 debido a
que son plataformas mas cerradas, los costos de desarrollo afectan al equipo de
trabajo, ademas de los lenguajes de programacion lo que llevaria tiempo para

dominarlos.

Los costos, el lenguaje y las metodologias llevaron al equipo de trabajo a la
conclusién de utilizar BlackBerry y Android como las plataformas para el desarrollo

de la aplicacion piloto.

4.4 “MUTHE MATRIX”: APLICACION PROTOIPO DESARROLLADA

Se desarrolld una aplicacién piloto en las 2 plataformas escogidas para evaluar la

metodologia escogida.

La aplicacion es un Lector de Noticias RSS, “es un estandar de actualizacion de
noticias de tipo informativo que consta de un link de subscripcidén que contiene las

noticias en lenguaje XML.""4

Esta aplicacion demuestra conectividad, funcionalidad y el proceso de desarrollo
en dispositivos moviles utilizando lo investigado, ademas de esto se decidio unir la

aplicacion con otros servicios especificos de un famoso portal web: una

14 RssReader, About a Rss, Internet, RssReaderhitp://www-rssreader-comfabout/—2010, Febrero

2011, http://www.rssreader.com/about/.-
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comunidad de videojuegos en linea llamado Mu The Matrix que implementa varios

servicios para sus usuarios en los lenguajes de programacion PHP y ASP.NET

Figura 4. Portal Web Mu The Matrix

Participa en nuestra

convocatoria parara

—~=H NOoTICIAS B~
o e T

MEGAEVENTO VIP SEMANA SANTA MU THE =
B4 MATRIX 471472011 3:41:43 PM

MU THE MATRIX TE LLEVA A CAMPUS PARTY

OLOMBIA 3/10-,2011 1:33:08 PM

ERAL DE [TEMS FULL OPTIONS Ltote oot ne s

CUENTO EN SETS DE

10/20/2010 10:04:53
PM

[SUBASTA] GRAN PAQUETE X2 SRA el M

e RS = ps 10/18/2010 [1:25:51
EVENTO VIP 23-24 OCTUBRE =Lk

VIP PADRINOS Y AHIJADOS! 58 10 OGT

10./5/2010 8:33:00 FM

GUILD AGRAMON

10/4,2010 7:03:56 PM

GUILD TAURUSZ7

©/27/2010 11:40:03
PM

[EVENTO] VIP GUILDS!! 2526 SEPTIEMBRE 9/22,/2010 8:53:20 PM

Mu the

http://www.muthematrix.com.

Fuente: matrix, pagina  oficial, Internet, Mayo 2010,

La metodologia utilizada a evaluar el proceso de desarrollo de esta aplicacion fue
la metodologia de las 3D ya que se adapta al equipo de trabajo y a la aplicacion

piloto a desarrollar

4.41 Diseno. En la etapa de disefio se proponen diferentes servicios que la

aplicaciéon debe poseer, es decir su interfaz realizada en DroidDraw como se
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muestra en la figura 5, colores, servicios, requerimientos técnicos y plataforma a

desarrollar.

Figura 5. Disefo de interfaz grafica en DroidDraw.

Fot Widgets | Layouts | Properties | Strings | Colors Mrrays T Support |

Root Layout: Absolutelayout

Screen Size: HVGA Partrait = DCHECKEDXORBU\DEMW E / /Ga| yd
E ol &) 11:07 AM

. Grickiew
\EdllTexl \AuloCompIete Textview
LOGO MU THE MATRIX
ﬁ o May 2011 12:15 P —
(= or o 1106 AM SmT WTES List i

Busgueda personaje

N

xmlns:android="htcp://schemas.android.com/apk/res/android"
>

<Button

android:id="@+id/widget27"

and: "
ana: :
android:
and.
andra

>
</Button>

—

Fuente: Droiddraw, Installing droiddraw, Internet, Mayo 2010,

http://www.droiddraw.org/.

Ademas del esquema de interfaz es importante el uso de diagramas de casos de
uso para la aplicacion en donde se puede observar un esquema general de la

aplicacién y como debe ser planteado su desarrollo.
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Figura 6. Diagrama de casos de uso y diagrama de clases.

Acerca De it = Obtener Informacion de Personaje
<<Include>>

------

u —
suario Acerca de
|——

Verificar Conexion

<Interfaz> Personaje

mtm

1 +Nombre
+

I—{ Conexion

|tverificarconexion(): Soolean

—getrssltems ()

Diferentes requerimientos fueron pactados antes de pasar a la fase de desarrollo

que definen la estructura de la aplicacién, tales como:

e Interfaz facil de usar, sencilla.

e Interfaz con los colores institucionales.

e Interfaz Informativa que automaticamente despliegue Noticias.
e Debe contener algunos de los servicios Web que se ofrecen.
¢ No debe realizar conexiones directas a la Base de datos.

e Android OS y BlackBerry OS(Ver figura X)
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Figura 7. Encuesta de plataformas mdviles.

Ver Resultados de Encuesta: ¢Que Plataforma movil usas o tienes pensado usar? Votantes: 73. i

Android [05]

Blackber

Windows Mobile 6.3 7

4.4.2 Desarrollo. En esta etapa se proponen las herramientas para el desarrollo
de la aplicacion. “Eclipse es un IDE para desarrollo de aplicaciones JAVA™S, y es
“ampliamente recomendado para el desarrollo de las plataformas escogidas
(BlackBerry y Android).”1617

Gracias a las herramientas (SDK) proporcionadas por los deiferentes fabricantes,
el desarrollo sobre dispositivos moviles es mas rapido, caracteristicas especiales
como los emuladores permiten depurar la aplicacion directamente sobre los

moviles ya sean emulados o conectados directamente (Ver figura 8).

15 Eclipse, The eclipse foundation community site, Internet, —Eclipsehitp/www-eclipse-orgk
2010, Septiembre 2011, http://www.eclipse.org/.-

6 Android Developers, How to install SDK, Internet, Android-Developers;—2010, Septiembre
2011, http://developer.android.com/sdk/eclipse-adt.html#installing .-

17 BlackBerry Developers Zone, How to install the BlackBerry Java Plug-in, Internet, BlackBerry
DevelopersZone—2010, Septiembre 2011,
http://us.blackberry.com/developers/javaappdev/javaplugin.jsp.-
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Figura 8. Emuladores de Android OS y BlackBerry OS en Eclipse.

File Edit View Tools Help

. :
Mu The Matrix

‘THEMATRIX

o ¢

Estado del Servidor: (Actualiz:

Estado del Servidor: Online ANV
lin P Q_ -~
=

oo O

in de ana
8 entradas gratis Campus Party

E
G:
c
B
M

s Party

Mayo &
Solicitud Credito MTH

Grsole 77
ing Con
laptop\workspacebb\Muthematrix\src\org\json\me\util\XMLTokener.java:310: Warning! 3

Packaging project Muthematrix succesded (took 3.241 seconds)

4.4.3 Distribucion. Esta etapa sefiala las diferentes posibilidades de distribucién
de la aplicacion. Existen 2 maneras de distribuir aplicaciones, manualmente con el
ejecutable o a través de los servicios del fabricante.

Cada sistema operativo movil posee una tienda de aplicaciones en donde el
desarrollador se debe registrar y hacer un pago para obtener el derecho a la
publicacién de aplicaciones. Para las 2 plataformas escogidas existe el Android

market'® y el BlackBerry App World™®.

18 Google Inc, Android Market, Internet, -Geegletne—2010, Septiembre 2011,
https://market.android.com/.=

19 Research in Motion Ltd, BlackBerry App Werld;World, Internet, Research-inMeotion-Ltd— 2010,
Octubre 2011, http://us.blackberry.com/apps-software/appworld/.-
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4.4.4 Informe final. En la tabla 6 se muestra un cuadro comparativo del desarrollo

sobre las 2 plataformas escogidas.

Tabla 6. Cuadro comparativo final.

BlackBerry Android

Metodologia 3D

Velocidad (Tiempo de Lento Rapido
desarrollo)

Librerias de desarrollo Rim + J2ME Android + J2SE
disponibles

Lineas de  Cddigo Mayor Menor
(Cantidad)

Editor de GUI No Si (XML)

Costo (Mercado de USD 200 por 10 USD 25 Sin limite de

Aplicaciones) licencias licencias
IDE Eclipse (BlackBerry Eclipse (helios)
Plugin)
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5. CONCLUSIONES DEL PROYECTO

Luego de haber experimentado con las metodologias encontradas es facil
concluir que la metodologia de las 3D se adapta perfectamente a grupos de 2 a 5
personas mientras que las demas son para grupos de trabajo grandes y proyectos

mas complejos.

Al hablar del mercado de las tecnologias méviles, se puede notar la variabilidad y
se hace énfasis en lo facil que un sistema operativo mévil puede pasar desde el

ultimo hasta el primer puesto y viceversa en ventas y avances.

Una plataforma para moviles Open Source es una gran aliada para muchas
compafiias y muchos programadores que quieren embarcarse en el mundo de la
programacioén y desarrollo para moviles ya que se crea una gran comunidad que

se ayuda y apoya entre si.

Existe una fragmentaciéon de Sistemas Operativos en el mercado de los moviles

los cuales dificultan la eleccidn del desarrollador y del Usuario.
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Desde la llegada del iOS el mundo de los Smartphone cambid, pues ahora existe
un mercado nuevo en el mundo de los moviles, en donde se crearon nuevos

ecosistemas de desarrollo para las plataformas moviles.

El mercado de los Smartphone se convirti6 en un mercado parecido al Software
de Escritorio, pues mientras realizabamos nuestra investigacion, el lider del

mercado de los Smartphone cayo por falta de innovacion.
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6. SUGERENCIAS

Se les recomienda a las personas que trabajaran dentro de esta misma area:

* Llevar la investigacion a un laboratorio y obtener resultados de acuerdo a la

metodologia de desarrollo que mas se adapte a su proyecto y grupo de trabajo.

* No subestimar las pequefias caracteristicas de las diferentes plataformas para
moviles, tenga en cuenta de que por mas pequefa que sea, puede ser un valor

agregado bastante bueno y servira a la hora de desarrollar o hacer una compra.

» Se sugiere estudiar mas a fondo el tema de los sistemas operativos para
dispositivos moviles, ya que es un tema de investigacion innovador y muy
cambiante, asi que es recomendable estar actualizado. Recuerde que los datos
suministrados en esta investigacion no seran los mismos dentro de 6 meses o un

ano.
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ANEXOS

Anexo A. Paso a paso para desarrollar en Android OS.

Descarga e instalacion del IDE Eclipse
Vista 1

Home Downloads Users Members Committers Resources Projects  About Us jier c

"Eclipse Downloads

Packages Projects

Compare Packages Older Versions Eclipse Helios (3.6) Packages for [l L]
tm:: Eclipse IDE for Java EE Developers, 206 W5 Windows 32 Bit
pocel Downladed 338583 Times  Details Windows 64 Bit
@i Eclipse IDE for Java Developers, aaume Windows 32 Bit
Downloaded 145,600 Times Details Windows 64 Bit
. Eclipse Classic 3.6.0 170 mB Windows 32 Bit
Downloaded 128,971 Times Details Other Downloads Windows 64 Bit

Fuente: http://www.androidsis.com/tag/eclipse

Instalacion del SDK de Android
Vista 2
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.k Equipo Pk Sisterma Operativo (C:) # android-sdk-windows »

Edicion Wer Herramientas Ayuda

- Incluir en biblioteca v Compartir con v Grabar Mueva carpeta

o Nombre . Fecha de modifica... Tipo Tamano

icargas J add-ons 27/06/2010 15:30 Carpeta de archivos

iphox . platforms 27,/06,/2010 15:30 Carpeta de archivos

ritoric | tools F2010 15:30 Carpeta de archivos

os recientes | S5DK Readme.tt 07/05/2010 14:48 Documento de tex... 1KE
W' SDK Setup.exe 07/05,/2010 11:48 Aplicacién 504 KB

itecas

cumentos

igenes

sica

eos

Fuente: http://www.androidsis.com/tag/sdk
Instalacion Plug-in para Eclipse
Vista 3

Select a workspace

Eclipse Platform stores wour projects in a folder called a workspace.,
Choose a workspace folder ko use for this session,

Workspace: | Ci\Documents and SettingsiAdministradoriworkspace |- | Browse.,. 3

[ Use this as the default and do naok ask again

Ik Cancel

Fuente: http://www.androidsis.com/tag/eclipse/

Configuracion de la maquina virtual
Vista 4
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- . e .. e e R B S i i S . o WS —— ]

Window | Help

New Window

New Editor

Open Perspective

Show View

Custemize Perspective...
Save Perspective As...
Reset Perspective...
Close Perspective

Close All Perspectives

MNavigation

Android 5DK and AVD Manager

Preferences

Pt v oy

= (Ena)

(& mainxml (.g main2aml &3

[1] Activity2 java

= ENEI Task List 32

Android SDK and AVD Manager

=TS

Installed Packages

List of existing Android Virtual Devices located at C:\Users\Lest\.android\avd

Auvailable Packages

AVD Name
~ Maquina

Gndrold: CeRL- "CONSE] 05
android:textStyle
android:layout width:
android:layout height:
/>

<TextView
android:i
android:tertStyle
android:layout widths
android:layout_height=

/>

"bold

="@+id/conssjos"
"bold"
'wrap ©

UL

Target Mame
Android 21-updatel

Platform
21-upda...

API Level
7

New.

Delete...
Repair.
| Details...

Start...

Refresh

wrap

= & valid Android Virtual Device. @ A repairable Android Virtual Device.
¥ An Android Virtual Device that failed to load. Click 'Details’ to see the error.

En Eclipse Window/Android SDK and AVD manager

Anexo B. Paso a paso para desarrollar en Symbian OS.

Instalaciéon SDK de Symbian

Vista 1.

Forum.Nokia

A Design

Search

Distribute Devices

Home

Tool details

Symbian SDKs

Description
The all-in-one Symblan SDKs enable application development using Q1 G+, Java™
technology, and web technology, The SDKs includes all the key resources needed for

. such as . AP| reference, examples, and an

emulator. An IDE is notincluded

Active

The version of ActivePerl required for these SDK is available here,

Latest news
The Symbian'a SDK for Nokia Devices has baen updated This update provides

Updated Ot environment, now supporting apps develapment with Qt 4,6
Updated Browser, now atv7 2 6
The Three Plane Comms architecture, affering improved data flow performance.

Stub implementation of Mabile Broadcast Service AP for Handheld Terminals 1.0
(JSR-272),

Several additional Symbian APl for features such as Open\WF support, SQLite 3, XML
parsing, and othars.

Supportfor Korean and Chinese languages in the SDK.

Library | Tools and downloads

Engiish | sk | Pyccknit

johngamarra | Settings | Log out

Al Forum Nokia 2

Community

Tool detaliz 4l

Symbian SDKs

Publisher: Nokia
Date added: 14 Septamber 2010
Requirements

Please see release notes for spacific SDK hardware
and software requirsments.

Download version for:

Release notes:
» Symbian®3 SDK for Nokia Devices Release Nates

» Nokia N7 SDK for Symbian OS Release Noles

» S50 Sth Edilion SDK for Symbian 0S Release Noles
» 880 3rd Edition SDK for Symbian OS, Feature Pack 2
Relense Notes

Using the Symbian3 SDK with Carbide.c++
Developers planning to use Carblde.c++ in conjunction with the Symblan*3 SDK for Nokia
Devices should ensure they have updated to latest version of Carbide ¢++ (2.6 of later),

Information on the update process can be found

Supported runtimes
The all-in-ane SDKs support development of applications using the following runtimes:

. a

Fuente: http://bit.ly/s60sdk
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Instalacion Active Perl 5.6.1

Vista 2

Forum.Nokia

®

Design

Develop

e

English | 3% | Pycer
johngamarra | Settings | Log out

Community

Search Al Forum Nokia

Tool details

Developer programs

ActiveState ActivePerl

Hy

me | Library | Tools and downloads | Tool details &

ActiveState ActivePer!

ActiveState ActivePerl 5.6.1 Build 635 is required by the 560 and Symbian SDKs to enable G+
+ develapment. Downioad and install prior o installing the required SDKs

Related tools:

Carbide.c++

Symbian SDKs

$60 Platform SDKs for Symbian OS, for C++

« Back to Tools main page - www.forum.nokia.comitools

Support News and events.

Contact and feedback | Sitemap | Terms and conditions | Privacy policy

Publisher: ActiveState Seftware Inc.
Date added: 06 September 2010

Requirements
S60 or Symbian SDK for C++ development

@ Copyright Nokia 2010 | Al rights reserved

Fuente: http://bit.ly/activeperl56

Instalaciéon OpenC Plug-in

Vista 3.

Forum.Nokia

® Design

search

Develop

e

English | 553 | Pyceruii
johngamarra | Settings | Log out

Al Forum Nokia S enterke s

Community

Home:

Tool details

12 August2010

Open C/C++ Plug-in

Latest news
The Open CIC++ 1.7.5 Plug-in is available. It provides developers with defect fixes and
performance improvements to the standard G and G++ APIs for all $60 3rd Edition and S60
Sth Edition devices and SDKs.
The device software is signed for installation on Symbian devices from Nokia, Samsung, and
Sony Ericsson. The software is configured so that itis included in device backup and restore
operations.
For more details see tne Open C/C++ Release History page in the Forum Nokia Wiki,
Description
The plug-in provides headers and libraries that enable development of Open CiC++
application engines and middleware using an S60 SDK on a Microsoft Windows PC. The
plug-in adds Symbian device installation files to the SDK that provide the DLLS that enable
the on-device execution of applications and middleware based on Open C/C++. The plug-in
also adds documentation and example applications to an S50 SDK.
Supported platiorms
The Open C/C++ Plug-in support the following SDKs and associated devices:
+ Nokia Ng7
+ S50 5th Ed
+ S60 3rd Edition, Feature Pack 2.
+ S80 3rd Edition, Feature Pack 1
+ $60 3rd Edition,

n

More information
For more information, visit the S60 5th Edition C++ Developer's Library , Forum Nokia Wiki ,
and discussion board.

Fuente: http://bit.ly/openc
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Library | Tools and downloads | Tool details €

Open CIC++ Plug-in
Publisher: Nokia
Date added: 12 August 2010

Requirements.

Any S80 3rd Edition or S0 5th Edition SDK for C++
development

109 B of free space for each installation of the SDK
plug-in.

The hardware and software requirements to run the
chosen Symbian SDK.

Any S50 3rd Edition or S0 5th Edition device.

Download version for:

Open C/C++ 1.7.5 Plug-in (30 HB)

Release notes:
» Open C Release Hotes.
» Open C== Release Notes.



Instalacion Carbide.c++
Vista 4.

English | #3T | Pycermii

johngamarra | Settings | Log out
Forum.Nokia Seoreh Atrenmibs B
k. Design Develop Distribute Devices Gommunity

Home | Library | Tools and downloads | Tool details

Tool details

11 January 2010 Carbide.c++ Carbide.c++

Description Publisher: Nokia
The Carbide c++ IDE is designed from the ground up for developers ereating Symbian Ce+

Date added: 11 January 2010
and Qt software for Symbian devices. It provides features for project creation, drag-and-drop

Ul design, querying API i project static Requirements

code analysis, building and packaging software, undertaking emulator and on-device Micrasoft Windows XP Professional Senvice Pack 2
. and project or Microsoft Windows Vista (32-bit)

Note 1.GB of RAM

700 WB of free disk space for Carbide.ci-+.
1.8-GHz processor; x86 architecture

ActiveState ActivePerl-5.6.1.635

Atleast one Symbian OS platiorm SDK.
1,024 x 768-pixel screen capable of displaying 16-bit
colour.

Undates to Cardide.c++ are regularly released through the Eclipse updates mechanism.
Once Carbide c++ has been installed, it's recommended that you check for updates and new
software lo ensure the latest Carbide.c++ features are available

To check for updates, on the Carbide.c++ Help menu click Check for updates. The update
wizard will then identify if any updates are available and, if there are, guide you through the
update process. Once the update is complsted restart Carbide. G+

After completing an update, check for new software. To do this, on the Carbide c++ Help menu
click Install New Software. Selectthe Carbide.c++ site and choose the new software tems (224 MB)
you wish to install, then follow the installation wizard instructions

For details on the update process, please see the Updating Carbide.c++ section of the

Carbide.c++ User Guide.

To receive automatic nofification of new updates, on the Carbide.c++ Window menu dlick

Preferences. In the search box type "updates™ ta locate the Automatic Updates preference,

then check the Automatically find new updates and notify me option.

More information
For more information, see the Carbide.c++ page »
Eclipse Public License (EPL)

The Eclipse Public License (EPL) requires that companies make available source code of
Eclipse components that are shipped in binary format. Note that you can download source

Fuente: http://www.forum.nokia.com/info/sw.nokia.com/id/dbb8841d-832c-43a6-
be13-f78119a2b4cb.html

Instalacion Qt .
Vista

Qt HOME
EEEED
7T HOME PRODUCTS SUPPORT INDUSTRIES SERVICES & PARTNERS DOWNLOADS ABOUTUS | Custom Search| | Search
Choose Your Download LGPL Commercial
Qt SDK: Complete Development Environment Qt: Framework Only

The Qt SDK includes the tools vou need to build
cross-platform applications with Qt in a single install.

Don't need the complete SDK? Download source packages of the Qt
framework only. You can choose between LGPL and GPL during the
installation process. The source code is available here in a zip (236

' Otlib 4.7.0.
Qt libraries version MB) or a tar.gz (202 MB) .

' Qt Creator IDE version 2.0.1

' Ot development tools !_ Qt libraries 4.7.1 for Windows (minGW 4.4, 319 MB)
Qt libraries 4.7.1 for Windows (VS 2008, 228 MB)
Qt libraries 4.7.1 for Linux/X11(202 MB)

Qt libraries 4.7.1 for Mac

Qt libraries 4.7.1 for embedded Linux (202 MB)

Qt libraries 4.7.1 for Windows CE (236 MB)

+ Qt SDK for Windows* (322 MB)

& Qt SDK for Linux/X11 32-bit** (422 MB)
¥ Qt SDK for Linux/X11 64-bit** (530 MB)
¥ Qt SDK for Mac (927 MB)

Nokia Qt SDK 1.0.2 (September 2010) at
forum.nokia.com Qt Supported Platforms | Known Issues

Qt libraries 4.7.1 for Symbian (265 MB)

1= e
(e E e

Complete SDK for Qt for Symbian and Maemo
Works on Windows, Linux and Mac
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Fuente: http://developer.qt.com
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