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Resumen

En los ultimos afios, la constante evo-
lucidn, en el desarrollo de tecnologia moé-
vil, el surgimiento de nuevos modelos de
negocio en particular a través de la Web,
y la creciente demanda social de un ma-
yor y mejor acceso a la telefonia movil
hace que los profesionales capaces de de-
sarrollar para estos mercados sean cada
vez mas cotizados. Esto ha catapultado el
intéres, por este mercado movil, de un
amplio grupo de compaiiias prestigiosas
como Apple, Google, Microsoft, Motoro-
la, Sony, entre otras. Estas compaiiias in-
vierten en el desarrollo de hardware y
software que dan soporte a estas nuevas
tecnologias inteligentes. Esto ha llevado a
que se abra un abanico de oportunidades
prometedoras para desarrolladores que
deseen realizar aplicaciones para estos
dispositivos (como télefonos inteligentes,
relojes, tablets, Google TV, entre otros)
que sean competitivas en este mercado de
vanguardia.

En este articulo, se describe una linea
de investigacion cuyo objetivo principal
es el estudio de plataformas de desarrollo
de aplicaciones moviles y de sus tecnolo-
gias asociadas.
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Contexto

La linea de investigacion descripta en
este articulo se encuentra enmarcada en el
contexto del proyecto de investigacion:
“Ingenieria del Software: Aspectos de Al-
ta Complejidad Sensibilidad en el Ejerci-
cio de la Profesion de Ingeniero de Soft-
ware", que se desarrolla en la UNSL. Di-
cho proyecto, es reconocido por el pro-
grama de incentivos y es la continuacion
de diferentes proyectos de investigacion
de gran éxito a nivel nacional e interna-
cional. Es relevante mencionar que esta
linea de investigacion es coordinada por
el Area de Programacion y Metodologias
de Desarrollo de Software perteneciente a
la UNSL.

1. Introduccion

Los usuarios de los dispositivos movi-
les le han dado la bienvenida, a nivel
mundial, a esta nueva tecnologia moévil
que se considera como un medio innova-
dor que surge para mejorar las comuni-
caciones entre los usuarios. Desde las pri-
meras apariciones de los dispositivos mo-
viles; ellos han evolucionado progresiva-
mente mejorando en: disefio, tamafio, pe-
so0, funciones de procesamiento de sonido,
video y comunicacion, ademds de proveer
un amplio y diverso conjunto de aplica-
ciones que intentan cubrir los requeri-



mientos de los usuarios que cada vez son
mas exigentes y dificiles de satifacer.

Los dispositivos moviles han produci-
do cambios a nivel cultural, social y eco-
némico. Estos cambios se deben a la ne-
cesidad de satisfacer las exigencias de los
usuarios en el mercado movil. Se conside-
ra que la mayor evolucion de ellos, hasta
el momento, han sido los dispositivos moé-
viles inteligentes o smartphones y tablets.
En esencia, estos tipos de dispositivos son
computadoras que estdn compuestas por
una memoria en la que los programas y/o
datos pueden ser almacenados; poseen
unidades logicas aritméticas las cudles re-
ciben informacion del usuario a través de
un teclado y exhiben la informacion a tra-
vés de una pantalla de alta resolucion.

Actualmente, el mercado de los smart-
phones y tablets estd creciendo a un ritmo
vertiginoso. Esta tendencia es muy mar-
cada en los jovenes y hasta inclusive en la
poblacion de bajos recursos econdmicos.
Por esto, las compaiiias tales como Goo-
gle, Apple y Microsoft hoy invierten gran
parte de su capacidad de produccion en el
desarrollo de hardware y software para
los dispositivos moviles de ultima genera-
cion.

Los ejes fundamentales de este articulo
se centran en las investigaciones descrip-
tas en las subsecciones que se detallan a
continuacion.

1.1 Sistema Operativo

El software provisto en los smartpho-
nes, tables, etc. se ejecuta bajo un SO,
siendo esta una caracteristica que los dis-
tinguen de los teléfonos celulares comu-
nes. Existen diferentes SOs, cada uno so-
portados por un grupo de fabricantes. Se
destacan:

Phone: soportado por Apple.
1Os: desarrollado y distribuido por Apple.

BlackBerry: utilizado por los teléfonos
BlackBerry desarrollado por RIM (Re-
search in Motion).

Symbian: soportado por Panasonic, Siemens
AG, Nokia y Sony-Ericsson. Este SO des-
ciende de EPOC, empleado en las anti-
guas computadoras de bolsillo Psion.

Windows Phone: desarrollado por Micro-
soft como sucesor de la plataforma Win-
dows Mobile.

Android [1]: patrocinado principalmente
por Google. Ademads, de la participacion
de empresas: Intel, Nvidia, eBay, Qual-
comm, Sony y Motorola. Ellas se asocia-
ron en el 2007 bajo el nombre de Open
Handset Alliance. Es importante mencio-
nar que el cédigo que forma el SO An-
droid también ha recibido contribuciones
de desarrolladores especializados, en todo
el mundo, ya que es un software de codigo
abierto.

La arquitectura de Android [2] se en-
cuentra organizada en capas como se
puede observar en la Figura 1. Donde se
destacan las capas de:

- Linux Kernel: Android depende de Li-
nux para los servicios base de sistema co-
mo seguridad, administracion de memoria,
red, multiproceso, stack de protocolos, etc.

- Librerias: incluye un conjunto de libre-
rias: C/ C++ que pueden utilizar los desa-
rrolladores a través del framework de las
aplicaciones Android. Algunas son: Sys-
tem C library, librerias de graficos 3D,
SQLite, etc.

- Runtine de Android: incorpora un con-
junto de librerias que aportan la mayor
parte de las funcionalidades disponibles en
las librerias base del lenguaje de progra-
macion Java. La Maquina Virtual (MV)
estd basada en registros, y corre clases
compiladas por el compilador de Java que
anteriormente han sido transformadas al
formato .dex (Dalvik ejecutable).

- Framework de Aplicaciones: los de-
sarrolladores tienen acceso completo a los
mismas APIs del framework utilizadas por



las aplicaciones base. Proporciona una
plataforma de desarrollo libre para fun-
ciones como: sensores, localizacion por
GPS, etc.

- Aplicaciones: las aplicaciones desarro-
lladas con la plataforma Android, inclu-
yen: un cliente de email, calendario, pro-
grama de SMS, mapas, navegador, contac-
tos, y algunos otros servicios basicos. To-
das las aplicaciones son escritas en el len-
guaje de programacion Java. Cada aplica-
cion se ejecuta sobre su propia MV.

Aplicaciones
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Figura 1: Arquitectura de Android

1.2 Plataforma de Desarrollo

Existe un amplio y diverso conjunto de
plataformas moviles [3, 4] en el mercado
de los dispositivos méviles. Sin embargo,
no han logrado equipararse a la platafor-
ma Android.

Android es una plataforma de codigo
abierto, de produccion masiva. Permite a
los desarrolladores del mercado movil
crear facilmente aplicaciones y que los
usuarios puedan instalar aplicaciones de
manera simple y rapida. Sin embargo,
permitir que los usuarios puedan instalar
aplicaciones de terceros a través de An-
droid Market [5] o de la tienda de Ama-

zon App [6], enfre otras existentes, plan-
tea ser1os problemas de seguridad [7].

Las aplicaciones basadas en Android
ejecutan sobre una MV Dalvik. Desde un
punto de vista conceptual, Dalvik es simi-
lar a la MV JVM utilizada para ejecutar
programas escritos en el lenguaje de pro-
gramacion Java.

Las aplicaciones de mayor popularidad
para la plataforma Android son los video-
games como el Tetris, ajedrez, etc. Otras
aplicaciones bajo esta plataforma son mas
complejas dado que implican la comuni-
cacion con los servidores, uso de inteli-
gencia artificial y procesamiento grafico.
Otras aplicaciones, permiten a los desa-
rrolladores utilizar, por ejemplo, la API
de mapas de Google, abriéndo la posibili-
dad de crear diferentes tipos de servicio
de geolocalizacion cuando estas APIs se
combinan con el servicio de GPS disponi-
ble en varios dispositivos. Ademas, An-
droid proporciona al desarrollador un ma-
yor control sobre las diversas funcionali-
dades del dispositivo movil, tales como:
la lista de contactos, el receptor de llama-
das, el sistema de archivos, entre otras.
Todas estas funcionalidades pueden ser
integradas en aplicaciones elegantes y fa-
ciles de crear, gracias a la plataforma de
desarrollo moderno disponibles para el
desarrollador.

Las aplicaciones Android se comercia-
lizan, generalmente on-line. Hay varios
mercados virtuales, donde estas aplica-
ciones se pueden adquirir. E1 mas grande
y popular entre ellos es Google Play. Los
desarrolladores pueden ofrecer sus aplica-
ciones en este sitio Web, mediante el pa-
go de una tarifa unica. Esta posibilidad de
comercializar las aplicaciones a bajo cos-
to y de forma global es la creacion de un
nuevo modelo de negocio para la indus-
tria de tecnologias inteligentes.



1.3 Caracteristicas de una Aplicacion
Movil
Para el desarrollo de una aplicacién An-

droid, Google a creado una estructura cu-
yas componentes mas importantes son:

- Activity: una actividad es la componente
principal encargada de mostrar al usuario
la interfaz grafica, es decir, una actividad
es el equivalente a una ventana, y es el
medio de comunicacion entre la aplicacion
y el usuario. Por ejemplo, una aplicacion
para una lista de cosas por hacer (remem-
ber the milk) puede tener una actividad
para ingresar las cosas por hacer y otra ac-
tividad para mostrar el listado, en conjunto
estas actividades conforman la aplicacion.
Se define una actividad por cada interfaz
del proyecto. Los elementos que se exhi-
ben en ella deben ser definidos en el archi-
vo .xml que llevan asociado para poder ser
tratados en la clase NameActivity.class,
que hereda de la clase Activity.

- Listeners: son mensajes que producen
notificaciones o cambios de estado, que al
ser recibidos por actividades o servicios
pueden levantar procesos. De esta forma
se unen componentes dentro de la misma
aplicacion o de diferentes aplicaciones.
Los Listeners son importantes para el de-
sarrollo de aplicaciones moviles, princi-
palmente para las aquellas desarrolladas
para dispositivos de pantalla tactil, los
Listeners se emplean cuando ocurre algo
en el codigo que esta descrito (un evento)
anteriormente, reaccionan mediante una
accion determinada, por ejemplo si el Lis-
tener en cuestion estuviera “escuchando”
cuando se pulsa el botéon “OK” cuando sea
pulsado realizard las funciones que se le
haya dicho que ejecute.

- Views: son los componentes de la inter-
faz de usuario, diferentes vistas pueden
agruparse a través de grupos logrando una
jerarquia, esto se logra a través de la dis-
posicion de los componentes a través de
un archivo XML.

- Service: son componentes que ejecutan
operaciones en segundo plano y no tienen
una interfaz de usuario. Por ejemplo, al es-
cuchar musica, hay un servicio encargado
de la reproduccién que se ejecuta de fondo
y la aplicacion que se manipula le manda
mensajes a este servicio diciendo que se
detenga, pause o reproduzca la siguiente
cancion.

- Content Provider: para almacenar in-
formacion en este SO se hace mediante
bases de datos, pero cuando lo que se
quiere es compartir la informaciéon para
que otras aplicaciones la usen, se utilizan
los content provider, esta clase tiene méto-
dos estandares que hace que las aplicacio-
nes puedan consultar, guardar, o modificar
la informacion general de las aplicaciones.

- Manifest: el archivo AndroidManifest.xml
es donde se configura la aplicacion, se
agregan actividades, asignan permisos,
etc.

- Broadcast Receivers: son componentes
que responden a avisos y anuncios de di-
fusion (broadcast). Estos avisos provienen
del sistema (bateria baja, una llamada en-
trante, etc.) y de aplicaciones (pasando
avisos de una aplicacion a otra). Aunque
no muestran una interfaz de usuario algu-
nas veces utilizan barras de progreso para
mostrar avances. Estos se activan a través
de mensajes asincronicos llamados In-
tents.

3. Lineas de Investigacion, Desa-
rrollo e Innovacion

La linea de investigacién que sigue
este articulo se fundamenta en adquirir
experiencia en plataformas para desarro-
llo de aplicaciones moviles. El avance en
la investigacion realizada por este equipo,
hasta el momento, involucra a los siguien-
tes ejes principales que son descriptos a
continuacion de manera sucinta.



- Sistemas Operativos: a fin de estudiar
y/o analizar la diversidad de los SOs en el
mercado y como ellos son empleados para
el soporte de este tipo de aplicaciones. En
particular se ha estudiado el SO Android.

- Plataformas de Desarrollo: este estu-
dio permitio detectar las diferentes plata-
formas, tipos de aplicaciones moviles que
soportan, deteccion de simplicidad en
cuanto al manejo de las plataformas por
los desarrolladores y si las mismas son
eficientes.

- Caracteristicas de una Aplicacion
Movil: el estudio de ellas en fundamental
para conocer las componentes de relevan-
cia a la hora de desarrollar aplicaciones.

Lo antes mencionado, permitird benefi-
ciarse de una mayor comprension del do-
minio del problema. Donde otro eje im-
portante de estudio se basa en los linea-
mientos, contratos, entre otros que una
aplicacion debe satisfacer a fin de que la
misma sea competitiva en el mercado de
las tecnologias moviles.

4. Resultados y Objetivos

En este articulo, se ha estudiado el SO
Android, la plataforma de desarrollo para
aplicaciones Android, explorando las
componentes del SO y las caracteristicas
basicas de una aplicacion.

Esta linea de investigacion realizara un
analisis exhaustivo de los ejes propuestos
en este articulo, para luego poder generar
aplicaciones que satisfagan las exigencias
de los consumidores de estas tecnologias.

5. Formacion de Recursos Huma-
nos

El equipo de profesionales de la UNSL
que forman parte de la linea de investiga-
cion descripta en este articulo, se encuen-
tran dedicados a la captura de alumnos
que pretendan desarrollar tesinas de: In-
genieria en Informatica, Ingenieria en

Computacion, Licenciatura en Ciencias
de la Computacion, y en un futuro pro-
ximo, tesis de postgrado. En particular,
los trabajos desarrollados en este articulo
forman parte del lineamiento inicial de
una tesina para optar al grado de Ingenie-
ro en Computacion en la UNSL.
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