Unidad V: Programacion de dispositivos moviles

5.1. Introduccion

La generalizacion en los ultimos afios de teléfonos méviles, smartphones, PDs,
etc. ha generado una importante necesidad de aplicaciones para este tipo de
dispositivos.

Las prestaciones de los dispositivos moviles se incrementan dia a dia, posibilit
ando la implementacién de aplicaciones muy interesantes tales como:

* Acceso a Internet y conectividad mediante Bluetooth

* Envio de mensajes cortos

5.2. Dispositivos moviles

Los dispositivos moviles (también conocidos como computadora de
mano, palmtop o simplemente handheld) son aparatos de pequefio tamafio, con
algunas capacidades de procesamiento, con conexidn permanente o intermitente
a unared, con memoria limitada, disefiados especificamente para una funcién,

pero que pueden llevar a cabo otras funciones mas generales.

5.3. Clasificacion y aplicaciones de los dispositivos moviles

Los conceptos de movil y sin cables muchas veces se confunden. Por ejemplo, un
PDA con datos en €l y aplicaciones para gestionarlos puede ser moévil, pero no
tiene por qué ser wireless, ya que puede necesitar un cable para conectarse al
ordenador y obtener o enviar datos y aplicaciones. Veamos otro ejemplo. Un
teléfono mévil equipado con un pequefio navegador puede navegar por Internet.
En este caso, se considera wireless, pero no se considerara movil si no dispone
de un valor afiadido en forma de aplicaciones que aporte alguna funcion cuando
no esta conectado a otros sistemas. Si el PDA es capaz de conectarse a una red

para obtener datos "en medio de la calle", entonces también sera wireless.

Algunas de las caracteristicas que hacen que estos dispositivos sean diferentes de

los ordenadores de sobremesa son los siguientes:

e Funcionalidad limitada.


http://es.wikipedia.org/wiki/Conexi%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Red_de_computadoras
http://es.wikipedia.org/wiki/Memoria_(inform%C3%A1tica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Funci%C3%B3n_(programaci%C3%B3n)

¢ No necesariamente extensible y actualizable.
e En pocos afios el usuario deberd cambiarlo.
e Mas barato.

e Menos complicado en su manejo.

e Facil de aprender su operacion.

¢ No se requieren usuarios expertos.
Algunos de estos dispositivos son los siguientes:

e Paginadores.

e Comunicadores de bolsillo.

e Teléfonos con pantalla para Internet (Internet Screen Phones).
e Sistemas de navegacion de automoviles.

e Sistemas de entretenimiento.

e Sistemas de television e Internet (WebTV).

e Teléfonos moviles.

5.4. Ambientes de las aplicaciones

El desarrollo de aplicaciones madviles es un nuevo animal, y los CIO no deben
pensar en domarlo usando las mismas viejas tretas. Las compafiias, impulsadas
por el creciente nimero de smartphones y tablets, junto con redes moéviles mas
capaces, buscan como emplear las herramientas moéviles para transformar sus
procesos core y sus modelos de negocio. Para obtener esos beneficios, las IT
tienen que idear un enfoque de gestion del ciclo de vida de las aplicaciones,
dedicado exclusivamente a los problemas que genera la movilidad.

El departamento IT necesita una gestion del ciclo de vida de las aplicaciones
moviles que tome en cuenta el desarrollo, distribucion, seguridad, soporte y
mejora. Estas son areas que dicho departamento tiene que planear antes de
iniciar el proceso de desarrollo, porque impactaran el enfoque en el desarrollo de
aplicaciones que la organizacion adopte.



Y los equipos IT deben entregar esas nuevas capacidades moviles tomando en
cuenta la rapidez con que cambia el ambiente. Mientras los operadores moviles
despliegan servicios con mayor rapidez, también estan recortando los planes de
datos ilimitados. Muchos negocios dejan de comprar dispositivos moviles y se
avienen a los que los empleados poseen. Este modelo BYOD (Bring Your Own
Device) significa que el departamento IT tiene que dar soporte a mas plataformas
y proveer seguridad y gestion en este nuevo ambiente tan variopinto.

El principal reto serd soportar aplicaciones empresariales en i0OS, Android,
Windows Mobile y otros sistemas operativos, en un ambiente donde el usuario —no

el area IT- es quien decide cuando actualizar el sistema operativo.

5.5. Protocolo de Interfaz entre aplicaciones
Interfaz de programaciéon de aplicaciones o API es el conjunto de funciones y
procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software

como una capa de abstraccion. Son usadas generalmente en las "librerias".

Es una fuente de cddigo basado en la especificacion destinada a ser utilizada

como una interfaz de componentes de software para comunicarse entre si.

Una API puede incluir especificaciones para las rutinas y estructuras de datos , las

clases de objetos y variables.

Una especificacion de API puede tomar muchas formas, incluyendo una norma
internacional, tales como POSIX la documentacion o el vendedor como el
Microsoft APl de Windows , o las bibliotecas de un lenguaje de programacion, por

ejemplo, la Biblioteca de plantillas estandar de C + + o Java API.

Una API difiere de una interfaz de aplicacion binaria (ABI) en la que el primero es
de cédigo abierto basado mientras que el segundo es una interfaz binaria. Por

ejemplo, es una API POSIX, mientras que la base estandar de Linux es un ABI.



5.6. Programacion de teléfonos moviles y PDA

Siempre presentes a nuestro alrededor, los teléfonos maoviles han agregado un sin
fin de funciones que los hace cada vez mas parecidos a computadoras de bolsillo.
Es asi que la pronosticada convergencia tecnolégica (computadora-TV-camara
fotografica-teléfono) estd cada dia mas cercana y parece tener la forma de

teléfono.

Los teléfonos maviles actuales permiten alojar en ellos o acceder desde ellos a
programas que pueden realizar muchas tareas que hasta hace poco tiempo solo
estaban destinadas a ser realizadas por computadoras, palmtops o camaras

fotograficas.

Desde la aparacién de moviles con sistemas operativos que permitian el agregado
de algun tipo de programa surgi6 la posibilidad de programar para los mismos. La
desventaja fue, durante bastante tiempo, que cada modelo de aparato tenia que
ser programado en una forma especifica. Habia diferencia entre marcas e incluso

entre modelos de una misma marca.



