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Presentacion

Este libro, disefiado como parte del plan de estudios de Ingenieria de
Sistemas, ofrece una comprension integral del desarrollo de aplicaciones
moéviles, abordando tanto los fundamentos como las técnicas avanzadas
necesarias en el ambito actual de la programacion. Comienza ofreciendo una
vision clara de los principios basicos de la programacién movil,
diferencidandola de la programacién tradicional. Se exploran las
caracteristicas que hacen unicos a los dispositivos moéviles, como la necesidad
de interfaces adaptativas, el manejo de recursos limitados y la importancia de
la experiencia del usuario en este contexto. Esta primera seccidon proporciona
el trasfondo necesario para entender la evolucién y el papel fundamental que

desempeiian las aplicaciones moéviles en la sociedad.

A continuacidn, el libro profundiza en las diferentes arquitecturas
utilizadas en el desarrollo de aplicaciones moviles, desde las mas simples
hasta las mas complejas. Se explica como estructurar aplicaciones robustas y
escalables utilizando las herramientas y entornos de desarrollo mas
relevantes, como Android Studio y Xcode. La configuracién de un entorno
adecuado para el desarrollo es clave para que los estudiantes puedan construir
aplicaciones eficientes y funcionales desde el primer momento.
Seguidamente, se desarrolla el proceso de construccion de aplicaciones,
guiando al lector a través de todas las etapas necesarias para crear
aplicaciones moviles. Esto incluye la creacién de interfaces de usuario, la
gestion de componentes y el manejo de eventos. Se proporciona un enfoque

practico que permite a los estudiantes aplicar lo aprendido para desarrollar
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sus propias aplicaciones, tanto nativas como hibridas, comparando sus ventajas y

limitaciones.

Finalmente, el texto aborda dos areas esenciales: la persistencia de datos y la
comunicacion en tiempo real. Los estudiantes aprenderan a almacenar y recuperar
informacién tanto localmente como en la nube, utilizando bases de datos y archivos,
asi como a integrar sus aplicaciones con servicios externos mediante el uso de APIs.
Se cubren protocolos de comunicacion que aseguran que las aplicaciones puedan
interactuar con servidores remotos de manera efectiva, mejorando asi la
funcionalidad y la experiencia del usuario. En resumen, este libro es una
herramienta clave para los estudiantes de Ingenieria de Sistemas, ya que no solo
proporciona una soélida base tedrica, sino también una serie de practicas que

preparan al lector para enfrentar los desafios del desarrollo de software movil.
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PROGRAMACION MOVIL

1.1.

ESQUEMA DEL CAPITULO 1: INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION MOVIL

~

Competencia general: Comprender los fundamentos de la programacién
movil, incluyendo los sistemas operativos relevantes, las tecnologias
asociadas y las herramientas disponibles para el desarrollo de
aplicaciones moviles.

J

N
Competencia especifica: Analizar las ventajas y desventajas de
diferentes sistemas operativos méviles y herramientas de desarrollo, y
aplicar este conocimiento en la creacién de aplicaciones moviles.

J

Resultado de aprendizaje: Al finalizar esta unidad, los lectores seran
capaces de identificar y explicar los diferentes sistemas operativos
moviles, evaluar sus ventajas y desventajas, y seleccionar las tecnologias
y herramientas adecuadas para el desarrollo de aplicaciones moviles.

J
—[Historia de la programacién movil ]
—[Evoluci(’)n de la programacion movil ]
—[Irnportancia de la programacion movil ]
~[ Desarrollo tematico ]~—[Tendencias actuales en el desarrollo mévil ]
—[Principales sistemas operativos moviles ]
Ventajas y desventajas de cada sistema

operativo
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1.2, COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

El objetivo principal de este Capitulo es proporcionar al lector una
comprension soélida de los fundamentos de la programacién mévil. Esto incluye
familiarizarse con la historia, evolucidén, importancia y las tendencias actuales de la
programacion, asi como los sistemas operativos moviles relevantes. Al completar
este capitulo, el lector estara equipado con la capacidad de identificar las
caracteristicas unicas de los dispositivos moviles, comprender la interaccion entre
los sistemas operativos y el hardware subyacente, y tener una vision integral del
ecosistema de desarrollo mévil en su totalidad. Ademas, se espera que los lectores
puedan adaptarse agilmente a los rapidos cambios en la tecnologia movil,
manteniéndose actualizados y relevantes en un campo en constante evolucion en el

ambito de la programacion movil.

En este capitulo, se enfoca en desarrollar una competencia especifica
fundamental para el éxito en el desarrollo de aplicaciones moviles. El objetivo
principal es capacitar al lector en el analisis exhaustivo de las ventajas y desventajas
de diferentes sistemas operativos (SO) moviles y las herramientas de desarrollo
asociadas. Esta habilidad es crucial para tomar decisiones informadas y efectivas
durante el proceso de creacion de aplicaciones méviles. Para lograr este objetivo,
primero se exploraran las caracteristicas clave de cada sistema operativo movil,
incluyendo su arquitectura, interfaz de usuario, seguridad y rendimiento. Este
analisis detallado permitira comprender cOmo estas caracteristicas impactan en el
desarrollo de aplicaciones moviles y en la experiencia del usuario final. Ademas, se
enfatizara la importancia de mantenerse actualizado con las ultimas tendencias y
avances en tecnologia movil, lo cual permitira no solo comprender el estado actual
del campo, sino también anticipar y adaptarse a los cambios futuros. Al adquirir este
conocimiento, se estara mejor preparado para tomar decisiones informadas y
estratégicas en el desarrollo de software movil, asegurando que las aplicaciones sean

relevantes, eficientes y seguras en un mercado en constante evolucion.
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Al concluir este capitulo, el lector habra adquirido habilidades fundamentales

para destacarse en el desarrollo de aplicaciones moviles. Serd capaz de identificar y

explicar los diferentes sistemas operativos (SO) moviles, comprendiendo sus

arquitecturas, modelos de distribucién y caracteristicas distintivas. Ademas, podra

evaluar de manera critica las ventajas y desventajas de cada SO en términos de

desarrollo y distribucion de aplicaciones moviles, considerando diversos aspectos

como la popularidad del SO, la compatibilidad con hardware y software, la

seguridad y la flexibilidad de personalizacion.

Finalmente, estara preparado para adaptarse a los cambios en el contexto

tecnoldgico movil, manteniéndose actualizado y continuando su aprendizaje en este

campo en constante evolucidén. A continuacién, en la Tabla 1.1, se definen los

niveles de desempefio del resultado de aprendizaje.

Tabla 1.1

Niveles de desemperio del resultado de aprendizae.

Avanzado
(4.6 -5)

Los estudiantes que alcanzan este nivel demuestran una comprension excepcional
de los sistemas operativos moviles. Son capaces de identificar con precision y
detalle los diferentes sistemas operativos, incluyendo sus caracteristicas,
arquitecturas y modelos de distribucion. Ademas, realizan un analisis exhaustivo
de las ventajas y desventajas de cada sistema operativo en términos de desarrollo
y distribucion de aplicaciones moviles, mostrando una comprensién profunda y
critica de los factores relevantes. Estos estudiantes son capaces de seleccionar y
justificar de manera convincente las tecnologias y herramientas adecuadas para el
desarrollo de aplicaciones moviles en una variedad de contextos, evidenciando una
comprension integral del contexto tecnoldgico moévil y su evolucion.

Intermedio
4-4.5)

Los estudiantes en este nivel poseen una comprension solida de los sistemas
operativos moviles. Son capaces de identificar y explicar correctamente los
diferentes sistemas operativos méviles, junto con algunas de sus caracteristicas y
diferencias clave. Ademas, realizan un analisis basico de las ventajas y desventajas
de cada sistema operativo en relacion con el desarrollo y la distribucién de
aplicaciones moviles, demostrando una comprension general de los principales
factores a considerar. Estos estudiantes pueden seleccionar adecuadamente las
tecnologias y herramientas para el desarrollo de aplicaciones moviles en
situaciones simples o conocidas, aunque podrian requerir orientacion adicional
para tomar decisiones en contextos mas complejos.

Basico
(3-3.9)

Los estudiantes en este nivel tienen una comprension basica de los sistemas
operativos maviles. Son capaces de identificar los sistemas operativos moéviles y
algunas de sus caracteristicas fundamentales, aunque pueden presentar algunas
imprecisiones o confusiones. Su analisis de las ventajas y desventajas de los
sistemas operativos es limitado, lo que refleja una comprension superficial de los
factores relevantes. Estos estudiantes pueden seleccionar tecnologias y
herramientas para el desarrollo de aplicaciones mdviles en contextos simples o
familiares, pero es probable que necesiten apoyo adicional para enfrentar
situaciones mas complejas o desconocidas.
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Los estudiantes en este nivel enfrentan dificultades para comprender los sistemas
operativos moviles. Les resulta complicado identificar correctamente los diferentes
sistemas operativos moviles y entender sus caracteristicas basicas. Ademas,
muestran dificultades para realizar un analisis significativo de las ventajas y

Bajo desventajas de estos sistemas operativos y para seleccionar las tecnologias y

0-2.9) herramientas adecuadas para el desarrollo de aplicaciones moviles. Es probable
que estos estudiantes requieran un apoyo significativo y una revision adicional
para mejorar su comprension y habilidades en este ambito, asi como para
desarrollar una base mas sélida en el conocimiento de los sistemas operativos
moviles.

Nota. Los niveles de desempefio se basan en una escala de 5 puntos. Fuente: elaboracion propia.

Al final de cada capitulo, se presenta una serie de actividades disefiadas para
evaluar la comprension de los conceptos clave abordados en la unidad. Estas
actividades permiten aplicar los conocimientos adquiridos sobre sistemas operativos
moviles, tecnologias de desarrollo y la seleccion de herramientas en situaciones

practicas, facilitando asi la integracion y el fortalecimiento del aprendizaje.

1.3. METODOLOGIA DE ENSENANZA

El objetivo de esta metodologia es proporcionar a los estudiantes una
comprension integral de la programacién movil, abarcando su historia, evolucion,
importancia, tendencias actuales, y una comparacién de los principales sistemas
operativos moviles, detallando sus ventajas y desventajas. Para lograr este objetivo,
se utilizaran diversos materiales didacticos que faciliten el aprendizaje de los
conceptos clave. Entre los materiales se incluyen presentaciones en formato
PowerPoint para exponer de manera visual y organizada los aspectos historicos y
técnicos de la programacioén movil. También se proporcionaran articulos y lecturas
complementarias en formato PDF, junto con enlaces a articulos actualizados sobre
tendencias en el desarrollo movil, para que los estudiantes tengan acceso a

informacidn relevante y reciente.

Ademas, se incorporaran videos educativos que consisten en clases grabadas
y tutoriales sobre la evolucion y la importancia de la programacion movil,
disponibles en plataformas como YouTube y Coursera. Estos recursos visuales

serviran para reforzar el contenido tedrico de manera dinamica. Para complementar,
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se utilizaran infografias y graficos comparativos sobre los principales sistemas
operativos moviles, como 10S y Android, resaltando sus ventajas y desventajas de
una manera visual y facil de comprender. Adicionalmente, se presentaran casos
practicos de aplicaciones moviles exitosas que ilustran la evolucién y la importancia
del desarrollo moévil en la industria actual. En cuanto a las técnicas de aprendizaje,
se aplicaran estrategias variadas para facilitar la comprension y la retencion de los
temas. Se promovera el aprendizaje colaborativo mediante actividades en grupo
donde los estudiantes investigaran y presentaran sobre la historia y evolucién de la
programacién moévil, fomentando asi el trabajo en equipo y el intercambio de ideas.
El uso de mapas conceptuales permitira a los estudiantes visualizar y conectar los
conceptos clave de la evolucion y las tendencias actuales en programacion moévil.
Asimismo, se llevaran a cabo sesiones de discusion guiada, donde los estudiantes
podran debatir sobre las ventajas y desventajas de los diferentes sistemas operativos

moviles, desarrollando su pensamiento critico.

Se incluiran talleres practicos en los que los estudiantes realizaran ejercicios
de programacion basica en plataformas moviles para entender de forma practica las
tendencias actuales y la importancia de estas habilidades. El estudio de casos reales
también sera fundamental para ilustrar la evolucién de la programacion movil y su
impacto en la industria, permitiendo a los estudiantes relacionar la teoria con
situaciones practicas del mundo laboral. Para evaluar la comprension y la aplicacion
de los conocimientos adquiridos, se utilizaran diversas herramientas de evaluacion.
Se realizaran cuestionarios de opcion multiple y respuesta corta para medir el
conocimiento sobre la historia, evolucién, y la importancia de la programacion
movil. Ademas, los estudiantes trabajaran en proyectos grupales donde
desarrollaran una pequefa aplicacion movil o un prototipo que incorpore las
tendencias actuales del mercado, justificando la eleccion del sistema operativo. Las
presentaciones orales permitiran a cada grupo exponer sus hallazgos sobre un
sistema operativo movil especifico, destacando sus ventajas y desventajas.
Asimismo, se asignaran reflexiones escritas en las que los estudiantes deberan
elaborar ensayos cortos sobre la importancia de la programacion movil en la

actualidad y su proyeccion futura. Se incluiran también actividades de
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autoevaluacion y coevaluacion, para que los estudiantes puedan evaluar tanto su
propio aprendizaje como el de sus compafieros, fomentando la reflexion y la

autocritica.

El desarrollo de estos contenidos se llevara a cabo en un periodo de seis
semanas, dedicando cada semana a un tema especifico: la primera semana se
centrara en la historia de la programacién movil; la segunda, en su evolucion; la
tercera, en su importancia; la cuarta semana abordara las tendencias actuales en el
desarrollo moévil; la quinta se enfocara en los principales sistemas operativos
moviles, y la sexta semana se dedicara a analizar las ventajas y desventajas de cada

sistema operativo, concluyendo con las evaluaciones finales.

En conclusion, esta metodologia combina una variedad de materiales
didacticos y técnicas de aprendizaje activo para ofrecer a los estudiantes una vision
completa de la programacion mévil. Las evaluaciones continuas estan disefiadas
para asegurar que los estudiantes no solo memoricen los conceptos, sino que

realmente los comprendan y sean capaces de aplicarlos en contextos reales.

1.4. DESARROLLO TEMATICO

El contenido del capitulo aborda aspectos fundamentales y tendencias
actuales en el desarrollo de aplicaciones moviles. En el Capitulo 1: Introduccién, se
establece una base solida para comprender la programacion mévil desde sus inicios
hasta las tendencias contemporaneas. A través de un enfoque histérico, se examina
la evolucion de la programacion movil, destacando hitos significativos y avances
tecnoldgicos clave en el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles. Se
analiza detalladamente la importancia de la programacién mévil en el panorama
actual, resaltando su impacto en la sociedad, la economia y la vida cotidiana.
Ademas, se exploran las tendencias actuales en el desarrollo movil, incluyendo el
auge de las aplicaciones moviles, el crecimiento del mercado de dispositivos moviles

y el impacto de la tecnologia mévil en diversos sectores.

Pag



Un aspecto central del capitulo 1 es el estudio de los principales sistemas
operativos moviles. Se realiza un analisis detallado de los sistemas operativos lideres
en el mercado, como Android y i0S, examinando sus caracteristicas, arquitecturas
y modelos de distribucion. Se discuten las ventajas y desventajas de cada sistema
operativo en términos de mercado, desarrollo y distribucion de aplicaciones,
proporcionando una visibn completa de las opciones disponibles para los
desarrolladores. Para ilustrar los conceptos discutidos y mostrar su aplicacién en

situaciones del mundo real, se incluyen ejemplos practicos y casos de estudio.

14.1. Historia de la programacion movil

La historia siempre ha sido un tema relevante en cualquier ambito de la
evolucién del ser humano, y el desarrollo o programacién movil no es la excepcion.
Antes de adentrarse en la historia de la codificacion de aplicaciones moviles, es
importante definir el concepto de programacion moévil. La programacién movil se
define como el campo de la informatica dedicado al desarrollo de software
especificamente disefiado para dispositivos moviles, tales como smartphones y
tabletas, que operan en sistemas operativos méviles como Android e i0S (Bautista-
Sanchez, 2020; Patta et al., 2023). En esencia, este proceso implica la creacion de
aplicaciones méviles que brindan una amplia gama de servicios y funcionalidades

para satisfacer las necesidades de los usuarios en movimiento.

La historia de la programacién movil se compone de una serie de eventos que
abarcan desde los primeros dispositivos moviles hasta el ecosistema actual de
aplicaciones méviles. Los primeros dispositivos médviles eran relativamente simples
y contaban con capacidades limitadas, como el IBM Simén Personal
Communicator, lanzado en 1994, que combinaba funciones de teléfono y PDA
(Personal Digital Assistant) e incluia capacidades de envio de correos electronicos y
faxes, ademas de aplicaciones basicas como una agenda y una calculadora (Jin,
2017). Estos dispositivos marcaron los primeros pasos hacia la movilidad digital,
aunque la programacion en este contexto se limitaba principalmente a aplicaciones

basicas.



A partir del afio 2000, se integraron capacidades de procesamiento y conexion
a redes, transformando los teléfonos moéviles en los primeros dispositivos
inteligentes, capaces de cumplir diversas funciones ademas de realizar llamadas
(Caballé, 2013). Sin embargo, la verdadera explosion en el desarrollo de aplicaciones
moviles ocurrié con el lanzamiento del i0S del iPhone y la App Store de Apple en
2007, conocido entonces como iPhone OS (Rojas-Lizarazo et al., 2011; Bermudez-
Moreno & Lépez-Hincapié, 2011), y posteriormente con el sistema operativo
Android en 2008 (Andreu-Ropero, 2011; Montes-Leon et al., 2014). Estos sistemas
ofrecieron a los desarrolladores un entorno mas robusto y flexible para crear
aplicaciones, abriendo un nuevo mundo de posibilidades para llegar a una audiencia

masiva de consumidores.

Este avance marco el comienzo de una era en la que los desarrolladores
podian acceder a un mercado amplio de consumidores avidos de nuevas
aplicaciones. Desde entonces, el desarrollo de aplicaciones moviles ha crecido
exponencialmente, acompafiado por la creacidbn de nuevas tecnologias y
herramientas que facilitan el proceso. Una de las tecnologias mas importantes en el
desarrollo de aplicaciones moviles es el lenguaje de programacién Java,
ampliamente utilizado en sistemas operativos como Android (Muyan-Ozgelik,
2017; Syaifudin et al., 2021). Con el tiempo, surgieron debates sobre si desarrollar
aplicaciones nativas especificas para cada plataforma (i0OS, Android) o utilizar
herramientas de desarrollo multiplataforma como Xamarin, React Native o Flutter
(Masaad-Alsaid et al., 2021), que ofrecen mayor versatilidad y economia para los
desarrolladores. Esta dicotomia sigue siendo relevante hoy en dia, con ventajas y
desventajas para ambos enfoques; la eleccion depende de las necesidades y objetivos
del proyecto de desarrollo de la aplicacion mévil. En la actualidad, las aplicaciones
moviles son una parte fundamental de nuestras vidas, y su importancia solo seguira

creciendo en el futuro.



1.4.2. Evolucion de la programacion movil

La evolucion del desarrollo de la programacion moévil ha sido un proceso
constante y continuo, impulsado por la creciente demanda de los usuarios y los
avances tecnologicos. En sus inicios, las aplicaciones moviles solo podian realizar
funciones basicas como hacer llamadas y enviar mensajes, pero con el tiempo se han
vuelto cada vez mas sofisticadas, teniendo un impacto significativo en la sociedad.
Con el aumento del uso de dispositivos méviles en la vida diaria, la demanda de
aplicaciones moviles ha crecido exponencialmente, lo que ha llevado a una
evolucion continua de las tecnologias y metodologias utilizadas en su desarrollo.
Las aplicaciones moéviles se han convertido en una parte integral de la vida
cotidiana, proporcionando servicios que abarcan desde el entretenimiento hasta la
productividad, y desde la salud hasta la educacion (Phongtraychack & Dolgaya,
2018). La programacién moévil abarca diversos aspectos del desarrollo de
aplicaciones, incluyendo el disefio de interfaces de usuario, la implementacion de
funcionalidades especificas utilizando lenguajes de programacion como Java,
Kotlin, Swift y Objective-C, asi como la optimizacion del rendimiento y la seguridad

de las aplicaciones (Syaifudin et al., 2022).

Desde el lanzamiento del primer sistema operativo movil en 1994 hasta la
popularizacion de las aplicaciones moviles en la década de 2000, la programacién
movil ha experimentado importantes avances y transformaciones. Con la llegada de
tecnologias como Java, i0OS y Android, los desarrolladores han tenido acceso a
nuevas herramientas y plataformas para crear aplicaciones mas complejas y
diversificadas. A medida que la tecnologia sigue avanzando, se espera que la
evolucién del desarrollo de aplicaciones moéviles continde en el futuro. Una de las
tendencias emergentes en este campo es el desarrollo de aplicaciones hibridas, que
combinan caracteristicas de las aplicaciones nativas y multiplataforma. Las
aplicaciones hibridas se desarrollan utilizando tecnologias web como HTML, CSS
y JavaScript (Bautista-Sanchez, 2020), pero pueden ser empaquetadas como
aplicaciones nativas y acceder a funciones del dispositivo como la camara y el GPS,
lo que permite una mayor flexibilidad y una experiencia de usuario mas cercana a

la de las aplicaciones nativas.



Otra tendencia en evoluciéon es la programacién en la nube, donde las
aplicaciones se ejecutan principalmente en servidores remotos y son accesibles a
través de dispositivos moéviles (Amazon Web Services, 2023). Esto proporciona
mayor flexibilidad y escalabilidad, ademas de una mejor integracién con otras

tecnologias emergentes como el Internet de las Cosas (IoT).

Ademas, los desarrolladores de aplicaciones moéviles deben adaptar sus
creaciones a las caracteristicas tnicas de los dispositivos moéviles, como el tamafio
de pantalla, la capacidad de procesamiento y el consumo de energia, asi como a las
limitaciones impuestas por los diferentes sistemas operativos moéviles. Este enfoque
garantiza la compatibilidad y el funcionamiento adecuado de las aplicaciones en una
amplia variedad de dispositivos y entornos (Bautista-Sanchez, 2020). La evolucion
del desarrollo y la programacién movil ha sido guiada por la demanda del mercado,
lo que ha llevado a la creacidon de nuevas tecnologias y metodologias para satisfacer

las necesidades cambiantes de los usuarios.

1.4.3. Importancia de la programacion movil

La programacion movil se refiere al proceso de creacion de aplicaciones y
software especificamente disefiados para dispositivos moviles como teléfonos
inteligentes y tabletas. Este tipo de desarrollo ha adquirido una gran relevancia en la
ultima década debido al aumento en el uso de estos dispositivos y a la creciente
demanda de aplicaciones moviles por parte de los usuarios. La importancia del
desarrollo mévil en la actualidad es indudable, ya que los dispositivos moviles se
han convertido en herramientas fundamentales en la vida diaria de las personas.
Una de las principales ventajas del desarrollo mévil es su capacidad para brindar
una experiencia de usuario mas personalizada y adaptada a las necesidades y
preferencias individuales. Ademas, las aplicaciones moviles pueden mejorar la
eficiencia y productividad en diferentes areas, como el trabajo, la educacion y la
salud. Segun un estudio del Pew Research Center, el 85% de los estadounidenses
poseen un teléfono mévil y el 77% de ellos lo utilizan para acceder a internet.
Ademas, el 91% de los adultos informan tener al menos una de estas tecnologias

(Perrin, 2021).



El desarrollo movil es una disciplina en constante evolucion, y su importancia
en la sociedad moderna es innegable. Su potencial para mejorar la vida de las
personas y la eficiencia en diferentes ambitos la convierte en un area de estudio y
trabajo altamente demandada en la actualidad. Ademas, la programacion movil
tiene un impacto significativo en la economia global. Segin un informe de la
GSMA, en 2023 “las tecnologias y servicios moviles generaron el 5,4% del PIB
mundial, una contribucién que ascendid a 5,7 billones de doélares de valor
econdmico afiadido”, y la industria de aplicaciones méviles generd ingresos de 350
mil millones de dolares (GSMA, 2024). El desarrollo movil es una industria en
constante crecimiento que ofrece oportunidades de empleo a profesionales de
diversos campos, como la informatica, el disefio y el marketing. Esto se debe a que
el proceso de creacion de una aplicacidbn moévil requiere diversas habilidades y
conocimientos, lo que hace necesario un equipo multidisciplinario para su desarrollo

exitoso.

La importancia del desarrollo movil radica en su impacto en la vida diaria de
las personas, su contribuciéon a la economia global y su constante evolucion e
innovacioén en diferentes campos. Sin duda, esta disciplina seguira siendo relevante

en el futuro y es fundamental para el progreso tecnologico y social.

1.4.4. Tendencias actuales en el desarrollo movil

En la actualidad, la programacién movil es un campo en constante evolucion,
marcado por la apariciéon de nuevas tendencias como el desarrollo de aplicaciones
hibridas, la inteligencia artificial y la integracion de tecnologias emergentes como la
realidad aumentada y la realidad virtual en aplicaciones moéviles. Estas innovaciones
permiten a los desarrolladores crear experiencias mas interactivas y personalizadas

para los usuarios.

Ademas, con el avance de la tecnologia 5G, las aplicaciones moviles tienen
el potencial de volverse atin mas sofisticadas, ofreciendo velocidades de conexion
mas rapidas y menor latencia, lo que facilita la implementacion de funcionalidades

avanzadas y la mejora de la experiencia del usuario. Esto incrementa la influencia
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de las aplicaciones méviles en la vida cotidiana de las personas, ampliando su uso
en areas como la telemedicina, la educacion a distancia, y las experiencias de
entretenimiento inmersivas, consolidando aun mas su relevancia en la sociedad

moderna.

1.4.4.1. Aplicaciones hibridas

Antes de abordar la tematica de las aplicaciones hibridas, es esencial
considerar varios factores para determinar si estas tecnologias son adecuadas para el
desarrollo de una aplicacidén, como los requisitos especificos de la aplicacion, el
presupuesto del cliente, el tiempo asignado para el proyecto y otros aspectos
relevantes. No obstante, esta decision a menudo se toma basandose en la experiencia
de los desarrolladores. Las aplicaciones hibridas combinan caracteristicas de
aplicaciones nativas y aplicaciones web: pueden ser distribuidas a través de tiendas
de aplicaciones y aprovechar algunas funcionalidades nativas del dispositivo (Zohud
& Zein, 2021). A la vez, como también son aplicaciones web, dependen del HTML
que se presenta en un navegador. Aunque pueden parecer y operar cOmo
aplicaciones nativas, en esencia siguen siendo aplicaciones web simples que se
ejecutan en un navegador, de ahi el término "aplicacidon hibrida" (C. G. & Devi,
2021).

El desarrollo de aplicaciones méviles hibridas ofrece diversas ventajas, como
un desarrollo mas rapido y econémico en comparacion con las aplicaciones nativas,
la capacidad de proporcionar una experiencia de usuario consistente en diferentes
plataformas o navegadores, y la facilidad de mantener una tnica base de codigo que
puede ser actualizada simultaneamente en todas las plataformas objetivo. Ademas,
las aplicaciones hibridas pueden estar disponibles sin conexion, pueden utilizar las
funciones del dispositivo mévil como si fueran aplicaciones nativas, y se basan en
tecnologias web, permitiendo que estas aplicaciones se ejecuten en varios
navegadores como cualquier otro sitio web o incluso como aplicaciones web

progresivas (PWA).
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Sin embargo, también presentan algunas desventajas. Las aplicaciones
hibridas no son adecuadas para desarrollar aplicaciones que requieran un alto
rendimiento, como los juegos que utilizan tecnologias 3D, ya que su rendimiento
suele ser inferior al de las aplicaciones nativas debido a las limitaciones impuestas
por la vista web. Ademas, la interfaz de usuario puede no ser éptima, ya que la
experiencia de usuario no se puede personalizar tanto como en las aplicaciones
nativas, lo cual puede afectar la percepcion del usuario sobre la calidad y la fluidez

de la aplicacién (Janani, 2020).

1.4.4.2. Inteligencia artificial

La inteligencia artificial (IA, por sus siglas en inglés) ha experimentado un
notable crecimiento en los ultimos afios y ha impactado significativamente el
desarrollo movil, integrandose en aplicaciones moviles de distintos sistemas
operativos a medida que mas personas las utilizan para mejorar su vida diaria. Al
incorporar IA en aplicaciones moviles, los desarrolladores pueden introducir
caracteristicas cognitivas y logicas que ofrecen una amplia variedad de
funcionalidades para los teléfonos inteligentes (Mir & Llueca, 2020). Entre las
caracteristicas destacadas de la IA se encuentra el razonamiento automatizado, que
permite proteger los softwares mediante el uso de matematicas y logica avanzadas
para demostrar que los sistemas funcionan segun lo previsto y de manera fiable,
asegurando asi un software verificado tanto en el presente como en el futuro. Un
ejemplo de razonamiento automatizado es la capacidad de encontrar la ruta mas
corta para los vehiculos cuando se encuentran atrapados en el trafico. Ademas, la
IA aplicada al desarrollo movil permite etiquetar imagenes para la deteccion de
objetos, segmentacion semantica de pixeles e incluso para la clasificacién de
imagenes de escenas. Igualmente, se estd avanzando en la detecciéon de rostros
humanos en imagenes digitales, una tecnologia que se utiliza en numerosas
aplicaciones con el objetivo de rastrear a una persona o un objeto (Narh & Ranjan,
2022). Esta integracion de IA en el desarrollo mévil no solo mejora la funcionalidad
de las aplicaciones, sino que también expande las posibilidades de interaccion y

personalizacion para los usuarios.
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1.4.4.3. Realidad aumentada

La Realidad Aumentada (RA) esta revolucionando las experiencias de los
usuarios al elevarlas a nuevas alturas mediante la integracién de superposiciones
virtuales que se fusionan perfectamente con el mundo real, ofreciendo encuentros
interactivos e inmersivos (Chatterjee, 2023). En esencia, la RA consiste en afiadir
contenido digital al entorno real y analizarlo para ofrecer una experiencia mas
enriquecida. Desde una perspectiva de RA, actualmente se tienen capacidades como
colocar un objeto virtual en el mundo real y mantenerlo en su posicidn, escalar,
rotar, mover y animar objetos virtuales, interactuar con ellos, medir objetos reales
mediante anclajes virtuales, y generar efectos de sonido basados en la proximidad
de la fuente (Appssemble, 2023). Para maximizar la efectividad de estas
capacidades, es crucial disefiar aplicaciones que mejoren la experiencia de usuario y

aumenten la inmersion (Anderies et al., 2023).

Un ejemplo destacado de una aplicacion de Realidad Aumentada es
Pokémon Go, lanzada por Niantic en 2016 para dispositivos Android y iOS. Esta
aplicacion utiliza el GPS del dispositivo para permitir a los usuarios localizar,
capturar y combatir a personajes virtuales llamados Pokémon, que aparecen en el
entorno fisico del usuario. Aunque para los desarrolladores nuevos en RA puede ser
un desafio crear una capa completamente nueva sobre el mundo real, los
disefiadores y desarrolladores expertos no estan limitados por los limites
tradicionales ni por las leyes de la fisica. Aunque los objetos de RA no existen en el
mundo real, tienen el poder de transformar la experiencia del usuario como si
realmente existieran (Totla, 2021). La Realidad Aumentada, por lo tanto, no solo
amplia las posibilidades creativas de los desarrolladores, sino que también redefine
la manera en que los usuarios interactiian con su entorno, haciendo que lo digital y

lo fisico se entrelacen de formas innovadoras y sorprendentes.
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1.4.4.4. Realidad virtual

El desarrollo de aplicaciones moviles y la Realidad Virtual (RV) son areas
tecnoldgicas distintas, pero su combinacion permite la creacidon de experiencias
inmersivas e interactivas en dispositivos méviles. En el ambito de la RV, empresas
como Google y Facebook han desarrollado gafas y dispositivos especiales que se
conectan a teléfonos méviles, permitiendo a los usuarios explorar mundos virtuales.
A pesar de estos avances, los escenarios mas complejos aun requieren una gran
potencia de procesamiento, lo que limita su uso principalmente a juegos que

demandan altos niveles de rendimiento (Appssemble, 2023).

La Realidad Virtual ha transformado radicalmente la percepciéon y la
interaccién con los entornos digitales, expandiéndose ampliamente en diversas
aplicaciones. En el desarrollo de aplicaciones moviles, la RV ofrece numerosos
beneficios, especialmente en términos de rendimiento y experiencia del usuario. La
RV proporciona una experiencia de usuario fluida y de alta calidad, lo que otorga a
las empresas una ventaja competitiva significativa. Ademas, en muchas industrias
que requieren monitoreo y seguimiento constante de sistemas y procesos, la RV
puede ser especialmente util. Las aplicaciones moviles basadas en RV pueden
rastrear diversas ubicaciones de manera eficiente, facilitando la supervision de

multiples elementos desde un teléfono inteligente (Singh, 2023).

Los desarrolladores pueden aprovechar la RV en aplicaciones moviles
utilizando kits de desarrollo de software (SDK) que estan disefiados para ofrecer
experiencias inmersivas en dispositivos moviles. Esta integracion de la RV en
aplicaciones moviles no solo amplia las capacidades de los dispositivos, sino que
también redefine la forma en que los usuarios interactian con la tecnologia,
ofreciendo nuevas y mejoradas formas de entretenimiento, aprendizaje y gestion de

tareas en la vida cotidiana.
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1.4.4.5. Otras tendencias

Otras tendencias aplicadas en la programacion movil incluyen el Internet de
las Cosas (IoT), que se centra en el desarrollo de aplicaciones para la automatizacion
del hogar, permitiendo controlar dispositivos como parlantes, televisores, camaras y
aires acondicionados. A medida que avanza este campo, también se observa el
desarrollo de aplicaciones no solo para el hogar y el entretenimiento, sino también

para controlar equipos en fabricas, oficinas e incluso vehiculos (C. G. & Devi, 2021).

Por otro lado, la tecnologia 5G promete una reproduccion a alta velocidad y
con latencia cero para aplicaciones de gran tamafo, como peliculas, videos,
animaciones y juegos, permitiendo el desarrollo de aplicaciones con grandes

cantidades de datos que antes eran dificiles de manejar (Insights Success, 2019).

Asimismo, se esta trabajando en la computacién en la nube moévil, que
combina la computacion en la nube con la computacion movil a través de una red
inalambrica. Esta tecnologia innovadora permite la entrega y ejecucion de
aplicaciones de alta calidad en dispositivos moéviles, independientemente del sistema
operativo, la capacidad de almacenamiento y las capacidades de procesamiento de
estos. La computacion en la nube movil ofrece una mayor velocidad y flexibilidad
tanto para los usuarios finales como para los desarrolladores de aplicaciones. Esta
tecnologia abarca datos basados en la nube y servicios disefiados especificamente
para dispositivos moviles, integrando el desarrollo de aplicaciones moviles con
servicios basados en la nube y facilitando la entrega de aplicaciones y servicios en la
nube a los usuarios moviles. Los datos relevantes y la ejecucion de aplicaciones se

gestionan en centros de datos remotos (Simplilearn, 2023).

Las tendencias actuales en el desarrollo y programacion moévil estan
marcando el ritmo de la innovacién en la industria. Desde la creacion de
experiencias multiplataforma hasta la integracion de tecnologias emergentes como
la inteligencia artificial y la realidad aumentada, los desarrolladores estan
impulsando la evolucién de las aplicaciones moviles para satisfacer las crecientes

demandas de los usuarios y aprovechar las oportunidades del mercado. La
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capacidad de adaptarse a las cambiantes expectativas y necesidades de los
consumidores seguira siendo fundamental para el éxito en este campo en constante

evolucion.

1.4.5. Principales sistemas operativos

Los sistemas operativos desempefian un papel crucial en la determinacion de
la experiencia del usuario y las capacidades de los dispositivos modviles. En esta
seccion, se exploraran en detalle los principales sistemas operativos moéviles que
dominan el mercado actual, proporcionando a los lectores una comprension solida
para tomar decisiones informadas tanto como usuarios como desarrolladores de
aplicaciones moviles. Los sistemas operativos moviles han transformado la forma
en que interactuamos con la tecnologia, convirtiendo nuestros dispositivos moviles
en herramientas potentes y versatiles que abarcan desde la comunicacion hasta la
productividad y el entretenimiento. Desde la iconica simplicidad de iOS de Apple
hasta la amplia capacidad de personalizacion de Android de Google, y los esfuerzos
de otras empresas por establecer su propio espacio en este competitivo mercado, la
variedad y la innovacién en los sistemas operativos moviles son amplias y

dindmicas.

En este contexto, se examinaran los principales sistemas operativos moviles
que impulsan nuestros teléfonos inteligentes y dispositivos moviles, analizando sus
caracteristicas distintivas, su impacto en la experiencia del usuario y su papel en la
evolucion continua de la tecnologia movil. Esta exploracion permitira a los lectores
comprender mejor como cada sistema operativo contribuye a la usabilidad y
funcionalidad de los dispositivos, y cémo influyen en la direccion futura del

desarrollo mévil.
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iOS

Es el sistema operativo desarrollado por Apple y es exclusivo de dispositivos
como el iPhone, iPad y iPod Touch. Es reconocido por su estabilidad, seguridad y
un ecosistema cerrado que integra de manera armoniosa el hardware y software de
Apple. La primera version de iOS fue presentada por Apple en 2007 bajo el nombre
de iPhone OS, corriendo en la primera generaciéon de iPhone. Desde entonces,
Apple ha lanzado una nueva version principal de este sistema operativo
aproximadamente cada afio, haciéndolo disponible para los productos compatibles
de la marca (Universidad del Pacifico, 2020).

Desde su lanzamiento, Apple ha puesto un énfasis considerable en el disefio
y la usabilidad de i0S, como sefiala Vieira-Jofili (2023). Este enfoque se manifiesta
en una interfaz grafica caracterizada por su estética limpia, organizacion elegante y
simplicidad en la presentacion de las aplicaciones. La interfaz de i0OS se distingue
por su minimalismo, con predominancia de colores planos y lineas simples, lo que
proporciona una experiencia visual agradable y ordenada, facilitando la

identificacién y comprension de los elementos por parte del usuario.

La usabilidad de i0S se configura como uno de sus pilares fundamentales. Su
disefio cuidado, la interaccion intuitiva y la simplicidad en la presentacion de las
aplicaciones se traducen en una experiencia de usuario fluida y familiar,
convirtiendo a iOS en un sistema operativo accesible tanto para usuarios
principiantes como para aquellos con mayor experiencia. Esta combinacién de
disefio y funcionalidad ha consolidado a iOS como una de las opciones preferidas

en el mercado de sistemas operativos moviles.

i0OS 1.0

En junio de 2007, Apple marco un hito en la historia de la tecnologia movil
con el lanzamiento del iPhone y su sistema operativo, inicialmente conocido como
iPhone OS 1.0. Esta version, que fue la precursora del actual iOS, establecio las bases

para la experiencia de usuario que se conoce hoy en dia. Es importante sefialar que
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iPhone OS 1.0 era compatible con un numero limitado de dispositivos,
especificamente la primera generacion del iPhone y el iPod Touch. En esa época, la
App Store aun no existia, lo que restringia a los usuarios a utilizar inicamente las
aplicaciones preinstaladas y a gestionar su contenido multimedia a través de iTunes

(Rubio, 2023).

iO0S 2.0

Segun Rubio (2023), el afio 2008 marcéd un antes y un después en la historia
de los dispositivos moviles con la llegada de la App Store. Integrada en la segunda
version del sistema operativo, iPhone OS 2.0, y disponible en el iPhone 3G, la tienda
de aplicaciones revoluciond la manera en que los usuarios interactuaban con sus
dispositivos. En sus inicios, la App Store contaba con un nimero limitado de
aplicaciones, apenas 500, pero su introduccion permitié a los usuarios descargar e
instalar aplicaciones de terceros, ampliando significativamente la funcionalidad y
personalizacion de sus dispositivos. Esta innovaciéon sentd las bases para el

ecosistema de aplicaciones moéviles que conocemos hoy en dia.

iOS 3.0

En junio de 2009, Apple present6 iOS 3.0, una versién del sistema operativo
que marcé un punto de inflexién en la convergencia entre el iPhone y el iPad.
Lanzada junto con el iPhone 3GS, esta version introdujo nuevas funcionalidades
que ampliaron significativamente las capacidades de los dispositivos moviles de
Apple. Entre las caracteristicas mas destacadas se incluyo el soporte para mensajes
multimedia (MMS), lo que permitié a los usuarios enviar y recibir mensajes con
imagenes, videos y audio, mejorando asi la experiencia de comunicacion. Ademas,
10S 3.0 incorporo la funcion de copiar y pegar, y amplid su compatibilidad con el
iPad, sentando las bases para una mayor integracion y usabilidad entre los diferentes

dispositivos de la marca (Rubio, 2023).
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i0OS 4

El lanzamiento de iOS 4.0 en 2010 representd un hito en la evolucion del
sistema operativo, al introducir funcionalidades que permitieron a los usuarios
personalizar y organizar mejor la pantalla de inicio de sus dispositivos. Una de las
novedades mas destacadas fue la posibilidad de utilizar imagenes personalizadas
como fondos de pantalla, lo que ofrecié un mayor nivel de personalizacion visual.
Ademas, i0S 4.0 introdujo la funcidon de carpetas de iconos, que facilitd la
organizacion de las aplicaciones en la pantalla de inicio. Esta funcionalidad permitié
a los usuarios agrupar aplicaciones por categorias o temas, optimizando el espacio

y mejorando la accesibilidad (Lépez, 2024).

i0OS 5

Seguin Lopez (2024), i0S 5 represent6 un salto significativo en la experiencia
del usuario al introducir funcionalidades que optimizaron la fluidez y la integracion
del sistema operativo. Entre las novedades mas destacadas se presento el Centro de
Notificaciones, que centralizaba alertas y notificaciones en un solo lugar, mejorando
la gestion de informaciéon por parte del usuario. También se introdujeron las
actualizaciones inalambricas, eliminando la necesidad de conectar el dispositivo a
un computador para instalar nuevas versiones del software. Ademas, iOS 5 integrod
iCloud, permitiendo la sincronizacidén automatica de datos entre dispositivos, y Siri,
el asistente virtual de Apple, que afiadi6 capacidades de control por voz y asistencia

inteligente, entre otras funcionalidades importantes.

iOS 6

El lanzamiento de iOS 6 en 2012 representé un punto de inflexién en la
estrategia de Apple para su sistema operativo mévil. Una de las novedades mas
destacadas fue la introduccion de Apple Maps, que sustituyé a Google Maps como

la aplicacion de mapas predeterminada en los iPhone (Lopez, 2024).
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i0S 7

El lanzamiento de iOS 7 en 2013 significdé un cambio significativo en la
estética y funcionalidad del sistema operativo de Apple. Esta version presentd un
redisefio completo de la interfaz, estableciendo las bases del estilo visual que perdura
hasta i0S 17. Ademas, i10OS 7 incluy6 la innovadora funcion AirDrop (CertiDeal,
2023).

iOS 8

Lanzado en septiembre de 2014, i0OS 8 representd un avance significativo en
la integracion y expansion del ecosistema de Apple. Esta version introdujo una serie
de nuevas funciones que ampliaron las capacidades de los dispositivos iOS y
fortalecieron la interconexioén entre los diferentes productos y servicios de la
compaifiia. i0S 8 permitié a los usuarios elegir entre una variedad de teclados de
terceros, diversificando las opciones de escritura y personalizacion. Ademas, facilitd
responder a las notificaciones sin necesidad de abrir la aplicacion correspondiente,
e integro la posibilidad de realizar llamadas de voz a través de redes Wi-Fi. También
se afiadieron nuevas funciones y servicios como Apple Music, HomeKit y Apple

Pay (CertiDeal, 2023).

i0OS 9

En septiembre de 2015, i0S 9.0 marco un hito significativo al incorporar una
serie de mejoras sustanciales en el rendimiento y la usabilidad del sistema operativo.
Entre las innovaciones mas destacadas se incluyeron la optimizacion del
rendimiento, la busqueda contextual, un mayor control sobre la publicidad, una
multitarea mejorada y funciones para el cuidado de la salud visual, entre otras
(CertiDeal, 2023). En conjunto, las mejoras introducidas en iOS 9.0 representaron

un avance considerable en la experiencia del usuario.
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iOS 10

La version 10S 10, lanzada en 2016, introdujo una serie de cambios y mejoras
significativas en el sistema operativo movil de Apple. Entre las modificaciones mas
relevantes se destacaron el redisefio de las notificaciones, una navegacion web
optimizada, la renovacion de la aplicacion Fotos y la funcion de localizacién de

dispositivos (Doonamis, 2022).

iOS 11

En el afio 2017, la introduccion de iOS 11 marco un hito significativo en el
sistema operativo de Apple al presentar una renovacion integral del centro de
control, asi como una modificacion en la visualizacion de las notificaciones en la
pantalla de bloqueo. Es importante destacar que esta actualizacién solo es
compatible con “dispositivos equipados con procesadores de 64 bits, lo que implica
la exclusion de aquellos dispositivos con procesadores de 32 bits, tales como el

iPhone 5, el iPhone 5c y el iPad de cuarta generacion” (Doonamis, 2022).

iOS 12

Doonamis (2022) informa que, en septiembre de 2018, Apple presento el
lanzamiento del nuevo i0S 12, el cual debuto junto a los dispositivos iPhone XS y
iPhone XS Max. Esta version introdujo notables mejoras en el rendimiento y nuevas
funcionalidades. Entre las novedades destacadas se encuentra la incorporacion de
Memoji, un sistema de Animoji altamente personalizable que enriquece la
expresividad y el entretenimiento en los mensajes. Asimismo, los atajos de Siri han
sido introducidos como una forma mas eficiente de realizar diversas tareas,
permitiendo la integracion de cualquier aplicaciébn con Siri, entre otras

caracteristicas afadidas.
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iOS 13

Mora-Antoja (2019), informa que el 19 de septiembre de 2019 marcé el
lanzamiento de iOS 13, una actualizacion que promete mejorar significativamente
el rendimiento de los dispositivos compatibles. Segun afirmaciones de Apple, el
desbloqueo facial mediante Face ID ahora es un 30 % mas rapido. Ademas, se han
implementado medidas para reducir el espacio ocupado por las descargas de
aplicaciones en un 50 %, y las actualizaciones ahora pesan un 60 % menos. La
velocidad de apertura de aplicaciones se ha duplicado, lo que resulta en una
experiencia mas fluida para el usuario. Una de las caracteristicas destacadas
presentadas durante la WWDC fue la introduccién del Modo Oscuro en iOS,
ofreciendo una nueva estética a la interfaz. Asimismo, Apple ha desarrollado una
alternativa para los inicios de sesién automaticos a través de Facebook o Twitter,
permitiendo ahora autenticarse mediante Face ID y elegir si se desea compartir la
direccién de correo electronico personal o permitir que Apple genere una aleatoria

para cada aplicacion utilizada.

iOS 14

Apple (2024) comunica que iOS 14 representa una mejora significativa en la
experiencia fundamental del iPhone, destacando por la introduccion de widgets
rediseflados para la pantalla de inicio, la implementacién de una biblioteca de
aplicaciones que reorganiza automaticamente las apps, y un disefio compacto
completamente renovado tanto para las llamadas telefonicas como para el asistente
virtual Siri. Entre las mejoras adicionales, la aplicacion Mensajes ahora permite
anclar conversaciones y presenta mejoras en la funcionalidad de grupos y Memojis.
Por su parte, la aplicacién Mapas ha sido enriquecida con indicaciones especificas
para ciclistas y la inclusiéon de guias para descubrir nuevos lugares de interés.
Asimismo, la incorporacion de App Clips proporciona una manera rapida de
explorar y utilizar funciones especificas de una aplicacion, mientras que las nuevas
caracteristicas de privacidad aumentan la transparencia del usuario y brindan un
mayor control sobre como las aplicaciones acceden a la ubicacién, fotos, micro6fono

y camara del dispositivo.
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iOS 15

i0OS 15 introduce una serie de mejoras significativas en diversas areas,
incluyendo avances en las capacidades de audio y video de FaceTime, como el audio
espacial y el modo Retrato. Se presenta la seccion "Se compartid contigo", que
destaca en las aplicaciones correspondientes los elementos recibidos en
conversaciones de Mensajes, incluyendo articulos, fotografias y otros contenidos
relevantes. Los nuevos enfoques ayudan a mitigar distracciones al filtrar las
notificaciones segun la actividad en curso del usuario. Las notificaciones han sido
redisefiadas y se ha implementado un nuevo resumen de notificaciones, permitiendo
a los usuarios ponerse al dia en su propio tiempo. La aplicacion Mapas cuenta con
un nuevo disefio estético, ofreciendo una experiencia tridimensional mejorada de las
ciudades y la capacidad de visualizar rutas a pie mediante realidad aumentada. La
funcién "Texto en vivo" utiliza la inteligencia del dispositivo para identificar texto
en fotos, aplicandose a todo el sistema y la web. Finalmente, se han afiadido nuevos
controles de privacidad en Siri, Mail y otras areas, con el objetivo de proporcionar
mayor transparencia y otorgar al usuario un control mas amplio sobre sus datos

personales (Apple, 2024).

iOS 16

Seguin la pagina oficial de Apple (2024), iOS 16 introduce una renovada
pantalla de bloqueo con nuevas opciones de personalizacion y widgets disefiados
para proporcionar informacién instantanea con solo un vistazo. Esta actualizacion
permite vincular la pantalla de bloqueo a un enfoque especifico y utilizar filtros para
reducir distracciones provenientes de las aplicaciones. En la aplicacion Mensajes, se
han afiadido mejoras que permiten editar o cancelar el envio de un mensaje recién
enviado. La funcion de Consulta Visual facilita aislar un sujeto del fondo de una
imagen, permitiendo su copiado y pegado en aplicaciones como Mail y Mensajes.
Ademas de estas innovaciones, iOS 16 incluye actualizaciones adicionales para

aplicaciones clave como Mail, Mapas, Wallet, Salud, entre otras.

Pég. 33



iOS 17

Seguin Apple (2024), i0S 17 incorpora impresionantes actualizaciones en las
funciones de Teléfono, Mensajes y FaceTime, brindando nuevas formas de
expresion durante las conversaciones. La introducciéon del modo En espera,
disponible al cargar el dispositivo en posicion horizontal, ofrece una experiencia de
pantalla completa con informacion relevante accesible de manera rapida y remota.
AirDrop facilita el intercambio de contenido y la comunicacion con personas
cercanas, mientras que NameDrop simplifica el intercambio de informacién de
contacto. Las mejoras en el teclado permiten una entrada de texto mas rapida y
eficiente. Ademas, i0OS 17 incluye actualizaciones para los widgets, Safari, Musica,

AirPlay, entre otras funciones destacadas.
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Android

Desarrollado por Google, Android es el sistema operativo moévil mas
utilizado en el mundo, reconocido por su flexibilidad, capacidad de personalizacién
y amplia disponibilidad en una variedad de dispositivos de diferentes fabricantes
(Android, 2024). Android tiene sus raices en los esfuerzos de Android Inc., una
compaiiia fundada en 2003 por Andy Rubin, Rich Miner, Nick Sears y Chris White,
que inicialmente se enfocé en desarrollar un sistema operativo para camaras
digitales. Sin embargo, pronto comprendieron que el mercado de camaras no ofrecia
el alcance necesario para sus ambiciones. A principios de la década de 2000, el
panorama tecnoldgico estaba en plena transformacion, con los teléfonos
inteligentes, equipados con pantallas tactiles y acceso a internet, comenzando a

dominar el mercado y desplazando gradualmente a los teléfonos tradicionales.

En 2005, “Google adquiri6 Android Inc. con el proposito de ingresar al
mercado de dispositivos méviles, reconociendo en los smartphones una oportunidad
para ampliar su presencia en el sector tecnolodgico. Esta compra fue una decision
clave para lograr ese objetivo” (Ridge, 2023). Antes de 2007, Android se mantuvo
en secreto, pero ese afio, la Open Handset Alliance, un consorcio tecnoldgico que
incluia a empresas como HTC, Samsung, T-Mobile, Qualcomm y Google, hizo el
anuncio oficial del lanzamiento de Android. Tras su presentacion, el desarrollo del
sistema operativo progreso rapidamente, y en 2008 se lanzé el HTC Dream, el
primer smartphone con Android. Desde entonces, Google ha continuado apoyando
el sistema operativo, expandiéndolo a multiples plataformas y actualizandolo con

frecuencia, con versiones que llevan nombres de postres y dulces (Ibertronica, 2013).

Android 1.6 Donut

El 15 de septiembre de 2009, Google lanz6 Android 1.6 Donut, una
actualizacion significativa que introdujo varias mejoras y nuevas funcionalidades,
segin Ramirez (2022). Uno de los cambios mas destacados fue la introduccién del
cuadro de busqueda rapida, que permitia realizar busquedas directamente dentro de

la aplicacidn, en lugar de redirigir al navegador web como lo hacia anteriormente el



widget de busqueda de Google. Ademas de las mejoras en la interfaz de usuario,
Android 1.6 Donut incorporé6 cambios importantes en el sistema operativo
subyacente, permitiendo que este se adaptara dinamicamente al tamafio y la
resolucion de la pantalla, lo que facilito la compatibilidad con una amplia variedad

de configuraciones de dispositivos.

Entre otras novedades, Android 1.6 Donut incluy6 un sintetizador de voz en
multiples idiomas, mejoras en la camara y la galeria, como la capacidad de
seleccionar y eliminar varias fotos simultaneamente, soporte para redes CDMA y
conexiones VPN. Estas mejoras contribuyeron a expandir la funcionalidad y la

versatilidad del sistema operativo en diversos dispositivos y regiones.

Android 2.3 Gingerbread

El 6 de diciembre de 2010, Google lanzé Android 2.3 Gingerbread, de
acuerdo con Ramirez (2022), esta version de Android se estreno junto con el nuevo
Nexus S, fabricado por Samsung. Esta actualizacion marco un punto de madurez
en el desarrollo de Android, centrandose en mejoras y refinamientos en lugar de
introducir nuevas funcionalidades importantes. Gingerbread introdujo pequefios
ajustes en la interfaz de usuario, adoptando iconos de acento de color verde
Android. También se mejord la compatibilidad con pantallas de mayor resolucion,
como WXGA y superiores. Igualmente se afiadieron APIs para juegos, soporte para

NFC y soporte para multiples camaras en un dispositivo.

Android 4.4 KitKat

Ramirez (2022) indica que Android 4.4 KitKat, fue lanzado en 2013, y se
convirtid en una de las versiones mas emblematicas de Android. Su nombre
pegadizo, resultado de una colaboracion con Nestlé, y su amplia adopcion la
convirtieron en una version muy utilizada durante muchos afios. KitKat introdujo
el modo inmersivo, que ocultaba la barra de estado y la barra de navegacion para
proporcionar una experiencia mas inmersiva en las aplicaciones. También se
elimino el botoén fisico de mend y lo reemplazoé con un ment de desbordamiento (el

boton de tres puntos verticales) para mostrar opciones adicionales que no cabian en

Pég. 36



la barra de accién. KitKat introdujo ART (Android Runtime) como un reemplazo
experimental para la maquina virtual Dalvik. ART mejor6 el rendimiento de las

aplicaciones y la eficiencia de la memoria.

Android 5.0 Lollipop

Android Lollipop, lanzado en 2014, marcé un punto de inflexion en el
desarrollo de Android con la introduccion de Material Design y varias mejoras
técnicas significativas. ART reemplazo oficialmente a la maquina virtual Dalvik, lo
que mejord el rendimiento y la eficiencia de la memoria. Este conjunto de mejoras
se centro en la optimizacion de la bateria y el rendimiento, incluyendo un modo de
ahorro de energia y la programacion de tareas para que se ejecuten solo con Wi-Fi.
Se agrego al proteccidn antirrobo tras el reinicio de fabrica y el soporte oficial para

multiples tarjetas SIM (Ramirez, 2023).

Android 6.0 Marshmallow

Android 6.0 Marshmallow, lanzado en octubre de 2015, Ramirez (2023)
indica que esta version se centrd en optimizar y cohesionar el sistema operativo
Android después de casi una década de desarrollo. Marshmallow introdujo permisos
en tiempo de ejecucion, lo que permitid a las aplicaciones solicitar permisos
especificos (como acceso a la camara o al micr6fono) solo cuando fuera necesario,
en lugar de exigir permisos generales al instalar la aplicacion. Marshmallow afiadid
soporte para USB-C, modo 4K para aplicaciones y multiventana (experimental). Por
altimo, se afiadié el soporte nativo para lectores de huellas dactilares entre otras

funciones.

Android 7.0 Nougat

Android 7.0 Nougat, lanzado en 2016, continué el enfoque de Android 6.0
Marshmallow en la optimizacion y la refinacién del sistema operativo. Nougat
mejord la funcidon Doze de Marshmallow para que fuera efectiva incluso cuando el
dispositivo estaba en movimiento. También se introdujo un nuevo compilador JIT
(Just-In-Time) que redujo el tiempo de instalacion de las aplicaciones en un 75% y

requirid6 menos espacio de almacenamiento. Por dltimo, se afiadid soporte para la
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API de graficos Vulkan 3D, que proporciond mejoras en el rendimiento grafico para
los juegos entre otras funcionalidades que mejoraron la experiencia del usuario

(Ramirez, 2023).

Android 8.0 Oreo

Android 8.0 Oreo, lanzado en 2017, introdujo mejoras significativas en las
areas de seguridad, rendimiento y fragmentacion. Oreo introdujo Google Play
Protect, un servicio que escanea regularmente las aplicaciones en busca de
programas malignos. También se eliminé la opcion "Origenes desconocidos", lo que
obligd a los usuarios a especificar qué aplicaciones podian instalar archivos APK,
entre otras mejora de rendimiento y funcionalidades (Universidad Politécnica de
Valencia, 2021).

Android 9.0 Pie

Android 9.0 Pie, lanzado en 2018, UPV (2021), indica que se introdujeron
mejoras significativas en las areas de navegacion por gestos, inteligencia artificial y
bienestar digital. Pie reemplazo los tres botones de navegacion en pantalla con dos
gestos: gesto de retroceso y gesto de inicio. También se implemento la inteligencia
artificial para mejorar varios aspectos del sistema operativo: aprendizaje de habitos
de uso de aplicaciones y prediccion de carga de aplicaciones. Igualmente se
introdujeron varias funciones para promover el uso responsable y saludable del
dispositivo movil. En general Android 9.0 Pie introdujo una serie de mejoras
significativas que mejoraron la experiencia del usuario y promovieron el uso

responsable del dispositivo movil.

Android 10

Android 10, lanzado en 2019, marco un cambio significativo en la marca y
las caracteristicas de Android. Google abandon6 los nombres de postre para las
versiones de Android, adoptando un sistema de numeracién simple. El logotipo de
Android se simplificd para incluir solo la cabeza del robot en un tono verde mas
claro. Android 10 eliminé los botones de navegacion en pantalla y adoptd un sistema

de navegacion por gestos similar al de 10S. Se incluy6 un modo oscuro nativo para
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pantallas OLED, lo que result6 en un ahorro significativo de bateria. Por ultimo, se
afiadié el soporte para 5G, Wi-Fi 6, WPA3, teléfonos plegables y presion en
pantallas tactiles, entre otras funciones importantes (Universidad Politécnica de

Valencia, 2021).

Android 11

Android 11, lanzado en 2020, introdujo mejoras significativas en las areas de
compatibilidad, seguridad y privacidad. Se mejoré la compatibilidad con
dispositivos plegables y conectividad 5G. Igualmente, se introdujo Project Mainline,
que permitid6 a Google actualizar componentes del sistema operativo a través de
Google Play, independientemente de las actualizaciones del fabricante del
dispositivo. Se incluyo6 soporte para la autenticacion de llamadas STIR/SHAKEN,
que ayudo a prevenir las llamadas fraudulentas. Ademas de otras funcionalidades y
mejoras extras, se introdujo una nueva opcion de permiso de ubicacion que permitid
a los usuarios otorgar acceso de ubicacion a las aplicaciones solo una vez (Seidor,

2023).

Android 12

Seidor (2023) indica que a partir de noviembre de 2021 se produjo la
distribucion de Android 12, una nueva version del sistema operativo mévil
desarrollado por Google que introduce diversas mejoras y funcionalidades. Entre las
mas relevantes se encuentra la incorporacién de un ment flotante especifico para
videojuegos, el cual facilita el acceso a funciones como la grabacién de la pantalla o
la captura de imagenes. Asimismo, Android 12 presenta la funcion App Pairs, que
permite abrir dos aplicaciones de forma simultanea en una pantalla dividida, y la
posibilidad de utilizar el teléfono como llave digital para acceder a vehiculos

compatibles.

Android 13
En el mes de marzo de 2022 se produjo el lanzamiento oficial de Android 13.
Esta actualizacion trae consigo una serie de mejoras y funcionalidades que buscan

optimizar la experiencia del usuario. Android 13 incluye nuevas funciones para
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ayudar a los usuarios a gestionar su tiempo frente a la pantalla y mejorar su bienestar
digital. El portapapeles se ha visto renovado para ser mas seguro y privado. Ahora,
los usuarios pueden controlar qué aplicaciones tienen acceso al historial del
portapapeles. Las aplicaciones ahora deben solicitar permiso para acceder a cada
tipo de dato de forma individualizada, lo que brinda a los usuarios un mayor control

sobre su informacion personal (Seidor, 2023).

Android 14

De acuerdo con la pagina oficial de Android (2024), desde octubre de 2023,
la version final y estable de Android 14 se encuentra disponible para los usuarios,
brindando una experiencia mas personalizada, segura y accesible. Esta actualizacion
del sistema operativo introduce una serie de mejoras y funcionalidades que
optimizan el uso del dispositivo movil. Los usuarios tienen la posibilidad de crear
temas personalizados que se ajustan a sus preferencias, incluyendo nuevos fondos
de pantalla y estilos de iconos. Android 14 incorpora la generacién de fondos de
pantalla personalizados mediante inteligencia artificial, adaptandose al estilo del
usuario y a las condiciones ambientales. El sistema operativo proporciona
informacién clara y comprensible sobre los permisos que solicitan las aplicaciones,
permitiendo al usuario tomar decisiones informadas sobre el acceso a su
informacién personal. Android 14 se actualiza de forma regular con parches de
seguridad para proteger al usuario contra programas malignos, virus y otras
amenazas. Se han implementado nuevas funciones para mejorar la experiencia de

uso para personas con discapacidades visuales, auditivas o motoras.

Se ha llevado a cabo un exhaustivo estudio del sistema operativo Android y
i0S, asi como de sus diversas versiones, con el objetivo de ofrecer un analisis
detallado y comprensible para el lector. Si bien nos centraremos en Android, es
importante destacar que los lectores son libres de investigar y explorar también el
sistema operativo iOS y sus variantes. Ademas, en unidades posteriores se abordaran
otras tematicas relevantes como las tecnologias y herramientas de desarrollo
asociadas, incluyendo los SDK, IDEs y otras herramientas fundamentales para el

desarrollo de aplicaciones moviles.
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1.4.6. Ventajas y desventajas de cada sistema operativo

En el ambito de los dispositivos méviles, la eleccion del sistema operativo
puede resultar crucial tanto para los usuarios como para los desarrolladores de
aplicaciones. En esta seccion, exploraremos en detalle las ventajas y desventajas de
los dos principales sistemas operativos moviles: Android y i0OS. Proporcionando una
vision completa para aquellos que buscan comprender y tomar decisiones

informadas sobre el desarrollo y el uso de aplicaciones moviles en Android y iOS.

Android, desarrollado por Google, es conocido por su flexibilidad y
personalizaciéon. Su naturaleza de codigo abierto permite a los fabricantes de
dispositivos adaptarlo a una amplia gama de hardware, lo que conduce a una
diversidad de opciones para los usuarios. Ademas, la tienda de aplicaciones Google
Play Store ofrece una gran variedad de aplicaciones, muchas de ellas gratuitas. Sin
embargo, esta fragmentaciéon puede llevar a problemas de compatibilidad y
seguridad en algunos dispositivos. Por otro lado, i0S, el sistema operativo de Apple,
se destaca por su estabilidad y optimizacion. La integracion vertical entre hardware
y software permite un rendimiento fluido y una experiencia de usuario coherente en
todos los dispositivos de la marca. Ademas, la App Store de Apple ofrece un
ecosistema cuidadosamente controlado con altos estandares de calidad y seguridad.
Sin embargo, esta cerrada politica puede limitar la libertad de personalizacion y

eleccion para algunos usuarios y desarrolladores.

1.4.6.1. Ventajas de Android

Ahora, se exploraran algunas ventajas que puede ofrecer el sistema operativo
Android. De acuerdo con BLU Radio (2023), Android ofrece una gran cantidad de
opciones para los usuarios, ya que estd disponible en una amplia gama de
dispositivos de diferentes marcas y precios. Por otro lado, el sistema operativo
Android se distingue por su mayor flexibilidad y capacidad de personalizacion. Esta
caracteristica permite a los usuarios adaptar sus dispositivos a sus necesidades y
preferencias individuales, brindandoles un mayor control sobre la experiencia de

usuario (Universidad Tecnoldgica del Peru, 2024). Ademas, la naturaleza de codigo



abierto del sistema operativo Android constituye una de sus principales
caracteristicas distintivas. Esta particularidad implica que el codigo fuente de
Android se encuentra disponible publicamente, permitiendo que desarrolladores de
todo el mundo puedan acceder, modificar y distribuir libremente el mismo (Reclu
IT, 2021). Por ultimo, la integraciéon con los servicios de Google constituye una de
las ventajas competitivas del sistema operativo Android. Esta caracteristica facilita
la sincronizacién automatica de las cuentas de usuario en diferentes dispositivos
Android, incluyendo Gmail, Google Calendar, Google Drive y otros servicios de
Google. Esta integracion se traduce en una experiencia de usuario fluida y eficiente.
Los usuarios pueden acceder sin problemas a sus correos electronicos, calendarios,
documentos, fotos y demas informacion personal desde cualquier dispositivo

Android, sin necesidad de configuraciones adicionales (Wabimovil, 2023).

Las diversas ventajas que ofrece Android son verdaderamente destacables y
juegan un papel crucial en el desarrollo movil. Su naturaleza de cddigo abierto y su
amplia disponibilidad en una variedad de dispositivos permiten a los desarrolladores
llegar a una audiencia mas amplia y diversa. La flexibilidad y personalizacién que
ofrece Android proporcionan a los creadores de aplicaciones la libertad de innovar
y experimentar con nuevas ideas, adaptandose a las necesidades especificas de los
usuarios. Ademas, la comunidad de desarrolladores de Android proporciona
recursos, herramientas y soporte para ayudar en el proceso de desarrollo. La
integracion con los servicios de Google facilita la creacidon de aplicaciones potentes
y conectadas. En conjunto, estas ventajas brindan un entorno propicio para el
desarrollo movil, permitiendo a los desarrolladores crear experiencias Unicas y
satisfactorias para los usuarios en una plataforma dindmica y en constante

evolucion.

1.4.6.2. Desventajas de Android

Campos-Gavilanez (2023), indica que es innegable que la capacidad de
multitarea puede representar una ventaja considerable en términos de productividad
y eficiencia al permitir la realizacion simultanea de multiples tareas. No obstante, es

importante reconocer que esta practica también conlleva ciertos inconvenientes,
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particularmente en dispositivos moviles, donde puede resultar en un consumo
considerable de la bateria. Ademas, la multitarea puede incentivar la instalacion de
aplicaciones superfluas, las cuales, al ocupar espacio en la memoria del dispositivo,
pueden contribuir a un rapido agotamiento de esta y afectar adversamente la
velocidad y el rendimiento general del dispositivo. Asimismo, es importante seflalar
que la falta de soporte de actualizaciones constituye otro factor a considerar, dado
que los dispositivos mas recientes tienden a recibir actualizaciones durante varios
afios luego de su lanzamiento, mientras que los dispositivos mas antiguos pueden
quedar limitados a su version original sin recibir actualizaciones posteriores (Torres,
2020). La versatilidad de Android presenta un dilema de doble filo. Debido a la
menor cantidad de restricciones en la creacion de aplicaciones para la plataforma
PlayStore, es posible encontrar una amplia gama de aplicaciones de calidad
cuestionable, e incluso, en casos extremos, estas pueden constituir un riesgo de
fraude o contener virus. Como contrapartida, los especialistas en control de calidad
enfrentan el desafio de dedicar mas tiempo a realizar pruebas exhaustivas para
evaluar el rendimiento de las aplicaciones en una diversidad de modelos de teléfonos
Android. Sin embargo, es importante destacar que esta desventaja no excluye la
existencia de aplicaciones Android de alta calidad que satisfacen, al menos, las

necesidades y requisitos basicos de los usuarios (Bleger, 2022).

Si bien Android presenta numerosas ventajas para el desarrollo movil,
también hay desafios que los desarrolladores deben tener en cuenta. La
fragmentacion del mercado de dispositivos Android, con una amplia variedad de
fabricantes y modelos, puede resultar en problemas de compatibilidad y
optimizacién para ciertas aplicaciones. Esto requiere un esfuerzo adicional por parte
de los desarrolladores para garantizar que sus aplicaciones funcionen de manera
consistente en una variedad de dispositivos. Ademas, la diversidad de versiones de
Android en el mercado puede dificultar la implementacién de nuevas caracteristicas
y tecnologias, ya que los desarrolladores deben considerar la compatibilidad con
versiones mas antiguas del sistema operativo. Esto puede ralentizar el proceso de
desarrollo y limitar la adopcién de nuevas funcionalidades. Debido a la naturaleza

abierta de Android y la diversidad de dispositivos, el sistema puede ser mas
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vulnerable a malware y ataques de seguridad en comparacion con i0S. Esto requiere
que los desarrolladores implementen medidas de seguridad adicionales en sus

aplicaciones para proteger la privacidad y la seguridad de los usuarios.

1.4.6.3. Ventajas de iOS

Una de las principales fortalezas inherentes a iOS radica en su ecosistema
integrado, caracterizado por la interconexion sin fisuras entre los diversos
dispositivos de Apple, tales como iPhones, iPads y Macs. Esta cohesion facilita una
experiencia de usuario altamente fluida, donde la transferencia de datos se ejecuta
de manera eficiente y las transiciones entre dispositivos se realizan de manera
impecable, promoviendo asi un entorno de operatividad sin interrupciones para el
usuario (KeepCoding, 2023). Apple es reconocida por su estrategia de
actualizaciones sincronizadas en todos los dispositivos iOS compatibles, lo cual
implica que los usuarios tienen acceso simultaneo a las ultimas funcionalidades y
mejoras en seguridad, sin importar el dispositivo que utilicen. Esta consistencia en
las actualizaciones asegura una experiencia homogénea en todo el ecosistema de la
marca (Wabimovil, 2023). Apple brinda un solido respaldo a largo plazo para sus
dispositivos 10S al proporcionar a los usuarios actualizaciones continuas durante
varios afios tras la adquisicién de sus dispositivos. Este compromiso asegura que
inclusive los modelos mas veteranos puedan beneficiarse de las ultimas
funcionalidades y medidas de seguridad mejoradas (Rubio-Mazas, 2021). Por
ultimo, Apple ejerce un control integral sobre tanto el hardware como el software,
lo que posibilita una integracion fluida entre ambos componentes. Esta integracion
se traduce en un rendimiento éptimo y una eficiencia energética, dado que el sistema
operativo se encuentra disefado de manera especifica para los dispositivos de la

marca Apple (De la Calle, 2024).

Las ventajas ofrecidas por iOS son fundamentales para el desarrollo movil y
contribuyen significativamente a la excelencia en la experiencia del usuario. La
estabilidad, optimizacion y cohesion del ecosistema iOS proporcionan a los
desarrolladores un entorno solido para crear aplicaciones de alta calidad y

rendimiento excepcional. La integracion vertical entre el hardware y el software en
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los dispositivos de Apple garantiza una experiencia consistente y fluida para los
usuarios, lo que facilita la creacion de aplicaciones que aprovechan al maximo el
potencial de los dispositivos iOS. Ademas, la rigurosa seleccién y curacion de
aplicaciones en la App Store de Apple asegura a los usuarios una amplia gama de
aplicaciones seguras y de alta calidad. Para los desarrolladores, esto significa una
mayor visibilidad y confianza en sus aplicaciones, lo que puede traducirse en

mayores oportunidades de éxito en el mercado.

1.4.6.4. Desventajas de iOS

La Universidad Tecnologica del Peru (2024), indica que el costo de
adquisicion de los dispositivos méviles de Apple tiende a ser considerablemente
superior al de sus contrapartes basadas en el sistema operativo Android, lo que
puede representar una limitacion econémica significativa para numerosos usuarios.
En términos de personalizacion, 10S se caracteriza por ofrecer opciones restringidas
en comparacion con Android. Los usuarios de dispositivos iOS se ven obligados a
conformarse con la interfaz predeterminada de Apple, una restricciéon que puede
resultar desfavorable para aquellos que buscan una mayor flexibilidad para adaptar
su experiencia movil a sus preferencias individuales. Ademas, el conjunto de
herramientas de desarrollo de este sistema operativo solo esta disponible a través de
los dispositivos fabricados por la empresa, lo cual posiblemente incrementa los
gastos asociados al desarrollo al demandar la adquisicion de hardware
particularmente diseflado para este propodsito (Montatixe-Granada, 2022). iOS ha
sido concebido con una orientacion hacia una mayor sinergia con otros productos y
servicios ofrecidos por Apple, lo cual podria restringir la libertad de los usuarios en

la utilizacion de servicios proporcionados por terceros (BLU Radio, 2023).

Si bien i0S ofrece una experiencia de usuario excepcional y un entorno de
desarrollo robusto, también presenta desafios para los desarrolladores moéviles. Una
de las principales limitaciones es la restriccion de la plataforma, que puede limitar la
libertad de personalizacién y la flexibilidad para los desarrolladores. Apple mantiene
un estricto control sobre su ecosistema, lo que puede dificultar la implementacién

de ciertas caracteristicas o tecnologias en las aplicaciones. Ademas, la exclusividad



de i0S para los dispositivos de Apple puede limitar el alcance del mercado de una
aplicacidn, ya que solo esta disponible para un segmento especifico de usuarios. Esto
puede ser un obstaculo para los desarrolladores que buscan llegar a una audiencia
mas amplia y diversa. Otro desafio importante es el proceso de aprobacién de la App
Store, que puede ser largo y exigente. Si bien esto garantiza altos estandares de
calidad y seguridad para los usuarios, puede retrasar el lanzamiento de nuevas

aplicaciones y generar incertidumbre para los desarrolladores.
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1.5. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Se comienzan las actividades de evaluacion tedricas destinadas a
profundizar en el contenido tematico abordado hasta el momento. Estas
actividades permitiran evaluar la comprension y el dominio de los conceptos
fundamentales relacionados con la programacion movil, asi como identificar

areas de mejora. Seleccione la respuesta correcta.

(Cual de las siguientes opciones describe correctamente uno de los hitos
importantes en la historia de la programacion movil?

a) El lanzamiento del iPhone en 2007.

b) El desarrollo del primer teléfono inteligente en 1992.

¢) La introduccion del primer sistema operativo mévil, Android, en 2008.

d) La creacion de la primera aplicacion mévil en 1994,

(Qué tecnologia marco un punto de inflexion importante en la evolucion de la
programacion movil?
a) La introduccion del lenguaje de programacion Java para el desarrollo de
aplicaciones moviles.
b) La adopcién masiva de dispositivos con pantalla tactil.
¢) La aparicién de las tiendas de aplicaciones, como App Store y Google Play.

d) El lanzamiento de la primera version de Android por Google.
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(Por qué es importante la programacion movil en la actualidad?
a) Porque permite a las empresas llegar a una audiencia mas amplia a
través de dispositivos portatiles.
b) Porque reduce los costos de desarrollo de software en comparacion
con otras plataformas.
¢) Porque facilita la integracion de tecnologias emergentes como la
inteligencia artificial y la realidad aumentada.

d) Todas las anteriores.

(Qué tecnologia emergente se esta integrando cada vez mas en el desarrollo de
aplicaciones moviles para ofrecer experiencias mas inmersivas?

a) Aplicaciones hibridas.

b) Realidad aumentada.

¢) Inteligencia artificial.

d) Todas las anteriores.

(Cual de las siguientes afirmaciones describe correctamente una caracteristica
principal del sistema operativo iOS de Apple?

a) Es un sistema operativo de codigo abierto.

b) Solo esta disponible en dispositivos fabricados por Apple.

¢) Permite una alta personalizacion por parte del usuario.

d) Es conocido por su amplia variedad de fabricantes de dispositivos.

(Cual de las siguientes afirmaciones describe una ventaja comin de Android sobre
i0S?

a) Mayor optimizacion de la duracién de la bateria.

b) Mayor control de seguridad y privacidad.

¢) Mayor variedad de opciones de personalizacion.

d) Menor disponibilidad de aplicaciones en la tienda oficial.
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(Cual de los siguientes es un sistema operativo de codigo abierto utilizado en
dispositivos moviles?

a) i0S

b) Android

¢) Windows Mobile

d) BlackBerry OS

(Cual es una ventaja tipica de iOS en comparacion con Android en términos de
seguridad?

a) Mayor variedad de aplicaciones disponibles

b) Actualizaciones mas frecuentes del sistema operativo

¢) Mayor control sobre los permisos de las aplicaciones

d) Sistema operativo de cddigo abierto
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-

PROGRAMACION MOVIL

-

[

2.1. Esquema del Capitulo 2: Arquitecturas y Entorno de
Desarrollo

-

Competencia general: Desarrollar una comprensién integral de las arquitecturas
de aplicaciones moviles, los frameworks disponibles, los Software Development
Kits (SDKs), los Integrated Development Environments (IDEs) y los lenguajes
de programacion, asi como los componentes y principios basicos que rigen el
desarrollo mévil.

Competencia especifica: Analizar y comparar distintas arquitecturas de
aplicaciones moviles, evaluar y seleccionar frameworks y SDKs apropiados
para diferentes necesidades del proyecto, y manejar eficientemente los IDEs
para maximizar la productividad del desarrollo.

U\

Resultado de aprendizaje: Al finalizar esta unidad, los estudiantes seran capaces
de distinguir entre diferentes tipos de arquitecturas de aplicaciones moviles y
justificar la eleccién de una sobre otra, aplicar de manera efectiva los frameworks y
SDKSs en el desarrollo de aplicaciones moviles, y utilizar IDEs para mejorar el flujo
de trabajo de programacion.

J
~

J

tematico

4[Lenguajes de programacion ]

4[Elementos generales ]
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2.2. COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

La Unidad 2 abarca la tematica de las arquitecturas de aplicaciones moviles
y el entorno de desarrollo, constituyendo una exploracion para cualquier aspirante
a desarrollador de aplicaciones moviles. En la competencia general de esta unidad,
tiene la finalidad de comprender los fundamentos de la programacion mévil. Este
recorrido abarcara las tecnologias asociadas hasta el manejo de las herramientas de
desarrollo mas actualizadas y efectivas que se ofrecen en el mercado. Nos
adentraremos en las arquitecturas de software que sirven como la columna vertebral
de las aplicaciones moviles, discerniendo cémo estructuran y dirigen el flujo de
operaciones y datos. Con un enfoque practico, examinaremos los frameworks mas
prominentes que permiten a los desarrolladores construir aplicaciones moéviles con
mayor rapidez y eficiencia, asi como los SDKs que proporcionan los bloques de

construccion esenciales para interactuar con los sistemas operativos moéviles.

La competencia especifica se centra en dotar a los estudiantes de la capacidad
de analizar criticamente las ventajas y limitaciones de las diversas arquitecturas,
frameworks y SDKs. Con un enfoque en la aplicacion practica, los estudiantes
aprenderan a seleccionar el entorno de desarrollo mas adecuado, incluyendo el IDE
optimo y el lenguaje de programacién que mejor se adapte a las necesidades de sus
proyectos. A través de esta lente, seremos testigos de como la eleccién de una
arquitectura y las herramientas de desarrollo pueden impactar directamente en la

funcionalidad, mantenibilidad y escalabilidad de las aplicaciones moviles.

Al final de la Unidad 2, se espera que los estudiantes sean capaces de
seleccionar con criterio las herramientas y tecnologias adecuadas para el desarrollo
de aplicaciones moviles. El resultado de aprendizaje es que, al tener un dominio de
estos componentes, los estudiantes podran no solo explicar los elementos que
conforman el desarrollo de aplicaciones moviles, sino también aplicarlos

eficazmente, creando aplicaciones que no solo funcionen bien, sino que también
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ofrezcan una experiencia de usuario 6ptima y se alineen con las tendencias actuales

y futuras del mercado de aplicaciones moviles.

En la siguiente seccion, presentaremos los niveles de desempefo asociados al

resultado de aprendizaje de nuestra Unidad 2. Estos niveles proporcionan un marco

detallado que define qué se espera de los estudiantes al finalizar la unidad, variando

desde un entendimiento basico hasta un dominio avanzado de las competencias.

Tabla 1

Niveles de desemperio del resultado de aprendizage.

Avanzado
(4.6 -5)

El estudiante muestra un dominio excepcional de las arquitecturas de
aplicaciones moviles, los frameworks, SDKs, IDEs y lenguajes de
programacion relevantes. Puede evaluar criticamente y elegir la herramienta
mas adecuada para cualquier escenario de desarrollo mévil con una
comprension profunda de las implicaciones de estas elecciones en la
usabilidad, rendimiento y mantenimiento de las aplicaciones. Ademas,
puede innovar y aplicar conocimientos de manera creativa en proyectos que
establecen nuevos estandares de calidad en el desarrollo movil.

Intermedio
(4-4.5)

El estudiante tiene una buena comprension de los componentes clave del
desarrollo movil y puede aplicar este conocimiento con competencia.
Demuestra la capacidad de seleccionar y justificar arquitecturas y
herramientas de desarrollo adecuadas para proyectos estandar y puede
resolver problemas de desarrollo mévil con una perspectiva informada y
métodos establecidos.

Basico
(3-3.9)

El estudiante comprende los conceptos fundamentales de las arquitecturas y
el entorno de desarrollo movil y puede manejar tareas de desarrollo estandar
con alguna orientacién. Puede realizar selecciones de arquitecturas y
herramientas basadas en criterios dados, pero todavia esta desarrollando la
capacidad de evaluar estas decisiones de forma critica y puede requerir
apoyo adicional para enfrentar desafios mas complejos.

Bajo
0-2.9

El estudiante muestra una comprension insuficiente de las arquitecturas y
entornos de desarrollo en programacion moévil y no puede aplicar
eficazmente este conocimiento en la practica. Tiene dificultades
significativas para identificar las herramientas adecuadas y carece de la
capacidad para justificar sus elecciones. Requiere una revision fundamental
de los conceptos y técnicas de desarrollo movil y necesita una guia
considerable para alcanzar los resultados de aprendizaje esperados.

Nota. Los niveles de desempefio se basan en una escala de 5 puntos. Fuente: elaboracién propia.

Cada nivel refleja no solo la profundidad de comprension del material del

curso, sino también la habilidad practica para aplicar dicho conocimiento en el

disefio y desarrollo de aplicaciones moviles. Con estos criterios, esperamos fomentar

un ambiente de aprendizaje que no solo aspire a alcanzar metas académicas, sino
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que también prepare a los estudiantes para enfrentar retos reales del mundo

profesional.

2.3. METODOLOGIA DE ENSENANZA

El objetivo de esta metodologia es proporcionar a los estudiantes una
formacion practica y aplicada en el uso y comprension de arquitecturas de software,
frameworks, SDKs, IDEs, lenguajes de programacion y los elementos generales
necesarios para el desarrollo de aplicaciones. Esta metodologia se enfoca en la
aplicacion practica de los conocimientos mediante el uso de herramientas y técnicas

que los estudiantes encontraran en situaciones reales de desarrollo.

Para abordar estos temas de manera efectiva, se utilizaran diversos materiales
didacticos que faciliten el aprendizaje practico. Se incluiran guias técnicas y
manuales detallados para la instalacién y configuracion de frameworks, SDKs e
IDEs, asi como ejemplos de codigo y proyectos base que los estudiantes podran
modificar y ampliar. Los tutoriales en video guiaran a los estudiantes a través de la
construccion de proyectos practicos desde cero, utilizando los lenguajes de
programacién y herramientas especificas discutidas en clase. Ademas, se
proporcionaran plantillas de proyectos y ejemplos de cédigo en GitHub para que los
estudiantes puedan explorar y experimentar con diferentes arquitecturas y

frameworks en un entorno controlado.

Las técnicas de aprendizaje se centraran en la practica y la experimentacion.
Se utilizara el aprendizaje basado en proyectos, donde los estudiantes desarrollaran
aplicaciones completas o0 modulos especificos que implementen las arquitecturas,
frameworks y lenguajes de programacién estudiados. Los laboratorios practicos
permitiran a los estudiantes trabajar con SDKs e IDEs para desarrollar aplicaciones
moviles, web o de escritorio, aplicando las mejores practicas de desarrollo y
depuracion. El aprendizaje autodirigido también sera clave, incentivando a los
estudiantes a buscar y utilizar documentacion oficial, comunidades en linea y foros

de desarrolladores para resolver problemas y ampliar sus conocimientos mas alla de
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lo impartido en las clases. Ademas, se promovera la programacion en parejas, para
que los estudiantes puedan colaborar y aprender mutuamente, compartiendo sus

habilidades y conocimientos en tiempo real.

La evaluacion del aprendizaje se realizara a través de proyectos practicos y
entregables que reflejen la aplicacion de los conceptos ensefiados. Los estudiantes
deberan completar desafios semanales, como la implementacion de una funcion
especifica utilizando un framework o SDK particular, o la configuracion de un
entorno de desarrollo en un IDE determinado. Las entregas seran evaluadas por su
funcionalidad, calidad del codigo, adherencia a las mejores practicas de
programacion y uso efectivo de las herramientas ensefiadas. Se realizaran
presentaciones individuales o grupales donde los estudiantes expondran los
proyectos desarrollados, explicando las decisiones técnicas tomadas, las dificultades
encontradas y las soluciones aplicadas. Ademas, se incluiran pruebas practicas
cortas, como mini-hackathons, donde los estudiantes deberan aplicar rapidamente
sus conocimientos para resolver problemas especificos en un tiempo limitado,

simulando situaciones reales de desarrollo.

El contenido se desarrollarda en un lapso de 4 semanas, con sesiones

semanales enfocadas en la integracién de los temas:

Semana 1: Introduccion a Arquitecturas, Frameworks y SDKs. En esta semana, se
abordaran los fundamentos de las arquitecturas de software y se instalaran y
configuraran frameworks y SDKs clave. Se realizara un proyecto inicial que
combine estos elementos.

Semana 2: IDEs y Lenguajes de Programacion. Se exploraran los principales IDEs
utilizados en el desarrollo de software, junto con la configuracion de entornos
para varios lenguajes de programacion. Los estudiantes comenzaran un
proyecto practico utilizando estas herramientas.

Semana 3: Desarrollo Integrado de Proyectos. Los estudiantes trabajaran en un

proyecto mas complejo que integre arquitecturas, frameworks, SDKs y
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lenguajes de programacion. Se enfocaran en la implementacion de
funcionalidades clave y la optimizacion del proyecto.

Semana 4: Pruebas, Debugging y Presentaciones Finales. Los estudiantes realizaran
pruebas, depuracion y mejoras finales en sus proyectos. La semana culminara
con presentaciones de los proyectos, donde se expondran los logros y
aprendizajes, y se recibira retroalimentacion. Esta metodologia combina un
enfoque practico con materiales didacticos variados y técnicas de aprendizaje
activas para asegurar que los estudiantes no solo entiendan los conceptos,
sino que también sean capaces de aplicarlos en contextos reales. A través de
evaluaciones continuas y proyectos practicos, los estudiantes desarrollaran las
habilidades necesarias para desenvolverse en el mundo del desarrollo de

software con confianza y competencia.

2.4. DESARROLLO TEMATICO

En la Unidad 2 de este libro, nos adentraremos en los elementos constitutivos
de la programacion moévil, una competencia indispensable en el panorama
tecnoldgico contemporaneo. Esta unidad ha sido disefiada para proporcionar a los
estudiantes una base solida y conocimientos avanzados en arquitecturas de
aplicaciones, frameworks de desarrollo, SDKs, IDEs y lenguajes de programacion

especificos para el ambito movil.

2.4.1.  Arquitecturas

Cuando hablamos de arquitecturas en programacion movil, nos referimos al
disefio estructural subyacente que define el modo en que las aplicaciones moviles se
construyen y operan. Una arquitectura de aplicacion moévil no es mas que un plan
que describe la disposicion de cada elemento que compone la aplicaciéon y como
estos interactuan entre si. Es esencial para establecer patrones claros de disefio y
desarrollo, permitiendo la escalabilidad, el mantenimiento y la eficiencia en el
proceso de construccidén de la aplicacion. Las arquitecturas guian el proceso de

desarrollo desde la conceptualizacion hasta la implementacién y el mantenimiento
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posterior. En el desarrollo mévil, algunas de las arquitecturas mas comunes

incluyen:

2.4.1.1. Model-View-Controller (MVC)

Se divide en tres componentes principales: el Modelo que es responsable de
la logica de negocio y la gestion de datos, “la Vista que se ocupa de la interfaz de
usuario, y el Controlador que actia como un intermediario entre el Modelo y la

Vista. Esta separacion de responsabilidades facilita la prueba y mantenimiento de la

aplicacion” (Leff & Rayfield, 2001, p. 10).

Figura 2.1
Imagen del ciclo del modelo MVC.

Updates Manipulates
VIEW CONTROLLER
Sees lzes

Nota. Adaptado de MVC: Model, View, Controller [Diagrama], por Codecademy Team, 2024.

Codecademy (https://www.codecademy.com/article/mvc)

En el diagrama, se pueden observar las siguientes partes y su interaccién: En
el Modelo, que se encuentra en la parte superior del diagrama, reside la logica de
negocio y los datos de la aplicacion. Su responsabilidad principal es manejar las
operaciones que involucran datos, procesar las reglas de negocio y responder a las
solicitudes de informacion o cambios por parte del controlador. Cuando hay
cambios en los datos, el modelo notifica a la vista para que pueda actualizar la

presentacion al usuario. La Vista, mostrada en el lado izquierdo del diagrama, es la
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representacion visual de los datos, es decir, lo que el usuario ve y con lo que
interactia. No contiene logica de negocio y se limita a mostrar la informacion
proporcionada por el modelo. Su actualizacion se produce cuando el modelo indica
que ha habido un cambio en los datos que requiere una nueva presentacion en la

pantalla.

El Controlador, representado en el lado derecho, sirve como un intermediario
entre la vista y el modelo. Responde a la entrada del usuario, procesada a través de
acciones como clics o entradas de teclado, y manipula el modelo como resultado.
Ademas, el controlador decide qué vista presentar, basandose en la interaccidon del
usuario y los cambios en el modelo. En la parte inferior del diagrama, encontramos
al Usuario, el actor final que interactia con la aplicaciéon. El usuario realiza acciones
que el controlador interpreta, comienza el ciclo de procesamiento de datos en el
modelo y, finalmente, ve los resultados reflejados a través de la vista. La disposicién
del diagrama destaca la naturaleza ciclica y reactiva del patron MVC, con cada
componente desempefiando un papel especifico en la respuesta a la interaccion del
usuario y en la presentacion de los datos. La direccion de las flechas indica el flujo
de la informacidn y las actualizaciones, asegurando que los cambios en el modelo
se reflejen en la vista que el usuario ve, todo bajo el control del controlador que

maneja la 16gica de qué y cdmo los datos deben ser presentados.

Model

El modelo se compone de diversas clases que simulan la informacion del
entorno real necesaria para el procesamiento del sistema. Funciona como la entidad
que encarna la légica empresarial dentro de una aplicacion. Tedricamente, el
modelo deberia ser ajeno a las vistas y al controlador, aunque en la practica esto
puede ser complicado. Esto se debe a que es necesario que existan interfaces para la
comunicacion entre modulos. Por esta razon, SmallTalk propone que el modelo se
divida en dos submoédulos: el modelo de dominio y el modelo de aplicacion (Bascon-

Pantoja, 2004).
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View

Presenta el modelo (datos) en un formato especifico. No realiza ningun
procesamiento de los datos, su tinico trabajo es mostrar la informacion al usuario en
un contexto particular. Una aplicacién puede tener multiples vistas que presentan
diferentes elementos del mismo modelo. Las vistas se utilizan para administrar y
preparar la interfaz de usuario (UT) de nuestra aplicacion. Al utilizar esa interfaz de

usuario, el usuario interactia con nuestra aplicacion (Ambani, 2020).

Controller

Actiia como un intermediario entre el modelo y la vista. Responde a la
entrada del usuario, interactuando con los datos del modelo y finalmente
seleccionando una vista para presentar. En esencia, toma decisiones, maneja el
control de qué vista mostrar para una solicitud particular y con qué datos responder
(Ambani, 2020).

Ventajas del MVC

El modelo Model-View-Controller (MVC) es ampliamente reconocido por
sus maultiples ventajas en el desarrollo de software, especialmente en aplicaciones
web y moviles donde la claridad de la estructura y la separacion de responsabilidades
son cruciales. Aqui se detallan algunas de las principales ventajas de usar la

arquitectura MVC Gavilanez Alvarez et al., 2022:

e Una de las mayores ventajas de MVC es que divide la aplicacion en tres
componentes principales (Modelo, Vista y Controlador), cada uno con
responsabilidades bien definidas. Esto no solo facilita el desarrollo y
mantenimiento al permitir que los desarrolladores trabajen en componentes
individuales sin afectar a otros, sino que también mejora la organizacion
del c6digo y hace que el sistema sea mas manejable.

e Dado que MVC separa la légica de negocio del usuario y la interfaz de
usuario, permite que multiples desarrolladores trabajen simultaneamente en

el mismo proyecto con un minimo de interferencia. Por ejemplo, mientras
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un desarrollador trabaja en la vista, otro puede trabajar en la logica de
negocio en el modelo, lo cual es especialmente util en equipos grandes
MVC hace que sea facil cambiar la interfaz de usuario de la aplicacion sin
tener que tocar la logica de negocio, ya que las vistas son separadas y no
dependen del modelo. Esto es especialmente valioso en el entorno actual de
desarrollo rapido donde los requisitos del usuario y las interfaces graficas
cambian con frecuencia.

El aislamiento de la 16gica de negocio, las reglas de negocio y las tareas de
interfaz de usuario en componentes separados significa que los modelos
pueden reutilizarse sin ninguna modificacion, porque no estan atados a las
vistas especificas.

Cada componente puede ser probado de manera independiente (unit
testing), lo cual es una gran ventaja. Ademas, el soporte para el testing es
mejorado debido a que el MVC, al tener una clara separaciéon de
componentes, permite escribir diferentes pruebas especificas para cada
componente sin necesidad de escribir pruebas para el resto del sistema.
MVC permite que una aplicacion tenga multiples vistas de un modelo.
Dado que la logica de interfaz de usuario esta separada del resto, es mas
facil tener varias representaciones de la misma informacién fundamental,
lo cual es util para adaptarse a diferentes dispositivos o interfaces de

usuario.

Desventajas del MVC

Aunque el modelo Model-View-Controller (MVC) ofrece numerosos beneficios que

lo hacen popular en el desarrollo de software, también presenta ciertas desventajas

que pueden complicar su implementacion y uso, especialmente en aplicaciones mas

grandes o complejas. A continuacién, se exploran algunas de estas limitaciones

(Enriquez et al., 2023; Rosero-Guerrero, 2020):

A medida que una aplicacién crece en tamafio y complejidad, el modelo

MVC puede volverse mas dificil de manejar. La interdependencia entre los
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componentes, especialmente entre las vistas y los controladores, puede
aumentar, lo que lleva a un acoplamiento mas fuerte y a una menor
mantenibilidad. Esto puede hacer que la aplicaciéon sea mas dificil de
entender y de modificar.

e En MVC, los controladores pueden volverse sobrecargados con la logica de
enrutamiento, lo que los hace masivos y dificiles de mantener. Esto ocurre
porque el controlador maneja todas las entradas de usuario, lo que puede
conducir a una gran cantidad de logica de control siendo incluida en el
controlador en lugar de estar en el modelo o en otra parte.

e MVC puede introducir una sobrecarga en términos de rendimiento debido
a la separacion de datos y la forma en que se gestionan las actualizaciones
de la vista. Por ejemplo, si los datos cambian con frecuencia, mantener la
vista actualizada puede resultar costoso y afectar el rendimiento de la
aplicacion, especialmente si las vistas necesitan procesar grandes cantidades
de datos en tiempo real.

e Paralos nuevos desarrolladores, entender y aplicar correctamente el patron
MVC puede ser desafiante. Incorrectamente implementado, puede llevar a
un pobre disefio de la aplicacidn, con problemas como demasiada logica de
negocio siendo colocada en los controladores o en las vistas, lo que

contradice el proposito del patrén.

2.4.1.2. Model-View-ViewModel (MVVM)

La arquitectura MVVM, que se ha popularizado con frameworks modernos como
Angular y Vue.js, Similar al MVC, pero con el ViewModel que proporciona enlaces
de datos entre el Modelo y la Vista, permitiendo una mayor separacion entre la
logica de negocio y la interfaz de usuario (Anderson, 2012). Esto es particularmente
atil en aplicaciones que requieren una gran cantidad de interacciones dinamicas en

la interfaz.
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Figura 2.2
Imagen del modelo ciclo del MV VM.

Data Binding ViewModel updates
MODEL and Commands VIEW MODEL the model . VIEW
A — A i '
! | 1 |
Send nofifications Send nofifications

Nota. Adaptado de El patréon Model-View-ViewModel [Diagrama), por Britch et al., 2023. Microsoft

Learn.

El patréon Model-View-ViewModel (MVVM) se segmenta en tres partes
esenciales: el Modelo, que encapsula la l6gica de negocio y los datos; la Vista, que
presenta la informacién y recibe la interacciéon del usuario; y el ViewModel, que
vincula el Modelo y la Vista mediante enlaces de datos y comandos, facilitando asi
la separacién de la logica de presentacion de la logica empresarial. Este patrén es
crucial para el desarrollo de aplicaciones con interfaces ricas y dinamicas, donde la
experiencia del usuario y la capacidad de mantenimiento son prioritarias. De
acuerdo con Gaudioso (2010), el patrén Model-View-ViewModel (MVVM) esta
compuesto por tres componentes clave que colaboran para crear aplicaciones

robustas y facilmente mantenibles:

Modelo (Model)

Constituye la base de datos y la logica de negocio de la aplicacion. Es la
representacion directa de los datos y las operaciones que se pueden realizar con ellos,
encargado de la gestion y manipulacién de estos datos, asi como de las reglas de

negocio, validaciones y operaciones de negocio.

Vista (View)
Corresponde a la interfaz de usuario, que se encarga de presentar la
informacién al usuario y recoger sus interacciones. Define la estructura, el disefio y

la apariencia de lo que los usuarios ven en pantalla. La vista estd activamente

Pag. 67



vinculada al ViewModel y reacciona a sus cambios para reflejar la informacion

actualizada.

ViewModel

Es el intermediario entre el Modelo y la Vista, que expone publicamente los
comandos y los datos que la Vista necesita. Contiene toda la l6gica de presentacion
y los estados de la vista, y reacciona a las interacciones del usuario dentro de la vista,
realizando cambios en el Modelo cuando es necesario. Cada uno de estos
componentes juega un papel fundamental en la organizacién del codigo y en la
eficiencia del desarrollo y mantenimiento de las aplicaciones. El MVVM es
especialmente poderoso en entornos que ofrecen capacidades de enlace de datos
avanzadas, lo que permite una sincronizacion eficiente entre la Vista y el

ViewModel.

Ventajas del MVVM

El patrén Model-View-ViewModel (MVVM) proporciona varias ventajas
significativas en el desarrollo de aplicaciones, particularmente aquellas con
interfaces de usuario complejas y ricas en datos. De acuerdo con Garcia, (2023)

algunas ventajas son:

MVVM fomenta una distribucion bien definida de las responsabilidades
en la aplicacidn, lo que facilita el mantenimiento y mejora la organizacion
del codigo.

e Al separar la logica de la interfaz de usuario de la l6gica de negocios, el
MVVM permite una mejor cobertura de prueba unitaria, especialmente
para la logica de presentacion en el ViewModel.

e MVVM aprovecha el enlace de datos para minimizar el codigo de
pegamento necesario para actualizar la vista cuando cambian los datos, y
viceversa, lo que reduce errores y trabajo innecesario.

e Permite a los disefiadores y desarrolladores trabajar mas

independientemente y de forma paralela; los disefiadores pueden centrarse
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en la capa de vista, mientras que los desarrolladores pueden trabajar en el
ViewModel y el Modelo.
o Los ViewModels pueden reutilizarse en diferentes vistas si la aplicacion

requiere presentar los mismos tipos de datos en diferentes formas.

Estas ventajas hacen del MVVM un patron atractivo para el desarrollo de
aplicaciones modernas, especialmente aquellas que utilizan frameworks como

WPF, Xamarin o Angular que tienen capacidades de enlace de datos integradas.

Desventajas del MVVM
De acuerdo con Garcia, (2023) el patréon Model-View-ViewModel (MVVM)
trae consigo desventajas que pueden afectar a ciertos proyectos de desarrollo de

software, tales como:

e Puede ser complejo de implementar, particularmente para equipos no
familiarizados con el patron o el enlace de datos. Esto puede resultar en
una curva de aprendizaje pronunciada y una configuracion inicial que
consume tiempo.

e La abstraccion entre la vista y el modelo puede conducir a escenarios en
los que el codigo se vuelve demasiado indirecto, dificultando el
seguimiento del flujo de la aplicacion y la depuracién.

e FElenlace de datos automatico puede afectar el rendimiento en
aplicaciones grandes o complejas, ya que la gestion de las actualizaciones
de estado y las dependencias puede volverse intensiva en recursos.

e Mantener y gestionar el estado dentro de los ViewModels puede ser
desafiante, sobre todo cuando se trata de estados complejos o
dependencias entre diferentes ViewModels.

e MVVM a menudo depende de capacidades especificas del framework
utilizado, lo que puede limitar la portabilidad del coédigo y la eleccion de

tecnologias.
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Las desventajas del MVVM subrayan la importancia de considerar los
requisitos y capacidades del equipo antes de elegir este patrén de disefio para un

proyecto.

2.4.1.3. Model-View-Presenter (MVP)

Esta arquitectura, es una evolucién del MVC que proporciona una mejor
separacion entre la 16gica de presentacion y la l6gica de negocio. El Presenter asume
la funcién de intermediario, mejorando la testabilidad y el modularidad del cédigo,
especialmente en escenarios donde la 16gica de interaccidn es intensa. A diferencia
del MVC, tanto la Vista como el Modelo estan completamente separados y toda la

logica de interaccidon se maneja a través del Presenter (Potel, 1996).

Figura 2.3
Imagen del modelo ciclo del MVP.

User actions Model changed
VIEW PRESENTER MODEL

1 1

Update Ul Update model

Nota. Adaptado de Model View Presenter [Diagrama], Fuente: Vyas, 2018. Medium.

El ciclo comienza con el usuario interactuando con la interfaz de usuario. La
vista recoge esta interaccion y la comunica al presentador. El presentador, luego,
interactia con el modelo segun sea necesario y, al recibir la informacion o el
resultado de la operacion, actualiza la vista correspondientemente. Este ciclo
asegura una clara separacion entre la presentacion, la ldgica de aplicacion y la ldgica
de negocios, permitiendo asi un desarrollo y mantenimiento mas sencillo y
organizado. El patrén Model-View-Presenter (MVP) se estructura en tres
componentes fundamentales que separan la logica de la interfaz de usuario de la
logica de negocio, facilitando el desarrollo y el testing. A continuacién, de acuerdo

con Zhang & Luo (2010), se detalla cada componente:
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Modelo (Model)
Representa la capa de datos y la logica de negocio. Se encarga de consultar y
manipular la informacion que la aplicacion utiliza, actuando como la fuente de

verdad para todos los datos que se presentan en la interfaz de usuario.

Vista (View)

Corresponde a la capa de presentacion, donde los datos son mostrados al
usuario. En MVP, la vista es generalmente pasiva, recibiendo instrucciones del
presentador sobre qué mostrar, por lo que no contiene ninguna légica de negocio y

se centra exclusivamente en la representacién visual de los datos.

Presentador (Presenter)

Acta como un intermediario entre la vista y el modelo. Se encarga de toda
la l6gica de presentaciéon. Escucha las acciones del usuario transmitidas por la vista
y reacciona a ellas actualizando tanto la vista como el modelo. A diferencia de
MVC, el presentador en MVP también toma decisiones sobre la logica de

navegacion y la coordinacion de las vistas.

Ventajas de MVP
El patrén Model-View-Presenter (MVP) tiene varias ventajas en el desarrollo

de aplicaciones, entre las que de acuerdo con Castillo-Gomez (2022), destacan:

e Al desacoplar la l6gica de la vista y el modelo, MVP facilita la escritura de
pruebas unitarias y de integracion, especialmente para la légica de
presentacién en el presentador.

e Cada componente del MVP tiene responsabilidades bien definidas, lo cual
simplifica la gestion del codigo y hace que las aplicaciones sean mas faciles
de mantener y evolucionar.

e Eldesacoplamiento de la vista y el modelo permite que la l6gica de negocio
y la logica de presentacidén sean reutilizadas en diferentes partes de la

aplicacion o incluso en diferentes aplicaciones.
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e Al mantener una separacién mas estricta entre la interfaz de usuario y la
logica de negocios, MVP permite que los desarrolladores y disefiadores

trabajen de forma mas independiente y paralela

Desventajas de MVP
El patron Model-View-Presenter (MVP), aunque beneficioso, de acuerdo con

Garcia, (2023a) conlleva algunas desventajas que deben ser consideradas:

e Laimplementacion de MVP puede afiadir complejidad adicional al cédigo,
ya que introduce mas capas y abstracciones que pueden no ser necesarias
para aplicaciones mas simples.

e Para equipos no familiarizados con el patrén, puede haber una curva de
aprendizaje significativa. Entender como dividir responsabilidades entre el
presentador, la vista y el modelo puede llevar tiempo.

e MYVP puede resultar en un desarrollo mas lento debido a la necesidad de
mantener una coordinacidn constante entre los componentes separados.

e  Algunos desarrolladores encuentran que MVP puede ser rigido en términos
de disefio, limitando la flexibilidad en cOémo se pueden organizar los
componentes de la aplicacion.

e FEl presentador puede volverse muy grande y dificil de gestionar si no se
tiene cuidado con la separacion de la logica y las responsabilidades,

cayendo en el problema de "God Object".

Cada arquitectura tiene su propia estructura y método de funcionamiento,
pero todas tienen el objetivo comun de organizar el cédigo de una manera que

facilite la gestidén y evolucién de las aplicaciones moviles.

2.4.2. Frameworks
En el ambito de la programacion movil, los frameworks son conjuntos de
herramientas y bibliotecas de software que proporcionan una estructura subyacente

para desarrollar aplicaciones méviles (Forcada-Sanz, 2020). Facilitan procesos

Pag. 72



comunes y ofrecen una serie de componentes reutilizables que aceleran el desarrollo
y ayudan a mantener la consistencia en diferentes proyectos. Su uso permite a los
desarrolladores centrarse en las caracteristicas unicas de sus aplicaciones en lugar de

tener que construir cada elemento desde cero (De la Cruz-Ceron, 2021).

Los frameworks méviles vienen en varias formas y se especializan en distintos
aspectos del desarrollo de aplicaciones. Pueden ser especificos para un sistema
operativo, como Swift para i0S, o multiplataforma, como React Native o Flutter,
que permiten a los desarrolladores escribir un tnico codigo base que funciona en
maultiples sistemas operativos. Generalmente, los frameworks siguen una
arquitectura especifica que dicta como se estructura el coédigo y coémo los distintos
componentes de una aplicacion interactdan. Proporcionan librerias de codigo
prescrito para funciones estandar, como manejo de datos, navegacion entre vistas y
comunicaciones de red, entre otros. Ademadas, muchos frameworks ofrecen
herramientas de desarrollo (como compiladores, depuradores y editores de codigo)

que facilitan ain mas el proceso de desarrollo.

Los frameworks simplifican el proceso de desarrollo al manejar muchos de
los detalles complicados que vienen con la programacion de aplicaciones moviles.
Proporcionan una serie de funcionalidades listas para usar, como la gestion de la
interfaz de usuario, el acceso a bases de datos, la comunicacién de red y mas, lo que
permite a los desarrolladores centrarse en la logica y caracteristicas especificas de
sus aplicaciones. Funcionan al proporcionar un conjunto de componentes y
herramientas que se adhieren a un disefio de arquitectura especifico, lo cual puede
variar entre MVC, MVP, MVVM, o cualquier otro patrén de disefio estructural que
el framework adopte. Esta estructura ayuda a organizar el codigo y hace que las

aplicaciones sean mas faciles de mantener y escalar.
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Frameworks para Android

Para el desarrollo de aplicaciones Android, existen varios frameworks que los
desarrolladores pueden utilizar para facilitar el proceso de construccion y mejorar la
calidad de sus aplicaciones. Aqui se presentan algunos de los frameworks mas

destacados:

Flutter

Flutter es un framework de UI (interfaz de usuario) de codigo abierto creado
por Google para el desarrollo de aplicaciones, usa el lenguaje de programacion Dart,
el cual esta optimizado para la construccion de interfaces de usuario fluidas y de alto
rendimiento. Se utiliza para desarrollar aplicaciones multiplataforma, lo que
significa que con un unico co6digo base, los desarrolladores pueden crear aplicaciones
nativas compiladas no solo para dispositivos moviles Android e i0S, sino también

para web y escritorio (Osuna-Lizarraga, 2020).

Ventajas de Flutter

Sus ventajas han atraido a una creciente comunidad de desarrolladores, y
muchas empresas estan adoptando Flutter para sus desarrollos moviles, web y de
escritorio. De acuerdo con Quisaguano et al. (2022), algunas de las ventajas clave

de Flutter son:

e Flutter permite a los desarrolladores escribir un unico codigo base que
funciona tanto en Android como en i0OS, y también se esta expandiendo
para incluir soporte web y de escritorio. Esto puede resultar en un ahorro
significativo de tiempo y recursos, ya que elimina la necesidad de crear y
mantener multiples bases de cddigo para diferentes plataformas.

e A diferencia de otros frameworks que dependen de "puentes" para
comunicarse con los componentes nativos del dispositivo, Flutter compila
directamente a codigo de maquina nativo, lo que elimina cualquier
necesidad de interpretacion en el camino y permite un rendimiento 6ptimo.

e Flutter viene con un rico conjunto de widgets que siguen las directrices de

Material Design de Google y Cupertino de Apple, permitiendo crear
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aplicaciones visualmente atractivas y altamente interactivas. Ademas,
permite una personalizacion sin precedentes, lo que es ideal para crear una

marca distintiva a través de la UL

Desventajas de Flutter

Aunque Flutter es una herramienta poderosa y flexible para el desarrollo de
aplicaciones multiplataforma, también presenta ciertas desventajas que pueden
afectar la decision de utilizarlo en ciertos proyectos. De acuerdo con Zurita-Nuiiez

(2020), algunas de las desventajas principales son:

e Las aplicaciones desarrolladas en Flutter tienden a tener tamafos de
archivo mas grandes en comparaciéon con las nativas. Esto se debe
principalmente a que Flutter necesita incluir la maquina virtual Dart y los
componentes de Flutter Engine en la aplicacion. Los tamafios de archivo
grandes pueden ser un factor limitante, especialmente para usuarios en
regiones con conexiones a internet limitadas o dispositivos con
almacenamiento reducido.

e Aunque Dart, el lenguaje utilizado en Flutter, es relativamente facil de
aprender, los desarrolladores que no estan familiarizados con él o con los
conceptos de desarrollo de aplicaciones multiplataforma pueden

enfrentarse a una curva de aprendizaje.

Ionic.

onic es un framework de desarrollo de aplicaciones moviles hibridas de
codigo abierto, disefiado para permitir a los desarrolladores construir aplicaciones
multiplataforma utilizando tecnologias web como HTML5, CSS y JavaScript. Este
framework se centra en la experiencia del usuario y la interaccion con la interfaz,
ofreciendo una amplia gama de componentes de UI optimizados para méviles y

gestos (Osuna-Lizarraga, 2020).
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Ventajas de Ionic

Esta plataforma ofrece varias ventajas clave que la hacen atractiva para los
desarrolladores y empresas que buscan construir aplicaciones moviles eficientes y
multiplataforma. Segun (Tixi-Moya, 2024; Forcada-Sanz, 2020), algunas ventajas

que ofrece el framework son:

e Jonic permite a los desarrolladores escribir una sola vez y ejecutar en
cualquier lugar, facilitando la creacion de aplicaciones multiplataforma con
un unico codigo base. Esto reduce significativamente el tiempo y los
recursos necesarios para desarrollar y mantener multiples versiones de una
aplicacion.

e Jonic se integra bien con frameworks populares como Angular y React,
proporcionando una robusta estructura de desarrollo y acceso a un amplio
conjunto de funcionalidades adicionales y optimizaciones de rendimiento.

e Jonic disfruta de una comunidad de desarrolladores muy activa y de un
amplio soporte, lo que facilita encontrar soluciones a problemas, compartir

mejores practicas y acceder a una variedad de recursos y tutoriales.

Desventajas de Ionic

Aungque Ionic ofrece numerosas ventajas para el desarrollo de aplicaciones
moéviles hibridas, también presenta ciertas desventajas que pueden influir en la
decision de utilizarlo en proyectos especificos. Segun Tixi-Moya (2024), algunas de

las principales desventajas de usar Ionic son:

e A pesar de las mejoras significativas, las aplicaciones desarrolladas con
Ionic pueden no alcanzar el mismo nivel de rendimiento que las
aplicaciones nativas, especialmente en dispositivos mas antiguos o con
recursos limitados. Esto se debe a que Ionic se basa en una "WebView" que
puede resultar en tiempos de respuesta mas lentos y menor fluidez en las

animaciones y transiciones.
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e Jonic utiliza Cordova o Capacitor para acceder a funcionalidades nativas
del dispositivo. La calidad y el mantenimiento de estos plugins varian, y
algunos pueden no estar actualizados o carecer de las caracteristicas
necesarias, lo que puede limitar la funcionalidad de la aplicacién o su
compatibilidad con las ultimas versiones de sistemas operativos.

e Para los desarrolladores que no estan familiarizados con tecnologias web
como HTML, CSS y JavaScript, puede haber una curva de aprendizaje para
empezar a usar Ionic eficazmente, aunque para desarrolladores web puede
ser mas facil adaptarse.

e A medida que las aplicaciones desarrolladas con Ionic se vuelven mas
grandes y complejas, gestionar el estado y el rendimiento puede ser mas
desafiante en comparacion con las soluciones nativas que estan disefiadas
para manejar grandes volumenes de datos y ldogica compleja mas

eficientemente.

2.4.3. SDKs

Los SDK (Software Development Kits) en programacion movil son
esenciales para facilitar y acelerar el desarrollo de aplicaciones. Estos kits de
desarrollo proporcionan un conjunto de herramientas, guias, bibliotecas de codigo
y APIs necesarias para desarrollar software en plataformas especificas o multiples

plataformas.

Un SDK es un conjunto de herramientas de software que los desarrolladores
pueden utilizar para crear aplicaciones para un sistema operativo especifico o
multiples sistemas operativos. Facilitan el acceso a plataformas de dispositivos y
funciones sin necesidad de desarrollar desde cero cada aspecto del software. Los
SDKs a menudo incluyen bibliotecas, documentacion, cédigo de ejemplo, procesos
y guias que ayudan en el desarrollo de aplicaciones méviles eficientes y efectivas

(Amazon Web Services, 2023a).

Los SDKs operan como un conjunto comprensivo de herramientas que

permiten a los desarrolladores escribir menos c6digo, aprovechando las bibliotecas
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y funciones preconstruidas para tareas comunes como la autenticacion de usuarios,
el manejo de redes, la manipulacion de graficos y el acceso a bases de datos.
También suelen incluir emuladores que facilitan el testing y la depuracion de
aplicaciones en diferentes entornos de hardware y software sin necesidad de

dispositivos fisicos.

Android SDK

De acuerdo con Developer Android (2024), “Android SDK (Software
Development Kit) es un conjunto integral de herramientas de desarrollo
proporcionado por Google para facilitar la creacién de aplicaciones para el sistema
operativo Android”. Este SDK incluye todo lo necesario para empezar a desarrollar
aplicaciones, desde herramientas y bibliotecas hasta documentacion y ejemplos de

codigo. Componentes Principales del Android SDK:

e Android Studio: Es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para
Android, proporcionando una interfaz robusta y eficiente para la
codificacion, depuracién, y pruebas de aplicaciones.

e APIs del Framework Android: Proporciona bibliotecas que los
desarrolladores pueden utilizar para interactuar con el hardware del
dispositivo, como la camara y el GPS, asi como con componentes de
software como ventanas emergentes y vistas.

e Android Debug Bridge (ADB): Es una herramienta de linea de comandos
que permite la comunicaciéon con un dispositivo conectado para la
transferencia de datos, instalacion de aplicaciones y ejecucion de comandos
de shell.

e Herramientas de Compilacion: Incluye compiladores y herramientas para
convertir el codigo fuente en aplicaciones Android ejecutables, utilizando
Gradle como el sistema de compilacion automatizado.

e Documentacion y Ejemplos de Codigo: El SDK proporciona una

documentaciéon exhaustiva y ejemplos de cddigo que son esenciales para
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aprender a desarrollar aplicaciones Android y para comprender cémo
utilizar las diversas caracteristicas del SDK.

e Soporte para Kotlin y Java: Android SDK soporta Kotlin, que es el lenguaje
preferido por Google para el desarrollo de Android, asi como Java, que ha

sido el lenguaje tradicional para el desarrollo de Android.

2.4.4. 1IDEs

Los Entornos de Desarrollo Integrado (IDEs) son herramientas
fundamentales en el desarrollo de software, incluido el desarrollo mévil. Un IDE
combina varias herramientas de desarrollo en un Unico software de aplicacion,
proporcionando a los desarrolladores un entorno coherente y eficiente para escribir,

modificar, probar y depurar sus programas.

Un IDE es una plataforma de software que integra herramientas comunes de
desarrollo de software en un solo producto. Su funcion principal es simplificar el
proceso de desarrollo de software proporcionando componentes como un editor de
codigo, herramientas de compilacidén y depuracion en una tnica interfaz. Esto no
solo mejora la eficiencia, sino que también ayuda a mantener la coherencia entre

diferentes etapas del desarrollo (Amazon Web Services, 2023b).

Los IDEs funcionan al encapsular herramientas de programacién comunes
en un entorno unificado que soporta el desarrollo del ciclo de vida completo de una
aplicacién. Esto incluye desde la escritura del cddigo hasta su prueba y depuracion.
Los IDEs pueden también integrarse con sistemas de control de versiones, lo que
facilita la colaboracion entre desarrolladores y el manejo de cambios en el codigo

fuente.

Android Studio

Segiin Developer Android (2024b), Android Studio es el entorno de
desarrollo integrado (IDE) oficial para la creacion de aplicaciones Android, lanzado
por Google en 2013. Basado en el potente editor de cédigo y las herramientas para

desarrolladores de IntelliJ IDEA. Es el sucesor del Eclipse Android Developer
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Tools (ADT) como principal IDE para el desarrollo nativo de Android.

Caracteristicas Principales de Android Studio:

e Editor de Coddigo Inteligente: Proporciona sugerencias de codigo,
autocompletado y analisis en tiempo real que facilitan la escritura de codigo
robusto y optimizado.

e Emulador Integrado: Viene con un emulador de alto rendimiento para
probar aplicaciones en diferentes dispositivos Android y versiones del
sistema operativo sin necesidad de dispositivos fisicos.

e Disefiador de Interfaz de Usuario (UI): Incluye un diseiiador de Ul que
permite arrastrar y soltar componentes para construir la interfaz grafica, lo
que simplifica el proceso de disefio.

e Gradle-Based Build Support: Utiliza Gradle para su sistema de
compilacion, lo que proporciona un método de construccion personalizable
y potente.

e Compatibilidad con Kotlin: Android Studio soporta Kotlin, un lenguaje de
programacién moderno que Google ha adoptado como lenguaje oficial para
el desarrollo de Android, junto a Java.

e Herramientas de Analisis y Perfilado: Ofrece un conjunto de herramientas
para el analisis de rendimiento y el perfilado de aplicaciones, lo que ayuda
a identificar y solucionar cuellos de botella en el rendimiento.

e Control de Versiones Integrado: Es compatible con sistemas de control de
versiones como Git, facilitando el manejo de las revisiones y colaboraciones

en el coddigo fuente.

Android Studio esta disefiado para aumentar la productividad de los
desarrolladores, proporcionando herramientas que aceleran la codificacién y
reducen la posibilidad de errores. Su amplia gama de funcionalidades y la
integracion nativa con el ecosistema de Android lo convierten en una eleccion

preferida para muchos desarrolladores de aplicaciones moviles.
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2.4.5. Lenguajes de programacion

En el desarrollo de aplicaciones moviles, la eleccion del lenguaje de
programacién es crucial, ya que define como se construira la aplicacién, qué
herramientas se pueden usar, y a menudo, qué dispositivos podran ejecutar la
aplicacion. Los lenguajes de programacién pueden ser especificos para una

plataforma o disefiados para ser utilizados en multiples plataformas.

Java

Java ha sido uno de los lenguajes de programacion mas prominentes para el
desarrollo movil, especialmente para aplicaciones Android. Desde el lanzamiento
de Android, Java fue el lenguaje oficial recomendado por Google para este proposito
hasta la introduccion de Kotlin como una alternativa preferida en 2017. A pesar de
esto, Java sigue siendo ampliamente utilizado en el desarrollo de aplicaciones
Android debido a su madurez, estabilidad y la vasta comunidad de desarrolladores

que lo respaldan (Lopez-Corrales, 2021).

Kotlin

Kotlin es un lenguaje de programacion moderno y versatil, disefiado por
JetBrains, que ha ganado popularidad como una alternativa eficiente a Java para el
desarrollo de aplicaciones Android (Osuna-Lizarraga, 2020). En 2017, Google lo
anuncié como lenguaje oficial para el desarrollo de Android, lo que ha impulsado

su adopcion entre los desarrolladores de aplicaciones moviles.

2.4.6. Elementos generales

Los elementos generales para el desarrollo de aplicaciones moviles
constituyen los componentes basicos y las practicas fundamentales que son
esenciales en la creacion de cualquier aplicacion mévil, independientemente del
sistema operativo o la plataforma. Estos elementos abarcan desde la estructura del
codigo y las interfaces de usuario hasta la gestiéon de datos y la seguridad de la

aplicacion.
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Estructura del Codigo y Patrones de Disefio

La organizacion del cédigo en una aplicacion movil es crucial para su
mantenimiento y escalabilidad. Usar patrones de disefio como MVC (Model-View-
Controller), MVP (Model-View-Presenter) o MVVM (Model-View-ViewModel)
ayuda a separar la l6gica de la interfaz de usuario de la 16gica de negocio, facilitando

la gestion del codigo y los futuros cambios.

Interfaces de Usuario (UI) y Experiencia de Usuario (UX)

El disefio de interfaces de usuario atractivas y funcionales es fundamental
para el éxito de una aplicacion moévil. Esto incluye la consideracion cuidadosa de la
experiencia del usuario (UX), asegurando que la aplicacion sea intuitiva, accesible
y facil de usar. Los desarrolladores deben prestar atencion a los principios de disefio

de material para Android y las pautas de disefio human-interfaz para iOS.

Gestion de Datos

Las aplicaciones moéviles a menudo necesitan manejar grandes cantidades de
datos, requiriendo sistemas eficientes para su almacenamiento, recuperacion y
sincronizacién. Las opciones incluyen bases de datos locales como SQLite o Realm
y soluciones en la nube como Firebase o AWS, que también facilitan la

sincronizacion de datos entre multiples dispositivos y plataformas.

Redes y Comunicaciones

Manejar la comunicacion de datos entre la aplicacién y la web es otro
elemento crucial. Esto puede incluir llamadas a APIs REST, consumo de servicios
web y gestion de la conectividad de red, asegurando que la aplicacion funcione bien

incluso con conexiones de red pobres o intermitentes.

Pruebas y Depuracion
Las pruebas son esenciales para garantizar la funcionalidad y la estabilidad
de la aplicacion antes de su lanzamiento. Esto incluye pruebas unitarias, pruebas de

integracion y pruebas de interfaz de usuario automatizadas.
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Seguridad

Garantizar la seguridad de los datos del usuario es fundamental. Esto incluye
la implementacion de practicas de codificacion segura, encriptacion de datos
sensibles, y asegurar las comunicaciones de la aplicacion con técnicas como HTTPS
y SSL/TLS.

Accesibilidad

Las aplicaciones moviles deben ser accesibles para todos los usuarios,
incluyendo aquellos con discapacidades. Esto implica seguir las mejores practicas
de accesibilidad, como etiquetas descriptivas para controles de Ul y soporte para

lectores de pantalla.
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2.5. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Para evaluar eficazmente el aprendizaje en la Unidad 2, que cubre
arquitecturas, frameworks, SDKs, IDEs, lenguajes de programacion, y elementos
generales del desarrollo movil, es crucial disefiar actividades que no solo prueben el
conocimiento tedrico, sino que también evaluen la capacidad practica de los

estudiantes para aplicar lo aprendido.

Examenes escritos seran implementados para evaluar la comprension tedrica
de los estudiantes sobre arquitecturas, frameworks, SDKs, IDEs y lenguajes de
programacién. Estos exdmenes incluiran preguntas de opcién madltiple y
verdadero/falso para probar el conocimiento basico, ademas de preguntas de
desarrollo que requeriran que los estudiantes profundicen en la explicacion de
conceptos mas complejos y resuelvan problemas especificos relacionados con la

seleccion y uso de herramientas de desarrollo particulares.

Proyectos de programacion ofreceran a los estudiantes la oportunidad de
demostrar su habilidad practica. Se asignara el desarrollo de aplicaciones sencillas
en plataformas Android, iOS o multiplataforma, utilizando las arquitecturas y
herramientas estudiadas. Ademas, se realizaran ejercicios de revision de cddigo
donde los estudiantes identificaran y corregiran fragmentos de cddigo, aplicando las
mejores practicas aprendidas durante el capitulo. Estudios de caso permitiran a los
estudiantes aplicar teorias en situaciones del mundo real. Se les pedira que analicen
y seleccionen la arquitectura y el stack tecnologico mas adecuados para proyectos
especificos, justificando sus decisiones. Ademas, deberan evaluar criticamente
diversos frameworks para determinar cual es mas apropiado para un tipo de

aplicaciéon dado, discutiendo sus pros y contras.
Presentaciones serviran para que los estudiantes profundicen en herramientas

de desarrollo especificas y compartan sus hallazgos con la clase. Cada estudiante o

grupo presentara sobre un IDE o SDK en particular, explicando sus caracteristicas,
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ventajas, y desventajas en comparacion con otras opciones en el mercado. Ademas,
se organizaran debates donde los estudiantes argumentaran sobre la eficacia de
diferentes lenguajes de programacién para ciertos tipos de desarrollo movil.
Evaluacién practica incluira pruebas de depuracion donde los estudiantes
enfrentaran aplicaciones con errores intencionales que deberan identificar y corregir.
También se les desafiara a integrar multiples sistemas como bases de datos,

interfaces de usuario y APIs externas para crear aplicaciones funcionales.

Evaluacién colaborativa se fomentara mediante trabajos en grupo, donde los
estudiantes deberan colaborar para disefiar y desarrollar una aplicacion,
promoviendo la interaccion y el aprendizaje entre pares. La revisidon por pares
también sera parte de esta evaluacion, donde los estudiantes podran ofrecer y recibir
retroalimentacién constructiva sobre los proyectos de sus compafieros. Estas
actividades estan disefiadas para cubrir un espectro completo de evaluacion, desde
el conocimiento tedrico hasta la aplicacion practica, asegurando que los estudiantes
no solo entiendan los materiales de la unidad, sino que también sean capaces de
utilizar estos conocimientos en el desarrollo de aplicaciones moviles reales y

efectivas.
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3.1.

ESQUEMA CAPITULO 3. DESARROLLO DE

APLICACIONES MOVILES.

7

PROGRAMACION MOVIL

I

\
Competencia general: Desarrollar aplicaciones moviles eficientes y
funcionales para plataformas iOS y Android, implementando técnicas
avanzadas de desarrollo de frontend, y aplicando metodologias y
estrategias de desarrollo adecuadas para cada sistema operativo. )

Competencia especifica: Desarrollar interfaces de usuario intuitivas y
funcionales para aplicaciones moviles en la plataforma Android utilizando
Kotlin y en la plataforma iOS utilizando React Native, aplicando técnicas
avanzadas de disefio y programacion, y utilizando las herramientas
especificas de cada entorno. Ademas, comparar y aplicar metodologias y
estrategias de desarrollo adecuadas para cada sistema operativo. j

N/,

\Scrum y Kanban para optimizar el proceso de desarrollo. j

Resultado de aprendizaje: El estudiante serd capaz de diseflar y \
desarrollar aplicaciones méviles con interfaces de usuario atractivas y
funcionales, utilizando Kotlin para Android y React Native para iOS.
Ademats, el estudiante podra implementar ejemplos basicos y resolver
ejercicios complejos en Android, comprendiendo las diferencias clave
entre las plataformas, los lenguajes de programacion utilizados (Kotlin y
JavaScript/React), y aplicando metodologias de desarrollo como Agile,

Frontend para Android y i0S

Desarrollo

tematico Comparacion de Estrategias de Desarrollo

Integracion con Otras Tecnologias
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3.2 COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

La competencia general de este capitulo se centra en capacitar a los
estudiantes para desarrollar aplicaciones moviles eficientes y funcionales en las
plataformas Android e i0OS. Esto incluye el uso de Kotlin para Android y React
Native para iOS, herramientas que facilitan la creacion de interfaces de usuario
intuitivas y atractivas. La competencia general abarca no solo la programacion y
disefio de estas aplicaciones, sino también la comprension y aplicacion de
metodologias de desarrollo adecuadas para cada plataforma, como Agile, Scrum y
Kanban. El objetivo es que los estudiantes sean capaces de crear aplicaciones
moviles que sean técnicamente sélidas, altamente usables y visualmente atractivas

para los usuarios finales.

La competencia especifica de este capitulo se enfoca en el desarrollo de
interfaces de usuario (UI) y experiencia de usuario (UX) para aplicaciones moviles,
utilizando Kotlin para Android y React Native para i0S. Esta competencia incluye
el aprendizaje de técnicas avanzadas de diseflo y programacion, la implementacion
de ejemplos practicos, y la resolucion de ejercicios complejos especificos de cada
plataforma. Los estudiantes aprenderan a comparar y aplicar diferentes
metodologias de desarrollo, comprendiendo las ventajas y desventajas de cada una

y como se adaptan a los distintos entornos de desarrollo moévil.

El resultado de aprendizaje esperado de este capitulo es que los estudiantes
sean capaces de diseflar y desarrollar aplicaciones moviles con interfaces de usuario
atractivas y funcionales, utilizando Kotlin para Android y React Native para iOS.
Se espera que los estudiantes implementen ejemplos basicos y resuelvan problemas
complejos especificos de Android, comprendiendo las diferencias clave entre ambas
plataformas y los lenguajes de programacion utilizados, ademds de aplicar
metodologias de desarrollo eficaces. Al finalizar la unidad, los estudiantes deberan
demostrar habilidades avanzadas en la creaciébn de aplicaciones moviles,
optimizando tanto la experiencia del usuario como el rendimiento de las

aplicaciones.
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A continuacion, se presentara una tabla de niveles de desempefio asociados
al resultado de aprendizaje del Capitulo 3. Esta tabla servira como guia para evaluar
el progreso y la competencia de los estudiantes en el desarrollo de aplicaciones
moviles, destacando los criterios clave y las expectativas en cada nivel de
desempeno. Los niveles de desempefio permitiran a los estudiantes identificar areas
de mejora y consolidar sus habilidades en el desarrollo de frontend para aplicaciones

moviles en Android e iOS.

Tabla 3.1
Niveles de desemperio del resultado de aprendizage.

Demuestra habilidades excepcionales en el disefio y desarrollo de interfaces

avglizsa)do fie usuario mc’)v.iles', ptilizando Kotlin para Ar}dro@d y Re'act' Na'tive para
i i0OS. Resuelve ejercicios complejos con alta eficiencia y optimizacion.

. Muestra competencia solida en el disefio y desarrollo de interfaces de
Intermedio . - o . . . )
4-4.5) usuario mc.)vﬂf':st utilizando Kothn.para Android y React Nat1ve para 10S.

Resuelve ejercicios con competencia, aunque con algunas areas de mejora.
Basico Presepta h’ab‘ilidades basicas en el q.iseﬁo y d,e§arrollo de interfacgs .de
(G-3.9) usuario moviles. Puede completar ejemplos basicos y algunos ejercicios
: complejos con apoyo.
Bajo Tiene. diﬁc,ul.tades signi‘ﬁcativ.as en el diseﬁp y.c,lesarrollo de interfz%ces‘ de
0-2.9) usuario moviles. Necesita mejorar en la aplicacién de conceptos y técnicas

fundamentales.
Nota. Los niveles de desempefio se basan en una escala de 5 puntos. Fuente: elaboracion propia.

La tabla de niveles de desempefio proporciona una evaluacion estructurada
del progreso de los estudiantes en el desarrollo de aplicaciones moviles. La tabla se
divide en cuatro niveles: Avanzado, Intermedio, Basico y Bajo, cada uno con un
rango de puntuacion correspondiente en una escala de 5 puntos. Estos niveles
permiten identificar el grado de competencia de los estudiantes, desde aquellos que
demuestran habilidades excepcionales y resuelven ejercicios complejos con alta
eficiencia, hasta aquellos que necesitan mejorar en la aplicacion de conceptos y

técnicas fundamentales.
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3.3. METODOLOGIA DE APRENDIZAJE

La metodologia para el estudio practico de frontend para Android e iOS,
comparacion de estrategias de desarrollo e integracidn con otras tecnologias, esta
disefiada para capacitar a los estudiantes en la creacién de aplicaciones moviles
eficientes y funcionales. El objetivo es que los estudiantes adquieran habilidades
practicas y comprendan las diferencias entre las plataformas, permitiéndoles elegir
y aplicar la estrategia mas adecuada para cada proyecto. Para facilitar el aprendizaje,
se utilizaran guias y manuales técnicos en formato PDF sobre el desarrollo frontend
en Kotlin para Android y React Native para i0S, incluyendo ejemplos de codigo y
mejores practicas. Se complementara con tutoriales en video que mostraran el
proceso de disefio y desarrollo de interfaces, asi como proyectos y ejemplos practicos
en GitHub que los estudiantes podran modificar y extender. Ademas, se
proporcionaran infografias y comparativas que destaquen las diferencias entre
estrategias de desarrollo nativo y multiplataforma, y articulos sobre las ultimas
tendencias y casos de integracion con otras tecnologias como APIs y servicios en la

nube.

La metodologia se basa en técnicas de aprendizaje practicas como el
aprendizaje basado en proyectos, donde los estudiantes desarrollaran aplicaciones
completas que integren frontend con servicios externos, permitiéndoles aplicar los
conceptos tedricos en escenarios reales. Se realizaran laboratorios practicos para
configurar entornos de desarrollo y resolver ejercicios especificos con
retroalimentacién inmediata. También se incluiran ejercicios de comparaciéon de
estrategias mediante la creacién de prototipos en ambas plataformas, evaluando
rendimiento, facilidad de uso y tiempo de desarrollo. Ademas, se llevaran a cabo
actividades de resolucion de problemas complejos, enfocadas en la integracién con
APIs externas, manejo de bases de datos y optimizacion de rendimiento, y estudios
de casos que seran discutidos en grupo para reflexionar sobre las decisiones tomadas

y sus resultados.
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Las evaluaciones incluiran proyectos practicos en los que los
estudiantes deberan desarrollar aplicaciones moviles funcionales, justificando la
eleccion de tecnologias y estrategias. Se realizaran presentaciones grupales para
exponer los proyectos, destacar desafios y soluciones, y recibir retroalimentacion.
Ademas, se aplicaran quiz y pruebas practicas sobre los conceptos clave, asi como
reflexiones escritas donde los estudiantes analizaran las diferencias entre las
plataformas y justificaran sus decisiones. Se fomentara la autoevaluacion y

coevaluacion para promover la reflexion critica y la autocritica.

El cronograma se desarrollara en cuatro semanas: la primera semana
estara dedicada a la introduccioén al frontend en Android e iOS, configuracién de
entornos y desarrollo de interfaces basicas; la segunda semana se centrara en la
comparacion de estrategias de desarrollo, con la creacidén de prototipos y analisis de
diferencias entre desarrollo nativo y multiplataforma; la tercera semana abordara la
integracion con otras tecnologias, implementando APIs y servicios externos, y
manejo de bases de datos; finalmente, en la cuarta semana, los estudiantes trabajaran
en un proyecto integrador y presentaran sus aplicaciones completas que combinen
frontend y servicios integrados. Esta metodologia proporciona un enfoque practico
y aplicado, permitiendo a los estudiantes desarrollar habilidades avanzadas en la
creacion de aplicaciones moviles, optimizando tanto la experiencia del usuario

como el rendimiento de las aplicaciones.

3.4. DESARROLLO TEMATICO

A continuacion, se iniciara el desarrollo tematico de la Unidad 3, en la cual
se explorara en detalle el disefio y desarrollo de aplicaciones méviles para las
plataformas Android e iOS. A lo largo de esta unidad, se abordaran aspectos
esenciales como el uso de Kotlin y React Native para la creacién de interfaces de
usuario intuitivas y funcionales, la implementacién de ejemplos practicos y la
resolucion de ejercicios complejos. También se analizaran las diferencias clave entre

ambas plataformas y se aplicaran metodologias de desarrollo adecuadas, con el
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objetivo de optimizar tanto la experiencia del usuario como el rendimiento de las

aplicaciones.

3.4.1. Frontend para Android y iOS

El frontend, o desarrollo del lado del cliente, es crucial para el éxito de las
aplicaciones moviles por varias razones. En primer lugar, define la experiencia del
usuario (UX) y la interfaz de usuario (UI), aspectos fundamentales para atraer y
retener a los usuarios. Una interfaz bien disefiada no solo mejora la estética de la
aplicacion, sino que también facilita la navegacion y la interaccidn, lo que puede
aumentar la satisfacciéon y fidelizacion del usuario (Marques, 2020). Un buen disefio
de frontend puede tener un impacto directo en la retencidon de usuarios. Las
investigaciones indican que, si una aplicacion no es intuitiva o presenta dificultades
de uso, los usuarios tienden a abandonarla rapidamente en busca de alternativas mas
accesibles. Por ejemplo, aproximadamente el 79% de los usuarios abandonan una
aplicacién si no encuentran facilmente lo que buscan (Munawar, 2022). Esta
estadistica destaca la importancia de un frontend eficiente y bien disefiado para

mantener a los usuarios comprometidos y reducir las tasas de abandono.

El rendimiento de una aplicacion movil es otro aspecto critico
influenciado por el frontend. La rapidez con la que una aplicacién se carga y
responde a las acciones del usuario es vital. Los tiempos de carga largos pueden
desanimar a los usuarios, mientras que una aplicacién que responde rapidamente
puede mejorar significativamente la experiencia del usuario. Ademas, la percepcion
del rendimiento puede ser tan importante como el rendimiento real; mostrar
indicadores de progreso o mensajes informativos durante operaciones prolongadas

puede mantener a los usuarios informados y satisfechos (Cloudinary, 2024).

El frontend también juega un papel crucial en la construccion y
fortalecimiento de la marca. Una aplicacion moévil con una Ul coherente y alineada
con la identidad de la marca ayuda a crear una imagen de marca solida y
reconocible. Ademas, una buena experiencia de usuario puede generar confianza y

lealtad hacia la marca. Cuando los usuarios confian en la aplicacidon, es mas
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probable que la recomienden a otros, lo que puede aumentar el alcance de la marca
y atraer nuevos usuarios (Munawar, 2022). Un ejemplo destacado de como un
disefio de frontend simple y efectivo puede llevar al éxito es WhatsApp. La
aplicacion se destaco por su interfaz intuitiva y la eliminacion de barreras de uso,
como la publicidad. Esto llevd a una alta tasa de uso diario y un crecimiento
explosivo en su base de usuarios, lo que eventualmente resulté en su adquisicién por

parte de Facebook por una suma récord (Marques, 2020).

La importancia del frontend en el desarrollo de aplicaciones méviles no puede
ser subestimada. Desde mejorar la experiencia del usuario y la retencion hasta
construir una marca fuerte y confiable, un buen disefio de frontend es fundamental
para el éxito de cualquier aplicacion movil. La inversién en un frontend bien
disefiado y funcional no solo mejora la satisfaccion del usuario, sino que también

puede traducirse en beneficios comerciales significativos.

3.4.1.1. Diseiio de Interfaces en Android con Kotlin

El disefio de interfaces en Android con Kotlin se centra en la creacion de
aplicaciones que sean no solo funcionales, sino también atractivas y faciles de usar.
Kotlin, el lenguaje preferido por Google para el desarrollo de Android ofrece una
sintaxis concisa y moderna que facilita la creacion de interfaces de usuario (UI)
eficientes. Utilizando herramientas como XML para el disefio de la interfaz y
Android Studio como entorno de desarrollo integrado (IDE), los desarrolladores
pueden crear aplicaciones robustas y de alto rendimiento. Los siguientes son los

Componentes Fundamentales:

Layouts: LinearLayout: Organiza los elementos en una sola direccion, ya sea
vertical u horizontal. RelativeLayout: Permite posicionar elementos en relacién
unos con otros o con el contenedor. ConstraintLayout: Proporciona un control mas
avanzado sobre la disposicion de los elementos, similar a un sistema de disefio

basado en "constraints" o restricciones.
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Views: TextView: Muestra texto en la interfaz. ImageView: Muestra

imagenes. Button: Elemento interactivo que puede desencadenar acciones al ser

presionado. EditText: Campo de entrada de texto.

3.4.1.2. Creacion de una Interfaz Basica

Para ilustrar como crear una interfaz basica en Android con Kotlin,

consideremos un ejemplo sencillo de una aplicacién.

Figura 3.1

Componentes fundamentales de una interfaz en Android.

<Linearlayout

xmlns:andreid="http://schemas.android.com/apk/res/android”

android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="match_parent”
android:orientation="vertical"
android:padding="16dp™>

<EditText
android:
android:
android:
android:

<Button
android:
android:
android:
android:

<Listview
android:
android:
android:
</LinearLayout>

id="@+id/editTextTask"
layout_width="match_parent"”
layout_height="57dp"
hint="Escriba su tarea” />

id="@g+id/buttonAdd"
layout_width="wrap_content”
layout_height="wrap_content"”
text="Aﬁadir‘ tarea” />

id="@+id/listViewTasks"
layout width="match_parent"”
layout_height="568dp" />

Escriba sutarea

ARADIR TAREA

ftem 1
Suip tem 1

llem 2
S a2

ftem 3
Su tem 3

ftem 4
S a4

ftem 5
Sud tem 5

ftem &
S lan

ftem 7
s tem 7

ftem &
Sustem s

Hem @
Sub e s

Button

-

Nota. El disefio del archivo XML define la interfaz de usuario para una aplicacién simple de lista de

tareas. Fuente: elaboracién propia.

Pag. 98



A continuacién, se explica como se veria la interfaz y qué componentes

contiene:

LinearLayout:

Descripcion: El contenedor principal que organiza los elementos en una
disposicion vertical.

Atributos:

android:layout_width="match_parent": El contenedor ocupa todo el ancho
de la pantalla.

android:layout_height="match_parent": El contenedor ocupa todo el alto de
la pantalla.

android:orientation="vertical": Los elementos hijos se organizan de manera
vertical, uno debajo del otro.

android:padding="16dp": Afade un margen interior de 16dp alrededor de
todo el contenedor.

EditText:

Descripcion: Un campo de entrada de texto donde los usuarios pueden
ingresar una tarea.

Atributos:

android:id="@+id/editTextTask": Identificador tnico del componente para
ser referenciado en el codigo Kotlin.

android:layout_width="match_parent": El campo de texto ocupa todo el
ancho disponible.

android:layout_height="wrap_content": La altura del campo de texto se
ajusta al contenido.

android:hint="Enter a task": Muestra un texto de sugerencia en el campo de
entrada.

Button:

Descripcion: Un botén que, al ser presionado, afiade la tarea ingresada a la
lista.

Atributos:

android:id="@+id/buttonAdd": Identificador tnico del boton.
android:layout_width="wrap_content": El botdén ocupa solo el espacio
necesario para su contenido.

android:layout_height="wrap_content": La altura del boton se ajusta a su
contenido.

android:text="Add Task": El texto que se muestra en el botdn.

ListView:

Descripcion: Un componente de lista que muestra las tareas ingresadas por el

usuario.

Atributos:

android:id="@+id/listViewTasks": Identificador tinico de la lista.
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" android:layout_width="match_parent": La lista ocupa todo el ancho
disponible.

" android:layout_height="wrap_content": La altura de la lista se ajusta al
contenido.

Visualizacion de la Interfaz

e Campo de Entrada de Tareas (EditText): En la parte superior de la pantalla,
hay un campo de texto donde los usuarios pueden escribir la tarea que desean
agregar.

e Boton para Agregar Tareas (Button): Debajo del campo de texto, hay un boton
etiquetado como "ANADIR TAREA". Al presionar este boton, la tarea ingresada
se anadird a la lista.

e Lista de Tareas (ListView): Debajo del boton, se muestra una lista que
inicialmente estara vacia. A medida que los usuarios ingresan tareas y las agregan
usando el boton, las tareas apareceran en esta lista.

Interaccion del Usuario

e Los usuarios pueden ingresar texto en el campo EditText.

e Al presionar el botén Button, el texto ingresado se afiade a la ListView y el
campo de texto se vacia para permitir la entrada de nuevas tareas.

e LaListView mostrara todas las tareas ingresadas, permitiendo a los usuarios ver
la lista completa de sus tareas.

Esta configuraciéon proporciona una interfaz simple y funcional para la
gestion de tareas, permitiendo a los usuarios agregar y visualizar sus tareas de

manera efectiva.

Herramientas Avanzadas de Diseiio

e Jetpack Compose: Una herramienta moderna y declarativa de UI que simplifica
la creacion de interfaces de usuario en Android. Permite a los desarrolladores
definir componentes de Ul directamente en Kotlin, eliminando la necesidad
de XML.

e Data Binding: Facilita la vinculacion de la logica de la aplicacién con los
componentes de la UI, reduciendo el cédigo repetitivo y mejorando la
mantenibilidad.

Buenas Practicas

e Consistencia Visual: Mantener una consistencia en el disefio visual utilizando
temas y estilos.

e Optimizacion del Rendimiento: Evitar jerarquias de vista profundas y utilizar
componentes ligeros.

e Accesibilidad: Asegurarse de que la aplicacién sea accesible para todos los
usuarios, incluyendo descripciones para tecnologias de asistencia y ajustes de
contraste.
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El disefio de interfaces en Android con Kotlin ofrece una combinacion
poderosa de herramientas y practicas que permiten a los desarrolladores crear
aplicaciones eficientes y atractivas. Al utilizar componentes fundamentales,
herramientas avanzadas como Jetpack Compose y seguir buenas practicas de
disefio, es posible desarrollar aplicaciones que no solo cumplen con los requisitos

funcionales, sino que también proporcionan una experiencia de usuario excelente.

3.4.2. Comparacion de Estrategias de Desarrollo

En esta seccidon, comenzaremos a explorar la comparacion de las estrategias
de desarrollo de aplicaciones moviles, enfocandonos en las diferencias clave entre
los lenguajes de programacion Kotlin y JavaScript/React. Analizaremos como estas
tecnologias se utilizan en el desarrollo de aplicaciones para Android e iOS,
respectivamente, evaluando sus ventajas y desventajas en términos de rendimiento,
facilidad de aprendizaje, y soporte comunitario. Esta comparacion nos permitira
comprender mejor cual de estas herramientas puede ser mas adecuada para

diferentes tipos de proyectos y equipos de desarrollo.

3.4.2.1. Comparacion de Estrategias de Desarrollo: Kotlin vs.
JavaScript/React

Kotlin es un lenguaje de programacién de tipado estatico creado por
JetBrains, que se integra perfectamente con Java. Es ampliamente utilizado para
desarrollar aplicaciones Android debido a sus multiples beneficios, como una
sintaxis mas simplificada y un sistema de seguridad que ayuda a prevenir errores
comunes, como las excepciones de puntero nulo. Kotlin permite a los
desarrolladores reducir la cantidad de codigo necesario para lograr la misma
funcionalidad que en Java, lo que facilita un desarrollo mas eficiente y con menos

errores (Sarkar, 2023; Katariya, 2023).
Por otro lado, React Native es un marco de desarrollo de aplicaciones moviles

creado por Facebook que utiliza JavaScript y el patrén JSX, una extension de

JavaScript. React Native permite a los desarrolladores crear aplicaciones moviles
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que se ejecutan en ambas plataformas, Android e i0S, a partir de una tnica base de
codigo. Esto se traduce en una reutilizaciéon significativa del codigo y tiempos de
desarrollo mas rapidos. React Native también ofrece caracteristicas como el "hot
reloading", que permite ver los cambios en tiempo real sin necesidad de recompilar

toda la aplicaciéon (Mansour, 2023; Bilenkyi & Dobrytskyi, 2024).

En términos de desempefio, Kotlin tiene una ventaja al ser un lenguaje nativo
para Android, lo que le permite acceder directamente a las APIs de Android y
ofrecer un rendimiento mas fluido y rapido. En contraste, las aplicaciones
desarrolladas con React Native pueden enfrentar problemas de rendimiento,
especialmente cuando se manejan animaciones complejas o grandes conjuntos de
datos, debido a la capa de traduccion entre JavaScript y el codigo nativo (Cohavy,
2024). Sin embargo, React Native brilla en la velocidad de desarrollo y la facilidad
de uso para desarrolladores con experiencia en JavaScript. La capacidad de
reutilizar el codigo entre plataformas y la extensa comunidad de soporte hacen que
sea una opcion atractiva para proyectos que requieren un desarrollo rapido y
eficiente (Bilenkyi & Dobrytskyi, 2024).

La curva de aprendizaje para Kotlin puede ser mas pronunciada para los
desarrolladores que no estan familiarizados con Java, mientras que React Native,
basado en JavaScript, puede ser mas facil de aprender para aquellos con experiencia
en desarrollo web. La comunidad de React Native es mas grande y ofrece una mayor
cantidad de recursos, bibliotecas de terceros y soporte, lo que facilita la resolucion

de problemas y la implementacion de nuevas caracteristicas (Mansour, 2023).

Ambos lenguajes tienen sus fortalezas y debilidades. Kotlin es ideal para
aplicaciones que requieren un rendimiento éptimo y un control completo sobre los
componentes nativos de Android, mientras que React Native es excelente para
proyectos que buscan rapidez en el desarrollo y la capacidad de operar en multiples
plataformas con una sola base de codigo. La eleccion entre Kotlin y React Native
dependera de las necesidades especificas del proyecto y de la experiencia del equipo

de desarrollo.
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3.4.2.2. Comparacion de Estrategias de Desarrollo: Herramientas de Desarrollo

Android Studio es el IDE oficial para desarrollar aplicaciones Android,
lanzado por Google en 2013. Construido sobre IntelliJ] IDEA, este entorno ofrece
un sistema de compilacion adaptable basado en Gradle, una interfaz grafica de
usuario (GUI) intuitiva, y herramientas integradas para depuracién y pruebas. Es
compatible con varios lenguajes de programacion, como Kotlin, Java y C++, y
permite a los desarrolladores manejar proyectos de cualquier tamafio de manera
eficiente. Ademas, Android Studio se integra con Google Cloud Platform y GitHub,

lo que facilita la colaboracion en equipo y el despliegue en la nube. (Stewart, 2024).

Segun (Stewart, 2024) algunas ventajas y desventajas de Android Studio son:

Ventajas de Android Studio

e Integracion Nativa: Ofrece una integracion completa con las APIs y
herramientas de Android, proporcionando acceso directo a caracteristicas
nativas y soporte para multiples tipos de dispositivos Android.

¢ Rendimiento: Las aplicaciones desarrolladas en Android Studio suelen tener un
rendimiento superior debido al acceso directo a los recursos del sistema y la
optimizacién nativa.

e Herramientas Avanzadas: Incluye herramientas robustas para depuracion,
perfiles de memoria y refactorizacion de cédigo, lo que facilita el desarrollo de

aplicaciones complejas y de alta calidad.

Desventajas de Android Studio

e Requisitos de Sistema: Consume muchos recursos del sistema, lo que puede ser
un desafio para los desarrolladores con hardware menos potente.

e Curva de Aprendizaje: Puede ser dificil para los principiantes debido a la

complejidad de sus herramientas y funcionalidades avanzadas.
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React Native es un framework de desarrollo de aplicaciones moviles
desarrollado por Facebook que permite crear aplicaciones nativas para Android e
108 utilizando JavaScript y el patron JSX. Adopta la filosofia de "aprende una vez,
escribe en todas partes", lo que permite a los desarrolladores utilizar un solo codigo
base para ambas plataformas, reduciendo asi considerablemente el tiempo de
desarrollo. Ademas, facilita iteraciones rapidas gracias a funciones como "hot
reloading", que permite visualizar los cambios en tiempo real sin necesidad de
recompilar toda la aplicacion(Paterska, 2022). Segin (Paterska, 2022) algunas

ventajas y desventajas de Android Studio son:

Ventajas de React Native

o Codigo Reutilizable: Permite compartir un solo cddigo base entre Android
e 108, lo que reduce el tiempo y los costos de desarrollo.

o Desarrollo Rapido: Las caracteristicas como "hot reloading" mejoran la
velocidad de desarrollo al permitir cambios rapidos y visualizacion
instantanea de estos cambios.

o Ecosistema Amplio: React Native tiene una comunidad grande y activa,
con abundantes bibliotecas de terceros y recursos de soporte que facilitan la

resolucion de problemas y la implementacion de nuevas caracteristicas.

Desventajas de React Native

e Rendimiento: Las aplicaciones pueden enfrentar problemas de rendimiento,
especialmente cuando se utilizan muchas animaciones o se manejan grandes
volimenes de datos, debido a la capa de traduccion entre JavaScript y el codigo
nativo.

e Integracion Nativa: Puede requerir el uso de médulos nativos para acceder a
algunas funcionalidades especificas, lo que puede complicar el desarrollo y la

depuracion.
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Android Studio es ideal para proyectos que requieren un rendimiento éptimo
y un control completo sobre los componentes nativos de Android, mientras que
React Native es excelente para desarrollos rapidos y eficientes que requieren soporte
multiplataforma con un solo cédigo base. La eleccion entre estas herramientas

dependera de las necesidades especificas del proyecto y del equipo de desarrollo.

3.4.2.3. Comparacion de Estrategias de Desarrollo: Metodologias de Desarrollo

Agile es un enfoque de desarrollo de software que enfatiza la flexibilidad, la
colaboracién y la entrega continua de software funcional. Se basa en un conjunto de
principios definidos en el Manifiesto Agile, que incluyen la colaboracion con el
cliente, la adaptacion al cambio y la entrega frecuente de software de valor. Agile no
es una metodologia especifica, sino un marco que engloba diversas metodologias

como Scrum y Kanban (Brereton, 2023).

Los principios clave de Agile incluyen:

) Colaboracion: Enfatiza la importancia de la interaccidén continua entre
los equipos de desarrollo y los clientes para asegurar que el producto final
cumpla con las expectativas.

o Adaptabilidad: Fomenta la flexibilidad y la capacidad de responder
rapidamente a los cambios en los requisitos del proyecto.

. Entrega Continua: Promueve la entrega regular de pequenas partes del

software que se pueden probar y mejorar iterativamente.

Scrum es una metodologia Agile que estructura el trabajo en ciclos cortos
llamados sprints, que generalmente duran entre dos y cuatro semanas. Durante cada
sprint, un equipo multifuncional trabaja en un conjunto especifico de tareas del
backlog del producto, priorizado por el Product Owner. Scrum se enfoca en la
transparencia, inspeccién y adaptacion, facilitado por roles como el Scrum Master,
que asegura la adherencia a los procesos de Scrum, y el Product Owner, que gestiona

el backlog del producto (Hagman, 2023).
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Los elementos clave de Scrum incluyen:

) Sprints: Periodos de tiempo definidos para completar un conjunto de
tareas.
o Reuniones de Scrum: Incluyen planificaciones de sprint, reuniones

diarias, revisiones de sprint y retrospectivas para evaluar y mejorar el
proceso.

o Roles Definidos: Product Owner, Scrum Master y Equipo de Desarrollo,
cada uno con responsabilidades claras para facilitar el proceso y asegurar

la entrega de valor.

Kanban es una metodologia Lean que utiliza una visualizacion del flujo de
trabajo para mejorar la eficiencia y reducir el desperdicio. A diferencia de Scrum, el
método Kanban no emplea sprints, sino que facilita la entrega continua de tareas a
medida que se completan. En Kanban se utiliza un tablero visual para gestionar las
actividades, el cual se divide en columnas que reflejan las distintas fases del proceso
de trabajo, como "Pendiente", "En curso" y "Completado". Su propésito principal
es establecer limites en el trabajo en progreso (WIP) para prevenir la sobrecarga del

equipo y garantizar un flujo de trabajo constante y optimizado (Jadhav, 2023).

Los principios clave de Kanban incluyen:
o Visualizacion del Trabajo: Utiliza tableros y tarjetas para representar
visualmente las tareas y su estado.
. Limitacion del WIP: Restringe la cantidad de trabajo en progreso para
evitar la saturacion del equipo.
. Mejora Continua: Enfocado en evaluar y mejorar continuamente el

proceso para optimizar el flujo de trabajo.
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Diferencias Principales:

Estructura y Flexibilidad: Scrum es mas prescriptivo con roles definidos
y ceremonias, mientras que Kanban es mas flexible y puede ser
implementado en cualquier proceso existente sin necesidad de cambios
significativos.

Ciclo de Trabajo: Scrum trabaja en sprints definidos, mientras que
Kanban permite un flujo continuo de trabajo.

Roles y Responsabilidades: Scrum define roles especificos como el Scrum
Master y el Product Owner, mientras que Kanban no prescribe roles

especificos y se enfoca en la colaboracion general del equipo.

Similitudes:

Ambas metodologias promueven la transparencia y la mejora continua.
Estan disenadas para adaptarse a los cambios y optimizar la eficiencia del
equipo.

Utilizan visualizaciones del trabajo para mejorar la gestion y priorizacion

de tareas.

La eleccion entre Agile, Scrum, Kanban u otra metodologia depende de las

necesidades especificas del proyecto y del equipo. Scrum es ideal para equipos que

necesitan una estructura clara y ciclos de trabajo definidos, mientras que Kanban es

mas adecuado para equipos que buscan flexibilidad y mejora continua en un flujo

de trabajo existente. Agile, como marco general, ofrece los principios fundamentales

que guian ambas metodologias para asegurar la entrega de productos de alta calidad

y valor para el cliente.

3.4.2.4. Comparacion de Estrategias de Desarrollo: Estrategias de Disefio y

Usabilidad

El disefio y la usabilidad son componentes criticos en el desarrollo de

aplicaciones moviles exitosas. Una buena estrategia de disefio no solo mejora la
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estética de la aplicacidn, sino que también optimiza la experiencia del usuario (UX),

lo que puede llevar a una mayor retencion y satisfaccion del usuario.

Principios de Disefio de UX y Ul

Para asegurar una experiencia de usuario positiva, es esencial seguir
principios de disefio centrados en el usuario. Esto implica entender y abordar las
necesidades y expectativas del usuario desde la fase inicial de investigacion hasta la

implementacioén final del disefio. Los principios clave incluyen:

Diseiio Centrado en el Usuario: Este enfoque se basa en entender profundamente
a los usuarios, sus necesidades, comportamientos y preferencias. Mediante la
realizacion de investigaciones de usuario, analisis de mercado y pruebas de
usabilidad, los disenadores pueden crear aplicaciones que realmente resuenen con

los usuarios (Solution Analysts, 2023; King, 2024).

Consistencia y Familiaridad: Seguir las directrices de disefio de plataforma, como
las Human Interfaz Guidelines de Apple y las Material Design de Google, ayuda a
crear una experiencia de usuario coherente y familiar. Esto facilita la navegacién y
reduce la curva de aprendizaje, lo que es crucial para la aceptacién del usuario
(BairesDev, 2024).

Retroalimentaciéon Visual: Proporcionar retroalimentacion visual después de
acciones significativas, como agregar un articulo al carrito o enviar un formulario,
ayuda a los usuarios a entender que sus acciones han sido registradas y procesadas.
Esto reduce la incertidumbre y mejora la confianza del usuario en la aplicacion
(Think with Google, 2016).

Accesibilidad: Asegurarse de que la aplicacion sea accesible para todos los usuarios,
incluidos aquellos con discapacidades, es esencial. Esto incluye el uso de tamafios
de fuente adecuados, contrastes de color suficientes y soporte para tecnologias de

asistencia (BairesDev, 2024).
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Proceso de disefio de aplicaciones moviles

El proceso de disefio de aplicaciones moviles es iterativo y colaborativo, e incluye
varias etapas clave:

Investigacion y Conceptualizacion: Involucra la recopilacion de datos sobre las
necesidades y comportamientos de los usuarios, asi como el analisis del mercado y
la competencia. Con esta informacion, los disefiadores pueden definir los objetivos

de la aplicacion y conceptualizar sus caracteristicas principales (King, 2024).

Wireframing y Prototipado: Los wireframes son representaciones visuales de baja
fidelidad que muestran la estructura basica y el flujo de navegacion de la aplicacion.
Los prototipos, por otro lado, son maquetas interactivas que simulan la interfaz y la
funcionalidad de la aplicacion. Estas herramientas permiten a los disefiadores probar

y refinar las interacciones del usuario antes de pasar al desarrollo (BairesDev, 2024).

Pruebas e Iteracion: Las pruebas de usabilidad, A/B testing y las pruebas beta son
cruciales para identificar problemas y areas de mejora. Basandose en la
retroalimentacion de los usuarios, los disefiadores pueden realizar ajustes y
optimizaciones continuas para asegurar una experiencia de usuario Optima

(Solution Analysts, 2023).

Entrega Continua y Actualizaciones: Mantener la aplicacién actualizada con
nuevas caracteristicas y correcciones de errores es vital para mantener el
compromiso del usuario. Monitorear el rendimiento de la aplicacion y la
retroalimentacién de los usuarios ayuda a identificar oportunidades de mejora y a

implementar actualizaciones regulares (Solution Analysts, 2023).

La aplicacion de estrategias efectivas de disefio y usabilidad es fundamental para el
éxito de las aplicaciones moviles. Al centrarse en las necesidades del usuario, seguir
las directrices de disefio de plataforma, proporcionar retroalimentacion visual
adecuada y asegurar la accesibilidad, los desarrolladores pueden crear aplicaciones

atractivas y funcionales que satisfagan y superen las expectativas de los usuarios.
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3.4.3 Integracion con Otras Tecnologias en Android

La integracién de aplicaciones Android con otras tecnologias es crucial para crear
aplicaciones robustas y funcionales que pueden interactuar con diversas fuentes de
datos y servicios. Aqui se describen algunas de las integraciones mas comunes y

como implementarlas.

Integracion con Bases de Datos Locales (Room)

Room es una biblioteca de persistencia de datos que forma parte del conjunto de
componentes Jetpack de Android. Facilita la interacciéon con una base de datos
SQLite mediante la abstraccién de la complejidad del manejo directo de la base de

datos.

Ventajas:
o Abstraccidén sobre SQLite.
e Integracion con LiveData para observar cambios en los datos.

e Migraciones de esquemas manejadas automaticamente.

Integracion con Servicios de Red (Retrofit)
Retrofit es una biblioteca de cliente HTTP para Android y Java que facilita la
conexion a servicios web RESTful. Es ampliamente utilizada debido a su

simplicidad y flexibilidad.

Ventajas:
¢ Facil de usar y configurar.
e Soporte para conversion de JSON a objetos Kotlin/Java.

o Interceptores para manejo de peticiones y respuestas.
Integracion con Firebase

Firebase proporciona una amplia gama de servicios backend como autenticacion,

bases de datos en tiempo real, almacenamiento, y mas. Es especialmente util para
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aplicaciones que requieren sincronizacioén de datos en tiempo real o autenticacion
de usuarios.
Ventajas:

e Amplia gama de servicios backend.

¢ Integracion sencilla con aplicaciones Android.

e Sincronizacion en tiempo real y autenticacion segura.

Integracion con API Externas (GraphQL)
GraphQL es un lenguaje de consulta para APIs que permite a los clientes solicitar
exactamente los datos que necesitan, mejorando la eficiencia en el consumo de

datos.

Ventajas:
¢ Consultas precisas y eficientes.
e Reduccion de la sobrecarga de datos.

¢ Flexibilidad en la obtencién de datos.

La integracion de aplicaciones Android con otras tecnologias como bases de datos
locales, servicios de red, Firebase y GraphQL permite a los desarrolladores crear
aplicaciones ricas en funcionalidades y eficientes. Cada tecnologia tiene sus propias

ventajas y se puede seleccionar segun las necesidades especificas del proyecto.

Ejercicio: Creacion de un Formulario en Android

En este ejercicio, aprenderemos a crear un formulario en Android utilizando XML
para el disefio de la interfaz de usuario y Kotlin para la logica de la aplicacion. El
formulario incluira campos de entrada para el nombre, cédula y nimero de celular
del usuario, ademas de un botén para cargar una imagen y otro para registrar al
usuario. Finalmente, se mostrara un TextView para visualizar mensajes o
resultados. A través de este ejercicio, comprenderds cémo utilizar LinearLayout
para organizar los elementos, TextInputLayout y TextInputEditText para la entrada

de datos, y como manejar eventos de clic en botones. Este ejercicio te permitird
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aplicar conceptos clave de disefio de interfaces y programacion en Android,

facilitando el desarrollo de aplicaciones funcionales y atractivas.

A continuacion, se describe cada componente del disefio del formulario en Android

utilizando XML y se explica su proposito y atributos:

Figura 3.2

Contenedor Principal: LinearLayout.

<LinsarLayout
android: layout width="match_parent”
android:layout _height="wrap_content"”
android:layout_marginStart="4edp"
android: layout marginEnd="4&adp"
android:orientation="vertical”»

Nota. LinearLayout es el contenedor principal que organiza los elementos de forma vertical. Fuente:
elaboracién propia a partir de Android Studio.

Atributos:
v

android:layout_width="match_parent": El ancho del contenedor
coincide con el ancho del padre.
android:layout_height="wrap_content": La altura del contenedor se

ajusta al contenido.

android:layout_marginStart="40dp" y
android:layout_marginEnd="40dp": Margen en los lados izquierdo y
derecho.

android:orientation="vertical": Los elementos se organizan
verticalmente.
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Figura 3.3

ImageView para la Imagen del Usuario.

<!-- ImageView con margen superior -->

<ImageView
android:id="g+id/ImagenUsuario”
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="288dp"
android:layout margin="28&dp"
android:adjustviswBounds="trus"
android:scaleType="centerCrop”
android:src="@gandroid:mipmap/sym_def_app_icon" />

Nota. Muestra la imagen del usuario. Fuente: elaboracion propia a partir de Android Studio.

Atributos:
v

N X X

android:id="@+id/ImagenUsuario":  Identificador = Unico  del
ImageView.

android:layout_width="match_parent": El ancho del ImageView
coincide con el ancho del padre.

android:layout_height="200dp": Altura fija de 200dp.
android:layout_margin="20dp": Margen alrededor del ImageView.
android:adjustViewBounds="true": Ajusta los limites de la vista.
android:scaleType="centerCrop": Escala la imagen para llenar el
ImageView centrando el contenido.
android:src="@android:mipmap/sym_def_app_icon": Fuente de la

imagen.
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Figura 3.4
Primer Campo de Texto: TextInputLayout y TextInputEdit Text para Nombre

<!-- TextInputLayout 1 -->
<com.geoogle.android.material.textfield. TextInputlayout
android:layout_width="match_parent”
android:layout height="wrap content”
android:hint="Nombre">»

<com.google.android.material.textfield. TextInputEditText
android:id="@+id/TextNombre"
android:layout width="match_parent"
android:layout height="wrap_ content”
android:hint="" />
</com.google.android.material.textfield. TextInputLayout>

Nota. Campo de entrada para el nombre del usuario. Fuente: elaboraciéon propia a partir de Android
Studio.

Atributos:

v android:layout_width="match_parent": El ancho del campo coincide
con el ancho del padre.

v android:layout_height="wrap_content": La altura del campo se ajusta
al contenido.

v android:hint="Nombre": Texto de sugerencia que se muestra cuando
el campo esta vacio.

v android:id="@+id/TextNombre": Identificador unico del campo de

texto.
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Figura 3.5
Segundo Campo de Texto: TextInputLayout y TextInputEdit Text para Cédula

¢!-- TextInputLayout 2 con margen superior --3>
<com.google.android.material.textfield. TextInputlayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout height="wrap_content”
android:layout_marginTop="28dp"
android:hint="Cedula">»

<com.google.android.material . textfield.TextInputEditText
android:id="g+id/TextCedula"
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:hint=""
android:inputType="numberSigned" /»

«/com.google.android.material.textfield. TextInputLayout>

Nota. Campo de entrada para la cédula del usuario. Fuente: elaboracion propia a partir de Android
Studio.

Atributos:
4 android:layout_width="match_parent": El ancho del campo coincide
con el ancho del padre.
4 android:layout_height="wrap_content": La altura del campo se ajusta

al contenido.

v android:layout_marginTop="20dp": Margen superior de 20dp.

v android:hint="Cedula": Texto de sugerencia que se muestra cuando el
campo esta vacio.

4 android:id="@+id/TextCedula": Identificador tnico del campo de
texto.

4 android:inputType="numberSigned": Tipo de entrada configurado

para numeros.
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Figura 3.6
Tercer Campo de Texto: TextInputLayout y TextInputEdit Text para Celular

¢l-- TextInputLayout 3 con margen superior --»

<com.google.android.material . textfield. TextInputlayout
android:layout_width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_marginTop="28dp"
android:hint="Celular">»

<com.google.android.material.textfield. TextInputEditText
android:id="@g+id/TextCelular"
android: layout width="match_parent”
android:layout_height="wrap_content”
android:inputType="numbersigned"” /»

</com.google.android.material . textfield. TextInputlayout>

Nota. Campo de entrada para el numero de celular del usuario. Fuente: elaboracion propia a partir de
Android Studio.

Atributos:

v android:layout_width="match_parent": El ancho del campo coincide
con el ancho del padre.

v android:layout_height="wrap_content": La altura del campo se ajusta
al contenido.

4 android:layout_marginTop="20dp": Margen superior de 20dp.

4 android:hint="Celular": Texto de sugerencia que se muestra cuando el
campo esta vacio.

4 android:id="@+1d/TextCelular": Identificador unico del campo de
texto.

4 android:inputType="numberSigned": Tipo de entrada configurado

para numeros.
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Figura 3.7
LinearLayout Horizontal para Boton de Imagen y Texto

¢!-- LinearLayout horizontal para TextView y Botdn 1 --»
<LinearLayout
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_ content”
android:layout_marginTop="28dp"
android:orientation="horizontal">»

<l-- TextView --»

<TextView
android:layout_width="edp"
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_weight="1"
android:text="Ingresar Imagen”
android:gravity="center"/>

<!-- Boton 1 -->

<Button
android:id="@g+id/BtnImagen”
android:layout_width="edp"
android:layout_height="wrap_content”
android:layout_weight="1"
android:text="Imagen"
android:onClick="ImagePers"/>

</LinearLayout>

Nota. Contenedor horizontal que incluye un TextView y un Button. Fuente: elaboracion propia a partir
de Android Studio.

Atributos del LinearLayout:
v' android:layout_width="match_parent": El ancho del contenedor coincide con el
ancho del padre.
v' android:layout_height="wrap_content": La altura del contenedor se ajusta al
contenido.
v android:layout_marginTop="20dp": Margen superior de 20dp.

v’ android:orientation="horizontal": Los elementos se organizan horizontalmente.
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Atributos del TextView:

v" android:layout_width="0dp": El ancho del TextView se ajusta segun el peso.

v  android:layout_height="wrap_content": La altura del TextView se ajusta al
contenido.

v android:layout_weight="1": Peso que determina el espacio ocupado.

v’ android:text="Ingresar Imagen": Texto que se muestra.

v android:gravity="center": Centra el texto dentro del TextView.

v
Atributos del Button:

v  android:id="@-+id/BtnImagen": Identificador tnico del boton.

v" android:layout_width="0dp": El ancho del botdn se ajusta segun el peso.

v  android:layout_height="wrap_content": La altura del boton se ajusta al
contenido.

v android:layout_weight="1": Peso que determina el espacio ocupado.

v’ android:text="Imagen": Texto que se muestra en el boton.

v  android:onClick="ImagePers": Método a llamar cuando se hace clic en el boton.

Figura 3.8

Boton para Registrar Usuario.

<!-- Botdn 2 --»

<Button
android:id="@g+id/BtnRegistrar’
android:layout_width="match_parent"
android:layout_height="wrap_content™
android:layout_marginTop="28dp"
android:text="Registrar Usuario"
android:onClick="onClick"
’>

Nota. Boton para registrar al usuario. Fuente: elaboracién propia a partir de Android Studio.
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Atributos:

e android:id="@+id/BtnRegistrar": Identificador inico del boton.

e android:layout_width="match_parent": El ancho del boton coincide con el ancho
del padre.

¢ android:layout_height="wrap_content": La altura del botdén se ajusta al
contenido.

¢ android:layout_marginTop="20dp": Margen superior de 20dp.

e android:text="Registrar Usuario": Texto que se muestra en el boton.

e android:onClick="onClick": Método a llamar cuando se hace clic en el boton.

Figura 3.9
TextView para Mostrar Resultados

¢l-- TextView 2 --»

<TextVieuw
android:id="g+id/LabelMostrar”
android: layout_width="match_parent"
android:layout_height="71dp"
android:layout_marginTop="28dp"
android:text="" />

Nota. TextView para mostrar resultados o mensajes. Fuente: elaboracién propia a partir de Android
Studio.

Atributos:

v  android:id="@+id/LabelMostrar": Identificador unico del TextView.

v android:layout_width="match_parent": El ancho del TextView coincide con el
ancho del padre.

v android:layout_height="71dp": Altura fija de 71dp.

v android:layout_marginTop="20dp": Margen superior de 20dp.

v  android:text="": Texto inicial vacio.
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Figura 3.10
Interfaz.

Mambre

Cadula

Celular

B m

-

Nota. Este disefio crea un formulario simple y funcional para una aplicacion Android. Incluye campos de
entrada para el nombre, cédula y celular del usuario, un botén para cargar una imagen, un boton para
registrar al usuario y un TextView para mostrar resultados o mensajes. Cada componente tiene atributos
especificos que definen su apariencia y comportamiento, asegurando una experiencia de usuario
coherente y accesible. Fuente: elaboracion propia.
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3.5. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Para evaluar el aprendizaje y la aplicacién de conceptos en el desarrollo de
aplicaciones Android, se pueden utilizar una variedad de métodos. Aqui se
proponen ejercicios practicos, presentaciones, videos y ejercicios de programacion

especificos para Android.

Ejercicio 1: Crear una Calculadora Simple
Descripcion: Desarrollar una aplicacion Android que funcione como una
calculadora basica capaz de realizar operaciones de suma, resta, multiplicacién y

division.

Objetivos:
e Disefiar una interfaz de usuario con botones para los numeros y las
operaciones.
e Implementar la l6gica para realizar las operaciones matematicas.
e Mostrar el resultado en un TextView.

Criterios de Evaluacion:

) Funcionalidad completa de la calculadora.

o Interfaz de usuario clara y facil de usar.

o Manejo adecuado de las operaciones y visualizacion del resultado.
Instrucciones:

1. Crear un LinearLayout vertical que contenga un TextView para

mostrar el resultado y varios Button para los nimeros y las operaciones.
2. Implementar la légica en Kotlin para manejar los clics de los

botones y realizar las operaciones matematicas.
Ejercicio 2: Crear una Aplicacion de Notas

Descripcion: Desarrollar una aplicacion Android donde los usuarios puedan

agregar, editar y eliminar notas.
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Objetivos:

) Crear una interfaz de usuario para agregar y mostrar notas.
o Implementar la funcionalidad para agregar, editar y eliminar notas.
) Guardar las notas en la memoria interna del dispositivo.

Criterios de Evaluacion:

o Funcionalidad completa para agregar, editar y eliminar notas.

o Interfaz de usuario intuitiva.

o Persistencia de datos utilizando la memoria interna del dispositivo.
Instrucciones:

1. Crear una actividad principal con un EditText y un Button para

agregar notas.
2. Mostrar las notas en un RecyclerView.

3. Implementar la l6gica para editar y eliminar notas.

Ejercicio 3: Crear una Aplicacion de Conversion de La Moneda
Descripcion: Desarrollar una aplicaciéon Android que convierta una cantidad de una
moneda a otra utilizando tasas de cambio predefinidas.
Objetivos:
o Crear una interfaz de usuario con EditText para ingresar la
cantidad y Spinner para seleccionar las monedas.
o Implementar la logica para convertir la cantidad ingresada a la
moneda seleccionada.
o Mostrar el resultado en un TextView.

Criterios de Evaluacion:

o Funcionalidad completa de la conversién de moneda.

. Interfaz de usuario clara y facil de usar.

o Manejo adecuado de las tasas de cambio y visualizacion del
resultado.
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Instrucciones:
1. Crear una interfaz con EditText para ingresar la cantidad y Spinner
para seleccionar las monedas.
2. Implementar la l6gica en Kotlin para realizar la conversion de

moneda y mostrar el resultado.

Ejercicios de Evaluacion Adicionales Presentaciones

Descripcion: Los estudiantes deberan preparar una presentacion sobre un tema
especifico relacionado con el desarrollo de aplicaciones Android, como el uso de
RecyclerView, la gestion de la actividad del ciclo de vida, o la implementacion de

temas y estilos.

Objetivos:
o Desarrollar habilidades de investigacion y sintesis de informacion.
o Mejorar habilidades de presentacion y comunicacion.
o Profundizar en temas especificos del desarrollo de Android.

Criterios de Evaluacion:

o Claridad y estructura de la presentacion.
o Profundidad y precision de la informacion.
o Uso de ejemplos practicos y demostraciones.

Videos Tutoriales

Descripcion: Los estudiantes deberan crear un video tutorial de 5-10 minutos donde
expliquen y demuestren como implementar una funcionalidad especifica en
Android, como la creacion de un RecyclerView simple o la gestion de preferencias

compartidas (SharedPreferences).

Objetivos:
o Desarrollar habilidades de ensefianza y comunicacion.
o Reforzar el conocimiento practico mediante la demostracion.
o Crear recursos utiles para otros estudiantes.

Pag. 123



Criterios de Evaluacion:

. Claridad y calidad del video.
o Precision y utilidad del contenido.
. Efectividad en la explicacién y demostracion de la funcionalidad.

Estos ejercicios de programacion y evaluacion permiten a los estudiantes aplicar sus
conocimientos en situaciones practicas y demostrar su comprension del desarrollo
de aplicaciones Android. Al completar estos ejercicios, los estudiantes estaran mejor

preparados para enfrentar desafios reales en el desarrollo de aplicaciones moviles.
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4.1.

PROGRAMACION MOVIL

J
(- . . . R R
Competencia especifica: Implementar soluciones de persistencia de datos y
| | comunicacion en aplicaciones Android, utilizando archivos, bases de datos,
servicios web, integracion modular y geolocalizacion, para asegurar el correcto
@ncionamiento y la eficiencia de las aplicaciones. )

| | Android que gestionen de manera eficiente la persistencia de datos y la

ESQUEMA CAPITULO

fCompetencia general: Desarrollar aplicaciones Android robustas y eficientes que h
gestionen la persistencia de datos y la comunicacién con servicios externos,
utilizando técnicas avanzadas de manejo de archivos, bases de datos, servicios
\web, integracién por planos y geolocalizacion.

(: .. . , -
Resultado de aprendizaje: El estudiante serd capaz de desarrollar aplicaciones

comunicacién con servicios externos, implementando buenas practicas de
\arquitectura y utilizando tecnologias avanzadas de integracion y geolocalizacion. )

Archivos

)
Bases de Datos J
Servicios Web J
)
)

Desarrollo
tematico

Integracion por Planos

Geolocalizacion y Otros Servicios
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4.2 COMPETENCIAS Y RESULTADOS DE APRENDIZAJE

La competencia general en el contexto de la Unidad 4: Persistencia y
Comunicacion para el desarrollo de aplicaciones Android se centra en la capacidad
del estudiante para crear aplicaciones robustas y eficientes que manejen la
persistencia de datos y la comunicacién con servicios externos. Esta competencia
incluye el dominio de técnicas avanzadas para el manejo de archivos, bases de datos,
servicios web, integracion modular y geolocalizacion, asegurando que las
aplicaciones desarrolladas sean escalables, mantenibles y respondan adecuadamente
a las necesidades del usuario final. La competencia especifica se enfoca en la
implementacién de soluciones de persistencia de datos y comunicacion dentro de
aplicaciones Android. Esto implica que el estudiante debe ser capaz de utilizar
archivos para el almacenamiento temporal de datos, gestionar bases de datos para
un manejo estructurado y persistente de la informacién, consumir y manejar
servicios web para la interaccién con servidores remotos, aplicar principios de
integracion modular para mantener un cédigo limpio y organizado, y utilizar
servicios de geolocalizacion para agregar funcionalidades basadas en la ubicacion.
Al dominar esta competencia, el estudiante estara preparado para desarrollar

aplicaciones moéviles que sean funcionales y eficientes en un entorno real.

El resultado de aprendizaje esperado para esta unidad es que el estudiante sea
capaz de desarrollar aplicaciones Android que gestionen de manera eficiente la
persistencia de datos y la comunicacion con servicios externos. El estudiante debe
demostrar una comprension profunda de las tecnologias y técnicas avanzadas de
manejo de archivos, bases de datos, servicios web y geolocalizacion. Ademas, debe
aplicar buenas practicas de arquitectura de software y modularizarian del cédigo
para asegurar la mantenibilidad y escalabilidad de las aplicaciones. Este resultado
refleja la habilidad del estudiante para integrar todos estos elementos en aplicaciones
moviles que satisfagan las necesidades y expectativas de los usuarios. A
continuacién, se presentara una tabla de niveles de desempefio asociados al

resultado de aprendizaje del capitulo 4. Esta tabla detallara los diferentes niveles de
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competencia que el estudiante puede alcanzar, desde un nivel basico hasta un nivel

avanzado, proporcionando una guia clara sobre las expectativas y criterios de

evaluacion para cada nivel. Esto ayudara a los estudiantes a comprender mejor los

objetivos de aprendizaje y a identificar areas para su desarrollo y mejora continua.

Tabla 4.1

Niveles de Desemperio del Resultado de Aprendizaje.

Avanzado
(4.6 -5)

Demuestra una competencia sobresaliente en la implementacién de
soluciones de persistencia y comunicacién en aplicaciones Android. Utiliza
de manera experta archivos, bases de datos, servicios web, integracion
modular y geolocalizacion, aplicando buenas practicas de arquitectura y
asegurando la eficiencia y mantenibilidad del cédigo. Las aplicaciones
desarrolladas son altamente funcionales, escalables y cumplen con las
expectativas del usuario.

Intermedio
(4-4.5)

Muestra una competencia solida en la implementacién de soluciones de
persistencia 'y comunicacién en aplicaciones Android. Utiliza
adecuadamente archivos, bases de datos, servicios web, integracion modular
y geolocalizacién, con una comprension clara de las buenas practicas de
arquitectura. Las aplicaciones desarrolladas son funcionales y mantenibles,
aunque pueden requerir optimizaciones menores.

Basico
3-3.9

Presenta una competencia basica en la implementacion de soluciones de
persistencia y comunicacion en aplicaciones Android. Puede manejar
archivos, bases de datos y servicios web con un conocimiento fundamental,
pero necesita mejorar en la aplicacioén de buenas practicas de arquitectura y
en la integraciéon modular. Las aplicaciones desarrolladas son funcionales,
pero pueden tener limitaciones en términos de eficiencia y escalabilidad.

Bajo
0-2.9)

Muestra una competencia limitada en la implementacion de soluciones de
persistencia y comunicacion en aplicaciones Android. Tiene dificultades
para manejar archivos, bases de datos y servicios web, y carece de
comprension en la aplicacion de buenas practicas de arquitectura y en la
integracién modular. Las aplicaciones desarrolladas son basicas y a menudo
no cumplen con los requisitos esperados en términos de funcionalidad y
eficiencia.

Nota. Los niveles de desempefio se basan en una escala de 5 puntos. Fuente: elaboracién propia.

Esta tabla proporciona una guia clara sobre las expectativas y criterios de evaluacion

para cada nivel de desempefio, ayudando a los estudiantes a comprender mejor los

objetivos de aprendizaje y a identificar areas para su desarrollo y mejora continua.
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4.3. DESARROLLO TEMATICO

Se iniciara el desarrollo tematico de la Unidad 4: Persistencia y
Comunicacion en el contexto del desarrollo de aplicaciones Android. Este capitulo
tiene como objetivo proporcionar una comprension detallada y practica sobre cobmo
gestionar la persistencia de datos y la comunicacion con servicios externos dentro
de una aplicaciéon movil. A través de esta unidad, exploraremos en profundidad los
aspectos fundamentales del manejo de archivos, bases de datos, servicios web,

integracion modular y geolocalizacion.

4.3.1. Tipos de archivos

En el desarrollo de aplicaciones Android, la gestion de archivos es
fundamental para el almacenamiento y recuperacién de datos persistentes. Los
archivos pueden ser de diferentes tipos, y cada tipo tiene su uso y técnicas especificas

para su manejo. Segin Gomez-Jiménez (2022), algunos tipos de archivos son:

1. Archivos de Texto:

. Utilizados para almacenar datos en formato de texto plano.

. Son faciles de leer y escribir, pero no adecuados para grandes
volumenes de datos estructurados.

2. Archivos Binarios:

. Almacenan datos en formato binario, lo cual es mas eficiente en
términos de espacio.

. Se utilizan para almacenar datos que no son facilmente legibles como
imagenes, audio, video y otros tipos de datos binarios.

3. Archivos Multimedia:

. Incluyen imagenes, audio y video.

. Requieren un manejo especializado para la reproduccion y

manipulacién dentro de la aplicacion.
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La gestion adecuada de archivos es crucial para el desarrollo de aplicaciones
Android que necesiten almacenar y recuperar datos de manera persistente. Entender
los diferentes tipos de archivos y las operaciones basicas de manejo de archivos es
esencial para crear aplicaciones robustas y eficientes. Ademas, SharedPreferences
ofrece una solucion conveniente para almacenar configuraciones y preferencias del

usuario (Android, 2024).

Esta seccion proporcionard al lector una comprension completa de las
técnicas de manejo de archivos en Android, preparandolos para implementar

soluciones de persistencia de datos en sus propias aplicaciones.

4.3.2. Base de datos

La persistencia de datos es un componente esencial en el desarrollo de
aplicaciones Android. Las bases de datos permiten almacenar y gestionar grandes
volimenes de datos estructurados de manera eficiente y segura. En Android, la
opcion mas comun para la gestion de bases de datos es SQLite, una base de datos
ligera y potente que esta integrada en la plataforma Android (Putra et al., 2020).
Ademas, la biblioteca Room Persistence Library proporciona una abstraccion sobre
SQLite que simplifica la interaccién con la base de datos (Android, 2024),

ofreciendo una interfaz mas amigable y reduciendo el riesgo de errores.

Segun Gaffney etal. (2022), SQLite es una biblioteca de software que
proporciona una base de datos relacional ligera. A diferencia de otras bases de datos,
SQLite no necesita un servidor para funcionar, lo que la hace ideal para aplicaciones

moviles donde la simplicidad y el rendimiento son cruciales.

Caracteristicas y Ventajas de SQLite:
e Integracion nativa con Android: SQLite esta integrada en el SDK de
Android, lo que facilita su uso.

e Ligereza: Es una base de datos ligera, con un bajo consumo de recursos.
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e Autocontenido: SQLite no requiere configuracion de servidor ni
administracion, ya que todo el contenido se almacena en un solo
archivo.

e Transacciones ACID: Asegura que las transacciones sean atdémicas,

consistentes, aisladas y duraderas.

Gestion de Bases de Datos SQLite
Para gestionar una base de datos SQLite en Android, se utiliza la clase

SQLiteOpenHelper, que facilita la creaciéon y actualizacion de la base de datos

(Android, 2024).

Creacion y Gestion de la Base de Datos:

static final String DATABASE_MAME = "example.db"
static finmal int DATABASE_VERSION = 1;

public MyDatabaseHelper(Context context) {
super{context, DATABASE_NAME, null, DATABASE VERSION);

@werride
public void onCreate({SQLiteDatabase db) {
db.execSQL("CREATE TABLE users {id INTEGER PRIMARY KEY, name TEXT, email TEXT}");

rride

public void onUpgrade(SQLitsDatabase db, int oldVersion, int mewVersion) {
db.execSQL("DROP TABLE IF EXISTS users");
onCreate{db);

La clase SQLiteOpenHelper es una utilidad proporcionada por Android para

gestionar la creacion y actualizacion de bases de datos SQLite.

Definicion de la Clase MyDatabaseHelper: Aqui, estamos creando una clase
MyDatabaseHelper que extiende SQLiteOpenHelper. Esta clase manejara la

creacion y gestion de la base de datos.
Definicion de las Constantes para el Nombre y Version de 1a Base de Datos:

DATABASE_NAME: Especifica el nombre del archivo de la base de datos. En este

caso, se llama example.db.
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DATABASE_VERSION: Especifica la versién de la base de datos. Es util para

manejar actualizaciones de la base de datos.

Constructor de la Clase MyDatabaseHelper: El constructor llama al constructor de
la superclase SQLiteOpenHelper con el contexto de la aplicacion, el nombre de la
base de datos, un CursorFactory (que normalmente se pasa como null), y la version

de la base de datos.

Método onCreate(SQLiteDatabase db): Este método se llama automaticamente
cuando la base de datos se crea por primera vez. Aqui, estamos ejecutando una
sentencia SQL para crear una tabla llamada users con tres columnas:

e id: un entero que actia como la clave primaria.

e name: un campo de texto para almacenar el nombre del usuario.

e email: un campo de texto para almacenar el correo electronico del usuario.

Método onUpgrade(SQLiteDatabase db, int oldVersion, int newVersion): Este
método se llama cuando la version de la base de datos cambia, es decir, cuando se
incrementa DATABASE_VERSION. En este ejemplo, estamos eliminando la tabla
users si existe y luego llamando a onCreate(db) para recrearla. Este enfoque simple
es adecuado para cambios iniciales, pero en una aplicacion real, querrias manejar

las migraciones de datos de manera mas sofisticada para no perder datos existentes.

Operaciones CRUD
Las operaciones CRUD (Create, Read, Update, Delete) son fundamentales para la

gestion de bases de datos.
Crear (Insert):

La operacion de creacion inserta nuevos registros en la base de datos. Utilizamos el

método insert para esto.
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f/ Crear un nuevo registro

ContentVWaluss values = new ContentValues();
values put("name”, "John Doe™);
values.put(“email™, "john.dos@example.com”);

ff Insertar el nuevo registro
long newRowId = db.insert{"users", null, values);

ContentValues: Se utiliza para almacenar un conjunto de valores que representan
el nuevo registro a insertar. Las claves deben ser los nombres de las columnas y los
valores deben ser los datos para insertar.

Insertar Registro: El método insert se llama en la instancia de la base de datos (db).
El primer argumento es el nombre de la tabla (users), el segundo es un valor nulo
opcional, y el tercero son los valores para insertar.

Leer (Query)

La operacion de lectura consulta registros en la base de datos y devuelve un Cursor

que puede usarse para iterar sobre los resultados.

// Consultar el registro
Cursor cursor = db.query{

"users", // MNombre de la tabla

new String[l{"id", "name", "emeil"}, // Columnas a devolver

"id = 7, /f Columnas para la clausula WHERE

new String[l{5tring.value0f(newRowId)}, // Valores para la clausula WHERE
null, /f Agrupamiento de filas

null, /f Filtrado por grupo de filas

null /f Orden de las filas

IH
if {cursor.moveToFirst(})} {
String name = cursor.getString{cursor.getColumnIndexOrThrow( " name”));

String email = cursor.getstring(cursor.gstColumnIndexOrThrow("emsil™));
System.out.println("User: + name + ", Email: " + email);

¥

cursor.close();
Consulta: El método query se utiliza para seleccionar registros de la base de datos.
Los argumentos incluyen:

e Nombre de la tabla ("users").

e Array de columnas a devolver (new String[]{"id", "name", "email"}).

e Clausula WHERE ("id =?").

e Valores para la clausula WHERE (new

String[]{String.valueOf(newRowlId)}).
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Procesar Resultados: El cursor se mueve al primer resultado con moveToFirst() y

se extraen los valores de las columnas con getString.

Actualizar (Update)

La operacion de actualizacion modifica registros existentes en la base de datos.

Utilizamos el método update para esto.

/f Valores a actualizar
ContentValues values = new ContentWalues();
values.put("name", "Jans Doe”);

J// Actualizar el registro
int count = db.updatel

'users”, // Nombre de la tabla

values, // Valores a actualizar

'ig = ", J# Clausula WHERE

new String[l{5tring.valuelf(newRowId)}} // VYalores pars ls clausula WHERE

Al

Valores Por Actualizar: Similar a la insercion, usamos ContentValues para

especificar los nuevos valores.

Actualizar Registro: El método update se llama en la instancia de la base de datos

(db). Los argumentos incluyen:
e Nombre de la tabla ("users").
e Valores por actualizar (values).
e Clausula WHERE ("id = 7").
¢ Valores para la clausula WHERE (new
String[] {String.valueOf(newRowId)}).

Eliminar (Delete)

La operacion de eliminacion borra registros existentes de la base de datos.

Utilizamos el método delete para esto.

db.delete(
‘users", £4 Nombre de la tabla
ig = 37, /4{ Clausula WHERE
new String[l{5tring.valueQf(newRowId)}} // Valores para la cldusula WHERE

Jx

Eliminar Registro: El método delete se llama en la instancia de la base de datos

(db). Los argumentos incluyen:
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e Nombre de la tabla ("users").

¢ Clausula WHERE ("id = 7").

¢ Valores para la clausula WHERE (new
String[] {String.valueOf(newRowId)}).

Las operaciones CRUD son fundamentales para la manipulacién de datos en una
base de datos. Utilizando SQLiteOpenHelper y los métodos insert, query, update, y
delete, podemos gestionar eficazmente los datos en una aplicacién Android. Cada
una de estas operaciones juega un papel crucial en la gestion de la persistencia de
datos, asegurando que las aplicaciones sean capaces de almacenar, recuperar,

modificar y eliminar datos de manera eficiente y segura.

4.3.3. Servicio web

En el desarrollo de aplicaciones Android, la comunicacién con servicios web es
fundamental para crear aplicaciones dindamicas y conectadas que puedan interactuar
con servidores remotos, obtener datos en tiempo real, y sincronizar informacion.
Los servicios web permiten a las aplicaciones acceder a recursos externos, como
bases de datos en la nube, servicios de autenticacién, APIs de terceros, y mucho mas
(Srairi, 2014; Gironés & Mauri, 2022). En este contexto, los servicios RESTful son

ampliamente utilizados debido a su simplicidad y eficiencia.

Conceptos Basicos de APIs y Servicios Web

Una API (Interfaz de Programacién de Aplicaciones) es un conjunto de reglas que
permiten que diferentes programas se comuniquen entre si. En el contexto de
servicios web, una API RESTful es una interfaz que sigue los principios de REST
(Representational State Transfer). REST utiliza métodos HTTP estandar como
GET, POST, PUT y DELETE para interactuar con recursos definidos por URLs
(Ahmad et al., 2021; Ehsan et al., 2022).

Principios de REST
De acuerdo con Hernandez et al. (2021) los principios de la arquitectura REST son

los siguientes:
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1. Uniform Interface: Utiliza una interfaz uniforme para interactuar con
recursos.

2. Stateless: Cada solicitud del cliente al servidor debe contener toda la
informacién necesaria para entender y procesar la solicitud.

3. Client-Server: Separa las responsabilidades del cliente y el servidor.

4, Cacheable: Las respuestas deben ser explicitamente marcadas como
cacheables o no cacheables.

5. Layered System: La arquitectura debe ser organizada en capas.

Consumo de APIs RESTful con Retrofit

Retrofit es una biblioteca de clientes HTTP para Android y Java, desarrollada por
Square, que facilita la conexion a servicios web. Simplifica el consumo de APIs
RESTf{ul al proporcionar una interfaz clara y concisa para realizar solicitudes HTTP

y manejar respuestas (Android Developers, 2024).

Definir la Interfaz de la API:
Crea una interfaz que defina los endpoints de la API y los métodos HTTP

correspondientes.

public interface ApiService {
@EET("users/{id}")
Call<User> getUserById{@Path({"id") int userId};

BPOST("users")
Call<User> createlUser(@Body User user);

APUT("users/{id}")
Call<User> updateUser(@Path{"id")} int userld, @Body User user);

@DELETE{ "users/{id}")
Call<Void> deleteUser(@Path{"id") int userld);

Declaracion de la Interfaz: Aqui estamos declarando una interfaz publica llamada

ApiService. En Retrofit, esta interfaz definira los endpoints y métodos HTTP.
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Método GET para Obtener un Usuario por ID:

@GET("users/{id}"): Anotacion que indica que este método realizara
una solicitud GET a la URL users/ {id}, donde {id} es un valor de ruta
que sera reemplazado en tiempo de ejecucién.

Call<User>: El tipo de retorno del método es Call<User>, lo que
indica que este método devolvera un objeto User envuelto en una
llamada Retrofit.

@Path("id") int userId: Anotacion @Path que indica que el argumento

userld sera utilizado para reemplazar {id} en la URL.

Método POST para Crear un Usuario:

@POST("users"): Anotacion que indica que este método realizara una
solicitud POST a la URL users.

Call<User>: El tipo de retorno del método es Call<User>, lo que
indica que este método devolvera el objeto User creado envuelto en
una llamada Retrofit.

@Body User user: Anotacion @Body que indica que el objeto user sera

convertido a JSON y enviado en el cuerpo de la solicitud POST.

Método PUT para Actualizar un Usuario:

@PUT("users/{id}"): Anotacion que indica que este método realizara
una solicitud PUT a la URL users/ {id}, donde {id} es un valor de ruta.
Call<User>: El tipo de retorno del método es Call<User>, indicando
que este método devolvera el objeto User actualizado envuelto en una
llamada Retrofit.

@Path("id") int userld: Anotacion @Path que indica que el argumento
userld reemplazara {id} en la URL.

@Body User user: Anotacion @Body que indica que el objeto user sera

convertido a JSON y enviado en el cuerpo de la solicitud PUT.
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Método DELETE para Eliminar un Usuario:

) @DELETE("users/{id}"): Anotaciéon que indica que este método
realizara una solicitud DELETE a la URL users/{id}, donde {id} es
un valor de ruta.

) Call<Void>: El tipo de retorno del método es Call<Void>, indicando
que este método devolvera una llamada Retrofit sin cuerpo de
respuesta (indicado por Void).

o @Path("id") int userld: Anotacion @Path que indica que el argumento

userld reemplazara {id} en la URL.

Crear la Instancia de Retrofit:
Configura Retrofit para que use la interfaz de la API y el convertidor Gson para

manejar las respuestas JSON.

Retrofit retrofit = new Retrofit.Builder()
.baseUrl{"https://api.example.com/ ")
.addConverterFactory(GsonConverterfFactory.create())
build();

ApiService apiService = retrofit.create(ApiService.class);

Después de definir la interfaz de la API, necesitamos crear una instancia de Retrofit

y utilizar esta interfaz para realizar solicitudes HTTP.

o Retrofit.Builder(): Se utiliza para crear una instancia de Retrofit.

. baseUrl("https://api.example.com/"): Especifica la URL base de la
APL

. addConverterFactory(GsonConverterFactory.create()): Agrega un
convertidor Gson para manejar las respuestas JSON.

. build(): Construye la instancia de Retrofit.

o apiService = retrofit.create(ApiService.class): Crea  una

implementacion de la interfaz ApiService utilizando Retrofit.
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Definir la interfaz de la API es un paso esencial en el uso de Retrofit para la
comunicacion con servicios web en Android. La interfaz declara los endpoints de la
API y los métodos HTTP, lo que permite a Retrofit generar automaticamente las
implementaciones necesarias para realizar las solicitudes HTTP. Este enfoque
proporciona una manera limpia y eficiente de interactuar con servicios web,
reduciendo la cantidad de cédigo boilerplate y facilitando el manejo de respuestas y

€rrores.

Realizar Solicitudes HTTP:
Utiliza la instancia de Retrofit para realizar solicitudes HTTP. Cada método
de la interfaz devuelve un objeto Call que puedes usar para ejecutar la solicitud de

manera sincronica o asincronica.

Ejemplo de Solicitud GET:

Call<User: call = apiService.getUserById(l);
call.enquewe(new Callback<User>({} {
@dverride
bl void onResponse{Call<User> call, Response<User: response) {
if {(response.isSuccessful(}) {
User user = response.body();

System.out.println("User Name: " + user.getName()};
T else {
System.out.println("Request failed with code: " + response.code());
¥
@dverride

public void onFailure(Call<User> call, Throwable t) {
t.printStackTrace();

1

apiService.getUserById(1): Llama al método getUserByld definido en la interfaz
ApiService con el userld de 1.
call.enqueue(new Callback<User>()): Encola la llamada de manera asincrénica y

define el comportamiento en onResponse y onFailure.
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Ejemplo de Solicitud POST:

User newlser = new User("Jane Doe", "jane.dos@example.com");
Call<User: call = apiService.createlser{newlser);
call.enqueue(new Callback<User>({) {
@verride
public void onResponse{Call<User> call, Response<User: response) {
if (response.isSuccessful()}) {
User user = response.body();

System.out.printlnf"Created User ID: " + user.getId(});
T else {
System.out.println{”"Request failed with code: " + response.code());
by
@verride

public void onFailure(Call<User> call, Throwable t} {
t.printstackTrace();

%

1

) Se crea una instancia de User con los datos del nuevo usuario.

o call.enqueue(new Callback<User>()): Encola la solicitud para ejecutarse de
manera asincrénica.

o onResponse: Se llama cuando la respuesta es recibida. Si la solicitud es
exitosa (response.isSuccessful()), se procesa la respuesta.

. onFailure: Se llama si la solicitud falla debido a un error de red u otro

problema.

Realizar solicitudes HTTP con Retrofit es sencillo y eficiente. Al definir una
interfaz de API y configurar Retrofit, puedes realizar facilmente solicitudes GET,
POST, PUT, DELETE, y mas. Retrofit maneja automaticamente la conversion de
datos JSON a objetos Java y viceversa, y proporciona métodos asincronicos para
manejar respuestas de manera eficiente, mejorando la experiencia del desarrollador

y la robustez de la aplicacion.

Manejo de Respuestas JSON y XML
Retrofit facilita el manejo de respuestas en formato JSON y XML utilizando
convertidores. El mas comun es el convertidor Gson, que convierte

automaticamente las respuestas JSON a objetos Java.
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Ejemplo de Conversion con Gson:

public class User {
private int id;

g 5tring name;

te String email;

Getters and setters

h

Retrofit utiliza el convertidor Gson para convertir la respuesta JSON a una instancia

de la clase User.

Autenticacion y Manejo de Sesiones

La autenticacion es un aspecto crucial en la comunicacién con servicios web.
Los métodos comunes incluyen autenticacion basada en tokens (JWT), OAuth, y
autenticacion basica HTTP. Retrofit puede manejar la autenticacién a través de
interceptores de OkHttp.
Ejemplo de Autenticacion con Token:

OkHttpClient client = new OkHitpClient.Builder()
.addInterceptor(chain -» {
Request original = chain.request();
Request request = original.newBuilder()
.header{"Authorization”, "Bearer " + token)
Lbuild();
return chain.proceed({request);

Retrofit retrofit = new Retrofit.Builder()
.baselrl{"https://apl.example.com/")
.client{client)
.addConverterFactory(GscnConverterFactory.create())
Lbuild();

ApiService apiService = retrofit.create(dpiService.class);

Crear el Cliente OkHttp:

o OkHttpClient.Builder(): Se crea una nueva instancia del constructor de
OkHttpClient.
o addInterceptor(chain -> { ... }): Se afiade un interceptor al cliente. El

interceptor es una funciéon lambda que toma un Interceptor.Chain y devuelve
una Response.

. Request original = chain.request(): Se obtiene la solicitud original.
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Request request = original.newBuilder(): Se crea una nueva solicitud basada
en la original.

.header("Authorization", "Bearer " + token): Se afiade el encabezado
Authorization con el valor Bearer <token> a la nueva solicitud. El token debe
ser una cadena que has obtenido previamente (por ejemplo, al iniciar sesion).

return chain.proceed(request): Se procede con la solicitud modificada.

Configurar Retrofit:

Retrofit.Builder(): Se crea una nueva instancia del constructor de Retrofit.
baseUrl("https://api.example.com/"): Se especifica la URL base de la API.
.client(client): Se establece el cliente OkHttp configurado anteriormente.
addConverterFactory(GsonConverterFactory.create()): Se aflade un
convertidor Gson para manejar las respuestas JSON.

build(): Se construye la instancia de Retrofit.

La autenticacion con token utilizando Retrofit y OkHttp es un enfoque eficaz

para asegurar las solicitudes HTTP en aplicaciones Android. Al utilizar un

interceptor de OkHttp, puedes afiadir automaticamente el token de autenticacion a

cada solicitud, garantizando que todas las interacciones con la API sean seguras.

Este método no solo simplifica el c6digo, sino que también mejora la seguridad y la

mantenibilidad de la aplicacién.
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Ejemplos de Integracion con Servicios Web Populares
Retrofit se puede utilizar para integrar aplicaciones Android con una variedad
de servicios web populares, como las APIs de Google, redes sociales (Facebook,

Twitter), servicios de pago (Stripe, PayPal), y muchos mas.

Ejemplo de Integracion con la API de GitHub:

public interface GitHubService {
@GET("users/{username}/repos"
Call<list<Repor> listRepos(@Path{"username”) String username);

/f Configuracidn de Retrofit

Retrofit retrofit = new Retrofit.Builder()
.baseUrl{"https://api.github.com/")
.addConverterFactory(GsonConverterFactory.create())
Lbuild();

GitHubService service = retrofit.create(GitHubService.class);

/4 Realizar solicitud
Call<List<Repor> repos = service,listRepos{"octocat”);
repos.engueue(new Callback<List<Repor>() {
@verride
oublic vold onmResponse{Cell<list<Repor> call, Response<lList<Repo>> response) {
if (response.isSuccessfull)) {
List<Repor reposlist = response.body();
for (Repo repo : reposlist) {
System.out.println{"Repo: " + repo.getlame()});

¥
¥

@verride
public vold onFailure(Call<lList<Repo>> call, Throwable t) {
t.printStackTrace();

¥
1

La integracion con servicios web es esencial para el desarrollo de aplicaciones
Android conectadas y dinamicas. Retrofit simplifica significativamente el proceso
de consumo de APIs RESTful, ofreciendo una interfaz facil de usar y herramientas
poderosas para manejar solicitudes y respuestas HTTP. Al dominar estas técnicas,
los desarrolladores pueden crear aplicaciones que interactian de manera eficiente

con servidores remotos, ofreciendo una experiencia rica y dinamica a los usuarios.
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4.3.4. Integracion por planos

La integracion por planos en el desarrollo de aplicaciones Android se refiere
a la practica de organizar y estructurar el codigo de manera modular y mantenible.
Utilizando principios de arquitectura limpia y patrones de disefio, los
desarrolladores pueden construir aplicaciones que sean faciles de mantener, escalar
y probar (Gonzalez-Diez, 2016). Este enfoque es especialmente util en proyectos
grandes y complejos donde la separacién de responsabilidades y la claridad del

codigo son cruciales.

Principios de Arquitectura Limpia

La arquitectura limpia, o "Clean Architecture", propone una estructura de
software que facilita el mantenimiento y la escalabilidad al separar claramente las
responsabilidades de cada componente del sistema (Godoy etal., 2024). Este
enfoque asegura que las dependencias entre los médulos estén bien definidas y

minimiza el acoplamiento entre ellos.

Principios Clave
De acuerdo con Dellepiane Espinoza & Diaz Alvarado (2016) los principios

claves de las arquitecturas limpias son:

1. Separacion de responsabilidades: Cada capa tiene una responsabilidad
especifica y bien definida.

2. Independencia de frameworks: La arquitectura no debe depender de detalles
de implementacion de frameworks especificos.

3. Testabilidad: El disefio debe permitir pruebas unitarias faciles y efectivas.

4. Independencia de UI: Los detalles de la interfaz de usuario (UI) deben estar

separados de la lo6gica de negocio.
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Patrones de Disefio

Varios patrones de disefio pueden ser utilizados para implementar la
arquitectura limpia en Android. Los dos patrones mas comunes son MVVM
(Model-View-ViewModel) y MVP (Model-View-Presenter).

MVVM (Model-View-ViewModel)
Segun Castillo-Gomez (2022), el MVVM es un patron de diseiio que facilita
la separacion entre la l6gica de presentacion y la 16gica de negocio, permitiendo una

mejor organizacion del c6digo y una mayor testabilidad.

Componentes de MVVM:
e Model: Representa los datos y la 16gica de negocio.
e View: Representa la Ul y sus interacciones.
e ViewModel: Actia como un intermediario entre el Model y la View,

gestionando la logica de presentacion.

Ejemplo de MVVM:

Model:

public class User {
orivete String name;
private 5tring email;

ff Getters y setters

h
View (Activity):

public class MainActivity extends AppCompatéctivity {
private UserViewModel userViewModel;

@verride

protected void onCreate{Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate{savedIinzstancestate);
setContentView(R. layout.activity_main);

userViewModel = new ViewModelProvider(this).get(UserViewModel.class);

userViewModel. getUser().observe({thisz, user -3 {

/ Actualizar la UI con los datos del uswario

11
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ViewModel:

publi

c class UserViewModel extends ViewModel {
e MutableliveData<User:> user;

pubplic LiveData<User: getUser() {
if (user == null) {
user = new MutablelLiveData<»();
loadUser(};

¥

return user;

vold loadUser(} {

/F Cargar datos del usuario (posiblemente desde una base de datos o uma API)
User userData = new User();

userData.setMame("John Dos");

userData.setEmail("john.doe@example.com™);

user.setValue({userData);

MVP (Model-View-Presenter)
Segin O’g’li (2024), el MVP es un patron de disefio popular que separa la logica de
presentacién de la légica de negocio. En MVP, el Presenter actia como un

intermediario entre la View y el Model.

Componentes de MVP:

o Model: Representa los datos y la loégica de negocio.

o View: Representa la Ul y sus interacciones.

. Presenter: Gestiona la logica de presentacion y actia como un

intermediario entre la View y el Model.
Ejemplo de MVP:
Model:

public class User {

oriy

vate S5tring name;
privete 5tring email;

Getters y setters

}
View (Activity):
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public class MainActivity ewxtends AppCompatictivity implements UserView {
orivete UserPresenter userPresenter;

@verride

protected void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInztancestate);
setContentView(R.layout.activity_main);

userPresenter = new UserPreszenter{thiz);
userPresenter. loadlser();

¥

@0verride
public woid showlser{User user) {
/f Actualizar la UI con los datos del usuario
H
T

Presenter:
public class UserPresenter {

e UserView view;
private User user;

public UserPresenter{UservView visw) {
this.view = view;
¥
public void loadUser{) {
// Cargar datos del usuario (posiblemente desde una base de datos o una API)
user = new User();
user.setMame("John Doe™);

user.setEmail("john.doe@example. com™);
view.showllser{user};

b

View Interface:
public interface UserView {
vold showUser{User user);

h

Separacion de Responsabilidades y Organizacion del Codigo

La separacion de responsabilidades y la organizacion del codigo son
fundamentales para mantener la claridad y la mantenibilidad de un proyecto. En
una arquitectura bien organizada, cada médulo o componente tiene una funcién

especifica y no depende innecesariamente de otros modulos.
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Ejemplo de Organizacion de Codigo:

o models: Contiene las clases de datos.

. views: Contiene las actividades, fragmentos y vistas personalizadas.

. viewmodels (o presenters): Contiene las clases que gestionan la logica de
presentacion.

. repositories: Contiene las clases que gestionan el acceso a los datos.

. network: Contiene las clases relacionadas con las solicitudes de red y APIs.

. utils: Contiene utilidades y clases auxiliares.

La integracion por planos, mediante el uso de principios de arquitectura
limpia y patrones de diseio como MVVM y MVP, es crucial para la construcciéon
de aplicaciones Android mantenibles y escalables. Al estructurar el codigo de
manera modular y seguir buenas practicas de desarrollo, los desarrolladores pueden
crear aplicaciones que no solo sean robustas y eficientes, sino también faciles de
mantener y expandir. Esta organizacion del codigo facilita la colaboracion en

equipos de desarrollo y mejora la calidad del software a largo plazo.

4.3.5. Geolocalizacion y otros servicios

La geolocalizacién y otros servicios externos son componentes clave en
muchas aplicaciones moviles modernas. Estos servicios permiten a las aplicaciones
proporcionar funcionalidades avanzadas basadas en la ubicaciéon del usuario,
notificaciones en tiempo real, almacenamiento en la nube, y mas. En el contexto de
aplicaciones Android, Google Play Services ofrece una variedad de APIs que

facilitan la integracion de estas funcionalidades.

Servicios de Geolocalizacion

La geolocalizaciéon permite a las aplicaciones determinar la ubicacion fisica
del dispositivo. Esto es util para una variedad de aplicaciones, incluyendo
navegacion, servicios de transporte, entrega de productos, y aplicaciones de redes

sociales.
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Uso de Google Play Services para Geolocalizacion
Google Play Services proporciona una API de geolocalizacion que simplifica

la obtencion de la ubicacién del dispositivo.

public class MainActivity extends AppCompathActivity {

te FusedlLocationProviderClient fusedlocationClient;

rride

=d wold onCreate(Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstanceState);
setContentView(R.layout.activity main);

fusedlocationClient = LocaticnServices.getFusedlecationProviderClient(this);

if {ActiwvityCompat.checkSelfPermission{this, Manifest.permission.ACCESS_FIME_LOCATICON) != PackageManager.PERMISSION_GRANTED
&% ActivityCompat.checkSelfPermission(tl Manifest.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION) != PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {
ActivityCompat.requestPermissions(this, new ng[l{Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION}, 1);
return;

T

fusedlocationClient.getlastlocation()
.addOnSuccessListener(this, location -» {
if {lecation != null) {
ble latitude = location.getlatitude();
longitude = location.getlongitude();
m.out.println("Latitude: " + latitude + ", Longituge: " = longitude);

En tu actividad principal, configura FusedLocationProviderClient para obtener la

ubicacion del dispositivo.

fusedLocationClient = LocationServices.getFusedlocationProviderClient(this);

FusedLocationProviderClient: Se utiliza para obtener la ultima ubicacién conocida

del dispositivo.

ifest.permission.ACCESS_FIME_LOCATION) != PackageManager.PERMISSION_GRANTED
Manifest.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION) != PackageManager.PERMISSION_GRANTED) {
ng[l{Manifest.permission.ACCESS_FINE_LOCATION}, 1);

if (ActivityCompat.checkSelfPermission{this, M
&& ActivityCompat.checkSelfPermission(t
ActivityCompat.requestPermissions(this, n

return;

¥
Comprobacion de Permisos: Antes de acceder a la ubicacion, debes comprobar si

los permisos necesarios han sido otorgados. Si no, debes solicitarlos.

fusedLocationClient.getlastlocation ()
.addOnSuccessListener(this, location -> {
if (location != null) £
double latitude = location.getlatitude();
double longitude = location.getlLongitude();
System.out.println("Latitude: " + latitude + ", Longitude: " + longitude);

Y
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Obtener la Ultima Ubicacién: Una vez que se han otorgado los permisos, puedes

obtener la dltima ubicacion conocida del dispositivo.

Integracion con Mapas
La integracion con mapas es una funcionalidad comun en aplicaciones que utilizan
geolocalizacion. Google Maps API permite a los desarrolladores mostrar mapas

interactivos en sus aplicaciones.

Paso 1: Obtener la Clave de API de Google Maps
Debes obtener una clave de API de Google Maps desde la consola de Google Cloud
Platform.

Paso 2: Configurar Permisos y Clave de API en AndroidManifest.xml
Agrega los permisos necesarios y la clave de API en tu archivo

AndroidManifest.xml.

Paso 3: Configurar el Mapa en la Actividad

Configura y muestra el mapa en tu actividad.
public class MapsActivity extends FragmentActivity implements OnMapReadyCallback {
orivete GoogleMap mMap;

@Jverride
orotected vold onCreste{Bundle savedInstanceState) {
super.onCreate(savedInstancestate);
setContentView(R.layout.activity_maps);
/¢ Obtener el SupportMapFragment y ser notificado cuando el mapa esté listo para ser usado.
SupportMapFragment mapFragment = (SupportMapFragment) getSupportFragmentManager()
findFragmentById(R.id.map);
mapFragment.getMapAsync{this);
¥

@0verride
oublic vold onMapReady{GoogleMap googleMap) {
mMap = googleMap;

/ Afiadir un marcador en una ubicacidn y mover la camara
Latlng sydney = new Latlng{-34, 151);
mMap . addMarker (new MarkerOptions().position{sydney).title("Marker in Sydney™));
miap . moveCamera(CameralpdateFactory. newlatlng(sydney) ) ;
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SupportMapFragment: Se utiliza para integrar el fragmento de mapa en la

actividad.

OnMapReadyCallback: Implementa la interfaz OnMapReadyCallback para ser

notificado cuando el mapa esté listo.

Configurar el Mapa: En el método onMapReady, configura el mapa, afade

marcadores y mueve la camara.

La geolocalizacion y otros servicios externos enriquecen significativamente
las aplicaciones Android, permitiendo funcionalidades avanzadas y mejorando la
experiencia del usuario. Utilizando las APIs proporcionadas por Google Play
Services y Firebase, los desarrolladores pueden integrar facilmente geolocalizacion,
mapas, notificaciones push y almacenamiento en la nube en sus aplicaciones,

creando soluciones mas robustas y dinamicas.
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4.4. ACTIVIDADES DE EVALUACION

Para evaluar la comprension y aplicacion de los conceptos aprendidos en la
Unidad 4: Persistencia y Comunicacion, se pueden implementar una variedad de
actividades que incluyan presentaciones, tutoriales, y tareas de programacion. A

continuacion, se describen algunas actividades de evaluacion propuestas:

1. Presentacion de Proyecto

Objetivo: Evaluar la capacidad del estudiante para integrar y presentar una solucion

completa utilizando los conocimientos adquiridos sobre persistencia y

comunicacion en aplicaciones Android.

Descripcion:

o Los estudiantes deberan desarrollar una aplicacion Android que incluya
funcionalidades de persistencia de datos (archivos y bases de datos),
comunicacion con servicios web, geolocalizacion, y otras APIs de Google
Play Services o Firebase.

. Cada estudiante o grupo de estudiantes presentara su proyecto ante la clase,
explicando las caracteristicas principales, los desafios encontrados y como los
resolvieron.

. La presentacion debe incluir una demostraciéon en vivo de la aplicacién.

Criterios de Evaluacion:

3 Complejidad y funcionalidad de la aplicacion.

. Claridad y efectividad de la presentacion.

3 Innovacién y creatividad en la solucion propuesta.

o Resolucién de problemas y manejo de desafios técnicos.

2. Tutorial Practico
Objetivo: Evaluar la capacidad del estudiante para enseflar y comunicar conceptos
técnicos mediante la creacion de un tutorial paso a paso.

Descripcion:
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Los estudiantes deberan crear un tutorial practico que explique cémo
implementar una funcionalidad especifica relacionada con la unidad, como
la integraciéon de geolocalizacidn, el uso de Retrofit para consumir una API
RESTful, o la implementacion de Room para la persistencia de datos.

El tutorial debe ser claro, detallado y seguir una estructura légica, incluyendo
fragmentos de cddigo, capturas de pantalla, y explicaciones de cada paso.
Los estudiantes deben entregar el tutorial en formato escrito (documento

PDF) y realizar una breve presentacion en clase.

Criterios de Evaluacion:

Claridad y organizacion del tutorial.
Precision técnica y correccion del contenido.
Uso adecuado de ejemplos y explicaciones.

Habilidad para comunicar conceptos complejos de manera accesible.

3. Tarea de Programacion: CRUD con SQLite y Room

Objetivo: Evaluar la capacidad del estudiante para implementar operaciones

CRUD utilizando SQLite y Room en una aplicacion Android.

Descripcion:

Los estudiantes deberan desarrollar una aplicacién Android sencilla que
permita realizar operaciones CRUD (Create, Read, Update, Delete) en una
base de datos utilizando SQLite y Room.

La aplicacién debe incluir una interfaz de usuario basica que permita al
usuario interactuar con la base de datos (por ejemplo, una lista de contactos
donde se puedan afiadir, ver, editar y eliminar contactos).

Los estudiantes deberan entregar el codigo fuente de la aplicacidn junto con
un breve informe que explique la estructura del proyecto y las decisiones de

disefio tomadas.

Criterios de Evaluacion:

Correcta implementacion de operaciones CRUD.
Uso adecuado de SQLite y Room.

Calidad del c6digo y buenas practicas de programacion.
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Funcionalidad y usabilidad de la interfaz de usuario.

4. Proyecto de Integracion de Geolocalizacion y Google Maps

Objetivo: Evaluar la capacidad del estudiante para integrar servicios de

geolocalizacion y Google Maps en una aplicacion Android.

Descripcion:

Los estudiantes deberan desarrollar una aplicacion Android que muestre la
ubicacion actual del usuario en un mapa utilizando Google Maps API.

La aplicacion debe incluir caracteristicas adicionales como la marcacién de
ubicaciones especificas, la obtencién de direcciones entre dos puntos, y la
actualizacion en tiempo real de la ubicacion del usuario.

Los estudiantes deberan entregar el codigo fuente de la aplicacion y realizar
una breve presentacion en clase demostrando las funcionalidades de la

aplicacion.

Criterios de Evaluacion:

Correcta integracién de Google Maps y servicios de geolocalizacion.
Funcionalidad y precisioén de las caracteristicas implementadas.
Calidad del c6digo y buenas practicas de programacion.

Innovacion y creatividad en las caracteristicas adicionales.

5. Implementacion de Notificaciones Push con Firebase

Objetivo: Evaluar la capacidad del estudiante para integrar y utilizar Firebase Cloud

Messaging (FCM) para enviar notificaciones push en una aplicaciéon Android.

Descripcion:

Los estudiantes deberan desarrollar una aplicacién Android que reciba
notificaciones push enviadas desde Firebase Cloud Messaging.

La aplicaciéon debe manejar diferentes tipos de notificaciones (por ejemplo,
notificaciones de alta prioridad, notificaciones en segundo plano) y mostrar

contenido relevante al usuario.
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) Los estudiantes deberan configurar Firebase en su proyecto, implementar el
servicio de mensajeria, y demostrar la recepcion de notificaciones en
diferentes escenarios.

. Los estudiantes deberan entregar el cddigo fuente de la aplicacion y realizar
una breve demostracion en clase.

Criterios de Evaluacion:

o Correcta configuracion e integracion de Firebase Cloud Messaging.
. Manejo efectivo de diferentes tipos de notificaciones.

. Calidad del codigo y buenas practicas de programacion.

. Funcionalidad y usabilidad de la aplicacion.

Estas actividades de evaluaciébn permiten a los estudiantes demostrar su
comprension y habilidad para aplicar los conceptos aprendidos en la Unidad 4. Al
combinar presentaciones, tutoriales y tareas de programacion, se fomenta una
evaluacion integral que abarca tanto la teoria como la practica. Esto asegura que los
estudiantes estén bien preparados para desarrollar aplicaciones Android robustas y
eficientes que gestionen la persistencia de datos y la comunicacién con servicios

externos.
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