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GLOSARIO

BYTECODE: Es una representacion binaria de cddigo ejecutable disefiada
para ser ejecutada por una maquina virtual (software) en vez de ser
ejecutada por hardware dedicado. Dos lenguajes que compilan bytecode son
Java de Sun Microsystems y C# de Microsoft.

MOTOR (SOFTWARE): Es un software que realiza un conjunto de
operaciones especificas y el cual se alimenta con informacion para obtener
resultados. En los juegos los motores se usan para encapsular diferentes
tipos de tareas, para que trabajen de una forma modular y provean al
desarrollador la funcionalidad que necesita facilmente. Un motor se
diferencia de una libreria en que la libreria puede realizar una tarea muy
especifica, mientras que el motor se espera realice toda una operacion
completa. Por ejemplo, un motor grafico esta encargado de todo lo
relacionado con el dibujado de la escena, mientras que una libreria puede
hacer parte del motor grafico y estar encargada de hacer solamente la

animacion de los personajes.

SDK (SOFTWARE DEVELOPMENT KIT): En espafiol kit de desarrollo de
software, es un conjunto de herramientas de desarrollo que le permiten a un

programador crear aplicaciones para una tarea especifica.

FIRMWARE: Firmware es un programa que es grabado en una memoria
ROM vy establece la logica de mas bajo nivel que controla los circuitos
electronicos de un dispositivo. Se considera parte del hardware por estar
integrado en la electronica del dispositivo, pero también es software, pues

proporciona la légica y estd programado por algun tipo de lenguaje de
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programacion. El firmware recibe érdenes externas y responde operando el

dispositivo.

BLUETOOTH: Protocolo de comunicacion inalambrica entre dispositivos. Lo
pueden usar todo tipo de aparatos que busque comunicarse a través del aire
ya sean moviles, calculadoras, ordenadores etc. Es la norma que define un
estandar global de comunicacion inalambrica, que posibilita la transmision de
voz y datos entre diferentes equipos a mediante un enlace por
radiofrecuencia. Los principales objetivos que se pretende conseguir con

esta norma son:

Facilitar las comunicaciones entre equipos moviles y fijos, Eliminar cables y
conectores entre éstos y ofrecer la posibilidad de crear pequefias redes
inalambricas y facilitar la sincronizacién de datos entre nuestros equipos
personales. La tecnologia Bluetooth comprende hardware, software y
requerimientos de interoperatibilidad, por lo que para su desarrollo ha sido
necesaria la participacion de los principales fabricantes de los sectores de las
telecomunicaciones y la informéatica, tales como: Ericsson, Nokia, Toshiba,
IBM, Intel y otros. Posteriormente se han ido incorporando muchas mas
companias, y se prevé que los hagan también empresas de sectores tan
variados como: automatizacion industrial, maquinaria, ocio y entretenimiento,
fabricantes de juguetes, electrodomésticos, etc., con lo que en pocos se nos
presentara un panorama de total conectividad de nuestros aparatos tanto en

casa como en el trabajo.

CALLER ID: Caller Identification, o Identificador de llamada entrante. Cuando
llamas a un teléfono fijo o movil, actualmente ya se puede saber observando
en una pantalla el teléfono de quien te esta llamando. Segun sea fijo 0 movil

se puede ocultar este nimero.
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CHAT: Algunos teléfonos tienen la opcion de Chat, que es una herramienta

para facilitarte el acceso a los famosos Chats por SMS.

DESBLOQUEO: Proceso mediante el cual un teléfono que sélo se puede
usar con una determinada compafia, puede ser usado con cualquier
compafia. Las compafiias que regalan un teléfono lo suelen bloquear
durante un afio para recuperar el dinero del costo del teléfono. Pasado ese
afo la propia compafiia puede desbloqueértelo, o puedes hacerlo ti mismo.
Hacerlo antes de acabar el contrato es delito. Lo que se hace es liberar
mediante software el uso de frecuencias especificas del espectro

electromagnético usadas por las otras compaiiias.

DUAL BAND: Es el termino que se utiliza para los méviles que son capaces
de llamar a través de dos tipos de frecuencias distintas, las de la red GSM
900 y GSM 1800. La conmutacion entre las dos redes se hace
automaticamente cuando una de las redes esta saturada o no tiene cobertura
en la altura. La ventaja de esto es que si una red de 900 Mhz de telefonia
(las antiguas) esta saturada, se puede utilizar en las nuevas redes de 1800
MHZ, cosa que los teléfonos antiguos no permiten y muchas veces cuando

hay congestion los de Dual Band podran realizar la llamada.

GPRS: (General Packet Radio Service) Tecnologia que sirve para transmitir
informacion a través de redes inaldmbricas. La velocidad maxima de
transferencia es de 146 kbps, conexidn permanente y pago segun la cantidad
de informacion que transfieras. Puede transmitir datos y mantener a la vez

una llamada de voz.

GSM: Groupe Special Mobile. Palabra que define la telefonia digital.
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Proviene del grupo de personas que se dedico a crear el estandar, Grupo
Especial de Mdviles que desarrollaron a un conjunto de estandares para una

futura red celular de comunicaciones moviles de ambito paneuropeo.

EDGE: (Enhanced Data for Global Evolution) Es una evolucién de GPRS que
emplea la misma infraestructura que las redes actuales, elevando la tasa de
transferencia de datos hasta un tope de 474 kbps. Permite ofrecer servicios
casi de tercera generacion en zonas rurales que carezcan de las nuevas

antenas.

IMEI: International Mobile Equipment Identity. Es como si dijéramos el DNI de
los moviles. Todos los moviles tienen su IMEI, independientemente de la

tarjeta que tengan, y en teoria sélo hay un IMEI por mavil.

JAVA: es un lenguaje de programacion muy conocido en internet, y con él se
pueden hacer aplicativos. Los aplicativos que se disefian para los méviles se
llaman Midlets, y son pequefios programas ¢ pueden hacer que un

dispositivo movil tenga nuevas caracteristicas o juegos.

PIN: Personal Identification Number. Numero personal de identificacion. Es el
codigo que viene incluido al comprar el mévil, para poder usarlo. Es el que te
pide el teléfono nada méas encenderlo, y su funcién es la de protegerlo para

gue sélo lo use el propietario.

SIM CARD: Subscriber Identity Module. Es la tarjeta que conectada al
teléfono movil te da acceso a la cobertura. La tarjeta SIM es un chip a traves
del cual nos ponemos en contacto con nuestro operador y a través de este
con otros operadores. Esta formada por un microprocesador, una memoria

ROM y otra RAM de 8K 0 16K, en la que se encuentran: Una agenda de 90 O

15



200 posiciones para almacenar nombres y numeros de teléfono, una agenda
de 14 o 20 posiciones donde se almacenan los SMS recibidos. La SIM
consta de un codigo de acceso, el PIN 1, de 4 digitase cual si se introduce 3
veces erroneamente se bloquea. Entonces nos pide el PUK 1 que consta de
8 digitos, el cual una vez introducido nos desbloquea el PIN1. Si el PUK se
introduce erroneamente 10 veces, la SIM se bloquea indefinidamente.

SMS: Short Message Services. Son las siglas de Servicio de Mensaje Corto.
El SMS es un servicio a través del cual podemos enviar un mensaje escrito
desde un movil a otro. Este servicio se debe contratar con el operador y no
tiene coste mensual. El texto del mensaje no debe superar los 160
caracteres. También se pueden enviar mensajes cortos a través de Internet,
usando un sitio web de SMS'’s. Si el teléfono al que se envia el mensaje esta
apagado o fuera de cobertura el mensaje se almacena en la red y se entrega

en cuanto el teléfono se conecta de nuevo a la red.

SOFTWARE VERSION: Es la version del software que todos los teléfonos
moviles tienen dentro. Hay modelos de mdviles que aun siendo iguales
pueden tener versiones de software distintas, siendo una mejor que la otra

por ser una versién con menos errores.

WAP: Wireles Application Protocol, que significa protocolo de acceso a
informacion, y su uso mas habitual es el de acceso a Internet desde el movil
con una calidad que varia segun la version de WAP, las primeras definian
imagenes pequefas en dos colores y poco mas, actualmente y para el futuro
WAP acabara siendo igual de potente que un navegador de un PC normal,

pero por ahora poco a poco va soportando gréaficos audio incluso video.
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EEPROM: memoria flash de un dispositivo movil que permite almacenar
informacion, parecidas a las que posee una memoria USB, la funcién de esta
memoria es almacenar el sistema operativo del moévil que manejara a su vez
los permisos de lectura / escritura, algo (til de esto es que permite la
modificacion o instalacion de parches y el borrado y reemplazo del Sistema

operativo que posea.

PIXEL: La parte mas pequeiia de la pantalla del monitor es un punto
cuadrado o rectangular que recibe el nombre de pixel. La palabra pixel surge
de la combinacién de dos palabras inglesas comunes, picture (imagen) y
element (elemento). Un pixel se describe de forma mas correcta como una
unidad légica, y no fisica, ya que el tamafio fisico de un pixel individual lo
determina el fabricante del monitor. El tamafio de un pixel se mide en
milimetros (mm). EIl color especifico de un pixel es una combinacion de tres
componentes del espectro de colores: rojo, verde y azul. Se asignan hasta
tres bytes de datos para especificar el color de un pixel individual, con un
byte para cada color. Un sistema de presentacion de colores verdaderos, o
de colores de 24 bits, utiliza los tres bytes a 24 bits por pixel, permitiendo asi
la visualizacion de mas de 16 millones de colores diferentes. Sin embargo, la
mayoria de los sistemas de presentacion de colores utilizan Gnicamente ocho
bits por pixel, lo que proporciona hasta 256 colores distintos. La calidad de
un sistema de presentacion depende de su resolucién o de cuantos pixeles
pueda mostrar el monitor, y cuantos bits se utilizan para representar cada
pixel. Los equipos basados en el Adaptador de graficos de video (VGA)
pueden mostrar hasta 640 x 480 pixeles, o alrededor de 300.000 pixeles. Los
equipos basados en el Adaptador de graficos de video superior (SVGA)
pueden mostrar hasta 1024 x 768 pixeles, o alrededor de 800.000 pixeles.
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GPS: (Global Positioning System - Sistema de Posicionamiento Global). Se
trata de un sistema global de navegacién por satélite (GNSS) que permite
localizar con precision un dispositivo GPS en cualquier lugar del mundo. El
sistema es desarrollado y actualmente operado por el Departamento de
Defensa de EE.UU. Estd compuesto por veinticuatro satélites (21 operativos
y 3 de respaldo) que estan en orbita a unos 20.200 km de la Tierra con
trayectorias sincronizadas para cubrir toda la superficie terrestre. Para ubicar
un punto se utilizan como minimo cuatro satélites. El dispositivo GPS recibe
las sefales y las horas de cada uno de ellos. Con estos datos y por
triangulacion calcula la posicion en el mundo donde se encuentra.
Inicialmente el sistema GPS podia incluir un cierto grado de error aleatorio de
15 a méas de 100 metros de forma intencional. Esto se fue Illamado
Disponibilidad selectiva (S/A), y se utilizaba como medida de seguridad. Fue
eliminada el 2 de mayo de 2000 por el presidente estadounidense de aquel

entonces, Bill Clinton.
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RESUMEN

Actualmente, podemos encontrar una amplia gama de dispositivos moviles
en los cuales dia a dia fabricantes incorporan nuevas funcionalidades en
componentes fisicos cada vez mas compactos, es tal la competencia entre
ellos que frecuentemente estan innovando y creando dispositivos digitales
cada vez mas complejos en su estructura, enfocados a la facilidad de uso e
incorporando funcionalidades adicionales. Es dificil especificar el niumero
exacto de dispositivos moéviles y ain mas los sistemas operativos con sus
respectivas versiones instaladas en ellos, por esta razon, se visualiza una
necesidad de llevar a cabo un estudio en el cual se muestre un estado del
arte de los sistemas operativos de uso comercial y de libre distribucién que
vienen instalados en dispositivos moviles, con el fin de formalizar una
herramienta informativa que facilite la seleccion de plataformas tecnoldgicas
para proyectos relacionados con dispositivos moviles en entornos de
desarrollo tecnolégico, como es el caso de MEDIR “Medidas Digitales
Remotas”, el cual busca mostrar la forma de utilizar estos dispositivos como
elementos pertenecientes a la plataforma tecnologica de procesos que

involucren telemetria en general.
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ABSTRACT

Actually, we can find a great wide range of mobile devices which are
developed by the builders with new technologies and functionalities in smaller
physical devices, such is the competition between them that often are
innovating and creating digital devices becoming more complex in structure,
focus on the easy way of using and incorporating additional functions. It is
difficult to specify the exact number of mobile devices and more operating
systems with their respective versions installed on they, therefore, displays a
need to conduct a study which shows a state of the art systems operating
commercial and freely available pre-installed mobile devices in order to
formalize a tool information to facilitate the selection of technology platforms
projects related to mobile devices in development environments technology,
as is the case of measuring "Remote Digital measurements, the
which seeks to show how to use these devices as elements belonging to the

technological platform of processes involving telemetry in general.
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INTRODUCCION

Es innegable que los dispositivos moviles estan abarcando un gran
porcentaje del mercado de las TIC’s, y dia tras dia nos embarcamos mas en
el mundo de las comunicaciones, actualmente, podemos encontrar una
amplia gama de dispositivos moviles en los cuales los fabricantes incorporan
nuevas funcionalidades en componentes fisicos cada vez mas compactos, es
tal la competencia entre ellos, que frecuentemente estan innovando y
creando dispositivos digitales cada vez mas complejos en su estructura,

enfocados a la facilidad de uso e incorporando funcionalidades adicionales.

Es dificil especificar el nUmero exacto de dispositivos méviles y ain mas los
sistemas operativos con sus respectivas versiones instaladas en ellos, donde
cada uno ofrece ventajas distintas en distintos sectores de las
comunicaciones, como paguetes de datos, VolP, usabilidad intuitiva, disefios
innovadores y llamativos, distintos componentes que permiten comunicacion
con casi cualquier dispositivo de computo movil o estatico, por esta razoén,
se visualiza una necesidad de llevar a cabo un estudio en el cual se muestre
el estado del arte de los sistemas operativos de uso comercial y de libre
distribucion que vienen instalados en estos dispositivos moviles, con el fin de
formalizar una herramienta informativa y comparativa que facilite la seleccion
de plataformas para proyectos relacionados con dispositivos méviles en

entornos de desarrollo tecnolégico.

Especificamente un proyecto relacionado con la seleccion adecuada del
dispositivo movil y del sistema operativo movil, compatibles entre ellos
mismos, es el proyecto “MEDIR” Medidas digitales remotas, este es un
proyecto de investigacion de maestria ejecutado por el Ingeniero Juan de

Jesus Veloza Mora y adscrito al grupo de investigacion NYQUIST de la
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Universidad tecnologica de Pereira, que busca el planteamiento de un
modelo tedrico que permita la toma, comunicacion y procesamiento de
medidas digitales remotas para lograr, en conjunto y desde una perspectiva
sistémica una mayor funcionalidad. Apoyandose en areas del conocimiento
como la instrumentacion, la electrénica, los sistemas operativos, los sistemas
de informacion, las comunicaciones y el tratamiento digital de imagenes. Es
por esto que esta investigacion es la primera fase de dicho proyecto que ve
como primera necesidad la seleccion adecuada del dispositivo y el sistema
operativo, con base en estudios cientificos tanto cualitativos como
cuantitativos, que permitan tener un punto de partida como lo es un profundo
entendimiento de distintos sistemas operativos y sus funcionalidades, como
lo es su asimilaciébn de hardware, software y capacidad de comunicacion
inaldambrica, buscando satisfacer las necesidades basicas del proyecto
“MEDIR”.

Para la seleccion del dispositivo moévil al igual que del sistema operativo, es
importante tener en cuenta distintos aspectos puesto que cada dia los
dispositivos maviles tienen caracteristicas y funciones nuevas y se tiende al
uso de celulares con aplicaciones no embebidas, las personas tienen una
amplia gama de posibilidades al momento de obtener un dispositivo mdvil,
con este estudio se pretende tener una base de conocimiento que le facilite
la seleccion del mas adecuado a las necesidades.
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1. TITULO

“Estudio comparativo sobre Sistemas Operativos para Dispositivos Moviles

en el periodo 2008-2010 con mayor nivel de uso en el mercado nacional”
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2. DEFINICION DEL PROBLEMA

Es innegable que hoy en dia los dispositivos méviles son parte fundamental
del desarrollo social y tecnolégico en el mundo, son uno de los pilares en las
comunicaciones que ayudan al desarrollo en todos los sectores
empresariales. Segun Estudio de Perfiles Estadisticos de la sociedad de la
Informacién® de la ITU? en Colombia hubo un aumento de usuarios de
Teléfonos celulares del 46,2%° anual entre 2003 y 2008, de 6.186.200
usuarios en 2003 se incrementd en 2008 a 41.364.800 usuarios, es decir,

hubo un aumento de 35.178.860 usuarios.

Basado en los aportes de los dispositivos madviles, que van desde la
comunicacién desde y a cualquier parte del mundo hasta tener almacenados
y disponibles determinada cantidad de libros electronicos, escuchar musica,
tomar imagenes y grabar video entre otras, se han realizado muchos
avances en campos tecnolégicos, sociales, culturales y politicos. De manera
concreta el problema es que no se cuenta con un estudio especifico y
detallado de los sistemas operativos moviles comerciales o basados en
software libre que permita definir cual es el mas indicado a usar como
plataforma tecnoldgica que soporte una aplicacion para la captura y

reconocimiento de imégenes.

Toda actividad que involucre investigacion y requiera apoyo del campo de las
comunicaciones moviles, encuentra la necesidad de realizar un trabajo
adicional que permita obtener una vision acerca del estado del arte de los

sistemas operativos de dispositivos moviles que mejor se adapten al trabajo

! http://www.itu.int/dms_pub/itu-d/opb/ind/D-IND-RPM.AM-2009-E09-PDF-S.pdf (Pag. 74)
2 Unién Internacional de Telecomunicaciones
*Cifra calculada con base a la Tasa de crecimiento compuesta anual TCCA
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gue se desea realizar, dado que este es el punto de inicio de la arquitectura
tecnologica para desarrollos o adecuaciones a dispositivos moviles y no se
cuenta con un documento académico y cientifico que sirva de apoyo para

estas actividades se hace necesario realizar este estudio.
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3. JUSTIFICACION

En este estudio se realizara un analisis sistematico y profundo de cada uno
de los elementos de los distintos Sistemas Operativos para dispositivos
moviles, examinando las opciones comerciales y las opciones basadas en
software libre que permitiran la realizacion de la primera fase del proyecto
“‘MEDIR” que se encuentra registrado en Vicerrectoria de Investigaciones,
Innovacién y Extension de la Universidad Tecnoldgica de Pereira, con cédigo
CIE 6-09-21, bajo el grupo de investigacion NYQUIST en la linea de

investigacion de comunicaciones inaldmbricas.

La comunidad académica, cientifica y comercial encontrard en el estudio un
apoyo informativo y guiado que le permitira tomar decisiones mediante el
analisis contenido en un esquema de consulta, comparacion y selecciéon de

sistemas operativos para dispositivos moviles.

Al tener un estudio especifico del estado del arte de los sistemas operativos
para dispositivos moviles se tendra una base de conocimiento que permita el
ahorro de tiempo y recursos en cualquier actividad que involucre el trabajo

con dispositivos méviles.

Dado que cada dia los dispositivos moviles tienen caracteristicas y funciones
nuevas y se tiende al uso de celulares con aplicaciones no embebidas, las
personas tienen una amplia gama de posibilidades al momento de obtener
un dispositivo movil, con este estudio la persona tendra una base de
conocimiento que le facilite la seleccion del mas adecuado a sus

necesidades.
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La investigaciéon contard con los recursos humanos y técnicos necesarios
para llegar al objetivo de la misma, basandose en la rigurosidad y
planificacion de un proyecto estructurado y légico que conlleven a deducir
las tendencias o perfiles para la implantacion de un sistema operativo, que
sea acertado y adecuado para los dispositivos moviles, y de igual forma que
dichas conclusiones sirvan como apoyo y argumento posterior a futuros

proyectos relacionados con este tipo de dispositivos.
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4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo general

Hacer un estudio técnico de los distintos Sistemas Operativos comerciales y

de acceso libre para Dispositivos Moviles en el mercado nacional en el

periodo 2008-2010, con el propdsito de compararlos y entregar criterios de

seleccion en dispositivos que sirvan como plataforma tecnoldgica que

soporte los aplicativos requeridos en el proyecto de investigacion “MEDIR”

Medidas Digitales Remotas el cual tiene como fin dltimo la captura,

digitalizacion, interpretacion y posterior transmisiéon de una imagen a una

central de datos para su almacenamiento y posterior uso.

4.2. Objetivos especificos

4211

42.1.2

42.1.3

Documentar las caracteristicas de un sistema operativo para
dispositivos méviles, los procedimientos que utiliza para administrar
los recursos de un dispositivo y las diferencias respecto a los
recursos de un equipo de cémputo convencional.

Generar una propuesta de comparacion de sistemas operativos
para dispositivos moviles de distribucion libre y propietaria para
tener una herramienta metodolégica adecuada para la seleccién del
gue mejor se adapte a los requerimientos especificos del proyecto
de investigacion “MEDIR”

Comparar los distintos sistemas operativos para dispositivos
moviles y mostrar diferentes criterios para la selecciéon de la
plataforma que mejor satisfaga los requerimientos del proyecto
“MEDIR”.
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4214

Implementar una forma de ejecutar el sistema operativo de tal
manera que permita descartar la carga automética de muchas de
las funcionalidades predeterminadas del dispositivo y cargar otras
funcionalidades para las cuales no fue disefiado inicialmente el

dispositivo. En resumen permitir la ejecucion de otros programas.
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5. METODOLOGIA
5.1.Definicion de la hipotesis

¢, Sera posible encontrar La forma de ejecutar un sistema operativo sobre
distintos dispositivos moviles que permitan dejar dichos dispositivos como
maquinas desnudas que permitan la instalacion y la ejecucion de otros

aplicativos que cambian su funcionalidad inicial?
5.2.Tipo de investigacion

Esta investigacion sera de tipo cualitativo-cuantitativo, requiere un profundo
entendimiento del comportamiento de los Sistemas Operativos para
Dispositivos Moviles, en cuanto a sus beneficios de aplicacion y asimilacion

de software y hardware.

Poblacién: Los sistemas operativos comerciales y libres en los

dispositivos méviles con mayor nivel de uso a nivel nacional.

Muestra: Los sistemas operativos que sean compatibles y que
cumplan con los minimos requerimientos del proyecto “MEDIR”, por
ejemplo: no se usaran sistemas operativos que no cuenten con

soporte para camara VGA.

Variables: Las caracteristicas a evaluar de la muestra de la poblacion
escogida para el estudio son:

1. Costo.

2. Capacidad de procesamiento (CPU).

3. Cantidad de Memoria.

4. Capacidad de Almacenamiento.
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5. Tipo de Licencia.

6. Version

7. Conectividad.
8. Estabilidad.

9. Compatibilidad.
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6. PROYECTO MEDIR

6.1.Introduccién

MEDIR “Medidas digitales remotas” es un proyecto de investigacion de
maestria ejecutado por el Ingeniero Juan de Jesus Veloza Mora y adscrito al
grupo de investigacion NYQUIST de la Universidad tecnoldgica de Pereira,
que busca el planteamiento de un modelo tedrico que permita la toma,
comunicacién y procesamiento de medidas digitales remotas para lograr, en
conjunto y desde una perspectiva sistémica una mayor funcionalidad.
Apoyandose en areas del conocimiento como la instrumentacion, la
electrénica, los sistemas operativos, los sistemas de informacion, las

comunicaciones y el tratamiento digital de imagenes.
6.2. Telemetria

La telemetria® es una tecnologia que permite la medicién remota de
magnitudes fisicas y el posterior envio de la informacién hacia el operador
del sistema. La palabra telemetria procede de las palabras griegas tele
("lejos"™) y metron ("medida"). El envio de informacion hacia el operador en un
sistema de telemetria se realiza tipicamente mediante comunicacion
inalambrica, aunque también se puede realizar por otros medios (teléfono,

redes de ordenadores, enlace de fibra Optica, etcétera).

El sistema funciona bajo el concepto de “Maestro” — “Esclavo” en donde
varios “esclavos” pueden reportar a un “Maestro” también conocido como

Central de control

* http://www.radiocomunicaciones.net/telemetria.html
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llustraciéon 1: Esquema genérico de un sistema de telemetria
Esquema genérico de un sistema de telemetria

Esclavo:

Como ya se mencioné anteriormente, el esclavo se encarga de reportar a la
central de control el estado de cada una de sus variables ya sean analogas o
digitales. Ademas de esto, posee salidas de tipo digital (contacto o AC) para
manejar remotamente cualquier dispositivo eléctrico.

El esclavo posee un modulo de RF en la banda de 900Mhz con una potencia
de 1W. Para mayor alcance se coloca una antena externa omnidireccional o
direccional segun el caso. EI método de transmision se hace por FHSS

(Frequency Hopping Spread Spectrum), con una encripcién de 256-bit AES.

Central de Control:
La central de control posee dos componentes especiales: ElI modulo
Receptor-Transmisor y el software de monitoreo y control. EI modulo

Receptor — Transmisor posee una interfase serial 0 USB para ser conectada
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al PC, un teclado y un display LCD para ingresar y mostrar datos como el
estado del sistema, reloj, etc.

También posee un modulo de RF en la banda de 900 Mhz. Este médulo se
encarga de recibir la informacion de cada uno de los esclavos, procesarla y

enviarla al PC.

Software de monitoreo y control:

El software de monitoreo y control se encarga de administrar el
funcionamiento de los esclavos conectados en la red. A través de este
software también se puede hacer la programacion de cada uno de los
pardmetros de operacién. La ventana grafica permite visualizar el estado de
cada elemento facilmente.

Todos los eventos son autométicamente almacenados en el disco duro del

PC, para posterior analisis y consulta.

Desarrollo de aplicaciones de telemetria

El original de los sistemas de telemetria que se introdujeron a principios del
siglo 20 para ser utilizado de supervisibn en la naturaleza, ya que se
utilizarian para supervisar la distribucién de energia eléctrica. En el sistema
antes de que se introdujo en Chicago en 1912, un centro de vigilancia que el
uso de lineas telefénicas para recibir los datos operativos de remotos plantas
de energia. Otros campos comenzo a aplicar este tipo de sistemas, con las
mejoras que se estan realizando durante las décadas que siguieron. El uso
de la aerondautica y la telemetria se remonta a la década de 1930, cuando
globo a cargo de equipos se utilizan para recopilar datos sobre las
condiciones atmosféricas. Esta forma de telemetria se amplié para su uso en
los satélites de observacion en la década de 1950. Satélites poner a la
utilizacién de telemetria principio para varias aplicaciones que incluye el

registro por las condiciones meteoroldgicas, la observacion de fenbmenos
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espaciales y teledeteccién. Tales satélites han aumentado en su complejidad
ya que, y hay varios cientos de ellos que la 6rbita de la Tierra de hoy.
Telemetria aplicaciones en el campo de la investigacion cientifica son
constantemente esta desarrollando hoy. Uno de ellos es la biomedicina, en la
que los datos fundamentales sobre los 6rganos internos de un paciente es
transmitida por los dispositivos que se implantan quirargicamente dentro de
ese organo. Otro apasionante campo es el de la oceanografia, que implica la
recopilacion de datos remotamente relacionadas con los aspectos bajo el
mar, como la composicion quimica de las rocas submarinas 0 su

comportamiento sismico.

ESQUEMA GENERAL DE LA RED MAREOGRAFICA

CENTRO DE CONTROL Y PROCESAMIENTO DE DATOS MAREOGRAFICOS (CECOPROD)

CECOPROD

es isis
tos s n
LINEA A
Conexién en TIERRA
. ‘ %

Red Local

llustracién 2: Esquema general de la red mareo grafica

6.3.Requerimientos de los sistemas operativos moviles y los

dispositivos moviles.

El sistema operativo que sirva como plataforma en el proyecto MEDIR,
medidas digitales remotas, debe contar con varios aspectos Yy
requerimientos, entre ellos resaltamos que sea de cédigo abierto, y que

permita el desarrollo de aplicaciones web y mdéviles, pues es de suma
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importancia contar con distintas aplicaciones a la medida para el proyecto
MEDIR, como lo es la digitalizacién de imagenes e interpretacion de estas,
aplicaciones que se desarrollaran en otra fase del proyecto. Los demas

aspectos necesarios para el sistema operativo son:

e Fecha de lanzamiento y numero de versiones
e Ultima version

e Costo del sistema operativo

e Costo de licencias de desarrollo

e Soporte

e Multitarea

e Compatibilidad con plataformas de desarrollo
e [Espacio en memoria

e Conectividad

Al igual que se tienen requerimientos para el sistema operativo, se deben
tener requerimientos para el Dispositivo moévil, es decir, si se cuenta con un
buen sistema operativo con multiples beneficios, se debe contar con un
dispositivo que lo soporte y sea capaz de brindar todos los beneficios
necesarios para el completo funcionamiento del SO, como lo es la capacidad
de almacenamiento, hardware de conectividad, como WIFI, Bluetooth, etc.

Las caracteristicas necesarias para el dispositivo moévil son:

e Capacidad de almacenamiento
e Expansion de memoria
e Pantalla

e Teclado
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Dispositivos de conectividad

Poseer soporte para dispositivos con cdmara VGA 6 superior.
Permitir la personalizacién de herramientas del sistema asi como la
instalacién de aplicativos.

Permitir la recepcion y el envio de datos
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7. MARCO TEORICO
7.1.Introduccion

En toda investigacion, proyecto o estudio es imperativo establecer una
presentacion del estado del arte de la tematica tratada en él. En este capitulo
se dara una descripcion concreta de los componentes involucrados en el
desarrollo del estudio, una breve descripcibn de sus origenes vy
adicionalmente servird de apoyo para el analisis y comparacion de los
sistemas operativos para dispositivos moviles enfocandose en las
principales caracteristicas y en los aspectos ventajosos y no ventajosos que
hacen que se destaque y en la facilidades que pueda proveer implicitamente

para adaptarlo como plataforma tecnolégica del proyecto “MEDIR”

7.2.Los dispositivos moviles

7.2.1. Historia® ®

El teléfono movil se remonta a los inicios de la Segunda Guerra Mundial,
donde ya se veia que era necesaria la comunicacién a distancia, es por eso
que la compafia Motorola cre6 un equipo llamado Handie Talkie H12-16, que
€s un equipo que permite el contacto con las tropas via ondas de radio que
en ese tiempo no superaban méas de 600 kHz. Fue sélo cuestion de tiempo
para que las dos tecnologias de Tesla y Marconi se unieran y dieran a la luz
la comunicacion mediante radio-teléfonos: Martin Cooper, pionero Yy
considerado como el padre de la telefonia celular, fabrico el primer radio
teléfono entre 1970 y 1973, en Estados Unidos.

% http://mosaic.uoc.edu/wp-content/uploads/dispositivos_moviles_y multimedia.pdf
® T. Serif and G. Ghinea, " Mobile: information access in the real world: A story of three wireless"

http://www.sciencedirect.com/
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La comunicacion inalambrica tiene sus raices en la invencion del radio por
Nikola Tesla en los afios 1880, aunque formalmente presentado en 1894 por

un joven italiano llamado Guglielmo Marconi.

Casio y Hewlett Packard en los afios 80 comercializaron las primeras
calculadoras programables, que no poseian sincronizacibn con
computadoras pero graficaban y poseian accesorios como impresoras y

tarjetas de memoria de 1 Kb. De interfaz tipo consola.

El primer dispositivo movil de la historia fue creado por Apple y
comercializada en 1993, llamado Newton que permitia reconocimiento de
escritura y sincronizacion con computadoras Apple. La Newton es
considerada la primera PDA. Posteriormente lanzan Palm, Pilot y Pocket PC
de Microsoft al mercado movil con caracteristicas como WiFi, Chat, E-mail,

conferencias 3g entre otros.

Hace wuna década aproximadamente los teléfonos celulares se
caracterizaban soélo por llamar, pero ha sido tanta la evolucibn que ya
podemos hablar de equipos Multimedia que puede llamar y ejecutar
aplicaciones, jugar juegos 3D, ver videos, ver television y muchas

funcionalidades mas
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7.2.2. ¢Qué son los dispositivos méviles?’ ®

Los dispositivos moviles, también conocidos como Handhelds, se definen
como computadoras pequefias y portatiles, que pueden caber en un bolsillo o
en la palma de la mano, generalmente son dispositivos con pantallas y
botones pequefios, aunque hay algunos que utilizan tecnologia de pantallas

tactiles.

Estos dispositivos vienen con algunas capacidades de procesamiento, con
conexion permanente o intermitente a una red, con memoria y capacidad
limitada, ya que son disefiados especificamente para una funcién,
adicionalmente existen otras clases de dispositivos moviles que pueden
llevar a cabo otras funciones mas generales, como los SmartPhone, Palms y
PDA.

Hoy en dia, los dispositivos moviles ofrecen gran variedad de funciones, y los
nuevos avances en estas tecnologias, permiten un vertiginoso ritmo de
actualizaciones, complejidad y libertad a la hora de realizar innumerables
tareas. Dependiendo del modelo de teléfono celular, se puede, almacenar
informacion de contactos, hacer las tareas o listas de tareas pendientes,
llevar un registro de citas y recordatorios configurada, utilizar la calculadora
integrada, enviar o recibir e-mail, obtener informacion (noticias,
entretenimiento, cotizaciones de bolsa) de la Internet, jugar, ver TV, enviar
mensajes de texto, integrar otros dispositivos tales como PDAs,

reproductores de MP3 y receptores GPS.

" Operating Systems Theory
® http://www.alegsa.com.ar/Dic/sistema%20operativo.php

40


http://www.howstuffworks.com/email.htm
http://www.howstuffworks.com/wireless-internet.htm
http://electronics.howstuffworks.com/tv.htm
http://communication.howstuffworks.com/sms.htm
http://www.howstuffworks.com/pda.htm
http://www.howstuffworks.com/mp3-player.htm
http://www.howstuffworks.com/gps.htm

7.2.3. ¢,Como funcionan los dispositivos méviles?

Como punto de partida se toma que cualquier celular en realidad es un radio,
con accesorios y software que lo hacen mas sofisticado que un radio
comunmente usado para escuchar musica y radioprogramas, inicialmente se
utilizaba la radio-telefonia para quienes desearan tener dispositivos moviles y
estos se usaban en carros que poseian un gran transmisor encargado de
enviar sefiales a una torre receptora, la que solo podia configurar un maximo

de 40 o 50 canales, esto hacia que dicho servicio fuera exclusivo y costoso.

Para entender el funcionamiento de un celular y su diferencia con un radio
simple, se debe tener en cuenta que siendo un sistema de comunicacion
telefonica totalmente inalambrica, los sonidos se convierten en sefiales
electromagnéticas, que viajan a través del aire, las que se reciben y se
transforman nuevamente en mensaje a través de antenas repetidoras o via
satélite. Los equipos moviles trabajan con por medio de FULL-Duplex, lo que
quiere decir que utiliza una frecuencia para transmitir voz y otra frecuencia
para escuchar, asi dos personas que estan en una comunicacién pueden
hablar al mismo tiempo, pero para un walki-talkie, un dispositivo que utiliza
tecnologia HALF-Duplex, solo puede enviar voz o transmitir voz por el mismo
canal. Otro aspecto diferenciador es la cantidad de posibles canales con los
que pueden trabajar, mientras un dispositivo Half-Duplex puede llegar a 40

canales un celular comun puede alcanzar los 1664 facilmente.

El sistema de telefonia celular consiste en dividir cada ciudad en pequefias
células, y asi permitir a miles de usuarios estar conectados a la vez en cada
célula y extender la frecuencia por toda una ciudad. Las células en las que es
dividida la ciudad se asemejan a un hexagono, cada uno de ellos es una

estacién que tiene una torre y un pequefio sistema de control que contiene
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todo el equipo de radiocomunicaciones que cubren un area aproximada de
26 kildbmetros cuadrados, y cada equipo movil puede alternar la célula usada

a medida que es desplazado.

llustracién 3: Red de Células

En un sistema analogo CDMA, cada celda utiliza un séptimo (1/7) de los
canales de voz disponibles, ya que en un arreglo simple de celdas a cada
una la rodean otras seis, de esta forma se garantiza que entre este arreglo
adyacente no habran colisiones. En un sistema digital como el TDMA cada

celda puede acarrear casi el triple en canales de transmision.

Los dispositivos celulares poseen unos transmisores de bajo poder dentro de
ellos. Muchos teléfonos celulares tienen 2 fuerzas de sefial: 0.6 Watts y 3
Watts. La estacion base también transmite a bajo poder. Los transmisores de

bajo poder tienen 2 ventajas:
El consumo de energia del teléfono, que normalmente opera con baterias, es

relativamente bajo. Esto significa que bajo poder requiere baterias pequefas,

y esto hace posible que existan teléfonos que caben en la mano. A su vez
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aumenta en forma considerable el tiempo en que se puede usar el teléfono

entre carga y carga de la bateria.

Las transmisiones de las estaciones base y de los teléfonos no alcanzan una

distancia mas alla de la célula.

La tecnologia celular requiere un gran numero de estaciones base para
ciudades de cualquier tamafio. Una ciudad tipica grande puede tener cientos
de torres emisoras. Pero debido a que hay tanta gente utilizando teléfonos
celulares, los costos se mantienen bajos para el usuario. Cada portador en

cada ciudad tiene una oficina central llamada MTSO.

Cuando el usuario desea realizar una llamada, el teléfono celular envia un
mensaje a la torre solicitando una conexion a un numero de teléfono
especifico. Si la torre dispone de los suficientes recursos para permitir la
comunicacién, un dispositivo llamado "switch" conecta la sefial del teléfono
celular a un canal de la red de telefonia publica. La llamada en este momento
toma un canal inaldmbrico asi como un canal en la red de telefonia publica

gue se mantendran abiertos hasta que la llamada se concluya.

En los sistemas modernos los teléfonos esperan una sefal de identificacion
del sistema (IDS) del canal de control cuando se encienden, a su vez
transmite una propuesta de registro y la red captura sus datos acerca de la
ubicacion en una base de datos. A medida que se mueve entre las distintas
células, el teléfono detecta los cambios en la sefal, los registra y compara
para con los de la nueva célula cuando cambia de canal. Si el teléfono no
puede hallar canales para escuchar se sabe que esta fuera de rango y

muestra un mensaje de "sin servicio".
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Dado el

7.2.4. Categorias y Tipos ° *°

variado numero de niveles de funcionalidad asociados con

dispositivos moviles, en el 2005, T38 y DuPont Global Mobility Innovation

Team propusieron tres estandares para la definicion de dispositivos moviles:

Dispositivo Movil de Datos Limitados (Limited Data Mobile
Device): dispositivos que tienen una pantalla pequeia,
principalmente basada en pantalla de tipo texto con servicios de
datos generalmente limitados a SMS y acceso WAP. Un tipico

ejemplo de este tipo de dispositivos es el teléfono movil.

Dispositivo Movil de Datos Béasicos (Basic Data Mobile Device):
dispositivos que tienen una pantalla de mediano tamafo, (entre
120 x 120 y 240 x 240 pixels), menu o navegacion basada en
iconos por medio de una "rueda” o cursor, y que ofrecen acceso a
e-mails, lista de direcciones, SMS, y un navegador web basico. Un
tipico ejemplo de este tipo de dispositivos son las BlackBerry y los
Teléfonos Inteligentes.

Dispositivo Movil de Datos Mejorados (Enhanced Data Mobile
Device): dispositivos que tienen pantallas de medianas a grandes
(por encima de los 240 x 120 pixels), navegacion de tipo stylus, y
gue ofrecen las mismas caracteristicas que el "Dispositivo Mévil de
Datos Basicos" (Basic Data Mobile Devices) mas aplicaciones
nativas como por ejemplo aplicaciones de Microsoft Office Mobile
(Word, Excel, PowerPoint) y aplicaciones corporativas usuales, en

® Operating Systems Theory
10 Context-Aware Generation of User Interface Containers for Mobile Devices
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version movil, como Sap, portales intranet, etc. Este tipo de
dispositivos como la Poket PC incluyen los Sistemas Operativos

como Windows Mobile.
Los siguientes son tipicos dispositivos moviles:

o Teléfono inteligente

e Teléfono inalambrico

« Videoconsola portétil

« Reproductor de audio portatil

o PDA (Personal Digital Assistant)

o Camara digital

o Camara de video

e Mensafono (més conocido como busca o pager)
o Computadora portatil

o PC Ultra Movil

7.2.5. Tecnologias De Funcionamiento Celular

Cuando se habla de dispositivos maviles, particularmente de los celulares es
inevitable mencionar términos como PCS, GSM, FDMA, CMDA y TDMA,
estos términos se refieren a la tecnologia que utiliza un dispositivo
particularmente, para realizar el acceso a las distintas células y realizar su

comunicacion.
» FDMA (Acceso multiple por division de frecuencia): Accede a una

celda dependiendo de la frecuencia que este manejando. Separa el

espectro en distintos canales de voz, al dividir el ancho de banda en
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varios canales uniformemente segun las frecuencias de transmision,
los usuarios comparten el mismo canal de comunicacion, pero cada
uno utiliza uno de los diferentes subcanales particionados por la
frecuencia. Mayormente es utilizada para las transmisiones

analdgicas.

TDMA (Acceso mudltiple por division de tiempo): Divide el canal de
transmision en particiones de tiempo. Comprime las conversaciones
digitales y luego las envia utilizando la sefal de radio por un periodo
de tiempo. En este caso, distintos usuarios comparten el mismo canal
de frecuencia, pero lo utilizan en diferentes intervalos de tiempo.
Debido a la compresion de la informacion digital, esta tecnologia
permite tres veces la capacidad de un sistema analdgico utilizando la

misma cantidad de canales.

CDMA (Acceso multiple por division de cddigos): Esta tecnologia,
luego de digitalizar la informacién la transmite a través de todo el
ancho de banda del que se dispone, a diferencia de TDMA y FDMA.
Las llamadas se sobreponen en el canal de transmisién, diferenciadas
por un cédigo de secuencia Unico. Esto permite que los usuarios
compartan el canal y la frecuencia. Como es un método adecuado
para la transmision de informacién encriptada, se comenzo6 a utilizar
en el area militar. Esta tecnologia permite comprimir de 8 a 10
llamadas digitales para que ocupen lo mismo que ocupa una llamada
analogica.
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» GSM (Global System for Mobile) Es un estandar mundial para
teléfonos celulares. Fue creado por CEPT, y posteriormente
desarrollado por ETSI (European Telecommunications Standars
Institut) organizacion de estandarizacion de la industria de las
telecomunicaciones de Europa con proyeccion mundial, luego
adoptado por el resto del mundo. En el afio 2001, el 70% de los
usuarios de telefonia movil en el mundo usaban GSM. Es un estandar

abierto, no propietario y que se encuentra en desarrollo constante.

GSM emplea una combinacion de TDMA y FDMA entre estaciones en
un par de canales de radio de frecuencia duplex, con baja lupulizacién
de frecuencia entre canales. Como TDMA se utiliza para informacion
digital codificada, por lo que GSM es un sistema disefiado para utilizar
sefales digitales, canales de voz digitales, lo que permite un moderado
nivel de seguridad. Existen cuatro versiones principales, basadas en la
banda: GSM-850, GSM-900, GSM-1800 y GSM-1900, diferenciandose

cada una en la frecuencia de las bandas.
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En GSM, las conexiones se pueden utilizar tanto a la voz, como a
datos, lo que permitioé el avance del envio y consumo de datos a través
de los celulares. Los casos mas comunes son las imagenes que se
pueden enviar y recibir, y el uso de aplicaciones a través de los

teléfonos moviles, tal es el caso de Internet.

Las implementaciones mas veloces de GSM se denominan GPRS y
EDGE, también denominadas generaciones intermedias, o 2.5G, que

conducen a la tercera generacion (3G), o UMTS.

» GPRS (General Packet Radio Service) Es una comunicacion basada
en paquetes de datos. En GSM, los intervalos de tiempo son
asignados mediante una conexiéon conmutada, pero en GPRS son
asignados mediante un sistema basado en la necesidad a la conexion
de paquetes. Es decir, que si no se envia ningun dato por el usuario,
las frecuencias quedan libres para ser utilizadas por otros usuarios.
Los teléfonos GPRS por lo general utilizan un puerto bluetooth para la

transferencia de datos.

» EDGE (Enhanced Data Rates for Global Evolution) Es una
actualizacion de GPRS, el cual embala hasta 69.2Kbps en ocho
timeslots, considerada una tecnologia de 2.75G, un poco mas
evolucionada que GPRS. GERAN (GPS/EDGE Radio Access
Network) es el nombre que se le da a los estandares para el acceso
GPS/EDGE.

» UMTS (Universal Mobile Telecommunications System) Es el

sistema de telecomunicaciones moviles de tercera generacion.
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El principal avance radica en la tecnologia WCDMA (Wide Code
Division Multiple Access), heredada de la tecnologia militar, a
diferencia de GSM y GPRS que utilizan una mezcla de FDMA y
TDMA. La principal ventaja de WCDMA es que la sefial se expande en
frecuencia gracias a un cddigo de ensanchado que Unicamente es
conocido por el emisor y el receptor. La técnica del espectro
ensanchado permite que una sefial se ensanche a lo largo de una
banda muy ancha de frecuencias, mucho mas amplia que el minimo
requerido para transmitir la informacién a enviar. Este aspecto trae
muchas mejoras a los anteriores sistemas (FDMA, TDMA y el propio
CDMA):

» Altas velocidades de transmision (hasta 2 Mbps)
» Un grado de seguridad mayor.
» Gran eficacia en cuanto al acceso multiple al canal.

> Alta resistencia a las interferencias.
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7.2.6. Generaciones De Dispositivos Moviles, 1G, 2G, 3G,
4G.

Otra forma de diferenciar caracteristicas, y funcionalidades de los
dispositivos moviles es a la generacién a la que pertenecen, no todos los
dispositivos que salen al mercado al mismo tiempo son de la misma

generacion, debido a su composicién y los servicios que prestan®.

Primer generacion, 1G: Es la primer generacion de tecnologias de
dispositivos méviles, es la generacion analoga, ya que las ondas transmitidas
por estos dispositivos eran analogas, y fue sustituida por la 2G, donde se

incorporaron las ondas digitales.

La comunicacion se basaba en las redes celulares con multiples estaciones
de base relativamente cercanas unas de otras (celdas), y protocolos para el

“"traspaso” entre las celdas cuando el teléfono se movia de una celda a otra.

La comunicaciéon en 1G se basaba en FDMA, lo que hacia que la cantidad de
usuarios simultaneos utilizando el servicio fuera muy reducida e imprecisa,
otro aspecto era que el tamafio de los aparatos era mayor al de hoy en dia;
fueron originalmente disefiados para el uso en los automéviles. Motorola fue
la primera compafia en introducir un teléfono realmente portatil, estos
sistemas (NMT, AMPS, TACS, RTMI, C-Netz, y Radiocom 2000) fueron
conocidos luego como la Primera Generacion (G1) de Teléfonos Celulares.

Segunda generacion, 2G: La acogida de la telefonia movil con la 1G, y su
masificacion permitid encontrar sus falencias en su crecimiento, sobre todo

en su baja frecuencia al funcionar bajo FDMA, debido a esto se realizo la

" http://www.4gamericas.org/index.cfm?fuseaction=page&sectionid=361
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migracion a sistemas digitales, y aumentar su espectro de frecuencia permitio
soportar los servicios requeridos por los usuarios en aumento, inclusive se

realizaron ahorros significativos.

Esta generacion se caracterizo por incluir circuitos digitales de transferencia
de datos conmutados, la introduccion de telefonia rapida y avanzada a las
redes de comunicacion, el uso de (TDMA, Acceso Mdltiple de Tiempo
Dividido), la introduccion de nuevos rangos de frecuencia, y nuevos
dispositivos pequefios y livianos entre los 80-200 g, con ahorro de bateria y
mejora de sefial, que remplazaron los “ladrillos” de la 1G, y finalmente la
introduccidén de transferencia de datos a través de mensajes cortos SMS

(Short Message Service).

2G tubo mejoras dentro de su desarrollo pero estas mejoras no se
consideraban una nueva generacion por lo que si fueron generaciones
intermedias entre la 2G y la 3G; 2.5G ha puesto en marcha un dominio de
conmutacion de paquetes, ademas de la conmutacion de circuitos de
dominio. El primer paso importante en la evolucién de las redes de GSM a
3G se produjo con la introduccion de General Packet Radio Service (GPRS)
y puede proporcionar velocidades de datos de 56 kbit/s hasta 115 kbit/s. Se
puede utilizar para servicios tales como Wireless Application Protocol (WAP),
servicio de mensajeria multimedia (MMS), y para los servicios de

comunicacién de Internet como el correo electrénico y el World Wide Web.

Tercer generacién, 3G Es un estandar para dispositivos méviles y
telecomunicaciones moviles, es decir, la transmision de voz y datos a través

de la telefonia movil, también se le conoce como UMTS (Universal Mobile

2 http://www.4gamericas.org/index.cfm?fuseaction=page&sectionid=365
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Telecommunications System o Servicio Universal de Telecomunicaciones

Moviles).

La Union Internacional de Telecomunicaciones (ITU) definié las demandas
de redes 3G con el estandar IMT-2000. Una organizacion llamada 3rd
Generation Partnership Project (3GPP) ha continuado ese trabajo mediante
la definicibn de un sistema movil que cumple con dicho estandar. Este

sistema se llama Universal Mobile Telecommunications System (UMTS).

Los servicios prestados en esta generacion incluyen amplia cobertura de voz
inalambrica, acceso mavil a internet, video llamadas, TV moévil, descarga de
aplicaciones, intercambio de e-mail, mensajeria instantanea, mensajeria

multimedia, todo esto en un ambiente movil.

Las ventajas de la 3G son varias, como el protocolo IP esta basado en
paquetes, pues solo se paga en funcion de la descarga lo que supone,
relativamente, un menor costo. Velocidad de transmision Més velocidad de
acceso. UMTS, sumado al soporte de protocolo de Internet (IP), se combinan
para prestar servicios multimedia y nuevas aplicaciones de banda ancha,

tales como servicios de video-telefonia y video-conferencia.

Sus desventajas son varias también, Cobertura limitada dependiendo de la
localizacion, la velocidad de transferencia puede disminuir drasticamente (o
incluso carecer totalmente de cobertura). Disminucién de la velocidad si el
dispositivo desde el que nos conectamos esta en movimiento (por ejemplo si

se esta circulando en automovil).
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Cuarta generacion, 4G™* La 4G estd basada completamente en el
protocolo IP, siendo un sistema de sistemas y una red de redes totalmente
disefilada para propésitos de comunicaciones confiables y de altas
velocidades™, que se alcanza gracias a la convergencia entre las redes de
cables e inaldmbricas. Esta tecnologia puede ser usada por modems
inalambricos, celulares inteligentes y otros dispositivos méviles. La principal
diferencia con las generaciones predecesoras es la capacidad para proveer
velocidades de acceso mayores de 100 Mbps en movimiento y 1 Gbps en
reposo, manteniendo una calidad de servicio (QoS) de punta a punta de alta
seguridad que permitira ofrecer servicios de cualquier clase en cualquier

momento, en cualquier lugar, con el minimo costo posible.

El WWRF (Wireless World Research Forum) pretende que 4G sea una fusion
de tecnologias y protocolos, no s6lo un Unico estandar, similar a 3G, que
actualmente incluye tecnologias como lo son GSM y CDMA. Por su parte, el
ITU indic6 en 2010 que tecnologias consideradas tecnologias 3G
evolucionadas, como lo son WiMax y LTE, podrian ser consideradas

tecnologias 4G.

La empresa NTT DoCoMo en Japdn, fue la primera en realizar experimentos
con las tecnologias de cuarta generacion, alcanzando 100 Mbps en un
vehiculo a 200 km/h. La firma lanz6 los primeros servicios 4G basados en

tecnologia LTE en diciembre de 2010 en Tokyo, Nagoya y Osaca.

Para la 4G, la ITU-R (la division de radiocomunicaciones de la ITU) publico
un documento conocido como 4G/IMT*®, donde establece los requerimientos

minimos para los servicios de cuarta generacion, y asi poner orden desde el

B http://www.4gamericas.org/index.cfm?fuseaction=page&sectionid=250

14 http://www.4gamericas.org/index.cfm?fuseaction=pressreleasedisplay&pressreleaseid=2931
15 . .

http:// www.itu.int
'® http://cp.literature.agilent.com/litweb/pdf/5989-9793EN.pdf
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principio. Los puntos claves del documento 4G/IMT de la ITU-R para la

cuarta generacion son los siguientes:

- Alto grado de coincidencia de la funcionabilidad en todo el mundo,
manteniendo al mismo tiempo la flexibilidad necesaria para soportar
una amplia gama de servicios y aplicaciones a un costo eficiente.
- Compatibilidad de servicios con las redes moviles y con las redes
fijas.

- Capacidad de interconexién con otros sistemas de radio.

- Alta calidad en los servicios moviles.
- Aplicaciones, servicios y equipos amigables al usuario.
- capacidad de conexion mundial (roaming).

- Altas velocidades de datos para soportar servicios y aplicaciones

avanzadas.

Por ultimo las tecnologias de radio de 4G deberan incluir:

- OFDMA (Orthogonal Frequency-Division Multiple Access), un

esquema de modulacion multiportadora altamente eficiente.

- MIMO (Multiple Input Multiple Output), un sistema de mudltiples

antenas que minimiza los errores de datos y la velocidad.

Actualmente se postulan dos tecnologias para manejar la cuarta generaciéon
de telefonia movil, 4G. WIMAX (Worldwide Interoperability for Microwave

Access), y LTE (Long-Term Evolution).
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WIMAX es un sistema de comunicacion digital inalambrico definido en el
estandar del IEEE 802.16 para redes de area metropolitana (MAN,
Metropolitan Area Network). Provee comunicaciones de banda ancha con
cobertura de hasta 50 kms para estaciones fijas o de 5 a 15 kms para
estaciones moviles. El estandar 802.16m, conocido como WiMAX movil, es el

que se empleara por las compafiias celulares para servicios de 4G.

LTE, es una tecnologia definida por la organizacion 3GPP (3rd Generation
Partnership Project) que tiene en sus miembros a mas de 60 operadores de
telefonia movil, fabricantes e institutos de investigacion que estan

participando en conjunto para definir los estandares de LTE.

A continuacion una tabla comparativa entre dichas tecnologias, basadas en
su infraestructura, frecuencia de transmicion, ancho de banda, vale la pena
resaltar que ambas tecnologias utilizan OFDM (Orthogonal Frequency

Division Multiplexing), una tecnologia que soporta transmisiones de video y

multimedia.

WiMAX WIiMAX
Parametros/Tecnologia LTE

802.16e 802.16m
Disponibilidad

2007 2010 2009

Infraestructura de red
Organizacion de IEEE & WIMAX |(IEEE & WIMAX 3GPP
estandares Forum Forum
Frecuencia (MHz) 2300, 2500, Menor de 6 700, 850, 900,
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3300, 3500, GHz 1800, 1900,
3700 2100, 2500
Ancho de banda del canal 3.5,5,7,8.75, |Escalable5-20 |1.4,1.6, 3.5,
10 MHz MHz 10, 15, 20
~3.5 Mbps/Hz ||~5 Mbps/Hz ~5 Mbps/Hz
enlace de enlace de enlace de
Caudal eficaz del canal bajada 35 bajada 50 bajada 50
Mbps, 1 sector, |Mbps, 1 sector, ||Mbps, 1 sector,
canal 10 MHz |canal 10 MHz |canal 10 MHz

Tabla 1: WiMax Vs LTE
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7.2.7. Caracteristicas Generales Y Costo Dispositivos

Moéviles

El costo de un dispositivo movil esta dado por la cantidad de servicios y
caracteristicas que esté proporciona al usuario, debido a que los costos de
tecnologias son altamente tendientes a variaciones, se procede a hacer una
clasificacion por grupos de caracteristicas que comunmente se llama
“Gamas” las cuales describen las posibles caracteristicas con la que

generalmente viene un dispositivo movil tipico de su gama.

i. Gama baja: son los tipos de dispositivos mdviles méas sencillos, de
caracteristicas muy limitadas y basicas, incluso puede solo hacer y
recibir lamadas, hay con pantalla monocromética. Es recomendable
Su uso para personas de la tercera edad y obreros. Son los
dispositivos méviles de menor costo, incluso los operadores de

telefonia celular los obsequia por afiliacion a un plan mensual.

Las caracteristicas generales son:

Envio y recepcion de SMS

e Hacer y recibir llamadas

e Agenda telefonica

e Radio

e Camara VGA

e Pantalla de 65.000 colores

e Quad Band (845 mHz,900 mHz ,1800 mHz y 1900 mHz)
e Altavoz integrado

e Reproduce MP3

e Tonos polifénicos
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El costo de un dispositivo movil de gama baja oscila entre
$40.000 y $140.000 de acuerdo a caracteristicas del mismo.

Gama media: son los tipos de dispositivos méviles con un nivel mas
especializado en sus aplicaciones y en su hardware, son los mas
comercializados debido a la relacion costo-caracteristicas y cuenta
con caracteristicas basicas y multimedia que permite al usuario
tomar fotografias y grabar video de buena calidad, escuchar musica
y amplias posibilidades de personalizar la configuracion .

Las caracteristicas generales son:

e Envio y recepcion de SMS

e Hacer y recibir llamadas

e Agenda telefonica y calendario

e Radio

e Camara 1.2 Mpx — 2 Mpx

e Pantalla LCD de 260.000 colores
¢ Quad Band (845 mHz,900 mHz ,1800 mHz y 1900 mHz)
e Altavoz integrado

e Reproduce MP3

e Tonos polifénicos

e Conectividad Bluetooth

e Memoria expandible hasta 4 Gb
e Grabador de Video

¢ Mensajeria multimedia
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El costo de un dispositivo mévil de gama media oscila entre
$150.000 y $350.000 de acuerdo a caracteristicas del mismo.

Gama alta: son los tipos de dispositivos moviles con un nivel
avanzado en sus aplicaciones y en su hardware, dirigido a un
pequefio grupo de personas cuyas necesidades son explicitas y
exigentes. Cuentan con aplicaciones y funciones de dUltima
generacion, de alta calidad y resolucidén. Son dispositivos moviles

muy completos y por ende costosos.

Las caracteristicas generales son:

e Envio y recepcion de SMS

e Hacer y recibir llamadas

e Agenda telefénica, calendario y planificador.
¢ Radio

e Camara 3 Mpx — 12 Mpx

e Pantalla LED de 16 millones de colores

e Quad Band (845 mHz,900 mHz ,1800 mHz y 1900 mHz)
e Altavoz integrado

e Reproduce MP3

e Tonos reales

e Conectividad Bluetooth, WiFiy GPS

e Memoria expandible hasta 32 Gb

e Grabador de Video HD

¢ Mensajeria multimedia

e Redes 3g

e Explorador de internet
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e Redes sociales
e Visualizador y Editor de documentos

e Videoconferencia

El costo de un dispositivo mévil de gama media oscila entre
$350.000 y $2.500.000 de acuerdo a caracteristicas del mismo.

7.2.8. Dispositivos moéviles aceptados para el proyecto
“MEDIR”

Al ser un proyecto enfocado a la sistematizacién y de herramienta de apoyo

a la medicion de servicios publicos debe cumplir con requerimientos como:

e Poseer soporte para dispositivos con camara VGA 6 superior.

e Permitir la personalizacion de herramientas del sistema asi
como la instalacién de aplicativos.

e Dispositivo debe contar con memoria suficiente para administrar
el sistema y ejecutar el modulo de reconocimiento de datos

e Permitir la recepcion y el envio de datos

7.3.Los sistemas operativos

7.3.1. Historia’

Los sistemas operativos han venido evolucionando conforme los avances en
la electronica y van totalmente enlazados con la arquitectura de los

computadores en las que se ejecutan. En la primera generacién de

' http://www.todobytes.net/Articulos/Historia_SO/historia_so.html
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computadoras de tubos al vacio en 1945 unos estudiosos del Instituto de
estudios avanzados de Princeton, la universidad de Pensylvania y Konrad
Zuse en Alemania obtuvieron buenos resultados en la construccion de estas
maquinas las cuales programaban totalmente en lenguaje de maquina, no
existian los lenguajes de programacioén ni siquiera el ensamblador . Los
primeros sistemas operativos eran raros y complejos pues necesitaban de
procedimientos estrictos para hacer alguna tarea. Con la llegada de los
transistores se dio un gran paso en la programacion pues las maquinas eran
mas confiables y se programaban en ensamblador y en FORTRAN, existia
una segregacion de funciones para su manejo: habia un disefiador, armador,
operador y programador ademas de los que hacian el mantenimiento. Debido
al costo de uso de cada equipo, se debia aprovechar al maximo por ello se
adopto el sistema por lotes que se cargaba en una cinta para que el operador

la llevara para su ejecucion.

A principios de los afios 60’s aparecen los circuitos integrados que con la
linea OS/360 de IBM compatible con equipos 360 destinados al sector
comercial pero aun el tiempo de entrega de un trabajo podia llevar horas. En
esta generacion nace MULTITICS cuyo enfoque era un sistema para el
servicio publico que terminaria en su adaptacién Monousuario de UNICS que

posteriormente se llamaria UNIX.

Con el asentamiento de los circuitos integrados y las computadoras
personales se establecen dos sistemas operativos dominantes MS-DOS de
Microsoft y UNIX. En 1980 con el desarrollo de las redes se comienza a
trabajar en sistemas operativos con soporte para trabajo en Red y sistemas
operativos distribuidos que permitian el acceso a archivos en computadoras

remotas y se presenta ante sus usuarios como un sistema uniprocesador.
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Actualmente con la revolucién digital y electronica los sistemas operativos
deben brindar soporte para cantidad de periféricos y componentes que debe
reconocer y administrar automaticamente ademas que debe soportar varios
nacleos y procesadores asi como el trabajo en red y el envio y recepcion de

grandes volimenes de datos.

7.3.2. ¢Qué es un sistema operativo?*®

Un sistema operativo, es un software tipo sistema, que se encarga de
controlar y administrar todos los dispositivos, periféricos, servicios Yy
funciones de una computadora, también se encarga de la interfaz hombre-
maquina, y el correcto funcionamiento de las aplicaciones que trabajan sobre

los distintos dispositivos.

Un sistema operativo permite interactuar con el hardware de computadoras,
teléfonos celulares, PDAS, etc. y ejecutar programas compatibles en éstos.
Permite controlar las asignaciones de memoria, ordenar las solicitudes al
sistema, controlar los dispositivos de entrada y salida, facilitar la conexién a
redes y el manejo de archivos.

18 http:/iwww.alegsa.com.ar/Dic/sistema%20operativo.php
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7.3.3. Como funciona un sistema operativo *°

Un sistema operativo, al ser un software tipo sistema, proporciona una
plataforma de software sobre la cual otros programas, llamados aplicaciones,
pueden funcionar. Las aplicaciones se disefian y programan para que se
ejecuten sobre un sistema operativo en particular, por tanto, la eleccion del
sistema operativo determina en gran medida las aplicaciones que se pueden
utilizar. Dentro de las funciones béasicas de los Sistemas Operativos

destacamos:

e Proporcionar mas comodidad en el uso de un computador.

e Gestionar de manera eficiente los recursos del equipo,
ejecutando servicios para los procesos (programas)

e« Brindar una interfaz al usuario, ejecutando instrucciones
(comandos).

e Permitir que los cambios debidos al desarrollo del propio SO se
puedan realizar sin interferir con los servicios que ya se

prestaban (evolutividad).

Un sistema operativo desempefia 5 funciones basicas en la operacion de un
sistema informético: suministro de interfaz al usuario, administracion de
recursos, administracion de archivos, administracion de tareas y servicio de

soporte y utilidades.
Interfaces del usuario

Es la parte del sistema operativo que permite comunicarse con él, de tal

manera que se puedan cargar programas, acceder archivos y realizar otras

¥power-Aware Data Management for Mobil Devices
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tareas. Existen tres tipos basicos de interfaces: las que se basan en

comandos, las que utilizan menus y las interfaces gréaficas de usuario.
Administracion de recursos

Un sistema operativo sirve para administrar los recursos de hardware y de
redes de un sistema informatico, como la CPU, memoria, dispositivos de

almacenamiento secundario y periféricos de entrada y de salida.
Administracién de archivos

Un sistema de informacién contiene programas de administracién de archivos
qgue controlan la creacion, borrado y acceso de archivos de datos y de
programas. También implica mantener el registro de la ubicacidn fisica de los
archivos en los discos magnéticos y en otros dispositivos de almacenamiento

secundarios.
Administracion de tareas

Los programas de administracion de tareas de un sistema operativo
administran la realizacion de las tareas informéticas de los usuarios finales.
Los programas controlan qué éareas tienen acceso al CPU y por cuanto
tiempo. Las funciones de administracion de tareas pueden distribuir una
parte especifica del tiempo del CPU para una tarea en particular, e
interrumpir al CPU en cualquier momento para sustituirla con una tarea de

mayor prioridad.
Servicio de soporte

Los servicios de soporte de cada sistema operativo dependeran de la

implementacion particular de éste con la que estemos trabajando. Entre las
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mas conocidas se pueden destacar las implementaciones de Unix,
desarrolladas por diferentes empresas de software, los sistemas operativos
de Apple Inc., como Mac OS X para las computadoras de Apple Inc., los
sistemas operativos de Microsoft, y las implementaciones de software libre,
como GNU/Linux o BSD producidas por empresas, universidades,
administraciones publicas, organizaciones sin fines de lucro y/o comunidades

de desarrollo.
Estos servicios de soporte suelen consistir en:

e Actualizacion de versiones.

e Mejoras de seguridad.

e Inclusion de alguna nueva utilidad (un nuevo entorno grafico, un
asistente para administrar alguna determinada funcion, etc.).

e Controladores para manejar nuevos periféricos (este servicio
debe coordinarse a veces con el fabricante del hardware).

e Correccion de errores de software.

e Oftros.

No todas las utilidades de administracion o servicios forman parte del sistema
operativo, ademas de éste, hay otros tipos importantes de software de
administracion de sistemas, como los sistemas de administracion de base de
datos o los programas de administracién de redes. El soporte de estos
productos deber& proporcionarlo el fabricante correspondiente (que no tiene

porque ser el mismo que el del sistema operativo).
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7.3.4.  Tipos de sistemas operativos®® !

Existen mudltiples tipos o clasificaciones de los sistemas operativos,

dependiendo de qué punto de vista o0 caracteristica queremos resaltar.

Clasificacion de sistemas operativos?

e Segun su interfaz:

o Interfaz de Linea de Comandos: DOS, MS-DOS...

o Interfaz Grafica del Usuario: Windows, Mac OS X...
e Segun el nimero de usuario:
o Sistemas Operativos Monousuario
o Sistemas Operativos Multiusuario
o Segun el nUmero de tareas:
o Sistemas Operativos de multiprogramacion (multitarea)
o Sistemas Operativos Monotarea

e Segun el nimero de procesadores:

o Uniproceso

o Multiproceso

e Segun su localizacién o forma de ofrecer sus Servicios:

2 Operating Systems Theory
2! Opportunistic File-associations for Mobile Operating Systems
2 http://www.alegsa.com.ar/Diccionario/C/2474.php
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Sistemas operativos integrados (embedded)

Sistemas operativos de red

Sistemas operativos distribuidos

Sistemas operativos stand-alone o que trabajan en una
Unica computadora

Sistemas Operativos por lotes

Sistemas Operativos de tiempo real

Sistemas Operativos de tiempo compartido

Sistemas Operativos paralelos
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8. SISTEMAS OPERATIVOS MOVILES

8.1.Sistemas operativos para dispositivos méviles®® *

Como su nombre lo indica es un sistema operativo para moviles y lo que lo
hace particular es que a diferencia de las computadoras convencionales de
mesa o0 portétiles, los dispositivos moviles cuentan en proporcién con
recursos fisicos muy limitados, esto va desde la memoria hasta el
procesador, al tener menos recursos la responsabilidad de la eficiencia y
estabilidad del sistema recaen en su sistema operativo, n0O €s como en un
sistema de computo convencional que si necesita mas recursos simplemente
se adicionan modulos de hardware, en el caso de los dispositivos moviles a
medida que los requerimientos de las aplicaciones aumentan segun el
namero la memoria con la que responden sigue siendo la misma, por esta
razon el S.O.M. debe ser muy eficiente y estable en la administracion de los

recursos ante el incremento de aplicaciones.

8.2.Caracteristicas de un sistema operativo para un dispositivo movil

Las caracteristicas de un sistema operativo dependen directamente del
Hardware que posea el dispositivo moévil y especificamente de las
necesidades de los consumidores, estas caracteristicas han ido aumentando
en cantidad y en calidad a medida que la tecnologia y las necesidades de los

usuarios cambian. Las principales caracteristicas de un dispositivo movil son:

e Portabilidad: Una de las -caracteristicas por las que los

dispositivos moviles se han impuesto en la sociedad de consumo

% http:/Avww.alegsa.com.ar/Diccionario/C/2474.php
2* Mobile Phone Operating System Choice in Mobile Phone Game from Market Prospect
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es que los dispositivos son de un tamafo reducido que facilita
tanto su manipulacion como su transporte.

e Usabilidad: El Software debe ser intuitivo, facil de usar, las
aplicaciones deben ser sencillas y compactas.

e Conectividad: Es la capacidad que tiene el dispositivo de
establecer comunicacion, ya sea con un teléfono celular mediante
redes CDMA, GSM o 3G, internet mediante WiFi o con otros
dispositivos mediante conexion Bluetooth o infrarrojos.

e Capacidad: Generalmente cuando nos referimos a un dispositivo
movil intuimos que su capacidad es poca, aunque esto ya no es
totalmente cierto, si bien la capacidad de almacenamiento y
procesamiento son reducidas en comparacion con un computador
de tamafo estandar actualmente podemos encontrar en tamafios
muy pequefios una gran capacidad ademas de las facilidades que
las tarjetas Flash de expansion nos brindan para el
almacenamiento de datos y multimedia.

e Accesibilidad: Actualmente los precios han bajado
considerablemente, hecho que ha abierto la posibilidad de que
gran parte de la poblacion tenga acceso a un dispositivo celular y
ademas se esta trabajando en las aplicaciones y el disefio para

permitir su uso a personas con algun tipo de discapacidad.

Al momento de elegir un movil, un factor realmente importante es el Sistema
Operativo, pero si pensamos en él cuando compramos un ordenador, ¢ por
gué no lo hacemos cuando compramos un movil, PDA o dispositivo movil en
general?, en estos casos se deberia comparar cada S.O.M. por su

funcionabilidad, usabilidad, seguridad, entre otros; para tener una idea de
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cuales son los sistemas operativos que estan en la actualidad a continuacién

se nombran algunos de ellos.

8.3. Algunos sistemas operativos moviles de distribucion libre.

8.3.1. Android

Y
llustracién 5: Android

Android® 2® es un sistema operativo mévil basado en Linux y Java que ha
sido liberado bajo la licencia Apache version 2 y desarrollado por los
miembros de la Open Handset Alliance (liderada por Google). La
presentacion de la plataforma Android se realizé el 5 de noviembre de 2007
junto con la fundacién Open Handset Alliance, un consorcio de 48 compariias
de hardware, software y telecomunicaciones comprometidas con la
promocién de estandares abiertos para dispositivos moviles, Las unidades
vendidas de teléfonos inteligentes con Android se ubican en el primer puesto
en los Estados Unidos, en el segundo y tercer cuarto del 2010, con una cuota

de mercado de 43,6 % en el tercer trimestre.

% http://developer.android.com/resources/fag/index.html
%® http://es.wikipedia.org/wiki/Android
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SDK Dev Guide

Developer Announcements

@

DEVELOPER CONFERENCE

i

Reference Resources Videos

Thanks to everybody who joined us at Google
I/O1 If you couldn’t make it or would like to
review any of the Android sessions, they're now
available on YouTube at the Google Developers
channel, along with the keynote and other
developer sessions. You can also find all the
Google IO Android sessions on this site, on
the Videos page.

Android 3.1 now available!

Android 3.1 includes new developer features
such as APls for USB accessories, MTP/PTR,
and RTP, as well as new input events from
mice, trackballs, joysticks, and more.

For more information about all the new APls in

Blog

Download
The Android SDK has the

tools, sample code, and docs
you need to create great apps.

Leamn more »

Publish

Android Market is an open
senvice that lets you distribute
your apps to handsets.

Leamn maore »

Contribute

Android Open Source Project
gives you access to the entire
platform source.

Leamn maore »

Android 3.1, read the version notes.

Target Devices

The Device Dashboard provides
information about deployed

Armdrnid Aricne ta haln v

llustracién 6: Android Dev

Esta plataforma permite el desarrollo de aplicaciones por terceros (personas
ajenas a Google). Los desarrolladores deben escribir codigo gestionado en
lenguaje de programacion Java a través de SDK proporcionada por el mismo
Google. Una alternativa es el uso de la NDK (Native Development Kit) de
Google para hacer el desarrollo en lenguaje C como cédigo fuente. Android
posee Android Market ?’, una tienda virtual en la que se pueden adquirir mas
de 100.000 aplicaciones a la fecha, de distinta indole y precios, aunque
también se pueden adquirir aplicaciones externas y gratuitas. También

cuenta con un portal web disponible para desarrolladores, usuarios, y

%’ http://developer.android.com/resources/fag/framework.html
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estadistas que deseen realizar consultas o simplemente informarse sobre

Android y sus noticias®.

Android cuenta con un kit de desarrollo disponible en su sitio web, el Adding
SDK Components®® que puede ser descargado por cualquier usuario que
desee crear sus aplicaciones y/o modificar algunas que estan con su codigo
abierto y gratuito, permitiendo agregar o actualizar componentes de forma

facil y répida.

Virtual devices SDK Location: C-\sdk

Installed packages

Available package Packages available for download

Settings . #F Android Repository

About ¢ Android SDK Platform-tools, revision 2

=1 Documentation for Android SDK, AP 9, revision 2
# SDK Piatform Android 2.3.1, AP 9, revision 2
# SDK Platform Android 2.2, API1 8, revision 2
# SDK Piatform Android 2.1, AP1 7, revision 2
# SDK Piatform Android 1.6, API 4, revision 3
# SDK Pilatform Android 1.5, AP1 3, revision 4
& Samples for SDK AP1 9, revision 1
& Samples for SDK AP1 8, revision 1
& Samples for SDKAP1 7, revision 1
# Third party Add-ons
@ Googie Inc. add-ons (di-ssl.google.com)
@ Samsung Electronics add-ons (innovator.samsungmobile com)

Description
Android Repository

Aad;dc;-onSITe Delete Add-on Site | [¥ Display update: ;lie}reigtil nsta

llustraciéon 7: Android SDK

Para instalar componentes propios, desarrollados o actualizaciones en un
sistema Android es recomendable desactivar todos los antivirus, ya que

algunos pueden asumir como cédigo malicioso el SDK y el AVD manager.

%8 http://developer.android.com/index.html

% http://developer.android.com/sdk/adding-components.html
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Los siguientes son los pasos para instalar nuevas aplicaciones a Sistema
Android:

1. Ejecutar el Android SDK and AVD Manager.

2. Seleccionar Available Packages en el panel izquierdo. Este
mostrara todos los componentes que actualmente estan disponibles
para ser descargados desde el repositorio del SDK.

3. Seleccionar los componentes que se desean instalar y click Install
Selected.

4. Verifigue y acepte los componentes deseados (asegurese que cada
componente esta seleccionado con la marca verde) y click Install. Los

componentes seran instalados dentro del directorio Android SDK.

Para mayor informacibn se puede consultar el sitio web, Android
Developers®, en este sitio web se encuentra todo lo relacionado con

agregar componentes, actualizaciones, FAQ'’s y posibles problemas.

% http://developer.android.com/sdk/adding-components.html
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Caracteristicas de Android3!, 323334

La plataforma es adaptable a pantallas mas grandes, VGA,
biblioteca de gréficos 2D, biblioteca de graficos 3D basada
en las especificaciones de la OpenGL ES 2.0 y disefio de
teléfonos tradicionales.

SQLite, una base de datos liviana, la cual es usada para
propésitos de almacenamiento de datos.

Android soporta las siguientes tecnologias de conectividad:
GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi,
LTE y WIMAX.

SMS y MMS son formas de mensajeria, incluyendo
mensajeria de texto y ahora la Android Cloud to Device
Messaging Framework (C2DM) es parte del servicio de Push

Messaging de Android.

El navegador web incluido en Android esta basado en el
motor de renderizado de codigo abierto WebKit, emparejado
con el motor JavaScript V8 de Google Chrome. El
navegador obtiene una puntuacion de 93/100 en el test
Acid3.

Aunqgue las aplicaciones son escritas en Java, no hay una
Maquina Virtual de Java en la plataforma. El codigo Java no
es ejecutado. El codigo Java se compila en el ejecutable
Dalvik y corre en la Maquina Virtual Dalvik. Dalvik es una
maquina virtual especializada disefiada especificamente
para Android y optimizada para dispositivos moviles que

*! http://es.wikipedia.org/wiki/Android#Caracter.C3.ADsticas

32 What is Android?. Android Developers (21 de julio de 2009). Consultado el 03-09-2009.

¥ Google's Android OS early look SDK now available, Engadget, 12-11-2007. Consultado el
12-11-2007.

** Android Supported Media Formats». Android Developers. Consultado el 01-05-2009.
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funcionan con bateria y que tienen memoria y procesador
limitados. El soporte para J2ME puede ser agregado
mediante aplicaciones de terceros como el J2ME MIDP

Runner.*®

Android soporta los siguientes formatos multimedia: WebM,
H.263, H.264 (en 3GP o MP4), MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB
(en un contenedor 3GP), AAC, HE-AAC (en contenedores
MP4 o 3GP), MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG,
GIF y BMP.*

Streaming RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga
progresiva de HTML (HTML5 <video> tag). Adobe Flash
Streaming (RTMP) es soportado mediante el Adobe Flash
Player. Se planea el soporte de Microsoft Smooth Streaming
con el port de Silverlight a Android. Adobe Flash HTTP
Dynamic Streaming estarda disponible mediante una
actualizacion de Adobe Flash Player.

Android soporta camaras de fotos, de video, pantallas
tactiles, GPS, acelerémetros, giroscopios, magnetémetros,
sensores de proximidad y de presion, termdémetro,
aceleracion 2d y 3d.

Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para
depuracion de memoria y analisis del rendimiento del
software. El entorno de desarrollo integrado es Eclipse
(actualmente 3.4 0 3.5) usando el plugin de Herramientas de
Desarrollo de Android.

%> Android J2ME MIDP RUNNER homepage
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El Android Market es un catadlogo de aplicaciones que
pueden ser descargadas e instaladas en dispositivos
Android sin la necesidad de un PC.

Android tiene soporte nativo para pantallas multi-tactiles que
inicialmente hicieron su aparicién en dispositivos como el
HTC Hero. La funcionalidad fue originalmente desactivada a
nivel de kernel (posiblemente para evitar infringir una
patente de Apple relacionada con tecnologia de pantallas
tactiles).*® Mas tarde, Google publicé una actualizacién para
el Nexus One y el Motorola Droid que activa el soporte para

pantallas multi-tactiles de forma nativa.®’

El soporte para A2DF y AVRCP fue agregado en la version
1.5:® el envio de archivos (OPP) y la exploracién del
directorio telefénico fueron agregados en la versiéon 2.0; y el
marcado por voz junto con el envio de contactos entre
teléfonos lo fueron en la version 2.2.

La version principal de Android no soporta videollamada, Sin
embargo algunos dispositivos podrian tener una version
personalizada del sistema operativo que lo soporta, ya sea
por la red del operador (como el Samsung i9000 Galaxy S) o
sobre IP.

Multitarea real de aplicaciones esta disponible

La busqueda en Google a través de voz esta disponible
como "Entrada de Busqueda" desde la version inicial del
sistema.

3 Musil, Steven.«Report: Apple nixed Android's multitouch», CNET News, 11 de febrero de 2009.
Consultado el 03-09-2009.

7 Kharif, Olga (09-12-2008). «Google's Android Gains More Powerful Followers».BusinessWeek.
McGraw-Hill. Consultado el 13-12-2008.

3% Android 1.5 Platform Highlights». Android Developers (April 2009). Consultado el 03-09-2009.
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Android soporta tethering, el cual permite al teléfono ser
usado como un punto de acceso aldmbrico o inalambrico
(Todos los teléfonos con la version 2.2., no oficial en
teléfonos con version 1.6 o superiores mediante
aplicaciones disponibles en el Android Market, por ejemplo
PdaNet). Para permitir a un computador portatil usar la

conexion 3G del moévil android se podria requerir la

instalacion de software adicional.

Tabla 2: Android caracteristicas

Arquitectura de Android3 40 4%

Aplicaciones
— — — — —
Inicio Contactes Teléfone Explerador

Armazon de Aplicaciones

—— — —— ——
Administrador Administrador Proveedor de Vista del
de Actividad de Ventanas contenidos Sistema

—_— — — — —
Administrador Administrador Administrador Administrador Administrador
de paguetes de Telefonia de Recursos de Ubicaciones de Motificaciones

Librerias

R@ministrador T RFmazén de

de Superficies

Android Runtime

Librerias del

Nacleo

enGL | ES FreeType

£
\i
I

ssL Libe

Kernel de Linux

— — i
Controladores Controladores ‘Controladores Controladores
de Pantalla

de la Camara de Memorias Flash

Binder (IPC)

—— —— — —
‘Controlador Controlador Controlador Gestion de
de Teclado de Wifi de Audio Energia

llustracién 8: Arquitectura Android

Android esta actualmente en su versién 3.1*%, versién que cuenta con un

completo manual para usuarios y desarrolladores, para estos ultimos se

3Android Architecture, Part 1 http://developer.android.com/videos/index.html#v=QBGfUs9mQYY
0 Android Architecture, Part 2 http://developer.android.com/videos/index.html#v=FfL6gSd4ugS|
*! Android Architecture, Part 3 http://developer.android.com/videos/index.html#v=MPukbH6D-IY
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cuenta con su API_Overview document®®, en el cual se expone las
caracteristicas, avances y nuevas incorporaciones con respecto a versiones
anteriores de Android. Se puede tener acceso a la descripcion para
desarrolladores de cada version de Android, las que incluyen Android 1.1,
15,16,20,21,22,23.3,2.3.4,3.0.

Android permite a desarrolladores tener un amplio panorama de cémo creatr,
modificar, y actualizar aplicaciones, con su SDK, y con un portal web,
destinado a ello, Android Source Project**, que le permite encontrar cédigo
fuente y las demas herramientas necesarias para construir un aplicativo
totalmente compatible, actualmente se puede tener acceso al cédigo fuente y

especificaciones técnicas* de Android 2.3

La programacion de aplicaciones en Android permite ciertas ventajas, como
el acceso a diferentes lenguajes de programacion, uso de la totalidad del
sistema de archivos que, estando basado en Linux, ofrece un entorno familiar
para algunas personas, permite el uso de SIM card de diferentes operadores
al proveido por defecto, acceso a una amplia gama de dispositivos de
hardware integrados en el teléfono que actualmente constituyen las
caracteristicas estandar en teléfonos inteligentes. Adicionalmente, es posible
compilar el cédigo fuente de Android para otros dispositivos (1)[Actualmente
se pueden encontrar compilaciones de Android para PCs y netbooks (buscar

referencia)].

*2 http://developer.android.com/sdk/android-3.1-highlights.html
* http://developer.android.com/sdk/android-3.1.html
* http://source.android.com/index.html

** http://source.android.com/tech/index.html

“ http://source.android.com/source/downloading.html
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Los archivos en Android, para un usuario, estan distribuidos en un sistema
de archivos virtual que enmascara el verdadero arbol de directorios que

caracteriza a los sistemas basados en UNIX.

Una de las quejas principales sobre el desarrollo de aplicaciones para
Android es el hecho de que las aplicaciones por defecto guardan sus datos
de cache en la memoria interna del teléfono en lugar de la memoria auxiliar
(microSD), de modo que frecuentemente se puede ver limitada la capacidad
de almacenamiento para algunas de ellas, aunque hay un método sencillo

para resolver esta limitacion, si se tiene acceso al sistema de archivos.

El Android Developer Toolkit se instala como un plugin para el popular
entorno de desarrollo Eclipse, a partir del cual se tiene acceso a todas las
herramientas y ejemplos del Android SDK, que se instala aparte. El
emulador, sin embargo, requiere la instalacion de las librerias de
compatibilidad de 32 bits (ia32-libs) cuando se intenta programar en un Linux
de 64 bits.

El emulador es capaz de simular la mayoria de las funciones que un teléfono
con Android puede ofrecer, excepto algunos sensores como radio u
aceler6metros, aunque hay soluciones para simular estos sensores, como

Openintent's Sensor Simulator.

Otra dificultad con la que se pueden encontrar los programadores en Linux
es sobre la deteccion del teléfono G1, ya que se debe crear manualmente el
archivo de reglas para Udev, aunque las instrucciones y los pasos a seguir

no son complicados y solo involucran archivos de texto.

Escribir aplicaciones para Android

79



En general es relativamente sencillo desarrollar aplicaciones para Android
dado que muchas de las caracteristicas de internacionalizacion, manejo de
archivos y recursos. SoOlo es necesario encargarse de la légica de la
aplicacion y de la interfaz de usuario. Hecho esto, el kit de desarrollo se
encarga de la creacion de clases y directorios de aplicacion.

Algunos ejemplos sobre el desarrollo de aplicaciones para Android (incluidas
instrucciones paso a paso) se pueden encontrar en la web de DrDobbs

[www.drdobbs.com]

Interfaz de usuario:

R

Of ferge -é

oo Myt B
Meet 1onghe? A Few of Lt e planceng 1o meet ght ot BPAE 3L 801 Ohestrut
Lreet o Jor #1ancua

oo
Important: Daxaca trip detalls oo

00 Moyt
Pictures from your visic

(2=

| Studie time

2pm - tpem

Video production 2
1:30pm pm

llustracién 9. Interfaz de Android 3.1
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llustracién 10: Interfaz de Android 3.1 (2)
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8.3.2. Symbian

SYMBIAN

llustracién 11: Symbian

Este es el sistema operativo para moviles mas extendido entre smartphones,
y por tanto el que mas aplicaciones para su sistema tiene desarrolladas.
Actualmente Symbian copa mas del 65% del mercado de sistemas
operativos. Symbian dispone de varias interfaces, siendo la S60 la mas
popular (que tiene la Nokia n95) y que permiten el desarrollo en Python.

En Junio de 2008 Nokia anuncié que obtenia el control total de la compafiia
Symbian, de la que contaba hasta el momento con el 48% de las acciones. A
la vez que hacia publica su intencién de liberar el sistema operativo como
Software Libre en un intento de competir con sistemas libres como Android

de Google creando la fundacién Symbian®’.

ad http://es.engadget.com/2008/06/24/nokia-compra-symbian-y-la-convierte-en-la-fundacion-
symbian/
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lHustracion 12: Symbian.nokia.com

Symbian ofrece un portal donde se puede encontrar informacion, recursos
tecnolégicos, aplicativos y documentos que un completo desarrollo vy

entendimiento de toda la plataforma Symbian.

En todo el mundo mas y méas personas utilizan un SmartPhone, Symbian
ofrece un disefio Unico con los teléfonos inteligentes, ofreciendo una serie de
experiencias que los consumidores demandan en la actualidad, incluyendo
pantallas de inicio mudltiple, interaccidbn gestual y visual de aplicativos
multitarea. Con la flexibilidad de escalar y ampliar las caracteristicas de
SmartPhone a nivel de aplicativos y componentes a precios accesibles para
todos los usuarios.

En su plataforma Symbian, ofrece una amplia documentacién que permite
tener acceso a fuentes y tutoriales necesarios para obtener lo mejor de dicha

plataforma, incluye documentos wiki, referencias, experiencias de otros
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desarrolladores. Aunque Symbian habla de “cédigo abierto”, este solo esta
disponible para sus usuarios registrados y solo puede ser modificado por sus
asociados en la central de desarrollo en Japén, sin embargo se puede
adquirir una licencia especial para “clonar” el cédigo fuente y modificarlo,
junto a la licencia se tiene acceso al GIT How to de Symbian“®, el cual es un
documento de paso a paso, para realizar el procedimiento de “clonacion”,
todo lo relacionado con esto se encuentra en su centro de colaboracion,

https://collab.symbian.nokia.com/home.

Symbian cuenta con distintas series de sistema operativos o interfaces®, las
mas destacadas son la S60°°, S80, S90, UIQ, cada serie cuenta con sus
versiones y actualizaciones para los dispositivos en los cuales funcionan. La
plataforma S60 consiste en un conjunto de bibliotecas y aplicaciones
informaticas estandar, tales como telefonia, herramientas de gestién de
informacion personal, y reproductores multimedia Helix. El software S60 es
un estandar multiventa para SmartPhone que soporta aplicaciones
desarrolladas mediante Java MIDP, C++ y Python. Una caracteristica
importante de los terminales S60 es que permiten instalar nuevas

aplicaciones tras su adquisicion.

Las siguientes son algunas caracteristicas comunes en terminales S60:

» Sistema Operativo Multitarea que ejecuta mudltiples aaplicativos

simultdneamente, incluidos desarrollados por terceros

8 http://symbian.nokia.com/git-how-to/

* http://www.allaboutsymbian.com/news/item/7527 Symbian Foundation to be creat.php

*% http://wiki.forum.nokia.com/index.php/Nokia Open Source#S60

84


http://symbian.nokia.com/git-how-to/
http://www.allaboutsymbian.com/news/item/7527_Symbian_Foundation_to_be_creat.php
http://wiki.forum.nokia.com/index.php/Nokia_Open_Source#S60

Proteccion a la memoria que implementa un ambiente seguro y
funcional

Power management software para el ahorro de bacteria dispositivos.
Conectividad Bluetooth y TCP/IP

Soporte de Multilenguaje.

interface Multitouch con haptic feedback

puede ejecutar Java ME aplicaciones

posee habilitadores para soporte empresarial, como correo electrénico
basado en Server-Push y protocolos para la sincronizacién de correos
y contactos de Microsoft Exchange

Numerosas facilidades para desarrollar aplicativos para S60, con
diferentes lenguajes y set de programacion

La resolucion de la pantalla de los terminales es originalmente de
176x208 pixeles. A partir de la actualizacion Feature Pack 3 de la
segunda edicion, la plataforma paso a soportar multiples resoluciones:
basica (176x208), QVGA (240x320) y Doble (352x416). EI N90 es el
primer dispositivo S60 que soporta la mayor resolucion (doble).
Algunos dispositivos, no obstante, tienen resoluciones no estandar,
como el Siemens SX1, con 176x220, o el Nokia 5500, con 208x208.
Soportan aplicaciones Java MIDP 2.0, Symbian, C++, flash y python
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Arquitectura Symbian:
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llustracién 13: Arquitectura Symbian

La gestion de procesos en Symbian es multitarea, lo que permite maximizar
el uso de recursos y el intercambio de informacion entre procesos, cada
proceso se ejecuta de forma independiente y pueden ejecutarse en forma
concurrente, en un espacio de direcciones propio y protegido para garantizar
su fiabilidad, y evitar la corrupcion de datos en los distintos hilos e inclusive

en el nucleo del sistema.

Para el manejo de memoria los dispositivos moviles tienen una cantidad

limitada de memoria, lo que debe tomarse en cuenta por los desarrolladores
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de aplicaciones. Esto significa que la pila de las aplicaciones no debe crecer
y hay que evitar solicitar mucha memoria del stack (zona de memoria
utilizada para datos dinamicos). Sin embargo, Symbian no impone ningun
limite en el tamafo del stack de una aplicacion, sino que este impone la
cantidad de memoria del teléfono, para el almacenamiento de archivos
permanente se utilizan memorias flash y de expiacion, la RAM se utiliza

como memoria Principal para atender aplicaciones y funciones del teléfono.

Symbian utiliza un sistema de ahorro de memoria que se denomina execute-
in-place, lo que significa que los programas no tienen que ser copiados en la
memoria principal para ser ejecutados como comunmente se realiza el
proceso, sino que cada aplicacion es ejecutada desde su lugar en disco, otro
aspecto importante en el ahorro de memoria es la liberacibn de memoria
dindmica que algunas aplicaciones utilizan, se debe llevar a cabo dicha
liberacion para evitar colapsos de memoria y atascos en procesamiento, para
esto se dispone un clean-up stack, el cual consiste en que si el sistema se
queda sin recursos, todas las aplicaciones que se estén creando y estén en
este stack seran eliminadas mientras las demas liberan memoria o terminan
sus funciones.

-

Messaging

Music plyr.

3

Settings

llustracién 14: Interface de Symbian
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8.3.3. RIM BlackBerry OS>

llustracién 15: BlackBerry

RIM (Research In Motion) es la creadora del BlackBerry, un sistema
operativo multitarea que est4d entrando con gran fuerza en la escena
empresarial, en especial por sus servicios para correo y teclado QWERTY.
Este sistema soporta desarrollo de aplicaciones Java para moviles con los
perfiles MIDP 1.0 y desde la version 4 de BlackBerry en MIDP 2.0.

BlackBerry OS, es un sistema orientado al uso profesional y eficaz de gestion
de correo electronico, medios de comunicacién instantaneos y virtuales, IM, y
gestion de agendas. Permite sincronizar el dispositivo con el correo
electronico, el calendario, tareas, notas y contactos de Microsoft Exchange
Server ademés es compatible también con Lotus Notes y Novell GroupWise.
BlackBerry Enterprise Server (BES) proporciona el acceso y organizacion del
email a grandes compafilas y a usuarios de compafiias telefénicas,
identificAndolos a cada uno con un unico BlackBerry PIN. Los usuarios mas
pequefios cuentan con el software BlackBerry Internet Service, programa

mas sencillo que proporciona acceso a Internet y a correo.

*! http://www.blackberry.com
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“#zBlackBerry. nartphones | v Tablet Aplicaciones y software

-4 I e custz B mi

Mas que una llamada,
una visita sorpresa.

Prepdrate para vivir la experiencia BlackBerry®
PlayBook™, con videoconferencias y mucho mas

llustracién 16: co.blackberry.com

Al igual que en el SO Symbian desarrolladores independientes también
pueden crear programas para BlackBerry pero en el caso de querer tener
acceso a ciertas funcionalidades restringidas necesitan ser firmados

digitalmente para poder ser asociados a una cuenta de desarrollador de RIM.
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llustracién 17: BlackBerry DEV

Blackberry ofrece un portal para los desarrolladores donde podran obtener
herramientas, recursos e informacién para desarrollar, probar y distribuir
aplicaciones para Blackberry Application Plataform. Al desarrollar
aplicaciones para BlackBerry Application Platform, se tendra acceso al
creciente mercado de teléfonos inteligentes para uso laboral y personal. El
teléfono inteligente BlackBerry domina el 45% del mercado en América del
Norte y, ademas, cuenta con millones de usuarios a nivel mundial. En la
tienda virtual BlackBerry App World™, los usuarios pueden buscar y
descargar facilmente aplicaciones que les permitirdn hacer mucho mas con el

teléfono inteligente BlackBerry.

Research In Motion (RIM) busca fomentar una comunidad de colaboracién
en la que puedan participar desarrolladores con diversos niveles de

experiencia. Blackberry dentro de su plataforma cuenta con un aparte que le
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informa a un usuario que desea incursionar en el campo de desarrollo de
aplicaciones, lo necesario para partir desde cero, brinda las nociones
basicas® del desarrollo de aplicaciones inalambricas, y como mover datos a
través de ellas, da también la facilidad de desarrollar aplicaciones, widgets, o

aplicaciones en JAVA.

En los programas que ofrece BB OS, estan BlackBerry Independent Software
Vendor (ISV*®) Alliance Program, brinda soluciones inalambricas BlackBerry
para empresas que quieren ampliar el acceso a los datos mas alla del correo
electrénico y obtener soporte técnico a través de un programa disefiado para
la comunidad de proveedores de software independientes (ISV). RIM ofrece
soporte especializado para areas como desarrollo, marketing, capacitacion y

ventas.

BlackBerry Solution Provider™ y System Integrators®, BlackBerry Alliance
Programs da asistencia y las herramientas necesarias para ofrecer a los
clientes servicios profesionales para la plataforma BlackBerry, en areas tales

como productos, desarrollo, marketing, ventas y capacitacion.

En BlackBerry®, puede aplicar todo el conocimiento de programacion que ya
posee. La plataforma de desarrollo BlackBerry también es compatible con
estandares de la industria para la integracion de aplicaciones, por ejemplo,
servicios web, sockets Java y transmisiones HTTP (HTTPS). Si se tiene
experiencia en proyectos de integracion de aplicaciones, descubrird que el
proceso de integracion de aplicaciones BlackBerry es muy similar.

>2 http://co.blackberry.com/developers/started/mobiledev101.jsp

>* http://us.blackberry.com/partners/software.jsp

>* http://us.blackberry.com/partners/solution.jsp

>> http://us.blackberry.com/partners/system.jsp
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Research In Motion (RIM) desarroll6 recursos que permitirdn integrar
aplicaciones maviles con el middleware de la solucidn BlackBerry, que utiliza
estandares de la industria. De esta forma es totalmente normal y compatible
desarrollar aplicativos en SAP, IBM Domino/WebSphere, Microsoft .NET,
Java EE.

Los teléfonos inteligentes de Research In Motion (RIM) son reconocidos
especialmente por su soporte empresarial y capacidades de comunicacion.
Especialmente notable es la posibilidad de recibir los correos de Microsoft
Exchange en el momento en que son recibidos por el servidor, y que ofrecen
un teclado QWERTY suficientemente completo como para permitir una
comoda comunicacion escrita. Los teléfonos de la compafiia se ofrecen con
distintas capacidades, dependiendo de los gustos de sus clientes los

servicios en Blackberry OS:

1. Disefo innovador de presentacion de aplicaciones.

2. Nuevo Navegador con tecnologia WebKit

3. Nueva experiencia con las redes sociales (Facebook, Twitter,
MySpace) y mensajeria instantania (BlackBerry Messenger, Windows
Live Messenger)

Posibilidad de ejecutar juegos 3D

Item de lista numerada

Menu de contexto grafico en listado de tablas y pestafas.

Multiple lista de contactos.

© N o O bk

Mejoras en la aplicacién de mensajes (Soporte push para aplicaciones
de terceros incluido)

9. Soporte para Wi-Fi LBS

10.Reverse Geo-Coding

11. Servicio de tiempo de viaje (Solo USA y Canada)
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12.Soporte para nuevas funciones con el TrackPad
13. Soporte para escaneo de cogido de barras en 1D/2D

14.Mejoras en el Auto-Focus (los lentes de la camara y el Auto-Focus

funcionan por separado)

15.Reconocimiento de rostro en la cadmara.

16. Multitarea.

17. Proteccion de la memoria en Java ME.

18. Soporte a interfaz tactil.

19. Manejo de diferentes cuentas de Exchange, con soporte a archivos
adjuntos, POP3y SMTP.

20. Navegador con soporte a varios tipos de archivo y descargas.

21. Correo electrénico con Server-Push y sincronizacion con Microsoft
Exchange.

22.Encriptacion de las comunicaciones con los servidores de BlackBerry
usando AES o Triple DES.

23. Herramientas de desarrollo de aplicaciones en Java ME,

especificamente para su plataforma.

Al igual que Nokia y Apple, RIM controla y es propietaria tanto del hardware
como del software, lo que le permite integrar muchas funciones entre ambas
partes de su plataforma. Por ejemplo, han superado las capacidades de la
JVM estandar en su propia JVM que permite algunas mejoras tanto en la

interfaz de usuario como en las capacidades de mutitarea.

Las aplicaciones en Blackberry pueden ser desarrolladas en un modo
hibrido, permitiendo el uso de librerias especificas de Blackberry para

algunas tareas como la seleccién de dispositivos de hardware conectados,
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siempre y cuando no se mezclen las que corresponden al manejo de

aplicaciones o las de manejo de interfaz de usuario.

El uso de MIDP 2.0 permite crear aplicaciones similares a como se
desarrollan en la plataforma de Java estdndar. Sin embargo, usando la API
de Blackberry es posible dejar aplicaciones corriendo en segundo plano, asi
el usuario las haya cerrado, lo que permite incluso recibir notificaciones de
distintos servicios sin tener toda la aplicacion cargada en todo momento.
Ademas, esta API es la misma que permite interactuar con los dispositivos
integrados al teléfono, como la camara, el Bluetooth, el navegador integrado,
etc... La Unica desventaja visible es que la aplicacibn quedaria atada a

ejecutarse Unicamente en el dispositivo.

El software de dispositivo de Blackberry permite controlar las aplicaciones
gue se ejecutan en el dispositivo, asi como las capacidades de multitarea, la
desactivacion de algunas caracteristicas o la eliminacion remota de la

informacion del dispositivo en caso de pérdida.

Debido a que Blackberry es una plataforma Java, es posible utilizar casi
todas las demés herramientas de desarrollo de JavaME (Netbeans o Eclipse,
por ejemplo), aunque también se dispone de un JDE (Java Development
Environment) especializado que provee una simulaciéon del comportamiento
de la aplicacion al interactuar con el usuario. Adicionalmente, para acceder a

la API Blackberry el cédigo debe estar firmado.

94



Arquitectura de RIM BlackBerry.

Enhanced
Java ME app

Java

llustraciéon 18: Arquitectura de RIM BlackBerry.

BlackBerry Java Virtual Machine administra el uso de la memoria en el
dispositivo BlackBerry. BlackBerry JVM asigna la memoria, realiza la
recogida de datos desechables e intercambia automaticamente los datos
entre la memoria SRAM y la memoria flash. BlackBerry JVM también debe
compartir la memoria disponible entre las aplicaciones del dispositivo
BlackBerry y BlackBerry Java Application. Las capacidades de la memoria
representan la cantidad total de memoria disponible, que es mas grande que
la memoria de trabajo disponible cuando todas las aplicaciones y los datos
de la aplicacion asociados existen en el dispositivo BlackBerry.
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RIM BlackBerry interface

EEFT ©10:26 AM 1068 EDGE T..ntl
T - Mobile

P ) 4

NN NN O N -

y B F’I <]'/ X N *’:*‘V 1 % \\’
f Nachrichten N7 > | : l .

SOl NS

llustracién 19: BlackBerry Phones
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8.3.4. Windows Mobile®® o Windows Phone

). Windows
Phone

llustracién 20: Windows Phone

Microsoft lanzé su propio Windows para moviles. Windows Mobile, es un
sistema operativo escrito desde 0 y que hace uso de algunas convenciones
de la interfaz de usuario del Windows de siempre.

El sistema operativo de Microsoft incrustado, es modular de tiempo real para
dispositivos moéviles de 32-bits inteligentes y conectados. Windows CE nacié
en 1994 y combina la compatibilidad y los ping a servicios de aplicacién
avanzados de Windows con soporte para mdultiples arquitecturas de CPU y
opciones incluidas de comunicacién y redes para proporcionar una base
abierta para crear una variedad de productos. Windows CE puede trabajar en
los dispositivos electrénicos de tipo cliente, terminales Web, dispositivos de
acceso a Internet, controladores industriales especializados, computadoras
de bolsillo, dispositivos de comunicacion incrustados e incluso consolas de

video juegos.

Windows Phone, Se basa en el nacleo del sistema operativo Windows CE y
cuenta con un conjunto de aplicaciones basicas utilizando las APl de
Microsoft Windows, haciendo su disefio similar a las versiones de escritorio

de Windows comunmente conocidas. Cuenta con una gran oferta de

% http://www.microsoft.com/windowsmobile/en-us/meet/windows-to-go.mspx
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software y apps de terceros disponible para Windows Mobile, las cuales se

pueden adquirir a través de Windows Marketplace for Mobile.

Windows Mobile posee bastantes aspectos.

En la pantalla "Hoy" mostrara la fecha actual, la informacion del duefio,
las citas proximas, los mensajes E-mail, y las tareas. En la parte inferior
aparecera, generalmente, una barra con dos botones. También incluye
una barra que incluye iconos para notificar el estado del Bluetooth,
bateria, cobertura, etc. Este tema predeterminado puede ser cambiado
afiadiendo o eliminando complementos, como por ejemplo, alarma,

temperatura, estado de la bateria.

En la barra de tareas muestra: la hora actual, el volumen y el estado de la
conectividad. Cuando un programa O un mensaje estan abiertos el
espacio en blanco, en el que estaba el reloj se convierte en una "ok" o un
icono de cerrar (x). La caracteristica principal de la barra de tareas es el
botén de Inicio, que esta disefiado para que sea parecido al boton de
Inicio de las versiones de escritorio de Windows. El menu de Inicio ofrece
programas abiertos recientemente, nueve entradas del menu
personalizadas, y accesos directos a programas, ajustes, busquedas, y

ayuda.

Las versiones Pocket PC incluyen en Windows Mobile aplicaciones de
Microsoft Office. Estos incluyen Pocket Word y Pocket Excel. En Windows
Mobile 5.0 se incluye Pocket PowerPoint. Estas versiones incluyen
muchas de las caracteristicas que se utilizan en versiones de escritorio,
pero algunas otras caracteristicas como la insercion de las tablas e

imagenes no se han incluido versiones anteriores a Windows 5.0.
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ActiveSync tiene la capacidad de convertir archivos de versiones de
escritorio a archivos compatibles con Pocket PC.

Outlook Mobile es también un programa que viene con Windows Mobile.
Esto incluye tareas, calendario, contactos, y la bandeja de entrada.
Microsoft Outlook para las versiones de escritorio se incluye a veces en
los CD-ROM's del fabricante del Pocket PC.

Windows Media Player for Windows Mobile se afiade con el software.
Actualmente, todas las Pocket PC incluyen la version 9 del reproductor,
pero la versién 10 se ha incluido con un hardware mas nuevo y con las
nuevas versiones de Windows Mobile. Para algunos dispositivos, la
version 10 esta disponible para su descarga solo para determinados
dispositivos - éstos incluyen los dispositivos de la gama de Dell Axim.
Windows Media Player reproduce: WMA, WMV , MP3, y AVI. Los archivos
MPEG actualmente no estdn soportados, y se debe descargar un
programa de terceros para reproducirlos, y los archivos de WAV se
reproducen en un reproductor por separado. Algunas versiones son

también capaces de reproducir M4A.

Cliente para RPV's PPTP
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llustracién 21: Windows Phone (2)

Windows Phone 7, es la ultima version lanzada al mercado uno de sus
grandes atractivos es el desarrollo de apps en dos tipos de
implementaciones, Microsoft Silverlight que permite realizar aplicaciones que
contengan transiciones y efectos visuales, el desarrollo de aplicaciones
basadas en XML, incluye el Microsoft .NET Compact Framework, que hereda
de la arquitectura .NET Framework, el CLR y la ejecucion de codigo
administrado, soporta un subconjunto de las librerias de clases de .NET

Framework®’

Y la otra plataforma para desarrollo es Microsoft XNA Framework la cual es
una implementacion nativa de .NET Compact Framework que incluye un
amplio conjunto de bibliotecas de clases, especificos para el desarrollo de
juegos, por ejemplo para el manejo de dispositivos de entrada, tratamiento
de sonidos y videos, carga de modelos y texturas, uso de ficheros de forma

transparente a la plataforma en la que se ejecute, desarrollo de juegos

>’ Centro de Desarrollo de Microsoft en Espaina MSDN, MSND Accademi Aliance UTP

100


http://msdn.microsoft.com/es-es/windowsphone/ff621431.aspx/

online, etc., permite desarrollar juegos para Windows Phone OS 7.0 CTP,
Xbox 360, Zune HD y Windows 7.

La pantalla de inicio de WP7 se compone de mosaicos dinamicos que
muestran informacién Util y personalizada para el usuario. Estos mosaicos
se actualizan frecuentemente manteniendo informado de cualquier cambio
al usuario. La informacién que se muestra en los mosaicos dinamicos
puede ser desde llamadas, mensajes recibidos, correos electrénicos
pendientes, citas previstas, juegos o enlaces rapidos a aplicaciones. La
pantalla de inicio y la posicion del los mosaicos dindmicos se puede
personalizar pulsando y arrastrando los mosaicos a la posicién que se

desee.

WP7 no es un sistema centralizado solamente en aplicaciones sino que
se organiza en un nuevo concepto denominado HUBS. Los hubs
pretenden clasificar acciones y agrupar las aplicaciones que se
correspondan con una actividad determinada. De esta forma en WP7
estaran presentes hubs de contactos, imagenes y camara, Office, juegos
y Marketplace. Las aplicaciones de terceros se pueden integrar en el hub
gue corresponda mejorando las funciones de cada hub. De esta forma un

editor de fotos podria incorporarse al hub de Imadgenes y Camara.

El hub de contactos es un centro de informacién de la actividad de los
contactos del usuario. En este hub se centraliza toda la informacion
relacionada con cambios de estado, imagenes compartidas, comentarios
y toda la informacion que los contactos del usuario hayan compartido en
Facebook y Windows Live. A través del hub de contactos se puede
actualizar el propio estado y realizar comentarios sobre publicaciones de
los contactos. Por otra parte en este hub se incluyen también los
contactos procedentes de otras fuentes por ejemplo de la tarjeta sim o de
las propias entradas del usuario.

El hub de imégenes y camara es el lugar donde se almacenan toda la
coleccion de imagenes que el usuario ha guardado en el teléfono y las
imégenes que provienen de los contactos de Facebook y Windows Live.
En este hub se pueden integrar todas las aplicaciones que tienen
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funciones de edicion y distribucién de imagenes y fotografias.

El hub de musica y video permite reproducir la coleccién de musica
procedente de la sincronizacion con el PC de los usuarios, puede
realizarse de forma inalambrica, o de la musica descargada a través de
Marketplace. En el hub de musica y video se integran las funcionalidades
del servicio ZUNE de Microsoft por lo que también permite escuchar
podcast, listas de reproduccién o realizar comentarios y sugerencias de
musica a otros usuarios. En este hub también pueden verse videos
musicales, peliculas o los propios clips de video. Este es le lugar dénde
se integraran las aplicaciones que tengan funciones de acceso, edicion o

distribucion de contenido multimedia.

Este hub permite hacer de Windows Phone 7 una plataforma con
funciones de productividad. En el Hub Office se puede acceder a los
servicios Office (sin outlook), Word, Excel, OneNote, PowerPoint que
permiten editar y compartir archivos de estos servicios a través de
Sharepoint. EI Hub Office permite realizar comentarios y correcciones
sobre documentos, pero no se pueden sincronizar los contactos,

calendarios y notas con outlook.

El Hub de Juegos es un ecosistema que integra la parte destinada al
entretenimiento en Windows Phone 7. En el Hub de Juegos se incluyen
las funcionalidades de Xbox Live a través del cual el usuario puede
compartir logros, retar a amigos y personalizar su avatar. Se incluyen en
este Hub todos los juegos integrados con Xbox Live (el sistema también

permitird acceder a juegos no integrados en Xbox Live).

El Hub Marketplace es el lugar en el que se pueden comprar y descargar
todo tipo de contenido como aplicaciones, musica, peliculas, programas
de TV, podcast. Muchos contenidos tienen la posibilidad de permitir
probarlos antes de comprarlos. A Marketplace puede accederse tanto
desde el terminal Windows Phone 7 como desde el ordenador personal.
El pago se puede realizar por tarjeta de crédito o en algunos casos puede
realizarse a través de la factura telefénica.

Tabla 3: Caracteristicas de WP7
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Arquitectura de WP7:

I| Herramientas de Desarrollo |I || SHELL |I

Drivers Incorporados Driver Instalables

HARDWARE

llustraciéon 22: Arquitectura de WP7
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8.3.5. IPhone OS

2o o o~

1JD 4

llustracién 23: IPhone OS

Es una version reducida de Mac OS X optimizada para los procesadores
ARM y que se encuentra en su version 2.0 de julio de 2008. Aunque
oficialmente no se puede instalar ninguna aplicacion que no esté firmada por
Apple, ya existen formas de hacerlo, si bien la via oficial forma parte del
iPhone Developer Program (de pago) y descargar el SKD que es gratis.
También de forma libre, si que se pueden desarrollar aplicaciones web para
Safari o instalar aplicaciones de terceros mediante jailbreaking, a través de
los programas PwnageTool y WinPwn que también permite liberar el iPhone
de primera generacion, o los de tercer generacion pueden ser liberados
mediante cydia, un programa que permite no solo realizar un jailbreaking sino

también instalar aplicaciones de terceros sin tener firmas digitales.
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llustracién 24: Iphone 4G

El iOS posee 4 capas de abstraccion®: la capa del nicleo del sistema
operativo, la capa de "Servicios Principales”, la capa de "Medios de
comunicacién" y la capa de "Cocoa Touch". Todo el sistema se encuentra en
la particion "/root" del dispositivo, que ocupa poco menos de 500 megabytes.
La interfaz de usuario de iOS se basa en el concepto de manipulacion
mediante gestos multitactil, brindando una respuesta inmediata y con una
interfaz fluida. La interaccion con el sistema operativo se realiza mediante
gestos como deslizar, tocar y pellizcar. Acelerdmetros y Giroscopios internos
son utilizados por algunas aplicaciones para responder a movimientos y
gestos, como sacudir el aparato (en campos de texto es usado para
deshacer y rehacer) o rotarlo (se suele usar para cambiar de posicién vertical

a modo paisaje).

58

http://developer.apple.com/library/ios/#referencelibrary/GettingStarted/URL iPhone OS Overview
/_index.html#//apple ref/doc/uid/TP40007592
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Cocoa Touch |
o
Media
|-
Core Services
Ly |-
Core OS
5>

llustracién 25: Capas del I0S

Antes de iOS 4, la multitarea estaba reservada para aplicaciones por defecto
del sistema. A Apple le preocupaba los problemas de bateria y rendimiento si
se permitiese correr varias aplicaciones de terceros al mismo tiempo. A partir
de iOS 4, dispositivos de tercera generacion y posteriores soportan el uso de

7 APIs para multitarea, especificamente:

Audio en segundo plano

Voz IP

Localizacion en segundo plano
Notificaciones push
Notificaciones locales

Completado de tareas

N o g bk~ N PE

Cambio rapido de aplicaciones

Sin embargo, no consiste en una verdadera multitarea, pues las aplicaciones
ajenas al SO, quedan congeladas en segundo plano no recibiendo un solo

ciclo de reloj del procesador.

Las aplicaciones deben ser escritas y compiladas especificamente para la
arquitectura ARM, por lo que las desarrolladas para Mac OS X no pueden ser

usadas en iOS. Sin embargo, al igual que otros navegadores, Safari soporta
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aplicaciones web. Apple ofrece a sus desarrolladores un portal web, i0S
DEV CENTER®, donde tienen acceso a documentos, contenidos, videos y
descargas del SDK y demas herramientas necesarias para crear un app, en
sus documentos se pueden encontrar guias para desarrolladores, ejemplos
de cddigo y referencias técnicas, teniendo en cuenta que estas solo son
accesibles a miembros registrados y cada aplicativo desarrollado debe ser
firmado e incluido en el repositorio de Apple-Store, cada aplicativo tiene un
costo minimo de US$0,99, y a sus desarrolladores les corresponde el 70%
de las ventas. Uno de los grandes puntos a favor de Apple es brindar un
acompafamiento para desarrolladores con poca experiencia, Your First iOS
Application®, y brinda un tutorial de cémo crear una aplicacién simple y
sencilla, y desde este punto funciones y aplicaciones que incluyan sonidos,

animaciones e inclusive juegos.

Halls, Youl

_4

llustracién 26: App en Iphone

*? http://developer.apple.com/devcenter/ios/index.action

®http://developer.apple.com/library/ios/#documentation/iPhone/Conceptual/iPhone101/Articles/0
0 _Introduction.html#//apple ref/doc/uid/TP40007514
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Arquitectura de 10S:

cw e
ouc
Media i
Core Core Media
OpenGLES Graphics Audio OpenAL Player
Core Address Core Core SQLite ——
Services Book Foundation Location Support

Core 0S
(Darwin) .
Hardware

B = User space

B = 0S space

] = Developer
tools and
support

llustracién 27: Arquitectura de 10S
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8.4.Dispositivos moviles y sus sistemas operativos:

Se debe tener en cuenta que generalmente cada fabricante de dispositivos
moviles disefia y ajusta su propio sistema operativo, segun las necesidades y
caracteristicas de Hardware del equipo, esto se debe a su poca memoria
ROM y a que cada arquitectura es bastante diferente entre modelos del
mismo dispositivo. Esto quiere decir que no es posible instalar a gusto
cualquier sistema operativo a cualquier dispositivo mévil. En algunos casos
de celulares gama alta se permite la compatibilidad de hasta 3 sistemas
operativos incluyendo el instalado de fabrica, por lo general el costo del
sistema operativo de dispositivo movil viene incorporado en el costo del
equipo. En caso de que se instale un sistema operativo no compatible con la
arquitectura del equipo es posible ocasionar dafios en el software o hardware
y por ende que el equipo no encienda, es por este motivo que los fabricantes
de los sistemas operativos moviles se esfuerzan por crearlos con gran

adaptabilidad a las distintas arquitecturas, como es el caso de ANDROID.

Algunos fabricantes y propietarios de los sistemas operativos para

dispositivos moéviles:

e SYMBIAN - Nokia

¢ Windows Mobile —->Samsung, HTC, Kiosear y Motorola
e Android —2>LG, HTC, IPHONE

e IPhone OS, IOS - IPhone

e Blackberry OS - Blackberry

e Palm OS - Palm
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Fabricantes lanzan periddicamente actualizaciones del sistema operativo de
diferentes referencias de dispositivos moviles que se pueden descargar
desde internet e instalarlas por la aplicacion PC suite del equipo movil

mediante cable de datos.

Estos sistemas operativos tienden a ser muy inestables, debido a la limitada
capacidad y a la multiplicidad de los servicios. El nivel de inestabilidad es
directamente proporcional al nivel de servicios que el dispositivo movil preste.
Los dispositivos de gama alta tienden a ser mas inestables respecto a
dispositivos de otra gama, expertos del tema de dispositivos moviles
recomienda la reinicializacion del equipo 2 veces por afio debido a saturacion

de las tablas de archivos y configuraciones.
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8.5.Instalacién De Un Sistema Operativo Para Un Dispositivo Movil®

A la hora de cambiar, actualizar o agregar un nuevo sistema operativo 0
inclusive adicionar ciertas aplicaciones de terceros a un dispositivo movil, es
importante relacionarse con distintos términos y procedimientos empleados

€en este proceso.

8.5.1. ¢ Qué es “flashear” un teléfono?

Es el procedimiento de cambiar el Sistema Operativo a un dispositivo movil,
borrando la memoria del teléfono y sustituyéndolo por otro Sistema Operativo
compatible. Es un procedimiento que podemos hacer una analogia al
formatear un computador, solo que seria “formatear un celular’. Este
procedimiento se hace mediante la copia del firmware en la memoria
EEPROM (similar a una memoria Flash USB, por eso el término Flashear)
del celular con finalidad de adicionar nuevas caracteristicas o0 corregir
errores. Para un procedimiento de flasheo exitoso se debe tener cargada la
bateria del dispositivo moévil al 100% asi como hacer un backup del firmware
en caso de fallo en la instalacion y asegurarse de la compatibilidad entre el

firmware a instalar y el dispositivo mévil.

AVR CPU, es donde se almacena el software que permite al movil funcionar.
Esta parte es la que los operadores modifican para colocar sus iconos,
timbres, imagenes, etc., tiene una version de software asociada a ella y aqui
va el FS (File System) que se reescribe durante el proceso de Flasheo, las
operadoras suelen manipular los aspectos visuales del teléfono en esta area.

Entonces podemos decir que el FS es todo el sistema de archivos necesarios

®! http://xcelulares.com/que-es-flashear-un-telefono-celular/

®2 http://www.maximonet.com/foro/threads/12946-Gu%C3%ADa-para-flashear-celulares-Motorola

111


http://ads.us.e-planning.net/ei/3/805f/57caa0b06e6fa9f9?rnd=0.7089196303859353&pb=ee459cbfa86a64a0&fi=c789436f4ae35633
http://xcelulares.com/que-es-flashear-un-telefono-celular/
http://www.maximonet.com/foro/threads/12946-Gu%C3%ADa-para-flashear-celulares-Motorola

para que un teléfono funcione, lenguajes, iconos, sonidos, temas,
configuraciones, etc. En esta area no existe nada de software, son

puramente archivos.

ARM CPU, es el area que contiene el cédigo que maneja las funciones
de MODEM del mévil, como el infrarrojo y el bluetooth, esta CPU también
contiene la personalizacion de los operadores, pero nada que afecte el
aspecto visual del teléfono, posee una version de software asociado a ella, y
esta version debe ser 100% compatible con la version del AVR. Aqui se
reescribir el sistema operativo del celular, el Main Firmware, que contiene

toda la informacién para manejar correctamente el hardware del teléfono.

Adicionalmente a este documento se realizo el procedimiento de Flasheo o
Jailbraking a un HTC, video anexol, video anexo2, video anexo3.

¢, Qué es un flash?

Comunmente llamada “firmware”, es una imagen del sistema operativo del
movil y como tal puede estar en diferentes formatos segun el programa que

se use para transferirlo, los formatos mas comunes son .shx y .vil.

Beneficios de flashear un dispositivo maovil:

e Personalizacion de las caracteristicas del equipo.
¢ Instalacién o desinstalacién de aplicaciones defaults en el equipo.
e Obtener mas cantidad de memoria disponible al instalar los

aplicativos y los datos que en realidad se van a usar.

8.5.2. Métodos de Instalacién
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Actualmente existe gran variedad de dispositivos méviles en el mercado, de
igual manera existe una diversificacion en las formas como éstos se pueden
configurar o instalar software de sistema, cada fabricante e inclusive una
determinada linea de moviles puede tener unos métodos de configuracion
muy diferentes y especificos del modelo. En este estudio se generalizaran
estos métodos en grandes grupos los cuales recopilaran las caracteristicas

comunes de configuracion.

Existen 3 formas generales de Instalacion y configuracion de dispositivos

moviles:

1. Mediante cable de datos y aplicacion de configuracion o
actualizacion de software.
2. Mediante KEYs USB.

Mediante BOX (cajas) de instalacion.

8.5.2.1 Cable de Datos
Es el procedimiento mas econémico y sencillo para el flasheo de dispositivos

moviles

Componentes necesarios:
e Computadora

e Dispositivo movil a flashear

e Cable de datos del equipo
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e Drivers del equipo celular para que la instalacién del celular en
el PC
e Aplicacion para hacer un back up

e Aplicacion para flashear.

Procedimiento:

e Verificacién del estado del teléfono ingresando al modo flash
del dispositivo (en cada equipo puede variar el método de
acceso, se recomienda ver manual del equipo).

e Verificar que el dispositivo movil reporte estado OK to Program
y batrery OK.

e Conectamos el equipo al PC mediante cable de datos

¢ Instalacion del Driver del equipo

e Realizar un back up del teléfono mediante aplicacion

e Ejecutar aplicacion de flasheo y comprobar que aparezca en la
interfaz “Status: Connect”

e Se selecciona la Flash a instalar, se presiona Start y comienza
el proceso

e Aparecerd en la interfaz “SW Upgrade in progress”.

e Esperamos que finalice el proceso de instalaciéon

¢ Reinicio del equipo.

IMPORTANTE: NUNCA desconectar el dispositivo en el proceso ni
finalizar la aplicacion, puede quedar el teléfono inservible. En este caso
usamos el backup y restauramos al estado previo. NO intente usar
firmware de otros equipos pues puede causar dafios eléctricos al

dispositivo. Un teléfono mal flasheado puede dejar de funcionar y en ese
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caso hay que realizarle un Test Point el cual puede ser realizado con un
software o soldar contactos segun el caso. El Test Point Es el proceso o

procedimiento de reparar el dispositivo celular dafiado por un mal flasheo.

8.5.2.2 Key USB ¢ llaves de instalaciéon USB

Es una memoria USB que en su memoria Flash contiene el firmware y el
software necesarios para la configuracién, instalacién y liberacion de

diferentes dispositivos maviles.

MX Key Orange®®: es una herramienta potente para reparacion de teléfonos
celulares Nokia,Vodafone Huawei, HTC y BlackBerry.

llustracién 28: MX Key Orange

Funciones de MX Key Orange

e Liberacion gratuita de Nokia
e Reparacion gratuita de Nokia

o Liberacién gratuita de BlackBerry

® http://gsmserver.es/shop/gsm/mx_key.php
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e Liberacién gratuita de HTC

e Liberacién gratuita de Huawei

El precio es de $113.000

8.5.2.3 Cajas de Instalacion (BOX)
Es una herramienta que se usa para realizar trabajos de instalacion vy
configuracion de dispositivos méviles. Cada caja trabaja con un software que

exclusivamente funciona con ella.

llustracién 29: Cajas de Instalacion

Actualmente existe una gran variedad de cajas, con funcionalidades
diversas, cada caja se especializa en uno o varias marcas de celulares. No
existe una caja universal que se pueda usar en cualquier equipo. Son
equipos generalmente de alto costo, que funciona mediante créditos de
activacion de instalacion, cada crédito se debe comprar y equivale a una o

varias operaciones de configuracion de la caja asi como acceder a
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actualizaciones que soporten nuevos equipos. Cada caja viene con una

cantidad de cables usados para la conexion caja-pc y caja- celular.
Principales marcas de cajas
SN PRO®: Esta caja soporta celulares marca SAMSUNG y unas cuantas

referencias especificas de LG y Sanyo. El paquete viene con juego de cables
y software GUI.

&y

Wi
TRy

llustracién 30: SN PRO

Sus principales funciones son:

e Seleccion del modelo del teléfono de la lista compuesta en
orden alfabético

« Al seleccionar el modelo del teléfono se ensefia la informacion
sobre el cable necesario.

« Seleccion automética del flash file para el flasheo.

e Lacaja enciende y arranca los teléfonos de manera automética.
Todos los teléfonos tienen que estar conectados sin la bateria

« Informa si el teléfono tiene que estar con o sin la bateria

+ Velocidad alta de conexiéon con el teléfono

® http://gsmserver.es/shop/gsm/ns pro.php
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« Desbloqueo directo (r4pido) de todos los tipos de bloqueos

o Bloqueo del teléfono para un operador

« Flasheo a velocidad alta

e Reconstruye IMEI

e Calculacién automatica de Bluetooth ID después de reconstruir
IMEI

o Repara todos los fallos del software

« Repara "Phone freeze"

e Uso de los archivos flash en el formato original

o Notificaciones instantaneas para mantener el software

actualizado al dia

El precio es de $339.000

SPT BOX®: Es una herramienta profesional para los ultimos moviles

Samsung. Puede desbloquear, flashear, reparar IMEI, NVM, camara, y red.

llustracién 31: SPT BOX

Sus principales funciones son:

® http://gsmserver.es/shop/gsm/sptbox.php
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o Seleccién de modelos por orden alfabético

e« Muestra la informacion sobre el cable necesario para el
modelos seleccionado

e Seleccion automatica de archivos para el flasheo

o Lectura de la informacién de todos los modelos soportados

e Lectura de todos los codigos de desbloqueo

e Rebloqueo

« Flasheo a velocidad alta

e Leey escribe EEPROM

e Lee y escribe full flash

e Flasheo seguroy rapido

e Reparacion de IMEI

« Reparacion de todos los fallos del software

e Repara "Phone freeze"

o Repara "Phone locked return for servicing" & "Wrong Card"

« Reparacion de NV/NVM/EEPROM dafados

El precio es de $450.000

Octupos BOX®®: es un dispositivo profesional para el servicio de los
celulares LG. Puede ser usado para liberacion, flasheo y reparacion de los
teléfonos LG, puede resolver problemas de bloqueado, reparar IMEI, NVM,
camara y red. El paquete contiene la Octupso Box, la guia de inicio rapido y

el paquete de cables.

®® http://gsmserver.es/shop/gsm/octopus box unlock and flash Ig phones.php
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llustracién 32: OCTOPOS BOX
Sus principales funciones son:

« Amplio soporte de flasheo

e Actualizaciones gratuitas en el tiempo real

o Software Boot-Loader V2.0 (usado para celulares LG)

« Desbloqueo directo

o Reseteo de todos los bloqueos

e Lectura de la informacion del teléfono

e Actualizacion de Firmware

e« Lectura y escritura de full flash y archivos de datos de
calibracion

e Lectura de la version de firmware

» Reseteo a los ajustes de la fabrica

o Escritura de firmware en el formato *.m0

« Flasheo de archivos binarios full flash

e Escritura de firmware en el formato *.ssw

e Lecturay escritura de EEPROM

e Lecturay escritura de NVM

o Reparacion de IMEI
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« Reparacion del teléfono

El precio es de $388.000

UST-PRO 2°%': Puede liberar, flashear y reparar los teléfonos Samsung.

llustracién 33: UST-PRO 2
Sus principales funciones son:

« Amplio soporte de flasheo

e Actualizaciones gratuitas en el tiempo real

o Software Boot-Loader V2.0 (usado para celulares LG)

« Desbloqueo directo

o Reseteo de todos los bloqueos

e Lectura de la informacién del teléfono

e Actualizaciéon de Firmware

e« Lectura y escritura de full flash y archivos de datos de
calibracion

e Lectura de la version de firmware

o Reseteo a los ajustes de la fabrica

® http://gsmserver.es/shop/gsm/ust pro 2.php
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o Escritura de firmware en el formato *.m0
o Flasheo de archivos binarios full flash

« Escritura de firmware en el formato *.ssw
e Lecturay escritura de EEPROM

e Lecturay escritura de NVM

e Reparacion de IMEI

o Reparacion del teléfono

El precio es de $388.000

BB-BOX®®: dispositivo para servicio técnico de los teléfonos celulares
BlackBerry. Contiene BB BOX, cable micro USB, mini USB y USB.

llustracion 34: BB-BOX
Sus principales funciones son:

« Liberacién de celular
o USB Hardware de plataformas

El precio es de $388.000

® http://gsmserver.es/shop/gsm/bb_box.php
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CYCLONE BOX®®: herramienta nueva para el flasheo y servicio técnico de
los mas recientes modelos de celulares Nokia.
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llustracién 35: CYCLONE BOX

Sus principales funciones son:

« Flasheo del software (upgrade/downgrade)

o Reseteo de cbdigos

e Bloqueo del celular a cualquier operador

o Reparacion de IMEI en los ultimos modelos

e Flasheo de Bluetooth

o Puede volver los ajustes completos (Ul) de la fabrica
o Software upgrade defaults

o Reseteo del codigo de usuario (codigo de seguridad)

El precio es de $482.000

UNIVERSAL BOX®: es una herramienta muy segura para trabajar con los
teléfonos moviles. Su funcionalidad puede ser extendida para trabajar con
mas de Nokia y Sony Ericsson. Incluye cables.

% http://gsmserver.es/shop/gsm/cyclone box with 126 cables.php

7% http://gsmserver.es/shop/gsm/universal box dongle.php

123


http://gsmserver.es/shop/gsm/cyclone_box_with_126_cables.php
http://gsmserver.es/shop/gsm/universal_box_dongle.php

llustracion 36: UNIVERSAL BOX
Sus principales funciones son:

e Desbloqueo

o liberacion de todos los teléfonos conocidos sin pérdida de
garantia

« Reparacion de los teléfonos red parpadeantes

e Flasheo de MCU

o Flasheo de la parte de médem

e Quitamiento del bloqueo del usuario

o Reparacion de IMEI

e Restablecimiento de la zona de seguridad

« Flasheo de placas vacias

e Lectura y escritura de todos los parametros del backup de la

zona GDFS (seguridad, bateria, calibracion, etc.)

El precio es de $654.000
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SETOOL BOX™: Soporta Equipos Sony Ericson y LG principalmente.

llustracién 37: SETOOL BOX

Sus principales funciones son:

e Desbloqueo

o liberacion

o Flasheo rapido

e Quitamiento del bloqueo del usuario

e Reparacion de IMEI

El precio es de $205.000

! http://gsmserver.es/shop/gsm/se tool 3.php
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Polar Box’% Soporta equipos Alcatel, Motorola, LG, Siemens, Nokia,
Samsung y Blackberry entre muchas mas.

llustracién 38: POLARBOX

Sus principales funciones son:

o Desbloqueo

e liberacion

e Flasheo

o Flasheo de la parte de médem

e Quitamiento del bloqueo del usuario

e Reparacion de IMEI

« Restablecimiento de la zona de seguridad

« Flasheo de placas vacias

e Lectura y escritura de todos los parametros del backup de la

zona GDFS (seguridad, bateria, calibracion, etc.)

El precio es de $757.000

72 http://gsmserver.es/shop/gsm/polar_box 2.php
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9. ESQUEMAS COMPARATIVOS

9.1.Esquema comparativo de los dispositivos méviles

Para propositos de la evaluacion de las variables de los sistemas operativos
seleccionados para estudio, se asignara un ranking de 0 a 10 de acuerdo al
nivel de cumplimiento de requisitos que satisfaga, al final se seleccionara

respecto al total de puntos obtenidos.

Semantica utilizada:

CPU = CPU

SC = Capacidad de Almacenamiento

0os = Sistema Operativo

ul = Interface de Usuario

Sz = tamafio

Wg = peso

Dply = Display

Kb = teclado

Cm = Camara

Ex = Extras

GPU = Unidad de Procesamiento Grafico

S60 = Symbian WP = Windos Phone/mobile
Ad = Android BB = BlackBerry

I0S =10S Upto = Upgradable to
M-T = M-T Amt = Amt

Px = Px Sn =Sn

Ab = Ab Bt = Bt
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Tabla 4: Esquema comparativo de dispositivos moviles

136



http://en.wikipedia.org/wiki/AMOLED
http://en.wikipedia.org/wiki/AMOLED
http://en.wikipedia.org/wiki/Samsung_i900
http://en.wikipedia.org/wiki/Samsung_i900
http://en.wikipedia.org/wiki/Samsung_i900
http://en.wikipedia.org/wiki/Samsung_i900
http://en.wikipedia.org/wiki/Samsung_i900
http://en.wikipedia.org/wiki/QWERTY
http://en.wikipedia.org/wiki/QWERTY
http://en.wikipedia.org/wiki/Epix
http://en.wikipedia.org/wiki/Epix
http://en.wikipedia.org/wiki/Epix
http://en.wikipedia.org/wiki/Epix
http://en.wikipedia.org/wiki/Epix
http://en.wikipedia.org/wiki/QWERTY
http://en.wikipedia.org/wiki/QWERTY
http://en.wikipedia.org/wiki/Sony_Ericsson_XPERIA_X1
http://en.wikipedia.org/wiki/Sony_Ericsson_XPERIA_X1
http://en.wikipedia.org/wiki/Sony_Ericsson_XPERIA_X1
http://en.wikipedia.org/wiki/Sony_Ericsson_XPERIA_X1
http://en.wikipedia.org/wiki/Sony_Ericsson_XPERIA_X1
http://en.wikipedia.org/wiki/QWERTY
http://en.wikipedia.org/wiki/QWERTY
http://en.wikipedia.org/wiki/Autofocus
http://en.wikipedia.org/wiki/Sony_Ericsson_Xperia_X10
http://en.wikipedia.org/wiki/Sony_Ericsson_Xperia_X10
http://en.wikipedia.org/wiki/Sony_Ericsson_Xperia_X10
http://en.wikipedia.org/wiki/Sony_Ericsson_Xperia_X10
http://en.wikipedia.org/wiki/Sony_Ericsson_Xperia_X10
http://en.wikipedia.org/wiki/QWERTY
http://en.wikipedia.org/wiki/QWERTY

9.2.Esquema comparativo de los sistemas operativos moviles

Para propésitos de la evaluacion de las variables de los sistemas operativos
seleccionados para estudio, se asignara un ranking de 0 a 10 de acuerdo al
nivel de cumplimiento de requisitos que satisfaga, al final se seleccionara
respecto al total de puntos obtenidos.
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Tabla 5: Esquema comparativo de sistemas operativos moviles
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10.CONCLUSIONES

- Al realizar el estudio técnico de distintos Sistemas Operativos comerciales y
de acceso libre para Dispositivos Moviles en el mercado nacional en el
periodo 2008-2010, y su respectiva comparacion en los criterios de seleccion
que sirvan como plataforma tecnolégica que soporte los aplicativos
requeridos en el proyecto de investigacion “MEDIR” Medidas Digitales
Remotas, se concluyo que el sistema operativo que mas se adapta es
Android 3.1, el cual permite la captura, digitalizacion, utilizacion de
aplicaciones desarrolladas para interpretacion y posterior transmision de una

imagen a una central de datos para su almacenamiento y posterior uso.

- Lo mas distinto de un sistema operativo movil con respecto a un sistema
operativo convencional, estd en su portabilidad, y uso adecuado de los
dispositivos de hardware, su facilidad para adquirir aplicativos propietarios o

de terceros, y conectividad en casi cualquier lugar.

-Para ejecutar un sistema operativo movil de tal manera que permita
descartar la carga automatica de muchas de las funcionalidades
predeterminadas del dispositivo y cargar otras funcionalidades para las
cuales no fue disefiado inicialmente el dispositivo, es necesario realizar el
procedimiento de Flasheo, el cual consiste en realizar un cambio y una
liberacion del sistema operativo de un equipo por el mismo pero sin
restricciones de operadores, y de esta forma instalar cualquier aplicacion
compatible con el S.O. Movil.
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