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Dispositivos Moviles
Definicion Wikipedia:

Los dispositivos moviles son aparatos:
* Pequeno tamano
e Capacidad de procesamiento

* Conexion permanente o intermitente a una red
memoria limitada

* Disenados especificamente para una funcion,
éSon estas caracteristicas validas hoy en dia?




Definicion Wikipedia:

Dispositivo movil,

Dispositivos Moviles

tamano pequeno,
con capacidades de procesamiento,
con conexion a Internet

con memoria, disehado especificamente para
una funcion,

pero que pueden llevar a cabo otras
funciones mas generales
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Evolucion Terminales
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Evolucion Terminales
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Screen size (inches)

Evolucidn Terminales (Pantalla)
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Total phone Weight (g)

Evolucion Terminales (Peso)
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Papel de la Pantalla

Hacia un Galaxy S full screen Q

La proporcion de pantalla vs marco frontal ha aumentado
notablemente.

¢{Qué porcentaje del frontal de
tu smartphone es pantalla?
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Plataformas de desarrollo
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Plataformas de desarrollo
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Plataformas de desarrollo

BlackBerryv4 ETLGE AR




Plataformas de desarrollo

i0S



Plataformas de desarrollo




¢ Por qué Android?

e De todas las plataformas de desarrollo existentes nos
podemos preguntar la causa de elegir Android.

* Existe muchos parametros para establecer la seleccion, por
ejemplo desde punto vista software:
— Caodigo Libre.
— Utilizacion sistema Linux como base.

— Programacion Java principalmente.
Posibilidad de programacidén a bajo nivel si necesita mas
eficiencia.

— Emuladores gratis y Documentacion abundante.
etc...

 Pero si nos fijamos en los mercados, en las siguientes
transparencias podemos observar l|la evolucion de las
plataformas en el mercado Norte Americano.



Situacion Mercado Plataformas 2010
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Situacion Mercado Plataformas 2011
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Situacion Mercado Plataformas 2012
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¢QUE ES ANDROID?



¢ Qué es Android?

Android es una "pila" software para dispositivos
moviles que incluyen un sistema operativo,
middleware y aplicaciones esenciales.

El Kit de desarrollo Software (SDK) de Android
proporciona las herramientas y los interfaces de
programacion (APls) necesarias para comenzar a
desarrollar aplicaciones en la plataforma Android con
el lenguaje de programacion Java.

También es posible hacer uso de otros lenguajes como C, C++ para programar
una aplicacion en Android.



¢ Qué es Android?

Marco de Trabajo de Aplicacion permite reutilizar y reemplazar los
componentes.

Maquina Virtual Dalvik maquina virtual Java optimizada para
dispositivos moviles.

Navegador web integrado, basado en el proyecto opensource
WebKit.

Graficos Optimizados mediante una librera 2D y 3D basados en la
especificacion OpenGL

SQLite para el almacenamiento datos.

Soporte Multimedia para audio, video, e imagenes
Telefonia GSM, 3G, 4G, Bluetooth y WiFi

Camara, GPS, Brujula, y Acelerometro

Entorno de desarrollo completo incluye un emulador de dispositivo,
herramientas para depurar. (Plugin para el IDE de Eclipse).



Arquitectura




Arguitectura

Aplicaciones

Nivel Facil

Marco Trabajo Aplicaciones

www.banesto.es Conectar Explosion

CN=www.banesto.es, OU=BANESTO.

Modo Loop

Bibliotecas y Entorno Ejecucion

Ganaste!!!!

$03 1

Kernel de Linux



Arquitectura

Administrador Administrador Proveedor Vistas
Actividades Ventanas Contenidos
Administrador Administrador Administrador Administrador
Notificaciones Paquetes Telefonia Recursos
Administrador Administrador Camara Multimedia
Ubicaciones Sensores




Arquitectura

Bibliotecas Android Maquina Virtual v s




Arquitectura

Controladores Gestion Gestion Gestion
Hardware Energia Procesos Memoria
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Y mas..

Las API de Google para A... Q Buscar

{) Google Developers Q

Productos > Las API de Google para Android

Las APl de Google para Android

Simplifica la programacion de tu Android, aumenta la base de usuarios y monetiza
de manera mas eficaz con los servicios de Google.

INICIO GUIAS REFERENCIA

Programacion Atrae usuarios Gana dinero

Envia aplicaciones de mayor calidad, mas
rapido.

Obtén una ventaja en la programacion con los
servicios de Google que puedes usar de
inmediato.

Analvtics

Desarrolla una base de usuarios activa.
Llega a nuevos usuarios y encuentra maneras

de que regresen unay otra vez a tu aplicacion.

Envio de mensajes a través de la nube

Indexacion de aplicaciones

Utiliza una variedad de herramientas para ganar
mas dinero.

Utiliza un enfoque personalizado para cada
usuario en relacion con la monetizacion a fin de
maximizar los ingresos de la aplicacion.

AdMob

developers.google.com



Practica 4.2
Intervraz Propietarias
v Google AP[s



Ejecucion Aplicacion Java vs Android

* Normalmente las aplicaciones en Java tiene
un unico punto de Ejecucion.

* La maquina virtual de Java ejecutara el
meétodo Main.

public class HolaMundof
public static void main(String args[]){
System.out.printin("Hola Mundo!");

/

/




Ejecucion Aplicacion Java vs Android

Sin embargo en Android, las aplicaciones no
tiene un unico punto de ejecucion.

Dependen de las definiciones en el manifiesto.

<application ... >
<activity android:name=".HolaMundo"...>
</activity>

</application>

public class HolaMundo extends Activity{
public void onCreate(Bundle savedinstanceState) {
super.onCreate(savedinstanceState);
setContentView(R.layout.main);

}




Ejecucion Applicaciones

 Maquina Virtual Dalvik:

— Incluida en Android desde las primeras versiones, hasta Android 5.0.

— No es exactamente una Maquina Virtual Java, no ejecuta Java
bytecode.

e Android Runtime

— ART reemplaza a Dalvik en Android 5.0, aunque estaba disponible
desde Android 4.4.

— Transforma el bytecode en instrucciones nativas que son ejecutadas
por el entorno de ejecucion.

&

java @E.f) class Q; dex ’ 1 apk

5 AF_.-‘

javac dx Android Studio



VERSIONES DE ANDROID



Versiones de Android
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Cupgake Donut Eclair
Android 1.5 Android 1.6 Android 2.0/2.1

Gingerbread  Hone : Jellv Bean :
. ycomb Ice Cream Sandwich elly Bean . . .
Android 2.3 Android 3 Android 4 Android 44 KitKat Lollipop

Android 4.4 Android 5.0

Froyo
Android 2.2

http://www.android.com/history/



Versiones de Android

M -Marshmallow N- Nougat Open Wonder (Oreo)
Android 6.0 Android 7.0 Android 8.0



Versiones de Android

Ademas nos informa del nivel de la APl correspondiente a cada version, necesaria
a la hora de realizar una aplicacion y mantener la compatibilidad.

Plataforma___| ___Nombre _| ____NivelAPI ___

Android 1.0, 1.1 Base 1,2
Android 1.5 Cupcake 3
Android 1.6 Donut 4
Android 2.0,2.0.1,2.1 Eclair 5,6,7
Android 2.2 Froyo 8
Android 2.3-2.3.2,2.3.3-2.3.7 Gingerbread 9,10
Android 3.0,3.1,3.2 Honeycomb 11,12,13
Android 4.0-4.0.2 Ice Cream Sandwich 14
Android 4.1-4.1.1,4.2-4.2.2,4.3 Jelly Bean 16,17,18
Android 4.4 Kitkat 19,20
Android 5, 5.1 Lollipop 20,21,22
Android 6 M 23

http://developer.android.com/guide/topics/manifest/uses-sdk-element.html
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2.3.3-
2.3.7

4.0.3 -
4.04

4.1.x
4.2.x
4.3
4.4
5.0

5.1

Versiones de Android

3 Agosto, 2015

8 0.3%

Froyo

Gingerbread 10 4.6% KitKat
Lollipop

Ice Cream 15 4.1%

Sandwich
S — Froyo

Jelly Bean 16 13.0% ‘ Gingerbread

17 15.9%

lce Cream Sandwich

18 4.7%
KitKat 19 39.3%
Lollipop 21 15.5% Jelly Bean

22 2.6%

http://developer.android.com/about/dashboards/index.html



MULTIPLES PANTALLAS



Soporte para Multiples Pantallas

* Tamano de Pantalla: Tamano fisico de la pantalla,
medido con la diagonal de la pantalla (inches,
pulgadas)

— Cuatro tamanos: small, normal, large, and extra-large.

Inches
(Pulgadas) 2 4 7 10

- <€
Tamano \_"_i L - : ‘ ) ’
small ! large V

normal extra-large

xlarge al menos  720dp x 960dp large al menos 480dp x 640dp
normal al menos 320dp x 470dp small al menos 320dp x 426dp

http://developer.android.com/guide/practices/screens_support.html



Soporte para Multiples Pantallas

* Density-independent pixel (dp). Unidad
virtual que es utilizada cuando desarrollamos
el interfaz visual.

—1 dp es equivalente a un pixel fisico en una
pantalla de 160 dpi.

— La conversion es realizada en tiempo de ejecucion
px = dp * (dpi / 160).

* Pantalla de 240 dpi, 1dp es 1.5 pixels fisicos (240/160).

— Los elementos visuales debe ir definidos en dp
para que sean mostrados correctamente en
pantallas con diferentes densidades.



Soporte para Multiples Pantallas

* Densidad Pantalla (dpi): La cantidad de pixels
en un area de la pantalla.
— dpi (dots per inch- puntos por pulgada).
— Seis grupos: low, medium, high, extra-high, extra-
extra-high and extra-extra-extra-high.

Idpi (low) ~120dpi hdpi (high) ~240dpi

mdpi (medium) ~160dpi xhdpi (extra-high) ~320dpi

tvdpi ~213 dpi xxhdpi (extra-extra-high) ~480dpi
xxxhdpi (extra-extra-extra-high) ~640dpi



Tamano Pantalla y Densidad

7 Agosto, 2015

xhdpi

xxhdpi
— Idpi
hdpi
mdpi
tvdpi

Small 3.6% 3.6%

Normal 6.9% 0.1% 40.6% 20.4% 15.8% 83.8%

Large 0.3% 4.9% 2.3% 0.6% 0.6% 8.7%

Xlarge 3.0% 0.3% 0.6% 3.9%

Total 3.9% 14.8% 2.4% 41.5% 21.6% 15.8%

http://developer.android.com/about/dashboards/index.html
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EL PROBLEMA DE LA
FRAGMENTACION



El problema de |la fragmentacion

Caracteristicas Especificas Operadores
Ul Especifico
mpacto a los desarrolladores

Riesgos de Seguridad
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