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RESUMEN 

La presente investigación, se enfoca en desarrollar una aplicación móvil para 

determinar el índice ultravioleta (IUV) en la región de Puno, el cual se desarrolló en la 

plataforma ANDROID y se aplica la metodología de desarrollo de aplicaciones móviles. 

La aplicación ha sido puesta en evaluación, para garantizar que los datos calculados sean 

lo más próximos a lo real y de esta manera informar a los usuarios. Para el desarrollo de 

la aplicación móvil se ha utilizado herramientas de programación de alto nivel, de última 

generación, tipo Android Studio, el cual nos provee de simuladores de móviles. Y para el 

desarrollo del algoritmo que nos permita calcular el índice ultravioleta se utilizó las 

ecuaciones de Iqbal, Spencer, los cuales se implementar en código. Para la validación de 

los datos calculados se utilizó el coeficiente correlación entre los datos calculados por el 

móvil y el modelo TUV para la ciudad de Puno, obteniéndose valores de correlación 

mayores a r=0.99. 

Palabras- Clave: Android, aplicaciones, índice UV, móvil, Puno   
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ABSTRACT 

The present research focuses on developing a mobile application to determine the 

ultraviolet index (UVI) in the Puno region, which was developed on the ANDROID 

platform and the mobile application development methodology is applied. The 

application has been put in evaluation, to guarantee that the calculated data are the closest 

to the real and in this way inform the users. For the development of the mobile application 

has been used high level programming tools, latest generation, type Android Studio, 

which provides us with mobile simulators. And for the development of the algorithm that 

allows us to calculate the ultraviolet index we used the equations of Iqbal, Spencer, which 

will be implemented in code. For the validation of the calculated data, the correlation 

coefficient between the data calculated by the mobile and the TUV model for the city of 

Puno was used, obtaining correlation values greater than r = 0.99. 

Key words: Android, applications, UV index, mobile, Puno 
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CAPÍTULO I  

INTRODUCCIÓN  

Las Organizaciones Internacionales Especializadas de las Naciones Unidas como 

la OMM (Organización Meteorológica Mundial), la OMS (Organización Mundial de la 

Salud), el PNUMA (Programa de las Naciones Unidas para el Medio Ambiente) y otras 

organizaciones no gubernamentales han propuesto la creación de un índice simple que 

informe a la población de los riesgos a la exposición solar, este es el índice ultravioleta 

(IUV). A nivel nacional se promulgo la ley N° 30102, ley que dispone medidas 

preventivas contra los efectos nocivos para la salud por la exposición prolongada a la 

radiación solar, en su artículo 7, difusión de los niveles de radiación solar, especifica que 

se debe difundir diariamente los niveles de radiación ultravioleta en el país, así como sus 

efectos para la salud y la institución encargada es a través del servicio nacional de 

meteorología e hidrología del Perú (SENAMHI). 

Nuestra investigación permite estimar la índice radiación ultravioleta, insitu en la región 

de Puno, tomando como parámetros la ubicación geográfica, si como las características 

del tipo de cielo que se presenta, de esta forma responder a la interrogante de 

investigación ¿Será posible desarrollar y evaluar una aplicación móvil para determinar el 

índice de radiación ultravioleta en la región de Puno? 

Todo este conjunto de estudios conlleva que este trabajo se divide en cuatro capítulos, 

además de exponer las conclusiones y recomendaciones. 

El CAPITULO I, se presenta la fundamentación problemática de la presente 

investigación, además de enunciar la justificación, limitación de la investigación, para 
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finalmente determinar a través de los objetivos lo que se quiere lograr con la 

investigación. 

El CAPITULO II, se aborda todo el estudio sobre la base teórica que apoya a la presente 

investigación, enunciando los antecedentes que apoyan a nuestra investigación para luego 

desarrollar la base teórica considerando así temas de desarrollo de aplicaciones móviles 

en Android, metodología de desarrollo de software y Índice de radiación ultravioleta. 

El CAPITULO III, establece el marco metodológico bajo el cual se ha guiado la presente 

investigación. 

El CAPITULO IV, en este acápite se presenta todos los hallazgos relevantes de la 

investigación que tratan de probar la hipótesis de la investigación. 

Finalmente, se presenta las conclusiones y recomendaciones a los que se llegan en la 

investigación. 
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1.1 Formulación del problema 

El cáncer de piel ha incrementado su incidencia a nivel mundial cada año causando 

una mortalidad importante; esto debido a los daños ocasionados en la capa de ozono como 

consecuencia de la contaminación ambiental haciendo que los rayos ultravioletas sean 

más intensos produciendo daño cutáneo, además de la práctica inadecuada de las medidas 

de prevención ante la exposición solar (Castro Zarale, 2017). 

Según las estadísticas de la Liga Contra el Cáncer (LCC), Perú ocupa el primer lugar del 

mundo en presentar altos índices de radiación ultravioleta. El cáncer de piel es el cuarto 

tipo de cáncer con mayor incidencia en el país, después de cáncer de cuello uterino, 

estómago y mama. Al año, más de 1,200 peruanos son detectados con cáncer de piel, de 

los cuales más de 950 casos son la causa de la exposición sin protección a los rayos. El 

60% de casos de cáncer de piel se presentan en el rostro, una de las zonas del cuerpo. 

En el Perú se formula la ley N° 30102, ley que dispone medidas preventivas contra los 

efectos nocivos para la salud por la exposición prolongada a la radiación solar. Que en su 

artículo 7, difusión de los niveles de radiación solar, designa la difusión al Servicio 

Nacional de Meteorología e Hidrología del Perú (SENAMHI). Insitu la difusión en la 

región de Puno no existe visitando la web http://www.senamhi.gob.pe/puno/index.php. 

Según información del SENAMHI, a la fecha se registraron en el Perú altos Índices de 

Radiación Ultravioleta (IUV) alcanzando un nivel histórico de 20 puntos, un nivel 

considerado "extremo" que puso en peligro la salud de los peruanos. Se proyecta que para 

el 2018 se mantenga esta cifra preocupante. 

Debido a lo expuesto anteriormente se planteó la definición del problema de la forma 

siguiente. 

http://www.senamhi.gob.pe/puno/index.php
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1.2 Definición del problema 

1.2.1 Problema general 

¿Será posible desarrollar y evaluar una aplicación móvil para determinar el 

índice de radiación ultravioleta en la región de Puno? 

1.2.2 Problema especifico 

- ¿Sera factible establecer el algoritmo que permita calcular la índice radiación 

ultravioleta en función a los modelos matemáticos? 

- ¿Será posible desarrollar una aplicación móvil que determine valores confiables 

del índice de radiación ultravioleta en la región de Puno?  

- ¿La comparación de resultados obtenidos por la aplicación móvil con respecto a 

lo calculado por el modelo TUV serán similares?  

1.3 Justificación de la investigación 

En la actualidad las empresas están analizando la posibilidad de trasladar sus 

aplicaciones a los dispositivos móviles como una estrategia en el mercado muy 

sofisticada, ya que el usuario se identifica con los aplicativos de la empresa, 

consecuentemente las empresas están buscando tener presencia en estos dispositivos 

móviles.  

La excesiva exposición a la radiación solar, específicamente la radiación ultravioleta 

(RUV) ha sido causa   de diferentes enfermedades, en especial de cáncer en la piel 

(Sordo & Gutiérrez, 2013). Con el propósito de estandarizar la repercusión de la 

irradiancia solar ultravioleta sobre el ser humano se ha definido el espectro de acción 

eritemático por la comisión internacional de iluminación (CIE) (CIE, 1999) donde 

nos permite ponderar la irradiancia solar con la respuesta de la piel humana a la 

quemadura solar y definir el índice ultravioleta (IUV) (WMO, 1998).   
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La aplicación móvil a desarrollar nos permitirá estimar el índice de la radiación 

ultravioleta solar, insito, en función a los parámetros, latitud, longitud, altitud, ozono 

y otras variables climáticas mediante la ejecución del algoritmo basado en los 

modelos matemáticos y a las características del tipo de cielo que se presente. y de 

esta forma estar informados sobre los índices de radiación ultravioleta.  

1.4 Limitaciones de la investigación 

El ser humano hoy por el avance de la tecnología de información en una mayoría 

cuenta con celulares con sistema Android y este lo utiliza para su comunicación por 

los medios de redes sociales o aplicaciones desarrollados para el sistema Android. 

Para nuestra investigación la limitación tecnológica es con respecto a los que cuentan 

con un sistema operativo Android 23 para adelante. La región de Puno está situada 

en el altiplano peruano en el cual existe una alta incidencia de radiación solar por ello 

la necesidad de implementar una aplicación para móvil para la información y alertar 

sobre los peligros y tomar precauciones para su protección. Nos limitamos 

geográficamente a la región de Puno, pues se cuenta con dos estaciones de medida 

de índice de radiación ultravioleta. 

1.5 Objetivos de la investigación 

1.4.1 Objetivo general  

Desarrollar y evaluar una aplicación móvil para determinar valores del índice de 

radiación ultravioleta en la región de Puno. 

1.4.2 Objetivos específicos  

- Establecer el algoritmo que nos permita calcular el índice de radiación ultravioleta 

en función a los modelos matemáticos. 

- Desarrollar una aplicación móvil para determinar valores del índice de radiación 

ultravioleta en la región de Puno.  
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- Comparar los resultados obtenidos por la aplicación móvil con el resultado 

obtenido por el modelo TUV.  

1.5 Línea de investigación 

La presente investigación corresponde a la línea de investigación de aplicación 

móvil.  
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CAPÍTULO I I  

REVISIÓN DE LITERATURA  

2.1 Antecedentes de la investigación 

Como antecedentes o revisión bibliográfica se encuentran varios estudios sobre la 

aplicación de móviles como herramienta de alerta para niveles de radiación solar e 

investigaciones sobre índice de radiación solar, los cuales aportan relevante información 

que sirve como base para sustentar el presente trabajo de investigación. 

2.1.1 Antecedentes Nacionales 

Paredes Ladines, W. A. (2015). Modelamiento del sistema móvil de alerta para 

niveles de radiación solar ultravioleta en la ciudad universitaria de la Universidad 

Nacional de Tumbes; 2015. En este trabajo de investigación se ha realizado en 

cumplimiento a la línea de investigación denominada Implementación de las tecnologías 

de información y comunicación (TIC) para la mejora continua de la calidad en las 

organizaciones del Perú de la Escuela Profesional de Ingeniería de Sistemas de la 

Universidad Católica Los Ángeles de Chimbote. El objetivo de la investigación fue 

realizar el modelamiento del sistema móvil de alerta para niveles de radiación solar 

ultravioleta en la ciudad universitaria de la Universidad Nacional de Tumbes en el año 

2015; para optimizar las medidas de prevención y contrarrestar los efectos dañinos de la 

radiación ultravioleta. La investigación se desarrolló bajo un diseño no experimental y de 

acuerdo a sus características fue descriptiva y de corte transversal. El instrumento que se 

utilizó para la recopilación de los datos fue un cuestionario constituido de dos 

dimensiones y de diez preguntas en cada una de ellas. Este instrumento se aplicó a la 

muestra seleccionada que fue de 30 autoridades de la Universidad Nacional de Tumbes. 
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Los resultados obtenidos fueron: el 93.33% de las autoridades de la Universidad Nacional 

de Tumbes, determinaron que SI se requiere un modelamiento para un sistema móvil; el 

86.67% de las autoridades de la Universidad Nacional de Tumbes, determinaron que NO 

están satisfechos con el sistema actual; en ambos casos los resultados obtenidos en las 

dimensiones son similares con las hipótesis indicadas por lo que se concluye que las 

hipótesis quedan aceptadas. Asimismo, a lo largo de la investigación ha quedado 

debidamente justificada la necesidad del diseño que se propone. 

Dedios Mimbela, N. J., Rubio Rubio, L., Calle Jiménez, J., & Vásquez Domínguez, Y. 

(2017). Aplicación de Dispositivos Móviles en la Medición de los Niveles de Radiación 

Ultravioleta y su Validación en el Distrito de Chulucanas Región Piura Perú. La 

investigación desarrolla un análisis sobre la eficiencia de las aplicaciones móviles en la 

medición de niveles de radiación ultravioleta en el distrito de Chulucanas, con el objetivo 

de verificar la confiabilidad de los datos obtenidos y fomentar una cultura de prevención 

a la sobreexposición solar en la población chulucanense para evitar enfermedades 

relacionadas a la radiación UV. La metodología empleada considera la información 

procedente de tres aplicaciones móviles previamente seleccionadas, World UV, Uv-

Indeks y NoTeQuemes descargadas gratuitamente. La toma de datos es realizada en tres 

puntos georreferenciados del distrito de Chulucanas que son, ciudad de Chulucanas, 

caserío Chapica Campanas y caserío Papelillo, la medición se efectúa cinco veces al día 

cada dos horas, iniciándose a las 8:00 a.m y culminando a las 4:00 p.m, por un período 

de un mes. Los resultados obtenidos indican la influencia horaria y diaria sobre el 

desarrollo del nivel de radiación ultravioleta. En los sectores observados se determina que 

la hora de mayor impacto ocurre al medio día solar, en cuanto al tipo de aplicación móvil 

más adecuada se considera a UV Indeks por ser el de mejor respuesta de acuerdo a los 

resultados obtenidos en la bibliografía consultada. 
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2.1.2 Antecedentes Internacionales 

Martínez Villanueva L. (1999), en su tesis Diseño y construcción de un medidor 

solar, desarrollado en la Universidad tecnológica de la Mixteca, México. Este  trabajo 

sentó bases actuales sobre la medición de la radiación solar para su uso industrial para 

actuales trabajos de investigación de medición UV en Latinoamérica, a lo largo de esta 

investigación elaborada para dar a conocer estándares internacionales de medición de 

radiación UV en Latinoamérica se nos brinda un estudio elaborado a profundidad basado 

en la gran utilidad de la radiación solar, como medir científica y técnicamente la radiación 

UV, como esta puede ser usada a gran benéfico energético-industrial y a la vez 

prevenirnos de su gran poder destructivo, lo que nos hace reflexionar en el hecho de que 

la misma energía que podría alimentar energéticamente a todo un país nos irradia 

directamente todos los días y por lo mismo debemos evitar a la sobre exposición a la 

misma.  

Martínez M. (2007), desarrolló su tesis denominada, Modelos empíricos para la 

estimación de la irradiación solar ultravioleta de la Universidad de Extremadura, España. 

En este trabajo de tesis doctoral desarrolla la estimación de los valores de irradiación UV 

eritemática. Para ello, analiza detalladamente varias expresiones empíricas, las cuales 

relacionan la transmisividad UV eritemática con cada una de las variables moduladoras 

propuestas a lo largo de la investigación las cuales son: ozono, índice de claridad y masa 

óptica relativa. Inicialmente, se realiza un detallado planteamiento del problema físico a 

estudiar. Posteriormente, se describen, seleccionan y validan las expresiones empíricas 

que relacionan la transmisividad UV con cada una de las tres variables moduladoras por 

separado (modelos de una sola variable). Una vez conocida la forma funcional de estas 

expresiones, se explican los distintos pasos seguidos hasta la obtención de un modelo 
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empírico completo que relacione la variable transmisividad UV con las variables ozono, 

índice de claridad y masa óptica relativa.  

Fernández Balbuena A. (2011), desarrolló una tesis denominada, Sistemas ópticos para 

concentración y guiado de radiación solar de la Universidad Complutense de Madrid. 

Esta tesis se propone el estudio de sistemas ópticos no formadores de imagen óptica 

anidólica para la concentración, captación o guiado de radiación. Este objetivo se aborda 

desde perspectivas tanto teóricas como prácticas. Desde el punto de vista teórico se 

proponen métodos de diseño basados en la teoría de campo para el cálculo de sistemas 

concentradores y/o captadores de luz en tres dimensiones (3D). Como premisa de partida 

se propone el uso del análisis vectorial y de la teoría de campo en iluminación. Para lograr 

estos objetivos de carácter científico se hace uso de equipos que miden la radiación UV 

y a la vez envían patrones digitales al hardware designado para traducir en líneas de 

código que permitan un análisis detallado editado mediante reportes a través de software.  

Salgado Cevallos (2013), en su tesis de grado, la cual denominó, Propuesta de aplicación 

móvil Social Pharma aplicación móvil ï multiplataformaớ, indica que El presente 

proyecto tiene la finalidad de proponer una plataforma móvil basada en los principales 

servicios provistos por Social Pharma, que desde su origen tendrá un modelo de negocio 

claro. Este documento abarca el plan de negocio de la aplicación móvil, Social Pharma 

Aplicación Móvil, basada en sitios de recopilación de información médica, por medio de 

la cual poder prestar un servicio a los usuarios y a las distintas compañías productoras de 

fármacos información para que ambos conozcan los intereses y las oportunidades 

existentes. Además, contiene la especificación de requisitos y de los casos de usos, que 

en conjunto conforman las bases para el diseño de un prototipo de alta fidelidad. Dicho 

prototipo no solo permite la revisión y validación de los requisitos funcionales, sino que 
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también sirve como base para el futuro desarrollo de la aplicación. Asimismo, concluye 

que el propósito de la aplicación es proporcionar al usuario toda la información que 

necesita acerca de salud de una forma rápida, sencilla e intuitiva. Una vez concluido el 

desarrollo del prototipo de la aplicación podemos afirmar que los objetivos previstos 

inicialmente se han cumplido satisfactoriamente, continúa indicando que el prototipo 

permitió aclarar los requerimientos funcionales y casos de uso, al mismo tiempo que se 

logró verificar la factibilidad técnica de la aplicación. Por medio de las revisiones se 

pudieron detectar problemas de usabilidad y ampliar la funcionalidad de la aplicación 

2.2 Sustento teórico 

2.2.1. Android  

Android es un sistema operativo y una plataforma software, basado en Linux para 

teléfonos móviles. Además, también usan este sistema operativo (aunque no es muy 

habitual), tablets, netbooks, reproductores de m¼sica e incluso PCôs. Android permite 

programar en un entorno de trabajo (framework) de Java, aplicaciones sobre una máquina 

virtual Dalvik (una variación de la máquina de Java con compilación en tiempo de 

ejecución). Además, lo que le diferencia de otros sistemas operativos, es que cualquier 

persona que sepa programar puede crear nuevas aplicaciones, widgets, o incluso, 

modificar el propio sistema operativo, dado que Android es de código libre, por lo que 

sabiendo programar en lenguaje Java, va a ser muy fácil comenzar a programar en esta 

plataforma (Báez y otros, 2011).   

2.2.1.1. Arquitectura de Android  

Como se sabe Android está basado en Linux para los servidores base del sistema, 

como seguridad, gestión de memoria, procesos y controladores. El diagrama de la 

arquitectura de Android tiene el siguiente aspecto. 



22 
 

Figura 2. 1: Arquitectura Android 

 

Fuente: https://columna80.wordpress.com/2011/02/17/arquitectura-de-android/ 

 Kernel de Linux 

El núcleo del sistema operativo Android es un kernel Linux versión 2.6, similar al 

que puede incluir cualquier distribución de Linux, como Ubuntu, solo que adaptado a las 

https://columna80.wordpress.com/2011/02/17/arquitectura-de-android/
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características del hardware en el que se ejecutará Android (normalmente, un 

smartphone). 

Proporciona una capa de abstracción para los elementos hardware a los que tienen que 

acceder las aplicaciones. Esto permite que se pueda acceder a esos componentes sin 

necesidad de conocer el modelo o características precisas de los que están instalados en 

cada teléfono. De esta forma, si una aplicación necesita, por ejemplo, la brújula, podrá 

utilizar la que incluya el teléfono, sea cual sea. Para cada elemento hardware del teléfono 

existe un controlador (o driver) dentro del kernel que permite utilizarlo desde el software. 

Además de proporcionar controladores hardware, el kernel se encarga de gestionar los 

diferentes recursos del tel®fono (energ²a, memoria, é) y del sistema operativo en sí: 

procesos, elementos de comunicación (networking), etc. 

Bibliotecas 

La capa que se sitúa justo sobre el kernel la componen las bibliotecas nativas de 

Android (también mal llamadas librerías, por el término inglés libraries). Estas 

bibliotecas están escritas en C o C++ y compiladas para la arquitectura hardware 

específica del teléfono, tarea que normalmente realiza el fabricante, que también se 

encarga de instalarlas en el terminal antes de ponerlo a la venta. Su cometido es 

proporcionar funcionalidad a las aplicaciones, para tareas que se repiten con frecuencia, 

evitando tener que codificarlas cada vez y garantizando que se llevan a cabo de la forma 

más eficiente (en teoría, al menos). 

Estas son algunas de las bibliotecas que se incluyen habitualmente: 

¶ Gestor de superficies (Surface Manager): se encarga de componer las imágenes 

que se muestran en la pantalla a partir de capas gráficas 2D y 3D. Cada vez que la 
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aplicación pretende dibujar algo en la pantalla, la biblioteca no lo hace 

directamente sobre ella. En vez de eso, realiza los cambios en imágenes (mapas 

de bits) que almacena en memoria y que después combina para formar la imagen 

final que se envía a pantalla. Esto permite realizar con facilidad diversos efectos: 

superposición de elementos, transparencias, transiciones, animaciones, etc. 

¶ SGL (Scalable Graphics Library): desarrollada por Skia (empresa adquirida por 

Google en 2005) y utilizada tanto en Android como en Chrome (navegador web 

de Google), se encarga de representar elementos en dos dimensiones. Es el motor 

gráfico 2D de Android. 

¶ OpenGL | ES (OpenGL for Embedded Systems): motor gráfico 3D basado en 

las APIs (Application Program Interface) de OpenGL ES 1.0, 1.1 (desde la versión 

1.6 de Android) y 2.0 (desde la versión 2.2 de Android). Utiliza aceleración 

hardware (si el teléfono la proporciona) o un motor software altamente optimizado 

(o eso dice Google) cuando no la hay. 

¶ Bibliotecas multimedia: basadas en OpenCORE, permiten visualizar, reproducir 

e incluso grabar numerosos formatos de imagen, vídeo y audio como JPG, GIF, 

PNG, MPEG4, AVC (H.264), MP3, AAC o AMR. 

¶ WebKit : motor web utilizado por el navegador (tanto como aplicación 

independiente como embebido en otras aplicaciones). Es el mismo motor que 

utilizan Google Chrome y Safari (el navegador de Apple, tanto en Mac como en 

el iPhone). 

¶ SSL (Secure Sockets Layer): proporciona seguridad al acceder a Internet por 

medio de criptografía. 

https://github.com/android/platform_external_opencore
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¶ FreeType: permite mostrar fuentes tipográficas, tanto basadas en mapas de bits 

como vectoriales. 

¶ SQLite: motor de bases de datos relacionales, disponible para todas las 

aplicaciones. 

¶ Biblioteca C de sistema (libc): está basada en la implementación de Berkeley 

Software Distribution (BSD), pero optimizada para sistemas Linux embebidos. 

Proporciona funcionalidad básica para la ejecución de las aplicaciones. 

Entorno de ejecución 

El entorno de ejecución de Android, aunque se apoya en las bibliotecas 

enumeradas anteriormente, no se considera una capa en sí mismo, dado que también está 

formado por bibliotecas. En concreto, las bibliotecas esenciales de Android, que incluyen 

la mayoría de la funcionalidad de las bibliotecas habituales de Java así como otras 

específicas de Android. 

El componente principal del entorno de ejecución de Android es la máquina virtual 

Dalvik, componente que ejecuta todas y cada una de las aplicaciones no nativas de 

Android. Las aplicaciones se codifican normalmente en Java y son compiladas, pero no 

para generar un ejecutable binario compatible con la arquitectura hardware específica del 

dispositivo Android. En lugar de eso, se compilan en un formato específico para la 

máquina virtual Dalvik, que es la que las ejecuta. Esto permite compilar una única vez las 

aplicaciones y distribuirlas ya compiladas teniendo la total garantía de que podrán 

ejecutarse en cualquier dispositivo Android que disponga de la versión mínima del 

sistema operativo que requiera cada aplicación. 
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Aunque las aplicaciones se escriben en Java, Dalvik no es realmente una máquina virtual 

Java. Es decir, no es compatible con el bytecode Java (instrucciones ejecutables 

independientes de la arquitectura hardware) que ejecutan las máquinas virtuales Java 

normales. Java se usa únicamente como lenguaje de programación, pero los ejecutables 

que se generan con el SDK de Android no son ejecutables Java convencionales y, por lo 

tanto, no se pueden ejecutar en máquinas virtuales Java convencionales. Durante el 

proceso de compilación de los programas Java (normalmente archivos .java) sí que se 

genera, de forma intermedia, el bytecode habitual (archivos .class). Pero esos archivos 

son convertidos al formato específico de Dalvik en el proceso final (.dex, de Dalvik 

executable). 

Google hace esto por una cuestión de optimización. Los archivos .dex son mucho más 

compactos que los .class equivalentes (hasta un 50% menos de tamaño), lo que permite 

ahorrar espacio en el teléfono (algo siempre escaso) y acelerar el proceso de carga. 

Además, a diferencia de las máquinas virtuales tradicionales, Dalvik se basa en registros 

en lugar de una pila para almacenar los datos, lo que requiere menos instrucciones. Esto 

permite ejecuciones más rápidas en un entorno con menos recursos. 

Las aplicaciones Android se ejecutan cada una en su propia instancia de la máquina 

virtual Dalvik, evitando así interferencias entre ellas, y tienen acceso a todas las 

bibliotecas mencionadas antes y, a través de ellas, al hardware y al resto de recursos 

gestionados por el kernel. 

Marco de aplicación 

La siguiente capa la forman todas las clases y servicios que utilizan directamente 

las aplicaciones para realizar sus funciones y que, obviamente, se apoyan en las 

bibliotecas y en el entorno de ejecución que ya hemos detallado. La mayoría de los 
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componentes de esta capa son bibliotecas Java que acceden a los recursos a través de la 

máquina virtual Dalvik. Entre las más importantes se encuentran las siguientes: 

¶ Administrador de actividades (Activity Manager): se encarga de controlar el 

ciclo de vida de las actividades (del que hablo en otro post) y la propia pila de 

actividades. Sin entrar en muchos detalles ahora, las actividades se pueden definir 

como las ventanas que se muestran, una sobre otra, en la pantalla del dispositivo 

Android (usando un concepto de ventana similar al de los sistemas operativos 

gráficos de PC, aunque el funcionamiento en Android sea muy diferente). 

¶ Administrador de ventanas (Windows Manager): se encarga de organizar lo 

que se muestra en pantalla, creando superficies que pueden ser rellenadas por las 

actividades. 

¶ Proveedor de contenidos (Content Provider): permite encapsular un conjunto de 

datos que va a ser compartido entre aplicaciones creando una capa de abstracción 

que hace accesible dichos datos sin perder el control sobre cómo se accede a la 

información. Por ejemplo, uno de los proveedores de contenido existentes permite 

a las aplicaciones acceder a los contactos almacenados en el teléfono. Esta 

biblioteca nos permite crear también nuestros propios proveedores para permitir 

que otras aplicaciones accedan a información que gestiona la nuestra. 

¶ Vistas (Views): si antes equiparábamos las actividades con las ventanas de un 

sistema operativo de PC, las vistas las podríamos equiparar con los controles que 

se suelen incluir dentro de esas ventanas. Android proporciona numerosas vistas 

con las que construir las interfaces de usuario: botones, cuadros de texto, listas, 

etc. También proporciona otras más sofisticadas, como un navegador web o un 

visor de Google Maps. 

https://columna80.wordpress.com/2011/09/03/ciclo-de-vida-de-las-actividades-de-android-i/
https://columna80.wordpress.com/2011/07/29/introduccin-a-las-actividades-de-android/
https://columna80.wordpress.com/2011/09/12/las-vistas-android-diseos-y-widgets/
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¶ Administrador de notificaciones (Notification Manager): proporciona servicios 

para notificar al usuario cuando algo requiera su atención. Normalmente las 

notificaciones se realizan mostrando alerta en la barra de estado, pero esta 

biblioteca también permite emitir sonidos, activar el vibrador o hacer pardear los 

LEDs del teléfono (si los tiene). 

¶ Administrador de paquetes (Package Manager): las aplicaciones Android se 

distribuyen en paquetes (archivos .apk) que contienen tanto los archivos .dex 

como todos los recursos y archivos adicionales que necesite la aplicación, para 

facilitar su descarga e instalación. Esta biblioteca permite obtener información 

sobre los paquetes actualmente instalados en el dispositivo Android, además de 

gestionar la instalación de nuevos paquetes. 

¶ Administrador de telefonía (Telephony Manager): proporciona acceso a la pila 

hardware de telefonía del dispositivo Android, si la tiene. Permite realizar 

llamadas o enviar y recibir SMS/MMS, aunque no permite reemplazar o eliminar 

la actividad que se muestra cuando una llamada está en curso (por motivos de 

seguridad). 

¶ Administrador de recursos (Resource Manager): proporciona acceso a todos 

los elementos propios de una aplicación que se incluyen directamente en el 

código: cadenas de texto traducidas a diferentes idiomas, imágenes, sonidos e 

incluso disposiciones de las vistas dentro de una actividad (layouts). Permite 

gestionar esos elementos fuera del código de la aplicación y proporcionar 

diferentes versiones en función del idioma del dispositivo o la resolución de 

pantalla que tenga, por ejemplo. 



29 
 

¶ Administrador de ubicaciones (Location Manager): permite determinar la 

posición geográfica del dispositivo Android (usando el GPS o las redes 

disponibles) y trabajar con mapas. 

¶ Administrador de sensores (Sensor Manager): permite gestionar todos los 

sensores hardware disponibles en el dispositivo Android: acelerómetro, 

giroscopio, sensor de luminosidad, sensor de campo magnético, brújula, sensor de 

presión, sensor de proximidad, sensor de temperatura, etc. 

¶ Cámara: proporciona acceso a las cámaras del dispositivo Android, tanto para 

tomar fotografías como para grabar vídeo. 

¶ Multimedia : conjunto de bibliotecas que permiten reproducir y visualizar audio, 

vídeo e imágenes en el dispositivo. 

 

 

Aplicaciones 

La capa superior de esta pila software la forman, como no podría ser de otra forma, 

las aplicaciones. En este saco se incluyen todas las aplicaciones del dispositivo, tanto las 

que tienen interfaz de usuario como las que no, tanto las nativas (programadas en C o 

C++) como las administradas (programadas en Java), tanto las que vienen de serie con el 

dispositivo como las instaladas por el usuario. 

Aquí está también la aplicación principal del sistema: Inicio  (Home), también llamada a 

veces lanzador (launcher), porque es la que permite ejecutar otras aplicaciones 

proporcionando la lista de aplicaciones instaladas y mostrando diferentes escritorios 
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donde se pueden colocar accesos directos a aplicaciones o incluso pequeñas aplicaciones 

incrustadas o widgets, que son también aplicaciones de esta capa. 

Lo principal a tener en cuenta de esta arquitectura es que todas las aplicaciones, ya sean 

las nativas de Android, las que proporciona Google, las que incluye de serie el fabricante 

del teléfono o las que instala después el usuario utilizan el mismo marco de aplicación 

para acceder a los servicios que proporciona el sistema operativo. Esto implica dos cosas: 

que podemos crear aplicaciones que usen los mismos recursos que usan las aplicaciones 

nativas (nada está reservado o inaccesible) y que podemos reemplazar cualquiera de las 

aplicaciones del teléfono por otra de nuestra elección. Este es el verdadero potencial de 

Android y lo que lo diferencia de su competencia: control total por parte del usuario del 

software que se ejecuta en su teléfono. 

2.2.1.2. Actividades  

(Báez, Borrego, & Cordero, 2011) Una actividad (o Activity) es el componente 

principal encargado de mostrar al usuario la interfaz gráfica, es decir, una actividad sería 

el equivalente a una ventana, y es el medio de comunicación entre la aplicación y el 

usuario. Se define una actividad por cada interfaz del proyecto. Los elementos que se 

muestran en ella deben ser definidos en el fichero xml que llevan asociado (que se guarda 

en ./res/layout) para poder ser tratados en la clase NameActivity.class, que hereda de la 

clase Activity.  

Dentro del fichero xml asociado a la actividad, se definen los elementos tales como 

ubicación de los elementos en la pantalla (layouts), botones, textos, checkbox, etc., cono 

se verá en capítulos posteriores. Las actividades tienen un ciclo de vida, es decir, pasan 

por diferentes estados desde que se inician hasta que se destruyen. Sus 3 posibles estados 

son:  
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Á Activo:  ocurre cuando la actividad está en ejecución, es decir, es la tarea principal.  

Á Pausado: la actividad se encuentra semi-suspendida, es decir, aún se está ejecutando 

y es visible, pero no es la tarea principal. Se debe guardar la información en este estado 

para prevenir una posible pérdida de datos en caso de que el sistema decida prescindir 

de ella para liberar memoria.  

Á Parado: la actividad está detenida, no es visible al usuario y el sistema puede liberar 

memoria. En caso de necesitarla de nuevo, será reiniciada desde el principio.  

Una vez definido el ciclo de vida, hay que tener en cuenta qué métodos son importantes 

en cada uno de ellos. Aquí están los métodos más importantes de una actividad:  

Á OnCreate (Bundle savedInstanceState): es el método que crea la actividad. Recibe 

un parámetro de tipo Bundle, que contiene el estado anterior de la actividad, para 

preservar la información que hubiera, en caso de que hubiera sido suspendida, aunque 

también puede iniciarse con un null si la información anterior no es necesaria o no 

existe.  

Á OnRestart(): reinicia una actividad tras haber sido parada (si continúa en la pila de 

tareas). Se inicia desde cero.  

Á Onstart():   inmediatamente  después  de onCreate(Bundle 

savedInstanceState), o de onRestart() según corresponda. Muestra al usuario la 

actividad. Si ésta va a estar en un primer plano, el siguiente método debe ser 

onResume(). Si por el contrario se desarrolla por debajo, el método siguiente será 

onStop(). Es recomendable llamar al método onRestoreInstanceState() para asegurar 

la información.  
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Á OnResume(): establece el inicio de la interactividad entre el usuario y la aplicación. 

Solo se ejecuta cuando la actividad está en primer   plano.  

Si  necesita  información  previa,  el  método 

onRestoreInstanceState() aportará la situación en que estaba la actividad al llamar al 

onResume(). También puede guardar el estado con onSaveInstanceState().  

Á OnPause(): se ejecuta cuando una actividad va a dejar de estar en primer plano, para 

dar paso a otra. Guarda la información, para poder  restaurar cuando  vuelva  a 

 estar  activa  en  el  método  onSaveInstanceState(). Si la actividad 

vuelve a primer plano, el siguiente método será onResume(). En caso contrario, será 

onStop().  

Á  OnStop(): la actividad pasa a un segundo plano por un largo período. Como ya se ha 

dicho, el sistema puede liberar el espacio que ocupa, en caso de necesidad, o si la 

actividad lleva parada mucho tiempo.  

Á OnDestroy(): es el método final de la vida de una actividad. Se llama cuando ésta ya 

no es necesaria, o cuando se ha llamado al método finish().  

Á Además de estos métodos, cabe destacar dos más, que son de vital importancia:  

Á OnSavedInstanceState(): guarda el estado de una actividad. Es muy útil cuando se 

va a pausar una actividad para abrir otra.  

Á OnRestoreInstanceState(): restaura los datos guardados en  onSavedInstanceState() 

al reiniciar una actividad.  

Figura 2. 2: Ciclo de Vida de una Actividad 
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Fuente:  (Báez, y otros, 2011) 
https://columna80.wordpress.com/2011/09/07/ciclo-de-vida-de-las-actividades-de-android-ii/  

 
2.2.1.3. Servicios  

Los servicios (o service) son tareas no visibles que se ejecutan siempre por debajo, 

incluso cuando la actividad asociada no se encuentra en primer plano. Tiene un hilo 

propio (aunque no se pueden ejecutar solo), lo que permite llevar a cabo cualquier tarea, 

por pesada que sea. No necesita interfaz, a no ser que se pida explícitamente, en cuyo 

caso la clase Service la exportaría.  

El ciclo de vida de un servicio se inicia con el método onCreate(Bundle), y se libera con 

el método onDestroy(). Sin embargo, el desarrollo puede llevarse a cabo de dos maneras, 

dependiendo de cómo se lance:  

https://columna80.wordpress.com/2011/09/07/ciclo-de-vida-de-las-actividades-de-android-ii/
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Á Si se llama al método startService(), esto implicará que el servicio ejecutará todo su 

ciclo vital. El siguiente método tras onCreate(Bundle) será onStartComand(Intent, int, 

int). Para terminar el servicio externamente, se usa stopService(), e internamente, 

stopSelf() ó stopSelfResult(), ambos de la clase Service.  

Á En otro caso, si el servicio se llama con bindService(), el usuario podrá interactuar 

mediante la interfaz que exporta el servicio, y tras onCreate(Bundle) se ejecutará el 

método onBind(Intent). En este caso, el servicio se termina llamando al método 

onUnbind(Intent).  

También es posible reiniciarlo con el método onRebind(Intent).  

 

 

 

 

Figura 2. 3: Ciclo de vida de un servicio. 
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Fuente: (Baez y otros, 2011) 

http://www.proyectosimio.com/es/programacion-android-service/ 

 

2.2.1.4. Intent ï Intención   

Según (Tomás Gironés, 2012). Una intención representa la voluntad de realizar 

alguna acción, como realizar una llamada de teléfono, visualizar una página web. Se 

utiliza cada vez que queramos:  

Á Lanzar una Actividad.  

Á Lanzar un Servicio.  

Á Lanzar un anuncio de tipo broadcast.  

Á Comunicarnos con un servicio.  

Los componentes lanzados pueden ser interno o externos a nuestra aplicación.   

http://www.proyectosimio.com/es/programacion-android-service/
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2.2.1.5. Android studio 

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial para el desarrollo 

de aplicaciones para Android y se basa en IntelliJ IDEA . Además del potente editor de 

códigos y las herramientas para desarrolladores de IntelliJ, Android Studio ofrece aún 

más funciones que aumentan tu productividad durante la compilación de apps para 

Android, como las siguientes: 

¶ Un sistema de compilación basado en Gradle flexible 

¶ Un emulador rápido con varias funciones 

¶ Un entorno unificado en el que puedes realizar desarrollos para todos los 

dispositivos Android 

¶ Instant Run para aplicar cambios mientras tu app se ejecuta sin la necesidad de 

compilar un nuevo APK 

¶ Integración de plantillas de código y GitHub para ayudarte a compilar funciones 

comunes de las apps e importar ejemplos de código 

¶ Gran cantidad de herramientas y frameworks de prueba 

¶ Herramientas Lint para detectar problemas de rendimiento, usabilidad, 

compatibilidad de versión, etc. 

¶ Compatibilidad con C++ y NDK 

¶ Soporte incorporado para Google Cloud Platform, lo que facilita la integración de 

Google Cloud Messaging y App Engine 

2.3 Ingeniería y Metodología de desarrollo de software 

La Metodología de desarrollo de software, es un proceso mediante el cual se 

establece todos los alcances para desarrollar un determinado software. La ciencia que 

estudia dicha área corresponde al ingeniería del software, al respecto (Pressman, 1997), 

https://www.jetbrains.com/idea/
http://developers.google.com/cloud/devtools/android_studio_templates/
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caracteriza la Ingenier²a de Software como ñuna tecnolog²a multicapaò, ilustrada en la 

siguiente Figura 2.4.  

Figura 2. 4: Capas de la Ingeniería de Software 

 

Fuente: (Pressman, 1997) 

 

Dichas capas se describen a continuación:  

¶ Cualquier disciplina de ingeniería (incluida la ingeniería del software) debe descansar 

sobre un esfuerzo de organización de calidad. La gestión total de la calidad y las 

filosofías similares fomentan una cultura continua de mejoras de procesos que conduce 

al desarrollo de enfoques cada vez más robustos para la ingeniería del software.  

¶ El fundamento de la ingeniería de software es la capa proceso. El proceso define un 

marco de trabajo para un conjunto de áreas clave, las cuales forman la base del control 

de gestión de proyectos de software y establecen el contexto en el cual: se aplican los 

métodos técnicos, se producen resultados de trabajo, se establecen hitos, se asegura la 

calidad y el cambio se gestiona adecuadamente.  

¶ Los métodos de la ingeniería de software indican cómo construir técnicamente el 

software. Los métodos abarcan una gran gama de tareas que incluyen análisis de 

requisitos, diseño, construcción de programas, pruebas y mantenimiento. Estos 

métodos dependen de un conjunto de principios básicos que gobiernan cada área de la 

tecnología e incluyen actividades de modelado y otras técnicas descriptivas.  
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¶ Las herramientas de la ingeniería del software proporcionan un soporte automático o 

semi-automático para el proceso y los métodos, a estas herramientas se les llama 

herramientas CASE (Computer-Aided Software Engineering).  

Dado lo anterior, el objetivo de la ingeniería de software es lograr productos de software 

de calidad (tanto en su forma final como durante su elaboración), mediante un proceso 

apoyado por métodos y herramientas. 

2.3.1 Modelos de proceso software 

El modelo de proceso de software es ñUna representaci·n simplificada de un 

proceso de software, representada desde una perspectiva específica. Por su naturaleza los 

modelos son simplificados, por lo tanto, un modelo de procesos del software es una 

abstracci·n de un proceso real.ò (Sommerville, 2002)  

Los Modelos más conocidos son:  

¶ Codificar y corregir  

¶ Modelo en cascada  

¶ Desarrollo evolutivo  

¶ Desarrollo formal de sistemas  

¶ Desarrollo basado en reutilización  

¶ Desarrollo incremental  

¶ Desarrollo en espiral  

2.3.2 Metodologías de desarrollo de software 

2.3.2.1 Metodología para el Desarrollo de Aplicaciones Móviles (MDAM)  

La metodología propuesta para el desarrollo de aplicaciones para móviles se 

fundamenta en la experiencia de investigaciones previas en aplicaciones móviles, la 

evaluación del potencial de éxito para servicios de tercera generación denominada 6 M, 



39 
 

la ingeniería de software educativo con modelado orientado por objetos (ISE-OO), y 

principalmente en los valores de las metodologías ágiles. 

De la ISE-OO se hereda el enfoque de los micro mundos más utilizados en los servicios 

móviles interactivos son: Mundo, Escenarios, Personajes y Roles, Argumento e Historia, 

Variables Compensatorias, Variables de Control, Variables de Resultado, Zonas de 

Comunicación, Ambientación-Caracterización, Recuperación de Estados Anteriores, 

Manejo de Información del Usuario, Mecanismos para Análisis de Desempeño, 

Ampliación de las Posibilidades del Micro mundo, Personalización del Ambiente y, 

Soporte a la Comunicación en Grupo, entre otros (Gómez, Galvis y Mariño, 1998). De 

las metodologías ágiles se heredan los conceptos inmersos en los cuatro postulados o 

manifiesto ágil. 

¶ Desarrollar software que funciona, más que conseguir buena documentación.  

¶ La respuesta ante el cambio, es más importante que el seguimiento de un plan.  

¶ Colaboración con el cliente sobre negociación contractual.  

¶ Individuos e interacciones sobre procesos y herramientas.  

De las 6 Môs se extrae la concepci·n de que las aplicaciones m·viles deben garantizar el 

cumplimiento de las necesidades de los usuarios. La 6 Môs debe su Nombre a los seis 

atributos que se miden para evaluar el éxito del servicio propuesto son: Movement, 

Moment, Me, Multiuser, Money and Machines (Ahonen y Barret, 2002). 

- Movement (Movimiento): un servicio m·vil debe ser ñm·vilò por naturaleza, la 

ubicación debe ser una parte integral del servicio.  

- Moment (Momento): un servicio que cuente con este atributo debe estar 

disponible en cualquier instante de tiempo en que el usuario desee usar dicho 

servicio.  
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- Me (Yo): se refiere al nivel de personalización de un servicio.  

- Multi -user (Multiusuario) : Busca extenderse dentro de la comunidad, que el 

servicio sea interactivo y que pueda utilizarse por múltiples usuarios de manera 

simultánea.  

- Money (Dinero): como cualquier acción comercial, un servicio móvil tiene un fin 

lucrativo, ya sea para el operador, para el proveedor del servicio o para el usuario.  

- Machines (Maquinas): la tecnología (terminal o redes) siempre es el factor que 

posibilita o limita; el atributo máquina busca añadir potencia a los dispositivos de 

última generación que cada vez tienen mayores prestaciones a nivel de hardware 

y software.  

2.3.2.2 Fases de la Metodología para el Desarrollo de aplicaciones Móviles 

(MDAM)  

La metodología se encuentra enmarcada en cinco fases como se muestra en la 

figura 2.5, denominadas: análisis, diseño, desarrollo, pruebas de funcionamiento y 

entrega. A continuación, se describe cada una de las actividades que intervienen en el 

desarrollo de la propuesta. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. 5: Etapas de la Metodología para el Desarrollo de Aplicaciones Móviles 
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Fuente: (Calsina Paredes & Calsina Paredes, 2017) 

a) FASE DE ANÁLISIS 

En esta fase se analizan las peticiones o requerimientos de las personas o entidad 

para la cual se desarrolla el servicio móvil ñClienteò, el prop·sito es definir las 

características del mundo o entorno de la aplicación. Se realizan tres tareas: obtener 

requerimientos, clasificar los requerimientos y personalizar el servicio. 

¶  Obtener requerimientos: se sugiere hacer una serie de entrevistas al cliente, para 

que manifieste los síntomas del problema o necesidades que se pretenden 

solucionar con las tecnologías móviles, o simplemente, para que señale las 

características que debe tener la aplicación. 

¶  Clasificar los requerimientos: una vez identificados los requerimientos que debe 

tener el software, se procede a clasificarlos. Dichos requerimientos se pueden 

clasificar en entorno, mundo, funcionales y no funcionales.  
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- El entorno: se refiere a todo lo que rodea al servicio. Por ejemplo, las 

características técnicas del dispositivo móvil del cliente, el sistema operativo 

subyacente (móvil y servidores), la tecnología utilizada para la transferencia 

de información, el Sistema Manejador de Base de Datos, Data Base 

Management System (DBMS), si se requiere, el formato de archivos y, otros 

módulos tecnológicos utilizados para el servicio.  

- El mundo: es la forma cómo interactúan el usuario y la aplicación. Aquí se 

encuentran los requerimientos de la Interfaz Gráfica de Usuario, Graphical 

User Interface (IGU), la forma en que el software va a generar los datos de 

salida, el formato de los datos y los demás requerimientos que involucren la 

comunicación hombre-máquina, considerando la gama tecnológica de los 

teléfonos móviles de los usuarios a la que va dirigida el servicio.  

- Los requerimientos funcionales: son todos aquellos que demandan una 

función dentro del sistema. Se deben definir claramente cada una de las tareas 

que debe realizar la aplicación.  

- Los requerimientos no funcionales: son la estabilidad, la portabilidad, el 

rendimiento, el tiempo de salida al mercado y, el costo, entre otros.  

¶ Personalizar el servicio: adicionalmente se deben analizar aspectos de la 

cotidianidad del cliente como preferencias, costumbres y particularidades del 

usuario, con el propósito de garantizar la aceptación del servicio.  

b) FASE DE DISEÑO  

¶ El objetivo de esta etapa es plasmar el pensamiento de la solución mediante 

diagramas o esquemas, considerando la mejor alternativa al integrar aspectos 

técnicos, funcionales, sociales y económicos. A esta fase se retorna si no se 

obtiene lo deseado en la etapa prueba de funcionamiento.  



43 
 

¶ Se realizan cuatro actividades en esta fase: definir el escenario, estructurar el 

software, definir tiempos y asignar recursos.  

¶ Definir el escenario: las aplicaciones móviles se pueden diseñar para ejecutarse 

en diferentes escenarios, dependiendo del sistema de conexión y sincronización 

con el servidor o aplicación central; el proceso de sincronización se realiza para 

insertar, modificar o borrar información. Entre los diferentes escenarios se 

encuentran los siguientes:  

¶ Desconectado: los procesos se realizan en el dispositivo móvil desconectado, 

después de terminar el proceso, si se requiere, puede conectarse con una 

aplicación central mediante el proceso de sincronización.  

¶ Semiconectado: los procesos pueden ejecutarse en el dispositivo móvil 

desconectado, pero se requiere establecer conexión en algún momento para 

terminar el proceso, al sincronizar la información con el servidor o aplicación 

central. En los escenarios desconectado y semiconectado se recomienda utilizar 

los protocolos y tecnologías que se ajusten al servicio y capacidades tecnológicas 

del dispositivo. Algunos son: Media Transfer Protocol (MTP), Near Field 

Communication (NFC), SlowSync, FastSync, SyncML, entre otros.  

¶  Conectado: el dispositivo debe estar siempre conectado con la aplicación central 

o servidor para su correcto funcionamiento, no se almacenan datos o archivos en 

el móvil, la sincronización se realiza mediante la validación de formularios, 

usualmente se utiliza el Protocolo de Transferencia de Hipertexto (Hypertext 

Transfer Protocol, HTTP).  

¶ Estructurar el software: se deben utilizar algunos diagramas de Modelado de 

Lenguaje Unificado, Unified Modeling Languaje (UML), según las necesidades 

del proyecto, modelando el sistema desde varias perspectivas.  
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Se sugiere traducir los requerimientos obtenidos de la etapa anterior en un 

diagrama que describa en forma objetiva el servicio por implementar. Además, 

definir un patrón de diseño para flexibilizar, modular y reutilizar lo desarrollado; 

la selección del patrón de diseño debe estar acorde con el escenario del servicio. 

Algunos patrones que se ajustan a los escenarios de las aplicaciones móviles son: 

modelo vista de controlador, diseño de capas, entre otros.  

¶ Definir tiempos: se establecen los plazos para cada una de las actividades 

restantes, con el objetivo de terminar la aplicación a tiempo para su salida al 

mercado. Se debe tener en cuenta el diseño computacional del software realizado 

en la tarea anterior y, las características volátiles y dinámicas de los servicios 

móviles.  

¶  Asignar recursos: se asignan recursos para realizar cada actividad y alcanzar los 

objetivos propuestos, se deben considerar recursos humanos, financieros y 

tecnológicos. Además, se deben seleccionar las herramientas para el desarrollo.  

c) FASE DE DESARROLLO  

El objetivo de esta fase es implementar el diseño en un proyecto de software. En 

esta etapa se realizan las siguientes actividades:  

¶ Codificar : se escribe en el lenguaje de programación seleccionado, cada una de 

las partes definidas en los diagramas realizados en la etapa de diseño.  

¶ Pruebas unitarias: se verifica el funcionamiento de la aplicación. En primer 

lugar, se comprueba la correcta operación de cada elemento desarrollado (objeto, 

clase, actividad, documento, entre otros en forma individual); posteriormente, se 

pone en funcionamiento el conjunto de elementos, comprobando la interrelación 

entre ellos. Se ejecuta y se observan los resultaos obtenidos, para compararlos con 

los esperados.  
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¶ Documentar el código: a medida que se codifica y se prueba cada elemento, se 

redacta la pequeña documentación sobre lo desarrollado.  

¶ Codificar ayudas: además del manual de instalación y de usuario, deben existir 

una serie de ayudas que informen de manera didáctica lo que puede hacer el 

usuario con la aplicación. Estas ayudas deben ser codificadas en el mismo 

lenguaje de programación e integrada en la interfaz de aplicación para 

visualizarlas en el móvil. 

d) FASE DE PRUEBA DE FUNCIONAMIENTO  

El objetivo de esta fase es verificar el funcionamiento de la aplicación en 

diferentes escenarios y condiciones; para esto se realizan las siguientes tareas:  

¶  Emulación y simulación: se realizan pruebas simulando el escenario y emulando 

el dispositivo móvil, explorando todas las utilidades y funciones de la aplicación, 

introduciendo diferentes datos, inclusive erróneos, para medir la funcionalidad y 

el nivel de robustez del software. Si se encuentran algunas fallas, se debe regresar 

a la etapa de codificación en la fase de desarrollo para solucionar los problemas, 

si las pruebas son satisfactorias se procede a la etapa de pruebas con dispositivos 

reales.  

¶  Dispositivos reales: deben hacerse pruebas de campo en equipos reales para 

medir el desempeño y el rendimiento del aplicativo. Si se encuentran fallas en el 

tiempo de ejecución, si el software no cumple con los requerimientos 

especificados, o si el cliente solicita un cambio de última hora, hay que regresar a 

la fase de diseño para reestructurar y solucionar el inconveniente presentado.  

¶  An§lisis de las 6 Môs: para valorar el potencial de éxito del servicio, se sugiere 

buscar un grupo de expertos en el campo del desarrollo móvil que utilicen el 

método de evaluación de las 6 Môs, y califiquen la presencia de los seis atributos 
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en la aplicación desarrollada.  Cualquier servicio que brinde un gran valor en 

cualquiera de las 6 Môs tiene un buen potencial para el ®xito como servicio m·vil. 

Si la evaluaci·n de las 6 Môs del servicio es satisfactoria, se debe rediseñar el 

servicio fortaleciendo los atributos mencionados. 

e) FASE DE ENTREGA  

Terminada la depuración de la aplicación y atendidos todos los requerimientos de 

última hora del cliente se da por finalizada la aplicación y se procede a la entrega del 

ejecutable, el código fuente, la documentación y el manual del sistema.  

¶  Manuales: el objetivo es el entrenamiento; una aplicación móvil debe constar de 

un manual del sistema móvil debe constar de un manual del sistema donde se 

indique el proceso de instalación, la atención a posibles fallas en el tiempo de 

ejecución y, las especificaciones técnicas mínimas de hardware y software que 

requiere el equipo, para el funcionamiento adecuado del aplicativo desarrollado.  

¶  Distribución: se define el canal de comercialización de la aplicación, con el 

propósito de adecuar la aplicación al medio de distribución. A continuación, se 

mencionan algunos de los cuales de distribución existentes.  

¶ Las tiendas físicas u outlets, especializadas o no, corresponden a las tiendas que 

venden dispositivos y servicios de telecomunicaciones, normalmente operadores 

o marcas como Samsung, Apple y otros. Los portales de operadores o 

desarrolladores de servicios, ofrecen un catálogo amplio de aplicaciones y ventas 

vía Web Site desde el PC, que luego son instaladas en el móvil. 

¶ Las Aplications Stores, son las tiendas online de los fabricantes de dispositivos o 

de sistemas operativos. 
































































































