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1. Plataformas Moviles

En este primer tema vamos a describir la historia, evolucion y estado actual de las principales
plataformas mdviles existentes y con mas cercania a un entorno flexible y docente. Es
importante que conozcamos las caracteristicas y disponibilidad de dichas plataformas para

seleccionar la correcta en proyectos industriales o docentes.

A continuacién se detalla una lista de las principales plataformas y fabricantes que podemos
tener en cuenta en nuestros desarrollos. A lo largo de este tema analizaremos y detallaremos

las cuatro primeras.

iOS y Apple

Android y Google
BlackBerry y RIM
MeeGo/Tizen y Nokia
Windows Phone y Microsoft
Bada y Samsung

Java ME y Oracle

Symbian y Nokia

Webs Méviles

Por analizar minimamente y dar unas pinceladas antes de entrar en detalle podriamos

destacar los siguientes puntos:

Las tres principales plataformas de desarrollo actuales son, por este orden: Android (67%), i0S
(59%) y las webs moviles (56%)
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Las dos plataformas a la cabeza en abandonos por parte de sus usuarios son: Symbian (40%
abandonos), Java ME (35%).

Los principales canales de distribucion para el 45% de los desarrolladores son las tiendas de

aplicaciones, frente a las webs propias o portales online de aplicaciones.

I0S y JAVA ME parecen ser las plataformas mas rentables en cuanto a indice de ingresos para

los desarrolladores.

El orden de las plataformas escogidas por las companias para desarrollar aplicaciones B2C
(Bussiness to Client) son: 12 i0S, 2* Android, 3* Webs moviles, 4* BlackBerry y 5* Windows

Phone.

1.1.i0S y Apple

1.1.1. Historia

iOS es el sistema operativo que originalmente se desarrollo para los smartphones de Apple
(iPhone) y que actualmente se utilizan también en dispositivos empotrados como iPod Touch,
iPad y Apple TV. El lanzamiento oficial del dispositivo iPhone + i0S se dio el 29 de Junio del
2007. Apple no instala este sistema operativo en hardware de terceros, por tanto Unicamente
lo encontraremos instalado en dispositivos Apple. iOS deriva del Mac OS X (entorno
escritorio), que a su vez esta basado en Darwin BSD. Lo que significa que se basa en un

sistema operativo Unix.

Inicialmente el sistema operativo se denomin6 iPhone OS, ya que corria Unicamente en los
productos iPhone. El 7 de Junio de 2010, durante la presentacion del iPhone4, Steve Jobs
anuncié que iPhone OS pasaria a ser llamada i0S. i0S, por tanto es el sistema operativo que

ejecuta en dispositivo como iPhone, iPod, iPad, Apple TV.

El iPhone e i0OS siempre han ido un paso por delante en cuanto al disefio y experiencia de

usuario. Los acabados y la experiencia de usuario son mimados una y otra vez hasta obtener

UNION
EUROPEA

Fondo Social Eurapeo

EOI Escuela de Organizacion Industrial

“El FSE invierte en tu futuro”



a® Escuela de Dispositivos Moviles
I organizacion Roberto Calvo
pal industrial

un comportamiento perfecto. Gracias a eso, ha conseguido multitud de seguidores y adictos a

esta tecnologia.

Una de las caracteristicas importantes del iPhone e i0S es que la multitarea estaba reservada
para aplicaciones del sistema. Es decir, aplicaciones del sistema que requerian multitarea si
podian ejecutar en ese estado. Pero, de cara a los desarrolladores es un problema, ya que
ninguna aplicacion desarrollada por ellos podia ejecutar en segundo plano. Apple siempre
defendio que esto era debido a la preocupacion que tenian sobre el gasto innecesario de la
bateria. Otros sin embargo, achacaban el problema a que el sistema operativo no estaba
preparado para soportar multitarea. Con la llegada de i0S4 este problema se soluciono
parcialmente, ya que es posible realizar multitarea pero solo a través de 7 APIS que proveen:
audio en segundo plano, voz ip, localizacion, notificaciones push, notificaciones locales,
completado de tareas, cambio rapido de aplicaciones. A dia de hoy, cualquier aplicacion

ajena al sistema operativo sigue sin poder ejecutar en segundo plano.

Actualmente i0OS solo esta soportado para arquitecturas ARM, y solo es instalable en

dispositivos Apple.

1.1.2. Licencia

iOS es un proyecto con licencia cerrada, es decir, privativo. Por tanto es imposible obtener su
codigo y analizarlo. Ni si quiera es posibles portar ese codigo a otras arquitecturas y hacerlo
funcionar. El modelo de desarrollo elegido es muy tradicional y supone una cortina opaca
tanto para desarrolladores como usuarios. En un smartphone suele haber mucha informacion
privada y sensible. Seria bueno saber como se trata y qué se hace con esta informacion. En un

sistema privativo como el de i0OS es impensable.

Debido a este sistema cerrado de desarrollo y produccidon, varias comunidades de
desarrolladores han desarrollado procesos para hackear el i0S (Jailbreak). La razon de
realizar este hack, es que Apple limita mucho el uso de los productos con iOS. Por ejemplo,
no puedes instalar ninguna aplicacion que no venga a través de su App Store; no se puede
navegar por el sistema de ficheros; no se pueden instalar aplicaciones o temas que te haya

pasado un desarrollador, etc.
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Otro tema importante en este contexto, es que iOS no soporta tecnologias como Adobe Flash

o Java. Si soporta HTML5, pero no las dos anteriores. Esta ha sido una caracteristica muy
criticada desde el nacimiento de i0S. Apple basa su negocio en la musica y videos a través de
i-Tunes. El hecho de tener flash o java en los terminales abriria la posibilidad de acceder a

webs de estos servicios.

1.1.3. Versiones y Modelos

La historia de las versiones de i0S (antes llamada iPhone QOS) se inicio con el lanzamiento del
iPhone en Junio del 2007. Todas las actualizaciones de iOS para sus dispositivos son gratuitas
a partir de la version 4.0. La version actual de iOS es la 5.0 y ejecuta en los iPhone 3GS,

iPhone4 y iPhone4S. Versiones y dispositivos anteriores se han declarado “descontinuados”

A continuacion se van a describir las versiones existentes de i0OS hasta el dia de hoy que se

fueron instalados en dispositivos iPhone.

i0S 1.x 29/06/2007 Esta primera generacién del iOS dio como resultado 9 versiones

26/02/2008 distintas dentro de la rama 1.x. La versién 1.0 fue la encargada de
realizar el lanzamiento oficial en el iPhone.
El sistema iOS 2.0 vino preinstalado de fabrica con el iPhone 3G.

i0S 2.x 11/07/2008 Todos los anteriores dispositivos que corrian la 1.x podian

27/01/2009 actualizarse a esta versidn, que como caracteristica importante
incluia el App Store para descargar aplicaciones

i0S 3.x117/06/2009 El sistema iOS 3.0 era el sistema operativo por defecto en el iPhone

2/2/2010 3GS. Todos los anteriores dispositivos podian actualizarse a esta
version sin problemas.

105 4.x 21/06/2010 Esta es la primera versién del iOS que deja de dar soporte a algunos
9/03/2011 dispositivos. Coincide con la salida del terminal iPhone4

i05 5.x 12/10/2011 Esta version fue lanzada para todos los dispositivos iPhone, excepto
Actualidad para el iPhone 3GS.
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Muchos mas detalles de los aportes de cada version se puede observar en la siguiente

direccion web: http://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Historial_de_versiones_de_iOS

Como ya se ha comentado, los modelos de iPhone son 5, y todos ellos fabricados por Apple.
Digamos que esta politica es buena para no tener un ecosistema de teléfonos y versiones muy
grande (como pasa en el caso de Android). Los desarrolladores lo agradecen, pero al no haber
diversidad de dispositivos el usuario final esta atado a las politicas de Apple. Brevemente

vamos a describir los terminales iPhone.

A Pantalla: 3,5” - 480x320 pixeles en 163 ppp, capacitiva, 265 mil colores.
iPhone 29/06/2007 A Camara de 2 Mega-pixeles, 1600x1200 pixeles
A Procesador: ARM11 412MHz

A Memoria: 128 MB DRAM

A 8 GB 0 16 GB de memoria flash

A Conectividad: Wi-Fl y Bluetooth

A Sensores: Acelerémetro

A Dimensiones: 115 x 61 x 11,6mm

A Peso: 135g

A Pantalla: 3,5” - 480x320 pixeles en 163 ppp, capacitiva, 265 mil colores.

IPhone 3G 11/07/2008 A Camara de 2 Mega-pixeles, 1600x1200 pixeles

A Procesador: ARM1176 412MHz

A Memoria: 128 MB DRAM

A 8 GB 0 16 GB de memoria flash

A Conectividad: Wi-Fl, 3G y Bluetooth
A Sensores: Acelerdmetro, GPS

A Dimensiones: 115,5x62,1x 12,3 mm
A Peso: 133g

IPhone  3GS|17/06/2009 Idéntico al iPhone 3G, excepto:

A Tamafio de memoria RAM: 256 Mi

A Procesador: ARM Cortex-A8 620 MHz
A Camara de 3 Mega-pixeles

A Sensores: Sensor de proximidad y luz ambiental.

A Pantalla: 3,5” - 960x640 pixeles en 326 ppp (Retina Display), pantalla

IPhone 4 21/06/2010 capacitiva, contraste 800:1.

A Camara posterior: 5 Mega-pixeles, con auto-foco y flash LED, grabacién de
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\video HD 720p a 30 fps.

A Camara frontal: resolucién VGA para fotos y videos a 30 fps.
A Procesador: ARM Cortex A8 a 1000 MHz

A Memoria: 512 MB

A 8/16/32 GB de memoria flash

A Conectividad: Wi-Fl, 3G y Bluetooth

A Sensores: Acelerometro, GPS, Girdscopo y proximidad.

A Dimensiones: 115,2 x 58,6 x 9,3 mm

A Peso: 137g

A Pantalla: 3,5” 960x640 pixeles en 326 ppp (Retina Display), pantalla
IPhone 45 12/10/2011 capacitiva
A Camara posterior: 8 Mega-pixeles, con auto-foco y flash LED, grabacion de
video HD 1080p a 30 fps.

A Camara frontal: resolucidon VGA para fotos y videos a 30 fps.

A Procesador: ARM Cortex A9 Dual-Core 1Ghz

A Memoria: 512 MB

A 16/32/64 GB de memoria flash

A Conectividad: Wi-Fl, 3G y Bluetooth 4.0

A Sensores: Acelerémetro, GPS, Giréscopo y pro.

A Dimensiones: 115,2 x 58,6 x 9,3 mm

A Peso: 140g

La anterior tabla refleja muy bien algo ya conocido por muchos. El hardware de iPhone no
evoluciona tan rapido como a sus usuarios les gustaria. EL gran aporte de cada version de
iPhone es la nueva version del sistema operativo i0S, que hace que el producto en conjunto

funcione mucho mejor que las versiones anteriores.

Puedes consultar muchos mas detalles sobre las versiones del iPhone y sus caracteristicas en

la siguiente pagina web: http://es.wikipedia.org/wiki/IPhone#Versiones_del_iPhone
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1.1.4. Cuota de Mercado

La cuota de mercado no es una ciencia exacta, ya que los estudios son realizados por
empresas del sector con sus inclinaciones hacia ciertas tecnologias o intereses comerciales.
Por eso, las estadisticas que se cuentan en este documento puede ser ligeramente diferentes
que otras que se puedan consultar en la red.

Cronologicamente la penetracion de iPhone ha ocurrido de la siguiente manera:

3° Trimestre 2007: iPhone tenia una cuota de mercado mundial del 3,4%

3° Trimestre 2008: Gracias a los 2 terminales existentes y la comercializacion fuera de EE.UU,

iPhone posee un 12,9% a nivel mundial. En este momento lider es Nokia con el 42,4% y

BlackBerry tercera con un 15,9%

Marzo 2009: iPhone posee la mitad de la cuota de mercada en los Estados Unidos

US Operating Systems

1%

4%
miPhone 05
aiv 05
= Windows Mabile 05
= Palm 05
= Android

Hiptop 05
rrbian

22%

admob

Octubre 2010: iPhone por primera vez, supera en cuota de mercado de smartphones a RIM en
los EE.UU

Total U.S. Market & Smartphone Market
october 2010

Total Market Share.
+201¢ ational

(r=19,368) (nea,839)

3° Trimestre 2011: 2011 termina con iPhone perdiendo cuota de mercado y Android

consolidandose con un 43,8%. Poco menos que el doble que posee iPhone.
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1.1.5. Mercado de Aplicaciones

El mercado de aplicaciones del iPhone se denomina “App Store” y también incluye
aplicaciones para los MacOS, iPad y iPod. El 10 de Julio del 2008 se inauguro la App Store
mediante una actualizacion en iTunes. Un dia después, ya se podia descargar desde los iPhone
las aplicaciones disponibles en el App Store. Casi un ano después ya existian mas de 50.000
aplicaciones de terceros oficialmente disponible para iPhone. En menos de 1 afo de

lanzamiento, App Store supero6 los mil millones de descargas de aplicaciones.
Algunas caracteristicas de la App Store:
Apple se queda con el 30% del precio final, dejando el 70% al desarrollador.

Existe un programa para desarrolladores que permite utilizar el iPhone SDK y subir

aplicaciones a la tienda. Este programa tiene un coste de 99$ anuales.

Existe un programa para grandes empresas, corporaciones y agencias gubernamentales que
permite desarrollar aplicaciones propietarias que no sean de uso publico, es decir solo para

empleados. Este programa tiene un coste de 299$ anuales.

Para que una aplicacion funcione en el iPhone es necesario registrarla, certificado que solo
puede ser concedido por Apple. Como ya hemos comentado, Apple puede vetar
temporalmente una aplicacion y no darle el certificado si intuye que no esta bien

programada, es peligrosa o por cualquier otra razén a su juicio.

Available on the )
{ D App Store |
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1.2. Android y Google

1.2.1. Historia

Android es un software especialmente disefiado para dispositivos moviles inteligentes o
smartphones y tabletas digitales. A dia de hoy se le asocia 100% con la marca de Google, pero
es importante destacar que Android fue inicialmente desarrollado por una empresa externa

llamada “Android Inc” que fue comprada por Google en 2005. Google continua el desarrollo

de Android dentro de la Open Handset Alliance(OHA), la cual lidera él mismo. La OHA es un

alianza comercial de 78 compaiias actualmente cuyo propdsito es desarrollar y generar
estandares abiertos para dispositivos mdviles. En esta alianza se encuentran multitud de
compaiias importantes del sector de las telecomunicaciones. Como es facil entender, no
encontraremos entre ellas a companias como Microsoft, Apple, Nokia o Palm, que apuestan

radicalmente por un modelo diferente.

El anuncio del sistema Android se realizo el 5 de Noviembre de 2007, que coincidio con la
creacion de la OHA. En ese momento Google liberd el coédigo bajo una licencia libre, que
posteriormente detallaremos y estudiaremos. Junto a esto, Google saco el primero movil
basado en Android denominado Google Phone G1, y fue T-Mobile (teleoperadora EE.UU) la

encargada de comercializarlo en EE.UU.

Actualmente Android tiene soporte para plataformas ARM, x86, MIPS e IBM Power
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1.2.2. Licencia

Quizas la mayor diferencia del sistema operativo Android con respecto a sus competidores
reside en la licencia de software con la que se liber6o. Android es software libre ya que es
liberada bajo la licencia Apache 2.0 y GPL v2. Concretamente el kernel es GPL2 y todo el

codigo de aplicacion y framework desarrollado en JAVA es Apache 2.0

;Qué significa exactamente que un proyecto de software sea liberado bajo la licencia Apache
2.0? Bien, la licencia Apache (como cualquier otra licencia de software libre) permite al
usuario del software la libertad de usarlo para cualquier proposito, distribuirlo, modificarlo o
distribuir versiones modificadas de este software. El gran aporte que anade esta licencia es
que no exige que las obras derivadas (versiones modificadas del software) se distribuyan
usando la misma licencia, ni si quiera es necesario distribuirlas bajo licencias de software
libre. Tradicionalmente esta licencia se ha utilizado para penetrar en la industria ya que las
empresas son algo reticentes con las licencias libres que obligan a distribuir cualquier

modificacion del software.

De esta manera, es posible que fabricantes de teléfonos moéviles como HTC o Samsung hayan
podido obtener el codigo libre de Android, modificarlo para anadir sus disefos, logotipos,

skins y demas funcionalidad sin la obligacion de liberar el cadigo.

De cara al desarrollador, esta licencia implica que no es necesario pagar a nadie para poder
desarrollar con este codigo. Es mas, cualquier persona con minimos conocimientos de
programacion puede desarrollar una aplicacion e instalarla en un dispositivo Android sin

necesidad de pagar cantidad alguna a Google.

Fragmentacion

La fragmentacion en Android se ha convertido desde sus inicios en un problema para los
desarrolladores y usuarios dificil de resolver. La fragmentacion se produce debido a que
Android es un proyecto de software libre y nada impide a un fabricante/operador e incluso a
un desarrollador modificar ese cddigo para afnadir o quitar funcionalidad y comercializarlo.
Para el usuario final, no es mas que un teléfono con una version de Android, pero existen

cambios internos que pueden afectar al funcionamiento de las aplicaciones.
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Google ya ha puesto ciertas medidas para paliar este fenomeno. Una de ellas es técnica y

para desarrolladores, en las que provee ciertas APIS para programar con independencias de
las caracteristicas fisicas del terminal (pantalla, tamafo, sensores). La segunda medida, es
que ha asegurado que los moviles que se comercialicen con HTC, Samsung, LG, Motorola y
Sony Ericsson recibiran actualizaciones de software durante 18 meses después de su

lanzamiento.

AUn con esto no se resuelve todo el problema. Actualmente la version mas utilizada en
dispositivos moviles es la 2.3.x No obstante puede haber mas de 150 terminales distintos con
esta version. Los desarrolladores que opten por programar para esta plataforma deben
tenerlo en cuenta, ya que es imposible probar sus aplicaciones en todos los terminales y

verificar que el funcionamiento es correcto.

1.2.3. Versiones y modelos

Una de las mayores sorpresas y éxito de Android es el niUmero de actualizaciones disponibles
en los 3 anos de vida del proyecto. Aunque como hemos visto en el apartado anterior hay que

tener en cuenta que la fragmentacién es un problema para los desarrolladores y usuarios.

A continuacion se van a describir las versiones existentes de Android hasta el dia de hoy que

ha ido liberando Google.

1.0 Liberado el 23 de septiembre de 2008

1.1 Liberado el 9 de febrero de 2009

1.5 (Cupcake)lEl 30 de abril de 2009, la actualizacién 1.5 (Cupcake) para Android fue liberada. Hubo varias
caracteristicas nuevas y actualizaciones en la interfaz de usuario en la actualizacion 1.5:
A Posibilidad de grabar y reproducir videos a través del modo camcorder
A Capacidad de subir videos a YouTube e imagenes a Picasa directamente desde el teléfono
A Un nuevo teclado con prediccion de texto
A Soporte para Bluetooth A2DP y AVRCP

A Capacidad de conexién automatica para conectar a auricular Bluetooth a cierta distancia
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A Nuevos widgets y carpetas que se pueden colocar en las pantallas de inicio

ATransiciones de pantalla animadas

1.6 (Donut)

El 15 de septiembre de 2009, el SDK 1.6 (Donut) fue liberado. Se incluyé en esta actualizacion:

A Una experiencia mejorada en el Android Market

A Una interfaz integrada de cdmara, filmadora y galeria

ALa galeria ahora permite a los usuarios seleccionar varias fotos para eliminarlas
ABuUsqueda por voz actualizada, con respuesta mds rapida y mayor integracién con
aplicaciones nativas, incluyendo la posibilidad de marcar a contactos

A Experiencia de busqueda mejorada que permite buscar marcadores, historiales, contactos|
y paginas web desde la pantalla de inicio.

A Actualizacidn de soporte para CDOMA/EVDO, 802.1X, VPN y text-to-speech

A Soporte para resoluciones de pantalla WVGA

A Mejoras de velocidad en las aplicaciones de blusqueda y cdmara

A Framework de gestos y herramienta de desarrollo GestureBuilder

A Navegacion gratuita turn-by-turn de Google

2.0/ 2.1 (Eclair)

El 26 de octubre de 2009, el SDK 2.0 (Eclair) fue liberado. Los cambios incluyeron:

AVelocidad de hardware optimizada
A Soporte para mds tamafios de pantalla y resoluciones
Alnterfaz de usuario renovada
A Nuevo interfaz de usuario en el navegador y soporte para HTML5
A Nuevas listas de contactos
A Una mejor relacién de contraste para los fondos
A Mejoras en Google Maps 3.1.2
A Soporte para Microsoft Exchange
A Soporte integrado de flash para la cdmara
AZoom digital
A MotionEvent mejorado para captura de eventos multi-touch47
ATeclado virtual mejorado
ABluetooth 2.1
AFondos de pantalla animados
El SDK 2.0.1 fue liberado el 3 de diciembre de 2009.

El SDK 2.1 fue liberado el 12 de enero de 2010.

2.2 (Froyo)

El 20 de mayo de 2010, el SDK 2.2 (Froyo) fue liberado. Los cambios incluyeron:

A Optimizacion general del sistema Android, la memoria y el rendimiento
A Mejoras en la velocidad de las aplicaciones, gracias a la implementacién de JIT
A Integracién del motor JavaScript V8 del Google Chrome en la aplicacién Browser

A Soporte mejorado de Microsoft Exchange (reglas de seguridad, reconocimiento
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automatico, GAL look-up, sincronizacion de calendario, limpieza remota)

A Lanzador de aplicaciones mejorado con accesos directos a las aplicaciones de teléfono y
Browser

A Funcionalidad de Wi-Fi hotspot y tethering por USB

A Permite desactivar el trafico de datos a través de la red del operador
A Actualizacion del Market con actualizaciones automaticas

A Cambio rapido entre multiples idiomas de teclado y sus diccionarios
A Marcacion por voz y compartir contactos por Bluetooth

A Soporte para contrasefias numéricas y alfanuméricas

A Soporte para campos de carga de archivos en la aplicaciéon Browser
A Soporte para la instalacion de aplicacion en la memoria expandible
A Soporte para Adobe Flash 10.1

A Soporte para pantallas de alto nimero de puntos por pulgada.

2.3 El 6 de diciembre de 2010, el SDK 2.3 (Gingerbread) fue liberado. Los cambios incluyeron:

(Gingerbread) | ASoporte para dispositivos moviles

A Actualizacion del disefio de la interfaz de usuario

A Soporte para pantallas extra grandes y resoluciones WXGA y mayores

A Soporte nativo para telefonia VolP SIP

A Soporte para reproduccién de videos WebM/VP8 y decodificacién de audio AAC
A Nuevos efectos de audio como reverberacion, ecualizacion, virtualizacion de los
auriculares y refuerzo de graves

ASoporte para Near Field Communication (NFC)

A Funcionalidades de cortar, copiar y pegar disponibles a lo largo del sistema
ATeclado multi-tactil redisefiado

A Soporte mejorado para desarrollo de cédigo nativo

A Mejoras en la entrada de datos, audio y graficos para desarrolladores de juegos
A Recoleccion de elementos concurrentes para un mayor rendimiento

A Soporte nativo para mas sensores (como giroscopios y barémetros)

AUn administrador de descargas para descargar archivos grandes

A Administracion de la energia mejorada y control de aplicaciones mediante la
administrador de tareas

A Soporte nativo para multiples cdmaras

A Cambio de sistema de archivos de YAFFS a ext4

3.0 / 3.1 / 3.2]Mejor soporte para tablets. De hecho, esta versién actualmente solo esta disponible en

(Honeycomb) tablets.
A Escritorio 3D con widgets redisefiados
A Sistema multitarea mejorado

A Mejoras en el navegador web predeterminado, entre lo que destaca la navegacién por

pestainas, autorelleno de formularios, sincronizacion de favoritos con Google Chrome y
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navegacion privada

A Soporte para videochat mediante Google Talk

A Mejor soporte para redes Wi-Fi

A Ainade soporte para una gran variedad de periféricos y accesorios con conexidon USB:
teclados, ratones,hubs, dispositivos de juego y camaras digitales. Cuando un accesorio esta
conectado, el sistema busca la aplicacién necesaria y ofrece su ejecucion.

A Los widgets pueden redimensionarse de forma manual sin la limitacién del nimero de
cuadros que tenga cada escritorio.

A Se aflade soporte opcional para redimensionar correctamente las aplicaciones
inicialmente creadas para movil para que se vean bien en Tablets

4.0 (Ice Cream

Sandwich)

Versidn que unifica el uso en cualquier dispositivo, tanto en teléfonos, tablets, televisiones,
netbooks...

Alnterfaz limpia y moderna con una nueva fuente llamada "Roboto", Muy al estilo de
Honeycomb.

A QOpcidén de utilizar los botones virtuales en la interfaz de usuario, en lugar de los botones
tactiles capacitivos.

Allega la aceleracion por hardware, lo que significa que la interfaz podrd ser manejaday
dibujada por la GPU y aumentando notablemente su rapidez, su respuesta y
evidentemente, la experiencia de usuario.

A Multitarea mejorada, estilo Honeycomb. Afiadiendo la posibilidad de finalizar una tarea
simplemente desplazandola fuera de la lista.

A Ha afiadido un gestor del trafico de datos de internet. El entornos le permite establecer
alertas cuando llegue a una cierta cantidad de uso y desactivacidn de los datos cuando se
pasa de su limite.

A Los widgets esta en una nueva pestafia, que figuran en una lista similar a las aplicaciones
en el menu principal.

AEl corrector de texto ha sido redisefiado y mejorado, ofreciendo la opcidén de tocar en una
palabra para que nos aparezca una lista con las diferentes opciones de edicion y sugerencias
de palabras similares.

A Las notificaciones tiene la posibilidad de descartar las que no son importantes y también
desplegar la barra de notificaciones con el dispositivo bloqueado.

A La captura de pantalla, con solo pulsando el botdn de bajar volumen y el botén de
encendido.

ALa aplicacion de la cdmara se ha llevado un buen lavado de cara, con nuevas utilidades
como es la posibilidad de hacer fotografias panordamicas de forma automatica.

A Android Beam es la nueva caracteristica que nos permitira compartir contenido entre
teléfonos. Via NFC (Near Field Communication).

A Reconocimiento de voz del usuario
A Aplicacién de teléfono nuevo con la funcionalidad de buzdn de voz visual que le permite

adelantarlo o retroceder los mensajes de voz.
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A Reconocimiento facial, lo que haria que puedas cambiar la vista

A Las carpetas son mucho mas féciles de crear, con un estilo de arrastrar y soltar

A Un Unico y nuevo framework para las aplicaciones

AEl usuario tendrd herramientas para ocultar y controlar las aplicaciones que nos “cuelgue”
la operadora de turno o el fabricante, liberando recursos de segundo plano (ciclos de
ejecucién y memoria RAM). No obstante, no se podran desinstalar.

A Soporte nativo del contenedor MKV

A Soporte nativo para el uso de Stylus (lapiz tactil).

Debido a los numerosos fabricantes que personalizan versiones de Android junto con todas las
operadoras que comercializan los dispositivos, existe actualmente una fragmentacion
importante en cuanto a versiones de software se refiere. Los datos que a continuacion se

muestran estan actualizados a dia 3 de Enero del 2012.

Android 1.5 Cupcake 3 0.6
Android 1.6 Donut 4 1.1
Android 2.1 Eclair 7 8.5
Android 2.2 Froyo 8 30.4
Android 2.3/2.3.3 Gingerbread 9 0.6
Android 2.3.3 /2.3.7 |Gingerbread 10 54.9
Android 3.0 HoneyComb 11 0.1
Android 3.1 HoneyComb 12 1.5
Android 3.2 HoneyComb 13 1.7
Android 4.0 - 4.02 Ice Cream Sandwich|14 0.3
Android 4.0.3 Ice Cream Sandwich(15 0.3
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Debido a la fragmentacion de las versiones de Android, al efecto del software libre en el
proyecto, y a los numerosos acuerdos de Google con diferentes fabricantes, es imposible
relatar y listar todos los teléfonos disponibles actualmente con Android instalado y sus
caracteristicas. Por ello, Unicamente vamos a listar los smartphone oficiales que ha sacado
Google.

A Fabricado por HTC y Google

G1 6 HTC-(Oct 2008 A S0: Android 1.1 hasta Android 1.6
DREAM A Procesador: 528Mhz Qualcomm

A Memoria: 256 ROM - 192 RAM

A Pantalla: 320x480, 3.2” HVGA

A Camara de 3.2 Mpx

A Conectividad: Wifi, 3G, GPS

A Sensores: Acelerometros, Giroscopio
A Teclado fisico y deslizante

A Dimensiones: 117,7x55,7x17,1mm
A Peso: 158gr

A Fabricado por HTC y Google

G2 OAbril 2009 A Caracteristicas muy similares al G1
HTC-MAGIC A SO: Android 1.6 hasta Android 2.2.1
A Dimensiones: 113x55,56x13,65mm
A Peso: 116g
A Fabricado por HTC y Google
Nexus One| Enero 2010 A Primer dispositivo Android que se acercaba al iPhone.
A Procesador: 1Ghz Qualcomm
A Memoria: 512 RAM, 512 ROM
A Pantalla: 480x800 WVGA
A Camara de 5.0 megapixeles, led y video HD
A Sensores: GPS, brujula digital, sensor de proximidad,
acelerometros, sensor luz.
A Dimensiones: 119x59,8x11,5mm
A Peso: 130g
A Fabricado por Samsung y Google
Nexus 5 Diciembre 2010 |, 5 Android 2.3 hasta Android 4.0

A Primer teléfono con pantalla curva.
A Procesador: 1Ghz ARM Cortex A8 y GPU 200Mhz
A Memoria: 512 RAM, 1GB ROM, 13GB Storage

UNION
EUROPEA
Fonde Social Eurapeo

“El FSE invierte en tu futuro”

EOI Escuela de Organizacion Industrial




B cscuela de Dispositivos Méviles
I organizacion Roberto Calvo
pall industrial

A Pantalla: 800x480, 4.0” WVGA Super Amoled

A Camera frontal (VGA) y trasera (5Mpx)

A Sensores: GPS, brujula digital, sensor de proximidad,
acelerometros, sensor luz.

A Tecnologia NFC

A Dimensiones: 123,9x63x10,8mm

A Peso: 129gr

A Fabricado por Samsung y Google

Galaxy Nexus Noviembre 2011 |, SO: Android 4.0.1

A Pantalla curva: 720x1280, 4,65” HD Super AMOLED
A Procesador: 1.2 GHz Cortex A9 dual-core + GPU

A Memoria: 1Gb RAM y 16/32GB Storage

A Camera frontal (1,3MP) y trasera (5SMpx)

A Microfono dual para reduccion de ruido

A Tecnologia NFC

A Sensores: GPS, brijula digital, sensor de proximidad,
acelerometros, sensor luz, barémetro.

A Dimensiones: 135,5x67,94x8,94mm

A Peso: 135g

1.2.4. Cuota de Mercado

La cuota de mercado ha sido siempre un valor indicativo para saber la penetraciéon de un
dispositivo movil en el mercado. Este valor se puede medir de muchas maneras y dependiendo
de qué resultados quieras obtener. En el mundo de los smartphones se suele medir utilizando
los datos de ventas de producto y de trafico registrado por la red de los dispositivos moviles.

Cronologicamente la penetracion de Android ha ocurrido de la siguiente manera:

2° Trimestre 2009: Se estima que Android tiene una penetracién del 2,8% en el mercado de

teléfonos inteligentes a nivel mundial.
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Canalys: Global Smartphones Sales Q2 2009

Global Smartphone Market by Manufacturer

® Nokia ® RIM Black8erry
Apple iPhane @ Other

Global Smartphone Market by Operating System

RIM BlackBerry 20.9%
Apple IPhone 13.7%
9.0%
Google Androld 2.8%
Other (Palm, Linux) 3.3%

@ Symbian @ RIM BlackBerry
Apple iPhone @ Microsoft Windows Mobile
@ Google Android @ Other (Palm, Linux)

Mayo 2010: Se activan 100.000 dispositivos Android diariamente. Esto quiere decir que cada

dia, 100.000 Android eran registrados con cuentas de Google.

3° Trimestre 2010: El mercado de Android en los Estados unidos habia crecido en un 21,4%. En

esta época, el primer fabricante era RIM (Blackberry), seguido de Apple. Microsoft y Palm (4°

y 5° respectivamente) quedaban por detras de Google que ocupaba la 3° plaza.

3° Trimestre 2010: Este mes fue uno de los mas importantes de la historia de Android, ya que
super6 a su principal competidor, iPhone, en ventas en EE.UU. No es que vendiera mas
Androids que iPhone's en la historia, sino que ese trimestre en concreto se vendieron mas
Android's que iPhone's. Como vemos en la grafica, RIM con su Blackberry sigue siendo un duro

competidor en entornos empresariales.

Operating System Share: 6 Month Recent Acquirers
Smartphone Subscribers, National, US

—4‘95______-_-__"\"

kel
—!-ﬂb—_.__________ 1%

- = 4% = - %
= % # #
Q2'09 (n=3029) Q309 (n=3824) Q4'0% (n=3701) Q1'10 (n=4312) Q2"10 (n=4148)
= Android 05 = RIM BlackBerry 05
— Apple iPhone 05 = Palm 05
= Symbian 05 = Microsoft Windows Mobile
loum Source: The Nielsen Company

Octubre 2010: Google anadi6 a mas de 20 paises nuevos donde desarrolladores podian subir

sus aplicaciones al mercado de aplicaciones. A mediados de Octubre la compra de
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aplicaciones estaba disponible en un total de 32 paises. Gracias a esta labor de penetracion

es posible entender lo rapido que ha subido Android en estos 3 afos de vida.
Diciembre 2010: Google informa que se activan 300.000 dispositivos Android diariamente.

Julio 2011: Andy Rubin, coment6 que se activaban alrededor de 550.000 dispositivos Android

diariamente.

3° Trimestre 2011: La consultora Neilsen realizdé una encuesta donde se podia observar que

Android es lider de mercado y cada vez con mas ventaja respecto a iOS.

Smartphone Penetration and OS Share

Windows Maobile 7%
Other 4%

Source: Mielsen nielsen

3° Trimestre 2011: Android consiguié un pico del 60%, mas tarde en Noviembre bajo hasta el
47%.

Diciembre 2011: Andy Rubin, afirmé que ahora se activaban cerca de 700.000 dispositivos

diariamente.

24, 25 Diciembre 2011: Sdlo en estos 2 dias se activaron 3,7 millones de dispositivos Android

Andy Rubin &

Arubin
UPDATE: There were 3.7M Android devices
activated on 12/24 and 12/25.

moeere tonros (00 (O (0 (R Y vt ) S8

7:52 am - 28 dic 11 via Mobile Web - Insertar este Tweet
4~ Responder T8 Retwittear W Favorito
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1.2.5. Mercado de Aplicaciones

Como ya hemos comentado, la proliferacion de mercados de aplicaciones moviles ha hecho
que cada compafia u operadora quiera tener su propio catalogo de aplicaciones
personalizadas para sus usuarios. Es importante destacar que hasta hace unos anos, cualquier
accion que pasara en un movil (llamada, sms, mms) conllevaba un cobro por parte de la
operadora telefonica, y por tanto un beneficio. Gracias a la tienda de aplicaciones empiezan
a existir procesos de compra por parte del usuario, que no pasan en principio por la
operadora. En algunos paises operadora y fabricantes han llegado a un acuerdo para
beneficiarse ambos de estas acciones. Android, desde sus inicios, incorpora un Market de
aplicaciones accesible desde el movil y web para visualizar, listar e instalarlas en un
dispositivo Android. A continuaciéon vamos a detallar algunas caracteristicas importantes del
Market de Android:

Cualquier persona o desarrollador puede subir aplicaciones al Market

Solo es necesario tener una cuenta de desarrollador de Android, que cualquiera puede

obtener haciendo un pago Unico de 255

No existe un proceso de filtro ni censura en las aplicaciones que los usuarios suben al Market.
Google no filtra ni censura aplicaciones a priori. Lo que si sucede, es que si se detecta una

aplicacion maligna o que hace mal uso de los recursos puede ser eliminada del Market.

Una vez subida la aplicacion al servicio web del Market, en menos 2 horas estara disponible

para mas de 32 paises de todo el mundo.

Las aplicaciones puede ser de pago o gratuitas. Si es de pago, Google se queda con el 30% del

precio final de la aplicacion.

Actualmente existen mas de 400.000 aplicaciones en el Market de Android y se ha superado

los 10.000 millones de descargas totales de aplicaciones.

A mediados del 2011 se estimaba que habia mas de 130 millones de dispositivos Android en el
mercado, lo que significaba que de media cada dispositivo Android se habia descargado unas

46 aplicaciones.
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1.3. Blackberry y RIM

1.3.1. Historia

BlackBerry es una linea de desarrollo de dispositivos moviles inteligentes (smarthphone)
creados por la compaiia canadiense Research In Motion (RIM). El primer dispositivo
BlackBerry se lanzd en 1999 (modelo 1990), aunque la estrella de los BlackBerry llegaria en el
2002 cuya tecnologia hacia posible tener push email, telefonia movil,navegacion web, etc. Es
uno de los terminales mas utilizados en el ambito empresarial ya que es capaz de enviar y
recibir correo electronico a través de multitud de operadores de todo el mundo sin coste
alguno para el usuario. El sistema operativo que incorporan se denomina BlackBerry OS y
soporta multitarea. Estos dispositivos estan orientados desde su creacién a un ambito
estrictamente profesional, aunque en los ultimos afos con la competencia de iPhone y
Android estan incluyendo mas esfuerzos en aspectos multimedia y mejorar la experiencia del

usuario final.

A dia de hoy un 11% de los smartphones vendidos y un 2,9% de los dispositivos mdviles en
general son BlackBerry, lo que convierte a la empresa canadiense en el cuarto proveedor de

0S/Smartphone y en el sexto fabricante de terminales.

1.3.2. Licencia
BlackBerry OS es un proyecto de software propietario.

Es posible crear programas para BlackBerry pero en el caso de querer tener acceso a ciertas
funcionalidades restringidas, necesitan ser firmados digitalmente por una cuenta de
desarrollador de RIM. Ofrecen bajo descarga todos los componentes software y emulador para

desarrollar tus aplicaciones.
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1.3.3. Versiones y Modelos

BlackBerry OS tiene 7 versiones distintas de software, de las que s6lo 3 estan actualmente
soportadas (las demas han sido ya descatalogadas). Puedes consultar mas informacion sobre
las versiones de BlackBerry 0S en la siguiente web:
http://en.wikipedia.org/wiki/BlackBerry_OS#Availability

Desde el primer dispositivo BlackBerry (1999) se han comercializado mas de 70 terminales con
distinta configuracion. Lo caracteristico de un BlackBerry siempre ha sido la inclusiéon de un
teclado QUERTY fisico. Solo ahora, con la amenaza de iPhone y Android han optado por
fabricar ademas modelos con pantalla tactil y sin teclado fisico. Puedes consultar todos los
detalles de los modelos en la siguiente web:

http://en.wikipedia.org/wiki/List_of BlackBerry_products

BlackBerry Tour BlackBerry Storm

1.3.4. Cuota de Mercado

BlackBerry ha sido el gran perdedor en esta lucha de titanes que se traen los grandes
fabricantes de smartphones. Alla por el 2007 BlackBerry era lider indiscutible de ventas en los
estados unidos con el 50%. 4 afos después, se queda con el 3° puesto y poco mas del 10% de

cuota de mercado.

En la siguiente grafica se puede observar claramente que iPhone y su salida ya les hizo dafo,
bajando a 2 picos por debajo del 40%, pero no fue hasta finales del 2009 cuando iPhone y
sobre todo Android le quitaron cuota de mercado a pasos agigantados. Esta grafica también

muestra un descenso importante en la cuota de mercado de Windows Mobile.
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1.3.5. Mercado de Aplicaciones

La tienda de aplicaciones de BlackBerry se denomina “BlackBerry App World”. Se estima que
actualmente cuenta con poco mas de 50,000 aplicaciones. Un numero bastante bajo
comparado con las 400.000 del Android Market y las casi 700.000 del App Store. Los
desarrolladores de BlackBerry se quejan por la poca flexibilidad con los SDK de desarrollo,

que limitan y ralentizan el impulso y crecimiento del mercado de aplicaciones en BlackBerry.

El registro y la posibilidad de subir aplicaciones al mercado BlackBerry esta al alcance de

cualquier desarrollador, y no conlleva coste alguno.

BlackBerry
App World.
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1.4. MeeGo y Nokia

1.4.1. Historia

Nokia de siempre y a dia de hoy sigue siendo el fabricante de moviles mas grande del mundo.
Es importante entender que dispositivos moviles es distinto a smartphone. Aunque parezca
mentira aln se venden muchos mas dispositivos moviles que teléfonos inteligentes. En 2008,
Nokia se hizo con la totalidad de las acciones de la empresa que desarrollaba Symbian. El
objetivo era plantar cara a los grandes smartphones como el iPhone o Android con la creacion
de la Fundacién Symbian. No obstante, a inicios del 2011 libero el cédigo fuente de Symbian
para intentar dar un revulsivo al proyecto, pero no se consigui6. Ademas, en esas mismas
fechas Nokia firmo un contraté con Microsoft para que Windows Phone fuera instalado en sus

futuros terminales, lo que termind de dejar a un lado a Symbian.

En el Mobile World Congress de 2010 Nokia anuncio la aparicion de un nuevo sistema
operativo llamado MeeGo, que resulta ser la unién de dos sistemas operativos: Maemo y
Moblin. Intel y Nokia se unen para competir contra Android, casi con sus mismas armas. Ya
que este sistema operativo, MeeGo, es un proyecto de software libre y ademas esta apoyado
por la Linux Foundation (a diferencia de Android). A finales de 2011 se present6 el primer

dispositivo de Nokia que incorpora este sistema operativo, el Nokia N9.

MeeGo esta pensado para hacer funcionar en netbooks, dispositivos portatiles, sistemas de
vehiculos, televisores y teléfonos multimedia. Se trata de una distribucion Linux con soporte
para ARM e Intel/Atom, y usa QT para su interfaz grafica. Una de las cosas buenas de este
proyecto, es que se pueden portar facilmente aplicaciones y librerias desarrolladas ya en

sistemas GNU/Linux.

Sera durante el 2012, donde se vea claramente la apuesta de Nokia e Intel por esta
plataforma. De momento Intel sigue con el desarrollo de MeeGo y Nokia tendra que decidirse

si apostar por este sistema operativo o por sus intereses en Windows Phone.

En este apartado no veremos ni modulos, ni versiones, ni cuota de mercado porque es tan

nuevo el proyecto y tan cambiante que no hay cifras, ni demasiadas versiones y modelos que
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sean interesantes. No obstante en la bibliografia se pueden encontrar enlaces con la

informacion relevante a estos temas.

1.4.2. Licencia

MeeGo es un proyecto complejo que involucra muchos proveedores 'y
organizaciones. Teniendo en cuenta la naturaleza de los mercados objetivo MeeGo (el sector
movil y el teléfono) donde, a diferencia del mercado del software de escritorio que tiende a
adoptar uno o dos sistemas operativos de proveedores importantes, es alta la diversidad y por
lo tanto, la diversidad es considerada de vital importancia tanto por los fabricantes de
dispositivos como los proveedores de software. Por lo tanto la politica de licencias de Meego
intenta alentar la promocién del trabajo derivado y, al mismo tiempo, mantener el proyecto

lo mas abierto posible.

Desde el punto de vista de distribucion, Meego es una coleccién de software de codigo

abierto, que se distribuye conforme a sus respectivas licencias.

Desde el punto de vista del desarrollo, sobre todo frente a la forma de adopcion de software
de la comunidad de software libre en la cuenta de la licencia, el software Meego se puede
clasificar en dos categorias: el sistema operativo (SO) y la experiencia del usuario (UX). El
software del sistema operativo tiene, en una gran mayoria, licencia copyleft para garantizar
la apertura del sistema subyacente, mientras que en el software UX es predominantemente el
uso licencias BSD, por lo que no se oponen al desarrollo de propiedad y por lo tanto alenta a
los fabricantes de dispositivos y proveedores de sistemas operativos para hacer trabajos

derivados y diferenciar sus respectivos productos.

MeeGo, por lo tanto tiene una posicion muy parecida al sistema Android, ya que tiene una
filosofia de proyecto de software libre. Si cabe, podriamos decantarnos por decir que MeeGo
estda mas cercano a la comunidad ya que estd apoyado por la Linux Foundation. Ademas a
priori, parece mucho mas facil y menos costoso portar aplicaciones de escritorio, tales como

Firefox o Chromium por ejemplo.
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1.4.3. MeeGo y Tizen

El mundo de los smartphone es muy cambiante y en el ultimo aiio Nokia en concreto no hace
mas que mirar opciones para luchar contra iPhone y Androd. Recientemente (hablamos de
Enero 2012), ha salido a la luz una plataforma denominada Tizen cuya principal caracteristica
es que ofrece a los programadores una interfaz de programacion basada en HTML5 y otros
estandares web. Todas las capas de Tizen seran de codigo abierto, desde su centro que es
Linux hasta las interfaces de programaciéon. Tizen se auto-proclama la plataforma que
reemplazara MeeGo. Incluso Tizen esta apoyado por la Linux Foundation bajo los mismo
principios propuestos para MeeGo. Quizas la mayor diferente es que Tizen esta impulsado por

Intel y Samsung.

La fecha prometida para entregar las primeras versiones de Tizen es durante el primer

cuatrimestre de 2012.
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2. Android vs iPhone

Dispositivos Moviles
Roberto Calvo

En el apartado anterior hemos visto 4 de las opciones mas potentes y con futuro que hay

ahora en el mercado de la movilidad. Ahora, en este capitulo veremos las diferencias

fundamentales desde un punto de vista docente y aplicado a las caracteristicas de este curso.

Caracte-risticas Android iPhone
Hardware - Plataformas: ARM, x86, MIPS e IBM - Plataformas: ARM
(Galaxy Nexus  Power - Pantalla de mas calidad
Vs - Pantalla mas grande: 4,65” - Core Duo 1 Ghz
iPhone 4s) - Core Duo 1,2GHz - RAM: 512 RAM
- Mas RAM: 1024Mb - Cdmara mayor calidad (8Mpx)
- Barometro - Bateria y SD soldada
- Bateria: 1.750 mAh - Hardware disponible por Apple
- Mas de 100 modelos distintos. - Cinco iPhones distintos desde su inicio
- MicroSIM
Software - Basado en GNU/Linux - Basado en BSD
- Software libre - Software privativo
-Java, cy c++ - Object C
- Cualquier aplicacion puede ejecutar en 22 | - Sélo permite apps en 22 plano para
plano aplicacién del sistema
- Comunidad de desarrolladores alrededor. ' - Sélo Apple decide qué iOS va instalado en
Software alternativo. qué iPhone
- Cualquier fabricante puede utilizar - No incorpora Flash.
Android para instalarlo en cualquier - Sélo puedes ejecutar aplicaciones
terminal. desarrolladas por ti si Apple firma la
- Google promueve el desarrollo y aplicacidn.
desbloquea los terminales para poder - Para poder desarrollar necesitas una
instalar otras versiones. licencia de desarrollo de: 995 6 299$
- Para poder desarrollar no es necesario (anuales)
pagar ninguna licencia de desarrollo.
Licencia - Apache v2 + GPL v2 - Privativa
- Conlleva mas terminales, mas versiones, | - Muy poca fragmentacién.
mas diversidad y por lo tanto mas
fragmentacion.
Market - Es necesario realizar un pago Unico de - No es necesario realizar pago alguno para
Aplicaciones 25$ para subir aplicaciones al market. subir aplicaciones.
- Google no veta aplicaciones en el - Apple puede vetar las aplicaciones que
market. Sélo si se demuestra que son acceden al market
malignas para el usuario. - Apple se queda con un 30% del coste de
- Google se queda con un 30% del coste de | las aplicaciones y deja un 70% al
las aplicaciones y deja un 70% al desarrollador.
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desarrollador. - Alrededor de 400.000 aplicaciones
- Alrededor de 450.000 aplicaciones disponibles.
disponibles.
- Mayor numero de aplicaciones gratuitas
(fig 2.1)

Econdmica - Los precios de las aplicaciones son mas - El usuario de iPhone esta acostumbrado a
baratas en el Android Market. pagar por aplicaciones.
- Gracias a los numerosos fabricantes y - Apple es el Unico que vende el conjunto
mercados, podemos encontrar iOS+iPhone y suele rondar los 500-700%€.
smartphones Android desde 100€ hasta - Estudios revelan que para el desarrollador
700€ es mas rentable esta plataforma de Apple.

- Desarrollar cuesta menos ya que no es
necesaria ninguna licencia.

Juegos - Estd bastante por detrds la plataforma - iPhone ha conseguido que se desarrollen
Android en este sector. numerosos juegos y de calidad en 3D para
los usuarios.
Compaiiias - Android es el resultado de la OHA, cuyo | - Sélo esta Apple detrds de la

lider es Google. Hay mas de 100 compafiias  comercializacién de iOS+iPhone
detras de este proyecto tan importantes
como: Samsung, Motorola, Sony Ericsson,
Acer, LG, etc ...

Cuota de - Actualmente tiene mas cuota de - Un aflo después de su aparicion era lider

Mercado mercado en venta de smartphones que en ventas. Poco a poco Android le ha ido
iPhone en EE.UU. Su avance ha sido quitando terreno hasta renegarle a la 22
espectacular (fig 2.2) posicion.

Fig 2.1. Numero de aplicaciones (gratuitas y de pago)
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Fig 2.2. Estadisticas Mercado USA - Octubre 2008 - Mayo 2011
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