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Introduccion

Hoy en dia, el sector de las aplicaciones moviles es uno de los mas dinamicos
y seguramente uno de los que continuard creciendo los préximos afios; la de-
manda de desarrolladores crece afio tras afio, y por ahora, en los paises mas
desarrollados, parece que es una tendencia al alza; todo ello en un sector que

existe hace pocos afios.

En este apartado empezaremos introduciendo las diferentes tipologias de apli-
cacion que podemos desarrollar, dividiéndolas en multiplataforma o nativas;
aprenderemos qué tipologia es mas adecuada segin cada proyecto y compara-
remos las ventajas y limitaciones de cada una; y también veremos como hacer
una eleccién pertinente en cada caso.

Analizaremos los diferentes lenguajes, las herramientas mds habituales y el
proceso necesario para desarrollar aplicaciones para dispositivos méviles, y
conoceremos mejor las diferentes plataformas existentes y sus diferencias.

Finalmente, aplicaremos los conocimientos obtenidos para desarrollar una pri-
mera aplicacion practica multiplataforma o nativa segan el médulo que ha-
yamos elegido.

1) Aplicaciones con desarrollo nativo

El primer tipo de aplicaciones son las llamadas nativas, que se caracterizan
por un desarrollo independiente para cada plataforma, utilizando diferentes
lenguajes y las herramientas particulares que nos ofrece cada una.

Desde el punto de vista del rendimiento, el desarrollo nativo es mucho maés
eficiente, puesto que no requiere su ejecucion en el navegador, ni un intérprete

de cédigo, por lo que utiliza toda la potencia del dispositivo.

Estas aplicaciones también permiten el acceso a cualquiera de las funcionali-

dades del dispositivo, asi como utilizar cualquier libreria.

Por el contrario, supone bastante mas trabajo desarrollar una aplicaciéon per-
sonalizada para cada plataforma, pues cada una dispone de sus propias herra-
mientas y lenguajes especificos.
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Por ejemplo, desarrollar para iOS supone haber de tener un Mac y programar
en lenguaje Objective-C con la herramienta Xcode. Para programar para An-
droid, en cambio, es necesario programar en Java utilizando las librerias de
Android, mientras que para programar Windows Phone, es necesario un orde-
nador con Windows y utilizar C#.

Inicialmente, la Gnica solucién para estar disponible en las diferentes plata-
formas era hacer un desarrollo diferente para cada una de ellas, por lo que
el coste del desarrollo era bastante alto; con el tiempo han ido apareciendo

nuevas herramientas para desarrollar para varias plataformas a la vez.

2) Aplicaciones multiplataforma

A medida que fueron apareciendo diferentes plataformas moviles, también
aparecio6 esta nueva tipologia de aplicaciones; tal como su nombre indica, son
aplicaciones compatibles con diferentes plataformas maoviles, es decir, no es
necesario desarrollar varias veces nuestra aplicacion para cada una de las pla-

taformas.

Dentro de las aplicaciones multiplataforma, también podemos diferenciar dos
categorias: un primer tipo de aplicacion, que se ejecuta utilizando el navega-
dor de nuestro dispositivo, como si este fuera una pagina web, de forma que
el tiempo de respuesta y velocidad estd limitado al tiempo de respuesta del
navegador; y un segundo tipo, en el que nuestro codigo es interpretado y tra-
ducido para obtener diferentes aplicaciones nativas.

a) Aplicaciones multiplataforma de navegador

Los lenguajes de programacion utilizados en este tipo de desarrollo son:
HTMLS, Javascript y CSS, puesto que son los lenguajes de desarrollo web.

La eleccién de una aplicacion multiplataforma es recomendable, sobre todo,
si ya tenemos experiencia en estos lenguajes; si la aplicacién a desarrollar es

sencilla, se dispone de un presupuesto bajo de desarrollo.

El desarrollo de este tipo de aplicaciones es el mismo que hariamos para desa-
rrollar una web orientada al mévil, pero después es necesaria una herramienta

que encapsule este codigo en una aplicacion nativa, para asi poderla publicar.

Hoy en dia, han surgido gran cantidad de servicios y webs con los que podemos
crear nuestras aplicaciones desde nuestro navegador; normalmente, por una
pequefia cuota se nos permite utilizar una interfaz web con la cual podemos
crear nuestras webs moviles, y descargarlas ya encapsuladas en formato de
aplicacion. Algunas de estas webs son: applicationcraft.com, appmobi.com,

brightcove.com, stackmob.com, etc.
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Lo que hacen estas webs es generar una web movil con sus herramientas y
después, internamente, encapsulan estas webs en aplicaciones.

La herramienta mas utilizada para realizar esta encapsulacion es PhoneGap;
tiene un amplio soporte detras, es gratuita y podremos hacer practicamente
cualquier tipo de aplicacion con ella ya que nos permite también utilizar fun-
ciones nativas a las que no tenemos acceso utilizando el navegador, como por
ejemplo, acceder a las fotos, a los contactos o a la cdmara utilizando plugins
nativos. Es una herramienta muy potente que trataremos mas adelante con

mas profundidad.

Las aplicaciones multiplataforma de navegador son la mejor solucién si se
quiere estar disponible en todas las plataformas moviles, puesto que practica-
mente todas las plataformas disponen de un navegador. Actualmente, se pue-
den generar aplicaciones para iOS, Android, BlackBerry, Windows Phone, We-
bOS, Symbian, Bada, etc. Es la solucion con mas plataformas soportadas.

b) Aplicaciones multiplataforma de desarrollo no nativo

Existen una serie de soluciones que nos permiten desarrollar aplicaciones mul-
tiplataforma con un lenguaje de programacién comun que es interpretado pa-

ra generar aplicaciones nativas.

Hay muchas soluciones; algunas de las mas conocidas quizés son: Appcelerator
Titanium, Adobe Air y Mono.

Una de las mas conocidas es Appcelerator Titanium; se trata de un entorno
que permite desarrollar aplicaciones multiplataforma utilizando el lenguaje
Javascript y sus librerias, y que convierte después este codigo en aplicaciones
nativas. No hace mucho Appcelerator adquiri6 el programa de desarrollo Ap-
tana, uno de los més populares entre los desarrolladores, haciendo mas fuerte
su apuesta por este tipo de desarrollo de aplicaciones.

Adobe también dispone de su propia herramienta, llamada Adobe Air, que
permite generar aplicaciones nativas programando en ActionScript 3.0, para
plataformas como iOS, Android o Kindle Fire.

Adobe, a la vez que dispone de Adobe Air para generar aplicaciones multipla-
taforma de forma nativa, también ha adquirido PhoneGap, con el que genera
aplicaciones multiplataforma de navegador.

Y por ultimo, también comentaremos Mono. Esta es una plataforma que per-
mite desarrollar aplicaciones multiplataforma utilizando el lenguaje de pro-
gramacion C# y las herramientas .NET de desarrollo de Microsoft. Nos puede

ser util, sobre todo, si tenemos ya conocimientos previos de este lenguaje.
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Todas estas soluciones dependen de un interpretador que generara después las
aplicaciones nativas, por lo que dependemos completamente de este, que esté
actualizado el méximo posible y libre de bugs; en un mundo tan cambiante
como el del desarrollo movil es una tarea complicada, por lo que, segun el
tipo de proyecto, puede ser arriesgado. En Adobe Air, ademas, la tecnologia
es propietaria, por lo que dependeremos completamente de las decisiones de
Adobe.

La mayoria de estas soluciones solo dan soporte a las plataformas mayoritarias
como iOS y Android, dejando de lado el resto de plataformas.

Conclusiones

Es responsabilidad nuestra decidir cual es la solucién més adecuada para cada
proyecto, analizando las necesidades y caracteristicas en cada caso especifico.

En definitiva, se recomienda el desarrollo multiplataforma en los casos de apli-
caciones meramente informativas, de funcionalidades sencillas que no requie-
ran demasiadas caracteristicas de los teléfonos, y en casos en que se prime la
importancia de estar presente en muchas plataformas. En caso contrario, si la
aplicacion tiene como pieza clave alguna funcionalidad especifica del dispo-
sitivo, o bien requiere que el tiempo de respuesta sea inmediato, y que no sea
problema el hecho de estar presente en todas las plataformas, la opcién maés
aconsejable seria hacerla nativa. También podemos llegar a complementar va-
rias opciones, como desarrollar en nativo para iOS y Android para obtener el
mejor resultado para las plataformas mayoritarias, y el resto dar soporte con
una solucién multiplataforma para poder tener presencia en todas las tiendas
de aplicaciones.
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Glosario

App Store [ Tienda de Apple donde podemos conseguir aplicaciones para

nuestro dispositivo mévil.

CLI (command line interface) f Linea de pedidos. Permite dar instruc-
ciones de texto al ordenador.

framework m Estructura o conjunto de moédulos de software que incluye
diferentes elementos, como c6digo, librerias y herramientas; lo podemos uti-

lizar para lograr un determinado proyecto.

GUI (graphical user interface) [ Interfaz grafica en dispositivos electro-

nicos.

IDE (integrated development environment) m Entorno de desarrollo
integrado; se trata de un mismo programa que incluye un editor de cédigo,
un compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica (GUI).

iOS m Sistema operativo utilizado en los dispositivos méviles de Apple.

Jailbreak m Acci6n que permite saltarse la proteccién de Apple para instalar
las aplicaciones de terceros sin tener que pasar por Apple.

MacOS m Sistema operativo de los ordenadores Apple.

MVC m Patrén de programacion llamado Modelo-Vista-Controlador, que
propone la separacién de un proyecto de desarrollo en estas tres partes.

notificacion PUSH f Mensajes que llegan a los dispositivos utilizando la
tecnologia PUSH; esto quiere decir que es el servidor el que nos envia el men-
saje de forma directa, sin tener que preguntar nosotros.

WebKit m Motor para renderizar paginas web més comun en los navega-
dores moéviles, pues es el utilizado por Safari, Chrome y Opera. (Chrome ha
anunciado que dejara de utilizarlo).

Xcode m Programa oficial de Apple con el cual podemos programar aplica-
ciones para iOs o Mac OS X.
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