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Introduccion a los Dispositivos Madviles

Introduccion a los
Dispositivos Moviles

Programacion de Dispositivo

Historia - Tipos de Apps - Hardware - Familias de Dispositivos

Estos apuntes cubren los fundamentos de los dispositivos moviles: su historia, los tipos de
aplicaciones que se pueden desarrollar, los componentes hardware clave y las principales
familias de dispositivos del mercado actual.
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1. Introduccion e Historia

Hitos de la Telefonia Movil

1973 1992 2007 2010
1? llamada g ¢ Boom
P Primer Lanzamiento
mpvil sits P Tablets
(Cobper) wjene (iHad)

1983 1%98 2008

ler Primer
I;Io;:;zlca Smartphone Android
Y Nokia 6110 (HTC)

. Martin Cooper (Motorola) realizé la primera llamada mavil el 3 de abril de 1973. El primer terminal comercial pesaba 790 g y

ofrecia solo 30 minutos de conversacion.

1.1. Origenes de la Telefonia Mavil

La telefonia movil nacié en la década de 1970 cuando Motorola presentd el primer teléfono celular portatil.
El Motorola DynaTAC 8000X, lanzado comercialmente en 1983, pesaba 790 gramos y tenia una autonomia
de apenas 30 minutos de conversacion.

Hitos histdéricos importantes:

1973

1983

1992

1998

2007

2008

2010

Primera llamada mavil (Martin Cooper, Motorola)
Primer teléfono comercial (Motorola DynaTAC 8000X)
Primer SMS enviado

Primer smartphone (Nokia 6110)

Lanzamiento del iPhone (Apple)

Lanzamiento del primer Android (HTC Dream)

Lanzamiento del iPad (inicio boom tablets)

Apuntes del alumno - 3



Programacién de Dispositivos Mdviles — Escuela Platon | JCMF | - Tema 1l Introduccion a los Dispositivos Mdviles

1.2. Generaciones de Tecnologia Mavil

Generaciones de Tecnologia Movil

— 64 Kbps 2-14 Mbps 100 Mbps-1 Gbps 1-10 Gbps
» Analégico » Digital (GSM) » Internet movil » Alta velocidad » Baja latencia <1ms
» Solo voz » Voz + SMS » Videollamadas » Streaming HD » loT masivo
» Baja calidad » Encriptacion basica » Nacen las apps » VolIP calidad » Apps en tiempo real

Cada generacion ha supuesto un salto cualitativo no solo en velocidad, sino en el tipo de servicios que se
podian ofrecer:

1G — Primera Generacion (1980s)
e Tecnologia analdgica
e Solovoz

Baja calidad de sonido

Sin seguridad en comunicaciones

2G — Segunda Generacion (1990s)
e Tecnologia digital (GSM)
e Voz+ SMS
e Encriptacién basica
e Velocidad: hasta 64 Kbps

3G — Tercera Generacion (2000s)
e Internet movil
Videollamadas
Velocidad: 2—14 Mbps
e Nacimiento de las apps moviles

4G/LTE — Cuarta Generacion (2010s)
e Internet de alta velocidad
e Streaming de video HD
e VolP de calidad
e Velocidad: 100 Mbps — 1 Gbps
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5G — Quinta Generacion (2020s)
e Baja latencia (< 1ms)
e |oT masivo
e Velocidad: 1-10 Gbps
e Aplicaciones en tiempo real

1.3. Impacto en la Sociedad y la Industria

Transformacion social:

e Comunicacién instantdnea a nivel global

e Acceso democratizado a la informacion

e Nuevas formas de trabajo: teletrabajo, gig economy
e Cambio profundo en habitos de consumo

Impacto econémico:

e $500+ mil millones — tamafio de la industria de apps en 2023
e Creacién masiva de empleos tecnolégicos

e Digitalizacién de servicios tradicionales

e Nuevos modelos de negocio: Uber, Airbnb, etc.

@ Dato clave: En 2023, el nimero de usuarios de smartphones superd los 6.800 millones en
todo el mundo, representando mds del 85% de la poblacion adulta global.

Apuntes del alumno - 5



Programacion de Dispositivos Moviles — Escuela Platon | JCMF | - Tema 1

2. Tipos de Aplicaciones Moviles

Introduccion a los Dispositivos Moviles

¢Qué tipo de app debo desarrollar?

Web App

Alto rendimiento Menor costo

® Swift/Kotlin ® HTML5/CSS3/JS

© Maximo rendimiento

e Sin instalacion

® Acceso total hardware © Multiplataforma

f

Hibrida

PWA

Equilibrio Web + Nativa

® React Native / Flutter ® Service Workers

® Codigo compartido

» Instalable

® Acceso APIs nativas # Notificaciones push

Antes de comenzar a desarrollar, es fundamental elegir el tipo de aplicacidon que mejor se adapta a las
necesidades del proyecto. Existen cuatro grandes categorias:

2.1. Aplicaciones Nativas

Definicion: Desarrolladas especificamente para un sistema operativo usando sus lenguajes y herramientas

oficiales.

Lenguajes utilizados:
e jOS: Swift / Objective-C
e Android: Kotlin / Java

Ventajas:

e Maximo rendimiento y fluidez

e Acceso completo a todas las APIs del hardware
e Mejor experiencia de usuario nativa

e Funcionamiento offline completo

X Desventajas:

e Desarrollo separado por plataforma
e Mayor costo y tiempo de desarrollo
e Mantenimiento duplicado

Casos de uso ideales:

e Juegos con graficos intensivos

Apuntes del alumno - 6



Programacion de Dispositivos Moviles — Escuela Platon | JCMF | - Tema 1 Introduccion a los Dispositivos Moviles

e Aplicaciones que hacen uso intensivo de sensores
e Apps que requieren maximo rendimiento

2.2. Aplicaciones Web (Web Apps)

Definicidn: Sitios web optimizados para dispositivos méviles, accesibles desde el navegador.

Tecnologias: HTML5, CSS3, JavaScript

Ventajas:

e Sininstalacion requerida por parte del usuario

e Actualizaciones inmediatas sin pasar por la tienda
e Una sola base de cédigo para todas las plataformas
e Menor costo de desarrollo

X Desventajas:

e Acceso limitado al hardware del dispositivo

e Dependencia de la conexidén a internet

e Rendimiento inferior a las apps nativas

e Sin presencia en app stores (menor visibilidad)

2.3. Aplicaciones Hibridas

Definiciéon: Combinan elementos nativos y web. Se empaquetan como apps nativas, pero usan tecnologias
web internamente.

Frameworks principales: React Native, Flutter, Xamarin, lonic, Cordova

Ventajas:

e (Codigo compartido entre plataformas (iOS y Android)
e Acceso a APIs nativas del dispositivo

e Desarrollo mas rapido que apps nativas separadas

e Costo reducido en comparacién con el desarrollo dual

X Desventajas:

e Rendimiento intermedio entre nativas y web
e Dependencia del framework elegido
e Limitaciones en funciones avanzadas especificas
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2.4. Progressive Web Apps (PWA)

Definicidn: Aplicaciones web que ofrecen una experiencia similar a las nativas usando tecnologias web
modernas.

Tecnologias clave: Service Workers, Web App Manifest, HTTPS

Ventajas:

e |Instalables directamente desde el navegador

e Funcionamiento offline parcial mediante caché
e Soporte para notificaciones push

e Sin intermediacion de tiendas de aplicaciones

X Desventajas:

e Soporte limitado en dispositivos iOS/Safari
e Acceso restringido a hardware avanzado
e Menor visibilidad y descubrimiento
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2.5. Comparativa de Tipos de Aplicaciones

Comparatlva Ventajéé y Dé.‘sﬁv‘entajas

“

Nativa Alto Completo Juegos, sensores

Web App Bajo Limitado x Catalogos, formularios
Hibrida Medio Parcial Parcial Apps empresariales
PWA Bajo-Medio Limitado Parcial E-commerce ligero

Nativa 'R X X X R\ Completo Si Juegos,
sensores
Web App TR Bajo Limitado X No Catalogos,
formularios
Hibrida X X Medio Parcial /\ Parcial Apps
empresariales
PWA X X Bajo- Limitado /\ Parcial E-commerce
Medio ligero
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3. Componentes de un Dispositivo Movil

Anatomia de un Dispositivo Movil

@ ‘} F ?
Procesador (SoC) Memoria Pantalla

ARM octa-core RAM: 4-12 GB OLED/AMOLED - 60-144 Hz
Snapdragon - A-series - Exynos Almacenamiento: 64-512 GB Full HD - QHD - 4K

? . ? e ? 5

Bateria Conectividad Camara
Li-Po - 3000-6000 mAh Wi-Fi 6 - BT 5.3 Multi-lente - 12-200 MP
Carga rapida hasta 200W 4G LTE - 5G - NFC IA aplicada a fotografia

3.1. Hardware Basico

Procesador (CPU/SoC)

El procesador es el cerebro del dispositivo. En mdviles se denomina SoC (System on a Chip) porque integra
CPU, GPU y otros mddulos en un solo chip.

e Arquitectura dominante: ARM (bajo consumo energético)

e Configuracidn tipica: Octa-core con nucleos de alto rendimiento + eficiencia

e Fabricantes principales: Qualcomm Snapdragon, Apple A-series, MediaTek, Samsung Exynos

Memoria
e RAM: Entre 4y 12 GB en dispositivos actuales. Gestiona las apps en ejecucion y la multitarea.
e Almacenamiento interno: Entre 64 y 512 GB. Tecnologias: eMMC, UFS o NVMe.
e Expansion: Algunos modelos permiten tarjeta microSD.

Pantalla

e Tecnologias: LCD (retroiluminacion), OLED y AMOLED (cada pixel emite luz propia)
¢ Resoluciones comunes: HD (720p), Full HD (1080p), QHD/2K, 4K (gama alta)

e Tamaios: 4,7" a 6,9" en smartphones - 7" a 13" en tablets

e Tasa de refresco: 60 Hz (estandar), 90/120/144 Hz (alta gama - mayor fluidez)

Bateria

e Tecnologia: Li-lon o Li-Po (polimero de litio, mas flexible)

e Capacidad tipica: 3.000—6.000 mAh

e Cargarapida: Desde 15W hasta mas de 200W en algunos modelos
e Cargainaldmbrica: Estdndar Qi, cada vez mas extendido
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3.2. Sensores Integrados

Sensores Integrados

% N2
%, @ X ® S
Acelerémetro Giroscopio Magnetémetro Proximidad Luz ambiental
Orientacion, juegos, fitness VR, navegacion, juegos 3D Brdjula, mapas Apaga pantalla en llamadas Ajuste automatico brillo

L ~n 5
v = 3
Huella dactilar Facial (Face ID) Barémetro Ritmo cardiaco NFC

Desbloqueo, pagos Autenticacion biométrica Altitud, clima, fitness Salud, apps de fitness Pagos contactless, pairing

Acelerometro Detecta movimiento y Auto-rotacion, juegos, fitness
orientacion

Giroscopio Mide rotacion y angulo VR, navegacion, juegos 3D
Magnetdmetro Brujula digital Mapas, navegacién por GPS
Proximidad Detecta objetos cercanos Apagar pantalla en llamadas

Luz ambiental Mide iluminacion del entorno Ajuste automatico de brillo

Huella dactilar Biometria tactil Desbloqueo, pagos maviles
Reconocimiento facial Biometria 3D/2D Desbloqueo, autenticacion
Barometro Presién atmosférica Altitud, prediccién del clima, fitness
Ritmo cardiaco Frecuencia cardiaca Salud, apps de deporte

NFC Comunicacién de campo cercano Pagos contactless, emparejamiento

3.3. Conectividad y Comunicaciones

Conexiones inalambricas:
e Wi-Fi: 802.11 a/b/g/n/ac/ax (Wi-Fi 6/6E)
e Bluetooth: 4.0,5.0, 5.2, 5.3 — clasico y BLE (bajo consumo)
e Cellular: 2G/3G/4G LTE/5G
e GPS/GNSS: GPS, GLONASS, Galileo, BeiDou
e NFC: Pagos contactless y emparejamiento rapido
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Puertos fisicos:

e USB-C: Estdndar actual para carga y transferencia de datos

e Lightning: Dispositivos Apple (hasta iPhone 14; desde el 15 pasan a USB-C)
e Jack 3.5mm: En declive; muchos dispositivos lo han eliminado

e Ranura SIM: Nano-SIM fisica o eSIM (integrada, configurable por software)
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4. Familias de Dispositivos

El Ecosisferha Movil

[ 1338]

@ e

Smartphones Tablets Wearables loT / Smart Home

» Android ~70% - i0S ~29% » 7" 213" de pantalla » Smartwatches, fitness » Altavoces, camaras,
trackers termostatos
» Gama: Baja / Media / » Consumo, educacion, » Auriculares TWS - Gafas » Electrodomésticos
Alta / Premium disefio AR/VR conectados
» Ejemplos: iPhone, Galaxy, . 3 » Ejemplos: Apple Watch, » Ejemplos: Alexa, Google
E] los: iPad, Gal Tab
Pixel L empos ik Ay Meta Quest Nest

4.1. Smartphones

Los smartphones son teléfonos inteligentes con capacidades computacionales avanzadas. Son el dispositivo
movil mas extendido del mundo.

Clasificacion por gama:

Baja <$200 2-4 GB RAM, 32-64 GB, camara Redmi A series, Galaxy AOx
basica

Media $200-500 6-8 GB RAM, 128-256 GB, Pixel A, Galaxy A5x, OnePlus
camaras multiples Nord

Alta $500-800 8-12 GB RAM, 256 GB+, camaras Galaxy S, OnePlus, Xiaomi Pro
avanzadas

Premium > $800 12 GB+ RAM, 512 GB+, mejores iPhone Pro, Galaxy Ultra, Pixel
materiales Pro

ﬂ Cuota de mercado (2024): Android ~70% global - iOS ~29%. iOS domina en ingresos por
usuario en mercados desarrollados.

4.2. Tablets

Dispositivos tactiles de mayor tamafio, intermedios entre smartphone y portatil. Ideales para consumo de
contenido y productividad ligera.
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Clasificacion por tamafio:
e Compactas (7-8"): iPad mini
e Estandar (9-11"): iPad, Samsung Galaxy Tab S
e Grandes (12-13"): iPad Pro, Galaxy Tab S Ultra

Casos de uso principales:

e Consumo de contenido multimedia (video, streaming, lectura)
e Productividad ligera (ofimatica, correo, videoconferencia)

e Educacidny e-learning

e Disefio digital con stylus (Apple Pencil, S Pen)

e Presentaciones empresariales

4.3. Wearables

Relojes inteligentes (Smartwatches):

e Funciones: Notificaciones, seguimiento fitness, pagos, llamadas
e Ejemplos: Apple Watch, Samsung Galaxy Watch, Garmin, Fitbit
e Autonomia tipica: 1-7 dias

e Sensores clave: Ritmo cardiaco, Sp0O2, GPS, acelerémetro

Otros wearables:

e Pulseras de actividad: Foco en salud/ejercicio, mayor autonomia (7—14 dias)
e Auriculares TWS: True Wireless Stereo, cancelacion activa de ruido, asistentes de voz
e Gafas AR/VR: AR: HoloLens, Google Glass Enterprise - VR: Meta Quest, PICO

4.4. Dispositivos loT (Internet of Things)

Hogar inteligente:

e Altavoces inteligentes: Amazon Alexa, Google Home, Apple HomePod
e (Cdmaras de seguridad conectadas

e Termostatos inteligentes (Nest, Ecobee)

e [luminacién y electrodomésticos smart

Salud conectada:

e Monitores de glucosa, tensiometros digitales
e Bdsculas inteligentes, dispositivos médicos wearables

Automocion:

e Android Auto / Apple CarPlay
e Telemetria, diagndstico y navegacion integrada
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4.5. Diferencias por Fabricante

S Apple
e Ecosistema cerrado e integrado (iPhone, iPad, Mac, Watch)
e Actualizaciones de SO prolongadas: 5—7 afios
e Hardware y software de desarrollo propio
e Precio premium en toda su gama
W Samsung
e Lider del mercado Android en gama alta
e Pantallas AMOLED de fabricacion propia
e Ecosistema Galaxy (watch, buds, tablet)
o

Principéles Fébritantes

Ventajas:
- Ecosistema integrado
- 5-7 afos actualizaciones
+ Hardware + SW propio
!
+ Precio premium

- Ecosistema cerrado

Ventajas:

- Android puro y limpio

- IA fotografica avanzada

- Actualizaciones inmediatas
]

- Distribucion limitada

- Precio no competitivo

Actualizaciones garantizadas: 4-5 aflos en gama alta

Google Pixel

e Android puro sin capas de personalizacién

e |A avanzada en fotografia y asistente

e Actualizaciones inmediatas al lanzar nueva versién
e Hardware de referencia para desarrolladores
Xiaomi

e Excelente relacion calidad-precio

e Capa MIUI con personalizacién extensiva

e Ecosistema amplio: TV, scooters, accesorios

e Gran presencia en Europay Asia

Apuntes del alumno - 15

Samsung

Introduccion a los Dispositivos Moviles

Ventajas:

- Lider Android gama alta

- Pantallas AMOLED propias
- 4-5 anos actualizaciones

- Alta gama costosa

- Capa One Ul

Ventajas:

- Mejor relacion precio/calidad
- Gran ecosistema de productos
- Innovacion rapida

- MIUI muy personalizada

- Menos soporte largo plazo
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4.6. Consideraciones para Desarrolladores

Consideraciones para Desarrolladores

_

|\ Mudltiples versiones del SO coexisten Menor fragmentacion de dispositivos

1\, Fragmentacion de resoluciones y densidades Actualizaciones rapidas y masivas

|\ Hardware variado entre fabricantes Hardware limitado y conocido

1\ Mayor cuota de mercado global (~70%) Mayor gasto por usuario
1\ Ideal para mercados emergentes Preferido en mercados desarrollados
|\ Testing en multiples dispositivos necesario Desarrollo mas predecible y controlado

Fragmentacion en Android:

e Multiples versiones del SO coexisten en el mercado

e Gran variedad de resoluciones, densidades y tamafios de pantalla

e Hardware muy diferente entre fabricantes y gamas

e Solucion recomendada: Testing en multiples dispositivos y disefo responsivo

Ecosistema iOS (ventajas para desarrolladores):
e Menor fragmentacién: nimero reducido de modelos
e Actualizaciones rapidas: alta adopcion de nuevas versiones
e Hardware controlado: desarrollo mas predecible
e Mayor gasto medio por usuario en apps

é¢Qué plataforma elegir primero?:

e Android primero: Mayor alcance global, ideal para mercados emergentes
e iOS primero: Mayor monetizacion, ideal para mercados desarrollados
e Multiplataforma: Maximo alcance, requiere mayor inversién inicial
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5. Resumen y Actividades

Resumen del Tema 1

Puntos Clave

La telefonia mévil ha evolucionado desde 1G analdgico hasta 5G con latencia <1ms

Existen 4 tipos de apps: Nativas, Web, Hibridas y PWA; cada una con su caso de uso

Los dispositivos integran CPU/SoC, sensores biométricos y multiples radios de conectividad

Android domina el mercado global; iOS lidera en gasto por usuario y mercados premium

Programacion de Dispositivos Mdviles - Tema 1

5.1. Puntos Clave del Tema

La telefonia movil ha evolucionado desde el 1G analdgico de los afios 80 hasta el 5G actual con
latencia inferior a 1ms, transformando completamente la sociedad y la economia.

Existen cuatro tipos de aplicaciones maviles: Nativas, Web, Hibridas y PWA. La eleccion depende
del rendimiento requerido, el presupuesto y el publico objetivo.

Los dispositivos maviles integran un SoC potente, multiples sensores (biométricos, de
movimiento, ambientales) y diversas tecnologias de conectividad (Wi-Fi 6, 5G, NFC, BT 5.x).

Android domina el mercado global con ~70% de cuota. iOS lidera en monetizacion y mercados
premium. La fragmentacion de Android es el principal reto para los desarrolladores.
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5.2. Actividades Practicas

1. Investigacidon: Compara las especificaciones técnicas de 5 dispositivos de diferentes gamas de
precio. ¢ Qué diferencias encuentras en CPU, RAM, cdmara y pantalla?

2. Analisis de casos: Para cada uno de estos proyectos, razona qué tipo de app seria mas adecuado
(nativa, hibrida, web o PWA): una app bancaria, un catdlogo de productos, un juego de realidad
aumentada, y un portal de noticias.

3. Debate: ¢{Qué plataforma elegirias primero (iOS o Android) si fueses a lanzar una startup de e-
commerce en Espafia? Justifica tu respuesta con datos de mercado.

4. Ejercicio practico: Usa la aplicacion de configuracién de tu propio smartphone para identificar
todos los sensores disponibles. Elabora una lista y anota para qué los usas (o podrias usar) cada dia.

5.3. Recursos Adicionales

Bases de datos y estadisticas:

e GSMArena — Base de datos de especificaciones de dispositivos
e StatCounter — Estadisticas de cuota de mercado movil

Documentacion oficial:

e Android Developers — Documentacion oficial de Android

e Apple Developer — Documentacion oficial de iOS

Videos recomendados:

e Evolucion extraordinaria: La fascinante historia del teléfono movil

e Como un empleado de Apple creé Android y salvd a Google
e Laincreible evolucién de los celulares (1973-2021)
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https://www.gsmarena.com/
https://gs.statcounter.com/
https://developer.android.com/
https://developer.apple.com/
https://www.youtube.com/watch?v=ZTcG80WOU0M
https://www.youtube.com/watch?v=M4us_5J1epE
https://www.youtube.com/watch?v=a8EG88iaqps

