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Resumen

Este documento presenta un analisis comparativo entre dos plataformas de desarrollo de
programacion de dispositivos moviles, con el objetivo de ayudar a un programador a elegir que
plataforma es la mejor opcion para comenzar a desarrollar sus aplicaciones, tomando en cuenta las
ganancias monetarias, el tiempo de desarrollo y la facilidad en la programacion. Las plataformas
seleccionadas son Android y JME, dos de las mas usadas a nivel global.

Para la comparacién se consideraron ocho variables: APIs, licencia, lineas de cédigo, lenguajes de
programacion, tamafio de la aplicacion, emulacién, conectividad y multiples pantallas. Basados en los
resultados obtenidos por la comparacion entre Android y JME en cada variable, se exponen las
conclusiones y las recomendaciones basadas en los resultados obtenidos.

Abstract

This document presents a comparative analysis between two develop mobile platform, with a purpose
to help to app developer which platform is the best choice to start developing his/her applications,
thinking about gains of coins, developing time and property of easily programming. The two platforms
chosen were Android and JME, two of the plaftorms most used by people.

Eight variables were analized for platforms comparison: APIs, license, lines of code, language
programming, application size, emulator, connectivity and variety of screen. Finally, this paper shows
the conclusions and recommendations based on the results to compare Android and JME in each
variable.
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1. Introduccion

Este proyecto presenta una comparativa
entre dos plataformas de programacion de
dispositivos moviles, aportando una solucién
para resolver el problema que tiene el
programador al momento de seleccionar con
cual plataforma debe comenzar a crear sus
aplicaciones, tomando en mayor
consideracion, las ganancias generadas por
la compra de la aplicacién, el tiempo y la
facilidad en que el desarrollador realiza el
programa.

En la actualidad existen varias empresas
gue se dedican a crear dispositivos moviles
junto con su sistema operativo para el
correcto funcionamiento del mismo, tales
como BlackBerry OS, Android, Windows
phone, entre otros. Debido a la gran variedad
de estos dispositivos (celulares, tablets,
PDASs) existen multiples plataformas en donde
un programador de dispositivos mdviles
pueda elegir en donde realizar sus
aplicaciones. Esto presenta un problema, ya
gue el simple hecho de no haber escogido la
plataforma correcta implicaria pérdida de
tiempo y como resultado de ello, pérdida de

dinero.
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Las dos plataformas comparadas fueron
Android y JME, dos de las més usadas en la
actualidad y sin inversion alguna para
comenzar a desarrollar las aplicaciones.

El propésito del proyecto es implementar,
comparar y analizar dos plataformas de
programacion de dispositivos moviles para
conocer que plataforma es la mejor opcién
para comenzar a desarrollar aplicaciones

moviles.

2. Comparacion entre las plataformas
Android y IME

Se comparan las plataformas escogidas
para determinar en cada variable, cual de los
dos, Android o JME, presenta ventaja con
respecto al otro. Las variables analizadas son:
APIs, licencia, lenguaje de programacion,
lineas de cddigo, tamafio de la aplicacion,

emulacion, conectividad y multiples pantallas.

2.1. APIs

Se compara la cantidad de librerias que
tienen las plataformas a disposicion del
programador. En la figura 1 se muestra la
cantidad de APIs que tiene Android y JME.
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Figura 2.1.- Cantidad de APIs de Android y JME.

Android cuenta con mas recursos que
pueden ser agregados para desarrollar una

aplicacion. [1][2]

2.2. Licencia

Se compara el tipo de licencia que posee
Android y JME. La plataforma JME posee
licencia GPL es decir que le permite al
usuario hacer wuso de la plataforma,
modificarla y distribuir las modificaciones que
se le haya hecho a la misma. La licencia GPL
establece que todo programa o cualquier
material que haya sido desarrollado bajo esta
licencia debe estar disponible para ser
compartido con el resto de personas.

Android posee dos licencias: Apache 2.0
y GNU GPL 2 es decir que la persona esta
en la libertad de usar, modificar y distribuir el

software sin estar obligado a liberar el cédigo
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fuente que este modificado. Por otro lado la
licencia Apache 2.0 también indica que los
programas derivados no necesariamente
deben ser de este mismo tipo de licencia, ni
siquiera exige que el software se tenga que
distribuir libremente y con cédigo abierto (se
puede comercializar, lo que sugiere un gran
beneficio), pero exige que se realice un
informe a los receptores que en la distribucion

se ha usado cddigo con licencia Apache. [3]
2.3. Lenguajes de Programacion

Las aplicaciones para Android pueden ser
desarrolladas sobre varios lenguajes de
programacion, los cuales son: Java,
VisualBasic, C# y si se desea programar de
manera nativa se la puede hacer en C/C++.
Existe una plataforma para desarrollar
aplicaciones para Android sin la necesidad
de saber algo de programacion y esta se
llama Applnventor. Mientras que para
desarrollar aplicaciones en JME se usa un
Gnico lenguaje el cual es java para
dispositivos moviles. En la tabla 1 se muestra
los diferentes lenguajes programacion que
permiten  desarrollar

Android y para JME. [4]

aplicaciones para



Tabla I.- Lenguajes de Programacién

Lenguajes de Programacion

Android JME

Lenguaje Java para
Android

Lenguaje Java para
JME

Lenguaje C# para

Android

2.4. Lineas de Codigo

Las lineas de cdédigo fueron comparadas
mediante tres aplicaciones desarrolladas por
nosotros: texto en pantalla (imprime un texto
en la consola), calculadora basica y tic tac
toe. El lenguaje en el que se desarrollaron las
aplicaciones para Android fue Java. La figura
2 indica que para JME realizar una aplicacion
gue solo muestre un texto en la consola se
llevé 17 lineas de cédigo, en comparacion con
8 lineas de coddigo en Android. Con la
aplicacion méas basica se puede observar la
diferencia entre programar en Android y en
JME.

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DEL LITORAL
CENTRODE INVESTIGACION CIENTIFICAY TECNOLOGICA

200

/ 181
150
136
.%100 105 =#=Android
-
3 =12 ME
1]
50 =
g 17
£
—
o 8
Tic Tac Toe

T:ﬁ"—" calculadora
rantalla

Figura 2.2.- Comparativa Android y J2ME: Lineas
de cddigo

2.5. Tamafio de la aplicacion

La comparacion del tamafio de las
aplicaciones se las realiza observando el
peso que presentan en los telefonos celulares
y tomando como unidad de medida el
kiloByte. Con la comparacion de 7
aplicaciones (3 hechas por nosotros y 4
descargadas desde internet) se observo que
los programas hechos en JME tienen un
pesan menos que las aplicaciones hechas en
Android. En la figura 3 se presentan los pesos

de cada aplicacion.
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Figura 3.- Comparacion del tamafio de las
aplicaciones

2.6. Emulacioén

Los emuladores forman una parte
esencial al momento de ejecutar un programa
y ver el comportamiento del mismo tal como si
fuera en un dispositivo real. En esta variable
se comparé el tiempo promedio que tardo el
emulador en ejecutar una aplicacion y la
tendencia con la que pueden ir variando los
datos por encima o por debajo del tiempo
promedio, dando a conocer la exactitud y
precision que tienen los emuladores.

La ejecucioén de los emuladores se realizé
bajo las mismas condiciones; en la misma PC
con un sistema operativo Windows. La figura
4 muestra el tiempo promedio en cada
emulador. En Android 15.703 seg y JME
27.175 seg. Lo que indica que el emulador de

Android ejecuta las aplicaciones a mayor
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velocidad que el emulador de JME (Nokia

SDK para java emulator).
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Figura 4.- Tiempo promedio de los emuladores.

Las figuras 5 y 6 muestran la dispersion
de los datos en el emulador de JME y en el
Android
indicando que el emulador de Android es mas

emulador de respectivamente,

preciso que el emulador de JME.
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Figura 5.- Dispersion de datos en JME
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Figura 6.- Dispersion de datos en Android.

2.7. Conectividad

Con esta variable conocemos cuantos
tipos de conectividad son soportados por las
plataformas Android y JME. Tal como se
muestra en la tabla 2, Android soporta mas
tipos de conectividad que la plataforma JME.
Con Android una persona es capaz de
realizar una aplicacion cuando el dispositivo
movil detecta una red Wimax, es capaz de
conectarse con dispositivos de baja potencia
como teclado, joystick o un mouse.
Tecnologias que pueden llamar la atencién a
los desarrolladores y vean factible crear
aplicaciones que sean de agrado y de utilidad
para el usuario. En la tabla 2 se muestra los
diferentes

tipos de conectividades que

soportan estas dos plataformas [6]
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Tabla I1.- Tipos de conectividad

Wi-Fi Wi-Fi
GSM/EDGE GSM/EDGE
NFC NFC

Bluetooth Bluetooth

GPRS GPRS

Infrarrojo

Wimax

CDMA Infrarrojo
ED-VO

LTE

2.8. Multiples pantallas

Android se ejecuta en una variedad de
dispositivos que ofrecen diferentes tamaios
de pantalla y densidades. La plataforma
Android ofrece la herramienta de apoyo de
multiples

pantallas para permitirle al

programador crear su aplicacion de tal
manera que con solo un archivo .apk pueda
abarcar todas las configuraciones de
pantallas compatibles en lugar de programar
una aplicacion para cada tipo de pantalla. Las
variables que se toman en cuenta al momento
de disefar la interfaz de usuario para la

plataforma Android son las siguientes:



Tamafio, densidad, orientacion, resolucion y

pixel independiente de la densidad.[7]

La plataforma JME esta enfocada hacia
teléfonos moviles pequefos por lo cual esta
plataforma no presenta una diversidad de
pantallas como Android, los métodos que
utiliza para obtener el tamafio de pantalla de
un dispositivo son getWidth() y getHeigth() los
cuales permiten al programador ajustar los
elementos utilizados en la aplicacién al
tamafio de pantalla de un teléfono en
particular, pero si se desea adaptar el tamafio
de una imagen para cualquier tipo de pantalla
lo que utiliza JME es el método de
redimension de imagen

private Image

resizelmage(lmage src).[8]

3. Conclusiones

Con los resultados obtenidos en cada
variable tras comparar las dos plataformas,
podemos observar que Android es superior en
la mayoria de las variables comparadas,
posee mayor conjunto de funcionalidades de
la cual un desarrollador de aplicaciones
moviles pueda optar para crear una aplicacion

mas llamativa para el usuario.
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En la prueba de los emuladores de
Android y de JME se obtuvo que el emulador
de Android es mas rapido en un 43% que el
tiempo en que el emulador de JME demora al
cargar las aplicaciones, cabe recalcar que las
pruebas fueron hechas bajo las mismas
condiciones.

JME fue superior en la variable tamafio
de la aplicacion, esto se debe en parte a que
Android requiere de un gran conjunto de
librerias para poder funcionar, aparte de que
por defecto la aplicacion se compila con
recursos innecesarios, un ejemplo de ello son
las carpetas drawable que se encuentran
dentro de la carpeta res, se pueden eliminar si
la aplicacion va dirigida a un conjunto
especifico de dispositivos moviles, es decir el
peso de la aplicacion no depende en gran
medida de las lineas de cédigo que se toma
para el desarrollo del programa. Los
programas hechos en Android toman menos
lineas de codigo que las aplicaciones hechas
en JME, resultado visible al realizar tres

aplicaciones sencillas.
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