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RESUMEN

En la actualidad la telefonia celular se ha desarrollado de forma acelerada. Estos dispositivos
integran un gran nimero de funcionalidades y son capaces de ejecutar potentes aplicaciones.
Entre los resultados alcanzados por la linea “Aplicaciones J2ME® para Dispositivos Méviles” de
la Facultad Regional Granma, se encuentra el “Generador de Aplicaciones J2ME para
dispositivos méviles”, producto que agiliza el proceso de disefio y creacion de tres categorias
de aplicaciones, la cual tiene como objeto social la promocién histdrica, cultural y econdmica
de la regidn con la cual se emplee.

ABSTRACT

Today cell phones have developed rapidly. These devices comprise a large number of functions
and are capable of executing powerful applications. Among the results achieved by the line
"J2ME Applications for Mobile Devices" from Regional Faculty of Granma, there is the "J2ME
applications generator for mobile devices", a product that accelerates the process of designing
and creating three categories of applications, which has as its purpose the promotion of
historical, cultural and economic in the region which it's used.

PALABRAS CLAVE

J2ME, Dispositivos Moviles, Generador de Aplicaciones.
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1 Plataforma de Java para el desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles.
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Las tecnologias inaldmbricas, en especial la telefonia celular, estan revolucionando la industria
de las telecomunicaciones. Desde sus comienzos en el dmbito comercial, ha experimentado un
crecimiento acelerado, con especial dinamismo en los primeros afios del siglo XXI.

El avance de esta tecnologia ha logrado que estos dispositivos incorporen funcionalidades
tales como reproduccién de musica, correo electrénico, SMS, fotografia, video digital, video
Ilamada, navegacion por Internet, GPS y television digital, ademas de poseer hardware capaz
de ejecutar potentes aplicaciones como video juegos, juegos puzles, paseos y galerias
virtuales.

La construccidn de juegos puzles, paseos y galerias virtuales en los ultimos afos ha tenido gran
auge en todas partes del mundo. Lo juegos puzles constituyen una forma sencilla de
entretenimiento. Los paseos virtuales con imagenes panoramicas en 360 grados se han
convertido en una nueva forma de difundir informacion relacionada con determinado lugar,
logrando que una persona sea capaz de sentir que se encuentra realmente en él. Las Galerias
virtuales permiten promocionar y contemplar las creaciones de diversos artistas.

Por su utilidad y por venir incluidos en un teléfono celular, que es mas portable que otros
medios informaticos, los juegos puzles, paseos y galerias virtuales han tenido gran aceptacién
por los clientes. Con vista a satisfacer todas las solicitudes en el menor tiempo posible e
incrementar el nivel de aceptacidn por parte de los clientes, se hizo necesaria la busqueda de
alternativas de software que permitieran agilizar los procesos de desarrollo de estos tipos
aplicaciones.

Esto condujo a plantearse el siguiente problema: ¢ Cémo agilizar los procesos de desarrollo de
estas aplicaciones para teléfonos celulares que soporten J2ME?

Para dar solucién al problema se establece el siguiente objetivo general: Desarrollar un
Generador de aplicaciones para dispositivos moéviles que soporten J2ME, para lograr el
objetivo propuesto es se desglosa en los siguientes:

e Realizar el estado del arte sobre las principales tendencias de los generadores de
aplicaciones haciendo énfasis en los generadores de aplicaciones para teléfonos
celulares que soporten J2ME.

e Implementar un Generador de aplicaciones para dispositivos moviles que soporten
J2ME.

e Validar el Generador de aplicaciones para dispositivos méviles que soporten J2ME.
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El desarrollo alcanzado por la tecnologia inalambrica, especialmente la telefonia celular ha sido
prominente en los ultimo afio, tanto es asi que se considera de los dispositivos moviles, por las
ventajas de portabilidad y los niveles de cdmputo que han alcanzado llegue a sustituir a los
ordenadores personales. Otras de las ventaja que propicia el uso de esta tecnologia, es el
numero de funcionalidades que ha incorporado lo cual permitié incrementar el valor agregado
de su uso, ejemplo de ellos es la emulacién de potentes aplicaciones.

En la Facultad Regional de la Universidad de Granma, se trabajaba en una linea de
investigacion para dispositivos moviles, en la cual se proyecta aplicaciones para fomentar el
desarrollo cultural y patrimonial en la regién, con el apoyo de las ventajas que brinda la
tecnologia inalambrica, especificamente la tecnologia mévil. Muchas son las experiencias de
trabajo alcanzadas mayormente enfocadas a la promocién de eventos o sitios de interés
patrimonial, en los cuales se les brinda a los usuarios un grupo de informacion visual que le
permitiese o bien conocer toda la informacion histdrica y promocional, o navegar de forma
virtual sobre el espacio.

Entre las modalidades de aplicaciones desarrolladas, por el nivel de aceptacion alcanzada, se
identificaron tres de ellas, las cuales se convirtieron en los contenidos estrellas de la linea,
estas fueron:

e Paseos virtuales: permiten de una forma amena navegar por un espacio determinado
en forma de visita virtual dando la sensacién al usuario que se encuentra en el lugar,
permite ademas visualizar toda la informacidn referente al entorno.

e Galerias virtuales: aplicacion enfocada a la promocion de las obra de artistas y
artesanos la cual sirve de guia en este tipo de eventos. Pudiendo mostrar las obras y la
informacién asociada a cada una de ellas.

e Juegos Puzles: sencillo juegos para la reconstruccion de imagenes a partir de pequefios
fragmentos, el cual se hace interesante por los niveles de complejidad y el tipo de
informacidén que se visualiza.

Aungue el objetivo fundamental de estas aplicaciones era la promocidn, la informacién que se
divulga debe cumplir con ciertas restricciones, estaran enfocadas a contribuir con el
enriquecimiento cultural e histérico de las personas que las utilizaran. Siendo asi necesaria la
correcta identificacion de la informacidn, lograndose que se cumplieran los objetivos trazados
con el empleo de las mismas.
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Por el nivel de aceptacion alcanzado por estas aplicaciones y el nimero de afiliados que
deseaban hacer uso de las mismas por el impacto que tenia en la poblaciéon, surgid el
inconveniente de que no se contaba con el personal suficiente para su desarrollo. Otro
inconveniente era que el personal de la linea por la carga de trabajo no podia mas que
dedicarse al desarrollo de este tipo de aplicacién y no enfocarse a temas necesarios como la
identificacion de nuevas tecnologias y la innovacién de soluciones informaticas que se
pudiesen aplicar en los diferentes campos de las ciencias.

Como propuesta de las interrogantes planteadas por los integrantes de la linea, surgio el
desarrollo de una aplicacidn informatica que agilizara el proceso de generacion inicialmente de
estas modalidades de aplicaciones moviles, la cual pudiese ser empleada por cualquier
persona con conocimientos basicos de informatica. Esto apoyaba el empleo de un repositorio
de componentes en el cual se venia trabajando desde la concepcion de la linea.

Entre las funcionalidades que propicia su uso, esta el disefio mediante componentes visuales
de cualquier tipo de aplicacion, vistas previas de cémo se visualizaria la informacién una vez
generada y por ultimo las obtencién de la aplicacidn lista para ser instalada en un dispositivo
movil con soporte para J2ME. Permite ademads, las edicion de la aplicacién ya generada y
trabajo sobre proyectos inconclusos salvados para continuar su diseio.
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Grafico 1.Generador de aplicaciones J2ME para dispositivos méviles Fuente. Elaboracion propia.
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Generader de Apicacions paca depositives moviles
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Grafico 2.Médulo edicion de paseos virtuales. Elaboracién propia.

Generader de Apicacions paca depositives moviles
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Grafico 3.Mddulo edicion de galerias virtuales. Elaboracidon propia.
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Grafico 4.Médulo edicidn de juegos Puzles. Elaboracién propia

Una vez identificadas las funcionalidades que debia cumplir el sistema se hizo necesario la
identificacion de las herramientas, tecnologia y metodologia que regiria el desarrollo de la
solucion. Las mismas debian estar en correspondencia con el uso de tecnologias libres y que se
apoyaran en las caracteristicas tecnoldgicas de los clientes a quienes iba a estar enfocadas.

Se escogié la metodologia SXP porque esta dirigida a proyectos de pequefios equipos de
trabajo, rapido cambio de requisitos o requisitos imprecisos, donde existe un alto riesgo
técnico, se orienta a una entrega rapida de resultados y una alta flexibilidad. Las entregas son
frecuentes lo que permite mejorar el disefio cada vez que se anada una nueva funcionalidad.
Esta metodologia ayudara a trabajar en equipo, con un objetivo claro, permitiendo ademas
seguir de forma precisa el avance de las tareas a realizar y se pueda apreciar diariamente el
progreso del trabajo.

Se escogid Java como lenguaje, porque su uso en el desarrollo de aplicaciones para dispositivo
moviles a través de su plataforma J2ME, permite que se pueda generar aplicaciones para
dispositivos de baja, mediana y alta gama. Otras ventajas es que estas aplicaciones son
independiente de plataformas, o sea que pueden ser utilizados en dispositivos con diferentes
sistemas operativos y solo deben cumplir con una caracteristica que posean las maquina
virtual de Java. Se selecciond el IDE Netbeans en su versidn 6.8 por las facilidades que brindaba
para el desarrollo de aplicaciones sobre la plataforma J2ME.
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4. DISENO ARQUITECTONICO DE LA APLICACION

Una vez identificadas las herramientas necesarias para el desarrollo de las soluciones y la
identificacion de los requerimientos no funcionales a cumplir por los sistemas, se hizo
necesaria la realizacion de un correcto disefio arquitectdnico de la aplicacion que permitiese
darle cumplimiento a los objetivos propuestos. Identificandose una arquitectura en capas
basada en un estilo de llamada y retorno.

Capa de Presentacién

Capa de Negocios

Grafico 5.Diagrama de la arquitectura del producto. Elaboracion propia.

La capa principal “vista”, en la cual estarian contenidos todos los elementos visuales con los
cuales el usuario iba a interactuar. La capa “negocio”, donde se solucionarian las peticiones
realizadas por los usuarios en las interfaces visuales ya que en esta capa estaria implementada
toda la légica del negocio.

Se definieron ademds los patrones de disefios GRASP: creador, alta cohesién, bajo
acoplamiento, experto, como restricciones de disefio a la hora de la planeacién de la
estructuracion de la codificacidn. Se planed el estandar de codificacidn a utilizar basados en el
que define la SUN? para Java.

Una vez realizada la identificacion de las funcionalidades, la seleccidén de las herramientas y
tecnologias, el disefio arquitectdnico e identificado el estandar de codificacion; se realizo la
implementacion de las solucién obteniéndose una herramienta factible a las interrogantes
planteadas. El producto final se validé mediante la ejecucidon de un plan de pruebas y en la
actualidad se encuentra en fase de registro.

5. VALORACION ECONOMICA Y APORTE SOCIAL

El principal aporte social de la aplicacion se enfoca en que constituye un elemento
promocional tan factible como los tradicionales por las ventajas que proveen las tecnologias
inalambricas y por caracterizarse por difundir informacién que contribuya al desarrollo cultural
de los individuos, resultando un medio viable e instructivo.

El aporte econdmico es incalculable, ya que este depende de la cantidad de aplicaciones que
se puedan desarrollar y comercializar, y la reduccién de los gastos por conceptos de recursos
humanos y tecnoldgicos que ya no es necesario emplear en su desarrollo.

Empresa desarrolladora del lenguaje de desarrollo Java.
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CONCLUSIONES

Con el desarrollo de la solucidn planteada ante las necesidades identificadas en la linea, se
obtuvo una aplicacién que de forma agil permite la generacion de aplicaciones informaticas
para dispositivos moviles con soporte J2ME. Las aplicaciones generadas son una forma fiable
para la promocion de la historia, la cultura de la regidon donde se emplee, siendo su valor mas
importante la contribucién que propician al enriquecimiento cultural de los individuos.
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