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GLOSARIO 

 

SQL        Structured Query Language 

1: N        Relación de un elemento a muchos 

N: N        Relación de muchos a muchos 

API        Application Programming Interface 

MB        Mega Bytes 

ACL        Access Control List 

SDK        Software Development Kit 

TDI        Tabbed document interface or TAB 

UI        User Interface 

GUI        Graphic User Interface 

MBASS     Mobile Backend as a service 

ACS        Appcelerator Cloud Services  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 

 

 

INTRODUCCIÓN 

 

El estudio comparativo se refiere al tema del desarrollo de aplicaciones móviles hechas en 

Android mediante el uso de frameworks multiplataforma, es decir que tienen la capacidad 

de generar múltiples copias de una aplicación, compatible con cada una de ellas mediante 

un solo desarrollo. Cada uno de ellos tiene la capacidad y herramientas para crear una 

aplicación compatible en Android, como también desarrollar aplicaciones en iOS, Windows 

pone etc. En el mercado de hoy en día las aplicaciones móviles son esenciales para todo 

tipo de usos en cualquier entorno, debido a eso, se han hecho tan populares. 

 En el mercado hay un gran competencia por ser la marca más popular entre varias 

empresas que trabajan en este ámbito de las aplicaciones móviles, como son Google 

(Android), Apple (iOS), Microsoft (Windows phone) etc.  

Otro tipo de empresas de desarrollo de aplicaciones como también otros desarrolladores 

autónomos comparten el mismo problema y es la variedad de sistemas que existen en el 

ámbito móvil pues si se escoge uno se deja afuera a otros potenciales clientes o negocios. 

Debido a esto optan por escoger este tipo de frameworks el cual bridan una solución más 

acertada con respecto a tener que gastar tiempo y dinero en aprender otra tecnología. En 

este estudio se centra más en buscar cómo crear aplicaciones móviles en Android con 

menor esfuerzo, tiempo y que se pueda implementar mediante tecnologías web estándar u 

otras tecnologías mucho más flexibles. Por tanto se comparan una con otra de acuerdo a un 

conjunto de componentes principales de Android tal como Actividades, servicios, 

Broadcast Receivers, IU, Persistencia, animación, multimedia, sensores y autolayout, por 

último se comparan de acuerdo a las redes sociales soportadas por cada una. 



   

 

1. PARSE 

Parse es un concepto un poco abstracto que conlleva a muchos términos, por tanto es 

necesario entender en sí conceptos como que es una plataforma en general;  una plataforma 

software está constituida de  dos componentes principales, la primera es una arquitectura 

hardware y la segunda es un componente software denominado  ‘framework’ que a su vez 

juntas permiten a cualquier aplicación software ser ejecutada. En otras palabras una 

plataforma usualmente está constituida por una arquitectura de computadores, sistemas 

operativos y librerías [1]. 

Ahora bien Parse es una plataforma para aplicaciones en la nube. Para tener claro el 

concepto de ‘aplicaciones en la nube’ habria que retomar lo que es ‘cloud computing’, el 

cual en una idea general es la combinacion de 3 grandes conceptos: aplicaciones, 

plataformas y infraestructura. La siguiente figura muestra como esta constituida una nube: 

 

Figure 1. Cloud Computing 

Actualmente Parse es una plataforma de aplicaciones en la nube para diferentes tecnologías 

como son: 

 Android 

 iOS 

 JavaScript 



   

 

 Windows8 

 Windows Phone 8 

 .NET 

 Unity 

Parse se especializa en el manejo de los datos el cual entre sus puntos fuertes se encuentra 

que el manejo es escalable y muy poderoso. Los desarrolladores casi se olvidan de la 

gestión del servidor y asuntos relacionados con la gestión de los datos, de tal forma se 

centran más en las características específicas de sus aplicaciones. 

Características 

 Una de las más importantes características es que permite al equipo desarrollador 

enfocarse en la UX (experiencia de usuario) y olvidarse del mantenimiento del 

servidor y de la infraestructura. Además ofrece otros productos tecnológicos como 

‘push notification’ o también conocido como mensajes de fondo a un evento u otro 

mensaje, almacenamiento de datos, integración a redes sociales como Facebook etc. 

 Parse se encarga de que los datos sean almacenados en la nube de manera segura y 

eficiente. Los tipos comunes de datos son compatibles, como son fotos, ubicaciones, 

tipos de datos básicos. Los datos son bien gestionados, se pueden realizar búsquedas 

e filtrados y por ultimo actualizaciones del contenido de una aplicación. 

 Parse realiza de manera transparente el enlace con redes sociales tales como 

Facebook o Twitter, igualmente de manera segura. 

 Simplifica la implementación de ‘Push notifications’. 

 La variedad de SDKs para desarrollar aplicaciones no solo móviles sino también 

aplicaciones web. 

 

Productos 

Parse ofrece una variedad de productos tecnológicos para el desarrollo de software 

enfocándose en la gestión de los datos; el precio por usar estas tecnologías es gratuito pero 

si quieres tener más de 1’000.000 de peticiones por mes y una capacidad mayor a 1GB si 

existen planes de pago;  ahora se verá más en detalle cada producto[2]: 



   

 

 Parse Data: Parse  permite guardar los datos la aplicación en su nube y no hay que 

preocuparse en relación al tema del servidor, capacidad, procesamiento, seguridad 

etc. Otra característica de este producto es la versatilidad de la actualización de los 

datos pues puede ser por vía inalámbrica (Tablet, smartphone) o por red, sin la 

necesidad de reenviar los datos, solo con un intento esta lista. 

o Powerful Data Management: Esta funcionalidad permite gestionar, buscar y 

actualizar el contenido de la aplicación sin escribir una sola línea de código. 

Todo esto atravez de una interfaz web que está compuesta como una hoja de 

cálculo en excel. 

 

                                            Figure 2. Data Browser 

o Advanced filtering: Con el uso del navegador de datos mencionado 

anteriormente se puede realizar filtrados en las búsquedas de datos, ejemplo: 

 

                              Figure 3. Filter  



   

 

o Como funciona:  

 Conectar la aplicación a la nube: La nube de Parse se encarga de 

todo el ‘backend’, no hay que preocuparse por rendimiento, bases de 

datos o expansiones. 

 Guardar los datos con Facilidad: Mediante cada uno de los SDKs 

existentes en Parse se puede gurdar con facilidad datos de tipo objeto 

en la nube. 

 Parse Push: Las notificaciones son un tanto difícil de implementar para las 

plataformas Android, iOS y Windows pero con Parse se simplifica el proceso ya 

que tiene para cada plataforma un SDK que permite implementar en cada una de 

forma simple una notificación, no importa si son masivas notificaciones a múltiples 

usuarios, Parse soporta este nivel de carga . 

o Push Composer:  Es otra de las herramientas útiles en Parse ya que permite 

crear, enviar y ver una vista anticipada de notificaciones por medio de una 

interfaz web. 

 

                                                                                           Figure 4. Push Composer 

o Advanced targeting: Esta herramienta permite seccionar y enviar 

notificaciones a una audiencia basado en condiciones por ejemplo lenguajes, 

edad etc.  

 

                        Figure 5. Advance Targetin 



   

 

 Parse Social: [3] Esta útil herramienta permite enlazar las aplicaciones con las 

redes sociales de una manera sencilla, practica y segura mediante el tradicional 

proceso de login. Parse Social también se encarga de tareas como enlazamiento de 

las cuentas, mantener todo a salvo y seguro y el típico reseteo de passwords. 

Parse social permite a cualquier usuario realizar el proceso de ‘login’ en múltiples 

dispositivos. 

o User Management: Este módulo permite añadir cuentas de usuario con 

facilidad sin tener la necesidad de implementar desde cero un sistema de 

autenticación de usuarios, además también añade las funcionalidades de 

registro y ‘login’ de usuarios. 

o Facebook & Twitter: Registrarse y realizar ‘login’ de usuarios mediante las 

redes sociales típicas como son Facebook y Twitter. 

 Parse Analytics: Permite rastrear en tiempo real datos estadísticos de una 

aplicación. Datos estadísticos como son la medida del uso de la aplicación, 

optimizar una campaña de mercadeo móvil, rastreo de análisis personalizados. 

 Parse Hosting: Este servicio es relativamente nuevo y su funcionalidad es la de 

proveer todos los mecanismos para que su aplicación funcione en la nube al 

máximo rendimiento sin tener que preocuparse por detalles técnicos y montaje de 

servidores. Con esta nueva funcionalidad solo se debe concentrar desde el inicio 

hasta el final en la aplicación. La desventaja de esta nueva funcionalidad es que hay 

que pagar para tener dominios personalizados. 

 Cloud code: Permite ejecutar código de una aplicación personalizada en la nube de 

Parse.  

Es importante saber que cada aplicación que creamos usando Parse tiene un ‘id’ y 

‘password’ propio. Cada cuenta de usuario en Parse puede guardar múltiples aplicaciones 

en la realidad es muy útil esta funcionalidad ya que podemos tener diferentes versiones de 

una aplicación. 

En la siguiente sección se explicara en detalle cada una de las funcionalidades que ofrece 

Parse para el desarrollo de una aplicación móvil en Android. 



   

 

1.1 Objetos 

1.1.1 ParseObject 

En Parse todo lo relacionado al almacenamiento de los datos está bajo el control de una 

clase llamada ‘ParseObject’. Cada objeto instanciado de la clase ‘ParseObject’ tiene una 

clase padre creada por el programador  y se asigna en el momento de su creación, además 

su estructura de almacenamiento de tipo hash es decir un par clave-valor el cual es una 

estructura compatible con JSON. Cada par clave-valor no tiene por obligación un tipo de 

dato, puede ser booleano, cadena de caracteres o numérico [4]. 

1.1.2 Guardando Objetos 

Para guardar un objeto de tipo ‘ParseObject’ en la nube de Parse, debe primero haberse 

creado una instancia especificándole el nombre de la clase al cual pertenece, ejemplo la 

clase ‘Verduras’, luego mediante la propia se invoca el método ‘put’ para colocar valores 

en el objeto, en forma de hash es decir clave-valor y por último se invoca el método 

‘saveInBackground’ para guardar el objeto en la nube de Parse. El método 

‘saveInBackground’ actúa como un servicio en android. Parse ofrece una interfaz web para 

verificar si el objeto en si fue guardado y por comodidad e utilidad Parse genera 

automáticamente campos adicionales entre ellos están ‘objectId’ el cual representa un 

identificador único del objeto guardado en la nube de Parse; ‘createdAt’ especifica la fecha 

en la cual el objeto fue creado y por ultimo ‘updatedAt’ especifica la fecha de la última 

modificación del objeto, estos campos son rellenados automáticamente por Parse. 

1.1.3 Recuperando objetos 

Para recuperar un objeto de la nube de Parse, primero se crea una instancia de la clase 

‘ParseQuery’ especificándole el nombre de la clase al cual pertenece el objeto, segundo se 

invoca al método ‘getInBackground’ el cual se le pasa el ‘objectId’ del objeto que se quiere 

recuperar y también invoca un ‘callback’ el cual notifica si se pudo recuperar el objeto o 

no. 

Para obtener los valores del objeto recuperado sin importar si es un booleano, string o 

entero se realiza con los métodos ‘getBoolean’,’getString’ y ‘getInt’ donde se le pasa la 

clave del valor que se quiere recuperar.  

Si se necesita recuperar los valores de los campos adicionales del objeto recuperado se usa 

los métodos ‘getObjectId’,’getCreatedAt’ y ‘getUpdatedAt’. 

En muchos casos o depende de la aplicación que se esté implementando se necesita 

recuperar la última actualización del objeto, con esto en mente Parse brinda el método 

‘refreshInBackground’ el cual ejecuta un ‘callback’ y retornara si fue exitoso o no. 



   

 

1.1.4 Guardando objetos offline 

Las funciones de Parse encargadas de guardar objetos casi la mayoría se ejecutan en 

periodos de tiempo muy cortos y cuando terminan el proceso de guardado brindan 

mecanismos de avisos de que todo se guardó correctamente o hubo algún error[4]. 

Hay otros casos en el que no hay tiempo para esperar por una respuesta o otras situaciones, 

para esto Parse ha creado el método ‘saveEventually’ el cual ante la pérdida de una 

conexión de red se encargara de guardar los datos en el dispositivo hasta que vuelva a ser 

restablecida la conexión de red. En el caso de que la aplicación sea cerrada por cualquier 

circunstancia el método intentara de guardar los datos de nuevo cuando la aplicación este 

de nuevo en funcionamiento. 

1.1.5 Actualización de objetos 

El siguiente procedimiento tiene una condición el cual es que el objeto ya haya sido creado. 

No necesariamente debería haberse guardado mediante el método ‘saveInBackground’ por 

primera vez ya que para actualizarlo se invoca nuevamente a este método pero con la 

diferencia de que se le pasa como parámetro una función llamada ‘SaveCallback’ el cual 

permite actualizar los campos que se requiere actualizar y por ultimo vuelve a invocar al 

método ‘saveInBackground’.  

Parse automáticamente detecta cuales son los campos dentro de tu objeto que quieres 

actualizar, además no hay que eliminar datos de la nube para actualizarlos Parse 

automáticamente se encarga de esta tarea [4]. 

1.1.6 Contadores 

En este caso con un ejemplo se explica por qué es especial tratar la actualización de una 

manera diferente a la anterior. En una aplicación en general se necesita saber la cantidad de 

usuarios registrados y la forma más sencilla de implementarlo es mediante un contador, 

ahora bien si hay múltiples usuarios tratando de actualizar el mismo contador al tiempo 

sería un problema al utilizar el método anterior. Para esto Parse ha diseñado un método para 

incrementar un valor numérico atómicamente en la clase ‘ParseObject’ y se llama 

‘increment’ el cual va incrementando el valor en +1 pero también posee la alternativa de 

incrementar el valor en una cantidad propia que especifique el programador. 

1.1.6.1 Arreglos 

En el caso de los arreglos existen 5 métodos para actualizar atómicamente un arreglo. El 

primero ‘add’ el cual añade un objeto al final del arreglo especificado; ‘addAll’ añade una 

colección de objetos al final del arreglo especificado; ‘addUnique’ añade un objeto al 

arreglo especificado solo si el objeto no está presente; ‘addAllUnique’ añade una colección 



   

 

de objetos siempre y cuando no estén presentes dentro del arreglo especificado; 

‘removeAll’ remueve todos los objetos de la colección en un arreglo especificado [4]. 

1.1.7 Borrando Objetos 

Para borrar un objeto en la nube de Parse se invoca al método ‘deleteInBackground’ y si se 

necesita recibir una notificación cuando haya terminado se invoca el mismo método pero se 

le pasa como referencia una función de tipo ‘callback’ llamada ‘deleteCallback’. 

1.1.8 Datos relacionales 

En Parse los objetos pueden tener relaciones con otros objetos como en un modelo 

relacional, por ejemplo se crea un objeto de tipo ‘ParseObject’ y en uno de sus valores se le 

pasa otro objeto de tipo ‘ParseObject’. 

1.1.8.1 Relación 1:1 

Con el objetivo de explicar cómo se crea una relacion uno a uno entre dos objetos, se 

mostrara mediante un ejemplo de un blog convencional; Cada post en el blog es creado un 

objeto A de tipo ‘ParseObject’ y por cada comentario B igualmente el mismo proceso, 

ahora para relacionar los dos objetos identificamos quien es la padre de la relación, luego 

simplemente se incluye este padre como valor dentro del otro objeto es decir el objeto B 

contendría como valor al objeto A. 

1.1.8.2 Relación n:n 

En este caso para explicar con claridad cómo se crea una relación muchos a muchos, se 

crea un escenario donde un usuario tiene muchos posts que le agradan. Para crear la 

relación primero se obtiene el usuario actual mediante la clase ‘ParseUser’ específicamente 

invocando a uno de sus métodos llamado ‘getCurrentUser’ el cual retorna el objeto usuario. 

Segundo se crea la relación mediante la clase ‘ParseRelation’ y por medio del objeto 

usuario se invoca al método ‘getRelation’ el cual retorna la relación. Tercero se agrega a la 

relación los objetos posts y por último se invoca al método ‘saveInBackground’ mediante el 

objeto usuario. Para eliminar objetos de tipo post de la relación se hace mediante el método 

‘remove’[4]. 

1.1.9 Tipos de Datos 

Además de los tipos básicos de datos tales como ‘integer’, ‘string’, ‘boolean’ y de otro 

nuevo que ya se ha mencionado anteriormente ‘ParseObject’ Parse soporta otros tipos de 

datos, entre ellos se encuentra ‘java.util.Date’, ‘byte[ ]’ y ‘JSONObject.NULL’. 

 



   

 

1.2 Consultas 

1.2.1 Consultas Básicas 

La clase ‘ParseQuery’ permite hacer consultas más complejas ahora bien, para realizar una 

consulta con ‘ParseQuery’ el primer paso es instanciar un objeto de la clase ‘ParseQuery’ 

especificando como parámetro la clase o entidad que se va a consultar; luego mediante la 

instancia u objeto creado se invoca al método ‘whereEqualTo’ el cual se le pasa como 

referencia el campo y valor que se quiere consultar; por último se invoca el método 

‘findInBackground’ para recuperar una lista de ‘ParseObjects’[5]. 

1.2.2 Restricciones en consultas 

Existen diferentes formas de implementar restricciones sobre consultas a la nube de Parse. 

Por ejemplo existe un modo de implementar una restricción donde se especifica el valor del 

cual no se quiere tener algún resultado, el método a invocar se llama ‘whereNotEqualTo’.   

El lenguaje SQL permite implementar consultas SQL anidadas mediante la palabra clave 

‘AND’ pues en Parse existe también y para implementarla se hace de la siguiente forma: 

Primero se crea un objeto de la clase ‘ParseQuery’, luego del ejemplo anterior, se invoca el 

método ‘whereNotEqualTo’ desde el objeto recién creado y con el mismo objeto por 

ejemplo se podría invocar a otro método con una restricción diferente, en este caso se le 

especifica que solo recupere valores mayores a un valor que se le pase como parámetro al 

método el cual se llama ‘whereGreaterThan’. 

También se puede limitar el número de resultados que recupere la consulta, Parse provee el 

siguiente método para implementar esta funcionalidad con el siguiente método ‘setLimit’ 

donde se pasa como parámetro el número de resultados que se requiere[5]. 

Si se requiere obtener un solo objeto Parse brinda un mecanismo para implementarlo de la 

siguiente forma, primero hay que recordar que para cualquier consulta ya se debe tener una 

instancia de la clase ParseQuery, con esto se invoca el método ‘whereEqualTo’ el cual se le 

pasa el valor del objeto que se quiere recuperar y por último se invoca desde la misma 

instancia al método ‘getFirstInBackground’  el cual permite recuperar solo un objeto de la 

consulta anterior[5]. 

Parse en el caso de recuperar objetos en un orden ascendente o descendente de acuerdo a un 

campo que sea de tipo cadena o numérico, brinda los métodos ‘orderByAscending’,  ’ 

orderByDescending’. Si se necesita añadir más organizaciones especificas en la misma 

consulta anterior Parse brinda los métodos ‘addAscendingOrder’,  ‘addDescendingOrder’. 



   

 

Otro modo de recuperar objetos de una forma organizada es usando comparaciones típicas 

tales como ‘mayor que’, ‘menor que’, ‘mayor o igual que’ y ‘menor o igual que’. Parse ya 

tiene incluida estas funcionalidades en la clase ParseQuery. Los métodos son 

‘whereLessThan’, ‘whereLessThanOrEqualTo’, ‘whereGreaterThan’ y 

‘whereGreaterThanOrEqualTo’. 

Cuando se requiere implementar una consulta que contenga múltiples valores Parse en la 

clase ParseQuery brinda el método ‘whereContainedIn’ donde se le pasa como parámetro 

un objeto de tipo ‘Collection’, con los valores que se quiere consultar por ejemplo los 

valores podrían ser los nombres de jugadores de futbol [5]. 

Por ultimo existe el método ‘whereExists’ el cual permite consultar objetos que contengan 

un campo que se le pasa como parámetro al método pero no un valor, a la inversa está el 

método ‘whereDoesNotExist’ es decir que no exista el campo especificado como 

parámetro.  

1.2.3 Consultas sobre Arreglos 

Existen en ocasiones en un modelo relacional campos que contengan un arreglo con valores 

en ese caso Parse permite consultar con flexibilidad estos campos. Es importante recordar 

que para invocar los métodos de la clase ParseQuery hay que instanciar un objeto de ella, 

luego se invoca al método ‘whereEqualTo’ donde se la pasa el campo que contiene un 

arreglo y el valor que se quiere consultar dentro del arreglo. Otro escenario posible es que 

se tenga que consultar el mismo campo pero con múltiples valores para ello Parse brinda un 

mecanismo para realizar la consulta, por ejemplo se puede crear una lista de valores a 

consultar instanciando un objeto de la clase ‘ArrayList’, luego mediante un objeto 

instanciado de la clase ‘ParseQuery’ se invoca al método ‘whereContainsAll’ donde se le 

pasa el campo que se quiere consultar y la lista de valores creada anteriormente. 

1.2.4 Consultas en cadenas de Texto 

Parse brinda un método especial para realizar consultas sobre campos de tipo Texto, este 

método realiza una búsqueda de una subcadena de texto al inicio de cada texto, en el campo 

que se le pasa como parámetro; el método se llama ‘whereStartsWith’. 

1.2.5 Consultas Relacionales 

Parse ofrece diferentes maneras para hacer consultas a datos relacionales. En el primer caso 

el cual es una relación 1:N, donde se tiene que un post tiene muchos comentarios y se 

necesita saber todos los comentarios de un solo post, por tanto se crea una instancia de la 

clase ParseQuery para recuperar todos los comentarios, ahora para relacionarlo con un solo 

post, se  invoca mediante la instancia anterior al método ‘whereEqualTo’ el cual se le pasa 



   

 

como parámetro la clase o entidad ‘post’ y el objeto ‘post’ de tipo ParseObject. Como 

último paso se invoca al método ‘findInBackground’ el cual recupera todos los comentarios 

de la consulta [5]. 

En el segundo escenario se necesita recuperar los comentarios que no tengan imágenes en 

los posts, por tanto el primer paso es crear una instancia de ParseQuery, el cual es la 

consulta interior para recuperar los posts con imágenes. Segundo se crea una nueva 

instancia de ParseQuery para los comentarios y se invoca al método 

‘whereDoesNotMatchQuery’ donde se le pasa como parámetros la entidad o clase ‘post’ y 

la consulta interior anterior. Por último se invoca al método ‘findInBackground’ para 

recuperar los posts sin imágenes. 

El tercer escenario es cuando una consulta necesita recuperar diferentes objetos, es decir no 

solo se recuperan comentarios sino también post. El primer paso es instanciar un objeto de 

tipo ParseQuery para los comentarios, luego se requiere consultar los más recientes y se 

hace por medio del método ‘orderByDescending’ donde se le pasa como parámetro el 

campo por defecto que viene en todas las aplicaciones Parse ‘createdAt’. Otro requisito es 

que se recupere solo 10 comentarios, por medio del método ‘setLimit’. Para incluir en la 

misma consulta no solo los comentarios sino el post, se hace mediante el método ‘include’ 

donde se pasa como parámetro la entidad o clase que se requiere. Finalmente el método 

‘findInBackground’ recupera los comentarios junto con el post [5]. 

 

1.2.6 Consultas en Cache 

El mecanismo de usar la cache es frecuentemente usado en muchas aplicaciones que están 

ahora en internet. No solo en casos de perdida de la conexión, tiempo de espera cortos, 

carga de aplicaciones largos etc. Parse brinda un conjunto de funcionalidades para usar la 

cache y muchas de ellas se hacen de forma automática, como por ejemplo limpiar la cache 

cuando toma mucho espacio. Sin embargo el cache en las consultas no está activado por 

defecto [5]. 

En el caso que se necesite la cache en las consultas, Parse da la posibilidad de activar la 

cache mediante el método ‘setCachePolicy’ el cual se le pasa como parámetro la política de 

cache. 

Existen varias políticas de cache, entre las más importantes están; 

‘NETWORK_ELSE_CACHE’, ‘CACHE_ELSE_NETWORK’, 

‘CACHE_THEN_NETWORK’. 



   

 

Si se requiere un manejo especial del manejo de la cache con consultas Parse ofrece un 

conjunto de métodos, el cual se puede consultar en la API de Parse que está en la web. 

1.2.7 Contando Objetos 

En algunos casos cuando se lanza una consulta para obtener una serie de objetos sobre una 

entidad o clase, no se necesita recuperar en si todos los objetos sino la cantidad, para este 

caso Parse ofrece un método en vez del típico ‘findInBackground’ que recupera los objetos,  

está el ‘countInBackground’ el cual cuenta la cantidad de objetos que coinciden con el 

valor especificado en la consulta. [5] La desventaja de este método es que cuando hay una 

cantidad superior a 1000 objetos la operación de conteo de objetos se limita por timeouts. 

1.2.8 Unión de consultas 

La idea de este mecanismo es mediante un conjunto de consultas conseguir otro conjunto 

de objetos relacionados. Parse en su colección de clases ofrece igualmente la funcionalidad 

de unir consultas mediante una serie de pasos. El primer paso es tener las consultas 

correspondientes de los objetos que se requieren, es decir dos instancias de tipo ParseQuery 

que estén dirigidos a una misma clase o entidad. Luego se crea una nueva instancia de tipo 

‘collection’ típica en el lenguaje de programación Java conocida como ‘ArrayList’ 

indicando que es de tipo ParseQuery es decir que los objetos que se guardan son consultas 

ParseQuery. Una vez creada se guardan las consultas en ella para luego en un nuevo objeto 

de ParseQuery sin instanciar sino invocando a un método estático llamado ‘ParseQuery.or’ 

el cual une la colección de consultas anteriormente hecha. Como último paso se invoca el 

método ‘findInBackground’ para recuperar los objetos de las consultas [5]. 

1.3 Archivos 

1.3.1 ParseFile 

Esta nueva clase llamada ParseFile permite guardar archivos en la nube de Parse. En las 

aplicaciones Parse lo más común entre ellas es guardar imágenes pero también se puede 

guardar documentos, videos, música u otro dato binario. La desventaja es que solo se puede 

guardar hasta un límite de capacidad de 10MB [6].  

Otra ventaja enorme en Parse en relación a guardar archivos en la nube es que en cada 

carga de un archivo se asigna un único identificador por tanto no hay que preocuparse en 

posibles colisiones al cargar dos o más archivos con el mismo nombre. 

Es muy importante especificar un nombre completo a cada archivo que se vaya a cargar, es 

decir por ejemplo un nombre completo podría ser ‘view.png’, de esta manera Parse puede 

revisar qué tipo de archivo es y manejarlo. 



   

 

Para guardar un archivo en la nube mediante ParseFile es sencillo, primero se requiere 

convertir el objeto que queremos guardar en un arreglo de bytes, luego se crea una nueva 

instancia de ParseFile donde se le pasa como parámetros el nombre del archivo y un arreglo 

de bytes del objeto [6]. 

Por último se invoca desde la instancia de tipo ParseFile al método ‘saveInBackground’ el 

cual guarda el objeto en la nube de Parse. 

1.3.2 Progreso 

Parse ofrece un mecanismo para mostrar el estado de procesos como ‘upload’ y ‘download’ 

de un archivo. Para implementarlo simplemente se pasa un ‘ProgressCallback’ al método 

‘saveInBackground’ invocado este último por la instancia de tipo ParseFile. 

1.4 Funciones en la Nube 

Este mecanismo evita que los desarrolladores se preocupen en detalles como la instalación, 

configuración y monitoreo de un servidor, así el desarrollador solo tiene que enfocarse en la 

aplicación móvil [7]. 

Dependiendo del tipo proyecto en algunos casos se presenta que durante una consulta a una 

base de datos se recuperan una cantidad enorme de datos el cual van a ser procesados en un 

dispositivo móvil, pero esto no es viable por los recursos técnicos del dispositivo por tanto 

es más viable ejecutar este procesamiento en la nube y así recuperar solo un resultado. 

En Parse esta ‘Cloud Code’ el cual ofrece la capacidad de ejecutar código en la nube de una 

manera fácil ya que está construido bajo el mismo SDK de Javascript. 

‘Cloud Code’ ofrece un par de ventajas como la ejecución de código en la nube de Parse y 

no en el dispositivo móvil y cuando se requiere una actualización del código en la nube, la 

nueva actualización esta instantáneamente disponible para todas las plataformas disponibles 

en Parse [7]. 

Parse ofrece una amplia y detallada documentación para el uso de ‘Cloud Code’ en la web, 

ahora bien en Android solo se debe utilizar una clase estática para invocar el código en la 

nube de Parse, el cual es ‘ParseCloud.callFunctionInBackground’. 

 

1.5 Analytics 

El objetivo de esta nueva funcionalidad es la de proveer datos sobre una o más aplicaciones 

móviles, datos como por ejemplo el uso que tiene, acciones frecuentes que hace y cuando 

etc [8]. 



   

 

Parse Analytics brinda la capacidad de observar en tiempo real gráficos y problemas en 

cada ‘API request’, ahora estos datos se pueden acceder y ver mediante la interfaz web que 

ofrece Parse en su sitio web. Todo esto es muy útil ya que de una manera eficaz se puede 

analizar los problemas y estudiar algún tipo de solución Para más información ver el sitio 

https://parse.com/docs/android_guide#analytics [8]. 

1.6 Push Notification 

1.6.1 Introducción 

[9] El término ‘push’ es un mecanismo por el cual se envía datos a un usuario donde la 

mayoría de veces utiliza un dispositivo móvil, pero hay un detalle importante y es que el 

usuario no tiene la obligación de solicitar estos datos u información. 

Ahora ‘push notification’ es un mecanismo de comunicación por el cual se envía una o 

varias notificaciones de un evento sucedido o anomalía a un conjunto de usuarios que 

utilicen una misma aplicación. 

1.6.2 Installations 

En Parse cada aplicación móvil instalada sobre un dispositivo registrado para usar ‘push 

notifications’ tiene asociado un objeto ‘installation’. Este objeto se utiliza con el propósito 

de guardar todos los datos imprescindibles y a su vez conducidos al ‘push notification’. 

[9] En general cada objeto ‘installation’ está disponible en la clase ‘ParseInstallation’, el 

cual es una subclase de ‘ParseObject’ y también utiliza la misma API es decir puede 

almacenar y recuperar datos tal como se hace en ‘ParseObject’. 

Para guardar un objeto de tipo ‘installation’ se invoca una anidación de métodos desde la 

clase ‘ParseInstallation’ junto con el método ‘getCurrentInstallation’ y como último método 

el ‘saveInBackground’; la anterior invocación no necesita instanciar un objeto de tipo 

‘ParseInstallation’. 

1.6.3 Enviando ‘Pushes’ 

Existen 2 mecanismos para enviar ‘push notification’, el primero es llamado ‘channels’ el 

cual es el más sencillo de implementar y el segundo conocido como ‘advanced targeting’ es 

un poco más completo es decir ofrece las mismas funcionalidades que ‘channels’ con un 

extra, pero es complejo de implementar. 

El mecanismo de envió de notificaciones frecuentemente es hecho desde una consola web, 

con el API REST o desde el ‘Cloud code’. Sin embargo el SDK de un usuario puede activar 



   

 

el envió de un ‘push notification’. Ahora si se requiere esta última alternativa primero hay 

que realizar una configuración en el siguiente panel: 

 

Figure 6. Push Notification 

En el panel anterior se selecciona para este ejemplo la aplicación llamada ‘test’, luego clic 

en ‘settings’ y clic en ‘Push notifications’ al lado aparece la opción ‘client push enabled’, se 

activa y listo. Para más información mirar https://parse.com/docs/push_guide#top/Android. 

1.6.4 Recibiendo ‘Pushes’ 

[9]En el momento que se recibe un ‘push notification’ el titulo junto con el mensaje es 

presentado en la parte superior de la pantalla del dispositivo. En Android cuando se explora 

el ‘push notification’ con el objetivo de ver más información en detalle en general se abre 

en un ‘Activity’ junto con un ‘Intent’. 

1.7 Usuarios 

[10]En relación a usuarios, Parse tiene en su repertorio de clases, una clase especial llamada 

‘ParseUser’ el cual ofrece una variedad de funcionalidades requeridas para la gestión de 

usuarios, es decir imaginar un sistema donde se tiene que crear desde cero la funcionalidad 

de cuentas de usuarios, ahora bien con ‘ParseUser’ se ofrece fácilmente la implementación 

de la funcionalidad de cuentas de usuario para una aplicación. También garantiza que los 

usuarios acceden de forma segura.  

Las características más destacadas de la clase ‘ParseUser’ están: subclase de la clase 

‘ParseObject’, persistencia automática, interface clave-valor. 

1.7.1 Propiedades 

[10]La clase ‘ParseUser’ tiene una serie de propiedades que la diferencia con otras clases 

tal como la clase ‘ParseObject’. Las propiedades son: ‘username’, ‘password’, ‘email’. 

Estas propiedades se asignan manualmente mediante la técnica llamada ‘setters and getters’ 



   

 

en el modelo de la programación orientada a objetos; también se puede asignar los valores 

mediante la invocación del método ‘put’ pasándole como parámetro la clave y el valor que 

se requieren.  

1.7.2 Registro de Usuarios 

[10] Parse ofrece en pocos pasos la implementación de un registro de nuevo usuario, 

primero se instancia un nuevo objeto de la clase ‘ParseUser’, luego mediante los ‘setters 

and getters’ que provee Parse se asignan los valores correspondientes para los campos de 

nombre de usuario, clave y correo electrónico. Si se requieren campos adicionales tal como 

el teléfono se puede añadir con el método ‘put’. Por último se invoca al método 

‘signUpInBackground’ para registrar al nuevo usuario. La invocación se realiza de forma 

asíncrona y Parse de forma automática chequea que el nombre de usuario y password sean 

únicos. 

Existen otras funcionalidades que realiza de forma automática Parse como incluir una 

función de hash criptográfica de forma que los passwords de cada usuario están encriptados 

en la nube. Cuando hay un envió o recepción de datos en la nube de Parse, los datos no 

están en texto plano.  

El método ‘signUpInBackground’ viene con otras funcionalidades extra como el paso de 

errores o cambiar el modo de la comunicación a modo sincrónica. Por defecto esta en modo 

asincrónica así se evita el bloqueo de la interface gráfica de usuario en la aplicación. 

1.7.3 Ingreso de Usuarios 

[10] A partir de que sea hecho el registro del usuario, se ofrece también la funcionalidad de 

implementar el acceso a la aplicación. Para llevar a cabo la implementación se utiliza el 

método ‘logInBackground’ el cual con un nombre de usuario y una clave permite el acceso; 

también guarda la sesión en el disco duro. 

1.7.4 Usuario Actual 

[10] Esta funcionalidad es útil en el escenario donde un usuario no quiera digitar su nombre 

de usuario y clave continuamente porque permite recuperar de la cache una sesión 

posteriormente guardada mediante el método ‘getCurrentUser’ el cual recupera la última 

sesión valida o la más reciente desde el disco duro o bien desde la memoria. En caso de que 

se requiera limpiar la sesión actual mediante la invocación del método ‘logOut’ es 

suficiente. 



   

 

1.7.5 Usuarios Anónimos 

[10] La implementación de un usuario anónimo es viable y porta las mimas características 

que un usuario registrado. La diferencia es que cuando el usuario anónimo hace un ‘logout’ 

es decir cierra la sesión, sus datos no son guardados. Para crear un usuario anónimo Parse 

ofrece la clase ‘ParseAnonymousUtils’. Con ella se puede acceder, crear un usuario con 

nombre y clave invocando al método ‘signUp’ y acceder o vincular una cuenta Facebook, 

Twitter. 

1.7.6 Seguridad en Objetos de tipo ParseUser 

[10] Según Parse al usar la clase ‘ParseUser’ por defecto se brinda seguridad en los datos. 

Solo el mismo usuario tiene la posibilidad de modificar sus propios datos, aunque algunos 

de ellos no es posible modificar puesto que por defecto solo están en modo de solo lectura. 

En resumen los métodos para guardar y borrar solo se pueden invocar si y solo si 

previamente se han utilizado cualquiera de los métodos de autenticación como son ‘login’ o 

‘signUp’.  

Como nota importante el método ‘getCurrentUser’ es otro de los métodos de autenticación. 

Aunque existe otro mecanismo para verificar si un usuario esta autenticado o no mediante 

el método ‘isAuthenticated’. 

1.7.7 Seguridad en otros objetos 

[10] En relación a la seguridad de otros objetos en el caso de leer o modificar, Parse brinda 

otro mecanismo de seguridad mediante listas de control de acceso el cual en términos 

generales es como una lista de reglas o políticas. Cada objeto en Parse puede implementar 

este mecanismo mediante la clase ‘ParseACL’ el cual garantiza permisos de lectura o 

escritura a un conjunto de usuarios, usuarios específicos etc. 

1.7.8 Reiniciar Claves 

[10] El mecanismo para el restablecimiento de la contraseña en Parse se realiza mediante el 

correo electrónico proveído anteriormente por el usuario durante la creación de su cuenta 

en Parse. Todo es posible mediante la invocación del método estático 

‘requestPasswordResetInBackground’ el cual solicita por medio de un correo electrónico el 

reseteo de la contraseña y cuando el usuario abra el correo, dentro estará un link para 

redirigirlo al sitio web de Parse donde se establecera la nueva contraseña. 

1.7.9 Consultas 

[10] Para realizar la consulta de usuarios, se realiza mediante un mecanismo especial, el 

primer paso es invocar al método estático ‘getQuery’ el cual devolverá un objeto de tipo 



   

 

ParseQuery. El segundo paso es realizar la consulta por ejemplo con el método 

‘whereEqualTo’ y por ultimo invocar al método ‘findInBackground’. 

 

1.8 Roles 

[11] Parse ofrece un mecanismo adicional además de las ACLs, el cual se llama control de 

acceso basado en roles, el cual consiste en agrupar usuarios con derechos de acceso 

comunes.  

Objetos tipo rol en Parse normalmente se le asignan nombres de variable con sentido. Estos 

contienen usuarios y otras funciones. Es importante saber que cualquier permiso que se le 

asigne al rol implícitamente es asignado a cada usuario que pertenece al rol. 

Parse para proveer la funcionalidad anterior, brinda la clase ParseRole el cual representa 

agrupaciones de objetos de tipo ParseUser con el propósito de garantizar permisos, además 

también provee la misma funcionalidad de la clase ParseObject  pues es una subclase de 

ella. 

1.8.1 Propiedades 

[11] La clase ParseRole tiene un conjunto de propiedades distintas a la de la clase 

ParseObject entre ellas: ‘Name’ el cual se usa para asignarle un nombre al rol; ‘Users’ en si 

es la relación al cual pertenecen un conjunto de usuarios que heredan los permisos 

concedidos al rol correspondiente;  ‘Roles’ es la relación que constituye el conjunto de 

roles, donde los usuarios heredan los permisos concedidos a su rol correspondiente. 

1.8.2 Seguridad en Objetos de tipo ‘Role’ 

Los objetos de tipo ‘ParseRole’ utilizan el mismo esquema de seguridad que se usa en las 

ACLs, excepto que se requiere colocar una ACL explícitamente, es decir primero hay que 

crear un objeto de tipo ‘ParseACL’ y respectivamente asignarle la política de acceso, luego 

crear un objeto de tipo ‘ParseRole’ y pasarle como parámetro la ACL anterior. 

[11] Una nota importante en relación a la seguridad es que solo se debe permitirle a un 

usuario de alto rango tal como un administrador la creación y modificación de roles por 

tanto hay que definir bien la política de acceso en consecuencia. 

1.8.3 Jerarquía de Roles 

Se denomina jerarquía de roles principalmente porque un rol puede contener otro rol así se 

puede establecer una relación del tipo padre-hijo, esto implica que si al rol principal o rol 



   

 

padre se le asigna un conjunto de permisos automáticamente se asignan estos a los roles 

secundarios o hijos. 

1.9 Usuarios de Facebook 

[12] En la actualidad está muy de moda las redes sociales y más aún muchas aplicaciones 

permiten el acceso a sus servicios haciendo una simple sesión con cuentas de redes sociales 

tales como Facebook. Parse permite integrar el inicio de sesión mediante una cuenta 

Facebook, además el SDK de Facebook es compatible con Parse. Para realizar la 

vinculación. Para llevar a cabo este proceso seguir estos pasos 

https://parse.com/docs/android_guide#fbusers-setup. 

Con esta funcionalidad un usuario tiene la opción de iniciar sesión y de registrarse con un 

simple click en una aplicación sin la necesidad de llenar un conjunto de datos que en 

general se solicitan al dar de alta a un usuario. 

1.9.1 Principales maneras de usar Facebook con usuarios ParseUser 

[12]Existen dos vías de uso al usar Facebook con cuentas de usuario de tipo ‘ParseUser’. 

La primera y más común es el iniciar sesión con una cuenta Facebook tal que creara una 

nueva cuenta de tipo ‘ParseUser’. La segunda es enlazar una cuenta Facebook con una 

cuenta de tipo ‘ParseUser’ existente. 

1.9.1.1 Iniciar sesión y Registro 

Para llevar a cabo este proceso Parse provee una clase estática llamada 

‘ParseFacebookUtils’ el cual, invocando al método ‘logIn’ brinda a usuarios de tipo 

‘ParseUser’ la opción de iniciar sesión o registrarse a través de Facebook. 

1.9.1.2 Enlazamiento 

Para enlazar una cuenta de usuario de tipo ‘ParseUser’ con una cuenta de usuario en 

Facebook se realiza mediante la invocación al método ‘isLinked’ el cual se le pasa como 

parámetro el objeto de tipo ‘ParseUser’. En caso contrario se invoca al método 

‘unlinkInBackground’ el cual igualmente se le pasa como parámetro el objeto de tipo 

‘ParseUser’ al cual se quiere desenlazar. 

1.10 Usuarios de Twitter 

[13] Esta es otra de las redes sociales más populares entre los usuarios y Parse brinda de 

nuevo facilidades para realizar una autenticación de usuario con una cuenta en Twitter. El 

proceso de configuración se realiza mediante los siguientes pasos en 

https://parse.com/docs/android_guide#twitterusers-setup. 



   

 

De manera similar a Facebook existen dos opciones para implementar la funcionalidad 

‘single sign-on’ con Twitter. La primera iniciando sesión con una cuenta de Twitter y a su 

vez creando un nuevo objeto de tipo ‘ParseUser’. La segunda enlazando una cuenta Twitter 

a un objeto de tipo ‘ParseUser’ existente. 

Como en Facebook existen los mismos métodos para realizar llevar acabo la anterior 

funcionalidad si se requiere más detalles mirar el siguiente enlace 

https://parse.com/docs/android_guide#twitterusers-signup. 

1.11 GeoPoints 

[14] Esta nueva clase permite asociar coordenadas de latitud y longitud del mundo real con 

un objeto. La clase que permite hacer esto se llama ‘ParseGeopoint’ el cual representa un 

punto (latitud/longitud) el cual puede ser asociado con un objeto de tipo ‘ParseObject’ o 

usado como un punto de referencia para consultas geográficas. 

1.11.1 ParseGeoPoint 

Como requisito inicial para asociar un punto geográfico a un objeto primero se debe crear 

un objeto ‘ParseGeoPoint’, es decir se instancia un objeto ‘ParseGeoPoint’ y luego se 

instancia un objeto ‘ParseObject’, luego mediante él se invoca al método ‘put’ y se le pasa 

como parámetro el objeto ‘ParseGeoPoint’ [14]. 

1.11.2 Consultas Geográficas 

[14] La clase ‘ParseGeoPoint’ junto con la clase ‘ParseObject’ permite realizar consultas 

geográficas. Mediante un ejemplo se observa cómo funciona, el requisito es que se necesita 

conocer los objetos cercanos a un objeto ‘ParseObject’ el cual tiene asociado un objeto 

‘ParseGeoPoint’, entonces primero se obtiene el objeto ‘ParseGeoPoint’ del objeto 

‘ParseObject’, luego se instancia un nuevo objeto ‘ParseQuery’ el cual se le pasa como 

parámetro el nombre de la consulta. Mediante la consulta se invoca al método ‘whereNear’ 

el cual se le pasa el objeto ‘ParseGeoPoint’ y por último se ejecuta la consulta con el 

método ‘findInBackground’. 

1.11.3 Advertencias 

Es importante tener en cuenta las siguientes advertencias durante la implementación de una 

aplicación usando puntos geográficos con la clase ‘ParseGeoPoint’ [14]: 

 Cada clase ‘ParseObject’ puede solamente tener una clave con un objeto de tipo 

ParseGeoPoint. 



   

 

 Los puntos no deberían ser iguales o exceder el límite final del rango. La latitud no 

debería salirse del rango -90.0 o 90.0. La longitud no debería salirse del rango entre 

-180.0 o 180.0. 

1.12 Interfaces de Usuario 

[15] Parse brinda un conjunto de ‘widgets’ cotidianos con el propósito de utlizarlos en 

interfaces graficas de usuario y esto lo brinda por medio de la clase ‘ParseQueryAdapter’ 

que básicamente representa un ‘ListView’ en Android y está encargado de la ubicación de 

los objetos por página como también el mostrar objetos como ‘views’. 

1.12.1 ParseQueryAdapter 

Para permitir hacer visible los objetos o las colecciones de datos Parse ofrece una 

implementación de la clase ‘Adapter’ de ‘Android.Widget’ el cual es ‘ParseQueryAdapter’ 

donde ofrece una capa de abstracción y como se ha mencionado antes muestra datos desde 

una de sus clases Parse en su ‘AdapterView’ que sea requerido (ListView o GridView) 

[15]. 

1.13 Seguridad 

En el tema de seguridad Parse fuertemente recomienda que se implemente restricciones de 

acceso a datos mediante la clase ‘ParseACL’. Igualmente recomienda usar usuarios 

anónimos  de forma automática y aplicarles una ACL que este por defecto cuando inicien 

sesión en la aplicación. Brevemente se explica cómo hacer esto, primero mediante un 

llamado a un método estático que pertenece a la clase ‘ParseUser’ y se denomina 

‘enableAutomaticUser’ el cual permite la creación automática de usuarios anónimos. 

Segundo se instancia un nuevo objeto ‘ParseACL’ que representa la ACL por defecto para 

los usuarios anónimos. Tercero se asigna los permisos de acceso a la ACL anterior y por 

último se invoca a otro método estático de la clase ‘ParseACL’ llamado ‘setDefaultACL’ el 

cual permite colocar una ACL por defecto, entonces finalmente se le pasa como parámetro 

la ACL por defecto [16].  

 



   

 

2. PHONEGAP 

2.1 Introducción 

PhoneGap es otro de los ‘frameworks’ en este estudio y como tal se utiliza para desarrollar 

aplicaciones que según PhoneGap son multiplataforma y nativas. El mecanismo o 

herramientas para el desarrollo de estas aplicaciones se realizan mediante estándares web 

conocidos hoy en día el cual son HTML, CSS y Javascript. Como último detalle es 

importante recalcar que PhoneGap es OpenSource. 

2.1.1 Como Funciona PhoneGap 

[17] La manera en cómo funciona es realmente sencilla de entender, en cualquier caso un 

desarrollador en su día a día crea aplicaciones web y de alguna forma se encuentra con la 

necesidad de implementar desde cero sus aplicaciones web en dispositivos móviles pues en 

este caso PhoneGap con una funcionalidad especial transforma aplicaciones web en 

aplicaciones móviles nativas para cada plataforma móvil soportada, se explica más en 

detalle en el siguiente gráfico: 

 

Figure 7. Phonegap architecture 

En el interior de la aplicación nativa, la interface de usuario está compuesta de una única 

pantalla que a su vez contiene un único ‘WebView’ que se amplía en toda la pantalla del 

dispositivo. 



   

 

Cuando se ejecuta por primera vez como pasa en cualquier aplicación web se muestra la 

página de inicio de la aplicación el cual comúnmente se conoce como ‘index.html’ y todo 

esto pasa dentro de un ‘WebView’ luego de este proceso se pasa el control a ‘WebView’ 

con el propósito de que el usuario puede interaccionar con la aplicación. 

Si comparamos esta funcionalidad con un típico navegador web se observa diferencias 

importantes como por ejemplo en un navegador no se tiene la opción de acceder a los 

componentes del dispositivo móvil tal como aplicación de contactos o hardware específico 

por tanto PhoneGap ofrece un conjunto de APIs escritas en JavaScript. Con estas un 

desarrollador puede fácilmente usar todos estos componentes, la siguiente grafica muestra 

en detalle cómo funciona: 

 

Figure 8. Device Interaction 

PhoneGap permite a un desarrollador hacer una única invocación a la API en general para 

una funcionalidad especifica como por ejemplo el uso de la cámara y esta automáticamente 

la hace disponible para todas las plataformas móviles soportadas, a su vez también traduce 

la invocación apropiada para cada plataforma[17]. 

2.2 Construir aplicaciones en PhoneGap 

El proceso de construcción de una aplicación en PhoneGap conlleva unos requisitos, el más 

importante es incluir los archivos necesarios para su correcto funcionamiento tales como 

HTML, CSS y Javascript. Ahora el gran dilema es que cada plataforma móvil utiliza 

herramientas distintas y los archivos de configuración en cada proyecto es igualmente 

distinto como también la estructura de directorios. 



   

 

PhoneGap además de esto posee un problema más y es que sus librerías creadas en 

JavaScript son diferentes en cada plataforma. [17]Esto quiere decir que un desarrollador 

tendrá que crear un proyecto para solo una única plataforma con sus respectivos archivos 

web en cada una, a continuación se explica con un gráfico: 

 

Figure 9. Configuring projects in phonegap 

PhoneGap ofrece otra alternativa mejorada para poder tener con un solo proyecto 

exportarlos en varias plataformas móviles, esta nueva funcionalidad actualmente le 

pertenece a Adobe quien la ha denominado como ‘Adobe PhoneGap Build’  el cual es 

simple de explicar su funcionamiento con los siguientes gráficos: 

 

Figure 10. request of application 

Como se observa en el anterior grafico existen dos modalidades de aplicaciones, una para 

crear una aplicación propietaria es decir privada y la segunda una aplicación de tipo 



   

 

‘opensource’. En el caso que se requiera una aplicación privada Adobe de forma gratuita 

permite crear una sola vez pero si se necesita realizar no sola una sino más de una hay un 

plan de pago. En el caso de ser solo del tipo ‘opensource’ es ilimitado. Por ultimo solo hay 

que indicarle el repositorio en gitHub o el archivo zip donde está el proyecto. 

 

Figure 11. Process of construction 

La aplicación en si misma aconseja para un óptimo proceso actualizar la versión de 

PhoneGap que se está utilizando, también muestra datos como la versión de PhoneGap 

utilizada por la aplicación y aconseja agregar un archivo de configuración xml del proyecto. 

 

Figure 12. Result 

El resultado es el conjunto de paquetes de instalación para cada plataforma soportada por 

PhoneGap, los botones en rojo no han sido satisfactorios pero la misma aplicación muestra 

un breve mensaje explicando el por qué y en algunas ocasiones ofrece la solución. En 

resumen todo este proceso se explica brevemente en el siguiente gráfico, donde se destacan 

algunos pasos adicionales: 



   

 

 

Figure 13. Adobe phonegap build 

 [17] En la siguiente sección se adentrara en profundidad en cada una de las 

funcionalidades que ofrece PhoneGap cuando se desarrolla una aplicación móvil. 

2.3 Acelerómetro 

Tal como se describe permite definir la orientación de un dispositivo móvil de acuerdo a 

tres coordenadas (X,Y,Z). Una de los requisitos importantes a tener en cuenta es en el 

ámbito de las pruebas y obtención de los datos pues se obtendrá el mejor resultado en 

pruebas con dispositivos físicos. 

2.3.1 Consultar la orientación del dispositivo 

El API del acelerómetro incluye una serie de métodos y funciones para múltiples 

propósitos, entre ella está el método ‘getCurrentAcceleration’ que básicamente permite a 

una aplicación móvil consultar la orientación de un dispositivo. 

2.3.2 Supervisar la orientación del dispositivo 

Claro está que es muy efectivo usar el método anterior para obtener la orientación del 

dispositivo pero si se necesita obtener a cada momento los valores retornados por la 

invocación del método sería muy complejo y redundante por tanto PhoneGap ofrece un 



   

 

método llamado ‘watchAcceleration’ el cual actúa como un vigilante y en un intervalo de 

tiempo determinado retorna los valores de la orientación en X, Y y Z. 

2.4 Cámara 

PhoneGap da un flexible acceso al trabajo con imágenes mediante esta API el cual permite 

trabajar con imágenes directamente capturadas por la cámara o bien con las imágenes del 

repositorio del dispositivo. Esta API cuando recupera una imagen devuelve la ruta del 

archivo físico o bien la imagen codificada en formato base64 [17]. 

Esta API denominada ‘camera’ ofrece un conjunto de métodos para usar la cámara, ahora 

para capturar una imagen con la cámara se debe invocar al método ‘getPicture’. 

2.4.1 Acceder a una Imagen 

Para acceder a una imagen, se lleva a cabo el proceso cuando se invoca a la función 

‘getPicture’ pues a esta se le pasa como parámetro una función llamada ‘onCameraSuccess’ 

el cual devuelve una imagen que se le especifica por parámetro, pero este parámetro puede 

tener dos posibles estructuras, la primera que sea una URI es decir la ruta y la segunda 

datos de la imagen codificados en base64. 

2.4.2 Configurar las opciones de la cámara 

PhoneGap permite tener opciones de configuración al tomar una foto y esto sucede cuando 

se invoca al método ‘getPicture’ pues se le pasa como parámetro un objeto de opciones de 

configuración, a este se le llama ‘cameraOptions’. Entre sus propiedades esta la calidad, 

formato de la imagen (URI,base64), fuente, pemitir la edición, tipo de codificación 

(jpg,png), ancho, alto, tipo de archivo (imagen,video), orientación, salvar la imagen al 

álbum de fotos y por último en la última versión de PhoneGap 3.3.0 permite escoger si la 

cámara frontal o trasera. 

2.5 Capturar 

La API ‘capture’ es otra de las funcionalidades de PhoneGap el cual permite capturar 

video, audio e imágenes. Para obtener las imágenes y video, el dispositivo encargado de 

conseguir esto por defecto es la cámara. En el caso del audio se utiliza por defecto la 

aplicación de grabación de voz. 

2.5.1 Usar Capture 

Como la mayoría de APIs en PhoneGap para usar ‘capture’ hay que invocar un conjunto de 

métodos, cada uno con un propósito diferente. Para capturar audio se invoca al método 



   

 

‘captureAudio’, igual pasa con las imágenes se debe invocar al método ‘captureImage’ y 

por ultimo si se requiere grabar video se utiliza el método ‘captureVideo’. 

2.5.2 Configurar opciones de captura 

Similar a la API de la cámara, el API de ‘capture’ posee opciones de configuración y se 

pasan en el momento de la invocación de cualquiera de los métodos mencionados 

anteriormente. El objeto que se pasa como parámetro se denomina ‘captureOptions’ el cual 

especifica o controla ciertas características de cómo se debe realizar la captura. Opciones 

como duración (tiempo) y limite (número máximo) [17]. 

2.6 Brújula 

Básicamente permite determinar la dirección del dispositivo a lo largo de un plano en 2 

dimensiones el cual se aproxima a la superficie de la tierra. El API ‘compass’ funciona de 

una forma sencilla y es la consulta del chip de brújula donde se retorna un ángulo entre 0 y 

360, por medio de esta forma se indica la dirección del dispositivo donde este apunta. 

Según lo anterior si el valor retornado es 270 indica al oeste, 90 indica el este, 180 indica el 

sur y por último el 0 indica el norte. 

2.6.1 Obtener la dirección del dispositivo 

El método indicado para obtener este dato se realiza mediante el método 

‘getCurrentHeading’ el cual retorna la dirección actual de la brújula. Cuando se invoca al 

método se debe especificar dos parámetros que a su vez son otras dos funciones, una de 

ellas denominada ‘onSuccess’ el cual provee información de la dirección de la brújula en 

caso de que todo esté bien. La segunda denominada ‘onError’ el cual permite manejar 

errores en el caso de que los halla [17]. 

2.6.2 Observar la dirección del dispositivo 

En el caso hipotético que una aplicación requiera constantemente observar la dirección de 

la brújula para esto PhoneGap ofrece un mecanismo simple para consultar la brújula 

continuamente sobre un intervalo de tiempo. Mediante el método ‘watchHeading’ se puede 

obtener la dirección de la brújula en grados definido en un intervalo de tiempo. Existen 

otros métodos útiles tal como ‘clearWatch’ el cual permite parar el proceso de observación 

de la brújula. 

2.7 Conexión 

Mediante esta API PhoneGap brinda la capacidad de obtener información sobre el estado 

de la conexión de red que se esté usando en el momento. Cuando se implementa esta API, 



   

 

el objeto en si utiliza una única propiedad denominada ‘connection.type’ el cual es la que 

chequea la conexión de red que está actualmente activa. También posee otro conjunto de 

constantes el cual definen tipos de conexiones como por ejemplo redes de tipo 2G, 3G etc. 

Las aplicaciones podrían aprovechar la anterior funcionalidad para determinar el tipo de 

conexión actual es decir consultan la propiedad ‘connection.type’, luego la aplicación 

compara el resultado con las contantes disponibles así se obtiene el tipo de conexión 

disponible [17]. 

2.8 Contactos 

Como su nombre lo indica la API ‘Contacts’ ofrece una interface por el cual puede usarse 

para crear, ubicar, editar, copiar y borrar contactos guardados de la aplicación de contactos 

nativa del dispositivo. 

2.8.1 Crear contactos 

El mecanismo para crear un contacto en PhoneGap es bastante sencillo, se invoca al 

método ‘create’ el cual no contiene ningún dato, en este caso la propia aplicación debe 

completar la información correspondiente al contacto y luego debe ser salvado para que el 

proceso sea completo. La estructura del contacto creado es un conjunto de cadenas de texto 

y objetos que definen diferentes características como el nombre, apodo, correo, dirección, 

fotos etc. 

2.8.2 Búsqueda de Contactos 

La búsqueda de contactos es una funcionalidad básica y necesaria en un dispositivo móvil, 

ahora PhoneGap mediante la API ‘Contacts’ ofrece la capacidad para realizar búsquedas de 

contactos que estén guardados en el dispositivo. Para llevar acabo esto se invoca al método 

‘find’ el cual se le pasa por parámetro algunos valores tales como campos del contacto que 

por defecto es todos, una opción de búsqueda avanzada etc. 

2.8.3 Clonar Contactos 

En relación a copias de contactos la API ‘contacts’ ofrece el método ‘clone’ el cual se 

invoca desde el objeto de tipo ‘contact’ que se requiera clonar o copiar. Luego 

perfectamente se puede editar, actualizar y borrar el clon del objeto de tipo ‘contact’. 

2.8.4 Remover Contactos 

El proceso es sencillo al borrar un contacto, solo se invoca al método ‘remove’ desde el 

objeto de tipo ‘contact’ que se requiere borrar. 



   

 

2.9 Dispositivo 

PhoneGap mediante la API ‘device’ permite a las aplicaciones obtener una cierta cantidad y 

limitada de información acerca de la aplicación y del dispositivo donde se ejecuta. Cuando 

se implementa la API ‘device’, el objeto contiene diferentes propiedades que permiten 

obtener diferentes datos como el nombre del dispositivo, versión de PhoneGap usado, 

sistema operativo, versión del sistema operativo etc. 

2.10 Eventos 

PhoneGap en el ámbito de eventos ofrece a una aplicación la funcionalidad de registrar 

manejadores de eventos es decir funciones que se encargan de realizar  alguna acción en 

consecuencia del evento ocurrido. Se pueden registrar múltiples de ellos para diferentes 

eventos que sucedan en un dispositivo [17]. 

2.10.1 Crear un Manejador de Eventos 

La implementación de un manejador de eventos requiere la utilización del DOM es decir 

para invocar el método que permite crear el manejador de eventos se realiza desde el objeto 

‘document’. Teniendo claro lo anterior el método a invocar se denomina 

‘addEventListener’  el cual se le pasan parámetros tales como nombre del evento (este 

parámetro son los diferentes tipos de eventos soportados por PhoneGap), función que se 

ejecutara después que el evento haya sido disparado y por último el ámbito. 

2.10.2 Evento deviceready 

La importancia de este evento es muy alta ya que es una parte fundamental de cualquier 

aplicación creada en PhoneGap. Principalmente es disparado este evento para indicar que la 

inicialización de PhoneGap está completa y que las APIs están disponibles para su uso por 

parte de la aplicación, no hay que preocuparse por implementar el mecanismo de disparo 

del evento ya que PhoneGap se encarga de eso, es decir la aplicación no tiene que crear un 

manejador de eventos, esta puede usar la API de PhoneGap cuando quiera, pero lo óptimo 

en una aplicación hecha en PhoneGap es que ejecute acciones usando la API solamente 

cuando el evento ‘deviceready’ haya sido disparado [17]. 

2.10.3 Evento estado de la aplicación 

Hoy en día la tecnología en los dispositivos móviles ha evolucionado a pasos agigantados 

que la gran demanda de usuarios está optando más por usar dispositivos móviles que 

ordenadores de mesa. En general en un ordenador de mesa se realiza varias tareas a la vez 

cambiando de una aplicación a otra cuando se requiera, ahora debido a la popularidad de 

los dispositivos móviles los mismos fabricantes han hecho posible tener la tecnología 



   

 

necesaria para realizar la misma funcionalidad en ellos, por otra parte PhoneGap a nivel de 

aplicación ofrece la funcionalidad de pasar de una aplicación a otra, es decir dejar una en 

modo pause y permitirle a otra estar en modo activo, así sucesivamente.  

Esto se lleva a cabo mediante el evento ‘pause’ con el fin de pasar a una aplicación al fondo 

y para reactivar una se realiza por medio del evento ‘resume’. 

2.10.4 Evento estado de la red 

Es importante tener en cuenta que cada uno de los eventos expuestos se implementa debido 

a un requerimiento de una aplicación ahora bien si una aplicación tipo por ejemplo 

whatsapp envía y recibe mensajes de texto tendría que estar monitoreando el estado de la 

red. Por otra parte PhoneGap ofrece un mecanismo para manejar el escenario con conexión 

y sin conexión por medio de dos eventos denominados ‘online’ y ‘offline’. En el caso de 

‘online’ se dispara cuando la conexión de red está disponible y ejecutara las acciones 

respectivas. En el caso ‘offline’ se dispara cuando la conexión de red no está disponible y 

ejecutara las respectivas acciones [17]. 

2.10.5 Evento Botón 

Cualquier dispositivo móvil tiene en general botones para distintas acciones tales como 

subir y bajar el volumen, menú, ir atrás, opciones, apagado etc. Por otro lado hay diversidad 

de dispositivos con otro tipos de botones y manejo de ellos por tanto PhoneGap ha 

establecido una lista de eventos muy comunes al pulsar un botón tales como ‘backbutton’  

evento cuando se pulsa botón atrás, ‘menubutton’ evento cuando se pulsa el botón menú, 

‘startcallbutton’ evento cuando se pulsa el botón de llamada, ‘endcallbutton’ evento cuando 

se pulsa el botón de fin de llamada, ‘volumedownbutton’ evento cuando se pulsa bajar 

volumen, ‘volumeupbutton’ cuando se sube el volumen etc. 

2.11 Archivos 

En la actualidad es importante también tener la posibilidad de guardar información valiosa 

para nuestra organización o cualquier tipo de proyecto en el que se esté trabajando, ahora 

bien PhoneGap brinda un API denominado ‘File’ con el propósito de brindar métodos que 

permitan acciones tales como, lectura, escritura, copiar, mover y borrar sobre un sistema de 

archivos [17]. 

2.11.1 Accediendo al sistema de archivos del dispositivo 

El método ‘requestFileSystem’ se invoca mediante el objeto ‘window’ del DOM y cuando 

la aplicación lo invoque  solicita un sistema de archivos en el cual guarda sus datos 

correspondientes.  La solicitud se puede personalizar mediante sus parámetros, se puede 



   

 

escoger si se quiere almacenamiento persistente o temporal, indicar la capacidad de 

almacenamiento etc. Luego que el método sea invocado retornara un objeto que representa 

un sistema de archivos donde las propiedades indican el nombre y el directorio raíz del 

sistema de archivos [17]. 

2.11.2 Leer elementos en un directorio 

Una vez ya esté listo el acceso al sistema de ficheros, PhoneGap con su API ‘File’ ofrece 

también el mecanismo de lectura de elementos dentro de un directorio mediante el objeto 

denominado ‘DirectoryReader’ el cual lista archivos y directorios contenidos dentro de un 

directorio ahora para leer cada uno de los elementos utiliza el método ‘readEntries’. 

2.11.3 Escribir archivos 

Otra de las funcionalidades básicas en archivos es el acceso a la modificación de ellos por 

tanto la API ‘Files’ brinda la opción de escribir datos en dos modos, el primero escribir 

datos de forma permanente y la segunda de forma temporal, para ello utiliza el denominado 

objeto ‘FileWriter’. También es importante mencionar que permite crear archivos. 

2.11.4 Leer archivos 

El objeto ‘FileReader’ permite leer archivos del sistema archivos del dispositivo, dando la 

opción de leerlos como texto o como una cadena codificada de datos en base64 [17]. 

2.11.5 Borrar archivos o directorios 

La condición primordial para borrar un archivo es obtener un objeto de tipo ‘FileEntry’ o 

bien ‘DirectoryEntry’ el cual este dirigido o apuntando al archivo o directorio que se 

requiere borrar. Luego desde este objeto se invoca al método ‘remove’. Ahora bien si el 

directorio que se necesita borrar contiene archivos o directorios entonces en ese caso se 

invoca al método ‘removeRecursively’. 

2.11.6 Copiar archivos o directorios 

Como en el caso de borrar un archivo se debe tener un objeto y luego invocar al método 

‘copyTo’. 

2.11.7 Mover archivos o directorios 

Para proceder con la acción de mover igualmente se debe obtener un objeto del tipo 

‘FileEntry’ o ‘DirectoryEntry’ apuntando al archivo o directorio requerido para mover. 

Luego es cuestión de invocar al método ‘moveTo’. 



   

 

2.11.8 Cargar archivos a un servidor 

Para cargar archivos PhoneGap mediante su API ‘File’ brinda esta funcionalidad por medio 

del objeto ‘FileTransfer’ el cual permite un mecanismo para cargar archivos en un servidor 

remoto por medio de una solicitud HTTP o HTTPS de tipo ‘multi-part POST’. Si se 

requiere pasar parámetros opcionales pueden ser especificados pasando como parámetro el 

objeto ‘FileUploadOptions’ en el método ‘upload’. 

2.12 Geolocalización 

Esta API ‘Geolocation’ permite de una manera muy efectiva usar las capacidades 

disponibles en un GPS para determinar la ubicación de un dispositivo sobre la superficie de 

la tierra [17].  

2.12.1 Obtener ubicación 

Para obtener la ubicación actual de un dispositivo se invoca el método ‘getCurrentPosition’ 

desde el objeto ‘geolocation’, ahora bien esta función es asíncrona es decir con ella no 

habrá bloqueos de la aplicación y no retornara el resultado antes de que se complete la 

operación. 

2.12.2 Vigilar ubicación 

En el caso de que una aplicación requiera constantemente observar la ubicación de un 

dispositivo, en ese caso existe un mecanismo en PhoneGap para obtener el resultado 

deseado mediante el método ‘watchPosition’ el cual también es una función asíncrona que 

retornara la posición actual del dispositivo en el evento que ocurra un cambio de posición. 

2.13 Multimedia 

Multimedia es otra de las funcionalidades ofrecida por PhoneGap el cual mediante su API 

‘Media’ brinda a una aplicación el poder grabar y reproducir archivos de audio.  A 

comparación de la API ‘capture’ esta si provee un mecanismo de reproducción de archivos 

de audio [17]. 

2.13.1 Objeto Media 

El procedimiento correcto para tener la capacidad de reproducir un archivo de audio, 

primero se tiene que crear un objeto de tipo ‘Media’ y mediante este se apunta al archivo de 

audio. Con este procedimiento hecho se tiene la capacidad de invocar al conjunto de 

métodos disponibles en la clase el cual entre los más comunes están ‘play’ (reproducir), 

‘pause’ (pausa) y ‘stop’ (parada).  



   

 

2.13.2 Grabar Archivos de Audio 

El objeto ‘Media’ es clave para la utlizacion de cada una de las funcionalidades de la API 

‘Media’ por tanto para la grabación de audio se tiene que crear un objeto de tipo ‘media’ 

conseguido esto se invoca al método ‘startRecord’. En el caso que se requiera parar la 

grabación se invoca al método ‘stopRecord’. 

2.14 Notificaciones 

La API ‘notification’ provee mecanismos para alertar de una forma al usuario de un evento 

ocurrido en una aplicación. La forma puede ser visual es decir por medio de los típicos 

‘pop-up’, táctil o mediante audio [17]. 

2.14.1 Alerta Visual 

Para implementar la alerta visual se hace por medio de los metodos ‘alert’ y ‘confirm’. 

Ambos métodos permiten controlar no solo el texto contenido en el mensaje sino también 

personalizar el título del mensaje. La principal diferencia entre los dos es el número de 

botones que se muestran en la caja contenedora. Por ultimo para invocar ambos métodos se 

realiza por medio del objeto de tipo ‘notification’. 

2.14.2 Pitido 

Para generar el sonido de ‘beep’ en un dispositivo mediante la API ‘notification’ 

relativamente es fácil de implementarlo solo basta con crear el objeto ‘notification’ y luego 

invocar al método ‘beep’ pasándole como parámetro el número de veces que debería sonar 

el ‘beep’. 

2.14.3 Vibrar 

Es importante tener en cuenta que para la utilización de los métodos primero hay que 

instanciar un objeto de tipo ‘notification’, ahora bien con este para que vibre el dispositivo 

móvil se invoca al método ‘vibrate’ pasándole como parámetro el tiempo que debería estar 

vibrando. 

2.15 Almacenamiento 

[17] PhoneGap por medio de la API ‘storage’ provee varios mecanismos de 

almacenamiento. En la actualidad cada aplicación web implementada utiliza en general el 

mecanismo de almacenamiento conocido como ‘web storage’ el cual es un almacenamiento 

local de objetos de tipo clave/valor y que la mayoría de navegadores soporta. Ahora bien 

PhoneGap permite también este tipo de almacenamiento ya que algunas de sus APIs están 



   

 

basadas en estándares de la W3C. Si bien algunas aplicaciones web antiguas no tienen esta 

capacidad de almacenamiento PhoneGap provee otro mecanismo de almacenamiento el 

cual también está implementando en la W3C y es la especificación de base de datos ‘Web 

SQL’. 

2.15.1 Almacenamiento local 

El almacenamiento local consiste en un objeto de tipo clave/valor que persiste localmente y 

no se borrara ante eventos como cierre del navegador así estos objetos se pueden utilizar 

para futuras consultas, modificaciones etc. Para implementar esta funcionalidad es 

importante recordar que este almacenaje tiene una estructura de tipo clave/valor ahora bien 

teniendo claro esto, desde la clase ‘localStorage’ invocamos al método ‘setItem’ el cual se 

le pasa como parámetro el nombre de la clave y su valor correspondiente. Para recuperar un 

dato se invoca al método ‘getItem’ y a este se le pasa el nombre o clave que se requiere.  

2.15.2 Base de datos SQL 

En entornos donde una aplicación necesita almacenar, recuperar y actualizar largas 

cantidades de datos es muy común usar una base de datos, ahora bien PhoneGap mediante 

su API ‘storage’ implementa una base de datos sencilla y para realizar las respectivas 

acciones sobre ella usa el famoso lenguaje SQL. 

El proceso para usar la API ‘storage’ se deben seguir unos pasos, el primer paso es invocar 

al método ‘openDatabase’ el cual crea un objeto que representa una base de datos y posee 

un conjunto de métodos para que una aplicación pueda utilizar la base de datos. Cuando se 

invoca al método ‘openDatabase’ se le pasan una serie de parámetros donde se indican 

datos como nombre de la base de datos, versión, nombre que se va a mostrar y el tamaño en 

bytes de la base de datos. 

El segundo paso es importante ya que para realizar acciones sobre la base de datos hay que 

empaquetar las sentencias SQL dentro de una transacción. La utilidad de esto es que se 

puede definir un conjunto de sentencias de SQL y ejecutarlas como una sola transacción. 

Ahora bien el método para realizar esto se debe invocar desde el objeto de tipo ‘database’ y 

se denomina ‘transaction’.  



   

 

3. TITANIUM 

Titanium es una plataforma que ofrece la flexibilidad de crear aplicaciones móviles con su 

poderoso SDK. Titanium asegura que al finalizar el desarrollo de la aplicación esta en un 

cien por ciento nativa ya que permite empaquetarla mediante los múltiples SDK en 

Javascript para cada tipo de plataforma. La flexibilidad de desarrollo ofrecida es mediante 

la utilización de estándares y tecnologías para el desarrollo de aplicaciones web tales como 

Javascript, CSS y HTML. 

[18] El SDK es bastante fuerte ya que Titanium ha profundizado en cada aspecto 

importante de cada plataforma móvil popular hoy en día entre los diferentes dispositivos 

móviles. Tan profundizado es la implementación que permite en algunos casos la 

utilización de APIs nativas de cada plataforma. 

En resumen Titanium es una gran combinación de tecnologías entre ellas su SDK, APIs 

para la parte móvil, un IDE propio, módulos y por ultimo su propia nube. 

Titanium hasta la fecha es open source y está bajo la licencia Apache 2. 

El SDK de Titanium 

Titanium entre sus múltiples SDKs, existe uno en especial que se especializa en tecnologías 

móviles y se llama así mismo ‘Mobile SDK’, el cual incluye un conjunto de herramientas 

muy útiles en el caso específico del proceso de empaquetamiento de una aplicación hecha 

en titatium a la plataforma deseada. Para entender un poco más sobre estas herramientas es 

necesario conocer como está compuesta y en este caso es muy sencillo pues se compone de 

dos componentes principales uno de ellos son solo scripts hechos en Python y el otro son 

herramientas de soporte el cual tienen un fuerte enlace con otras herramientas nativas. 

También estas herramientas tienen otra función y es durante el proceso de construcción de 

una aplicación terminada el cual consiste en combinar el código fuente en Javascript, un 

interpretador y recursos estáticos en una aplicación binaria que será instalada en el 

dispositivo, pero no hay la necesidad de preocuparse de realizar todo este proceso 

manualmente pues el IDE denominado ‘Titanium Studio’ se encargara de todo este 

proceso. 

Servicios en la Nube 

[18] La nube de Titanium ofrece una variedad de servicios pero hay una que sobresale más 

denominada ‘analytics’ el cual brinda estadísticas sobre el nivel de uso de una aplicación. 

 



   

 

Arquitectura de Titanium 

Vista desde otra perspectiva se podría ver como una interface inteligente ya que interpreta 

el código fuente de una aplicación, la transforma y la empaqueta en la plataforma requerida 

por el desarrollador. La siguiente ilustración muestra el proceso: 

 

Figure 14. Titanium Architecture 

3.1 Acelerómetro 

Esta funcionalidad básicamente ofrece información acerca de la posición física del 

dispositivo, en el caso que este en movimiento igualmente actualiza la información y la 

retorna con los nuevos datos. Todo es posible mediante la invocación al método 

‘addEventListener’ pasándole como parámetro la palabra clave ‘update’, el cual es 

disparado cuando el acelerómetro detecta un cambio. Está disponible en el módulo 

Ti.Accelerometer. Como último detalle esta funcionalidad esta soportada desde la versión 

0.1 del SDK de Titanium [19]. 

3.2 Mecanismos multiplataforma 

Existen tres procesos básicos para detectar la plataforma en que se está trabajando en 

Titanium, el primero consiste en identificar la plataforma, la segunda es la encargada de 

explorar las APIs específicas de la plataforma y las propiedades. Por último el tercero el 

cual se encarga de gestionar los recursos específicos de la plataforma. 



   

 

 

3.3 Internacionalización 

El objetivo de la internacionalización es crear una aplicación móvil en diferentes lenguas, 

por esto Titanium provee un conjunto de funciones en JavaScript para el manejo de los 

diferentes lenguajes en una aplicación. La API se llama ‘Titanium.Locale’ el cual entre sus 

funciones esta de ofrecer un formato de cadenas, internacionalizar el nombre de la 

aplicación etc [19]. 

3.3.1 Cadenas de Localización 

Esta funcionalidad no es nueva pero tampoco muy antigua y el propósito de esta es brindar 

la traducción en tiempo de ejecución de cierto conjunto de palabras de acuerdo a tu 

localización es decir por ejemplo si tu navegador está configurado en ingles pues la 

mayoría de sitios web se verán en inglés. Para llevar acabo esto Titanium se basa en un par 

de archivos y directorios. 

3.4 Grupos de Tabs y Ventanas 

En interfaces de usuario graficas un ‘Tab’ se define como un componente grafico de 

interacción el cual permite reunir una serie de elementos (paneles, documentos, imágenes 

etc.) en una única ventana. Un ejemplo claro lo es el navegador chrome pues su interface 

gráfica está basada en ‘Tabs’. Ahora bien en Titanium  una ventana es similar a una página 

web y tienen la analogía de que el elemento ‘view’ es como un ‘div’ en html porque ambos 

son contenedores de contenido general con estilos. 

Las aplicaciones móviles en Titanium están orientadas a dos formas de contención es decir 

aplicaciones organizadas con ‘tabs’ o aplicaciones organizadas mediante ventanas en 

Titanium conocidas como ‘windows’ [19]. 

3.4.1 Aplicaciones basadas en Tabs 

Uno de los dos tipos de organizaciones que existen en Titanium el cual contiene un 

contenedor conocido como ‘tab group’ que por regla general mínimo está compuesto por 

dos o más ‘tabs’ y a su vez cada uno contiene una ventana.  

3.4.2 Aplicaciones basadas en Ventanas 

Otro de los tipos de organización en Titanium es el uso ventanas el cual pueden contener 

‘views’, graficos y otros controles. Si se escoge esta opción es recomendable usar los 



   

 

metodos ‘open’ y ‘close’ el cual se usan para abrir y cerrar ventanas. Otro ventaja del uso 

de ventanas es que el mas optimo en el caso de que se desarrolle un videojuego. 

3.5 Diseño y ubicación de elementos 

En esta sección se explica la manera en que Titanium ubica y muestra componentes de tipo 

gráfico. La manera es mediante propiedades de posicionamiento casi similar a como se 

implementa en la tecnología CSS. Los valores son numéricos en relación a la ubicación y 

dimensiones de un componente gráfico, en el caso que no se especifique un valor este es 

asumido por el mismo Titanium, también existe la posibilidad de configurar una unidad de 

medida por defecto mediante un archivo de configuración. Titanium ofrece dos unidades de 

medida relativas (porcentajes) y absolutas (pixeles, milímetros, centímetros, pulgadas etc) 

[19]. 

3.5.1 Sistema de coordenadas 

Cuando se implementa un diseño de interfaces graficas por general se utiliza un sistema de 

coordenadas para ubicar cada elemento, ahora bien Titanium utiliza un sistema de 

coordenadas cuadriculado. La ubicación de cada elemento está basada en la unidad del 

sistema es decir cada elemento es posicionado en una ubicación de acuerdo a la unidad de 

medida configurada (relativa o absoluta). 

3.5.2 Posicionamiento y dimensiones 

En lo que concierne a la posición de los elementos gráficos en la pantalla del dispositivo 

móvil, Titanium utiliza una técnica similar en Android el cual es ubicar los elementos 

relativamente a la posición de su elemento padre. 

3.5.3 Modos de organización 

Cada uno los modos disponibles en Titanium como son absoluto, vertical y horizontal se 

aplican solo a dos componentes gráficos de organización, las ventanas y las ‘views’ [19]. 

3.5.4 Organización automática 

Esta nueva funcionalidad el cual coloca automáticamente dimensiones a los elementos, 

viene disponible desde la versión 1.0 de Titanium pero posteriormente fue desaprobada por 

la versión 2.0 puesto que fue reemplazada por una  mejor el cual consiste de dos 

propiedades denominadas ‘SIZE’ y ‘FILL’. 



   

 

La propiedad ‘SIZE’ en si representa un límite del tamaño del ‘view’ para que su contenido 

quede bien estéticamente. La propiedad ‘FILL’ representa el relleno de una ‘view’ de tipo 

padre, sin embargo si hay otro tipo de elemento en la ‘view’ esta quedara escondida. 

3.6 Eventos 

Un evento es generado principalmente por dos motivos, la primera por una acción cometida 

por un usuario y la segunda ocurre por acción del mismo sistema por ejemplo cuando 

escuchamos música y de repente entra una llamada el mismo sistema pausa la aplicación de 

reproducción de música. 

Titanium tiene el método ‘addEventListener’ el cual permite especificar cuáles de los 

componentes de una aplicación móvil este debería escuchar por algún evento [19]. 

3.6.1 Disparar Eventos 

En algunas ocasiones es más viable intentar disparar un evento que esperar a que sea 

disparado por el sistema, pues para esos casos Titanium ofrece el método ‘fireEvent’ el cual 

se le pasa como parámetro el tipo de acción por la cual se dispara el evento por ejemplo 

cuando el usuario da un click en un botón, además si se necesita pasar datos después del 

evento el mismo método da la opción de pasar como segundo parámetro datos en formato 

JSON. 

3.6.2 Eventos de nivel de aplicación 

En Titanium un evento de nivel de aplicación tiene un ámbito global es decir se puede 

acceder desde cualquier contexto. El modulo para poder acceder es el Ti.App. 

3.6.3 Remover escuchadores de eventos 

La funcionalidad de remover escuchadores de eventos en Titanium también está disponible 

por medio del método ‘removeEventListener’ el único aspecto a tener en cuenta es que 

tiene que ser invocado desde la misma referencia de la cual se creó el escuchador de 

eventos [19]. 

3.6.4 Eventos especiales 

Este tipo de evento especial fue diseñado y implementado  con el propósito de gestionar los 

botones tales como la cámara, control del volumen etc, el cual es diferente en cada 

fabricante de dispositivos móviles, ahora bien con Titanium se puede monitorear cada 

botón con estos eventos especiales, para más información mirar 

http://docs.appcelerator.com/titanium/latest/#!/guide/Event_Handling. 



   

 

 

 

3.7 ListView 

Este componente es un tipo de interfaz gráfica para mostrar una lista de elementos y usa un 

enfoque orientado a datos es decir las ‘views’ son gestionadas por la plataforma y no por la 

aplicación. El componente ‘ListView’ muestra los datos en forma de una lista de filas 

verticales. Titanium provee un mecanismo flexible para crear un ‘ListView’ mediante el 

método ‘Titanium.UI.createListView’. 

3.7.1 ListItem 

Representa una de las filas individuales en un componente ‘ListView’, además este es 

creado desde un objeto de tipo ‘ListDataItem’ y un ‘ItemTemplate’. Este ‘ListDataItem’ 

representa los datos que se muestran al usuario por el contrario el objeto ‘ItemTemplate’ 

representa una plantilla que personaliza el ‘view’ [19]. 

3.7.2 ListSection 

Este objeto es usado para utilizar objetos ‘ListItems’ que están contenidos en él, con esto 

admite organizar las  listas en conjuntos o grupos. Con el método 

‘Titanium.UI.createListSection’ se puede crear un objeto ‘ListSection’, luego simplemente 

se añaden cada uno de los objetos de tipo ‘ListDataItems’. 

3.7.3 ItemTemplate 

Este objeto en si es una plantilla que representa la forma básica de una lista de ítems.  

3.7.4 ListDataItem 

Este objeto representa una lista de ítems donde cada ítem contiene datos el cual se 

mostraran al usuario [19]. 

3.7.5 Accesorios 

Esta funcionalidad permite personalizar un poco cada fila de la lista de ítems de datos y la 

forma de hacerlo es colocar un elemento en el lado derecho de la fila. Para hacer esto 

simplemente se añade la propiedad ‘accessoryType’ la plantilla de ítems o la lista de ítems 

de datos. 

3.8 Contenedores desplazables 



   

 

Un contendedor desplazable representa un elemento con desplazamiento es decir una vista 

que puede abarcar una pantalla de un dispositivo más amplia que la misma pantalla física y 

se puede desplazar para ver su contenido. En Titanium hay dos tipos de contenedor 

desplazable, está el ‘scrollView’ y el segundo es el ‘ScrollableView’. La diferencia entre 

los dos es simple, el ‘scrollView’ se puede desplazar en 4 sentidos arriba, abajo, izquierda y 

derecha. El ‘ScrollableView’ se desplaza de izquierda a derecha o viceversa además de ser 

también un contenedor de ‘views’ [19]. 

Para crear un ‘scrollView’ se realiza mediante la invocación al método ‘createScrollView’ 

y se realiza mediante la invocación del método ‘Titanium.UI.createScrollableView’. 

3.9 Detección de Acciones 

Titanium ofrece una serie de eventos el cual permiten detectar ciertos movimientos o 

acciones para luego realizar una determinada operación. Los tipos de movimientos o 

acciones son ‘shakes’ (mover), ‘swipes’ (golpe ligero), ‘touches’ (toques), ‘pinching’ 

(pellizco), ‘long presses’ (largas pulsaciones) y entradas del acelerómetro (pitch, roll, yaw). 

3.9.1 Shake 

La manera o modo de detectar si un usuario ha realizado un movimiento tipo ‘shake’ es 

mediante el modulo ‘Ti.Gesture.addEventListener’ especificándole como parámetro el 

movimiento que en este caso es ‘shake’ [19]. 

3.9.2 Swipe 

Este tipo de movimiento está compuesto de dos partes, la primera cuando se realiza un 

toque sobre la pantalla sin dejar de pulsarla y la segunda un arrastre suave. Titanium ofrece 

igualmente la posibilidad de detectar este movimiento compuesto denominado ‘swipe’ por 

medio del método ‘addEventListener’, pasándole como parámetro este movimiento 

compuesto, el cual su palabra clave es ‘swipe’. Como este movimiento es sobre la pantalla, 

a nivel de aplicación seria sobre una ‘view’ por tanto desde esta ‘view’ se ha de invocar al 

método. 

3.9.3 Touch 

Este tipo de movimiento denominado ‘Touch’, el cual significa tocar es el más común y 

usado pues la mayoría de dispositivos móviles en la actualidad son táctiles. Titanium ofrece 

una serie de eventos para gestionar este tipo de movimiento y están disponibles en el 

módulo Ti.UI. Cada uno de ellos se dispara cuando se cumpla una condición es decir el 

evento ‘touchstart’ se dispara cuando hay un primer contacto; el evento ‘touchend’ se 

dispara cuando se libera el contacto con la pantalla; el evento ‘touchmove’ se dispara 



   

 

cuando se detecta el movimiento de arrastre sobre la pantalla y por último el evento 

‘touchcancel’ se dispara cuando hay una interrupción por parte del sistema por un evento de 

más prioridad como por ejemplo una llamada telefónica. 

3.9.4 Long Press 

Movimiento el cual es prolongado es decir se realiza una pulsación por un largo periodo de 

tiempo. Esta funcionalidad está disponible en la mayoría de elementos de interface de 

usuario gráfica y es invocado por el método ‘addEventListener’ especificando como 

parámetro el movimiento ‘longpress’ [19]. 

3.9.5 Gestión de eventos 

El proceso de gestión de eventos es muy importante y más en plataformas como android ya 

que es un entorno multitarea. Este proceso conlleva básicamente en remover escuchadores 

de eventos el cual se realiza mediante la invocación y llamamiento del método 

‘removeEventListener’. 

3.10 Animación 

En el mundo de las aplicaciones móviles las animaciones siempre brindan un gran impacto 

en los usuarios pues según sea su propósito facilitan en ocasiones el uso de una aplicación, 

brindan mejores interfaces gráficas, medios interactivos de aprendizaje etc. 

Ahora bien Titanium brinda la funcionalidad de aplicar animaciones en componentes de 

interface de usuario por medio de matrices 2D y 3D [19]. 

3.10.1 Animación Básica 

En Titanium al crear una animación básica conlleva realizar cambios en las propiedades del 

componente grafico por ejemplo colores, coordenadas etc. Con los cambios hechos se 

invoca al método ‘animate’ el cual realiza la respectiva animación de acuerdo a los cambios 

hechos en las propiedades, por otro lado este método está disponible en el módulo 

‘Ti.UI.View’.  

3.10.2 Animación con Matrix 

Este tipo de animación suele también llamarse transformación el cual cambia las 

coordenadas ‘x’ y ‘y’ de un elemento. En Titanium se puede crear transformaciones en 2 y 

3 dimensiones es decir se puede rotar, mover, cortar y escalar componentes en planos x/y o 

en el espacio x/y/z. 

 



   

 

3.10.3 Animación con Matrix 2D 

Este tipo de animación actúa de una forma similar al anterior puesto que también realiza 

una transformación la cual está basada en dos dimensiones. El modulo utilizado es el 

‘Ti.UI.create2DMatrix’. 

3.11 Componentes UI 

Titanium es un fuerte framework para el desarrollo de aplicaciones móviles en Android y 

otras plataformas y más a su API grafica denominada ‘Ti.UI’ el cual permite crear 

diferentes componentes gráficos nativos el cual brindan un rendimiento óptimo, además de 

eso Titanium brinda una serie de mecanismos para implementar componentes gráficos 

nativos de Android, como son ‘Action Bar’, ‘Menu’, ‘Back Button’ etc. Para más detalles 

mirar aquí http://docs.appcelerator.com/titanium/latest/#!/api/Titanium.UI [19]. 

3.10.4 Android Action Bar 

Componente que brinda una barra el cual está ubicada en la parte superior de  las pantallas. 

Si se usa esta barra hay que tener en cuenta algunas condiciones, requiere una versión 

apartir de la 3.0 y en Titanium la 3.0 igualmente. El modulo a usar seria el 

‘Ti.Android.ActionBar’. 

3.10.5 Android Menu 

En un dispositivo Android hasta el día de hoy existen tres botones esenciales, el primero 

botón atrás, botón ir a inicio y por último el botón de opciones o menú de opciones. Este 

último Titanium provee la opción de tener en cada ‘Activity’ un menú de opciones. En el 

caso que se implemente un menú de opciones en un ‘Activity’ se crea un evento 

denominado ‘onCreateOptionsMenu’ el cual crea un menu de opciones cuando el usuario 

ha presionado el botón menú [19]. 

3.10.6 Android Botón Atrás 

Este botón está casi siempre presente en cada dispositivo Android y básicamente su función 

es devolverse o retornar a una página anterior. También existen otros usos de este botón 

como por ejemplo que se necesite pausar o salir de la aplicación por algún motivo o evento 

de alta prioridad. En Titanium ofrece la funcionalidad de este botón por medio del módulo 

‘Ti.UI’ el cual cuando se instancia un nuevo objeto de tipo ventana, con él se invoca al 

método ‘addEventListener’ el cual se le pasa como parámetro el evento ‘androidback’ que 

representa la acción de que un usuario presione el botón atrás. 

3.10.7 Android Labels 



   

 

Esta particular funcionalidad denominada ‘labels’ en si poseen la capacidad de usar iHTML 

y enlaces empotrados. Otra característica es que brinda la opción de añadir código HTML 

en un objeto de tipo ‘label’. 

3.10.8 Toast Notification 

Es un componente gráfico al estilo de una notificación que se antepone en la pantalla, como 

primer plano a la vista del usuario y luego de un intervalo de tiempo corto desaparece. 

Titanium ofrece este tipo de notificación por medio del módulo ‘Ti.UI’ y se implementa 

por medio del método ‘createNotification’ [19]. 

3.10.9 Notificación de Barra de estado 

Este componente además de mostrar el estado de eventos del sistema también ofrece la 

posibilidad de dar aviso de notificaciones de aplicaciones. Esta se encuentra en la parte 

superior de la pantalla y en su parte lateral izquierda muestre un breve mensaje del asunto. 

Ahora bien Titanium brinda la funcionalidad de postear mensajes de una aplicación en la 

barra de estado por medio del módulo ‘Ti.Android.Notification’. 

3.12 Persistencia basada en Propiedades 

Este mecanismo de persistencia brindado por Titanium ofrece un almacenamiento ligero es 

decir no almacena una gran cantidad de datos. El tipo de almacenamiento sigue una 

estructura clave/valor, donde los datos generalmente son serializados en JSON. El modulo 

correspondiente a este tipo de almacenamiento está disponible en ‘Ti.App.Properties’. En 

cuanto a la cantidad máxima que se puede almacenar con este mecanismo no la hay pero 

físicamente los datos son almacenados en memoria al momento que la aplicación sea 

iniciada y serán borrados cuando se cierre [19]. 

3.13 Base de Datos 

En relación a base de datos Titanium ofrece un módulo de base de datos denominado 

‘Ti.Database’ el cual brinda el acceso al motor de base de datos SQLite3. Ventajas de usar 

este motor son muchas como por ejemplo que los datos son almacenados en un único 

archivo, en relación a la lectura y escritura, en la lectura soporta múltiples accesos de 

lectura, en la escritura obliga que sea de forma secuencial. 

3.13.1 Creación de una base de datos 

Para conectarse a una base de datos en SQLite se invoca al método ‘Ti.Database.open’, 

ahora bien si la base de datos no está creada Titanium la creara automáticamente. 



   

 

3.13.2 Almacenamiento de Datos 

El mecanismo en general para trabajar con sentencias SQL en Titanium es escribir la 

sentencia SQL que se requiere y luego para ejecutarla se pasa como parámetro al método 

‘execute’ del módulo ‘Ti.Database.DB’. 

En relación a insertar registros se escribe la sentencia ‘INSERT’ con su correspondiente 

sintaxis, ahora bien si se requiere pasar los valores como variables pues dentro de la 

sentencia ‘INSERT’ se escribe en cada valor el signo ‘?’, luego de terminar la sentencia 

seguido se escriben las variables que contienen los valores [19]. 

3.13.3 Recuperación de Datos 

La única diferencia con el anterior es que ya no es un ‘INSERT’ sino una consulta y como 

bien se sabe para realizar una consulta en SQL la palabra clave es ‘SELECT’ seguido de su 

correspondiente sintaxis. Otra diferencia es que cuando termina la consulta este retornara 

un objeto denominado ‘ResultSet’ el cual representa los datos consultados. Como se puede 

usar parte del inmenso poder de SQL, en relación a consultas se puede en Titanium unir 

tablas, realizar subconsultas, usar alias etc. 

3.13.4 Actualización de Datos 

La actualización de datos en general se realiza mediante la sentencia SQL ‘UPDATE’ con 

su correspondiente sintaxis pero si se requiere usar valores de variables se utiliza el mismo 

mecanismo que en la inserción de datos [19]. 

3.13.5 Borrado de datos 

La sentencia correspondiente para borra datos o filas de datos en una tabla se realiza 

mediante la sentencia SQL ‘DELETE’ con su correspondiente sintaxis pero también esta 

soportada la sentencia ‘DROP TABLE’ si se requiere borrar toda una tabla. Ahora si se 

requiere es borrar el contenido de una tabla se realiza con la sentencia ‘DELETE’ seguido 

de la tabla que se requiere borrar el contenido. 

3.13.6 Modificación de una Tabla 

En cuanto a la modificación de una tabla dado que el sistema de gestión de base de datos 

que se usa por defecto es SQLite este viene corto en relación a  la modificación de tablas, 

por esto solo está disponible el añadir una columna o renombrar una columna de una tabla. 

 

 



   

 

3.14 Archivos y Directorios 

En ocasiones se necesita trabajar con archivos o directorios del sistema, estructura de la 

aplicación, sistema de archivos etc. Por tanto Titanium ofrece un par de módulos para la 

correcta gestión y uso de un sistema de archivos, ahora bien Titanium recomienda que si 

una aplicación está trabajando con imágenes estas deben ser almacenadas en archivos.  

El modulo ‘Ti.Filesystem’ es utilizado para crear y gestionar archivos, directorios como 

también los archivos y directorios existentes que puedan ser accesibles por la aplicación. 

También posee un conjunto de métodos que permiten deducir el espacio disponible en el 

dispositivo de almacenamiento externo [19]. 

El otro modulo es ‘Ti.Filesystem.File’ el cual contiene propiedades y métodos para la 

gestión de archivos (lectura, escritura etc.) 

3.14.1 Ubicaciones de almacenamiento 

Existen diferentes ubicaciones de almacenamiento disponibles en Titanium usando este tipo 

de persistencia de datos, el primero denominado ‘Ti.Filesystem.applicationDataDirectory’ 

el cual representa un directorio donde se puede leer y escribir archivos específicos de la 

aplicación. Cada archivo permanecerá hasta que sean borrados por el creador de la 

aplicación o bien por que el usuario desinstalo la aplicación. 

El segundo llamado ‘Ti.Filesystem.resourcesDirectory’ donde este representa igualmente 

un directorio de solo lectura y es donde normalmente se guarda los recursos. Los archivos 

serán persistentes hasta que se desinstale la aplicación. 

El tercero conocido como ‘Ti.Filesystem.tempDirectory’ que representa un directorio de 

lectura y escritura de archivos temporales. Los archivos permanecerán persistentes hasta el 

punto que la aplicación se cierre [19]. 

Por último el ‘Ti.Filesystem.externalStorageDirectory’ el cual es un directorio de lectura y 

escritura de un dispositivo externo de almacenamiento. 

3.15 Interacción con servidores remotos 

La interacción con servidores remotos desde Titanium se realizan generalmente por medio 

del protocolo HTTP y el modulo a usar es el denominado ‘Ti.Network.HTTPClient’. 

3.15.1 Peticiones GET 

Para llevar a cabo una petición GET se debe seguir una serie de pasos, primero se instancia 

un objeto ‘HTTPClient’ seguido se realiza la acción de iniciar una conexión HTTP al 



   

 

recurso que se requiere mediante el método ‘open’ especificando como parámetro el tipo de 

solicitud el cual es un GET seguido de la URL y por último se envía la petición de tipo 

HTTP por medio del método ‘send’ [19]. 

3.15.2 Peticiones POST 

Este tipo de petición es muy útil en muchas ocasiones dado que permite el envió de datos al 

servidor en el cuerpo de la solicitud. En Titanium para implementar un POST se sigue una 

serie de pasos, primero se instancia un objeto de tipo ‘HTTPClient’, luego se invoca al 

método ‘open’ como en el caso anterior pero con la diferencia que en esta ocasión la 

petición es un POST y por ultimo invocamos el método ‘send’ con los datos que se quiere 

enviar. 

3.15.3 JSON 

JSON hoy en día es una tecnología que se utiliza en múltiples aplicaciones y servicios en la 

web por tanto Titanium brinda la funcionalidad de permitir a una aplicación el envío y 

recepción de datos con JSON de un punto remoto. Las ventajas de usar JSON son múltiples 

pero las más importantes están en el proceso de serializacion y bajos picos de tiempo de 

transferencia [19]. 

Existen dos principales métodos para el proceso de serializacion y su proceso contrario el 

cual están disponibles en el módulo ‘Global.JSON’. El primero brinda la funcionalidad de 

convertir un objeto de tipo Javascript a formato cadena y el segundo convierte un formato 

cadena a un objeto Javascript. Por último se pueden enviar y recibir datos JSON con el 

objeto ‘HTTPClient’. 

3.15.4 XML 

Básicamente la funcionalidad ofrecida en relación a la tecnología XML es mecanismos de 

recuperación de datos de un punto remoto de nuevo con el uso del módulo ‘HTTPClient’. 

También están disponibles operaciones como trabajar directamente con documentos en 

formato XML, parseo de documentos XML etc. Todo esto está disponible en el módulo 

Ti.XML. 

3.16 Appcelerator Cloud Services 

En aplicaciones móviles dependiendo de su propósito, la mayoría de veces es bastante 

seguro que se requiera el uso de este nuevo concepto denominado ‘La nube’ y  en este 

aspecto Titanium no se queda atrás pues ofrece su propia nube denominada Appcelerator. 



   

 

Esta nube además de ofrecer almacenamiento de objetos para aplicaciones móviles también 

brinda otras características tales como gestión de usuarios, ‘push notifications’, 

Ubicaciones, manipulación de fotos y archivos, lista de control de acceso, almacenamiento 

de datos tipo clave/valor etc. Una de las ventajas principales de ‘Appcelerator’ es que está 

abierta a cualquier aplicación no importa de qué lenguaje o tecnología de desarrollo de 

aplicaciones haya sido creada dado que la única que condición que exige es la operación de 

realizar peticiones HTTP [19]. 

3.17 Audio 

En una aplicación móvil casi el 90% de veces que se implementa siempre se hace uso de 

alguna clase de sonido con diferentes propósitos por consiguiente Titanium no es la 

excepción pues brinda la capacidad de reproducir, grabar sonidos de forma local y remota. 

El modulo correspondiente para implementar todas las anteriores capacidades están en 

‘Ti.Media’ el cual es un mega modulo que engloba toda la funcionalidad multimedia 

ofrecida por Titanium. 

3.17.1 Reproducción de sonido 

Básicamente para reproducir un archivo de audio local o remoto se sigue una serie de 

pasos, primero se debe invocar al método ‘createSound’ el cual se debe indicarle algunas 

propiedades tales como la ubicación del archivo (local o remoto), la precarga del sonido 

(esta propiedad causa un uso alto de memoria) etc. Luego el anterior método retornara un 

objeto de tipo ‘sound’ por el cual se invoca al método ‘play’ para reproducir el archivo de 

audio. Existen otros métodos para pausar el sonido ‘pause’, detener el sonido ‘stop’ y 

controles para el volumen ‘setVolume’ [19]. 

3.17.2 Audio Streaming 

La tecnología streaming consiste en tener la capacidad de reproducir un archivo multimedia 

desde Internet sin esperar a que se descargue totalmente en el dispositivo físico. Ahora bien 

Titanium brinda la funcionalidad de audio streaming en pocos pasos, primero invocamos al 

método ‘Ti.Media.createAudioPlayer’ especificándole en su propiedad ‘url’ la ruta remota 

donde se encuentra el archivo de audio. Hecho esto, retorna un objeto ‘AudioPlayer’ por 

medio del cual invocamos al método ‘start’ para reproducir el archivo en modo streaming. 

Titanium también provee una serie de mecanismos en caso de que haya interrupciones 

como por ejemplo una llamada, por ende se pueda controlar este tipo de eventos con el 

propósito de pausar o volver a reproducir el archivo de audio donde se quedó la última vez. 

 



   

 

3.17.3 Grabación de Audio 

La grabación de un archivo de audio conlleva un par de factores entre ellos el tipo de 

calidad de sonido y el formato de audio. Titanium ofrece un módulo para grabar, pausar, 

resumir y parar la grabación. Además de configurar la grabación es decir el tipo de 

compresión (al final es la calidad del sonido) y el formato de audio. Todo esto disponible 

en el módulo ‘Ti.Media.AudioRecorder’ [19]. 

3.18 Video 

Este tipo de multimedia ha sido bastante demando por mucho años y hoy en el mercado de 

aplicaciones móviles es esencial para diferentes propósitos pero el más común es para 

intereses comerciales. Viendo todo esto Titanium no se queda atrás y viene con diferentes 

funcionalidades en el tema de videos, tales como el reproducir archivos locales y remotos 

este último en modo streaming, incluir un archivo de video dentro de una aplicación, pausa 

del video etc. 

El modulo correspondiente para implementar todo es tipo de características esta en 

‘Ti.Media.VideoPlayer’ el cual es un objeto que se obtiene al invocar al método 

‘Ti.Media.createVideoPlayer’. Para reproducir un video local desde el objeto se invoca al 

método ‘setMedia’ el cual se le pasa como parámetro la ruta del archivo y para reproducir 

un archivo de video en modo streaming, desde el mismo tipo de objeto se invoca al método 

‘setUrl’ el cual se le pasa como parámetro la ruta remota donde está el video [19]. 

3.18.1 Modo pantalla completa 

Titanium recomienda el uso de modo de pantalla completa al reproducir un video por 

medio del objeto ‘VideoPlayer’ debido a que cuando se dispara la reproducción es lanzado 

un ‘intent’ el cual seguido ejecuta un ‘Activity’. 

3.19 Imágenes 

En el tema de imágenes Titanium tiene dos maneras de mostrar imágenes en una 

aplicación, la primera por medio de un objeto de tipo ‘ImageView’ y la segunda como 

fondo de otro componente. En cualquiera de los dos casos se puede dar añadir una imagen 

que este ubicada localmente o de forma remota. 

3.19.1 ImageView 

El objeto ‘ImageView’ representa una imagen y se obtiene cuando se invoca al método 

‘Ti.UI.createImageView’. El objeto permite varias personalizaciones en la imagen como 



   

 

por ejemplo sus dimensiones, opacidad, posición etc. También se puede crear un tipo de 

animación denominado ‘flipbook’ mediante el uso de este objeto junto con un ‘array’. 

En el tema de la gran variedad de densidades de imágenes en plataformas Android 

Titanium ofrece una organizada jerarquía de directorios para cada densidad de imagen tal 

como se gestiona en android. 

3.20 Cámara 

Titanium brinda mecanismos y métodos para usar la cámara del dispositivo móvil, entre 

ellos la captura de imágenes, gestión de imágenes etc. 

Para utilizar la cámara tanto frontal como la de atrás se debe invocar al método 

‘showCamera’ luego si se requiere cambiar de una a otra, se realiza mediante las 

propiedades ‘Ti.Media.CAMERA_REAR’ y ‘Ti.Media.CAMERA_FRONT’ como también 

del método ‘Ti.Media.switchCamera’. Igualmente está disponible la interacción con la 

aplicación ‘Gallery’ de android mediante el método ‘openPhotoGallery’ el cual abre la 

galería de fotos del dispositivo [19]. 

3.21 Geo localización 

Una de las grandes ventajas hoy en día de un dispositivo móvil es la opción de localización 

mediante GPS, wifi y redes de 4G. Titanium brinda la funcionalidad de recuperar datos del 

GPS y que rumbo toma el dispositivo móvil. Tambien ofrece mecanismos para el ahorro de 

la batería en el uso del GPS y otras redes. El modulo que permite implementar las 

anteriores características es el ‘Ti.Geolocation’. 

3.21.1 Servicios de Localización 

Un servicio de localización consiste de tres etapas, la primera precisar si el conjunto de 

servicios están activos y disponibles. La segunda configurar el mecanismo de escucha y la 

exactitud a usar. La ultima activar un detector o escuchador de localización el cual 

constantemente monitorea la ubicación del usuario [19]. 

Ahora bien para detectar si un servicio de localización está disponible o no Titanium brinda 

la propiedad ‘Ti.Geolocation.locationServicesEnabled’ el cual se puede chequear para 

saber lo anterior. En el caso de que este activo los servicios de localización un método útil 

para obtener la posición actual del GPS es el denominado 

‘Ti.Geolocation.getCurrentPosition’. Existen casos en que continuamente se necesita saber 

la posición mediante el GPS, por lo tanto el procedimiento a seguir seria registrar un evento 

denominado ‘location’ con el modulo ‘Ti.Geolocation’. 



   

 

3.21.2 Brújula 

Existen dos modos de uso de la brújula, el primero es obtener los grados en un momento 

dado y el segundo un continuo monitoreo de los grados. Ahora bien para el primer caso con 

solo invocar el método ‘Ti.Geolocation.getCurrentHeading’ se obtiene los grados en esa 

ubicación, pero en el segundo caso es casi el mismo procedimiento cuando se monitorea el 

GPS continuamente se tiene que registrar un evento de tipo ‘heading’ ante el modulo 

‘Ti.Geolocation’ [19]. 

3.21.3 Avance y Retroceso de Geo localizaciones 

Este mecanismo permite convertir una dirección en una ubicación geográfica y viceversa. 

Para obtener la ubicación geográfica a partir de una dirección se invoca al método 

‘Ti.Geolocation.forwardGeocoder’ y el proceso inverso se invoca al método 

‘Ti.Geolocation.reverseGeocoder’. 

3.22 Mapas de Google 

Titanium recomienda fuertemente usar esta API ya que su propia API de mapas 

‘Titanium.Map’ ya no está disponible para plataformas Android desde su versión de 

framework 3.2, ahora bien hasta la fecha de hoy Google Maps está en su versión 2 con 

múltiples funcionalidades y mejoras. 

Existen ciertas condiciones para ser uso de este módulo, primero es que se requiere una 

clave desde el API de Google para posteriormente ser ubicada en el archivo ‘manifest’. 

También se requiere el SDK de servicios en Google Play, instalado igualmente en el 

dispositivo movil. Este módulo de Google Maps versión 2 está disponible a partir de la 

versión de Titanium 3.1.0 [19]. 

3.22.1 Servicios de Google Play 

Existe un mecanismo para chequear si los servicios de la Google Play están instalados en el 

dispositivo móvil y es simplemente invocar a un método denominado 

‘isGooglePlayServicesAvailable’ y se puede encontrar en el módulo ‘Ti.map’. En el caso 

que no se encuentre disponible típicamente se verá una pantalla negra, seguido de un 

mensaje que dice que el servicio de Google Play no se encuentra o la aplicación colapso. 

3.22.2 Views 

Permite mostrar gráficamente datos geográficos a su vez de permitir añadir anotaciones y 

rutas. Esta clase es muy importante ya que es un componente de interface de usuario del 

módulo de Google Maps. Un ejemplo básico implementando esta clase permitirá ver un 



   

 

mapa genérico donde mostrara una posición geográfica con medidas de longitud y latitud 

[19]. 

3.22.3 Anotaciones 

Este objeto es útil ya que permite marcar lugares importantes para un usuario en un mapa 

geográfico, técnicamente una ‘view’, en relación a las marcas típicamente se realizan con 

elementos gráficos tales como pines, texto e imágenes. Para implementarla se invoca al 

método ‘createAnnotation’ el cual se le debe especificar propiedades tales como latitud, 

longitud, imagen etc. El modulo correspondiente está en ‘Ti.map’. 

3.22.4 Rutas 

Como su nombre lo indica permite dibujar un trayecto requerido por un usuario en un mapa 

geográfico (view), usualmente tiene una fuente y un destino. Para implementarla se invoca 

al método ‘createRoute’ el cual está disponible en el módulo ‘Ti.map’. En el momento de la 

invocación se requiere datos básicos como latitud, longitud de la fuente y el destino que 

pertenecen a la propiedad ‘points’ [19]. 

3.23 WebView 

Titanium hasta ahora se ha mostrado un ‘framework’ altamente competitivo ya que 

principalmente permite implementar componentes UI nativos pero en ocasiones en el 

ámbito web no es suficiente por tanto también proporciona la capacidad de gestionar 

contenido web mediante el modulo ‘Ti.UI.WebView’. 

[19]Su implementación es sencilla se invoca al método ‘Ti.UI.createWebView’ donde se le 

especifica el sitio web remoto que se quiere ver en su propiedad ‘url’, luego retorna el 

objeto ‘WebView’ y por último se agrega a una ventana. Si es una página estática es decir 

guardada localmente, entonces a la propiedad ‘url’ se le pasa la ruta donde está la página. 

3.24 Facebook 

Titanium tiene soporte para usar Facebook en una aplicación móvil, técnicamente tiene un 

módulo completo denominado ‘Modules.Facebook’ sin embargo solo está disponible en 

versiones posteriores a la 3.1 del ‘framework’. Posee características tales como mecanismo 

para iniciar sesión, autorizaciones, postear diálogos etc. 



   

 

4. CORONA 

Corona es un framework especializado en la creación de videojuegos en 2D, el cual posee 

diferentes características que resaltan como es que posee su propio lenguaje denominado 

‘Lua’, también brinda una amplia API, el cual permite animar objetos, implementar 

interfaces de usuario y lo más inusual es la aplicación de la ciencia natural conocida como 

Física.  Además brinda la opción de ver (en el simulador) casi instantáneamente los 

cambios que se realizan en el código, cuando se está en el proceso de implementación de 

una aplicación [20]. 

Corona posee dos ventajas principales, la primera es que si se desarrolla un videojuego con 

el SDK de Corona este automáticamente está disponible para varias plataformas. La 

segunda que Corona está construido con tecnologías estándares tales como OpenGL, 

Box2D y OpenAL. 

Lua es el lenguaje de programación en Corona el cual brinda un modelo de programación 

procedimental y en cierto modo es parecido a JavaScript, por tanto si se tiene un 

conocimiento general de Javascript la transición a ‘Lua’ es casi transparente. 

4.1 AutoLayout 

En el mercado de los dispositivos móviles que usan la plataforma Android, varían tanto 

físicamente como en la resolución de la pantalla sin embargo esto no es un problema para 

Corona ya que brinda un mecanismo de ajuste dinámico es decir usa un conjunto de 

coordenadas genérico en la pantalla para luego ajustar componentes tales como texto, 

imágenes y objetos vectoriales. Además en relación a los distintos tamaños de imágenes 

existe un mecanismo de selección de imágenes dinámico el cual escogerá la imagen que se 

ajuste al are de contenido (cada imagen tiene diferentes versiones de resolución) [20]. 

4.2 Sistema de Coordenadas 

Corona utiliza el típico sistema de coordenadas para posicionar objetos sobre la pantalla o 

etapa como típicamente se conoce en Corona, ahora bien cada objeto tiene una posición 

horizontal y vertical.  

[20] En Corona existen algunos cambios claves del común sistema de coordenadas, el 

centro o punto de origen está en la esquina superior izquierda de la pantalla, los valores 

positivos en el eje ‘y’ sitúan al objeto hacia abajo al contrario de los valores positivos en el 

eje ‘x’ que no cambian de sentido. 

 



   

 

3.23.1 Display Groups 

Este componente denominado ‘display group’ no es más que una clase especial del objeto 

‘display’ pero es fundamental para la implementación de aplicaciones móviles en el  SDK 

de Corona es decir sobre ella es donde se ponen otros objetos tales como texto, imágenes 

animadas y formas. Un ‘display group’ en si es un objeto ‘display’ pero que a su vez puede 

contener más objetos ‘display’ o también un ‘display group’ es decir es el mecanismo por 

el cual Corona organiza los elementos visuales y sus respectivas vistas, ahora bien desde el 

punto de vista de un proceso de desarrollo de un videojuego es muy útil puesto que se 

puede usar este objeto para realizar diferentes capas de animación, escenarios o interfaces 

que se unirán en una sola columna apilada [20]. 

4.3 Android-izing una Aplicación Móvil 

[21] Este reciente termino denominado ‘Android-izing’ viene directamente creado por 

Corona y en si ofrece una serie de consejos muy prácticos en lo que se refiere a desarrollar 

una aplicación móvil multiplataforma.  

Uno de los primeros consejos es fijarse en la compatibilidad en el formato de audio ya que 

en el mundo tecnológico existen diferentes formatos que varían de acuerdo a la calidad y 

tamaño, ahora bien Corona propone usar el formato MP3 o el OGG. 

La fuente de texto también es importante ya que algunas de las fuentes disponibles en el 

mercado no existen en todas las plataformas por tanto Corona propone usar un conjunto de 

fuentes para estos casos. 

Existen otros como la compatibilidad de video, el uso del modo ‘Fullscreen’, iconos e 

imágenes por defecto etc. 

4.4 Objetos Display 

Un objeto ‘display’ en si engloba y contiene muchos elementos visuales que posteriormente 

se colocan en una pantalla o posiblemente en un ‘display group’. Los elementos visuales 

pueden ser texto, imágenes, formas, líneas, imágenes animadas (sprites) etc. La manera de 

crear uno de estos elementos visuales es muy sencillo, por ejemplo si se requiere crear un 

círculo, mediante el objeto ‘display’ invocamos el método para crear un circulo que sería 

‘newCircle’ el cual se le pasa como parámetros las coordenadas de posición horizontal, 

vertical y su radio [22]. 

4.4.1 Organización de Objetos 



   

 

Este mecanismo en si usa objetos ‘display group’ para organizar jerárquicamente elementos 

visuales en una pantalla pero se tiene que tener en cuenta que estos no tienen fronteras es 

decir pueden extenderse hasta el infinito en todas las direcciones. La pantalla es 

considerada un objeto ‘display group’ que representaría el padre de todos y si se crearan 

nuevos objetos ‘display group’ serían sus hijos [23].  

El camino para crear un ‘display group’ se realiza mediante el uso del objeto ‘display’ 

seguido invocando el método ‘newGroup’ el cual retornara un objeto de tipo ‘display 

group’. Para insertar elementos visuales al objeto tipo ‘display group’ se invoca al método 

‘insert’ pasándole como parámetro el elemento visual. 

4.4.2 Objetos moldeables 

En Corona se conocen como ‘shape objects’, pero en si son objetos de tipo ‘display’ sin 

embargo su característica primordial es que permiten ser moldeables de acuerdo a medidas 

geométricas. Los típicos objetos el cual siguen esta característica son el objeto rectángulo, 

rectángulo redondeado, círculo y polígono. La mayoría de las formas típicas poseen una 

propiedad que permite cambiar aspectos de la forma, denominada ‘path’ [26]. 

En general las formas en Corona poseen dos maneras de hacer un pintado sobre ellas y se 

conocen como ‘fill’ y ‘stroke’. ‘fill’ básicamente pinta el interior de un objeto y ‘stroke’ 

pinta el borde o los límites del objeto. 

4.5 Imágenes 

Corona provee una serie de métodos para la carga de imágenes, hacer animaciones sobre 

ellas y otros efectos. 

4.5.1 Contenedor 

El objeto ‘container’ permite un manejo de imágenes en particular puesto que cada 

elemento que este dentro de él es cortado por los límites del objeto. Para crear un objeto de 

tipo ‘container’ es por medio del módulo ‘display’ seguido de la invocación al método 

‘newContainer’, sin embargo también se puede personalizar el contenedor simplemente 

pasándole como parámetro en el método las dimensiones de acho y alto del contenedor 

[24].  

4.5.2 Papel de imágenes 

El termino técnico es ‘image sheet’ que literalmente traduce papel de imagen. En ella se 

dibujan imágenes individuales para animar un objeto. En Corona, básicamente permite 



   

 

cargar múltiples ‘frames’ o imágenes desde un único archivo grande de imágenes además 

puede ser usado en imágenes sin animación y con animación es decir ‘sprites’ [25]. 

Para implementar un simple objeto de tipo ‘image sheet’ se hace mediante el modulo 

‘graphics’ seguido de la invocación al método ‘newImageSheet’ pasándole como parámetro 

la ruta de la imagen y algunas opciones de configuración tales como ancho, alto y numero 

de ‘frames’. 

4.5.3 Efectos 

Existen tres clases de efectos en Corona el cual pueden ser aplicados a objetos de tipo 

‘display’. Antes de mirar las clases es  importante conocer los modos de emplear los efectos 

el cual hay dos ‘fill’ (pintar el interior del objeto) y ‘stroke’ (pintar el borde del objeto). 

Ahora bien, el primero de los efectos denominado efecto de tipo filtro funciona sobre una 

única imagen y se aplican por medio del mismo objeto seguido del modo de aplicar el 

efecto (‘fill’ y ‘stroke’) con la propiedad ‘effect’ especificando el filtro deseado [26]. El 

segundo llamado efecto de tipo generador el cual no actúan sobre alguna imagen sino que 

crea una textura y es aplicado con el mismo procedimiento del efecto tipo filtro. El ultimo 

denominado efecto de tipo composición actúa sobre dos imágenes el cual las combina 

como una sola; para su aplicación se debe seguir una serie de pasos sencillos para más 

detalles mirar aquí http://docs.coronalabs.com/guide/graphics/effects.html#composite. 

4.5.4 Enmascaramiento de Imágenes 

El enmascaramiento es un mecanismo por el cual se usa mascaras (imágenes especiales) 

con el propósito de ocultar o mostrar ciertas partes de una imagen, por ejemplo  

 

Figure 15. Image mask 



   

 

[26] Las máscaras se crean mediante programas como GIMP o el mismo ‘Paint’ de 

Windows claro hay ciertas condiciones que recomienda Corona mirar aquí 

http://docs.coronalabs.com/guide/media/imageMask/index.html#creating-mask-images. 

Por ultimo para aplicar un sencillo enmascaramiento mediante la librería ‘graphics’ seguido 

de la invocación del método ‘newMask’ pasándole como parámetro la imagen mascara 

donde retornara un objeto mascara. Ahora con la imagen que se requiere aplicarle la 

máscara desde esta misma se invoca al método ‘setMask’ pasándole como parámetro el 

objeto mascara. 

4.6 Video 

[27] Corona en su librería ‘media’ provee un método para la reproducción de video local y 

remoto en una forma al estilo ‘popup’. Este reproductor en forma de ‘popup’ toma el 

control durante la reproducción. El método se denomina ‘playVideo’ el cual tiene un 

conjunto de parámetros de configuración tales como ‘showControls’ (mostrar controles de 

reproducción), ‘path’ (ruta del archivo), etc. 

El conjunto de formatos disponibles dependen de la plataforma pero en plataformas 

Android está el formato 3GPP, MPEG-4, Matroska. 

4.7 Animación 

Una animación siempre resalta y atrae más que una interface gráfica en el campo de los 

videojuegos. En general una animación consiste en una secuencia de ‘frames’ que 

suavemente se mueven de un ‘frame’ a otro, esta es las más típica hay otras tales como 

transformaciones, movimientos horizontales, verticales etc. [26] 

4.7.1 Transformaciones y Anclajes 

Un objeto de tipo ‘display’ contiene propiedades que ejercen diferentes clases de 

movimientos durante la renderizacion de este elemento sobre la pantalla. Típicas 

transformaciones como escalamiento, rotación y traslación.  

Un anclaje actúa sobre un objeto de manera que controla como geométricamente es ubicado 

relativamente al origen del objeto, ejemplo: 

Figure 16. Anchor 



   

 

Mediante las propiedades ‘anchorX’ y ‘anchorY’ se controla el movimiento requerido y la 

forma de asignación es por medio del objeto de tipo ‘display’ [26]. 

4.7.2 Transiciones 

Corona provee la librería ‘transition’ el cual permite hacer diferentes movimientos a un 

objeto o a un grupo de objetos de tipo ‘display’. Movimientos como rotar, mover, escalar 

etc. La transición se lleva a cabo durante un lapso de tiempo el cual puede ser 

personalizado. Existen otras funcionalidades extra que provee esta librería como son la 

capacidad de controlar la transición (pausar, resumir o cancelar), etiquetar transiciones  por 

nombre etc. Para implementar una transición simple se realiza mediante la librería 

‘transition’ seguido de la invocación al método ‘to’ pasándole como parámetro el objeto 

que se requiere mover [26]. 

4.8 Audio 

Corona por medio de su librería ‘audio’ permite reproducir sonido incluido en modo 

‘streaming’. Uno de sus principales beneficios a un nivel avanzado es que permite 

interactuar con características avanzadas de la librería OpenAl. El modelo que sigue este 

sistema es ‘best effort’ implica que cuando se necesite reproducir sonido se hará lo más 

pronto posible claro la desventaja es que no se garantiza los tiempos exactos de inicio y fin 

[26]. 

Este sistema de audio en Corona dispone de dos métodos para la carga de audio, el primero 

es ‘loadSound’ el cual es usado en el escenario donde existe la necesidad de reproducir 

archivos de audio cortos puesto que se carga en memoria. El segundo denominado 

‘loadStream’ el cual es usado en entornos de modo ‘streaming’ y archivos de audio de larga 

duración. 

4.8.1 Reproducción de sonido 

[26] El mecanismo para reproducir audio es sencillo primero se carga el audio con 

cualquiera de los dos métodos el cual retornara una referencia al audio que se puede 

guardar en una variable local, seguido mediante la librería ‘audio’ se invoca al método 

‘play’ pasándole como parámetro la referencia guardada en la variable. Igualmente existe 

mecanismos para el control  de la reproducción (pausa, resumir, stop etc). 

4.9 Eventos 

En Corona los eventos son de vital importancia pues es el mecanismo de interactividad con 

una aplicación. Eventos que son generados por distintas circunstancias pero en Corona las 



   

 

más relevantes son por ejemplo cuando se toca la pantalla, eventos del sistema, cuando 

termina el tiempo de un objeto de tipo ‘timer’, choque entre dos cuerpos físicos etc. 

La forma como detecta los eventos Corona es mediante el método ‘addEventListener’ el 

cual le dice a Corona que debe buscar eventos relacionados dentro de una función ‘listener’ 

[28]. 

4.9.1 Eventos en tiempo de ejecución 

Estos eventos también conocidos como ‘runtime events’ en general son gestionados por el 

‘listener’ global. Este tipo de eventos normalmente no están dirigidos a un objeto en 

específico por tanto está abierto a que lo escuche cualquier ‘listener’. Algunos eventos de 

este tipo están por ejemplo eventos del sistema, eventos de orientación (landscape, portrait) 

etc. 

4.9.2 Eventos locales 

En el caso de eventos locales son gestionados por un único ‘listener’ y entre los más 

comunes en Corona está por ejemplo cuando se toca la pantalla, cuando dos objetos chocan 

entre sí, el ‘timer’ de un objeto se ha cumplido o ha finalizado un audio [28]. 

4.9.3 Event Listeners 

En general un ‘event listener’ se escribe en código como si fuera una función en ‘Lua’ con 

algunos detalles especiales por ejemplo que su parámetro de entrada es un objeto de tipo 

‘event’. Un detalle importante a tener en cuenta es que cada tipo evento contiene sus 

propias propiedades y es muy útil en la gestión del evento [28]. 

4.9.4 Registro y borrado de eventos 

Cada evento puede ser registrado utilizando el método ‘addEventListener’ el cual se le pasa 

como argumentos, primero el tipo de evento por ejemplo ‘system’ y segundo la función de 

‘event listener’. Para borrarlo desde el mismo objeto que genera el evento se invoca al 

método ‘removeEventListener’ pasándole como parámetros los mismos que cuando se 

registra [28]. 

4.9.5 Eventos Tap 

Un evento ‘tap’ sucede cuando un usuario toca la pantalla y suelta el toque casi desde la 

misma posición que fue tocado, por lo tanto para que pueda ser preciso un evento de tipo 

‘tap’ se tiene que cumplir que el toque de inicio y fin se haya hecho en el mismo punto 

[29]. 



   

 

 

4.9.6 Eventos Touch 

Este tipo de evento es más interactivo con la pantalla del dispositivo, Corona permite 

descubrir cuando un usuario toca y cuando ha sido el contacto final es decir de alguna 

forma rastrea el movimiento [29]. La implementación se lleva a cabo mediante una 

propiedad denominada ‘phase’ el cual da cuatro estados ‘began’,’moved’,’ended’ y 

‘cancelled’. Para más detalles 

http://docs.coronalabs.com/guide/events/touchMultitouch/index.html#TOC. 

4.9.7 Multitouch 

Corona proporciona este mecanismo en el caso de que una aplicación requiera detectar 

múltiples toques en la pantalla al mismo tiempo, claro por defecto esta desactivada y para 

activarla se realiza mediante la función ‘system.activate’ [29]. 

4.10 Notificaciones 

En Corona existen dos clases de notificaciones denominadas ‘local’ y ‘push’, el uno y el 

otro realizan la misma acción de notificación, ahora bien la diferencia entre las dos 

básicamente consiste en que las notificaciones de tipo ‘local’ son programadas es decir una 

aplicación del dispositivo programa una tarea para notificar al contrario de una notificación 

‘push’ pues esta es una notificación enviada por un servidor remoto a una aplicación que 

está instalada en el dispositivo [30]. 

Para usar notificaciones de tipo ‘push’ sigue estos pasos 

http://docs.coronalabs.com/guide/events/appNotification/index.html#usage-notes-push 

http://docs.coronalabs.com/guide/events/appNotification/index.html#android-setup-push. 

4.10.1 Gestión de notificaciones locales 

[30] El proceso para crear una notificación local se realiza mediante el uso de la función 

‘system.scheduleNotification’, además hay que precisar cuál es la fecha y hora de la 

notificación, por lo tanto Corona brinda dos formatos para establecer la fecha y hora, el 

primero es el UTC y el segundo como un valor numérico en segundos. 

4.10.2 Manejo de eventos tipo notificación 

El mecanismo de gestión de eventos de notificación se realiza mediante la implementación 

de una función ‘listener’ el cual de entrada recibirá un objeto de tipo ‘event’, luego hay que 

verificar si es un evento remoto o uno local. 



   

 

4.11 Archivos 

Corona brinda mecanismos para leer y escribir datos en varias tecnologías como por 

ejemplo JSON, una base de datos SQLite, XML, texto plano etc. Las librerias 

correspondientes para el manejo de archivos se denominan ‘io’ y ‘system’. 

4.11.1 Obtener la ruta del archivo 

[31] Existe una función clave en cualquier operación de archivos en Corona y se denomina 

‘system.pathForFile’. Ahora bien tiene dos parámetros denominados ‘filename’ y uno 

opcional ‘baseDirectory’, el primero es el correspondiente nombre del archivo; el segundo 

parámetro si no se especifica toma por defecto el valor de ‘system.ResourceDirectory’ y si 

se especifica existen disponibles varias constantes que representan directorios mirar aquí 

http://docs.coronalabs.com/api/type/Constant.html. 

4.11.2 Escribir archivos 

El proceso para escribir en un archivo es sencillo, se invoca a la función ‘pathForFile’ para 

obtener la ruta del archivo y se guarda en una variable local, seguido se invoca a la función 

‘open’ disponible en la librería ‘io’ para abrir el archivo, pues se le pasa como parámetro la 

ruta guardada en la variable local y como segundo parámetro el modo escritura; hecho esta 

la función retornara un objeto tipo ‘file’. Por medio de este objeto invocamos al método 

‘write’ pasándole como parámetro el conjunto de datos a guardar en formato ‘string’ o 

numérico. Por último se cierra el archivo por medio de la función ‘close’ [31]. 

4.11.3 Leer archivos 

La única diferencia con el anterior proceso es que cuando se abre el archivo con la función 

‘open’ no se abre en modo escritura sino en modo lectura y el objeto ‘file’ invoca al método 

‘read’ el cual se le debe especificar como parámetro el modo de lectura (todo, línea por 

línea etc). 

4.11.4 Subcarpetas 

Corona permite crear subcarpetas en las constantes de directorio ‘DocumentsDirectory’ y 

‘TemporaryDirectory’. El mecanismo que permite hacer la anterior funcionalidad es el 

sistema de archivos de ‘Lua’ denominado LFS. Además también provee mecanismos para 

acceder a archivos en las subcarpetas, probar si algunos archivos existen o no y copiar 

archivos a subcarpetas [31].  

Más detalles http://docs.coronalabs.com/guide/data/readWriteFiles/index.html#working-

with-subfolders. 



   

 

4.11.5 JSON 

Corona provee la librería ‘json’ para serializar y deserializar tablas del lenguaje ‘Lua’ en 

JSON o el proceso contrario. Específicamente provee tres métodos principales, el primero 

denominado ‘encode’ el cual se usa para codificar o serializar tablas de ‘Lua’ en JSON, en 

cambio el método ‘decode’ se usa para decodificar o deserializar JSON en tablas de ‘Lua’. 

4.12 Base de Datos 

En las aplicaciones móviles de hoy en día existe dos maneras muy comunes de almacenar o 

salvar datos en memoria o en una base de datos SQLite3, la desventaja de la primera es que 

esta temporalmente disponible hasta que la aplicación se cierre por tanto si una aplicación 

requiere mantener los datos de forma indefinida es mejor una escoger la opción de una base 

de datos. En este sentido Corona proporciona soporte de base de datos con SQLite3 

enfocada en objetos [32]. 

4.12.1 Creación de base de datos 

El mecanismo para crear una base de datos en SQLite3 es simple, primero se invoca a la 

librería ‘sqlite3’, luego se invoca al método ‘pathForFile’ pasándole como parámetro el 

nombre de la base de datos y donde se va a guardar que por recomendación de Corona se 

guarda en ‘DocumentsDirectory’, todo esto con el fin de obtener la ruta. Por último se 

invoca al método ‘sqlite3.open’ pasándole como parámetro la ruta de la base de datos, si la 

base de datos no está creada Corona automáticamente la crea, al final retornara un objeto de 

tipo ‘SQLite’. 

4.12.2 Tablas 

Básicamente para crear una tabla es hacerla mediante una sentencia SQL que 

posteriormente se asigna a una variable local en ‘Lua’. Luego se invoca al método ‘exec’ 

por medio del objeto’ SQLite’ pasándole como parámetro la variable local el cual 

representa la sentencia SQL que crea una tabla [32]. 

4.12.3 Insertar 

Es el mismo procedimiento que se realiza al crear una tabla, con la única diferencia que en 

vez de usar una sentencia SQL para crear una tabla se usa una sentencia SQL de tipo 

‘insert’. Ahora bien en el caso hipotético que se requiera insertar varias filas Corona 

proporciona un mecanismo para llevarlo a cabo de una manera simple, primero se crea una 

tabla de ‘Lua’ con los datos requeridos, luego mediante un ciclo ‘for’ de Lua, se recorre la 

tabla y al mismo tiempo se inserta los datos. 



   

 

4.12.4 Actualizar y Borrar 

El proceso de actualizar y borrar de la base de datos en Corona es mediante las sentencias 

SQL ‘UPDATE’ y ‘DELETE’ el cual posteriormente se ejecutaran mediante el método 

‘exec’. 

4.12.5 Consultar 

Corona brinda también la funcionalidad de recuperar datos de una base de datos existente 

con una serie de pasos sencillos, primero se crea una tabla ‘Lua’ vacia con el objetivo de 

guardar los datos recuperados de la consulta, seguido se usa un ciclo ‘for’ para ejecutar la 

sentencia SQL ‘SELECT’ el cual retorna fila a fila, a su vez dentro del mismo ciclo en la 

tabla ‘Lua’ se guardan fila a fila los datos retornados de la consulta [32]. 

4.13 Servicios Web 

Un servicio web es un mecanismo por el cual dos dispositivos se comunican sobre la gran 

red Internet, ahora bien Corona no se queda atrás en este aspecto y brinda un mecanismo de 

gestión de servicios web por medio de la librería denominada ‘LuaSocket’. En ella está 

contenida múltiples funcionalidades tal como él envió de correo electrónico, acceso web 

por medio del protocolo HTTP, manipulación de URLs, rastrear el estado de la red etc [33]. 

4.13.1 HTTP 

Corona en su gran reportorio de librerías brinda la librería ‘socket’ el cual en su interior 

existen una serie de métodos que permiten diversas funcionalidades para trabajar con el 

protocolo HTTP. Entre estos se encuentra el método ‘network.request’ el cual realiza una 

petición en modo asincrónico vía ‘http’ o ‘https’. Otro método denominado 

‘network.download’ realiza la misma acción que el anterior pero con la diferencia que 

descarga la respuesta como un archivo que en el caso anterior la almacenaba en memoria y 

por ultimo está el método ‘display.loadRemoteImage’ el cual realiza la misma acción que 

‘network.download’ excepto que no descarga nada sino que carga una imagen directamente 

desde la red [33]. 

4.14 Facebook 

Corona brinda una API especial denominada ‘Facebook’ para la utilización de la red social 

Facebook en una aplicación hecha en Corona. Esta API brinda funcionalidades como por 

ejemplo ha capacidad de hacer ‘login or out’, postear mensajes e imágenes y por ultimo 

recuperar el estado actual [33]. 

 



   

 

4.15 Componentes de UI 

En relación a la capacidad de implementar componentes gráficos de usuario, Corona en esta 

área tiene un fuerte potencial ya que brinda la capacidad de crear algunos componentes 

gráficos nativos de una plataforma por medio de la librería ‘native’ (el cual es un 

‘wrapper’), además tiene un conjunto de ‘widgets’ para crear botones, vistas progresivas etc 

[34]. 

4.15.1 Objetos nativos UI 

Corona ofrece una librería nativa el cual permite el acceso a elementos UI de cada 

plataforma, tales como campos de texto, cajas de texto, ‘webview’, ‘videoview’, ‘popup’ y 

objetos de tipo ‘alert’. 

Para crear un campo de texto se crea por medio de la librería denominada ‘native’ el cual 

invoca al método ‘newTextField’. Este respectivo componente se puede personalizar 

pasándole como parámetro al método anterior datos como ancho, alto, posición etc. 

También es posible personalizarlo mediante un conjunto de propiedades y métodos 

disponibles cuando se crea el objeto ‘TextField’ [34]. 

El método ‘newTextBox’ crea una caja de texto con múltiples saltos de línea, además no 

hay que preocuparse de crear la barra de desplazamiento el propio API lo crea, como el 

caso anterior también posee propiedades, métodos y por medio de parámetros la 

personalización de este. 

Para vistas tal como ‘webview’ se crea por medio del método ‘newWebView’ y la vista 

‘video view’ con el método ‘newVideo’ el cual. Ambos poseen propiedades, métodos y por 

medio de parámetros su personalización [34]. 

El componente ‘popup’ se crea por medio del método ‘showPopup’ el cual muestra una 

ventana al estilo ‘popup’ para algún servicio en específico tal como SMS, correo 

electrónico etc. Un componente gemelo a este denominado ‘alert’ muestra una caja de 

alerta nativa al estilo ‘popup’ con uno o más botones y se crea mediante el método 

‘showAlert’. 

4.15.2 Botón 

[34] Mediante la librería denominada ‘widget’ se puede crear diversos de elementos 

gráficos de UI, entre ellos está la funcionalidad de crear botones. Para crear un botón se 

invoca al método ‘newButton’ el cual se le puede pasar una serie de opciones para su 

personalización, manejo de eventos y configuración del botón. También existe mecanismos 

para la construcción de botones con animación; el primero denominado construcción por 



   

 

imagen el cual construye un botón en sus dos estados normal y pulsado por medio de dos 

imágenes. El segundo denominado construcción por ‘frames’ el cual usa dos ‘frames’ de un 

objeto ’image sheet’ y por ultimo esta la construcción por ‘slices’ el cual hace uso de 9 

‘slices’ de un objeto ‘image sheet’. 

4.15.3 Picker Wheel 

El mecanismo para implementar este objeto grafico se hace por medio del método 

‘newPickerWheel’, el cual se le puede pasar como parámetros una tabla de ‘Lua’ que 

permite configurar aspectos como la posición, columnas etc. Además se puede personalizar 

visualmente mediante el uso de ‘frames’ de un objeto ‘image sheet’ [34]. 

4.15.4 Barra de progreso 

Típicamente conocida en Corona como un objeto grafico ‘progress view’ el cual se 

implementa por medio del método ‘newProgressView’, como en casos anteriores también 

toma como parámetro una tabla de ‘Lua’ el cual permite configurar aspectos como la 

posición, ancho etc. 

4.15.5 ScrollView 

Muy frecuentemente usado en vistas que requieren ser desplazadas para seguir viendo su 

contenido. Su implementación se lleva a cabo por la invocación al método 

‘newScrollView’ el cual se puede configurar detalles como la posición, ancho y alto, ancho 

y alto del área de contenido etc. También se puede aplicar ciertos cambios a nivel visual 

como por ejemplo el color de fondo [34]. 

4.15.6 Segmentación 

Este tipo de componente se denomina en Corona como ‘segmented control’ el cual está 

compuesto de segmentos que podría contener otros elementos gráficos. Su implementación 

se realiza por medio del método ‘newSegmentedControl’ el cual se le pueden pasar ciertos 

Figure 17. Picker Wheel 



   

 

Figure 19.Switch 

criterios o cambios como por ejemplo la posición, ancho de cada segmento, títulos de cada 

segmento etc. 

4.15.7 Slider 

Un ‘slider’ es muy útil cuando se requiere mostrar información extra en una misma ‘view’ 

o en el caso de Android en un ‘activity’. En Corona se implementa invocando al método 

‘newSilder’ el cual se puede pasarle también otros criterios o cambios tales como la 

posición, orientación, ancho y alto del ‘slider’ etc. Asimismo permite ser personalizado 

visualmente usando un objeto ‘image sheet’, como también mostrarlo de forma horizontal o 

de forma vertical [34]. 

4.15.8 Spinner 

Componente grafico que permite visualmente escoger en corto tiempo un elemento de un 

conjunto. Su implementación se hace por medio del método ‘newSpinner’ el cual se le 

puede pasar criterios o cambios como la posición, ancho y alto, identificación etc. Lo 

interesante de este componente es que puede ser construido visualmente de dos formas 

conocidas como la construcción por ‘single frame’ y la segunda como la construcción por 

‘Multi-frame’ [34]. Para más detalles 

http://docs.coronalabs.com/api/library/widget/newSpinner.html#examples. 

4.15.9 Stepper 

Es un componente grafico que principalmente se usa para incrementar o decrementar un 

valor; para implementarlo se realiza mediante la invocación al método ‘newStepper’ el cual 

se pueden pasar criterios o cambios como la posición, ancho y alto de cada ‘frame’, mínimo 

y máximo valor etc. Igualmente se puede personalizar visualmente mediante el uso de 5 

‘frames’ de un objeto ‘image sheet’ [34]. 

4.15.10 Conmutadores 

 

 

Figure 18. Stepper 



   

 

 

En Corona hay tres tipos de conmutadores, ‘radio button’, ‘checkbox’ y ‘on/off switch’. La 

forma de implementarlo es invocando al método ‘newSwitch’ el cual puede pasarse 

criterios tales como posición, estado, estilo (radio, checkbox, onOff) etc. 

4.15.11 TabBar 

Básicamente es un componente grafico el cual está constituido por una barra personalizable 

con botones de tipo ‘tap’, ahora bien su implementación se hace invocando al método 

‘newTabBar’ el cual se le pueden pasar criterios como posición, botones, ancho y alto de la 

barra etc. Cada botón ‘tap’ puede ser personalizado como por ejemplo el color, títulos, 

fuente etc. Otra ventaja a nivel grafico es que este tipo de objetos ‘TabBars’ pueden ser 

personalizados visualmente mediante archivos de imágenes individuales o bien usando 

‘frames’ de un objeto ‘image sheet’ [34]. 

4.15.12 TableView 

Este componente grafico básicamente se usa para mostrar datos en una lista desplazable 

con múltiples filas. En Corona se implementa invocando al método ‘newTableView’ el cual 

se le pueden pasar criterios o cambios como la posición, ancho y alto, fricción etc. 

Igualmente el objeto tiene métodos para gestionar acciones como insertar y borrar filas, 

recargar datos, obtener número de filas etc. En la parte grafica tampoco se queda atrás y 

permite personalizar color de fondo entre otras más [34]. 

4.16 Physics 

Corona mediante esta API aplica física a objetos, es decir un objeto puede hacer acciones 

de moverse, colisionar e interactuar bajo diferentes fuerzas físicas. En relación a la 

implementación no es tan compleja ya que requiere pocas líneas de código y además no 

requiere tener un conocimiento alto pues el código es semánticamente fácil de entender, 

implementar y probar. La librería correspondiente para implementar esta funcionalidad se 

denomina ‘physics’ el cual está disponible en el SDK de Corona. 

4.16.1 Bodies 

Figure 20. Tab Bar 



   

 

En Corona todos los cuerpos físicos se crean mediante el método ‘addBody’ el cual permite 

convertir un objeto de tipo ‘display’ en un objeto físico simulado. En el momento que se 

invoca al método requiere pasarle como parámetros, el objeto a convertir y un conjunto de 

propiedades físicas. Existe un conjunto grande de propiedades físicas pero hay tres que son 

primordiales en cada cuerpo físico que se crea, la densidad, fricción, y una denominada 

‘bounce’ el cual determina cuanta velocidad tiene un objeto después de una colisión. 

4.16.1.1 Tipos 

Hay tres tipos de cuerpos en Corona, el primero denominado dinámico es un cuerpo 

totalmente simulado. Por medio del código pueden ser manualmente movidos, sin embargo 

el movimiento esta conducido por fuerzas como la gravedad o las colisiones. Además es el 

cuerpo por defecto. El segundo denominado estático es un cuerpo sin movimiento. El 

movimiento es regido por un usuario, pero no se les permite aplicar velocidad. También 

tienen otra restricción solamente colisionan con cuerpos dinámicos. El ultimo conocido en 

Corona como cinemático es un cuerpo que tiene movimiento simulado regido por la 

velocidad. Tiene ciertas restricciones como que no reacciona a fuerzas como la gravedad y 

solamente colisiona con cuerpos dinámicos. Su movimiento es conducido por el usuario 

pero también es movido acorde a una configuración de velocidades.  

4.16.1.2 Cuerpos Rectangulares 

Cuando se invoca al método ‘addBody’ en el caso que no se especifique el tipo de cuerpo, 

Corona por defecto escoge un cuerpo rectangular el cual cubrirá los bordes del objeto. 

4.16.1.3 Cuerpos Circulares 

Otro tipo de cuerpo creado mediante la adición de la propiedad denominada ‘radius’. En el 

área de la implementación de una aplicación  funciona bien al calcular la colisión entre 

objetos casi redondos. 

4.16.1.4 Cuerpos poligonales 

Este cuerpo se crea mediante el uso de la propiedad denominada ‘shape’ el cual está 

representado por una tabla de ‘Lua’ que a su vez está constituido por un conjunto de pares 

de coordenadas (x/y) donde cada par representa un vértice de la forma. 

4.16.1.5 Cuerpos Múltiples 

Esta es una clase de cuerpo hibrido el cual está compuesto generalmente de múltiples 

polígonos que al final juntos conformaran un solo cuerpo. Los polígonos dan una mayor 

precisión por esa razón es que se usan en este tipo de cuerpos. 



   

 

4.16.1.6 Remover Cuerpos 

Corona ofrece mecanismos para destruir cuerpos sin embargo el método más efectivo se 

denomina ‘removeSelf’ el cual destruye el cuerpo y la simulación física. 

4.16.1.7 Sensores 

Básicamente un sensor es un cuerpo convertido el cual físicamente no interactúa con otros 

cuerpos. Su función principal es la de generar eventos de tipo colisión cuando un cuerpo 

pasa a través de ellos. 

4.16.2 Colisiones 

El manejo de eventos de tipo colisión sigue el modelo ‘event listener’. Ahora bien este tipo 

de evento colisión Corona lo clasifica en tres tipos. El primero denominado colisión el cual 

su propósito es detectar colisiones, ahora para implementarlo se crea un ‘listener’ que 

escuche eventos de tipo ‘collision’. El segundo denominado pre colisión el cual se dispara 

en el momento antes del inicio de la interacción. Por ultimo está el  ‘post collision’ el cual 

se dispara en el momento que los objetos hayan interactuado. 

  



   

 

5. COMPARATIVA ANDROID NATIVO 

El API de Android incluye un conjunto de componentes para implementar funcionalidades 

tales como interfaces gráficas, comunicación remota y local, persistencia etc. Ahora bien en 

esta comparativa se enfatiza y contrasta los principales componentes (actividades, servicios, 

‘broadcast receivers’, interfaces de usuario, persistencia local y remota, vistas 

personalizadas, multimedia, sensores y ‘autolayout’) que se usan en el desarrollo de una 

aplicación en Android, con cada uno de los ‘frameworks’ anteriormente mencionados en 

detalle. 

La comparativa se basa principalmente en la implementación de una aplicación móvil 

hecha en cada uno de los frameworks, esta aplicación trata de implementar cada uno de los 

componentes android anteriormente mencionados, como también incluye algunos detalles 

técnicos de cada framework anteriormente analizados. 

Como valor agregado se incluye también una visión desde el punto de vista de un 

programador compatible es decir por ejemplo como programador ‘frontend’ se analiza 

ventajas, desventajas, etc. 

5.1 Activities 

Parse: En el estudio del estado del arte sobre Parse para la creación de un componente 

grafico tal como un ‘Activity’, no tiene integrada una API disponible para este tipo de 

objeto gráfico. 

PhoneGap: En el momento no posee una API especial para crear un ‘activity’, sin embargo 

brinda mecanismos para implementar este componente nativamente por medio de la 

creación de un plugin personalizado. 

Titanium: Para empezar, provee un módulo Android en su API el cual incluye una clase 

para crear objetos de tipo ‘activity’ de forma nativa y está disponible en 

‘Titanium.Android.Activity’. Su manejo no es complejo ya que se utiliza de manera similar 

que en Android la única diferencia a simple vista es el lenguaje pues en Titanium se usa 

Javascript. 

Corona: Con respecto a Corona, igualmente no posee una API especial para la creación de 

un ‘Activity’ sin embargo posee la capacidad de implementar algunos componentes nativos 

de Android. 

 

 



   

 

5.2 Servicios 

Parse: Con todo lo que ofrece Parse, no existe hasta el momento un módulo especial para 

la creación de servicios sin embargo existen diferentes servicios implementados en Parse, 

tal como el servicio de fondo que mantiene una conexión perseverante con la nube de Parse 

para las notificaciones. 

PhoneGap: A pesar del conjunto de plugins y APIs que Phonegap ofrece, oficialmente no 

existe un API específico para crear servicios, aunque existen plugins de terceros que hacen 

posible crear servicios en PhoneGap como también crear un nuevo plugin en Phonegap. 

Titanium: En cuanto a Titanium el incorpora un módulo especial denominado 

‘Titanium.Android’ el cual contiene un objeto que permite gestionar servicios en Android y 

está disponible en ‘Titanium.Android.Service’. 

Implementación: Utilizando el modulo ‘Ti.Android’ es la manera para crear un servicio, en 

si este módulo recomienda la creación de un ‘intent’ con el propósito de configurar ciertos 

parámetros del servicio como por ejemplo el contexto del servicio, luego por medio del 

mismo modulo se crea un objeto de tipo servicio al invocar el método ‘createService’ el 

cual se le pasa como parámetro el ‘intent’. Como último paso se añade al servicio un 

manejador de eventos (en caso de que el estado del servicio sea ‘resume’) y finalmente se 

invoca al método ‘start’ por medio del servicio. 

Titanium.Android.Service vs Android service: Comparando las dos formas de 

implementación del mismo servicio se observa que no hay mucha diferencia entre una y 

otra por que siguen las mismas acciones para implementar el servicio, no en el mismo 

orden pero si son similares las acciones. 

Perfil Programador: Aunque el modulo está escrito en Javascript existe un nivel de 

complejidad en el proceso de implementación de un servicio básico ya que involucra 

algunos conceptos de la plataforma Android como los muy famosos ‘intent’, sin embargo 

no sería un problema implementarlo por un programador backend.  

Corona: Con respecto a Corona tampoco incluye una librería o módulo especial para 

gestionar servicios, pues una de las posibles razones puede ser que la plataforma iOS no 

incluye un equivalente y lo mismo en otras plataformas moviles, a excepción de Android 

por tanto no se desarrolló. Esto pasa mucho en este tipo de frameworks ya que buscan hacer 

funcionalidades que estén presentes y sean equivalentes en cada plataforma. 

 

 



   

 

5.3 Broadcast receivers 

Parse: Para empezar es importante aclarar que un ‘broadcast receiver’ típicamente se usa 

para mostrar notificaciones de eventos que ocurren en un dispositivo móvil tal como el 

descubrimiento de una nueva red de tipo ‘wifi’, ahora bien en Parse está disponible un 

mecanismo de notificación denominado ‘push notification’ el cual envía una o varias 

notificaciones a un grupo de usuarios sobre un evento sucedido. Se puede acceder mediante 

el SDK android de Parse. 

Implementación: Parse no provee un IDE de programación para crear aplicaciones móviles 

solo SDKs por tanto brinda alternativas para utilizar IDE de terceros como es el caso de 

eclipse. Mediante eclipse es muy flexible la implementación ya que permite incorporar el 

sdk de parse con facilidad además de tener otras funcionalidades. Ahora bien Parse 

recomienda configurar su servicio de ‘Push Notifications’ en la nube antes de la 

implementación  en el dispositivo móvil, el cual es seguir esta guía 

https://parse.com/tutorials/android-push-notifications. Acto seguido es la configuración del 

servicio ‘push’ en el cliente con unas pocas líneas de código que involucran el canal de 

envió. El último paso es instanciar un objeto de tipo ‘push’ y enviar el mensaje al canal 

configurado. 

Push Notification Parse vs Android Notification: En android para implementar un 

‘broadcast receiver’ se sigue una serie de pasos como su creación, el cual involucra heredar 

y sobrescribir un subcojunto de metodos,  registro donde se puede implementar por dos vías 

estáticamente o dinámicamente, envió con información adicional mediante ‘intents’.  

Si se compara con la implementación de ‘Push Notifications’ de Parse, parece más sencilla 

en Parse por varias razones, primero no requiere complejos conceptos de componentes que 

se utilizan en android, aunque el código es java es semánticamente más fácil de entender 

como también que sigue una estructura ‘json’ y el beneficio más grande es que esta 

implementado en la nube.  

Perfil Programador: Para un programador frontend no tendría mayor complejidad de 

implementación ya que es cuestión de configurar un servicio (nube y local) y utilizar un 

objeto para el envío de mensajes, el único punto negativo es el lenguaje el cual es Java 

dentro del SDK android en Parse, ahora, es claro decir que un programador backend no 

tendría mayor inconveniente puesto que Java es muy popular entre los programadores tipo 

backend. 

PhoneGap: Recordar que en este estudio se toma como ejemplo práctico un broadcast 

receiver es decir una notificación. Con respecto a PhoneGap provee un plugin para 

implementar notificaciones el cual poseen características tales como que son audibles, 



   

 

visuales etc. Ahora bien también se clasifican en varios tipos como son de alerta, vibración, 

confirmación y por ultimo de pitidos o el famoso ‘beep’. Todo esto disponible en el 

repositorio núcleo u oficial de PhoneGap mirar aquí 

https://build.phonegap.com/plugins/622.  

Implementación: La implementación de una notificación es simple basta con solo invocar 

una función estática y ya está, claro dependiendo del requerimiento o datos a mostrar se 

utiliza un tipo u otro el cual ofrece Phonegap. 

Dialogs vs Android Toast: En Android para crear una simple notificación es sencillo con la 

utilización del objeto estático llamado ‘Toast’. En Phonegap con solo invocar a un método 

estático ya se puede tener acceso a una simple notificación, en si ninguno de los dos 

mecanismos es complejo, clara la diferencia si es el lenguaje de programación. 

Perfil Programador: Este plugin brinda las características y flexibilidad necesarias para un 

tipo de programador frontend ya que, primero hay ejemplos y una clara descripción del 

componente escrito en Javascript, segundo visualmente tiene una apariencia agradable para 

el usuario y tercero su construcción es bastante sencilla y simple de usar. 

Titanium: En lo que concierne a Titanium este brinda un mecanismo para crear 

directamente ‘broadcast receiver’ por medio de su módulo 

‘Titanium.Android.BroadcastReceiver’ donde están los metodos ‘createBroadcastReceiver’ 

y ‘registerBroadcastReceiver’ el cual permiten crear el ‘broadcastReceiver’ y registrarlo. 

Ahora bien como se pretende en este estudio es crear una notificación como se ha hecho en 

los otros frameworks, se optó por usar el modulo propio de Titanium denominado 

‘Titanium.UI.Notification’. 

Implementación: Mediante la invocación del método ‘Ti.UI.createNotification’ y 

definiendo un par de propiedades básicas se obtiene una notificación, claro como paso final 

por medio de la misma se invoca al método ‘show’ para poder visualizarla. 

Titanium Notification vs Android Toast: La diferencia entre ambas implementaciones es la 

capacidad de personalización de la notificación en Titanium, ya que viene con un gran 

conjunto de propiedades para personalizarla. En términos de rendimiento se comportan de 

igual manera. 

Perfil Programador: La realidad es que ninguna de las dos formas de implementación no es 

compleja y cualquiera de los dos perfiles podría perfectamente implementar este tipo de 

notificación.  



   

 

Corona: Con respecto a Corona, propiamente no tiene una API específica para crear un 

‘broadcast receiver’ sin embargo posee la capacidad de crear notificaciones de forma local 

y remota. Ahora bien hay que recordar que Corona su núcleo o la mayoría de 

funcionalidades está basada en eventos por tanto las notificaciones están incluidas en el 

módulo ‘events-notification’. La notificación local el cual está disponible en la librería 

‘system’ es fácil de usar ya que involucra configurar la hora y fecha que se requiere 

lanzarla, luego personalizarla (sonido, mensaje etc.) y por ultimo invocar al método 

‘scheduleNotification’ a comparación de cómo se implementa en Android es un poco más 

compleja la implementación de forma nativa.  

Implementación: La implementación es simple aun si es un nuevo lenguaje de 

programación (lua) que no tiene mucho inconveniente porque es muy parecido a Javascript. 

El modulo utilizado fue el llamado ‘native’ por medio del cual se invoca al método 

‘showAlert’ donde me devuelve una notificación personalizada (por parámetros se pasa 

título de la notificación, mensaje y botones). 

Native vs Android Toast: Ambos mecanismos proveen facilidad de uso y no existe mucha 

diferencia solo en el lenguaje. 

Perfil Programador: Por su simplicidad y personalización adecuado para un frontend. 

 

5.4 IU 

Parse: El objetivo principal de Parse es la gestión de datos específicamente almacenados en 

la nube, sin embargo recientemente está ofreciendo nuevos elementos de desarrollo para 

distintos funcionalidades entre ellas esta las interfaces graficas de usuario el cual hace 

disponible una clase particularmente especial para crear componentes gráficos en Android 

conocidos como ‘ListView’. 

Implementación: La clase ‘ParseQueryAdapter’ permite en pocos pasos la agregación de 

datos a un típico y nativo Android ‘Listview’. Básicamente hay que crear un sencillo 

listview en android, luego se instancia un objeto del tipo 

‘ParseQueryAdapter<ParseObject>’ el cual guarda los datos especificados de la nube. 

Mediante el objeto se ejecuta un método para especificar qué datos se necesitan mostrar y 

por último se agrega el objeto al listview. 

ParseQueryAdapter vs Listview Android: Si se compara la forma de implementación de 

estos dos componentes, el cual la primera de forma nativa se necesita crear la estructura de 

los datos, luego llenarla con los datos y por ultimo agregarla al listview, en Parse en tan 



   

 

solo dos sencillos pasos se consulta la nube y se agregan al listview, esto significa un 

ahorro en recursos físicos y una mejora del rendimiento ya que los datos están en la nube y 

no se necesita de una maquina potente para acceder a ellos. 

Perfil Programador: A partir de lo anterior diría que esta clase está más encaminada a 

programadores con un conocimiento un poco más avanzado sobre android (backends), ya 

que el componente grafico listview de android involucra otras clases y métodos un poco 

abstractos, por tanto es básico tener claro cómo funciona este componente en android para 

poder implementarlo en parse usando la clase ‘ParseQueryAdapter’, claro siempre y cuando 

se use el SDK android de parse.  

PhoneGap: En lo que atañe a interfaces de usuario en PhoneGap, se puede crear a partir de 

una interface gráfica de una página web, aunque no brindara la mejor experiencia de 

usuario que se desearía, para esto existen diversas librerías, frameworks y herramientas de 

terceros, para crear interfaces de usuario. Ahora bien a partir de un breve estudio de las 

tecnologías anteriores el que mejor brinda una experiencia de usuario y es agradable para 

un programador frontend se denomina ‘onsen UI’ el cual es un framework de desarrollo 

para crear interfaces de usuario para dispositivos móviles en PhoneGap además de brindar 

otras funcionalidades. Para ver qué tipos de componentes ofrece mirar aquí 

http://onsenui.io/guide/components.html. 

Implementación: Onsen-ui es relativamente un nuevo framework especialmente diseñado 

para la creación de IU graficas en dispositivos móviles, su instalación y configuración es 

sencilla además posee un gran conjunto de componentes gráficos para brindar la mejor 

experiencia de usuario, más detalles mirar aquí la lista de componentes 

http://onsenui.io/guide/components.html. 

Onsen-ui vs Android UI: En esta área Android es muy fuerte ya que ofrece componentes de 

IU ya listos es decir objetos gráficos que solo necesitan ser personalizados. Hasta el dia de 

hoy Android  ofrece un gran conjunto de elementos gráficos que pueden ser clasificados en 

dos grandes subconjuntos, el primero elementos de orientación y el segundo como 

elementos de control. Si se compara con el framework onsen-ui este último es 

relativamente nuevo en el mercado eso es una desventaja, además aún le falta mucho por 

mejorar tanto gráficamente como a nivel de compatibilidad y rendimiento en relación a 

Android, sin embargo brinda beneficios como rápido prototipado, sencillez en la 

implementación, Interfaces de usuario adaptadas a dispositivos móviles etc. 

Perfil Programador: Onsen-ui es perfectamente compatible con programadores frontend ya 

que está basado en estándares web, como javascript y HTML5. Poseee una gran variedad 

de ejemplos junto con la apariencia de cada componente. 



   

 

Titanium: En primer lugar Titanium brinda dos módulos para la creación de interfaces de 

usuario, el primero el cual se ubica en ‘Ti.Android’ ofrece la capacidad de crear varios 

componentes gráficos nativos de Android tal como Activity, Menu, Intent etc. El segundo 

el cual está ubicado en ‘Ti.UI’ es el modulo principal para IU y tiene también el propósito 

de ofrecer la mejor experiencia y rendimiento nativo de componentes gráficos tales como 

diálogos de alerta, animaciones a una vista, botones, barra de botones, etc. Ambos módulos 

están escritos en Javascript y por cada uno hay ejemplos bien definidos. Para más detalles 

mirar aquí http://docs.appcelerator.com/titanium/3.0/#!/api/Titanium.UI. 

Implementación: El modulo utilizado fue Ti.UI ya que contiene un gran conjunto de 

componentes gráficos más que Ti.Android y además de que la mayoría de ellos soportan 

versiones anteriores de Android. En general cada componente es creado mediante una 

función estática correspondiente, el cual se le pasan propiedades que representan 

características tales como su posición, estética y tamaño. Algunas de estas propiedades 

resultan claves como por ejemplo la propiedad denominada ‘window’ el cual representa el 

contenedor del componente. Otro punto importante a tener en cuenta es que la mayoría de 

componentes gráficos en Titanium van contenidos en un elemento denominado ‘tab group’ 

que en general es el contenedor usado por los desarrolladores que usan Titanium. 

Ahora en relación a los eventos ocurridos en cada componente, también es muy común 

invocar al método ‘addEventListener’ el cual no es más que un escuchador de eventos en el 

caso de que ocurra un evento. Cuando ocurre un evento por medio de dos parámetros se 

especifica el tipo del evento y la acción a realizar. 

Ti.UI vs Android UI: En Android cada componente grafico se crea mediante una serie de 

nodos que siguen una estructura jerárquica dentro de un archivo xml el cual especifican 

detalles como su estética, tamaño, comportamiento ante un evento etc. Igualmente tiene 

contenedores denominados ‘Views’ el cual es un mecanismo de organización de cada 

elemento y a su vez pintan el elemento en pantalla. Comparando estos, con los elementos 

gráficos de Titanium, existen unas diferencias claves, primero su implementación en este 

último es más sencilla puesto que esta un lenguaje estándar web el cual es Javascript, 

segundo el mecanismo de organización de cada elemento grafico es un poco menos 

compleja al usado en Android y tercero el manejo de eventos por cada componente es 

mucho más claro puesto que involucra menos código y define el evento que se requiere sin 

terceros. 

Perfil Programador: Con todo lo anterior, es claro que si un programador frontend pretender 

desarrollar una aplicación con una interface de usuario más próxima a lo nativo en este caso 

de estudio Android, es ideal Titanium ya que tiene un gran compendio de componentes 

gráficos, además componentes gráficos nativos y su implementación es relativamente 



   

 

sencilla debido a que sigue una estructura tipo clave-valor como también que el código 

escrito es Javascript. 

Corona: En cuanto a Corona brinda la capacidad de crear algunos componentes gráficos 

nativos de Android por medio de una librería denominada ‘native’ el cual no es más que un 

‘wrapper’ de elementos IU nativos, además de tener otro conjunto componentes gráficos 

disponibles en la librería ‘widgets’, como tal componentes como botones, barras de 

progreso etc. 

Implementación: La implementación de la IU fue hecha utilizando los módulos ‘display’, 

‘native’ y ‘widget’. En Corona el modelo de programación es diferente ya que va dirigido 

todo a eventos y también sigue un modelo orientado al desarrollo de videojuegos. Cada 

pantalla mostrada en Corona la representan como una escena (como si se programara un 

juego), que en Android sería similar a un ‘activity’. Ahora bien para gestionar cada escena 

utilizan la librería ‘composer’ que incluye 4 eventos claves (create, show, hide, destroy) por 

que mediante estos se gestiona las escenas. Habitualmente en el evento ‘create’ se definen 

los componentes gráficos ya que cuando se inicia la escena es el primero en ejecutarse. 

Cada componente grafico es creado mediante una clase estática que a su vez se le pasan por 

parámetro el tipo de configuración deseada.  Si por cualquier circunstancia se pasó algún 

detalle o cambio Corona permite configurarlo por medio de propiedades o métodos. 

Finalmente para que el componente sea dibujado sobre la escena tiene que ser agregado por 

medio del objeto contenedor que en general es la escena u otro tipo de contenedor. 

En relación a eventos, claro que están disponibles y se pueden añadir a un componente 

grafico por medio del método ‘addEventListener’ pasándole como parámetro el tipo de 

evento y su correspondiente acción que en si es una función definida anteriormente. 

Corona UI vs Android UI: La gran ventaja que tiene usar los módulos de corona para IU en 

vez del API de Android radica básicamente en su flexibilidad ya que sigue un patrón 

sencillo de implementación el cual surge en crear el objeto y luego definir sus propiedades, 

que a su vez también hacen posible especificar la acción a tomar ante un evento. Como 

también la rapidez de gestionar eventos de cada componente con solo especificar su 

nombre y acción. 

Perfil Programador: Este estilo de programación por eventos sería adecuado para un 

diseñador y programador frontend ya que les permitiría personalizar detalles estéticos, 

animaciones, comportamiento, estilos y brindar la mejor experiencia de usuario, otro punto 

a favor es la disponibilidad de tutoriales y videos sobre el correcto uso de cada componente 

gráfico. La desventaja desde el punto de vista del lenguaje de programación pues en su 



   

 

totalidad para su implementación Corona utiliza un lenguaje de programación especial 

denominado ‘Lua’. 

5.5 Persistencia 

Parse: En primer lugar Parse es uno de los frameworks más fuertes en el campo de la 

persistencia puesto que ofrece un mecanismo de almacenamiento basado en una estructura 

de datos muy parecida y también compatible con JSON. Esta estructura se guarda en la 

nube de Parse, el cual utiliza una base de datos denominada ‘mongoDB’; ahora bien se 

pueden hacer distintas acciones como guardar y recuperar objetos, guardar objetos en modo 

‘offline’, actualización y borrado de objetos. Una de las novedades interesantes de Parse es 

la capacidad de crear relaciones entre objetos como se hace en una base de datos relacional. 

Tipos de relaciones como uno a uno, muchos a muchos. 

Implementación: Parse principalmente ofrece dos clases para la persistencia de datos, la 

primera denominada ‘ParseObject’ el cual en tres sencillos pasos guarda datos 

personalizados que siguen una estructura JSON en la nube de Parse. La segunda llamada 

‘ParseUser’ está enfocada en la gestión de usuarios y mediante la invocación de un método 

se implementó el inicio de sesión en la aplicación. 

En relación a la recuperación de datos si se necesita recuperar datos de múltiples entidades 

en ese caso se realizan consultas complejas en Parse por medio de la clase ‘ParseQuery’ 

que en pocas líneas de código se consigue el resultado esperado. 

Luego también ofrece otra estructura de datos para guardar datos en la nube de Parse. Está 

estructura es basada en archivos que representan todo tipo de archivos tales como audio, 

video, imagen y documentos. Se puede implementar la funcionalidad anterior usando la 

clase ‘ParseFile’. 

Persistencia Parse vs Persistencia Android: Típicamente en Android se puede almacenar 

datos por medio de varios mecanismos tales como bases de datos, archivos o preferencias 

que están físicamente disponibles en medios de almacenamiento internos o externos de 

cada dispositivo móvil. Parse brinda las mismas capacidades pero con un valor agregado y 

es la del almacenamiento en la nube. Sin embargo ahí no acaba todo, también agrega el 

almacenamiento de los datos en forma de objetos y clases. 

Perfil Programador: A partir de la implementación y criterios que definen a un programador 

backend en general, conviene su uso a este último ya que involucra temas más avanzados 

como bases de datos orientadas a documentos, java, json, llamadas a métodos denominados 

‘callbacks’. Además Parse pese a no ser fuerte en otras áreas como IU, servicios, etc, brinda 

otros beneficios para programadores backend como es la flexibilidad de creación de 



   

 

consultas complejas en la recuperación de datos, llamadas a callbacks instantáneos, 

almacenamiento en la nube etc. 

PhoneGap: Por lo que se refiere a PhoneGap este ofrece dos mecanismos para la 

persistencia de datos el cual están disponibles por medio del plugin ‘File’ y el segundo 

mecanismo está compuesto por tres APIs de almacenamiento de tipo offline basadas en la 

web. La primera denominada ‘Local Storage’ pero también conocida popularmente como 

‘Web Storage’ el cual brinda un mecanismo de almacenamiento local similar a como lo 

hacen las ‘cookies’, sin embargo ‘Web Storage’ guarda grandes cantidades de datos que 

pueden permanecer permanentes o no según el objeto escogido (localStorage o 

sessionStorage), además esta tecnología es compatible desde la versión 2.1 de Android. La 

segunda denominada ‘Web SQL Database’ el cual brinda un mecanismo de 

almacenamiento de datos del lado del cliente, además brinda la capacidad de realizar 

consultas con el propósito de leer o manipular datos de una base de datos Sqlite. Igualmente 

es compatible desde la versión 2.1 de Android. Por ultimo esta ‘IndexedDB’ brinda un 

mecanismo de almacenamiento también del lado del cliente, sin embargo no está disponible 

para Android por el momento. 

El plugin ‘File’ el cual es el segundo mecanismo de persistencia, permite básicamente 

realizar un conjunto de operaciones (lectura, escritura y borrado) sobre un sistema de 

archivos, pero también permite realizar operaciones (lectura, borrado, copiar y mover) 

sobre directorios de un sistema de archivos. 

Implementación: En principio es sencilla la implementación con algunas excepciones ya 

que algunos de los métodos no parece dar la respuesta que se espera entre ellos el método 

para conectarse a la base de datos denominado ‘openDatabase’ pues sin alguna razón falla 

cuando se necesita conectarse a una base de datos pre-existente. Luego de que la base de 

datos, tabla y datos están insertados el paso siguiente fue implementar el tan famoso 

CRUD, es decir crear, leer, actualizar y borrar de las tablas creadas. Phonegap por medio de 

su método ‘transaction’ el cual a su vez invoca al método ‘executeSql’ ejecuta de forma 

transparente sentencias SQL compatibles con una base de datos SQLite. 

Web SQL Database vs Android SQLite: La diferencia en cómo se implementa es mínima 

ahora en términos de eficiencia es más flexible en Phonegap ya que son menos líneas de 

código para realizar lo mismo en Android SQLite que en Web SQL Database. En términos 

de eficiencia no cambia mucho tampoco el rendimiento de una a otra. 

Perfil Programador: Un programador frontend se beneficiaria de este plugin ya que es muy 

fácil de implementar por varias razones, primero el código está escrito en javascript (pocas 

líneas de código y semánticamente más organizada), segundo tiene ejemplos y 



   

 

documentación cubierta por una enorme comunidad y por último es compatible con 

estándares web. 

Titanium: Como punto de partida Titanium brinda el modulo ‘Ti.App.Properties’ el cual  

permite almacenar pequeñas cantidades de datos de la forma clave/valor. También brinda 

soporte para bases de datos por medio del módulo ‘Ti.Database’ que permite básicamente 

gestionar una base de datos en SQLite, operaciones típicas como crear una base de datos, 

insertar, actualizar, borrar y consultar registros como también modificar una Tabla en si lo 

que está permitido (mirar limitaciones en SQLite) realizar en una base de datos SQLite. 

Igualmente ofrece un par de módulos denominado ‘Ti.Filesystem’ y ‘Ti.Filesystem.File’ 

que permite gestionar un sistema de archivos. 

Por otra parte Titanium ofrece una nube integrada a su API denominada ‘Appcelerator 

Cloud Services’ que básicamente se denomina un ‘mbass’ es decir una infraestructura 

activa, robusta, segura y escalable que permite a un  desarrollador instalar, usar y operar un 

‘backend’ en ACS. Además brinda 20 objetos pre-construidos para realizar diferentes 

gestiones como cuentas de usuario, correo electrónico, archivos etc. Entre ese conjunto de 

objetos, hay uno específicamente diseñado para permitir almacenar datos personalizados y 

se encuentra en el módulo ‘Titanium.Cloud.Objects’, que sigue una estructura de datos tipo 

clave/valor 

Implementación: Básicamente se implementó un sistema de ingreso de usuarios ya pre-

construido del módulo ‘Cloud.Users.login’ el cual se ejecuta cuando un usuario genera el 

evento ‘click’. Por otra parte está la implementación y uso del módulo ‘Ti.Database’ el cual 

permite gestionar base de datos SQLite. Este módulo permite gestionar una base de datos 

pre-existente o una nueva (en este estudio se usó una pre-existente). Principalmente para 

tener acceso a la funcionalidad de este módulo es clave invocar al método ‘open’ pues al 

ser ejecutado abre una nueva base de datos si no hay una pre-existente con el nombre 

especificado, ahora este método retorna un objeto clave pues con este se invoca a otro 

método denominado ‘execute’ que a su vez es utilizado para ejecutar sentencias SQL. 

Existentes otros métodos, como el ‘fieldByName’ que recuperan datos de una columna 

especificada como parámetro de una lista de filas. 

Titanium SQLite vs Android SQLite: Si comparamos ambos mecanismos de 

implementación, con una simple observación se puede afirmar que en Titanium es más 

versátil y legible el código (tiempo que le tomaría a otro programador entender el código), 

también en términos de uso de recursos Titanium utiliza menos variables, invocaciones y 

creación de objetos para conseguir el mismo objetivo en Android. 



   

 

Perfil Programador: Es claro que con Titanium un programador frontend podría lograr 

implementar la misma capacidad nativa de base de datos de Android con mucho menos 

esfuerzo y tiempo, puesto que su código es legible, existen ejemplos prácticos, 

continuamente hay actualizaciones de esta API y está escrita en Javascript.  

Corona: Con relación a la persistencia en Corona soporta base de datos SQLite. 

Implementación: Se necesita importar el modulo ‘sqlite3’ para poder utilizar la base de 

datos mediante un método denominado ‘open’ el cual retorna un objeto que luego se utiliza 

para invocar métodos tales como ‘nrows’ el cual se encarga de ejecutar consultas, ‘exec’ 

para ejecutar sentencias SQL de tipo insertar y actualizar. La única dificultad en la 

implementación fue encontrar la estructura de las sentencias SQL en Lua. 

Corona SQLite vs Android SQLite: Es relativamente sencillo implementar una base de 

datos en Corona principalmente por la sencillez de los métodos, la desventaja fue durante la 

depuración Corona no cuenta con un buen sistema de depuración y eso produjo que la 

implementación de este módulo tomara tiempo. 

Perfil Programador: La gran ventaja en Corona es que el lenguaje Lua es muy similar a 

Javascript con ciertas diferencias claves pero una vez que conozcas el lenguaje es muy 

viable crear aplicaciones de alto nivel, con ello en mente, módulos como el sqlite3 son 

flexibles de utilizar por ello no tendría problemas para un programador frontend. 

5.6 Vistas Personalizadas 

Parse: No existe en el momento dentro del SDK android de Parse alguna funcionalidad que 

permite crear animaciones. 

Phonegap: En PhoneGap en el momento no hay un plugin oficial para crear animaciones 

sin embargo existen plugins de terceros para crear animaciones sencillas como transiciones. 

Titanium: En el área de la animación Titanium provee el modulo Ti.UI.Animation el cual 

provee un objeto de tipo ‘Animation’ por medio del cual se puede aplicar una animación a 

una vista. Cuando una animación es invocada sobre una vista, es ejecuta desde un estado 

inicial a un estado final descrito en el objeto de tipo ‘animation’. Existen diferentes tipos de 

animación, entre ellos están de matrix de transformación, posición, tamaño, color y 

opacidad. 

Implementación: Dentro de la API de animaciones en Titanium se encuentra una 

denominada 2DMatrix el cual es un objeto que permite ejecutar variedad de animaciones 

como rotar, trasladar, escalar o torcer elementos gráficos en un plano de 2 dimensiones, 



   

 

ahora en la implementación se aplicó dos animaciones la de rotar y escalar una imagen 

durante un tiempo determinado el cual se repetira 3 veces. 

Titanium Animation vs Android Animation: En Android el área de animaciones es bastante 

bueno ya que contiene una gran variedad de opciones para crear animaciones entre las más 

principales están animaciones por propiedades y animaciones por vista. Ahora bien 

Titanium comparte igualmente la misma funcionalidad en animaciones por propiedades ya 

que es la más popular y ofrece una gran variedad de opciones en la programación de una 

animación, sin embargo el módulo de Ti.UI.Animation no es tan poderoso como el de 

Android ya que también brinda la opción de no solo crear animaciones sino también de 

crearlas a un mayor grado con OpenGL. 

Perfil de Programador: Las animaciones por propiedades es una gran herramienta para crear 

animaciones y aún más por su simplicidad (codigo legible). Teniendo en cuenta esto no 

habría mayor complejidad para un programador frontend implementar una animación sin 

embargo si se requiere realizar animaciones más complejas usando OpenGL o tecnologías 

similares sería más apropiado un programador backend como también un diseñador, claro 

que estén familiarizados con el área de juegos. 

Corona: Corona es un SDK muy fuerte en la parte visual, animación y sobre todo en la 

creación de videojuegos. Esta usa un motor de renderizado OpenGl propietario que provee 

aplicaciones con aceleración de hardware automático y también incluye ‘sprites’. 

Adicionalmente incluye una librería de transiciones que permite crear animaciones basadas 

en interpolaciones sobre ‘sprites’ u otros objetos. 

Implementación: La animación es muy simple y viene junto con la funcionalidad del 

acelerómetro el cual detecta el movimiento del dispositivo y en tiempo real mueve la 

imagen en el centro de la escena. 

Corona Animation vs Android Animation: Con esa sencilla animación se puede observar el 

poderío que ofrece Corona, hacer la misma animación en Android llevaría muchas líneas de 

código y uso de recursos. Ahora si comparamos ambas APIs existe una similitud en cuanto 

a lo que se puede hacer y crear, ahora si se analiza desde el punto de vista de tiempo de 

aprendizaje, implementación y uso es claro que en Android llevaría mucho tiempo y 

también esfuerzo seria lo contrario en Corona. 

Perfil Programador: Perfiles que encajarían muy bien serian diseñadores, programadores de 

videojuegos y hasta físicos y matemáticos que necesitan en ocasiones implementar 

complicadas simulaciones. 

 



   

 

5.7 Multimedia 

Parse: En el tema multimedia igualmente no existe alguna clase dentro del SDK Android 

de Parse alguna funcionalidad pertinente. 

PhoneGap: El tema multimedia en Phonegap viene acorde a la versión 3.1.0 puesto que 

solo contiene un plugin para el manejo de audio, es decir grabar y reproducir audio. 

Implementación: La implementación se realiza invocando una función javascript cualquiera 

que a su vez instanciara un objeto de tipo ‘Media’ por el cual se invocara al método ‘play’. 

PhoneGap Media vs Android MediaPlayer: En cierta medida cada implementación no 

difiere una de la otra, la misma cantidad de líneas de código, sintaxis y sentencias legible 

sin embargo si existe una única diferencia y es en el momento de la reproducción del audio 

puesto que en phoneGap cuando se inicia el audio este no se interrumpe por ninguna 

circunstancia a menos que se pase a otra pantalla pero en Android si ocurre un evento como 

poner texto en una caja de texto se interrumpe el audio, esto es debido a que se debe 

gestionar los estados del ciclo de vida en Android. 

Perfil Programador: La ventaja que tiene un programador frontend es la comodidad de 

reproducir audio con dos líneas de código escritas en Javascript sin la necesidad de 

preocuparse en cada uno de los estados que si gestiona la plataforma Android. 

Titanium: En relación a multimedia Titanium ofrece un módulo de alto nivel para la 

gestión de multimedia llamado Ti.Media el cual brinda la capacidad de tener acceso a la 

funcionalidad multimedia del dispositivo (galería de fotos, reproducción de archivos 

multimedia, cámara etc). 

Implementación: Siguiendo el patrón de desarrollo se implementó la reproducción de un 

audio en formato mp3. El mecanismo es sencillo se invoca un método estático denominado 

‘createAudioPlayer’ el cual mediante propiedades se le especifican la ubicación del audio y 

mantenga la reproducción incluso si la aplicación esta de fondo. Por último se invoca el 

método ‘start’ por medio del objeto que devuelve el método ‘createAudioPlayer’. 

Titanium.Media.AudioPlayer vs Android MediaPlayer: En ambos entornos es sencilla la 

implementación y en rendimiento no existe igualmente diferencia, ahora si existe una 

ventaja en Titanium ya que el modulo está escrito en un lenguaje estándar web.  

Perfil Programador: Un programador frontend no tendría mayor inconveniente para usar 

este módulo por su sencillez y que está escrito en Javascript. Igualmente posee otras 

funcionalidades añadidas para brindar una mejor experiencia de usuario en la aplicación. 



   

 

Corona: En relación a multimedia la librería ‘media’ brinda acceso a las características 

multimedia de un dispositivo móvil el cual típicamente se componen de audio, video etc. 

Implementación: Mediante la clase estática ‘media’ se invoca al método ‘playSound’ 

pasándole como parámetro la ruta del audio en formato mp3. 

Media vs MediaPlayer: En el área multimedia, en este caso audio en diferentes plataformas 

es relativamente sencillo como se ha visto en los anteriores frameworks. 

Perfil Programador: Aprovechar las capacidades multimedia de un dispositivo móvil 

siempre es esencial en una aplicación y más si es para perfiles es programadores que 

buscan enfocarse más en la parte visual que del cómo funciona que es el caso de un 

programador frontend y diseñadores. 

5.8 Sensores 

Parse: En relación al control o acceso a sensores del dispositivo móvil no existe en el 

momento funcionalidad disponible en el SDK Android de Parse. 

PhoneGap: En el manejo de sensores PhoneGap posee una gran variedad de plugins 

oficiales para el manejo de sensores como la cámara, acelerómetro, brújula etc. En esta 

implementación se optó por el acelerómetro por ser el más popular y presente en 

aplicaciones multiplataforma. El plugin denominado ‘Accelerometer’ brinda acceso al 

sensor como también detecta el cambio en ‘delta’ (3 dimensiones) cuando existe 

movimiento en la orientación del dispositivo. 

Implementación: La implementación no es sencilla pero tampoco compleja dado que hay 

que saber un poco sobre sensores y en este caso cómo funciona el acelerómetro. PhoneGap 

por medio de su plugin ‘accelerometer’ brinda tres metodos para gestionar el sensor, el cual 

su implementación básicamente es detectar un simple movimiento denominado 

‘handshake’. 

PhoneGap accelerometer vs Android accelerometer: Android es una estupenda plataforma 

para manejar en profundidad el acelerómetro, esto quiere decir que lleva una cierta 

complejidad ahora bien en PhoneGap tratan de facilitar más las cosas cuando se llega el 

tiempo de implementar y aún más en los sensores, puesto que con 3 sencillos métodos se 

puede gestionar bien el acelerómetro a comparación de Android que la verdad requiere un 

poco más de esfuerzo. 

Perfil Programador: Con tres sencillas funciones y con un conocimiento genérico en 

sensores un programador frontend podría implementar aplicaciones usando el acelerómetro 



   

 

por medio del plugin ‘acelerometer’, además también incluye ejemplos y documentación 

debidamente explicada de cada función. 

Titanium: Típicamente Titanium provee acceso a diferentes sensores de un dispositivo 

móvil por medio de módulos como Geolocation (GPS),  Accelerometer, Gesture etc. El 

modulo ‘Gesture’ es especialmente útil ya que es una implementación del acelerómetro que 

detecta movimientos del dispositivo tales como ‘handshake’ o cambios de orientación. 

Implementación: La gran ventaja de este módulo llamado ‘Gesture’ es que solo con invocar 

el método denominado ‘Ti.Gesture.addEventListener’ y pasándole como parámetro el tipo 

de movimiento que en esta caso es ‘shake’ ya está implementado, lo único que faltaría es 

programar la acción a realizar después que detecte el movimiento. 

Ti.Gesture vs Android Accelerometer: Si comparamos los dos mecanismos de 

implementación es muy claro que en Titanium es muy simple detectar un movimiento de tal 

complejidad como el ‘handshake’, claro si precisamos un control más avanzado del 

acelerómetro pues en ese caso Titanium también ofrece el modulo ‘Ti.Accelerometer’ para 

tener la misma capacidad de control como se observa en Android. 

Perfil Programador: En este caso Titanium brinda la mayor flexibilidad para usar el 

acelerómetro mediante el modulo ‘Gesture’ por tanto cualquiera de los dos perfiles de 

programadores (frontend y backend) no tendrían problema en usar el modulo. 

Corona: La mayoría de dispositivos móviles tienen la capacidad de proveer datos del 

acelerómetro, ahora Corona tiene una API denominada ‘accelerometer’ el cual es capaz de 

medir movimiento en 3 dimensiones. También incluye registro de eventos tipo ‘shake’ y 

registro de movimiento en las direcciones x, y y z. 

Implementación: Como primer paso el acelerómetro necesita ser configurado en un evento 

de tipo ‘runtime’ por medio del método ‘addEventListener’ que a su vez se le pasan como 

parámetro el tipo de sensor y la función que realiza la acción a seguir después de detectar el 

movimiento. 

Corona Accelerometer vs Android Accelerometer: Con la funcionalidad que ofrece la 

libreria ‘acelerometer’ se pueden lograr animaciones y vistas personalizadas muy 

fácilmente como también gestionar con mucha facilidad el sensor por las propiedades pre-

definidas en la misma librería. 

Perfil Programador: Con la funcionalidad ofrecida por esta librería, frontend y diseñadores 

pueden controlar (acelerometro) y crear aplicaciones con la mejor experiencia de usuario es 

decir por el valor añadido de las animaciones y vistas óptimamente personalizadas. 



   

 

5.9 AutoLayout 

Parse: Igualmente no posee funcionalidad especial para gestionar este tipo orientaciones o 

adaptación dinámica de pantalla en dispositivos móviles. 

PhoneGap: En PhoneGap propiamente no está disponible en el momento alguna técnica de 

‘autolayout’ sin embargo investigando un poco los programadores de PhoneGap el cual 

crean aplicaciones en plataformas iOS se benefician de esta porque esta última si posee la 

funcionalidad de autolayout. 

Titanium: Titanium provee mecanismos para ejecutar autolayout a partir de la versión 2.0. 

El mecanismo más popular introduce 2 constantes denominadas ‘Titanium.UI.FILL’ (ocupa 

el espacio de su contenedor padre) y ‘Titanium.UI.SIZE’ (ocupa el espacio de su 

contenido) más detalles ver aquí la lista de componentes compatibles con cada una: 

http://docs.appcelerator.com/titanium/3.0/#!/guide/Transitioning_to_the_New_UI_Layout_

System-section-30088148_TransitioningtotheNewUILayoutSystem-

ViewTypesandDefaultLayoutBehavior. 

Corona: En el momento no hay disponible este tipo de funcionalidad en Corona. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



   

 

 

 

6. COMPARATIVA DE INTERACCION CON TERCEROS 

6.1 Parse 

Facebook: Parse brinda un sencillo mecanismo para integrar Facebook a una aplicación 

móvil. La integración es hecha con una clase de Parse para usuarios conocida como 

‘ParseUser’ es decir crea una relación entre las cuentas de cada usuario con su 

identificación en Facebook. Hecho esto con pocas líneas de código, se obtiene la capacidad 

de proveer una opción de ‘log in’ de Facebook en la aplicación móvil. 

La clase ‘ParseFacebookUtils’ brinda la manera de permitir a usuarios de tipo ‘ParseUser’ 

hacer ‘log in’ o ‘sign up’ a través de Facebook por medio de su función ‘logIn’. También 

ofrece el mecanismo de asociar una cuenta existente de tipo ‘ParseUser’ con una cuenta 

Facebook, todo esto posible por medio de la función ‘link’. 

La configuración es montar una aplicación en la web de Facebook, añadir ID de la 

aplicación Facebook a la configuración en la página de Parse, seguir un conjunto de 

instrucciones para familiarizarse con el SDK de Facebook; por ultimo para inicializar Parse 

SDK en la aplicación hay que añadir un par de líneas de código. 

Twitter: Igualmente provee una manera flexible de integrar la autenticación Twitter en una 

aplicación móvil. También provee un mecanismo directo para autorizar y enlazar una 

cuenta Twitter a una aplicación móvil. 

La clase ‘ParseTwitterUtils’ brinda un mecanismo para permitir a un usuario ‘ParseUser’ 

hacer ‘log in’ o ‘sign up’ a través de Twitter. La función que permite hacer esto se llama 

‘logIn’ igualmente para crear el enlace con la función ‘link’. 

La configuración es simple, como en Facebook hay que crear una aplicación en Twitter 

siempre y cuando no haya ninguna. La misma aplicación Twitter da un clave que debe ir en 

la página de configuración de la aplicación Parse, añadir unas cuantas líneas de código para 

la inicialización y ya está completa. 

6.2 PhoneGap 

Facebook: Phonegap provee un plugin el cual permite ejecutar un ‘single sign on’ es decir 

loguearse una vez y tener acceso. La configuración requiere haber registrado una aplicación 

Facebook con Facebook y tener ID correspondiente a la aplicación Facebook. Acto seguido 



   

 

se necesita generar un hash de las claves de Android. Más detalles mirar aquí, hay ejemplos 

y un código bien documentado sobre el uso del plugin: https://github.com/phonegap-

build/FacebookConnect/blob/962eb0a1c07935ff813e28aa9eaa5581f2e10416/README.m

d 

6.3 Titanium 

Facebook: Titanium brinda un módulo denominado ‘Modules.Facebook’, con el propósito 

de permitir la conexión entre una aplicación móvil hecha en Titanium con Facebook. 

Básicamente permite hacer ‘log in’ a Facebook y asignando permisos, posteando diálogos 

de Facebook etc. La única desventaja es que solo está disponible desde la versión 3.1.0 de 

Titanium. 

La configuración es sencilla, se edita el archivo ‘tiapp.xml’ y se agregan unas líneas el cual 

representan los módulos que se necesitan en cada plataforma. Luego se instancia el modulo 

para obtener un objeto Facebook, donde se le especifican ciertas propiedades como el ID de 

la aplicación Facebook, permisos y por último se invoca al método ‘authorize’. 

La funcionalidad de ‘log in’ y ‘log out’ se implementan por medio de la función 

addEventListener el cual es invocada a través del objeto Facebook, claro diferenciándose 

ambas por que se especifica como primer parámetro en la función la palabra clave ‘login’ o 

‘logout’. 

6.4 Corona 

Facebook: Corona también compite con otros frameworks y ofrece una librería para 

acceder a Facebook, en si las funciones contenidas en esta librería permiten a una 

aplicación hacer login/logout, postear mensajes como también imágenes y por ultimo 

recuperar estados. 

 



   

 

7. CONCLUSIONES Y LINEAS FUTURAS 

 

Corona es uno de los frameworks más fuertes en la parte visual y de animación en el 

desarrollo de una aplicación móvil para Android. 

Parse es el framework más apropiado para la gestión de datos en la nube, no solo por su 

simplicidad sino que todo está orientado a darle más flexibilidad al desarrollador para que 

se centre en la parte visual y en otros componentes dejando como resultado que el 

desarrollador o el equipo no se preocupe por detalles como la infraestructura o la gestión de 

los datos. 

Titanium brinda la mejor experiencia nativa de todos los frameworks, no solo por su API 

sino porque se centra más en la simplicidad en el desarrollo de una aplicación movil co 

tecnologías estándar web. 

Phonegap tiene la más grande comunidad de desarrolladores que permiten tener un buen 

soporte y una efectividad a la hora de desarrollar una aplicación como también que brindan 

otros plugins no oficiales pero si efectivos en un desarrollo, además que está apoyada por 

adobe y otro proyecto opensource denominado cordova de apache el cual continuamente 

amplia y optimiza su gama de plugins. 

Phonegap es el framework con mejor uso de las tecnologías web existentes, tales como 

jquery, javascript, html y css además que también por su popularidad muchos otros 

proyectos se vinculan con phonegap para brindar un óptimo desarrollo como el caso del 

framework onsen-ui. 

Titanium posee el mejor entorno propio de desarrollo para crear aplicaciones móviles y por 

su flexibilidad en el uso de la nube ACS de Titanium. 

Corona es el framework más acertado para el desarrollo de videojuegos en Android 

utilizando tecnologías avanzadas que comúnmente Android también utiliza como es 

Opengl. 

Parse es el más indicado para permitir el acceso mediante redes sociales como Facebook o 

Twitter además que también tienen compatibilidad con otros frameworks como es el caso 

de Titanium. 

El estudio queda abierto ya que existen otros componentes de Android a comparar y 

además podría mirarse la posibilidad de comparar bajo ciertos criterios arrojados por 



   

 

popularidad (encuestas) provenientes de programadores de todo tipo como frontends, 

backends, diseñadores etc. 

Otra línea de investigación futura es analizar una comparativa no a nivel Android sino a 

nivel de metodología de desarrollo es decir conociendo los frameworks cual metodología 

optimizaría su desarrollo.  
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