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RESUMEN 

El presenta caso práctico fue realizado con el fin de investigar los tres principales 

sistemas operativos en la cuales son los siguientes; Android, Ios  Apple y Windows 

Phone  que actualmente existen en el mercado para saber las principales ventajas 

y desventajas de como poder utilizar un sistema operativo y mostrar las  

aplicaciones que contienen nuestro teléfono móvil en cada sistema operativo. 

Conocer el porcentaje de mercado por cada sistema operativo, porcentaje de 

marcas de los teléfonos celulares en cada S.O. También para pode darnos cuenta 

como la evolución de la telefonía móvil fue cambiando año con año y como iba 

cambiando la evolución de la red que maneja cada teléfono móvil. 

 

Palabras claves: Android, Ios Apple, Windows Phone. 
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  ABSTRACT 

The present case study was conducted in order to investigate the three major 

operating systems on which are as follows; Android, Apple and Windows Phone 

Ios currently on the market to know the main advantages and disadvantages of 

how to use an operating system and display applications containing our mobile 

phone in each operating system. Knowing the market share for each operating 

system, percentage of brands of cell phones in each SO Also for pinch realize the 

evolution of mobile telephony was changing every year and as I was changing the 

evolution of the network that handles every mobile phone. 

 

Keywords: Android, Apple iOS, Windows Phone. 
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INTRODUCCION 

Los aparatos móviles surgieron para hacer la comunicación más eficaz entre 

personas que están en lugares geográficos diferentes, superando incluso 

obstáculos con los que la telefonía fija sigue luchando, pues una de sus 

principales ventajas es precisamente su movilidad, aunque entre sus desventajas 

se haya la inseguridad tanto en llamadas y en el sistema operativo. 

Los Sistemas Operativos para teléfonos móviles se vuelven cada día más 

importantes pues la tecnología  avanza  y  en  materia  de  comunicaciones  aún  

más,  la  telefonía  celular  cada  vez  se  convierte más en  una  parte importante 

de nuestras vidas, y en una sociedad que exige más y más, es importante diseñar 

sistemas que soporten las aplicaciones que se demandan, que sean fluidos, 

fáciles, accesibles y hasta divertidos. 

En la actualidad son muy importantes los sistemas operativos en los teléfonos 

móviles sin embargo, son mucho más simples y están más orientados a la 

conectividad inalámbrica, los formatos multimedia para móviles y las diferentes 

maneras de introducir información en ellos.  

Actualmente  con  los  avances  de  las  tecnologías  de  información  y  

comunicación   (TIC´s), encontramos  múltiples  herramientas  y  aplicaciones  en  

internet  que  nos  proporcionan  diferentes  ventajas  en la  sistemas operativos. 

Además cada vez más usuarios les agradan la idea de manipular y estilizar sus 

equipos y es lo que los nuevos SO están ofreciendo y esto implica más retos de 

programación e incluso en el Hardware. 
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PLANTAMIENTO DEL PROBLEMA 

Para conocer  los tres  sistemas operativos principalmente en la actualidad que 

son S.O Android, S.O. IOS Apple y Windows Phone para smartphone tenemos 

que saber cuáles son sus características de  cada uno para poder saberlas 

ventajas y desventajas que nos ofrece ya que la mayoría de las persona 

solamente eligen el teléfono móvil por el diseño. 

Además es necesario tomar en cuenta que desde los orígenes de la era de la 

computación, han existido diversas normas para establecer estándares en la 

calidad, diseño y otros requerimientos tanto del usuario como del software, entre 

los que se pueden mencionar; confiabilidad, factibilidad, compatibilidad, costos 

bajos, que sean fáciles de manejar, con buena presentación, y con ambiente 

gráfica. 

La informática, en México se ha visto la necesidad de tener mejor tecnología de 

información, lo que ha permitido que necesiten todo tipo de Software, creando una 

latente demanda de empresas que se dediquen a desarrollarlo. 

Los problemas que se presentan son los siguientes: 

 Los sistemas operativos tardan mucho en actualizar su software 

 En algunos casos son muy lentos  

 Información sobre el sistema operativo que cuenta cada teléfono móvil 

 Poca seguridad en los sistemas operativos 

 Descargar aplicaciones para poder realizar una tarea específica: por 

ejemplo cuando quieres poner un tono de música para una llamada o msj 

etc. 
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OBJETIVOS 

GENERALES 

Presentar un comparativo, de características individuales, porcentaje de usuarios 

en el mercado, marcas de teléfonos que utilizas así como las principales 

aplicaciones, de los tres principales sistemas operativos para sistemas móviles 

que actualmente existen el mercado para saber en la actualidad que sistema 

operativo está ganando en el mercado. 

ESPECIFICOS 

 Identificar y analizar las ventajas y desventajas de los 3 principales  

sistemas operativos en teléfonos móviles. 

 Mostrar las aplicaciones que contienen nuestro teléfono móvil en cada 

sistema operativo. 

 Características de la seguridad, privacidad de cada uno. 

 Porcentaje del mercado por sistemas operativo 

 Porcentaje de marcas de teléfonos celulares por S.O 
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JUSTIFICACION 

El caso práctico que se presenta  a continuación nace como fruto de los errores 

que cometemos a comprar un teléfono móvil sin saber cuál es el sistema operativo 

que las personas seleccione de acuerdo a sus características y funciones para el 

rápido uso y facilidad de usar un SO. 

Los sistemas operativos tiene  la capacidad de interactuar por medio de 

transmisión, con el objeto de intercambiar información, transferir archivo ejecutar 

comandos remoto, a medidas que las aplicaciones móviles se van expandiendo en 

los sistemas operativos que lleva al éxito de una forma atractiva y eficiente hacia 

el teléfono móvil más interesante, debido al que software móvil debe exigir un alto 

nivel de calidad para que este pueda operar propiamente. 

Las aplicaciones que se han desarrollado al momento para los sistemas 

operativos están formadas por una serie de actividades cada una de las cuales 

permitirá construir un elemento  de interacción con el usuario. 

La realidad es conocer los sistemas operativos para las ventajas de como poder 

utilizar un sistema operativo en dispositivos en cualquier lugar y momento, abre un 

enorme campo de posibilidades ya que con tan solo un dispositivo móvil se puede 

a ceder a varias herramientas y aplicaciones. 
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MARCO TEORICO 

 

TELEFONIA MOVIL 

 

¿QUE ES EL TELEFONO MOVIL? 

 

Es un dispositivo inalámbrico electrónico para acceder y utilizar los 

servicios de la red de telefonía móvil. Se denomina también celular en la 

mayoría de países latinoamericanos debido a que el servicio funciona 

mediante una red de celdas, donde cada antena repetidora de señal es 

una célula, si bien también existen redes telefónicas móviles. 

 

A finales de los años 1950 el científico soviético Leonid Ivanovich 

Kupriyanovich desarrolló un sistema de comunicación móvil que utiliza 

ondas de radio y es capaz alcanzar una distancia de 30 km pudiendo servir 

a varios clientes. En los años 1980 Motorola creó un equipo que ocupaba 

recursos similares a los Handie Talkie pero que iba destinado a personas 

que por lo general eran grandes empresarios y debían estar comunicados, 

es ahí donde se crea el teléfono móvil y marca un hito en la historia ya que 

con este equipo podría hablar a cualquier hora y en cualquier lugar donde 

tenga señal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Red_de_celdas
http://es.wikipedia.org/wiki/A%C3%B1os_1950
http://es.wikipedia.org/wiki/URSS
http://es.wikipedia.org/wiki/Leonid_Ivanovich_Kupriyanovich
http://es.wikipedia.org/wiki/Leonid_Ivanovich_Kupriyanovich
http://es.wikipedia.org/wiki/A%C3%B1os_1980
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INICIOS DE LOS TELEFONOS MOVILES 

 

Los sistemas de telefonía móvil civil empezaron a desarrollarse a partir de 

finales de los años 40 en los Estados Unidos. Eran sistemas de radio 

analógicos que utilizaban en el primer momento modulación en amplitud 

(AM) y posteriormente modulación en frecuencia (FM). Se popularizó el uso 

de sistemas FM gracias a su superior calidad de audio y resistencia a las 

interferencias. El servicio se daba en las bandas de HF y VHF. 

 

VENTAJAS 

La función de la comunicación inalámbrica es la mejor ventaja que ofrece 

un teléfono móvil. La capacidad de comunicarse por voz, texto e incluso 

correo electrónico ha hecho posible la interacción en cualquier momento. 

 

DESVENTAJAS 

-El consumismo a veces obliga a que la gente compre el celular solo por su 

contenido y no recuerdan la gran herramienta de la comunicación. 

-Estos aparatos producen radiación que a la larga puede afectar al ser 

humano. 

-Produce constantes cambios en la sociedad y en los grupos que esta 

posee. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/AM
http://es.wikipedia.org/wiki/FM
http://es.wikipedia.org/wiki/HF
http://es.wikipedia.org/wiki/VHF


JESUS EDER RIVERA VERDEJO Página 11 
 

GENERACIONES DE LOS TELEFONOS MOVILES 

 

PRIMERA GENERACIÓN (1G): MADURACIÓN DE LA IDEA 

 

En 1981 el fabricante Ericsson lanza el sistema NMT 450 (Nordic Mobile 

Telephony 450 MHz). Este sistema seguía utilizando canales de radio 

analógicos (frecuencias en torno a 450 MHz) con modulación en frecuencia 

(FM). Era el primer sistema del mundo de telefonía móvil tal como se 

entiende hasta hoy en día. Los equipos 1G pueden parecer algo 

aparatosos para los estándares actuales pero fueron un gran avance para 

su época, ya que podían ser trasladados y utilizados por una única 

persona. 

En 1986, Ericsson modernizó el sistema, llevándolo hasta el nivel NMT 

900. Esta nueva versión funcionaba prácticamente igual que la anterior 

pero a frecuencias superiores (del orden de 900 MHz). Esto posibilitó dar 

servicio a un mayor número de usuarios y avanzar en la portabilidad de los 

terminales. 

 

SEGUNDA GENERACIÓN (2G): POPULARIZACIÓN 

 

En la década de 1990 nace la segunda generación, que utiliza sistemas 

como GSM, IS-136, iDEN e IS-95. El desarrollo de esta generación tiene 

como piedra angular la digitalización de las comunicaciones. Las 

comunicaciones digitales ofrecen una mejor calidad de voz que las 

analógicas, además se aumenta el nivel de seguridad y se simplifica la 

fabricación del Terminal.  

El estándar que ha universalizado la telefonía móvil ha sido el 

archiconocido GSM: Global System for Mobile communications o Groupe 

Spécial Mobile. Se trata de un estándar europeo nacido de los siguientes 

principios: 

http://es.wikipedia.org/wiki/NMT
http://es.wikipedia.org/wiki/FM
http://es.wikipedia.org/wiki/1986
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 Buena calidad de voz (gracias al procesado digital). 

 Itinerancia (Roaming). 

 Deseo de implantación internacional. 

 Terminales realmente portátiles (de reducido peso y tamaño) a un precio 

accesible. 

 Compatibilidad con la RDSI (Red Digital de Servicios Integrados). 

 Instauración de un mercado competitivo con multitud de operadores y 

fabricantes 

En 1997, Philippe Kahn decidió crear una cámara de fotos y que se 

comportara de esta forma. Utilizó la óptica de una cámara Casio QV-10, y 

un teléfono Motorola Star Tac, desarrolló un software adecuado para 

compartir con sus amistades, mediante un mensaje de correo electrónico. 

TERCERA GENERACIÓN (3G) 

3G nace de la necesidad de aumentar la capacidad de transmisión de datos 

para poder ofrecer servicios como la conexión a Internet desde el móvil, la 

videoconferencia, la televisión y la descarga de archivos. En este momento 

el desarrollo tecnológico ya posibilita un sistema totalmente nuevo.  

            CUARTA GENERACIÓN (4G): LA ACTUALIDAD  

La generación 4, o 4G es la evolución tecnológica que ofrece al usuario de 

telefonía móvil, internet con más rapidez un mayor ancho de banda que 

permite, entre muchas otras cosas, la recepción de televisión en Alta 

Definición. 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/1997
http://es.wikipedia.org/wiki/Philippe_Kahn
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EVOLUCION DE LOS SITEMAS OPERATIVOS MOVILES 

 TELEFONIA INTELIGENTE 

¿QUE ES LA TELEFONIA INTELIGENTE? 

Es un tipo teléfono móvil construido sobre una plataforma informática móvil, con 

una mayor capacidad de almacenar datos y realizar actividades, semejante a la de 

una minicomputadora, y con una mayor conectividad que un teléfono móvil 

convencional.  El término «inteligente», que se utiliza con fines comerciales, hace 

referencia a la capacidad de usarse como un computador de bolsillo, y llega 

incluso a reemplazar a una computadora personal en algunos casos. 

Generalmente, los teléfonos con pantallas táctiles son los llamados “teléfonos 

inteligentes”, pero el soporte completo al correo electrónico parece ser una 

característica indispensable encontrada en todos los modelos existentes y 

anunciados desde 2007. Casi todos los teléfonos inteligentes también permiten al 

usuario instalar programas adicionales, habitualmente incluso desde terceros, 

hecho que dota a estos teléfonos de muchísimas aplicaciones en diferentes 

terrenos; sin embargo, algunos teléfonos son calificados como inteligentes aún 

cuando no tienen esa característica. 

Entre otros rasgos comunes está la función multitarea, el acceso a Internet vía Wi-

Fi o red 4G, función multimedia (cámara y reproductor de videos/mp3), a los 

programas de agenda, administración de contactos, acelerómetros, GPS y 

algunos programas de navegación, así como ocasionalmente la habilidad de leer 

documentos de negocios en variedad de formatos como PDF y Microsoft Office. 

SOPORTE DE BANDAS 

Cuantas más bandas de radio pueda soportar un teléfono celular, más frecuencias 

podrá usar. Los teléfonos tetra banda soportan cuatro frecuencias. Por lo tanto, y 

en teoría, proporcionan una mejor cobertura en comparación con cualquier otro 

http://es.wikipedia.org/wiki/Telefon%C3%ADa_m%C3%B3vil
http://es.wikipedia.org/wiki/Plataforma_(inform%C3%A1tica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Minicomputadora
http://es.wikipedia.org/wiki/Telefon%C3%ADa_m%C3%B3vil
http://es.wikipedia.org/wiki/Computadora_personal
http://es.wikipedia.org/wiki/Pantalla_t%C3%A1ctil
http://es.wikipedia.org/wiki/Correo_electr%C3%B3nico
http://es.wikipedia.org/wiki/Multitarea
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/wiki/Wi-Fi
http://es.wikipedia.org/wiki/Wi-Fi
http://es.wikipedia.org/wiki/Telefon%C3%ADa_m%C3%B3vil_4G
http://es.wikipedia.org/wiki/Aceler%C3%B3metro
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_de_posicionamiento_global
http://es.wikipedia.org/wiki/PDF
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Office
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teléfono móvil tribanda, banda dual o banda simple. A estos teléfonos de cuatro 

bandas también se les ha llamado teléfonos inteligentes mundiales, ya que son 

compatibles con las cuatro frecuencias GSM prevalecientes en casi todo el 

mundo. Por lo tanto pueden funcionar en cualquier parte 

DISEÑO 

Existen tantos diseños como teléfonos inteligentes y teléfonos móviles. Se trata 

más de un aspecto de preferencia personal el que se escoja un diseño u otro. Sin 

embargo, además de esa personal preferencia por un modelo o diseño dados, 

considera si te conviene con tapa o sin ella, tapa deslizante o de abrir, teclado 

cubierto, ampliado, comodidad para usar las teclas o leer la pantalla. Puede 

parecer un aspecto relativamente irrelevante, pero no lo es. 

Algunos ejemplos de teléfonos denominados inteligentes son: Serie iPhone de 

Apple, Serie Optimus de LG, Serie BlackBerry de BlackBerry, Serie Moto de 

Motorola, Serie Lumia de Nokia, Serie Idol y Pop de Alcatel, Serie Nexus de 

Google, Serie One de HTC, Serie Xperia de Sony, Serie Galaxy de Samsung, 

Serie Ascend de Huawei, Serie Grand de ZTE, Serie Aquaris de BQ, Series Dash, 

Studio y Life de BLU. 

SISTEMAS OPERATIVOS  

Los sistemas operativos móviles más frecuentes utilizados por los teléfonos 

inteligentes son Android (de Google), iOS (de Apple), Windows Phone (de 

Microsoft) y BlackBerry OS (de BlackBerry). 

Un ordenador de bolsillo puede almacenar su información de contacto y una lista 

de cosas por hacer, y puede sincronizarse con la computadora. 

Con el tiempo, los ordenadores de bolsillo ganaron la conectividad inalámbrica y la 

posibilidad de enviar y recibir correo electrónico. Los teléfonos celulares, por su 

parte, también empezaron a tener mayor capacidad de mensajería haciendo las 

http://es.wikipedia.org/wiki/IPhone
http://es.wikipedia.org/wiki/Apple
http://es.wikipedia.org/wiki/LG_Optimus_G
http://es.wikipedia.org/wiki/LG_Group
http://es.wikipedia.org/wiki/BlackBerry
http://es.wikipedia.org/wiki/BlackBerry_(compa%C3%B1%C3%ADa)
http://es.wikipedia.org/wiki/Motorola_Moto_X
http://es.wikipedia.org/wiki/Motorola
http://es.wikipedia.org/wiki/Nokia_Lumia_900
http://es.wikipedia.org/wiki/Nokia
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Idol_y_Pop&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Alcatel-Lucent
http://es.wikipedia.org/wiki/Google_Nexus
http://es.wikipedia.org/wiki/Google
http://es.wikipedia.org/wiki/HTC_One
http://es.wikipedia.org/wiki/HTC_Corporation
http://es.wikipedia.org/wiki/Xperia
http://es.wikipedia.org/wiki/Sony_Mobile_Communications
http://es.wikipedia.org/wiki/Samsung_Galaxy_S4
http://es.wikipedia.org/wiki/Samsung
http://es.wikipedia.org/wiki/Huawei
http://es.wikipedia.org/wiki/ZTE
http://es.wikipedia.org/wiki/BQ
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://es.wikipedia.org/wiki/Android
http://es.wikipedia.org/wiki/IOS
http://es.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
http://es.wikipedia.org/wiki/BlackBerry_OS
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cosas que un ordenador de bolsito hacía fue así como nacieron los teléfonos 

inteligentes o su término en inglés de Smartphone. 

APLICACIONES 

Aunque casi todos los teléfonos móviles incluyen algún tipo de software (incluso 

los modelos más básicos en estos días incluyen una libreta de direcciones o algún 

tipo de gestor de contactos, por ejemplo), un teléfono inteligente tendrá la 

capacidad de hacer más. Es posible que le permitan crear y editar documentos de 

Microsoft Office o al menos ver los archivos. Es posible que le permitan descargar 

aplicaciones, tales como asistentes personales o de negocios. Puede que te 

permita editar fotos, control de GPS, y crear una lista de reproducción de música 

digital. 

ACCESO WEB 

Los Smartphone pueden acceder a la Web a altas velocidades, gracias al 

crecimiento de 4G y redes de datos 3G, así como la adición de soporte Wi-Fi para 

muchos teléfonos. Sin embargo, si bien no todos los teléfonos inteligentes de alta 

velocidad ofrecen acceso a Internet, todos ellos ofrecen algún tipo de acceso. 

Usted puede utilizar su Smartphone para navegar por sus sitios favoritos. 

Tal es el caso de los equipos denominados Smartphone, conocidos también 

como teléfonos inteligentes, ya que no sólo sirven como dispositivo de 

comunicación. 

Una de sus características más destacadas reside en la posibilidad que nos brinda 

de instalar programas, mediante los cuales el usuario logra ampliar las 

capacidades y funcionalidades del equipo, más allá de cómo lo haya entregado el 

fabricante. 
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CARACTERÍSTICAS DE UN SMARTPHONE: 

 Soporta correo electrónico 

 Cuenta con GPS 

 Permiten la instalación de programas de terceros 

 Utiliza cualquier interfaz para el ingreso de datos, como por ejemplo teclado 

QWERTY, pantalla táctil 

 Te permiten ingresar a Internet y como no, a redes sociales. 

 Poseen agenda digital, administración de contactos 

 Permitan leer documentos en distintos formatos, entre ellos los PDF y archivos de 

Microsoft Office. 

Todos los teléfonos celulares no todos son iguales, hay desde los más austeros en 

cuanto a funciones, hasta los llamados teléfonos inteligentes o Smartphone, los 

cuales en un principio estaban dirigidos a usuarios empresariales pues sus 

características están dirigidos al uso profesional pero ahora son de uso común. 

El Smartphone o teléfono inteligente es un teléfono móvil con características 

similares a las de una computadora personal, por lo regular este tipo de los 

teléfonos inteligentes pueden soportar por completo un cliente de correo 

electrónico e incluyen un organizador personal de características avanzadas para 

fines empresariales, incluyendo la conexión a bases de datos. 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.suite101.net/content/las-bases-de-datos-a1701
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COMPARATIVO DE LOS SISTEMAS OPERATICOS ANDROID, IOS 

APPLE Y WINDOWS EN LA TELEFONIA MOVIL 

 

SISTEMA OPERATIVO ANDROID 

Es un sistema operativo basado en el núcleo Linux. Fue diseñado principalmente 

para dispositivos móviles con pantalla táctil, como teléfonos inteligentes o tablets; 

y también para relojes inteligentes, televisores y automóviles. Inicialmente fue 

desarrollado por Android Inc., empresa que Google respaldó económicamente y 

más tarde, en 2005, compró. Android fue presentado en 2007 junto la fundación 

del Open Handset Alliance (un consorcio de compañías de hardware, software y 

telecomunicaciones) para avanzar en los estándares abiertos de los dispositivos 

móviles. El primer móvil con el sistema operativo Android fue el HTC Dream y se 

vendió en octubre de 2008. Los dispositivos de Android venden más que las 

ventas combinadas de Windows Phone y IOS. 

Tiene una gran comunidad de desarrolladores creando aplicaciones para extender 

la funcionalidad de los dispositivos. A la fecha, se ha llegado ya al 1.000.000 de 

aplicaciones (de las cuales, dos tercios son gratuitas y en comparación con la App 

Store más baratas) disponibles para la tienda de aplicaciones oficial de Android: 

Google Play, sin tener en cuenta aplicaciones de otras tiendas no oficiales para 

Android como la tienda de aplicaciones Samsung Apps de Samsung, slideme de 

java y amazon appstore. Google Play es la tienda de aplicaciones en línea 

administrada por Google, aunque existe la posibilidad de obtener software 

externamente. 

HISTORIA 

Fue desarrollado inicialmente por Android Inc., una firma comprada por Google en 

2005. Es el principal producto de la Open Handset Alliance, un conglomerado de 

fabricantes y desarrolladores de hardware, software y operadores de servicio. Las 

unidades vendidas de teléfonos inteligentes con Android se ubican en el primer 

puesto en los Estados Unidos, en el segundo y tercer trimestres de 2010, con una 

http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://es.wikipedia.org/wiki/N%C3%BAcleo_Linux
http://es.wikipedia.org/wiki/Dispositivo_m%C3%B3vil
http://es.wikipedia.org/wiki/Pantalla_t%C3%A1ctil
http://es.wikipedia.org/wiki/Tel%C3%A9fonos_inteligentes
http://es.wikipedia.org/wiki/Tableta_(computadora)
http://es.wikipedia.org/wiki/Reloj_inteligente
http://es.wikipedia.org/wiki/Televisi%C3%B3n_inteligente
http://es.wikipedia.org/wiki/Autom%C3%B3vil
http://es.wikipedia.org/wiki/Android_Inc.
http://es.wikipedia.org/wiki/Google
http://es.wikipedia.org/wiki/2005
http://es.wikipedia.org/wiki/2007
http://es.wikipedia.org/wiki/Open_Handset_Alliance
http://es.wikipedia.org/wiki/Hardware
http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://es.wikipedia.org/wiki/Telecomunicaciones
http://es.wikipedia.org/wiki/HTC_Dream
http://es.wikipedia.org/wiki/Octubre_de_2008
http://es.wikipedia.org/wiki/Windows_Phone
http://es.wikipedia.org/wiki/IOS
http://es.wikipedia.org/wiki/Android_Market
http://es.wikipedia.org/wiki/Samsung_Apps
http://es.wikipedia.org/wiki/Samsung
http://es.wikipedia.org/wiki/Android_Market
http://es.wikipedia.org/wiki/Android_Inc.
http://es.wikipedia.org/wiki/Google
http://es.wikipedia.org/wiki/2005
http://es.wikipedia.org/wiki/Open_Handset_Alliance
http://es.wikipedia.org/wiki/Estados_Unidos
http://es.wikipedia.org/wiki/2010


JESUS EDER RIVERA VERDEJO Página 18 
 

cuota de mercado de 43,6% en el tercer trimestre. A escala mundial alcanzó una 

cuota de mercado del 50,9% durante el cuarto trimestre de 2011, más del doble 

que el segundo sistema operativo (iOS de Apple, Inc.) 

Tiene una gran comunidad de desarrolladores creando aplicaciones para extender 

la funcionalidad de los dispositivos. A la fecha, se ha llegado ya al 1.000.000 de 

aplicaciones (de las cuales, dos tercios son gratuitas y en comparación con la App 

Store más baratas) disponibles para la tienda de aplicaciones oficial de Android.  

La estructura del sistema operativo Android se compone de aplicaciones que se 

ejecutan en un framework Java de aplicaciones orientadas a objetos sobre el 

núcleo de las bibliotecas de Java en una máquina virtual Dalvik con compilación 

en tiempo de ejecución. Las bibliotecas escritas en lenguaje C incluyen un 

administrador de interfaz gráfica (surface manager), un framework OpenCore, una 

base de datos relacional SQLite, una Interfaz de programación de API gráfica 

OpenGL ES 2.0 3D, un motor de renderizado WebKit, un motor gráfico SGL, SSL 

y una biblioteca estándar de C Bionic. El sistema operativo está compuesto por 12 

millones de líneas de código, incluyendo 3 millones de líneas de XML, 2,8 millones 

de líneas de lenguaje C, 2,1 millones de líneas de Java y 1,75 millones de líneas 

de C++. 

CARACTERISTICAS 

Diseño 

de dispositivo 

La plataforma es adaptable a pantallas de mayor 

resolución, VGA, biblioteca de gráficos 2D, biblioteca de 

gráficos 3D basada en las especificaciones de la 

OpenGL ES 2.0 y diseño de teléfonos tradicionales. 

Almacenamiento SQLite, una base de datos liviana, que es usada para 

propósitos de almacenamiento de datos. 
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Conectividad Android soporta las siguientes tecnologías de conectividad: 

GSM/EDGE, IDEN, CDMA, EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, 

LTE, HSDPA, HSPA+, NFC y WiMAX.GPRS,UMTS y 

HSDPA+. 

Mensajería SMS y MMS son formas de mensajería, incluyendo 

mensajería de texto y ahora la Android Cloud to Device 

Messaging Framework (C2DM) es parte del servicio de 

Push Messaging de Android. 

Navegador web El navegador web incluido en Android está basado en el 

motor de renderizado de código abierto WebKit, emparejado 

con el motor Java Script V8 de Google Chrome. El 

navegador por defecto de Ice Cream Sandwich obtiene una 

puntuación de 100/100 en el test Acid3. 

Soporte de Java Aunque la mayoría de las aplicaciones están escritas en 

Java, no hay una máquina virtual Java en la plataforma. El 

bytecode Java no es ejecutado, sino que primero se compila 

en un ejecutable Dalvik y corre en la Máquina Virtual Dalvik. 

Dalvik es una máquina virtual especializada, diseñada 

específicamente para Android y optimizada para dispositivos 

móviles que funcionan con batería y que tienen memoria y 

procesador limitados. El soporte para J2ME puede ser 

agregado mediante aplicaciones de terceros como el J2ME 

MIDP Runner.50 

Soporte 

multimedia 

Android soporta los siguientes formatos multimedia: WebM, 

H.263, H.264 (en 3GP o MP4), MPEG-4 SP, AMR, AMR-WB 

(en un contenedor 3GP), AAC, HE-AAC (en contenedores 
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MP4 o 3GP), MP3, MIDI, Ogg Vorbis, WAV, JPEG, PNG, 

GIF y BMP.49 

Soporte  

streaming 

Streaming RTP/RTSP (3GPP PSS, ISMA), descarga 

progresiva de HTML (HTML5 <video> tag). Adobe Flash 

Streaming (RTMP) es soportado mediante el Adobe Flash 

Player. Se planea el soporte de Microsoft Smooth Streaming 

con el port de Silverlight a Android. Adobe Flash HTTP 

Dynamic Streaming estará disponible mediante una 

actualización de Adobe Flash Player. 

 

Soporte  hardware 

 adicional 

Android soporta cámaras de fotos, de vídeo, pantallas 

táctiles, GPS, acelerómetros, giroscopios, magnetómetros, 

sensores de proximidad y de presión, sensores de luz, 

gamepad, termómetro, aceleración por GPU 2D y 3D. 

Entorno desarrollo Incluye un emulador de dispositivos, herramientas para 

depuración de memoria y análisis del rendimiento del 

software. Inicialmente el entorno de desarrollo integrado 

(IDE) utilizado era Eclipse con el plugin de Herramientas de 

Desarrollo de Android (ADT). Ahora se considera como 

entorno oficial Android Studio, descargable desde la página 

oficial de desarrolladores de Android. 

 

Google Play Google Play es un catálogo de aplicaciones gratuitas o de 

pago en el que pueden ser descargadas e instaladas en 
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dispositivos Android sin la necesidad de un PC. 

Multi-táctil Android tiene soporte nativo para pantallas capacitivas con 

soporte multi-táctil que inicialmente hicieron su aparición en 

dispositivos como el HTC Hero. La funcionalidad fue 

originalmente desactivada a nivel de kernel (posiblemente 

para evitar infringir patentes de otras compañías).51 Más 

tarde, Google publicó una actualización para el Nexus One y 

el Motorola Droid que activa el soporte multi-táctil de forma 

nativa.52 

Bluetooth El soporte para A2DF y AVRCP fue agregado en la versión 

1.5;53 el envío de archivos (OPP) y la exploración del 

directorio telefónico fueron agregados en la versión 2.0;54 y 

el marcado por voz junto con el envío de contactos entre 

teléfonos lo fueron en la versión 2.2.</ref> Los cambios 

incluyeron:55 

Video llamada Android soporta video llamada a través de Hangouts (ex-

Google Talk) desde su versión HoneyComb. 

Multitarea Multitarea real de aplicaciones está disponible, es decir, las 

aplicaciones que no estén ejecutándose en primer plano 

reciben ciclos de reloj. 

Características 

basadas en voz 

La búsqueda en Google a través de voz está disponible 

como "Entrada de Búsqueda" desde la versión inicial del 

sistema.56 
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Tethering Android soporta tethering, que permite al teléfono ser usado 

como un punto de acceso alámbrico o inalámbrico (todos los 

teléfonos desde la versión 2.2, no oficial en teléfonos con 

versión 1.6 o inferiores mediante aplicaciones disponibles 

en Google Play (por ejemplo PdaNet). Para permitir a un PC 

usar la conexión de datos del móvil android se podría 

requerir la instalación de software adicional 

 

ARQUITECTURA 

Los componentes principales del sistema operativo de Android. 

 Aplicaciones: las aplicaciones base incluyen un cliente de correo 

electrónico, programa de SMS, calendario, mapas, navegador, contactos y 

otros. Todas las aplicaciones están escritas en lenguaje de programación 

Java. 

 Marco de trabajo de aplicaciones: los desarrolladores tienen acceso 

completo a los mismos APIs del framework usados por las aplicaciones 

base. La arquitectura está diseñada para simplificar la reutilización de 

componentes; cualquier aplicación puede publicar sus capacidades y 

cualquier otra aplicación puede luego hacer uso de esas capacidades 

(sujeto a reglas de seguridad del framework). Este mismo mecanismo 

permite que los componentes sean reemplazados por el usuario. 

 Bibliotecas: Android incluye un conjunto de bibliotecas de C/C++ usadas 

por varios componentes del sistema. Estas características se exponen a los 

desarrolladores a través del marco de trabajo de aplicaciones de Android; 

algunas son: System library (implementación biblioteca C estándar), 

bibliotecas de medios, bibliotecas de gráficos, 3D y SQLite, entre otras. 
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 Runtime de Android: Android incluye un set de bibliotecas base que 

proporcionan la mayor parte de las funciones disponibles en las bibliotecas 

base del lenguaje Java. Cada aplicación Android corre su propio proceso, 

con su propia instancia de la máquina virtual Dalvik. Dalvik ha sido escrito 

de forma que un dispositivo puede correr múltiples máquinas virtuales de 

forma eficiente. Dalvik ejecuta archivos en el formato Dalvik Executable el 

cual está optimizado para memoria mínima. La Máquina Virtual está basada 

en registros y corre clases compiladas por el compilador de Java que han 

sido transformadas al formato. 

 Núcleo Linux: Android depende de Linux para los servicios base del sistema 

como seguridad, gestión de memoria, gestión de procesos, pila de red y 

modelo de controladores. El núcleo también actúa como una capa de 

abstracción entre el hardware y el resto de la pila de software. 

ESTADISTICA DE USUARIOS 

 La compañía del buscador ha anunciado en la conferencia de apertura que ya hay 

900 millones de 'Smartphone', tabletas y ordenadores con Android activados en 

todo el mundo. El crecimiento está resultando exponencial si vemos las cifras de 

años pasados y demuestran. La compañía confirmado en el año 2012 que había 

400 millones de dispositivos con su sistema operativo móvil funcionando en todo el 

mundo. El año la cifra caía hasta los 100 millones de usuarios. Pero más 

impresionante resultan los 900 millones actuales si tenemos en cuenta que en 

enero de 2010 tan solo había 10 millones de dispositivos con Android activados. 

DISPOSITIVOS CON S.O ANDRIOID 

 Motorola 

 Samsung 

 Sony 

 Htc 

 Lg 

 Huawei 
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 Zte 

SISTEMA OPERATIVO IOS APPLE 

Es un sistema operativo móvil de la multinacional Apple Inc. Originalmente 

desarrollado para el iPhone (iPhone OS), después se ha usado en dispositivos 

como el iPod touch y el iPad. No permite la instalación de iOS en hardware de 

terceros. Tenía el 26% de cuota de mercado de sistemas operativos móviles 

vendidos en el último cuatrimestre de 2010, detrás de Google Android y Nokia. 

En enero-febrero de 2014, más del 52% de todo el mundo que poseen iPhone, 

iPod touch o iPad tienen instalado en su dispositivo iOS 8. 

IOS se deriva de OS X, que a su vez está basado en Darwin BSD, y por lo tanto 

es un sistema operativo Tipo Unix.  IOS cuenta con cuatro capas de abstracción: 

la capa del núcleo del sistema operativo, la capa de "Servicios Principales", la 

capa de "Medios" y la capa de "Cocoa Touch". La versión actual del sistema 

operativo (iOS 8.3).} 

HISTORIA 

Apple reveló la existencia de iPhone OS en la Macworld Conference & Expo del 9 

de enero de 2007, aunque el sistema no tuvo un nombre oficial hasta que salió la 

primera versión beta del iPhone SDK un año más tarde, el 6 de marzo de 2008. 

Antes de esto se consideraba simplemente que el iPhone ejecutaba OS X o una 

versión modificada de NewtonOS.  A partir de entonces se llamaría iPhone OS. El 

lanzamiento del iPhone OS tuvo lugar el 29 de junio de 2007. 

El 27 de enero de 2010 Steve Jobs, CEO de Apple, anunció el iPad, un dispositivo 

muy similar al iPod Touch pero con un propósito orientado hacia la industria de 

contenidos.7 Este dispositivo, apoyado en una pantalla táctil de mayor dimensión, 

compartiría sistema operativo con sus dos exitosos hermanos, y vendría 

acompañado de una aplicación oficial para la compra y lectura de libros 

electrónicos, iBooks. 
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El 12 de septiembre de 2012 se presenta iOS 6 durante la presentación del 

iPhone. 

El 10 de junio de 2013 es presentado iOS 7 "El mayor cambio de iOS desde el 

iPhone original", cambia por completo el diseño gráfico del sistema, haciéndolo 

más plano y con nuevos íconos, trae nuevas características como AirDrop, Filtros 

de cámara, Fondo dinámico entre muchas otras, ese mismo día se liberó la beta 1 

para desarrolladores. En la misma conferencia de dieron a conocer los datos 

oficiales de iOS a la fecha, indican que han sido vendidos más de 600 millones de 

iDevices, los usuarios de iOS utilizan un 50 % más sus dispositivos que los de 

Android, el mercado web lo domina iOS con un 60 % y en tabletas el iPad tiene el 

82 % del tráfico web, se ubica en el lugar #1 de satisfacción al cliente con un 73 % 

seguido por Windows Phone con el 53 %, y el 93 % de los usuarios tienen 

instalada la versión actual del sistema. 

CARACTERISTICAS 

PANTALLA PRINCIPAL 

La pantalla principal (llamada SpringBoard) es donde se ubican los iconos de las 

aplicaciones y el Dock en la parte inferior de la pantalla donde se pueden anclar 

aplicaciones de uso frecuente, aparece al desbloquear el dispositivo o presionar el 

botón de inicio. La pantalla tiene una barra de estado en la parte superior para 

mostrar datos, tales como la hora, el nivel de batería, y la intensidad de la señal. El 

resto de la pantalla está dedicado a la aplicación actual. 

CARPETAS 

Con iOS 4 se introdujo un sistema simple de carpetas en el sistema. Se puede 

mover una aplicación sobre otra y se creará una carpeta, y así se pueden agregar 

más aplicaciones a esta mediante el mismo procedimiento. Pueden entrar hasta 

12 y 20 aplicaciones en el iPhone y iPad respectivamente. El título de la carpeta 
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es seleccionado automáticamente por el tipo de aplicaciones dentro de ella, pero 

puede ser editado por el usuario. 

Con la salida de iOS 7, la cantidad máxima de aplicaciones por carpeta aumentó 

considerablemente, pues al abrir una carpeta se muestran 9 iconos (3x3), y al 

agregar más aplicaciones se van creando páginas a las que se pueden acceder 

deslizando sobre la pantalla. 

SEGURIDAD 

Antes de la salida de iOS 7 al mercado, existía un enorme índice de robos de los 

diversos modelos de iPhone, lo que provocó que el gobierno estadounidense 

solicitara a Apple diseñar un sistema de seguridad infalible que inutilizara los 

equipos en caso de robo. Fue creada entonces la activación por iCloud, la cual 

solicita los datos de acceso de la cuenta del usuario original, lo que permite 

bloquear e inutilizar el equipo al perderlo o ser víctima de robo del mismo.10 De 

igual manera, es posible conocer la ubicación vía GPS del dispositivo y mostrar 

mensajes en la pantalla. Hasta la fecha no existe un método comprobado para 

saltarse la activación de iCloud lo que convierte a iOS 7+ en el SO móvil más 

seguro del mercado. 

CENTRO DE NOTIFICACIONES 

Con la actualización iOS 5, el sistema de notificaciones se rediseñó por completo. 

Las notificaciones ahora se colocan en un área por la cual se puede acceder 

mediante un deslize desde la barra de estado hacia abajo. Al hacer un toque en 

una notificación el sistema abre la aplicación. La pantalla inicial de iOS contiene 

varias aplicaciones, algunas de las cuales están ocultas por defecto y pueden ser 

activadas por el usuario mediante la aplicación "Configuración", por ejemplo, 

Nike+iPod se debe activar desde tal aplicación. 
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PRINCIPALES 

Nombre Función 

 

Teléfono Teléfono, FaceTime (video llamada). 

Mail Cliente de correo electrónico. 

Safari Navegador web. 

Música Reproductor de medios. 

SpringBoard Pantalla principal 
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SECUNDARIAS 

 

Nombre Función  

Mensajes Servicio de mensajes cortos, MMS, iMessage mensajería 

instantánea. 

Calendario Calendario. 

Fotos Visor de fotos. 

Cámara Cámara, Grabación de vídeo. 

YouTube  Reproductor de videos de YouTube.  

Actualmente ya no existe (desde iOS 6) Puedes instalarlo 

desde iTunes 

FaceTime Permite realizar video llamadas entre usuarios de iPhone 

(iPhone 4 o posterior), iPad 2, iPod touch (4.ª 

generación) o un Mac. 

Bolsa Yahoo! Finance. 

Mapas Imágenes de satélite desarrolladas por C3 Technologies 

(Apple) y datos de TomTom. 

 

Tiempo Yahoo! Weather. 

Voice Memos Grabadora de voz. 

Notas Una aplicación de notas simples. 

Quiosco Tienda de revistas y periódico. 

Recordatorios Aplicación de recordatorios. 

iTunes 

 

 

Acceso a la iTunes Music Store y directorio de podcasts.   

App Store  Tienda de aplicaciones.  

Brújula Brújula.    

Contactos Libreta de contactos.   

Nike + iPod Guarda reportes de distancia, tiempo de ejercicio al   
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conectar con un sensor Nike + iPod. 

Multitarea Capacidad de correr aplicaciones en segundo plano.   

Game Center Permite usar juegos multijugador, guardar logros y ver 

tablas de clasificaciones. 

  

Photo Booth Aplicación de cámara con efectos especiales.   

iMessage Aplicación de mensajería entre dispositivos con iOS   

Siri Asistente por control de voz.   

Centro de 

Notificaciones 

Administra las notificaciones   

Fotos por 

Streaming 

Con Fotos en streaming, cuando haces una foto con un 

dispositivo, esta aparece automáticamente en todos los 

demás. 

  

Passbook Administrador de Tarjetas, cupones y entradas a 

eventos. 

  

AirDrop  Bluetooth exclusivo de Apple. Sirve para compartir fotos, 

trabajos de Pages, Keynote y Numbers. También para 

compartir aplicaciones. 

  

Salud Aplicación que guarda tus datos médicos.   

 

MULTITAREA 

Antes de iOS 4, la multitarea estaba reservada para aplicaciones por defecto del 

sistema. A Apple le preocupaba los problemas de batería y rendimiento si se 

permitiese correr varias aplicaciones de terceros al mismo tiempo. Para iniciar la 

multitarea hay que apretar 2 veces el botón del centro. La multitarea sólo es 

compatible desde el iPhone 3GS, iPad 1, iPod Touch (3. generación) A partir de 

iOS 4, dispositivos de tercera generación y posteriores permiten el uso de 7 APIs 

para multitarea, específicamente: 
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1. Audio en segundo plano 

2. Voz IP 

3. Localización en segundo plano 

4. Notificaciones Push 

5. Notificaciones locales 

6. Completado de tareas 

7. Cambio rápido de aplicaciones 

 

GAME CENTER 

Fue anunciado en el evento donde se presentó iOS 4 el 8 de abril de 2010. Game 

Center se lanzó en junio de 2010 para los iPhone y iPods Touch con iOS 4 

(excepto para el iPhone 2G, 3G y iPod Touch 1g ). En iOS 5 se perfeccionó, 

pudiendo agregar una foto a tu perfil, pudiendo ver los amigos de tus amigos y 

pudiendo encontrar adversarios con recomendaciones de nuevos amigos en 

función de tus juegos y jugadores favoritos. 

TECNOLOGÍAS NO ADMITIDAS 

IOS no permite Adobe Flash ni Java. Steve Jobs escribió una carta abierta donde 

critica a Flash por ser inseguro, con errores, consumir mucha batería, ser 

incompatible con interfaces multi touch e interferir con el servicio App Store. En 

cambio iOS usa HTML5 como una alternativa a Flash. Esta ha sido una 

característica muy criticada tanto en su momento como la actualidad. Sin 

embargo, se puede añadir Flash a Safari mediante el Jailbreak, anulando la 

garantía, o bien, comprando un navegador especial en la App Store 

Durante los últimos meses de 2010 en el Silverlight Firestarter event se 

especulaba sobre la inclusión en iOS de Silverlight 5, y con "transmuxing" se 

revelaba un gran avance para iOS en esta dirección, pero con los últimos sucesos 

en los que Microsoft considera redirigir sus intereses a HTML5 el futuro de 
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Silverlight es incierto y por el momento es casi imposible encontrar contenido 

Silverlight disponible en dispositivos con IOS. 

ESTADISTICAS DE USUARIOS 

 400 millones de cuentas de la App Store asociadas a una tarjeta de crédito. 

 650.000 apps disponibles en la App Store, 225.000 específicamente 

diseñadas para el iPad. 

 30.000 millones de apps descargadas desde la App Store hasta el momento 

generando unos ingresos para los desarrolladores de 5.000 millones de 

dólares. 

 La App Store estará pronto en 32 nuevos países, haciendo disponible la 

tienda de aplicaciones de iOS a un total de 155 países. 

 iCloud ya cuenta con 125 millones de usuarios 

 A finales de marzo Apple ya había vendido 365 millones de dispositivos iOS 

 Más del 80% de los usuarios de iOS actualizados a iOS 5 (frente al 6% de 

usuarios de Android actualizados en el mismo período a ICS). 

 140 millones de usuarios de iMessage enviando alrededor de 1.000 millones 

de mensajes al día. 

 iOS ha distribuido 1.5 billones (con b) de notificaciones push hasta el 

momento. Cada día se envían 7.000 millones. 

 130 millones de cuentas de Game Center (por si os lo estáis preguntando, 

casi la mitad de los usuarios de iOS 5) y 5.000 millones de puntuaciones. 

 iOS es la única plataforma móvil que alcanza el 75% de clientes muy 

satisfechos en las encuentras con Android en segundo lugar por debajo del 

50% seguido de Windows y RIM. 

 Más de 10.000 millones de tweets enviados desde iOS 5. 
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 Alrededor del 47% de todas las fotos publicadas en Twitter son enviadas 

desde dispositivos con Ios. 

 

DISPOSITIVOS CON IOS 

 IPHONE 
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SISTEMA OPERATIVO WINDOWS PHONE 

Es un sistema operativo móvil desarrollado por Microsoft, como sucesor de 

Windows Mobile. A diferencia de su predecesor está enfocado en el mercado de 

consumo en lugar de en el mercado empresarial. Con Windows Phone; Microsoft 

ofrece una nueva interfaz de usuario que integra varios de sus servicios propios 

como OneDrive, Skype y Xbox Live en el sistema operativo. Compite directamente 

contra Android de Google e iOS de Apple. Su última versión disponible y definitiva 

es Windows Phone 8.1, lanzado el 14 de abril de 2014. 

HISTORIA 

Windows Phone, cuyo nombre en clave durante su desarrollo era "Photon", es el 

sucesor de Windows Mobile, desarrollado por Microsoft y basado en el núcleo 

Windows. Microsoft mostró Windows Phone por primera vez el 15 de febrero de 

2010, en el Mobile World Congress de Barcelona y reveló más detalles del sistema 

en el MIX 2010 el 15 de marzo. La versión final de Windows Phone 7 se lanzó el 

21 de octubre de 2010 en Europa y el 8 de noviembre en Estados Unidos. 

Inicialmente, Windows Phone estaba destinado para ser lanzado durante el 2009, 

pero varios retrasos provocaron que Microsoft desarrollara Windows Mobile 6.5 

como una versión de transición. La interfaz fue revisada en su totalidad y comparte 

características visuales con la interfaz del dispositivo Zune HD y además utilizaba 

el Zune Software para gestión de contenidos, apps, y actualizaciones en la 

séptima versión. 
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CARACTERISTICAS 

INTERFAZ 

Windows Phone cuenta con una nueva interfaz de usuario llamada Modern UI. La 

pantalla de inicio se compone de Live Tiles, mosaicos dinámicos que son enlaces 

a aplicaciones u objetos individuales (como contactos, páginas web o archivos 

multimedia). Estos mosaicos actualizan frecuentemente manteniendo informado 

de cualquier cambio al usuario. La información que se muestra en los mosaicos 

dinámicos puede ser desde llamadas, mensajes recibidos, correos electrónicos 

pendientes, citas previstas, juegos o enlaces rápidos a aplicaciones. La pantalla 

de inicio y la posición de los mosaicos dinámicos se puede personalizar pulsando 

y arrastrando los mosaicos a la posición que se desee.  

La interfaz por defecto de Windows Phone tiene un estilo como visual negro que 

prolonga la batería en pantallas LED. El usuario puede elegir un tema claro y 

también cambiar a varios colores tales como rojo, mango, azul, verde, marrón, 

rosado, lima, magenta, morado o verde azulado. 

TECLADO 

Los usuarios pueden ingresan texto usando un teclado táctil en pantalla. Entre sus 

principales características se incluyen el Word Flow (teclado Swype), revisión 

ortográfica, predicción de palabras y una tecla dedicada para insertar emoticonos 

y otros símbolos. 

 

 

 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Modern_UI
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BUSCADOR 

INTERNET EXPLORER 

Windows Phone 8.1 cuenta con Internet Explorer 11, con gestión de favoritos, 

anclado de webs a la pantalla de inicio, pestañas de navegación y otras 

características. Se sincroniza totalmente con Internet Explorer en el PC, 

manteniendo guardadas contraseñas, favoritos e incluso pestañas abiertas. 

CORTINA Y BÚSQUEDAS 

Los dispositivos Windows Phone tienen un botón dedicado a búsquedas en la 

parte frontal del dispositivo. En Windows Phone 8 este botón realiza diferentes 

acciones como búsquedas en internet (usando Bing), escaneo y traducción de 

textos, lectura de códigos QR, búsqueda de libros por código de barras (Bing 

Visión), reconocimiento de canciones (Bing Music) y búsqueda de lugares de 

interés usando la ubicación actual (Bing Local Search).  

HUBS 

Windows Phone no es un sistema centralizado solamente en aplicaciones sino 

que se organiza en un nuevo concepto denominado hubs. Los hubs de Windows 

Phone clasifican acciones y agrupan las aplicaciones que se correspondan con 

una actividad determinada. De esta forma en WP están presentes hubs de 

Contactos, Office y Juegos Las aplicaciones de terceros se pueden integrar en el 

hub que corresponda mejorando sus funciones. 

CONTACTOS 

En este lugar es donde se guardan todos los contactos y se centraliza su actividad 

online (como cambios de estado, imágenes compartidas y comentarios) en 

Facebook, Twitter y LinkedIn. 
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FOTOS 

Esta aplicación (Fotos en WP8 e Imágenes en WP7), es el lugar donde se 

almacenan todas las imágenes que el usuario ha guardado en el teléfono; así 

como las fotos que ha tomado.  

 

MÚSICA Y VIDEO 

Estas 2 aplicaciones permiten reproducir música y vídeos guardados en el teléfono 

inteligente. 

JUEGOS 

El hub Xbox Juegos es la zona donde se integra la parte destinada al 

entretenimiento en Windows Phone. 

 

INTERFAZ DE USUARIO 

Este sistema operativo fue recibido con comentarios divididos, aunque en términos 

generales, se ha elogiado su originalidad. Buena parte de sus críticas van 

enfocadas a la excesiva fragmentación e incompatibilidad entre sus diversas 

versiones (e incluso con otros sistemas operativos), algo que también se ha hecho 

extensivo a todos los dispositivos y plataformas en los que está presente 

Microsoft. 

DISPOSITIVOS CON WINDOWS PHONE 

 NOKIA 

 

http://es.wikipedia.org/wiki/Xbox_Music
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ESTADISTICAS DE USUARIOS 

Todos los datos se corresponden a abril de este año y entre los numerosos datos 

que tenemos, podemos ver en un principio los porcentajes de categorías de 

descarga tanto para Windows como Windows Phone. En ambos casos los juegos 

dominan sin problemas por encima del 30%. En Windows Phone al menos, las 

aplicaciones de productividad y herramientas se acercan algo con casi un 20%, 

pero el resto de categorías no llega al 10%. 

 

En cuanto a la distribución de mercado por países e idiomas, Windows está 

disponible en 233 mercados y Windows Phone en 191. En Windows el 31% es 

EEUU, seguido muy de lejos por Francia con un 6%, Reino Unido, China, Rusia, 

etc.… En Windows Phone repite EEUU, aunque en este caso sólo un 12% y 

seguido muy de cerca por China, India y Vietnam. Inglés, chino y español dominan 

en Windows mientras que en Windows Phone lo hacen el inglés, español y 

francés. Respecto a los beneficios, en el caso de Windows el 40% vienen de la 

publicidad, el 31% de pagos en la aplicación y 29% por la compras de las mismas. 

En Windows Phone la cosa varía, con un 29%, 44% y 26% siguiendo el mismo 

orden de los datos anteriores. 
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TABLA COMPARATIVA  

En este apartado vamos a describir las características de las principales 

plataformas móviles disponibles en la actualidad. Dado la gran cantidad de datos 

que se indican, hemos utilizado una tabla para representar la información. De esta 

forma resulta más sencillo comparar las plataformas. 

 S.O. ANDROID S.O. IOS APPLE S.O.WINDOWS 
PHONE 

COMPAÑIA OPEN HANDSET 
ALIANCE 

APPLE MICROSOFT 

NUCLEO S.O LINUX Mac OS X WINDOWS 
LICENCIA DE 
SOFTWARE 

LIBRE Y ABIERTO PROPIETARIO PROPIETARIO 

AÑO DE 
LANZAMIENTO 

2008 2007 2010 

FABRICANTE UNICO NO SI NO 
VARIEDAD DE 
DISPOSITIVOS 

MUY ALTA MODELO UNICO MEDIA 

SOPORTE MEMORIA 
EXTERNA 

SI NO SI 

TIENDA DE 
APLICACIONES 

GOOGLE PLAY APP STORE WINDOWS 
MARKETPLACE 

NUMERO DE 
APLICACIONES 

800,000 800,000 130,000 

COSTO POR PUBLICAR 25 UNA VEZ 99 CADA AÑO 99 CADA AÑO 
FAMILIA CPU 
SOPORTADA 

ARM,MIPS Y X86 ARM ARM 

SOPORTE 64 BITS SI SI NO 
MAQUINA VIRTUAL DALVIK / ART NO NET 
LENGUAJE DE 
PROGRAMACION 

JAVA C ++ OBJETIVE C,C++ C#, VISUAL BASIC, C++ 

PLATAFORMA DE 
DESARROLLO 

WINDOWS, MAC Y 
LINUX 

MAC WINDOWS 

MULTIUSUARIO SI  NO NO  
MODO DE INVITADO SI SI NO 
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CONCLUSION 

Luego de haber investigado y analizado se puede ver que se han desarrollado 

varios tipos de sistemas operativos con diferentes interfaces y categorías. Pero 

hemos podido observar que todos los sistemas operativos han sufrido cambios por 

parte de los programadores, y siguen evolucionando. 

Estos nos ofrece una mayor accesibilidad en tiempo real a los datos de la web, 

una conexión inalámbrica, herramientas de entretenimiento que cuentan de la 

mano con el internet, obteniendo la facilidad de poder llevarlo a todo lugar, siendo 

una herramienta que fácilmente nos ayuda a realizar las tareas en un tiempo corto 

siendo como un complemento de una PC.  

Ofreciendo aplicaciones de conexión a sitios web que nos brinda multiple 

entretenimiento en distintas bibliotecas virtuales como música, juegos redes 

sociales y descarga de libros. 

También llego a la conclusión que cada sistema operativos nos ofrece las ventajas 

y desventajas de cada uno de ellos, podemos observa cómo cada sistema 

operativo tienes sus propias aplicaciones en las cuales algunos de estos tres S.O 

son gratis y en las otras tienes que pagar por el uso de ellas. 
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ANEXOS 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 1. Generaciones de los dispositivos móviles. Coper Martin (1973). 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

F 

 

 

 

 

 

 

Figura 2. Evolución de suscriptores en la telefonía móvil. Jiménez Juan (2013) 
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Figura 3. El tiempo de las generaciones. Marc Jean (2012) 
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