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Abstract. The use of mobile devices, such as tablets and smarphones, has
significantly increased over the last years, and is changing the way people
relate to one another and to their jobs. Wireless devices come in multiple
shapes and sizes and such diversity in technology brings new challenges to the
Information Technology sector, which are now addressed by the Mobile
Computing Technology professionals. This paper describes the main
challenges within the mobile computing context, types of mobile applications,
in addition to two applications with different solutions, one of them migrated
Jrom a Web platform.

Resumo. O uso de dispositivos moveis, tais como tablets e smartphones, tem
aumentado significativamente nos ultimos anos e estd transformando a forma
de as pessoas se relacionarem com o trabalho e com os amigos. Esses
dispositivos utilizam recursos de tecnologia sem fio e sdo apresentados em
diversos formatos e tamanhos. A tecnologia de computacdo movel surgiu para
tratar essa diversidade tecnologica e traz novos desafios a drea de tecnologia
da informacdo. Neste artigo, sdo apresentados os principais desafios da
computacdo movel e sdo definidos os tipos de aplicativos moveis, bem como
sdo demonstradas duas aplicacoes com distintas solucoes, uma delas migrada
a partir de uma plataforma Web.

1. Introducao

O acesso a Internet a baixo custo a partir das redes sem fio, tais como Wi-Fi ou
WIMAX, e o aumento significativo de dispositivos mdveis com capacidade de
processamento € comunicagdo estdo provocando uma mudanca na forma de desenvolver
aplicagdes para esses dispositivos. Novos problemas e desafios surgiram para os
profissionais da area de tecnologia de informacdo (TI) para tratar esse assunto
denominado computacdo movel.

Com o advento e a proliferacdo mundial de dispositivos mdveis, a computagao
tornou-se verdadeiramente difundida [Figueiredo e Nakamura 2003; Reis, Carmo e Soto

2013]. A maior vantagem para os usudrios de dispositivos moveis € acessar seus
recursos € servicos sem a necessidade de manter-se conectado a uma infraestrutura fixa
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e, em geral, estatica. O acesso pode ser feito em qualquer lugar e a qualquer momento.
A computacdo movel possibilita aos usudrios esse acesso independentemente de sua
localizagdo, podendo, inclusive, estar em movimento [Mateus e Loureiro 2013; Ogliari
et al. 2006; Rishpater 2001].

2. Os desafios da computacao movel

Os aplicativos méveis fizeram surgir novos modelos de negdcio, incluindo modelos
centrados de dispositivos, em que o usudrio pode ter acesso a novas aplicagdes e
servigos, conectando-se a uma loja de aplicativos de fabricantes de dispositivos méveis,
como, por exemplo, Google Play Store e Apple App Store. O principal fator dessa
mudanca € a capacidade avancada dos dispositivos moéveis de utilizar as vantagens do
processo de convergéncia, agregando servicos e aplicacdes avancadas de Internet ao
proprio aparelho.

No entanto, o mercado de dispositivos méveis € dominado por diferentes
plataformas tecnoldgicas, incluindo sistemas operacionais e plataformas de
desenvolvimento de software, o que gera uma variedade de diferentes solucdes
disponiveis no mercado. Sendo assim, um dos principais desafios da computacao mével
€ o desenvolvimento de software em um ambiente de tecnologia altamente fragmentado
e em rdpida evolugdo. Os aplicativos mdveis exigem uma razodvel customizagdo para
que possam ser continuamente executados em diversas plataformas e versdes.

Permitir que usudrios acessem informagdes contextualmente relevantes a
qualquer momento e em qualquer lugar € uma tarefa que apresenta desafios substanciais
aos profissionais da drea de TI. Os principais itens a serem tratados no ambito de
computacdo modvel estdo listados a seguir [Figueiredo e Nakamura 2003; Hammershoj,
Sapuppo e Tadayoni 2010; Kumkum 2010; Ogliari et al. 2006; Terry 2008]:

e Selecionar o tipo do aplicativo mével — E preciso escolher entre o nativo e Web.
Para isso, algumas questdes devem ser respondidas. Entre elas: O contetido sofre
muitas alteragdes? O aplicativo vai utilizar recursos do dispositivo médvel?
Existe necessidade de divulgacio do produto? E imprescindivel um tempo
rapido de resposta? A partir das respostas a essas perguntas, é preciso ponderar
as vantagens e as desvantagens de cada tipo para entdo selecionar o mais
apropriado ao contexto.

e Tratar conexdes de rede sem fio — As conexdes com rede sem fio costumam ser
intermitentes, de baixa velocidade e com alta laténcia. O uso da funcionalidade
assincrona pode compensar o problema de desconexdo, e o aplicativo pode
continuar sendo executado até que a conexao seja retomada.

e Aprimorar a interface grafica — A interface grafica deve ser aprimorada para
tratar interfaces em dispositivos menores, cuja area de visualizacdo da maioria
dos aplicativos é pequena. E preciso considerar a existéncia de diversos
tamanhos e resolucdes de telas.

e Tratar a entrada de dados — A entrada de dados nem sempre inclui um mouse; o
recurso mais utilizado atualmente € o toque na tela.
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e Considerar as caracteristicas dos dispositivos moéveis — Entre elas estdo a
utilizacdo de recursos do aparelho, o armazenamento de dados e a dependéncia
de baterias para poder funcionar.

e Considerar os riscos de seguranca — A seguranga abrange a autenticagdo de
usudrio, a integridade de dados e a prevencao a ataques maliciosos.

3. Aplicativos moveis

Selecionar o tipo de aplicativo mével € um dos maiores desafios da computacdao mével.
Os tipos de aplicativos moveis sdo: aplicativos moveis Web e aplicativos moveis
nativos [Castledine, Eftos e Wheeler 2011; Hammershoj, Sapuppo e Tadayoni 2010;
Lionbridge 2012; Longoria 2004].

3.1. Aplicativos méveis Web

Um aplicativo mével Web é uma aplicacdo Web formatada para dispositivos moéveis. O
usudrio acessa esse aplicativo por meio de um dispositivo mével, digitando uma URL
em um navegador Web. Assim como um aplicativo Web tradicional, é construido com
trés tecnologias principais: HTML, CSS e JavaScript. No HTML sao definidos os textos
estaticos e as imagens; no CSS, o estilo e a apresentagcdo e no JavaScript, as interagdes e
animacgdes. Uma vez que os aplicativos Web sdo baseados em navegadores Web, eles
sdo independentes de plataforma e de dispositivos e podem ser executados em qualquer
dispositivo mével habilitado a acessar a Internet.

3.1.1. Vantagens dos aplicativos méveis Web
As principais vantagens dos aplicativos méveis Web sao:

e Qs aplicativos méveis Web sdo mais baratos e sua manuteng@o é mais simples.
Isso ocorre pelo fato de disporem de compatibilidade multiplataforma e nao
precisarem lidar com as mudancas de diferentes dispositivos moveis.

e Facilidade de acesso — O usudrio ndo precisa baixar uma aplicagdo, basta acessar
uma URL por meio de um navegador Web e sempre obterd a aplicacdo mais
atualizada para o dispositivo mével.

3.1.2. Desvantagens dos aplicativos méveis Web
As principais desvantagens dos aplicativos méveis Web sao:

e Apresentam tempo de resposta mais lento pelo fato de utilizarem HTML, serem
baixado de um servidor Web a cada vez que é executado e consequentemente
dependerem da conectividade e da velocidade da rede.

e (Geralmente, nao podem acessar as funcionalidades de hardware e de software
dos dispositivos mdveis. Se os requisitos exigirem, como, por exemplo, controle
de camera ou de GPS, integracdo com o gerenciador de informacdes pessoais ou
controle de aplicativo do telefone, a op¢ao por aplicativos méveis Web deve ser
imediatamente descartada.
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Requerem uma conexdo com a Internet para funcionar — Esse problema pode ser
contornado com o uso da linguagem HTMLS, a versdo mais recente do HTML,
uma vez que permite ao dispositivo mével funcionar sem estar conectado.

3.2. Aplicativos méveis nativos

Um aplicativo mével nativo é construido especificamente para determinado dispositivo
movel e seu respectivo sistema operacional. Ao contrario de um aplicativo Web, que é
acessado por meio da Internet, um aplicativo nativo € baixado de uma loja de aplicativos
e € instalado no dispositivo mével.

Esses aplicativos s@o mais adequados para as aplicacdes que exigem frequentes

atualizacdes, como, por exemplo, jogos, placares esportivos, relatérios de trafego e
sessoes de bate-papo.

3.2.1. Vantagens dos aplicativos nativos

As principais vantagens dos aplicativos nativos sao:

Conteddo mais atrativo ao usudrio — Os aplicativos nativos podem utilizar os
recursos nativos do dispositivo movel, tanto de hardware (GPS, camera,
reconhecimento de voz e graficos) como de software (e-mails, calendério,
contatos, fotografias, videos e gerenciador de arquivos). Assim, o contetido pode
ser mais atrativo e € possivel tirar vantagem da capacidade do dispositivo mével.

Funcionalidade assincrona — Como o aplicativo permanece instalado no
dispositivo, ele pode ser executado mesmo que caia a conexdo com a Internet.

Rapidez no tempo de resposta — Os aplicativos méveis nativos sao mais rapidos,
pois, ndo precisam ser interpretados.

Melhor divulgagdo do aplicativo aos usudrios — Como os aplicativos méveis sao
a “atracdo do momento”, os usudrios buscam incessantemente os aplicativos
mais recentes e que despertam seu interesse. Isso oferece mais visibilidade aos
produtos disponiveis nas lojas de aplicativos méveis e, consequentemente, maior
probabilidade de serem descobertos.

3.2.2. Desvantagens dos aplicativos nativos

As principais desvantagens dos aplicativos nativos sdo:

As informacOes de quem s@o os seus assinantes ficam publicas nas lojas de
aplicativos.

Para um aplicativo nativo ser executado em diversos dispositivos sdo necessdrias
diversas versdes em diversas plataformas.

Manter o aplicativo nativo atualizado também é trabalhoso, requer
desenvolvimento, testes e distribui¢do para diferentes plataformas.
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4. Solucoes para aplicativos méveis

4.1. Aplicacao CPqD liga+

O custo com ligacOes para telefones celulares de uma mesma operadora costuma ser
mais barato ou até mesmo inexistente, dependendo do plano adquirido pelo usudrio.
Identificar antecipadamente a operadora de um ntimero de telefone a ser chamado pode
ajudar um usudrio a melhor gerenciar suas ligacdes e economizar recursos financeiros.

A aplicagdo CPgD liga+ foi desenvolvida com o intuito de identificar a
operadora de um numero a ser chamado e de todos os nimeros de contatos de uma
agenda de um dispositivo mével [Google Play 2013]. Além disso, € possivel visualizar
estatisticas de contatos da agenda agrupadas por operadora. A Figura 1 mostra uma
imagem de telas da aplicacdo CPqD liga+.

A solucdo adotada para o desenvolvimento dessa aplicacdo foi baseada em
aplicativos nativos. Essa escolha deu-se fundamentalmente pela necessidade de utilizar
os recursos do proprio dispositivo. A obtencdo dos nimeros da agenda € feita por meio
de uma integracdo com o gerenciador de informagdes pessoais. As chamadas utilizam o
discador para serem efetuadas automaticamente.

Foi utilizada a plataforma de desenvolvimento Android e foram criados quatro
leiautes de telas para atender aos diferentes tamanhos (pequeno, normal, grande e
extragrande) e as diferentes densidades (baixa, média, alta e muito alta) [Android 2013].

Figura 1. Imagem de telas da aplicacao CPqD liga+

4.2. Aplicacao CPqD Selfcare Mobile

CPgD Selfcare € um portal Web de autoatendimento voltado para o mercado
corporativo e de varejo de telecom. Seu objetivo € fornecer ao cliente final uma
interface amigdvel para consulta de faturas, controle de gastos, compra de produtos,
servicos, solicitacdo e acompanhamento de solicitacOes, registro de reclamacdes ou
elogios e demais funcionalidades que a operadora queira disponibilizar para seu cliente.

A aplicagdo CPgD Selfcare Mobile surgiu da necessidade de migrar algumas
funcionalidades do mercado corporativo do produto CPgD Selfcare para dispositivos
moveis. As principais funcionalidades sdo: consultar graficos de consumo, consultar
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faturas, apresentar mensagens e efetuar login. A Figura 2 exibe telas dessas principais
funcionalidades.

Figura 2. Imagem de telas da aplicacao CPqD Selfcare Mobile

A solugdo adotada para o desenvolvimento dessa aplicagdo foi baseada em aplicativos
Web. Essa escolha deu-se pelo fato de a aplicacdo ndo sofrer muitas alteracdes, o tempo
de resposta ndo ser um requisito essencial e, principalmente, ndo precisar utilizar os
recursos nativos dos dispositivos moveis.

5. Conclusao

A mobilizacdo de aplicacdes baseadas em plataformas Web estd em sua fase inicial e
ainda sdo muitos os desafios existentes para os profissionais de TI. Definir o melhor tipo
de aplicativo mével a ser utilizado é o maior desafio. E preciso alinhar os requisitos
funcionais da aplicacdo com as vantagens e as desvantagens de cada tipo de aplicativo e
ponderar pela melhor solugao.

Os aplicativos moveis Web costumam ser mais baratos por ter compatibilidade
multiplataforma, mas ndo utilizam recursos dos dispositivos e podem apresentar
lentiddao no tempo de resposta. Os aplicativos mdveis nativos costumam ser mais caros
pelo fato de necessitar de especialistas para desenvolvimento e pela necessidade de se
desenvolver um aplicativo diferente para cada plataforma. Entretanto, eles possuem uma
grande vantagem no que diz respeito a possibilidade de utilizar os recursos nativos dos
dispositivos moéveis, tornando-se mais atrativos aos usudrios e apresentando rapido
tempo de resposta.

6. Trabalhos futuros

A tecnologia de computacdo movel traz novos desafios aos profissionais da area de TIL.
Alguns trabalhos podem ser desenvolvidos para um melhor entendimento e aplicacio da
computagdo movel. Entre eles € possivel destacar:

e Estudo de HTMLS5 integrado a bibliotecas javascript, tais como Titanium,
Rhodes e Phonegap, de forma a utilizar os recursos nativos dos dispositivos
moveis, e, ainda assim, permitir a execucdo multiplataforma e usar a
funcionalidade assincrona para as quedas de conexdes de redes sem fio.
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¢ Desenvolvimento de novas aplicagdes em diversos dominios do conhecimento
para explorar as possibilidades da computa¢do moével.
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