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RESUMO

A evolugdo dos dispositivos méveis, em especial os celulares e smartphones, trouxe um
acréscimo de funcionalidades e vem proporcionando mudancas na forma de interagir com
esses aparelhos, que até pouco tempo eram utilizados apenas para tarefas simples, como
realizar e receber chamadas telefonicas. Juntamente com essa evolugéo tecnolégica, surgem
grandes oportunidades, como € o caso do desenvolvimento de aplicativos para dispositivos
portateis. Com a popularizagio dos celulares e smartphones, o mobile marketing surgiu como
uma ferramenta inovadora e bastante eficaz, pois foi descoberto um grande potencial para
criaciio de publicidade especifica e personalizada para os consumidores, unindo marketing ¢
tecnologia. Neste trabalho sfio apresentados ¢ explanados os conceitos de mobile marketing,
dispositivos méveis, da tecnologia Java e de sua versfio para criagio de aplicativos para
dispositivos com recursos limitados, além da metodologia de desenvolvimento de software ¢
do modelo de processo de software em Cascata. No trabalho ¢ documentado o aplicativo
Parnaibano, desenvolvido para dispositivos méveis utilizando o J2ME, descrevendo a andlise,
implementagio e detalhes do funcionamento da aplicag#o.

PALAVRAS-CHAVE: Dispositivos Méveis. Mobile Marketing. Aplicativo. J2ME.



ABSTRACT

The development of mobile devices, especially cellphones and smartphones, has brought an
increase in features and has been providing changes in the way of interacting with these
devices, which until recently were used only for simple tasks such as making and receiving
phone calls. Along with this technological advance, there are great opportunities, such as
developing applications for mobile devices. With the popularization of cellphones and
smartphones, mobile marketing has emerged as an innovative and highly effective tool, since
it was discovered a great power to create specific and personalized advertising to consumers,
joining together marketing and technology. In this work are presented and explained the
concepts of mobile marketing, mobile devices, Java technology and its version for creating
applications for devices with limited resources, as well as software development methodology
and process model software Cascade. In the work is documented the application
“Parnaibano”, developed for mobile devices using J2ME, describing the analysis,
implementation and operational details of the application.

KEYWORDS: Mobile devices. Mobile Marketing. Application. J2ME.



LISTA DE ILUSTRACOES

Figura 1 — Funcionamento da JVM ... 21
Figura 2 — Elementos da arquitetura JZME ..o 26
Figura 3 - Pacotes de classes Java suportados ........ccoieeiiiiiiecminnnimiesiise s e 27
Figura 4 — Arquitetura do Perfil MID ..o 28
Figura 5 — Ciclo de vida de uma MIDIet ..........ocmiiviii e e e 28
Figura 6 — Exemplo MIDlet “Hello world!!” ... e, 29
Figura 7 — Diagrama de Caso de Uso (VISA0 USUATIO) .....cecouveininmimineesinierieiee st snsinnasens 35
Figura 8 — Diagrama de Classes .........coooiiiiie ettt ene 36
Figura 9 — Ambiente de desenvolvimento NetBeans 6.8..........ccoccooeniivnmicnnniiinnnnenns 37
Figura 10 — Emulador de desenvolvimento Sun Java Wireless Toolkit padrio ............... 38
Figura 11 — Site do aplicativo Parnaibano ... e 39
Figura 12 — Splash screen (emulador padrio e emulador fouch screen) .............coeeeenene. 40
Figura 13 — Tela Principal do AplicatiVo ... s 41
Figura 14 — Tela das Categorias de Estabelecimentos ...........coecivveeenees i e 42
Figura 15 — Tela das Empresas ANUNCIANTES .......ccooveiieriiiiiniiniirsiinncses s s ssans s 42
Figura 16 — Tela dos Detalhes dos Estabelecimentos ......c..ccooviicnniiiiiniiininiienes 43
Figura 17 — Tela de Calcular Conta ... et e s s e 44
Figura 18 — Tela de Informages do APlICAtIVO ..c.eceeeeiiieceieeci et s 44

Figura 19 — Parnaibano em EXECUGHD ......ccccovmiiici st crsnsssns e 45



API
Apps
CDC
CLDC
FP
HTTP
IAB
IDE
IMP
I2ME
J28E
J2EE
JAD
JAR
ICP
JSP
JVM
KVM
MIDP

OEM
PP
PBP

RGB
RMS
ROM
SMS
TCC
UML
XML

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

Application Programming Interface
Applications

Connected Device Configuration
Connected Limited Device Configuration
Foundation Profile

Hyper Text Transfer Protocol
Interactive Advertising Bureau
Integrated Development Environment
Information Module Profile

Java 2 Micro Edition

Java 2 Standard Edition

Java 2 Enterprise Edition

Java Application Descriptor

Java Archive

Java Community Process

Java Server Pages

Java Virtual Machine

Kilo Virtual Machine

Mobile Information Device Profile
Mobile Marketing Association
Original Equipment Manufacturer
Personal Profile

Personal Basis Profile

Random Access Memory

Red Green Blue

Record Management System

Read Only Memory

Short Message Service

Trabalho de Conclusdo de Curso
Unified Modeling Language
eXtensible Markup Language



SUMARIO

1 INTRODUGCAQ ....consiccrerisisasessisesasesssssssansssssssssessassonsrsssssssssssssnsassases vertentaetestete s stasnts 11
2 MARKETING E. DISPOSITIVOS MOVEIS ...c.versrveenssesssssmmsmsssnsemmessseossessesssssrossasssess 13
2.1 DiSpoSitivos MOVES viccieiiinrencsssssesnesseossnsesiosissessmessssssssassossssansssssnssanssssnsessssssssssstsssnossss 13
2.2 Desenvolvimento de aplicatives para dispositivos MOvVes ......c.cccvvsivernsiesisecssnennsan 14
2.3 Marketing .......ccovvessssmansnsscerarasses beesisiasnistasessstes sttasr s tnanas Atisssssiassssts s s snsansassansanns 15
2.4 Mobile Marketing ......c.ocesnicinsnanns aasatessutseruan nessssarsanassaasaaatanas enanasets seriesesssssessanseniens 16
BIAVA .. cticicisstiisisissssissssssssnsassssssanssrssasserassotsasssssssssartos bt sss tasststsssrsstssnssasentisstans .. 20
3.1 Caracteristicas da Plataforma Java e vccicccsiiiiinincnisnicinnienisicsstamentsssassisissse 20
B2 JAVA AP ..ttt e st asee sasass et bR ShRe s 4 SH 4 S4 b S AR R AR SR R AR SRR S4 SO R O esatORSRE OB eS 22
B3 JAVA ME ittt ossssassisssssssas s sinansasnassastnasss s asse st snsabs s b s eb e b SRR E R SRR SRS 22
B3I MIDP ettt sttty ettt ar e e s e e aeeateebeean et aenesn s abesanen 26
3.3.2 Arquitetura MIDP ..o e e ne e e st e b 27

4 METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE .....ccccvccnsemciinesenn 31
4.1 Fases do Desenvolvimento de SOftWare .......cceiriveiensinninnssrssnsssnssnsnsssenes sxnssmmsssenss 31
4.2 Modelos de Processo de SOftWATE ..cvevviivissiisssanessnaseosssemrenrasasessnssnnssnsssasnsnssessnsansssses 31
4.2.1 Ciclo de vida classico (Modelo Cascata) ........c.ovvereemnmmnrersinnnieecenrenn e 32
SAPLICATIVO PARNAIBANO .......coioiciencscectinsesascesscesseanassteseassssasas snessssassnsssssrassssorsns 34
5.1 Analise do SISTEMIA cuciiricirrrerineiisnaisisisnisiremesmsseisssassasissoaisssessssssnassssassssnesssassasssassssses 34
5.1.1 AnAliSe de TEQUESIIOS 1.viviieereiiesriee e irt e cte st cesee et et arasms s sease e sean s e snesnssnes e sanneens 34

5.2 Diagramas UML ......iiviiiccnninmisnisiiismeiissmonsismseiesssisesssssoneas rrassreries vomreensnens 34
5.2.1 Diagrama de Caso de USO .....cceiiieeieereiiicenese e eaasnese s sessssses s ans e e ernonesseesnns 35

5.2.2 DIagrama de CLASSES ......cccvvieieeieeeeciereiirieseessesaesaesesasseessessaesaesassaessassessssesasssesnness 35

5.3 Materiais € MEtOA0S cuuiriimnininiinsiuninnainisiniiimsininisiessisoam oo sessossnessssasssesasssses 36
5.4 PATDAIDANO «.cirvnirrenrnieieniininiessantensenssanisssasistssessnsnsasisssesesstosssat essstssass ssnssasonssessnsnessanss 39
5.5 TESLLS sivessarrasssonsasassensossansssssasssssnsssssntssessns shoss s sessssssssss sossssssssssenssssssessanssntssnssanssssontsassns 45

6 CONSIDERACOES FINAIS ......ccoctsrsemnsimmsssninsssssessssnisssssassosssssnssensesessssssassssstsssossossss 46

REFERENCTIAS ..o eeseessessssssessssesssssssns sessms asssesssssassasssssssasaessesesssasssssmssassessesssensmsens 47



11

1 INTRODUCAO

A evolugio da tecnologia vem trazendo novas alternativas para o desenvolvimento
de software. O uso de sistemas de informagfio em dispositivos mdveis, como celulares e
smartphones, ¢ uma das mais promissoras.

Atualmente, com 0 crescimento tecnolégico, a popularizagdo dos dispositivos
méveis, principalmente telefones celulares e smartphones, € notavel. Estes aparelhos que
possuem caracteristicas especificas, principalmente quando se trata de limitagdes de
hardware, estdo evoluindo com muita rapidez, trazendo novas funcionalidades e recursos,
estimulando o desejo dos consumidores por novos aparelhos cada vez mais modernos. Além
das funcionalidades basicas, como fazer ¢ receber chamadas, atualmente os telefones
inteligentes s@io usados pra ver TV, acessar a internet, para localizagio geografica, registrar
imagens e videos, etc.

Com o0 mercado aquecido e em continua expansio, crescem as oportunidades ¢ a
motivagio para os desenvolvedores criarem aplicativos para esses dispositivos. A penetragido
desses aparelhos como ferramenta de comunicagfio tornou significativo o espago para as
atividades de marketing, que s#o feitos sob medida para os interesses do usudrio. Néo se pode
ignorar o potencial e o poder que tais aparelhos exercem na forma de comunicagdo, ja que os
mesmos comegaram a adquirir novas caracteristicas, ndo sendo utilizados apenas como um
telefone mével. O mobile marketing é uma realidade que tem o poder de estar sempre nas
mios do consumidor, podendo trazer resultados significativos para empresas dispostas a
mvestir no setor.

Uma das alternativas na criagio de aplicagfes para dispositivos mdévers é
utilizando o kit de desenvolvimento Java 2 Micro Edition (J2ME), que possui a versatilidade
da plataforma Java, pois executando uma Java Virtual Machine (JVM) independe do sistema
operacional nativo do aparelho, tem grande adogfo por parte dos fabricantes e € especifico
para dispositivos que possuem recursos [imitados.

O presente trabalho aborda a evolugfio da tecnologia e como os dispositivos
moveis criaram uma nova forma de fazer marketing no decorrer dos anos, trazendo novas
oportunidades de negdcios, bem como a tecnologia Java usada para desenvolver um aplicativo
para dispositivos moveis.

Nesse sentido, o projeto em questio deu-se pela necessidade de organizar
empresas ¢ disponibilizar informa¢Ses sobre as mesmas para seus clientes em potencial.

Propomos assim, realizar uma pesquisa técnica na area de programagdo Java para dispositivos
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moveis, utilizando a plataforma J2ME,; estudar os conceitos de mobile marketing; €
implementar um aplicativo que tenha a portabilidade como um requisito, para que o mesmo
seja compativel com o maior niimero possivel de dispositivos. O sistema serd documentado,
seguindo as etapas de andlise, desenvolvimento e testes. O aplicativo visa organizar empresas,
divididas por categorias, com suas respectivas informag@es, tais como enderego, telefone e
horério de funcionamento, por exemplo.

O presente trabalho esta dividido em seis capitulos:

O primeiro capitulo dispde de uma introdugfio ao tema proposto, com conceitos
bésicos, que serfio abordados com mais detalhes nos capitulos posteriores, objetivos € a
metodologia utilizada no trabalho.

O capitulo dois mostra os conceitos necessarios para o desenvolvimento do
projeto, abordando a histéria dos dispositivos méveis, como estes ganharam funcionalidades
ao longo do tempo, explanando o potencial do mobile marketing ¢ como as empresas podem
aproveitd-lo para criar mais oportunidades e atrair clientes.

No capitulo trés foi realizada uma pesquisa técnica na drea de programacio da
plataforma Java, focando na sua tecnologia que proporciona o desenvolvimento de aplicacfes
para dispositivos moéveis.

O quarto capitulo aborda, de ‘maneira simplificada, as metodologias usadas no
processo de desenvolvimento de software, mostrando as fases e etapas que devem ser
seguidas para elaborar um projeto de maneira eficaz.

No quinto capitulo temos o aplicativo desenvolvido, comegando pela andlise do
sistema, seguindo pelos diagramas construidos para demonstrar o funcionamento do software
¢ as ferramentas utilizadas no projeto, além da implementacédo do sistema mdvel, detathando
as telas e agdes que podem ser realizadas pelo usudrio.

Para finalizar, enfatizamos no sexto capitulo, as considera¢Bes finais. Nele estd
presente a conclusiio da pesquisa com a implementacio do aplicativo e sugestdes para

enriquecer, futuramente, o trabalho em questfo.
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2 MARKETING E DISPOSITIVOS MOVEIS

2.1 Dispositivos Méveis

De acordo com Driscoll e Carliner (2005), os-dispositivos méveis sdo aparelhos
portéteis que possuem sua propria fonte de alimentagfio € que podem ser facilmente utilizados
onde nfio haja acesso a conexdes de rede fisica. Nessa categoria, portanto, estdo diversos tipos
de dispositivos como pagers, celulares, smartphones, tablets, entre outros.

Forman e Zahorjan (1994) afirmam que a popularidade dos dispositivos portateis
cria uma demanda crescente no desenvolvimento de aplica¢Bes proprias para esses aparelhos.
Entretanto, estes dispositivos possuem caracteristicas especificas, que os diferenciam dos
computadores pessoais € necessitam de implementagGes proprias para seu uso. O poder de
processamento ¢é reduzido e a meméria possui menor capacidade de armazenamento. A fonte
de energia, em geral, s#o pilhas e baterias, fazendo com que o uso desses dispositivos seja
restrito. As dimensdes da tela sio menores, variam muito de dispositivo para dispositivo, ¢ 0s
mecanismos de entrada de dados sfo diferentes.

Segundo Jorddo (2009), o Motorola DynaTAC 8000x foi o primeiro modelo de
celular liberado comercialmente, o fato se deu nos Estados Unidos, em 1983, dez anos apos o
primeiro teste. A primeira geragio da telefonia celular se iniciava com celulares ndo tdo
portateis, em que a maioria era desenvolvida para instalagdo em carros, pesando em média
1kg e medindo quase 30 centimetros de altura.

O autor ainda afirma que as interfaces graficas dos primeiros aparelhos celulares
eram compostas basicamente por texto e nfp permitiam uma visualiza¢do adequada na
apresenta¢do das informagbes no visor do dispositivo, devido sua tecnologia ainda ser
limitada. A resolugfio, principal responsdvel pela defini¢dio de textos e desenhos na tela, estd
aumentando com a evolugio dos aparelhos, assim como a quantidade de cores. Com a
melhoria da tecnologia, os elementos gréaficos podem ser representados com maior qualidade,
e isso faz os smartphones obterem um desempenho parecido com pequenos computadores
pessoais.

A entrada do Brasil na era da telefonia celular ocorreu em novembro de 1990 e o
numero de aparelhos celulares habilitados era de 667, segundo a Pontifica Universidade
Catdlica (2011). Com base nos dados divulgados pela Anatel (2010), o Brasil ja ultrapassou a
marca de 200 milhdes de linhas de telefones moéveis. Um dos principais responsdveis pela

disseminagdo e uso de aparelhos celulares é o baixo custo dos dispositivos e dos servigos de
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telefonia mével que, embora seja alto quando comparado com os paises de primeiro mundo,

estio em continua queda devido a concorréncia das operadoras de telefonia mével.
2.2 Desenvolvimento de aplicativos para dispositivos méveis

Segundo Courdec e Kermarrec (1999), para o desenvolvimento de aplicagbes em
ambientes portateis é necessario planejar e tratar as restrigdes impostas pela arquitetura mével
e tentar diminuir seu efeito. Essa implementacio deve ser projetada, em todos os seus
aspectos, com mobilidade e adaptabilidade em mente.

Topley (2002) aborda que, visando contribuir com o processo de desenvolvimento
de aplicativos para dispositivos méveis, existem algumas diretrizes bésicas que devem ser

seguidas para uma melhor eficiéncia. S&o elas:

- Ambiente: Realizar uma pesquisa sobre o ambiente final, em que a aplicagfio serd
executada, antes de comegar o desenvolvimento da aplicaglio; Pesquisar as necessidades dos
usuérios em potencial, os requisitos impostos pelo hardware, formas de entrada de dados e a

plataforma utilizada;

- Dividir as tarefas da aplicaciio: Planejar e decidir quais operagdes devem ser feitas em um
possivel servidor e quais devem ser executadas no proprio dispositivo. As aplicagdes podem

recuperar dados do servidor, processa-los € exibir na tela do dispositivo;

- Representacio dos dados: As informagBes podem ser representadas de varias formas,
sendo algumas mais compactas do que outras. A partir disso, deve-se considerar
representacles disponiveis e escolher as que exigem menos bits para serem transmitidos,

armazenados e processados, no intuito de economizar recursos,

- Laténcia da Mensagem: Algumas aplicagdes permitem realizar outras tarefas durante o
processamento de uma mensagem. E importante que o usuério seja informado do progresso de

execugdo de uma tarefa, caso a demora da mesma for consideravel;

- Simplicidade na Inierface: E recomendével que a interface da aplicagfio seja simples e
intuitiva, a fim de gue o manuseio do aplicativo por parte do usudrio seja de facil aprendizado.
A guantidade de informagles exibidas no dispositivo deve apresentar as sequéncias das

entradas do usuario com um numero minimo de acionamento de botdes ou teclas e oferecer,
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sempre que possivel, menus de seleg@o para o usudrio.

Sobre a criagio de software para aparelhos méveis, Lee et al (2005) explica que o
desenvolvimento das aplicagdes deve ser projetado da mesma forma que qualquer aplicagdo
corporativa complexa, aplicagdes para desktop e sistemas web, tratando de varios requisitos,
sendo os mais comuns: requisitos de usudrios, de negocios, requisitos funcionais e de

operagdo e sistermna.
2.3 Marketing

O mercado consumidor é composto por clientes em potencial com caracteristicas,
necessidades e rendas diversificadas para comprar ou contratar bens e servigos. Tais clientes
estdo cada vez mais exigentes com a qualidade do produto, ¢ as empresas de prestago de
servigos acabam buscando melhorar o seu desempenho no mercado. Cobra (1986, p. 24)
define marketing como “[...] uma forga de sentir o mercado e buscar o desenvolvimento de
produtos ou servigos que satisfacam necessidades especificas”.

Para o autor, o marketing nfio € apenas o processo de negociagdo entre produtores
e consumidores. As empresas devem buscar no marketing a melhor estratégia para identificar
falhas ¢ encontrar meios que facilitem o servigo prestado, obtendo assim o seu crescimento e
a forma mais adequada de servir os clientes.

Segundo McKenna (2000), a tecnologia modificou a forma de fazer marketing e
segue contrariando regras antes utilizadas para definir as atividades de marketing. As regras
de condugdo dos negdcios também foram reformuladas por ela, mudando a forma de pensar e
de agir das pessoas na condigdo de produtoras e consumidoras. McKenna (2000) aponta as

novas regras que controlam o marketing nos tempos atuais:

- O meio digital: O paradigma tecnologico provoca mudangas em toda a cadeia produtiva. O
meio digital auxilia a comunicagio nos negécios, entretanto, seu maior atrativo é ¢ acesso
bidirecional do sistema aos clientes, como no sentido inverso. Sua consequéncia € o aumento
da interatividade cliente-empresa, trazendo fragmentacdo do publico e aumento da

individualidade.

- Fidelizaciio 2 marca: A revolugdo digital que ocorren, trouxe uma infidelidade as marcas e

produtos, cuja opgdo de escolha e o pre¢o proporcionam um grande valor, sendo maior que a
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marca, além da constante espera por novidade.

- O conceito de imagem: A imagem sobre o produto origina-se cada vez menos dos meios de
comunicacio estdticos. Atualmente prevalecem as experiéncias interativas com os

consumidores, que devem ser renovadas constantemente.

- O cliente: Hoje, os consumidores sfo muito voliiveis em relagfio 4 sua opinifio. Surge assim
um novo tipo de cliente, com uma nova maneira de se relacionar, baseado nos servigos

incorporados e nos sistemas inteligentes de informagdes.

- O marketing e tecnologia da informagfo: A publicidade deve mudar o foco na imagem
para o foco na tecnologia da informacdo e em contelidos que valorizem o produto € a marca

da empresa.

2.4 Mobile Marketing

A Praesto (2011) afirma que o mobile marketing € a utilizagfio de dispositivos
maoveis para realizar agdes publicitarias, prestacdo de servigos e interagfio com o consumidor.
Com a populariza¢do dos celulares e o aparecimento de campanhas nesses dispositivos, foi
necessaria a criagéo de uma entidade que orientasse os profissionais a trabalhar com essa nova
ferramenta.

Conforme postula a JAB Brasil (2011), a Mobile Marketing Association (MMA) é
uma associacdo sem fins lucrativos e em nivel mundial, responsdvel por conduzir o
crescimento do marketing mével e as tecnologias associadas. A MMA ¢ uma organizagéo
orientada 4 a¢fo, desenvolvendo um guia com o intuito de eliminar obsticulos ao
desenvolvimento do mercado, estabelecer regras de midia mdvel e melhores préticas para o

crescimento sustentavel do setor. Em relacfio ao conceito e beneficio do telefone celular, a
IAB Brasil (2011) coloca que:

O telefone celular é um canal de comunicagdo de alta preciso, onde os usudrios se
envolvem com o conteudo de modo imersivo. Como resultado, o canal mével gera
campanhas de grande efetividade e altos niveis de retorno, quando comparado com
outras midias (IAB BRASIL, 2011, p. 1).

As tendéncias publicitdrias, hoje, seguem um caminho que busca a unifio entre a
eficdcia e a eficiéncia, isto é, em trabalho conjunto. Por conseguinte, atingir o publico-alvo é

mais relevante e traz mais resultados positivos do que atingir um niimero maior de pessoas,
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mas que nfo sdo clientes em potencial. A estratégia baseada em telefonia mével surgiu como
uma forma eficaz de alcancar uma grande audiéncia de forma segmentada. Os celulares, mais
modernos ou nfio, pertencem a esta categoria e aparecem como um excelente veiculo para
publicidade.

Souza (2009) aborda que o mobile marketing surgiu com a oportunidade de levar
acBes e campanhas publicitirias diretamente para os aparelhos celulares dos clientes em

potencial. Além disso, suas iniciativas possuem grandes vantagens, das quais podemos citar:

- Custo: Em comparacio com outros meios de publicidade, as campanhas de mobile

marketing atingem o publico-alvo com menor custo;

- Hipersegmentaciio: Existe a facilidade de atingir um publico especifico, de acordo com a

necessidade da campanha, selecionando alguns critétios como idade, sexo, escolaridade, etc;

- Personalizacéo: E possivel enviar mensagens, compartilhar contetdo e selecionar uma agio
da publicidade apenas para determinados grupos de consumidores, regifio demogréfica ou de

acordo com as necessidades em comum;

- Rapidez e comodidade: Os usudrios sempre estdo com os aparelhos em m#os, trazendo
agilidade no processo da informacfio, podendo ser acessados a qualquer hora e em qualquer

lugar;

- Interatividade: Esse modelo de marketing tem sua natureza bidirecional, e faz com que o
usudrio possa entrar em contato com o emissor pelo mesmo canal, fornecendo informagdes
para a criagBo de perfis, com base em seus gostos, preferéncias e necessidades para uma

melhor experiéncia futura;

- Velocidade e controle da agiio: As campanhas moéveis sfo colocadas em pratica

rapidamente e permitem um controle imediato sobre os efeitos da campanha;

- Efeito viral: A mensagem, aplicativo ou jogo, por exemplo, se considerada interessante por
parte do usudrio, pode ser transmitida para outros dispositivos, aumentando o poder de

resultado da ag#o.

Nenhuma outra midia tem o poder de ser t#o pessoal quanto o celular que, além de

'possuir um alcance sobre quase 100% da populacfio brasileira, possibilita as empresas

1
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entregar uma campanha publicitiria interativa e, a0 mesmo tempo, personalizada.

As empresas comegaram a perceber e valorizar o poder que as apps (applications)
possuem e, neste momento, virias sfio as corporagdes que investem neste tipo de suporte para
a divulgagfio dos seus produtos e servigos. Saretta (2011) enfatiza que o mobile marketing

possui diversas modalidades de campanhas publicitdrias, com destaque para:

- Short Message Service (SMS): As primeiras pegas publicitdrias envolvendo mobile
marketing. O usudrio recebe, diretamente no seu dispositivo, informagdes sobre promogdes,

novidades, produtos, etc;

- Torpedo de Voz: Gravagiio de mensagens de voz de até 30 segundos para serem enviadas a
uma grande quantidade de nimeros simultaneamente, reduzindo a necessidade de equipes de
telemarketing. O usudrio pode interagir através do teclado numérico ¢ até mesmo ser

transferido para algum setor especifico da companhia,

- Short Code: Substituto das correspondéncias em agdes promocionais, em que o consumidor
enviava codigos de barras de determinados produtos para uma caixa postal especial, mas que

agora € realizado com um simples envio de SMS contendo cédigos, palavras ou niimeros;

- Bluetooth Marketing: Areas de interatividade através do bluetooth em espagos limitados,
em que o usudrio pode receber arquivos no seu celular ou smartphone (aplicativos, miisicas,

papéis de parede, jogos, etc);

- Servicos Baseados em Localizacfio: Servigos que utilizam a localiza¢fio atual do usuério
para divulgar os locais em que os mesmos se encontram. Esse tipo de servico estd em grande

expansio, seguindo o ritmo de crescimento das redes sociais como o Twitter e o Foursquare;

- Aplicativos Méveis: S#o aplicagBes direcionadas para divulga¢fio de empresas, produtos ou
servigos. Também podem ser desenvolvidos aplicativos e jogos que exibem marcas no seu

conteudo ou no background,

- Mobile Payments: £ uma tendéncia. O pagamento de compras em estabelecimentos
comerciais pelo celular e a substituicdo do cartdio de crédito por dispositivos méveis estd cada

vez mais proxima.

Quando pensamos em publicidade nas aplicagBes gratuitas, temos duas
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possibilidades de inser¢io de anincios:

o Aplicagdes que publicitam uma marca diretamente. Geralmente sfo aplicativos
desenvolvidos para divulgar um produto em especial, gerar midia e dar credibilidade
4 marca,

s AplicacSes rentabilizadas com publicidade exibida durante a utilizagéio por parte do

usuario.

Um exemplo do bom futuro que as propagandas nessa midia tem pela frente € que
a Google, lider de buscas na internet, segundo Fischmann (2009), realizou a integragdo do
Adsense, seu sistema de antincios online, aos aplicativos méveis a sua publicidade, tendo ao
seu dispor um leque ainda maior de possibilidades de mostrar os seus amincios.

O crescimento do mobile marketing avanca, 4 medida que os proprietarios de
telefones celulares continuam a migragdo para smartphones, ja que as tarifas de acesso a
internet movel permanecem em queda, fazendo com que o mercado aumente as expectativas
de expansido (BRAGA, 2006).
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3 JAVA

Existem diversas linguagens de programacio de computadores, em que
atualmente tem destaque as que sfo multiplataforma, como € o caso do Java. Esta linguagem
pode ser aplicada em diversos setores, como aparelhos eletrdnicos, telefones celulares,
aplicagBes para web e desktop. Silva e Silva (2008) afirmam que um programa escrito na
linguagem Java pode ser executado em qualquer plataforma, desde que a mesma possua uma
mAaquina virtual Java, ou seja, um programa que possa ser executado em qualquer
¢omputador, independente do sistema operacional, da arquitetura e do processador.

De acordo com Souza (2011), em 1990, o canadense James Gosling recebeu a
tarefa de criar aplicagdes para eletrodomésticos. O objetivo inicial era desenvolver um
ambiente operacional pequeno, confidvel, portivel, distribuido e que operasse em tempo real.
Gosling e sua equipe, da Sun Microsystems, comegaram a desenvolver o sistema utilizando
C++, uma linguagem considerada atual devido as suas caracteristicas de orientagdo a objetos.

Ainda no inicio do projeto, a equipe percebeu que C++ nio era a linguagem mais
adequada para realizar o objetivo. Entfio, uma nova linguagem foi criada a fim de evitar os
problemas relacionados com o C++. Para desenvolver esta nova linguagem, foi usado o
proprio C++ como modelo, aproveitando a sintaxe basica da linguagem, a natureza orientada
a objetos e retirando as caracteristicas que a tornavam uma linguagem mais complexa. No

segundo trimestre de 1995, a Sun anunciou oficialmente o Java.

3.1 Caracteristicas da Plataforma Java

O Java foi criado para ser portivel, assim a linguagem ganha independéncia de
sistema operacional e plataforma. Essa linguagem possui uma caracteristica marcante: um
programa Java € compilado ¢ interpretado. Com o compilador € feita a tradugfo de um
programa Java para um c6digo intermediario, chamado de bytecode.

Segundo a Caelum (2011, p. 6), “o compilador Java gera esse bytecode que,
diferente das linguagens sem maquina virtual, vai servir para diferentes sistemas operacionais,
ja que ele vai ser 'traduzido’ pela JVM™, Isto ¢, os bytecodes séo independentes da arquitetura
de software e hardware. As aplicagBes podem executar em um grande nimero de sistemas
operacionais gracas a arquitetura idealizada, em que o compilador Java gera o codigo bindrio

paraa JVM.

Assim, qualquer maquina que possa executar uma maquina virfual Java, pode
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- Java 2 Micro Edition (J2ME): Edi¢3o direcionada para dispositivos com recursos

computacionais limitados, como eletrodomésticos, telefones celulares, etc.

3.2 Java API

De acordo com Campione et al. (2002, apud MALTA, 2003), além da Maquina
Virtual Java que mantém a portabilidade sobre outras plataformas de hardware, a plataforma
Java também ¢ formada por uma Application Programming Interface (API), em que um
conjunto de bibliotecas fornecem funcionalidades variadas, como interface gréafica, conex8es,

entrada e saida de dados, etc. A respeito disso, o autor acrescenta:

Uma plataforma é o hardware ou ambiente de sofiware no qual um programa
executa. A maioria das plataformas podem ser descritas como uma combinagio de
sistema operacional e hardware. A plataforma Java difere de todas as outras por ser
uma plataforma unicamente de software que executa no topo das outras plataformas
baseadas em hardware (CAMPIONE et al., 2002, apud MALTA, 2003, p. 14).

A API do Java € dividida em pacotes (packages) de componentes de software e
existe uma API central (core API) que esta incluida em qualquer implementagdo da
plataforma Java. Além da API central, o Java possul extensdes padronizadas que sfo
utilizadas de acordo com a necessidade da implementagfio. Essas extensoes definem APIs para
manipula¢@io de imagens 3D, servidores, telefonia, processamento de fala, animag#o, entre
outras. A Caelum (2011) mostra as classes java.io e java.util como as mais usadas da API
central, porque dispdem de funcionalidades basicas para aplicativos desktop, web, ou mesmo
para celulares. Levando em consideragfio os diferentes setores, tornou-se necessaria a criagfio

de kits de desenvolvimento focados no ambiente final em que o aplicativo sera executado.

3.3 Java ME

Para Amorim (2005), a plataforma J2ME ¢ a edi¢fio da linguagem Java projetada
para o desenvolvimento de prograrilas em dispositivos com memoria, video ¢ poder de
processamento limitados, variando desde maquinas ligadas a TV até telefones celulares. Antes
do surgimento da tecnologia J2ME, as aplica¢Bes tinham que ser implementadas na
linguagem nativa do dispositivo e utilizar as bibliotecas proprietdrias, o que as tornavam
incompativeis com dispositivos de diferentes marcas e padrdes de arquitetura.

De acordo com a Oracle (2011a), a Maquina Virtual Java opera, atualmente, em

mais de 3 bilhdes de telefones e estd em continuo crescimento. Ela oferece um potencial e um



23

nimero quantitativo incomparavel para a distribuigfio e monetizagio de aplicagdes moveis.
Soares (2004) defende que a tecnologia J2ME tem o melhor custo/beneficio, além

de ter inimeras vantagens, das quais podemos citar:

Desenvolvedores Java podem ser aproveitados;

Grande adogéo por parte dos fabricantes de celulares e smartphones;

Portabilidade: Ndo dependem do sistema operacional;

Versatilidade: Utilizada para desenvolver games, aplicagdes corporativas, servigos

integrados, etc.

Assim como as outras edi¢les Java, essa tecnologia foi desenvolvida com o
mesmo objetivo: a portabilidade. Além de possuir diversas APIs para o desenvolvimento, o
I2ME também fornece compatibilidade entre as edigdes Java, possibilitando a comunicagfio
com aplicagOes J2SE e J2EE. Segundo a Oracle (2011b), a tecnologia J2ME é modular e
escaldvel, sendo baseada em trés camadas embutidas sobre o sistema operacional: a
configuragdo, que oferece o conjunto mais basico de bibliotecas e recursos da maquina virtual
para uma ampla gama de dispositivos; um perfil, que é o conjunto de APIs que oferecem
suporte a tipos de dispositivos especificos; e um pacote opcional, que pode ser um conjunto
de APIs especificas de um determinado fabricante ou criado pela comunidade de
desenvolvedores.

Para Topley (2002, p. 10, tradugfio nossa), “uma configuragio € uma especificaciio
para definir o ambiente do software para um grupo de dispositivos definidos por algumas
caracteristicas, que geralmente s&o meméria, poder de processamento e formas de conexo”.

A Java Community Process (JCP), entidade responsével pelas definigdes futuras e
funcionalidades da plataforma Java, especifica o J2ME em dois grupos de acordo com as suas
configuragdes:

- Connected Device Configuration (CDC)
- Connected Limited Device Configuration (CLDC)

Muchow (2004) aborda que a CDC é um conjunto de APIs para dispositivos mais
robustos, que nfio necessitam de grande mobilidade, como geladeira, televisdo, etc. A CDC é
focada em dispositivos com maior poder de processamento, mais recursos de rede, meméria e

interface mais sofisticada com o usudrio, como dispositivos para automéveis e TV digital. A
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CLDC € um conjunto de APIs para dispositivos com poder de processamento, video e
memoria limitados, geralmente moveis. De acordo com Muchow (2004), os requisitos

minimos de hardware das duas configuragses séo:

Configuragdo de Dispositivo Conectado (CDC)

o 512 kilobytes (no minimo) de memdria para executar o Java;

e 256 kilobytes {(no minimo) de memdria para alocagio de memoria em tempo de
execucio;

¢ Conectividade de rede, largura de banda possivelmente persistente ¢ alta;

e Utiliza a méiquina virtual da verséo padréio do Java (J2SE).

Configuracéo de Dispositive Conectado Limitado (CLDC)

¢ 128 kilobytes de memoria para executar o Java,

e 32 kilobytes para alocagio de memdria em tempo de execucio;

o Interface restrita com o usudrio;

e Normalmente alimentado por bateria;,

o Conectividade de rede, normalmente dispositivos sem fio com largura de banda
baixa e acesso intermitente;

o Utiliza a Kilo Virtual Machine (KVM).

A KVM € a implementagio da maquina virtual Java que se encaixa nas
especificagfes limitadas da configuragiio CLDC. O “K” da sigla KVM foi criado para lembrar
os poucos kilobytes necessarios para que a maquina virtual execute uma aplicagio. Segundo
Kuhnen (2003), a KVM foi projetada para usar entre 40 e 80Kb de memoria estatica. Ela
requer uma memoria minima de 128Kb para rodar aplicativos, carregar as bibliotecas
especificadas na configuragfio e incluir o interpretador.

A medida que a tecnologia avanga e nos oferece mais poder de processamento,
memdria € mais recursos de tela, aumenta a necessidade de diferenciar essas categorias. Para
tratar a ampla variagfio de recursos e dar mais flexibilidade & tecnologia atual, foi criado o
conceito de Perfil (Profile) na plataforma J2ME.

Paludo (2003) retrata que mesmo com o modelo do J2ME particionado pelas
configuragdes, a quantidade e variedade de dispositivos ainda € grande. Os perfis foram a

maneira encontrada para focar em dispositivos mais especificos, ou seja, uma extensfio das
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configuracdes. Os perfis definem bibliotecas de alto nivel que, quando combinadas com a API
basica das configuragdes, completam o ambiente Java para desenvolver aplicagdes, com
interface para o usuério ¢ acesso as propriedades do dispositivo. Segundo Pereira (2006),

alguns exemplos de perfis existentes sdo:

- Mobile Information Device Profile (MIDP): Perfil voltado para dispositivos portateis, que

especifica a interface com o usudrio, entrada de dados, manipulago de eventos, rede, etc.;

- Foundation Profile (FP): O perfil de nivel mais baixo da configuragdo CDC. Fornece

implementagéo de rede para aplicagdes que ndo utilizam interface com o usudrio;

- Information Module Profile (IMP): Utiliza a CLDC para dar suporte a sistemas

embarcados e que ndo possuem grande capacidade grafica ou de recursos limitados;

- Personal Profile (PP): Perfil da configuragio CDC usado com o objetivo de desenvolver
para dispositivos que precisam de um suporte para interface, como controladores de jogos e

palms,

- Personal Basis Profile (PBP): Divisdo do perfil PP que disponibiliza um ambiente para

aparelhos conectados e que suportem graficos de nivel basico.

Para Hemphill e White (2002), um perfil acrescenta funcionalidades a uma
configurago, pois essas funcionalidades sdo mais especificas a um grupo de dispositivos com
caracteristicas de hardware em comum.

A figura 2 ilustra a organiza¢fo dos elementos que fazem parte da arquitetura
J2ME. Comecando pelo sistema operacional do dispositivo, seguido pela maquina virtual, que
pode ser JVM ou KVM, a configuragdo usada como base, perfil de dispositivo e os pacotes

opcionais.
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smartphones, onde até os aparelhos mais bésicos ja dispdes de tais especifica¢des.

A figura 3 lista os pacotes de classes Java disponfveis para essas especificagdes:

Figura 3 — Pacotes de classes Java suportados

Classes CLDC 1.1 Classes MIDP 2.0
Javalang Javax microedition leduni
Javalang ref Javax microedition icdit game
Javaio Javax microedition media
Java fitil Javax microedition media control
Javax microedition.io Javax microedition midiet

Javax microedition pli

Javax microedition rms

Fonte: (KNUDSEN, 2003, p. 364)

Muitas aplicagbes desenvolvidas em J2ME necessitam de armazenamento de
informagdes durante seu funcionamento e ap6s o seu encerramento. Persisténcia é comum em
todas as aplicagbes Java, escrita nas versdes J2SE, J2EE ou J2ME. No entanto, devido &
limitagdo dos dispositivos méveis, a maneira em que a persisténcia é mantida em uma
aplicagdo J2ME difere da persisténcia em aplicagdes J2SE ou J2EE. As aplicagées J2ME
podem armazenar informagdes em memoria ndo-volatil usando o Record Management System
{(RMS).

Keogh (2003) coloca 0 RMS como um ambiente de armazenamento dentro do
MIDP, que permite ao aplicativo ler, gravar, ordenar e pesquisar dados em um dispositivo
usando um aplicativo J2ME. Pois nem todos os dispositivos de pequeno porte possuem um
sistema de arquivos e, portanto, nfo sdo capazes de armazenar informages como em um
disco rigido ou servidores, por exemplo. O RMS funciona como um sistema de gestiio de
dados, que permite armazenar dados em colunas e linhas, como registros, semelhantes &

organizacéo de dados em uma tabela de banco de dados.

3.3.2 Arquitetura MIDP

Keogh (2003) afirma que a arquitetura J2ME, devido ac seu design modular,
permite que um aplicativo seja construido baseado nas restricées do dispositivo mével. Na
arquitetura MIDP, a configuragiio CLDC fica na base do sistema, apés a JVM, seguida pela
camada do perfil. Além das camadas basicas, existe também a camada de classes especificas,
chamadas de classes Original Equipment Manufacturer (OEM), fornecidas pelo fabricante do
dispositivo. As classes OEM adicionam funcionalidades como pesquisa de contatos na agenda

telefonica ou interagio com as chamadas do aparelho. A utilizagfio de classes especificas afeta
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A figura 6 mostra o cédigo estrutural basico de uma MIDlet:

Figura 6 — Exemplo MIDlet “Hello world!!”

package greeting:;
import javax.mlcroedition.midlet.*;
import javax.microedition.lcdui.*;
public class H‘plioWorld extends MIDlet implements CommandListener
{
private Display display :
private TextBox textBox ;
private Command quitCommand;
pﬁblic wvoid startApp()
{
display = Display.getDisplay{this};
guitCommand = new Command{"Quit", Command.SCREEN, 1);
textBox = new TextBox|"Hello World®, "My first MIDlet™, 40, 0);:
textBox .addCommand {quitCommand);
textRox ,setCommandhistener (this);
display .setCurrent({textBox };
}
public void pauseApp()
0 :
3
public void destroyApr{boolean unconditicnal}
£
}
public void commandAction{Command choice, Displayable displayable}
{
if {choice == guitCommand)
{
destroyipp(falge},
notifyDestroved(),
]

Fonte: (KEOGH, 2003, p. 51)

Piroumian (2002) explica que no processo de desenvolvimento de uma aplicagso
J2ME sdo executados, em ordem, os passos de compilagfio, pré-verificagfio, empacotamento,
instalagéo ¢ execugdo. A aplicagdo ¢ compilada utilizando a plataforma J2SE e, em seguida,
surgem os arquivos .class, que sdo verificados, para entio a KVM os interpretar. O
empacotamento da aplicagiio MIDP pode ser feito com dois arquivos: Java Archive (JAR) e
Java Application Descriptor (JAD).

De acordo com Muchow (2004), o arquivo de extens#o .jar € o responsavel por
empacotar as classes Java, imagens e outros arquivos que fazem parte do aplicativo. O
arquivo com a extensfo .jad € responsével por fornecer informag@es para o gerenciador de

aplicativos do dispositivo sobre as MIDlets que estio dentro do arquivo JAR.



Alguns atributos s@o obrigatérios ¢ devem ser definidos no arquivo JAD:

MIDIet-Name — Nome do conjunto de MIDlets;
MIDlet-Version — Numero da versdo da MIDlet;
MIDIlet-Vendor — Desenvolvedor da MIDlet;
MIDlet-Jar-URL — URL do arquivo JAR;
MIDlet-Jar-Size — Tamanho, em bytes, do arquivo JAR.

30
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4 METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE

4.1 Fases do Desenvolvimento de Software

No desenvolvimento de um software, independente de seu fim, é necesséario um
estudo completo para avaliar as funcionalidades basicas, requisitos do projeto, andlise de
custo e sistema, por exemplo. Com a evolugio dos sistemas computacionais, a complexidade
dos programas aumentou, tornando a engenharia do projeto fundamental e decisiva para o
sucesso de um sistema.

Ricarte (2003) diz que a 4rea da computagio que estuda o planejamento do
desenvolvimento de programas € conhecida como Engenharia de Software, que estabelece
padres para o desenvolvimento, independente da linguagem de programagio, tipo de

software ou propésito final. O projeto de um software ¢ dividido em trés etapas:

- Especificagfio: A fase de especificagfio comega com o levantamento de requisitos de
sistema, de software, entre outros, ¢ inclui a andlise completa do sistema que deve ser
desenvolvido. A participagdo do cliente na coleta de informagies ¢ de extrema importincia

para o sucesso da analise e planejamento das funcionalidades do software.

- Desenvolvimento: A etapa de desenvolvimento costuma ser a mais demorada, pois deve ser
elaborado o projeto da aplicagfo, descrevendo as principais estruturas de dados e algoritmos,

a codificagdio, a implementago do projeto e os testes e validacdes necessarias.

- Manuteng#o: A fase de manuteng#o consiste em realizar modificagbes no software que foi

implementado. Essa manutengfo pode ser corretiva, adaptativa, perfectiva e preventiva.

4.2 Modelos de Processo de Software

A capacidade de produgio de software vem aumentando, 3 medida que surgem
novas ferramentas que auxiliam os desenvolvedores, mas, junto com essa melhoria, também
cresce a complexidade dos projetos. Para minimizar essa dificuldade na execucfio de um
projeto e elaborar um sistema mais eficaz, utilizamos praticas da engenharia de software.

Sommerville (2007) explica que os Modelos de Processo de Software foram

criados para organizar as fases de desenvolvimento de software de acordo com o tipo de
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sistema que sera desenvolvido. Um modelo de processo de software é uma representacio
abstrata do processo de desenvolvimento de um sistema. Os modelos de processo representam
um ponto a partir de uma visio particular, proporcionando apenas informag8es relativas ao
processo atual.

Pressman (1995) salienta que, por serem amplamente discutidos, os principais
modelos de processo de software sdo: Ciclo de Vida Classico (Modelo Cascata), Prototipago,

Modelo Espiral e as Técnicas de Quarta Geragéo.

4.2.1 Ciclo de vida classico (Modelo Cascata)

Segundo Pressman (1995), o modelo de ciclo de vida classico, também chamado
de modelo cascata, requer uma abordagem sequencial do sistema a ser desenvolvido. Cada
etapa € iniciada apds a anterior ser finalizada, nso sendo possivel retornar, o que ndo permite
flexibilidade.

Outro problema existente sdo 0s projetos reais, que dificilmente obedecem o fluxo
linear proposto pelo paradigma. O modelo Cascata é o paradigma mais antigo e, ainda assim,
0 mais usado na engenharia de software (PRESSMAN, 1995).

Suas etapas sdo definidas abaixo:

— Engenharia de Requisitos: O modelo comega com a coleta dos requisitos em nivel do

sistema, uma visdo geral de outros elementos que o software pode interagir.

— Analise: Fase de coleta de requisitos especificos do software, de acordo com suas fungdes,

desempenho necessario e interface exigida.

— Projeto: O projeto de um software € um processo que foca em quatro atributos: estrutura de

dados, arquitetura de software, detalhes procedimentais e caracterizagio de interface.

— Codificacio: Etapa de traduzir o projeto em cédigo de maquina. Quanto melhor projetado o

sistema, mais rédpida e clara ser4 a codificagdo.

— Testes: Apés a finalizacdo da fase de codificagfio € iniciada a fase de testes do programa,
visando identificar possiveis erros Iégicos e funcionais, garantindo que os resultados estejam

de acordo com o que foi exigido no projeto.
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— Manutengdo: Etapa que realiza mudangas no sistema depois que o mesmo foi entregue. As
mudangas podem ser provocadas por erros identificados, para adaptagdo ac ambiente externo

ou para acréscimo de funcionalidades.



34

S APLICATIVO PARNAIBANO

5.1 Analise do Sistema

5.1.1 Anélise de requisitos

Os requisitos do aplicativo sdo basicos, tendo em vista que um sistema para
dispositivos méveis deve ser simples, direto e de facil aprendizado. Os usudrios do aplicativo
s80 clientes em potencial das empresas selecionadas ¢ que possuam um dispositivo com o

sistema instalado.

Requisitos Funcionais
* Deve selecionar categorias divididas por 4rea de atuagdo das empresas contidas
no aplicativo;
* Deve disponibilizar informagdes detalhadas das empresas selecionadas, como
horério de funcionamento e se a mesma dispGe de servigo de entrega;

¢ Deve possuir uma ferramenta utilitiria que calcule a divis#o da conta total.

Requisitos Nao-Funcionais
* A aplicagfio deve ser de facil manuseio e aprendizado;
¢ O sistema deve fornecer um rapido retorno de informag@es para o usuério;
¢ O sistema deve ser leve, para obter desempenho ¢ possibilitar seu
funcionamento em dispositivos mais simples;

» O aplicativo deve ser desenvolvido em plataformas livres,

3.2 Diagramas UML

Guimarges e Cascarrolho (2009) destacam a Unified Modeling Language (UML)
como uma linguagem visual para especificagio e documentacdo, criada para padronizar a
modelagem de um sistema através de notagBes graficas, facilitando a organizacio e
compreensdo do projeto. Para o aplicativo Parnaibano, foram criados os diagramas a seguir,
com o objetivo de documentar, facilitar a visualizagfo da estrutura do sistema e demonstrar as

acBes por parte do usuario.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

De acordo com a proposta inicial, o trabalho mostrou como a tecnologia vem
mudando a forma de comunicagfio com a evolucfio dos dispositivos méveis, a for¢a € o
potencial que esses aparelhos possuem como veiculo de publicidade interativa e
personalizada. Foram abordados os conceitos necessdrios para realizacio do trabalho, as
ferramentas de programaco e metodologias de desenvolvimento utilizadas, além da analise e
demonstragéio do funcionamento do aplicativo.

A plataforma Java mostrou que possui uma enorme versatilidade, facilitando o
trabalho dos programadores, que podem criar aplicagdes para web, desktop e dispositivos
moveis utilizando uma mesma linguagem, bastante poderosa, multiplataforma e com grande
documenta¢fo disponivel. Sua edi¢fo de desenvolvimento para dispositivos mdveis (J2ME)
correspondeu 3s expectativas, sendo muito eficiente, permitinde um desenvolvimento rapido,
organizado e eficaz. O Sun Java Wireless Toolkit supriu todas as necessidades de emuladores
para testes, exemplos de aplica¢des e documentacao.

O desenvolvimento do aplicativo realizou-se com sucesso, atendendo aos
requisitos propostos inicialmente. Utilizando os conceitos de mobile marketing, juntamente
com as técnicas e ferramentas descritas no trabalho, foi construida uma aplicagdo que
disponibiliza informagSes detalhadas de empresas gastrondmicas de Parnatba — PI.

Como indicagdo para trabalhos futuros, é proposto a criagdo de recursos que
possibilitem a interagfio do usuério com o sistema com o intuito de avaliar as empresas. Estas
avaliagGes serdo armazenadas e disponibilizadas para os estabelecimentos, onde os mesmos

poderfio detectar e corrigir pontos fracos indicados pelos consumidores.















