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Prefacio

O ano de 2010 foi excitante para aqueles que, desde o inicio do século XXI, tém trabalhado as voltas e
com a industria de dispositivos méveis. Alguns se referem a este ano como “O Ano do Desenvolvedor
Movel”. E verdade que, s6 depois de novos caminhos de comercializagio serem criados pela Apple
App Store, pelo Google Android Market e por outros pontos de venda de handhelds e sistemas
operacionais para dispositivos méveis, desenvolvedores e outras marcas relacionadas estdo tentando
penetrar neste mercado que anteriormente era de acesso praticamente impossivel. Até recentemente,
as opgoes de distribuicdo de aplicativos méveis incluiam apenas servigos para operadoras, portais para
dispositivos, canais de terceiros como o Motricity e, eventualmente, o site particular de alguém.

As operadoras dominavam e controlavam aplicativos que teriam o direito de atingir
seus ansiosos usudrios via seus portais privativos — selecionando vencedores e perdedores
pelo tamanho das suas 4reas de desenvolvimento de negdcio e testes. A distribui¢io via
operadora era dificil e cara, requerendo um relacionamento direto com as mesmas. Cada uma
exigia um esfor¢o de desenvolvimento novo de negécio um conjunto diferente de requisitos
para sistemas operacionais e dispositivos suportados, além de um processo de testes Gnico e
especifico. Portais de dispositivos, além de exigirem um grande esfor¢o em desenvolvimento
de negécio, também exigiam a participagdo em programas de desenvolvimento geralmente
dispendiosos. As opgdes de sites de terceiros para distribui¢io eram mais simples e faceis,
mas exigiam grandes esfor¢os de marketing individual dos desenvolvedores, além do processo
de download e instalagio dos aplicativos pelos préprios usudrios finais, o que constituia
uma barreira 4 adog¢io em larga escala. Até recentemente, estes desafios de negécio para
desenvolvimento mével limitavam a experimentacio e a inovagio, exceto por alguns poucos
corajosos ou pelas maiores marcas do mercado, que possuiam or¢amento suficiente para
enfrentar esta realidade. E ai, eis que surge a Apple App Store.

A Apple App Store nio s6 criou um caminho para comercializagio, mas também
produziu uma mudanga dramadtica na posigdo dos desenvolvedores. Estabeleceu um novo
padrio de industria com a campanha “There’s an App for That” (Existe um Aplicativo para
Isto). De repente, ao invés de escolher um dispositivo de hardware para suas necessidades, os
usudrios finais passaram a considerar o que poderia ser feito com um telefone, além de fazer
chamadas e enviar mensagens de texto. Neste contexto, o valor de um dispositivo virou a sua
capacidade de executar vérios aplicativos. Inicialmente o negécio do iPhone nio inclufa uma
loja de aplicativos. Como é frequentemente o caso, os usudrios finais for¢aram esta inovagio.
Os primeiros usudrios do iPhone abriram o sistema operacional e comegaram a ampliar suas
capacidades com aplicativos extras, mas a Apple foi ripida o suficiente ao usar a relagio com o
iTunes para distribuir musicas por $0.99 e alavancar a distribui¢do de aplicativos por $0.99.

A tendéncia da loja de aplicativos poderia ndo ter acontecido, nio fosse a existéncia de
dispositivos com mais capacidade de processamento. A Nokia destacara a importincia de
uma nova classe de dispositivos de mio, comumente chamados de smartphones, em 2007,
chamando seus dispositivos de mio avancados de “Multimidia Computers”. A analogia de
smartphone com computadores se tornou mais comum com o crescimento das capacidades de
armazenagem e processamento destes dispositivos. O crescimento constante do mercado de
smartphones atingiu um ponto de inflexdo em 2008, com a superagio da taxa magica de 20%
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de penetragio de mercado, tanto no Reino Unido quanto nos EUA. Historicamente, como a
experiéncia nos tem mostrado, desde 2008, qualquer tecnologia atinge a corrente dominante
no mercado com 20% de penetragio. De acordo com Mary Meeker, analista da Morgan
Stanley, o resto do mundo (RDM) atingird os 20% de penetragio para os smartphones por
volta de 2012.

E neste contexto de crescimento explosivo da fatia de mercado dos smartphones —
um novo caminho para a criagio de uma nova forma de comercializagdo com as lojas de
aplicativos, com dispositivos potentes aliados a um modelo de negécio vidvel —que os
autores nos levarfio ao préximo passo: Desenvolvimento Multiplataforma. Os frameworks
multiplataforma ainda estdo nos seus estdgios iniciais de evolugdo tecnoldgica, contudo
o momento nio poderia ser mais oportuno para os desenvolvedores acrescentarem o
desenvolvimento multiplataforma a suas caixas de ferramentas. Isto é especialmente verdade
para desenvolvedores web e para marcas de servico que se beneficiam das vantagens entre a
integracio profunda e a distribui¢io ampla.

Na Parte 1, os autores apresentam um levantamento das opgdes de desenvolvimento e
distribui¢do para os principais handsets e fornecedores de sistemas operacionais, incluindo
o iPhone, o Android, o BlackBerry e o Windows Mobile. A Parte 2 segue apresentando
solugdes emergentes de desenvolvimento multiplataforma, cobrindo tanto as solu¢des
proprietirias como as framework de cédigo aberto com énfase na construgio de aplicativos
nativos. Finalmente, na Parte 3, os autores abordam técnicas para o uso de HTML na criagio
de aplicativos e servigos web com aparéncia nativa.

A linha-chave ao longo do livro é o reconhecimento de que o desenvolvimento mével ¢ um
negocio de sacrificio e de oportunidade. Existe uma apresentagio continua de tutoriais e exemplos
de c6digo que serdo Uteis para aqueles que estio comegando, mas a audiéncia que se beneficiard
mais com a visdo pragmdtica dos autores é composta de desenvolvedores profissionais e agéncias.
Certamente, muitos desenvolvedores web estio buscando o desenvolvimento mével. Pode ser uma
boa decisdo de crescimento para seus negdcios; e, se os seus clientes ainda ndo estdo solicitando
aplicativos méveis, o fardo em breve.

O livro néo € voltado para desenvolvedores de jogos. Pois estd é uma das categorias
lideres de venda nas lojas de aplicativos. Entretanto, é uma daquelas categorias que se
beneficia da integragdo profunda com os sistemas operacionais e com o hardware do
dispositivo. Frameworks multiplatatorma geralmente ndo sdo a melhor solugdo para o
desenvolvimento de jogos. As técnicas apresentadas neste livro irdo beneficiar, entre outros,
o desenvolvimento de aplicativos de produtividade, aplicativos de marcas famosas e alguns
aplicativos de comunicagio, tais como os usados para redes sociais.

Muitas das ferramentas aqui apresentadas jd sio lideres em suas préprias categorias
emergentes de ferramentas de desenvolvimento. Nés ainda estamos no alvorecer do
desenvolvimento multiplataforma para uso em dispositivos méveis. De um total estimado
de 17 milhoes de desenvolvedores de software em todo o mundo, de acordo com a Motorola
e citado pela Forbes, apenas algo perto de quatro milhoes estdo desenvolvendo para
plataformas mdéveis. Enquanto Rhodes, Appcelerator e PhoneGap estio sendo usadas para
a distribuicio de aplicativos via Apple App Store, o nimero total de profissionais usando
estes frameworks estd abaixo da casa do milhdo. Como nos primeiros dias da web, e em certa
medida ainda hoje, a experimentagdo € vital para a evolugdo deste ecossistema. Este livro é
uma contribui¢io importante para este esforco.

Debi Jones
Editor-Chefe
Telefonica Developer Programs
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Introducao

Desenvolver aplicativos méveis pode ser um negécio dificil. Desenvolvedores méveis
precisam utilizar ferramentas e APIs especificas, além de escrever c6digos em linguagens
diferentes para plataformas diferentes. Frequentemente, ¢ dificil entender tudo que é
necessdrio para desenvolver e distribuir um aplicativo para um dispositivo especifico, sem
realmente criar o aplicativo. Cada plataforma exige processos e requerimentos diferentes, a
participagio em programas de desenvolvimento e a documentagio de diferentes partes do
processo que estdo, em geral, dispersas e sio dificeis de integrar. Assim sendo, dividimos

o livro em trés tépicos principais: Desenvolvimento e Distribui¢do por Plataforma,
Frameworks Nativos Multiplataforma e Interfaces HTML.

Parte 1: Plataformas de Desenvolvimento e Distribuicao

Nos capitulos de 1 a 5, apresentaremos uma visdo geral de quatro plataformas: iOS, com
aplicativos para iPhone, iPad e iPad Touch; a plataforma de cédigo aberto Android, criada
pelo Google; a BlackBerry, da Research in Motion; e a Windows Mobile, da Microsoft. Cada

capitulo segue a mesma estrutura:

*  Construir um Hello World simples.

* Rodar no simulador.

* Adicionar os Controles de Navegacio.

* Efetuar o Build para o Dispositivo.

*  Opgdes e Requerimentos para Distribuiggo.

Esta estrutura comum permitird a comparagio entre os diversos sistemas operacionais
e fornecerd uma nogdo dos padrdes e processos de desenvolvimento envolvidos. Se vocé
decidir por continuar com o desenvolvimento de aplicativos nativos usando apenas o SDK
do fornecedor, precisara de muito mais do que pode ser obtido em um tnico capitulo.
Contudo, a informagio fornecida deve ser suficiente para dar o pontapé inicial no processo de
desenvolvimento ou para ajudar na decisio de qual plataforma escolher.

E inevitdvel que os desenvolvedores criem formas de compartilhar c6digo entre plataformas
quando as CPUs sdo rapidas, suficientemente potentes, com memoria suficiente para suportar
algum tipo de abstragdo e demanda maior que a velocidade para colocar um aplicativo no
mercado. Nés assistimos ao surgimento dos frameworks de desenvolvimento multiplataforma nos
anos 1990 e agora vemos o despertar dos frameworks para multiplataformas méveis.

XV
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Parte 2: Frameworks Nativos Multiplataforma

Os capitulos de 6 a 9 fornecem uma visdo geral com exemplos de aplicativos escritos em trés
frameworks nativos populares. Na categoria “framework nativo”, selecionamos softwares que
permitem a construgdo de aplicativos multiplataforma que sejam indistinguiveis pelo usudrio final
de um software criado com cédigo nativo (descrito na Parte 1). Observe que, para criar o software
usando estes frameworks, vocé ainda precisard do SDK do fornecedor descrito na Parte 1 e
também usar técnicas especificas de cada fornecedor para assinatura de cédigo e distribuiggo.

Existem dois capitulos para a plataforma Rhomobile, um para o lado cliente do Rhodes
e outro para o framework RhoSync Server. O Rhodes serd mais explorado que as outras duas
plataformas: Titanium Mobile e PhoneGap. O Rhodes estéd na sua versio 2.0 no momento
em que escrevemos este livro. A Titanium na versio 1.2, e a PhoneGap na versio 0.9. Assim
como o resto deste livro, estes capitulos foram criados para fornecer uma nogio de como é
desenvolver para cada plataforma, objetivando estimular alguma experimentagio e ajudar na
decisdo sobre qual plataforma concentrar mais tempo.

Parte 3: Interfaces HTML

Vocé pode usar a técnica de inclusio de um controle de navegagio, em combinagio com os
padroes e frameworks HTML e CSS apresentados nos capitulos de 10 a 14.

Para desenvolver a interface de usudrio (UI) de um aplicativo mével, um profissional
desta tecnologia deve aprender SDK e linguagens de programagio especificas de uma
plataforma. Isto pode ficar muito drduo e trabalhoso, especialmente se precisar que seu
aplicativo rode em mais de uma plataforma. Por sorte, existe uma alternativa. Todos os
smartphones de hoje incluem um componente de controle de navegagio (também conhecido
como Web View ou Browser Control). Trata-se de um componente que o desenvolvedor
pode embutir em seu aplicativo, permitindo que ele possa escrever parte ou todo o seu
aplicativo em HTML, CSS e JavaScript.

O uso de HTML e CSS para a interface de usudrios (UI) em aplicativos moveis fica
ainda melhor com a introdugio da versdo mével do navegador WebKit, que é um engine
de c6digo aberto originalmente criado pela Apple. Ele apresenta uma adequagio parcial
dos padres HTMLS5 e CSS3, suporte integral do HTML4 e adogio parcial do CSS2.
Observe que, enquanto escrevemos, HTIMLS5 e CSS3 ainda estio em status “Working
Draft”, e nio tiveram seus padrdes finais definidos. Contudo, estes padrées emergentes
estdo sendo agressivamente adotados por diversos navegadores, e a dltima versdo dos
navegadores baseados no WebKit ja inclui a maioria das funcionalidades do HTMLS5 e do
CSS3. Atualmente, o navegador mével WebKit ¢ o navegador nativo do iPhone/iPod Touch/
iPad, Android, Palm e da maioria dos telefones Symbian. A BlackBerry planeja desenvolver
seu préprio navegador baseado no WebKit, recentemente demonstrado no Mobile World
Congress, em fevereiro de 2010. O Windows Mobile ¢ distribuido com um navegador
baseado no IE, o qual inclui uma adequagio melhor ao CSS1 e CSS2 se comparado com
o BlackBerry, mas ainda apresenta limitacdes. E possivel, embora as vezes desafiador, criar
uma interface de usudrio multiplataforma com HTML e CSS que funcione nos navegadores
WebKit, IE e BlackBerry. A parte mais desafiadora estd justamente nos diferentes niveis de
suporte de cada plataforma aos padroes HTML e CSS correntes.



Capitulo

O Smartphone
e o Novo PC

O telefone mével é o novo computador pessoal. O desktop ndo esta deixando a cena, mas

o mercado de smartphones esta crescendo rapidamente. Telefones estdo sendo utilizados
por mais pessoas € com mais propésitos. Smartphones, geralmente, séo mais baratos que
computadores, mais convenientes por causa da portabilidade e mais Uteis gragas ao contexto
fornecido pela geolocalizag&o.

Ja existem mais telefones que computadores conectados a internet. Mesmo que a maioria
destes ndo possa ser considerada smartphone, nés estamos em um contexto que se modifica
velozmente, em que os aparelhos top de linha de hoje estardo no meio da faixa ou mesmo na
base, no ano que vem. Com os lucros originados dos aplicativos crescendo, continuaremos

a ver subsidios para o hardware e sistemas operacionais por parte das operadoras e
fabricantes, que manterao os novos telefones baratos ou gratuitos.

Assistimos a uma mudanga na forma como as pessoas utilizam os computadores. Os
aplicativos para desktop que usamos mais frequentemente estdo centrados em torno de
atividades de comunicagéo, substituindo as tarefas tradicionais de criagdo de documentos.
No mundo dos negécios, declaramos despesas, criamos relatérios, aprovamos decisdes

ou comentamos propostas. Como consumidores, lemos comentarios, enviamos pequenas
mensagens aos amigos e compartilhamos fotos. O e-mail foi a aplicagdo definitiva do fim do
século XX, ndo o processador de texto ou a planilha eletrénica. Tanto no mundo dos negdcios
quanto na nossa vida pessoal, estas tarefas centradas em comunicagéo estao sendo
traduzidas efetivamente em aplicativos moveis.

Assim que os smartphones atinjam um status de adog&o generalizada, os desktops

serdo relegados aos especialistas e & elite profissional, como os minicomputadores e
supercomputadores o s&o hoje. Muitas tarefas rotineiras que realizamos atualmente em

um desktop ou laptop seréo realizadas em um smartphone. Ainda mais importante, novos
aplicativos irdo satisfazer as necessidades de pessoas que hoje ndo usam um computador. O
desenvolvimento de software ira migrar para o desenvolvimento mével. Assim que a maioria
das pessoas que usa computadores utiliza-los de forma indireta, via telefone mével, o centro
de gravidade da industria de software sera deslocado.



CAPITULO 1: O Smartphone é o Novo PC

Mercado de Aplicativos

Em setembro de 2009, a Apple anunciou que mais de dois bilhdes de aplicativos haviam

sido baixados via Apple App Store. Com mais de 100.000 aplicativos disponiveis, a Apple
transformou o mercado de telefones mdveis com o aumento decisivo de consumidores gastando
em aplicativos e com sucesso no deslocamento da aten¢ao de desenvolvedores independentes
em diregdo ao desenvolvimento movel. No final de 2009, a plataforma de codigo aberto do
Google, Android, foi relatada com mais de 20.000 aplicativos na loja web Android Market.'

Aplicativos méveis ndo sdo novidade. Mesmo no fim dos anos 1990, o desenvolvimento mével
jé era considerado um mercado quente. Embora existissem desenvolvedores de aplicativos
independentes, e a maioria dos aparelhos top de linha suportasse a instalagdo de aplicativos,
o processo de instalagdo era incoémodo e a maioria dos usuarios finais n&o adicionava
aplicativos aos seus telefones. Exemplos dos primeiros smartphones e dispositivos PDA
desta era incluem a Apple Newton Message Pad, o Palm Pilot, o Handspring (e mais tarde,

o Palm) Treo, o Windows Pocket PC, entre outros. Praticamente todos os desenvolvedores
moveis trabalhavam direta ou indiretamente para operadoras.

0 iPhone revitalizou a paisagem do desenvolvimento de aplicativos méveis. A Apple criou
uma interface “facil-de-usar” para compra e instalagao de aplicativos de terceiros e, mais
importante, divulgou esta funcionalidade para seus usuarios e clientes potenciais.

Os sistemas operacionais dos smartphones s&o continuamente inovados e renovados, para
manter a compatibilidade com os avangos do hardware e para facilitar o seu desenvolvimento
com a introdugdo de novas ferramentas e APIs. Como vimos na loja de aplicativos do iPhone,
as inovagdes mais significantes, geralmente, ndo séo puramente técnicas. A App Store reduziu
as barreiras para o desenvolvimento de aplicativos, fornecendo acesso facil a distribuigao.
Nao é nenhuma novidade que as pessoas desenvolvam mais aplicativos quando existe um
mercado acessivel e um canal de distribuicdo. O App Market da Google, o BlackBerry App
World e o Windows Marketplace for Mobile também s&o suscetiveis de conduzir ao sucesso 0s
aplicativos existentes para seus sistemas operacionais e criar novos desenvolvedores.

Aumento do Uso e Comércio de Dispositivos Mdveis em
Direcao aos Smartphones

Hoje, seis em cada dez pessoas ao redor do mundo possuem uma assinatura de telefone
celular, de acordo com um relatério das Nagdes Unidas®. Isto ultrapassa o total da populagéo
mundial com um computador em casa. Os smartphones ainda s&o a minoria entre os telefones
moveis, mas seu crescimento ¢ forte e 0s numeros sao particularmente interessantes quando
comparados com a venda de computadores. O relatério Mobile Handset DesignLine indica que
Smartphones representam 14% da venda global de dispositivos, mas proje¢oes do Gartner

! http://www.techworld.com.au/article/330111/android market hits 20 000 apps milestone

? International Telecommunications Union (a UN agency), “The World in 2009: ICT facts and figures,” http://www.
itu.int/newsroom/press_releases/2009/39.html, 2009.
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indicam que a entrega de smartphones ira superar a venda de notebooks em 2010 e que, por
volta de 2012, os smartphones representardo 37% das vendas de dispositivos méveis®.

Uma olhada em como as pessoas utilizam seus telefones méveis hoje sugere padrdes de
comportamento que irdo alavancar a venda de smartphones no futuro. Cada vez mais, as
pessoas estdo usando seus telefones para fazer mais do que simplesmente falar. Navegar na
internet e 0 uso de outros aplicativos méveis estao se tornando lugares comuns. A comScore,
empresa de pesquisa de mercado, relatou que o uso global de internet mével mais que
dobrou entre janeiro de 2008 e janeiro de 2009¢. Na Africa, uma explos&o recente no aumento
da adogéo de telefones méveis foi atribuida ao uso de telefones para operagdes bancarias e
envio de dinheiro para parentes via mensagens de texto.

Mesmo os telefones méveis mais simples séo, por padréo, dotados de navegador web,

e-mail e mensagens de texto. Todavia, o poder de um smartphone libera uma gama maior

de aplicagdes. Os smartphones ndo sdo apenas pequenos computadores que cabem no seu
bolso. Para muitas aplicagdes, eles sdo de fato, dispositivos mais potentes que um laptop,
gragas as capacidades inerentes de captagdo de imagem, conectividade e geolocalizagéo. Os
profissionais que podem pagar por um laptop frequentemente preferem a maior durabilidade
da bateria e a portabilidade de um dispositivo menor. Em um artigo da Information Week,
Alexander Wolf coletou casos de uso reais de negdcios que estdo adotando os smartphones
para aplicagdes que, anteriormente, sé eram acessiveis via desktop ou laptop.

Na Dreyer's Grand Ice Cream, o Palm Treo 750 esta sendo utilizado por alguns dos
50 representantes de vendas, em campo, para acessar o banco de dados do CRM
da companhia.

Os representantes de vendas testaram os laptops e tablet PCs, mas o tempo de
vida das baterias era muito curto, e reiniciar o sistema tomava muito tempo dos
atendimentos nas vendas, um nimero total entre 20 e 25 por dia, segundo Mike
Corby, diretor de Estoque. Os representantes da Dreyer também descobriram que
laptops s@o muito volumosos para serem carregados. Isto “sem mencionar 0 medo
de ser roubado com os notebooks visiveis no assento dos carros”.

Na Astra Tech, um fabricante de equipamentos médicos, alguns dos 50
representantes de vendas acessam o CRM SalesForce por seus smartphones.
Fredrik Widarsson, gerente de tecnologia da Astra Tech, que lidera o
desenvolvimento em smartphones Windows Mobile (e esta testando o aplicativo no
iPhone) nos fala que: “O pessoal de vendas diz que agora eles verificam as vendas
de ontem ou os produtos devolvidos, além das receitas globais, cinco minutos antes
da reunido com o cliente”. “Outro efeito interessante & que uma vez que o pessoal de

3 Christoph Hammerschmidt, “Smartphone market boom risky for PC vendors, market researchers warn,” http://
www.mobilehandsetdesignline.com/news/221300005; jsessionid=1]YPKFPGNOGE1QE1GHPCKH4ATMY32]
VN, October 28, 2009.

4+ Dawn Kawamoto, “Mobile Internet usage more than doubles in January,” http://news.cnet.com/8301-
1035_3-10197136-94.html
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vendas volta para casa no fim do dia, a parte relativa aos seus relatérios de trabalho
ja esta pronta. Durante os periodos de espera ao longo do dia, eles colocam notas
no sistema de CRM usando smartphones.”

Em um artigo recente de Gary Kim, a analista da Forrester, Julie Ask identifica trés pontos
como vantagens decisivas dos dispositivos méveis: “imediatismo, simplicidade e contexto.”
Quando estas vantagens estiverem combinadas com utilidade, nds iremos ver o surgimento
de um tipo diferente de aplicativo de software que ira transformar a forma como usamos os
telefones méveis. O uso de aplicativos de software para “computacdo” se tornara arcaico. A
era do software como meio de comunicagao terd chegado.

O que € um Smartphone?

Hoje celulares séo divididos entre os da faixa inferior, chamados de “com funcionalidades”, e os
da faixa superior, 0s “smartphones”. Um smartphone tem um teclado QWERTY (fisico ou virtual
como o iPhone e o BlackBerry Storm) e é mais potente que um telefone com funcionalidades,
com telas maiores em alta resolugéo e dispositivos com mais fungdes.

Panorama dos Smartphones

Em relagao aos computadores, os smartphones apresentam um conjunto de sistemas
operacionais mais diversificados (Tabela 1-1). Além disso, diferente dos sistemas operacionais
(SO) de desktops, os SOs da computagdo mével determinam, em geral, que linguagem os
programadores terdo que utilizar.

No desenvolvimento de aplicativos para desktop, tal como o Microsoft Word ou o Adobe
PhotoShop, os desenvolvedores criam o ndcleo do seu aplicativo em uma linguagem como

o C++ e distribuem este codigo entre diversas plataformas. Exceto quando usam APIs
especificas para acessar o sistema de arquivos ou desenvolver a interface com o usuario. Nos
anos 1990, surgiu um grande nimero de frameworks multiplataforma, tornando mais facil as
companhias desenvolverem uma Unica base de codigo que podia ser compilada para todas as
plataformas desejadas (tipicamente, apenas Mac e Windows). Para o desenvolvimento movel,
este ainda é um grande desafio.

5 Wolfe, Alexander. “Is The Smartphone Your Next Computer?” October 4, 2008.
http://www.informationweek.com/news/personal tech/smartphones/showArticle.jhtml?art
icleID=210605369, March 16,2009.

¢ Gary Kim, “Can Mobile Devices Replace PCs?” http://fixed-mobileconvergence.tmcnet.com/
topics/mobile-communications/articles/66939-mobile-devices-replace-pcs.htm, October
19,2009
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Tabela 1-1. Sistemas operacionais de smartphones e linguagens

so Symbian RIM Apple Windows Google Palm
BlackBerry iPhone Mobile Android web0s
Linguagem C++ Java Objective-C € Java JavaScript

Mesmo focando apenas em smartphones, existem cinco sistemas operacionais principais que
representam mais de 90% do mercado: Symbian, RIM, BlackBerry, Apple iPhone e Windows
Mobile, com o resto do mercado dividido entre o Linux e sistemas méveis emergentes: o
Google Android e o webOS da Palm. Para a maioria destes SOs existe uma linguagem de
programagao nativa, que é requerida para otimizar o desenvolvimento da plataforma, como
ilustrado na Tabela 1-1. Ainda que seja possivel desenvolver usando outras linguagens, em
geral, existem limitagdes ou desvantagens em se fazé-lo. Por exemplo, vocé pode desenvolver
um aplicativo Java para o0 Symbian; contudo, varias das APIs nativas nao estéo disponiveis
para acessar algumas funcionalidades deste dispositivo. Além das diferengas entre linguagens,
os kits de desenvolvimento de software (SDK) e os paradigmas de desenvolvimento de
aplicativos sao diferentes entre plataformas. Mesmo que a capacidade dos dispositivos -tais
como camera, geolocalizagdo, acesso a contatos e armazenamento online -seja praticamente
idéntica, as APIs especificas para cada uma destas fungdes séo diferentes.

Frameworks Multiplataforma

O crescimento acelerado do mercado de aplicativos impulsiona a necessidade de chegar
mais rapidamente ao mercado. Da mesma forma que oportunidades de mercado levaram os
fornecedores a liberar aplicativos multiplataforma para desktops nos anos 1990, aplicativos
moveis estdo se tornando mais frequentes. Fornecedores de sistemas operacionais disputam
a atencéo de desenvolvedores e fornecedores de aplicativos e incrementalmente aprimoram
ferramentas. Onde existam desafios tdo decisivos ao desenvolvimento para plataformas
multiplas, é natural que aparecam frameworks multiplataforma de terceiros.

A inovagao em frameworks multiplataforma para aplicativos de smartphones ultrapassa os
padrdes de abstragéo vistos nos frameworks multiplataforma para desktops dos anos 1990.
Estes novos frameworks para smartphones s&o influenciados por técnicas de desenvolvimento
rapido de aplicativos que hoje vemos no desenvolvimento web. Existem trés técnicas
especificas em desenvolvimento web que foram emprestadas por estes frameworks ndo web:
1) Layout com Markup (HTML/CSS), 2) Uso de URLs para identificar layouts de tela e estados
visuais e 3) Incorporagao de linguagens de script dindmicas, tais como JavaScript e Ruby.

Uma geracgéo de designers e desenvolvedores de Ul (interface com o usuario) é fluente

no uso de HTML e CSS para layout e construgdo de elementos visuais. Adicionalmente, a
capacidade de enderegar cada tela através de um nome unico em uma hierarquia consistente
(URL), além de uma forma sistematica de definir a ligagao entre links e o envio de formularios,
criaram uma lingua franca entendida por designers visuais e de interac¢o, arquitetos da
informagao e programadores. Esta lingua comum e seus padrdes de criagdo direcionaram

o desenvolvimento de frameworks e bibliotecas que aceleraram significativamente o
desenvolvimento web. Estes padrdes s&o agora aplicados por profissionais independentes,
tanto de aplicativos mdveis com técnicas nativas, quanto nos frameworks multiplataforma.
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Os novos frameworks multiplataforma (e o Palm WebQS nativo) estimulam estas habilidades
usando um navegador web embutido como mecanismo de apresentagédo da interface com

0 usuario. Isto, combinado com uma aplicagéo nativa, transforma requisi¢des de URL na
montagem das telas do aplicativo, simulando o ambiente web mesmo no contexto de um
aplicativo mével ndo conectado.

A Experiéncia de Aplicativos Méveis de Marcas
Famosas

Os novos frameworks multiplataforma para smartphone apoiam uma tendéncia em que os
aplicativos méveis de marca, como aplicativos web s@o uma experiéncia de marca. A web é
um lugar variado e diverso, onde as fronteiras entre funcionalidade, contetdo e marca néo
estdo definidas. Aplicativos web ndo se preocupam com o sistema operacional nativo do Mac,
do Windows ou qual seja o desktop que porventura hospede o navegador. Aplicativos web sdo
liberais com gréficos e cores, desafiam as convengdes das Ul para além dos links sublinhados
de azul que Jacob Nielson erroneamente identificou como a chave para a usabilidade web.

Como exemplo, podemos citar a NBA que langou seu aplicativo NBA League Pass Mobile
tanto para o iPhone quanto para o Android. “Multiplataforma é a pedra fundamental da nossa
filosofia”, disse Bryan Perez, GM da NBA Digital. “Nos queremos nosso contetdo disponivel
para tantos fés quanto possivel, e com mais e mais operadoras adotando o Android em todo

o mundo, é importante ja estar preparado™. Muitos negécios simplesmente ndo podem se dar
ao luxo de se focar no nicho de um unico sistema operacional ou dispositivo. Para alcangar os
consumidores, mais empresas estao desenvolvendo aplicativos méveis. Os consumidores que
eles desejam atingir estéo divididos em uma grande gama de plataformas méveis. Apesar dos
desafios, as empresas estao decididas a manterem aberta uma linha de comunicagdo com
seus consumidores, usando seus telefones celulares, gragas a oportunidade representada por
esta conectividade.

Dizer que os smartphones sédo 0s novos computadores pessoais pode ser apenas uma
simplificagéo eficiente, ja que na realidade eles representam um novo meio de comunicagao.
Este livro cobre frameworks e kits de ferramentas que tornam mais facil desenvolver aplicativos
para plataformas méveis multiplas, de forma simultanea. Investindo nestas ferramentas, vocé
pode tomar vantagem da imensa adogao dos dispositivos smartphones e ampliar seu negdcio.

Para fornecer uma perspectiva de como as interfaces dos aplicativos variam entre as
plataformas, as Figuras 1-1 a 1-5 ilustram como dois aplicativos, WorldMate e Facebook, sao
visualizados nas diversas plataformas. Estas aplicagdes especificas ndo foram desenvolvidas
com frameworks multiplataforma, mas foram incluidas para fornecer um contexto sobre
decisdes de design tomadas para implementagao multiplataforma. Como vocé podera ver, as
duas aplicagdes sao muito diferentes entre si, mesmo na mesma plataforma. Tipicamente, os
aplicativos mdveis escolnem um esquema de cores que seja consistente com sua marca, em
vez de aderirem aos padrdes fornecidos pelo sistema operacional dos smartphones.

7 Todd Wasserman, “So, Do You Need to Develop an Android App Too Now?,” http://www.brandweek.com/bw/
content_display/news-and-features/ direct/e3iebae8a5c132016bcab88e37bc3948a44, October 31,
2009
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Figura 1-1. WorldMate no iPhone.

Figura 1-2. WorldMate 2009 no Symbian.
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Figura 1-3. WorldMate BlackBerry.
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Figura 1-5. Facebook no iPhone.

Desenvolvimento Multiplataforma

Nao é raro que a industria produza mdltiplas plataformas que, essencialmente, fornecem

as mesmas solugdes para diferentes segmentos do mercado. Nos anos 1990, a Microsoft
Windows e a Apple Macintosh disponibilizavam plataformas GUI com janelas, mouse, menus

e etc. Fornecedores de software precisavam criar aplicativos para ambas as plataformas

e, inevitavelmente, os desenvolvedores criaram bibliotecas e frameworks que abstraiam as
diferengas, tornando possivel o desenvolvimento de um aplicativo que fosse executado em
varias plataformas. Nos anos 2000, com mais aplicagdes convergindo para a web e a sintaxe
dos navegadores divergindo, os desenvolvedores de software criaram bibliotecas e frameworks
multiplataforma, como jQuery, Dojo e OpenLaszlo. Quando existe tanto um mercado para
aplicativos como velocidade de processamento e memdria suficiente para suportar uma
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camada de abstragéo, os desenvolvedores criam, naturalmente, ferramentas multiplataforma
para reduzir o tempo de comercializagao e os custos de manuteng&o.

Com o crescimento fenomenal do mercado de mobilidade, que apresenta uma grande adogéo
distribuida em uma variedade de plataformas diferentes, ¢ inevitavel que desenvolvedores

de software criem solugdes méveis multiplataforma. O desafio dos sistemas operacionais
moveis de hoje esta na diversidade de linguagens e na sintaxe das APIs especificas de cada
plataforma. Os frameworks multiplataforma para desenvolvimento mével estdo enfrentando
este desafio com o uso ubiquo de JavaScript e outras linguagens de script como Ruby e Lua.

Técnicas Web

Assistimos a influéncia do desenvolvimento web em técnicas multiplataforma emergentes

para dispositivos moveis. Antes que qualquer framework multiplataforma existisse, muitos
desenvolvedores descobriram que embutir uma interface web em um aplicativo era um caminho
prético para desenvolver aplicativos méveis rapidamente e fazer aplicativos multiplataforma
faceis de manter. A interface do usudrio para aplicativos méveis tende a ser apresentada na
forma de uma série de telas. Em alto nivel, um aplicativo mével pode ser pensado como tendo o
mesmo fluxo de controle de um site ou de um aplicativo web tradicionais.

E comum em um aplicativo mével que cada clique apresente uma nova tela, exatamente

como um clique em um aplicativo web tradicional abre uma nova pagina. Estruturando a Ul

do aplicativo mével da mesma forma que um aplicativo web, simplificamos o cédigo. Se, além
disso, usarmos os controles da interface web, a interface com o usuario podera ser criada

com um unico cddigo que renderiza e se comporta aproximadamente do mesmo jeito em

varias plataformas. Acrescente a este cenario, que é muito mais simples, contratar designers

e desenvolvedores de interface que estdo mais familiarizados com HTML e CSS, do que para
alguma plataforma mével especifica. E que seria ainda mais dificil contratar desenvolvedores de
interfaces capazes de trabalhar com varias plataformas usando os kits de ferramenta nativos.

O que significa ter uma arquitetura web para um aplicativo que sequer necessita acessar uma
rede? Cada plataforma smartphone tem um controle de interface web que pode ser embutido em
um aplicativo, como se fosse um botdo ou uma caixa de selegéo (Check Box). Se colocarmos um
controle web que ocupe toda a area da tela de um aplicativo, toda a interface do aplicativo pode ser
criada em HTML. Na realidade, isto ndo se relaciona com a web em si, mas sim com a sofisticagdo
de layout e flexibilidade no design visual, que mesmo um navegador basico é capaz de fornecer.

Frameworks Multiplataforma

Nos Ultimos anos surgiram varios frameworks multiplataforma. Aconteceu uma explosao

nesta area assim que os dispositivos méveis se tornaram mais rapidos e foram amplamente
adotados, e particularmente com o crescimento acelerado do mercado de aplicativos. Este livro
cobre muitos dos frameworks populares que estao focados no desenvolvimento de aplicativos.
Os frameworks se dividem em duas categorias: aqueles que permitem a criagao de aplicativos
maoveis nativos usando uma API multiplataforma e aqueles que, usando HTML/CSS/Javascript,
permitem que vocé desenvolva interfaces multiplataforma que rodam em um navegador web. E



