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RESUMO

Com o crescente nimero de dispositivos moveis e de aplicacBes para 0s mesmos, surgiram
abordagens de desenvolvimento, nativa, web e hibrida. Cada uma delas possuem vantagens e
desvantagens, que no ato da tomada de decisdo podem ser expostas em cada critério de
selecdo. De acordo com os pontos fortes e fracos das abordagens o nivel de atendimento delas
para tais critérios podem variar, influenciando assim na sele¢cdo por uma das abordagens.

A literatura é uma grande referéncia na busca por essas informacdes, mas sera que o estado da
arte esta alinhado com o estado da préatica? Dada essa problemética o objetivo deste trabalho é
corroborar junto a especialistas de desenvolvimento moével o que é encontrado na literatura
sobre os niveis de atendimento das abordagens para os principais critérios de selecdo. Para tal
foi realizado um levantamento na literatura sobre as referidas informacdes e posteriormente
foi aplicado um survey com desenvolvedores moveis para extrair as repostas para tais
guestionamentos. Uma vez que os devidos levantamentos foram concretizados, os resultados
dos dois lados foram confrontados e foi constado que pela amostra usada no estudo, o estado
da arte ndo esta totalmente alinhado com o estado da pratica.

Palavras chave: Dispositivos Moveis. Aplicacdes mdveis. Abordagens de Desenvolvimento.

Survey.



ABSTRACT

With the growing number of mobile devices and applications for them, developments
approaches emerged: native, web and hybrid. Each of them have trade-offs, at the moment of
decision this will be exposed on each selection criteria. According to the strengths and
weaknesses of the approaches. The level service can change thereby influencing the selection
by one of the approaches. The literature is a great reference in the search for such information,
but does the state of the art is aligned with the state of the practice? In view of this problem
the objective of this study is to support the mobile development experts about the approaches
of service levels for key selection criteria. This paper is a search in the literature for this
knowledge after that is applied a survey for mobile developers to extract answers. The Next
step of this work is make a comparison between samples the answers of mobile developers
and the literature and the result of this study is state of the art is not fully aligned with the
state of the practice.

Keywords: Mobile Devices. Mobile Applications. Development Approaches. Survey.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos observa-se um crescente nimero de dispositivos maoveis e
aplicacbes para os mesmos (TOLEDO; DEUS, 2012). Nesse cenario, chamaremos de

aplicacdes mdveis os produtos de software voltado para dispositivos moveis.

Uma mesma aplicacdo movel pode ser desenvolvida através de diferentes
abordagens, tais como nativa, web e hibrida. A abordagem nativa é voltada para o
desenvolvimento de aplicacGes que sdo executadas em uma plataforma especifica (TOLEDO;
DEUS, 2012). Os aplicativos para Android, por exemplo, sé executam em dispositivos cujo
sistema operacional é o Android. A abordagem web, por outro lado, tem como produto final
aplicacdes que sdo executadas através do browser do dispositivo (TOLEDO; DEUS, 2012). E
por fim, a abordagem hibrida se utiliza da nativa e web, em que a aplicacdo é desenvolvida
em HTML, CSS e JavaScript por package apps e colocadas nas lojas de aplicativos como se
fossem nativas (LOPES, 2013).

Nesse contexto, uma decisdo de projeto que tem grande importancia ultimamente
é escolher a abordagem que melhor se adequa aos requisitos da aplicacéo e que estejam dentro
do perfil de conhecimento da equipe de desenvolvimento. Entretanto, essa decisdo pode nao
ser trivial, pois diversos fatores devem ser considerados, como requisitos funcionais e nao

funcionais da aplicagéo.

Diante de um cendrio de escolha, convém analisar as caracteristicas das
plataformas de desenvolvimento movel. As diferencas entre essas abordagens estdo presentes
em diversos aspectos, entre eles podemos citar acesso aos recursos do dispositivo,
conhecimento da equipe de desenvolvimento, suporte da comunidade, facilidade de

aprendizado, experiéncia de usuério, distribuicdo, custo, dentre outros.

Considerando aspectos relacionados ao desenvolvimento das aplicacfes, observa-
se que as apps nativas podem utilizar recursos presentes nos dispositivos mais facilmente
(JUNTUNEN; JALONEN; LUUKKAINEN, 2013). Por outro lado as aplicagbes web
melhoram o problema da fragmentacdo de dispositivo (FELLIZOLA, 2012). As aplicacOes
hibridas, ainda, amenizam os problemas citados anteriormente, ja que possuem caracteristicas
das outras duas abordagens.

Vaérios critérios podem ser usados na tomada de decisdo. Distribui¢do e custo séo

exemplos de alguns deles. O uso de tais critérios € muito importante principalmente para
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desenvolvedores de desenvolvimento movel inexperientes na selecdo por uma das
abordagens. Estes certamente irdo buscar informacdes a respeito, na literatura. Por isso, é
interessante que o estado da arte, a literatura, esteja alinhado com o estado da prética,

desenvolvedores de apps moveis experientes.

Dada essa problematica, foi realizado neste trabalho um levantamento na literatura
dos principais critérios de selecdo e o nivel de atendimento de cada abordagem para cada um
deles. Além disso, foi feita também a aplicacdo de um Survey, que é um método de pesquisa
quantitativo e é mais indicado para descricdo de eventos através da coleta de dados
estruturada por meio de questionarios ou entrevistas, permitindo a participacdo de um grande
namero de pessoas (CARVALHO PEREIRA, 2007), com o intuito de levantar a opinido de
alguns especialistas na area de desenvolvimento movel também em relacdo ao nivel de
atendimento dos critérios pelas abordagens. E por fim foi feito um confronto do que é

encontrado na literatura com o que os especialistas pensam a respeito.

O mais proximo que vem sendo feito relacionado a tomada de decisdo da
abordagem de desenvolvimento movel, é algumas comparag6es entre as elas. Exemplo disso €
o trabalho de Toledo e Deus (2012) que faz essa comparacgéo focando apenas no entendimento
das diferengas entre as abordagens, sem fins maiores. Vale ressaltar que Toledo e Deus (2012)
se limitam em comparar as abordagens de desenvolvimento nativo e web deixando de lado a
abordagem hibrida que compde uma parte da fatia de mercado de aplicaces para dispositivos
moveis. Sin, Lawson e Kannoorpatti (2012) preocupam-se mais em mostrar a abordagem web
como uma alternativa para os ndo programadores de aplicacfes nativas, visando mostrar a
facilidade de desenvolver uma web app. De fato, a plataforma web pode funcionar como uma
alternativa para aqueles que ndo tém muita experiéncia em desenvolvimento Android, por
exemplo, mas, mesmo os que desenvolvem aplicacdes nativas podem ter interesse em fazer

uma aplicagdo web, visto que em algumas situacdes essa escolha pode ser mais adequada.

O diferencial aqui € que ndo buscamos mostrar apenas as diferencas entre as
abordagens, mas também expor a opinido de alguns especialistas na area quanto ao nivel de
atendimento delas para os principais critérios de sele¢do e corroborar com o que é encontrado

na literatura.

Este trabalho esta estruturado através dos capitulos 1. INTRODUCAO, que

vem introduzindo o assunto, problemas e solucgdes a serem abordadas nos proximos capitulos.
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2. REVISAO BIBLIOGRAFICA, que aborda os principais conceitos usados neste trabalho.
3. PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS, que expde a metodologia usada para alcancar
0s objetivos tragados. 4. ELABORACAO, APLICACAO E ANALISE DO PRE-TESTE, que
descreve o processo de construcdo, aplicacdo e andlise do pre-teste de um questionario usado
como ferramenta de pesquisa. 5. APLICACAO DO QUESTIONARIO FINAL, que descreve
como se deu a aplicacdo do questionario despois de ter sido melhorado com base na anélise
do pré-teste. 6. ANALISE E CONSOLIDACAO DOS DADOS, responsavel por expor a
andlise e conclusfes da mesma ap0s apuracao dos dados através da aplicacdo do questionério
final. 7. COMPARAC}AO DO ESTADO DA ARTE COM O ESTADO DA PRATICA, que
visa confrontar os levantamentos realizados de ambos os lados. E por fim 7.
CONSIDERAGCOES FINAIS, resumindo de forma geral o que foi realizado neste trabalho,

relatando algumas conclusdes e expondo alguns trabalhos futuros.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

Nesta secédo serdo apresentados 0s conceitos relevantes para o entendimento deste
trabalho. Conceitua dispositivos mdveis, pois é o local onde as aplica¢fes sdo executadas
independentes do tipo da abordagem. As abordagens, visto que elas sdo o foco principal e

survey que faz parte da metodologia aqui usada.
2.1 Dispositivos moveis

Como ja foi mostrado anteriormente, o foco € corroborar junto aos especialistas de
desenvolvimento movel a relevancia dos critérios de selecdo para cada abordagem. As
caracteristicas dos dispositivos moveis influenciam fortemente o atendimento das abordagens

a esses critérios, por isso é importante conhecer tais caracteristicas.

Os dispositivos modveis que iremos considerar sdo dispositivos conhecidos como
smartphones. “Sao chamados smartphones os telefones celulares que oferecem alta
capacidade de processamento, uma grande variedade de aplicativos e conexdao com a
internet.” (TOLEDO; DEUS, 2012). Além disso, possuem também varios recursosS que 0S

diferem ainda mais do celulares comuns, como por exemplo GPS(Global Positioning
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System), conexdo wi-fi e véarios sensores como, acelerbmetro, giroscopio, bussola entre

outros.

Para que esses recursos, principalmente os sensores, possam ser utilizados pelo o
dispositivo, é necessario que 0 mesmo possua um sistema operacional que dé suporte a isso,
como por exemplo, Android, iOS, Windows Phone. Dado a importancia desses sistemas
operacionais movel, segue adiante subse¢Ges mostrando algumas caracteristicas dos mais

importantes.

2.1.1 Android

Segundo Gomes, Souza e Aragjo (2011), Android “¢ um sistema operacional de
cédigo aberto para dispositivos moveis e utiliza uma versdo modificada do Sistema
Operacional Linux. Permite a desenvolvedores criarem aplicagfes Java que controlam o
dispositivo através de bibliotecas desenvolvidas pela Google.”. O Android da suporte ao
acesso a recursos presentes nos dispositivos, como conectividade, geolocalizacdo, sensores de

hardware, camera, banco de dados e armazenamentos locais.

Quando um desenvolvedor pensa em criar uma aplicagdo para Android, ha duas
formas de fazer isso. Ele pode usar a abordagem nativa ou hibrida. Para o uso da hibrida é
necessario usar packages apps, como PhoneGap e Argos. Quanto ao acesso aos recursos, a
abordagem nativa fornece ao desenvolvedor o poder de acesso a todos eles, enquanto a
hibrida tem algumas restricGes em ralacdo a isso. Veja no Quadro 3.1 essas limitacdes com
PhoneGap.

Figura 1 - Sensores Suportados Pelo SDK Android

Sensor Suporte para PhoneGap
Acelerometro Sim
Giroscépio Nao
Luz N3o
Campo magnético Nao
Orientagao Sim
Pressao Nao
Proximidade Nao
Temperatura Sim

Fonte: Traduzido de Oehlman e Blanc (2012).
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Como pode ser visto na figura acima, o Android suporta varios recursos, mas nem
todos pode ser aproveitados pelo PhoneGap. Por isso € muito importante analisar bem todas
as possibilidades antes comecar o desenvolvimento de uma determinada aplicacéo, para que
em fases avangadas desse projeto ndo seja necessario migrar para outra abordagem, afinal isso
significaria perca de tempo e dinheiro. Um critério de selecdo relevante para esse caso, seria

“Acesso aos recursos do dispositivo™.

2.1.2i0S

O sistema operacional i0OS “é o sistema operacional dos dispositivos moveis da
Apple.” (MILANI, 2012). Como a propria definicdo infere, o i1OS s6 executa nos
dispositivos da Apple, como iPhone e iPad. Com isso é possivel perceber maiores restricdes
quando se trata de aplicagbes para essa plataforma, pois além da restricdo comum &s
aplicacdes nativas, que € a restricdo de plataforma, esta também impde o dispositivo em que a
aplicacdo executara. Por outro lado, o “mercado de aplica¢des para os dispositivos moveis
esta em altissimo crescimento, sendo o mercado da Apple um dos principais mercados deste
ramo.” (MILANI, 2012), como pode ser visto na figura abaixo. Mantendo assim um forte

interesse pelas organizacdes em desenvolver aplicativos para essa plataforma.

Figura 2 — Participacdo de Mercado

84,4% 11,7% 2,9% 0,5% 0,6%
81,2% 12,8% 3,6% 1,7% 0,6%
74,9% 14,4% 2,0% 4,1% 4,5%
57,4% 13,8% 1,2% 9,6% 18,0%

Fonte: Adaptado de IDC (2014)

Para que um desenvolvedor possa criar um aplicativo iOS € preciso levar em
consideracdo varias caracteristicas do mesmo, como o tempo de respostas do aplicativo em
questdo, pois se a aplicacdo demorar mais de 5 segundos para responder, em algumas
ocasides, 0 i0OS podera abortar sua execucdo. (MILANI, 2012). Além disso, apenas uma
aplicacdo por vez pode estar ativa no dispositivo. Outra caracteristica relevante é o fato de que
SO € possivel desenvolver aplicacdes para essa plataforma em computadores da Apple.
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2.1.3 Windows Phone

O Windows Phone ¢ “a nova plataforma de desenvolvimento mével da Microsoft”
(LECHETA, 2013). E com o surgimento desta, a Microsoft resolveu entrar de vez na briga

por maiores participacfes no mercado mavel.

Assim como as outras plataformas, o Windows Phone também possui suas
restricbes principalmente relacionadas ao desenvolvimento. A primeira coisa que O
desenvolvedor deve saber é que para criacdo de sua aplicacdo terd que usar Windows 8 e a
memdria RAM do computador deve ser de no minimo 4 GB. Além disso, deverd usar a
linguagem C# e o ambiente de desenvolvimento Visual Studio que é uma ferramenta paga,

mas possui uma versdo gratuita.

Como pode ser visto, o simples fato de optar pela abordagem nativa ainda nédo é o
suficiente, pois serd necessario também avaliar as caracteristicas de cada plataforma em que a
aplicacdo sera desenvolvida, afinal, tendo o conhecimento prévio das restri¢des de cada uma,
é possivel averiguar a viabilidade de desenvolvimento da aplicacdo para uma determinada
plataforma. Segue abaixo uma tabela que mostra algumas diferencas entre as plataformas
Android e Windows Phone.
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Figura 3 - Caracteristicas das Ferramentas Android e Windows Phone baseada nos dados
oficiais Android (2012b) e MSDN (2012a)

Caracteristicas

Com o langamento do SDK, caracteristicas e
especificagdes facilmente distribuidas.

Baseado no Windows CE 6.0, o que significa que possui um
kernel de 32 bits, suporte mdximo de 4 GB de RAM.

Handset Layouts

A plataforma é adaptada tanto para
dispositivos VGA maiores, grificos 2D,
bibliotecas graficas 3D baseadas em OpenGL
ES especificaciio 2.0 e layouts tradicionais.

Pré-Requisito: Windows Live ID. Interaciio: Trés redes sem
mudar de localizacio. SMS, Chat do Facebook e Live
Messenger com mesma tela de conversa.

WebKit.

Armazenamento | E utilizado SQLite para armazenamento de dados. | SQL CE, Pdgina Estado - Estado do aplicativo,
armazenamento isolado.
Mensagens Disponibilidade de envio de O Windows Phone combina as mensagens do utilizador em
mensagens: SMS e MMS. "conversas”, que permitem ao utilizador contatos por meio do
Windows Live Messenger e chat do Facebook.
Navegador Baseado no framework de Cddigo aberto - Embutido versdo 'Internet Explorer Mobile' com um motor

de renderizacio baseado no Internet Explorer 9.

Médquina Virtual
Dalvik

Aplicacbes emJava compiladas em bytecodes e
executadas Mdquina virtual Dalvik, especializada
para uso em dispositivos mdveis. Os programas
podem ser distribuidos em formato bindrio e
executados em qualquer dispositivo Android,
independentemente do processador. Apesar das
aplicaches serem escritas na linguagem Java ela
nio é uma mdquina virtual Java, j& que ndo
executa bytecode JVM.

O Windows Phone tem acesso incorporado ao SkyDrive a
partir dos centros Office e Imagens. Programas para edigio:
Word, Excel, PowerPoint, OneNote Mobile, SharePoint
Workspace Mobile.

Multimidia

O sistema disponibiliza formatos de dudio e
video: MPEG-4, H.264, MP3, e AAC.

O sistema disponibiliza formatos de dudio e video: MPEG-
4, H.264, MP3

Suporte Adicional
de Hardware

Capaz de fazer uso de cmeras de video, tela
sensivel ao toque, GPS, acelerémetros, e
aceleracéio de gréficos 3D.

Conjunto de botdes de hardware que incluem o botdo Iniciar,
Pesquisar e Voltar. Tela com resolugio WVGA (480X800
pixels) capaz de renderizar contetido da web a largura da
pdgina inteira e exibir filmes em widescreen. Capacitiva
multitouch com no minimo 4 pontos. Suporte para
conectividades de dados utilizando as redes de celular (GSM,
3G, etc) e Wi-Fi,256Mb de memdria RAM, 8Gb de memdria
interna, A-GPS, Acelerdmetro, Bissola, Giroscopio, Cimera
primdria Céimera secundéria (frontal).

Ambiente de
Desenvolvimento
(SDK)

Inclui um emulador, ferramentas para debugging,
meméria e andlise de desempenho. O Eclipse
(IDE) (atualmente 3.4 ou 3.5) poderd ser utilizado
através do plugin Android Develpment Tools
(ADT).

Visual Studio ambiente de desenvolvimento integrado (IDE).
Microsoft Advertising SDK Windows Phone, Kit possui dois
emuladores, Microsoft Visual Studio 2010 Express para
Windows Phone-Emulador Windows telefone- Windows
Phone SDK 7.1. Assembléias-Silverlight 4 SDK e
DRT-Windows Phone SDK 7.1. Extensdes para o XNA
Game Studio 4.0-Microsoft Expression Blend. SDK para
Windows Phone 7.1. Expression Blend. SDK Windows
Phone OS 7.1. WCF Data Services

Fonte: (CARPEJANI; ISHIDA; ROSSATO GOMES; PEREIRA NEVES; P. B. KAMADA, 2012)

2.2 Abordagens de desenvolvimento de aplicacfes para dispositivos moéveis

Este trabalho gira em torno das abordagens de desenvolvimento de software e da

selecdo por uma delas em momentos de indecisfes. Tais duvidas ocorrem porque cada uma

delas tem suas vantagens e desvantagens. 1sso parte das caracteristicas que possuem. Por isso

¢ importante conhecer suas peculiaridades. Conhecendo-as, € possivel extrair o melhor de

cada uma das abordagens.
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Mas afinal, o que é abordagem de desenvolvimento mével? Uma abordagem de
desenvolvimento de aplicacdo para dispositivos mdveis nada mais é que o procedimento que
sera usado na criacdo do aplicativo e que terd& como produto final uma aplicacdo da
abordagem em questdo. Por exemplo, para que seja feita uma aplicacdo na abordagem hibrida
sera necessario usar packages apps e como resultado desse procedimento sera obtido um

aplicativo hibrido.

2.2.1 Abordagem nativa

“Aplicagdo nativa/embarcada ¢ um software desenvolvido para executar em uma
plataforma especifica. Os arquivos resultantes da compilacdo do aplicativo devem ser
instalados diretamente no sistema operacional, tais como apresentacdo, processamento e
armazenamento de dados.” (TOLEDO; DEUS, 2012). Dado que uma determinada aplicagdo
nativa é executada em uma plataforma especifica, uma das primeiras decisdes de projetos é a
escolha da plataforma na qual ela vai executar. HA casos em que a empresa em questao
resolve abranger as principais plataformas, mas nem sempre isso € viavel. Pois além de ser

custoso, pode ser que ndo haja necessidade para uma determinada fatia de mercado.

Quando dizemos que isso é custoso ndo estamos falando apenas do fato de ser
necessario desenvolver a mesma aplicacdo para plataformas diferentes, mas também da curva
de aprendizado de cada plataforma. Se esse trabalho for destinado ha um Unico
desenvolvedor, isso significa que ele terd que aprender cada plataforma, sendo que estudar

apenas uma ja implica em um tempo consideravelmente grande.

Apesar de ser uma abordagem que requer um custo maior, muitos fatores faz com
gue mesmo assim as empresas optem por esta. Como por exemplo, com as apps nativas “E
possivel a manipulacdo de dados off-line, ou seja, armazenados em um banco de dados no
proprio aparelho, o que permite ao software nativo continuar funcionando mesmo em
localidades onde ndo ha acesso a internet.” (TOLEDO; DEUS, 2012). Embora isso também
seja possivel com a web baseada em HTMLY5, essa ideia de manipulacéo de dados off-line esta

mais amadurecida na abordagem nativa.

Nas aplicagdes nativas o ‘“hardware presente no dispositivo pode ser melhor
utilizado, como o telefone, cdmera, microfone, bluetooth e acelerdmetro, pode tornar-se mais

util, facil e interativo com esses tipos de aplicativos”. (TOLEDO; DEUS, 2012). Com isso o
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desenvolvedor tem em mdos um leque de possibilidades, podendo fazer diversos tipos
aplicacdes sem grandes limitacGes de hardware. Dependendo da situacdo, pode ser que haja
uma necessidade de utilizacdo desses recursos, para esses casos, essa abordagem torna-se uma
forte candidata. Afinal, embora as outras abordagens deem suporte a alguns poucos recursos

ainda h& muitas restricGes em relagéo a isso.

Os usudrios tem acesso as aplicacGes nativas através das lojas de aplicativos ou
apps store como sdo conhecidas. Cada app store disponibiliza apenas os aplicativos de sua
plataforma, no google play por exemplo, ficam os apps do android, alguns séo pagos e outros
gratuitos. Grande parte dos desenvolvedores que disponibilizam seus aplicativos de forma
gratuita se utiliza de propagandas em suas aplicagbes para ganhar dinheiro com elas. E

importante ressaltar que as apps stores cobram taxas para publicacdo dos aplicativos.

2.2.2 Abordagem web

Aplicativo web ¢ segundo Toledo e Deus (2012), acessado “geralmente por meio
da rede mundial de computadores (internet) e desenvolvido com linguagens suportadas por
navegadores, tais como, HTML, CSS, JavaScript ”. Dada essas informag¢des podemos inferir
gue um unico aplicativo pode executar em diversos dispositivos de diferentes plataformas,
Visto que € necessario apenas que o dispositivo em questdo contenha um browser que seja
compativel com o aplicativo. Isso significa que o desenvolvedor ndo tera que fazer a mesma
aplicacdo para cada plataforma desejada. Dessa forma o custo de tempo e dinheiro é reduzido.
Por isso, em alguns casos para empresas que ja possuem sites web e que querem atender o

mercado dos dispositivos moveis, € mais facil comecar pelas aplicacbes web.

A curva de aprendizado para fazer um aplicativo web € relativamente baixa, pois
basta que o desenvolvedor saiba HTML, CSS e JavaScript, e grande parte dos
desenvolvedores tem conhecimento sobre essas tecnologias devido & experiéncias com
desenvolvimento web. Outro ponto forte das aplicagdes web ¢ a seguranga. “Rodar dentro do
navegador tem suas vantagens. As restricdes de seguranca sao fortes e a chance de acontecer
algo de ruim é bem pequena. O usuario esta mais protegido abrindo um site Web do que
instalando uma App em seu aparelho.” (LOPES, 2013). Por outro lado, essa abordagem
possui restricdes em relacdo ao acesso dos recursos do dispositivo. Se o programador usar
HTMLS5 isso pode ser amenizado, pois este trouxe algumas novidades em relacdo ao acesso a

recursos do dispositivo, como por exemplo, 0 acesso a camera.
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O HTML5 é muito importante para a abordagem web, por isso faz-se necessario
entendé-lo melhor. Ele trouxe varias novidades relacionadas ao mundo mobile, uma delas é a
possibilidade de acessar os recursos do dispositivo como camera, geocalizacao, acelerdmetro
e giroscopio. Mas isso ainda é muito restrito quando falamos de varios recursos que 0s

dispositivos moveis oferecem.

Outra novidade bem interessante que o HTMLS5 trousse foi o cache de paginas no
dispositivo. Dessa forma, mesmo off-line é possivel ter acesso ao Ultimo estado da pagina em
questdo. A insercdo de audio e video ficou mais facil e pratica, pois para isso basta usar os
elementos audio e video respectivamente (Ferreira; Eis, 2010). Com isso, para as aplicaces

gue precisam conter esses recursos, a abordagem web é uma forte candidata.

2.2.3 Abordagem hibrida

As aplicacoes hibridas, séo feitas usando HTML, CSS e JavaScript e empacotadas
por packages apps e publicadas em apps stores como se fossem nativas. (LOPES, 2013). Ou

seja, € uma mistura ou meio termo das abordagens nativa e web.

O acesso aos recursos do dispositivo tem menos restricbes quando comparado a
abordagem web. Embora a curva aprendizado da abordagem hibrida seja menor em relacdo a
nativa, é importante lembrar que para criacdo de aplicacBes hibridas é necessario o uso de
packages apps e que para € isso necessario saber como usa-las. Obviamente isso leva um

tempo.

Para esclarecer melhor a abordagem hibrida faz-se necessario entender o que sdo
packages apps, afinal elas sdo de extrema importancia para esta. Elas sdo ferramentas de
empacotamento de aplicacdes (LOPES, 2013). O procedimento é relativamente simples, pois
o desenvolvedor cria “a aplicagdo em HTML, CSS e JavaScript, mas em arquivos locais na
sua maquina, sem subir para um servidor. A seguir, tudo é empacotado em uma aplicacao
nativa e executada como no aparelho como uma aplicagdo normal.” (LOPES, 2013). Como

exemplo de packages apps podemos citar Phonegap e Argos.

PhoneGap é um dos packages apps que suporta varios recursos de diferentes
sistemas operacionais movel, como Android, iOS e Windows Phone. Isso pode ser bom,
afinal o desenvolvedor far4 uma d(nica aplicagdo em um mesmo ambiente de

desenvolvimento, mas por outro lado esta limitando o programador, pois nem todos 0s
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sistemas operacionais suportam as mesmas caracteristicas (GOSSWEILER; MCDONOUGH,
et al, 2011). Além disso, pelo fato de suportar varias plataformas o desenvolvedor tera que
gerar um binario para cada uma que tiver interesse e depois publicar o aplicativo na app store
de cada plataforma. (LOPES, 2013).

Argos também é um package app, mas foi criado especificamente para o Android
(GOSSWEILER; MCDONOUGH, et al., 2011). Com isso é solucionado o problema de perca
de desempenho do PhoneGap devido a preocupacdo com as caracteristicas de todos os SOs
que ele suporta. Por fim, segue abaixo uma figura que ilustra algumas diferencas entre essas

abordagens.

Figura 4 - Comparando aplicac¢fes nativa, hibrida e web

| Nativa Hibrida HTML5/Web
Experiéncia de Usuario
Tempo de resposta Rapido Mais lento Mais lento
Como um app - ndo tao Como um site web —
UX/Ul O melhor bom ndo t3o bom
Multi-toque O melhor Possivel Possivel
Usuarios ja

Familiaridade com controles

familiarizados

Possivel como nativo

Controles da web

Conectividade

On-line e off-line

On-line e off-line

On-line e limitado
Off-line

Controle de qualidade

Alto
(através da politica da
app store)

Alto

(através da politica da app

store)

Até o desenvolvedor

Poderia ser um

Variabilidade de navegador N&o é um problema N&o é um problema problema
Uso de Recursos do

Dispositivo

Armazenamento local O melhor Possivel Limitado
Aceleréometro Sim Sim Ndo
NFC Sim Sim Nao
Integragdo com camera O melhor Possivel Limitado
Calendario Sim Sim Ndo
Geolocalizagao Sim Sim Nao
Suporte a Multiplataforma

Multiplos sistemas operacionais Enfadonho Mais facil Mais facil

Automatico (usando

Multiplos tamanhos de tela Personalizado Personalizado CSS)
Suporte simultaneo de Automatico (usando
aplicativos de PC Personalizado Personalizado CSS)

Ferramentas / Conjunto de
Competéncias Exigidas




Ferramentas de desenvolvimento

SDKs das plataformas
nativas

Frameworks e.g.
Appcelerator, PhoneGap

Frameworks e.g.
JQuery Mobile, Sencha

Habilidades de Desenvolvedor

Specialized - Objective
C, Java, Visual C++

Linguagens comuns

HTMLS5, CSS,
JavaScript

Disponibilidade de
desenvolvedor

A maioria limitado

Requer algum treinamento

Transi¢do mais facil

Velocidade

Desenvolvimento Mais Répido Mais Rapido

Atualizagdes / novas versées Mais Répido Mais Rapido
Custo

Tempo de desenvolvimento Mais Répido Mais Rapido

Atualizagdes / novas versdes Mais Rapido Mais Rapido

Teste de varias

Teste de varias

Teste de varios

Requisitos de testes plataformas plataformas e navegadores navegadores
Nativa Hibrida HTML5/Web
Ciclo de vida —reutilizagdo de
codigo Limitado Melhor O melhor
Método de distribuicdo
Marketing/Discovery/Download App Store App Store Web

App Store (Envio de

App Store (Envio de

Nenhuma agdo é

Atualizagdes notificagdes) notificagdes) necessaria
Limitada (Deve respeitar Limitada (Deve respeitar

Flexibilidade politicas da loja) politica da loja) Alta

Outras consideragées

Seguranga Alta Alta Mais fraco

Gerenciamento de dados Alto Alto Mais fraco

Fonte: Adaptado de BayTechServices (2014)

A figura acima mostra como as abordagens se comportam em relacédo as
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caracteristicas ou critérios buscando mostrar as diferencas entre elas, principalmente no que

se refere aos pontos positivos e negativos de cada uma.

2.3 Levantamento dos critérios e comparacao entre as abordagens baseada

na literatura

Cada abordagem citada neste trabalho tem seus pontos fortes e fracos, e sdo eles
um dos fatores que serdo considerados na escolha por uma delas. 1sso porque esses pontos

devem estar relacionados a critérios de decisédo.
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Foi realizado um estudo na literatura a fim de levantar alguns dos principais
critérios de selecdo e o que vem sendo discutido & respeito deles. Todos os critérios
apresentados nas subsecbes seguintes foram extraidos das obras de (IBM, 2012),
(BERNARDES FELIZZOLA, 2012), (HEITK'OTTER, HANSCHKE e MAIJCHRZAK,
2012) , (BayTechServices, 2014) e (LOPES, 2013).

2.3.1 Curva de aprendizado

Este critério tem como objetivo avaliar o tempo e 0 custo necessario para
aprender a desenvolver uma app usando uma determinada abordagem, ou seja, quanto menor
a curva de aprendizado melhor sera para os envolvidos no desenvolvimento da aplicagéo.
Pontos que contam a favor disso sdo as documentac@es e suporte da comunidade. Este critério

é mais importante quando falamos de iniciantes em uma determinada tecnologia.

A curva de aprendizado para a abordagem web pode ser considerada pequena,
visto que HTML, JavaScript e CSS sdo tecnologias ja bem amadurecidas e possuem bastante
documentacdo e suporte. Além disso, o desenvolvedor web pode ser aproveitado tendo assim
poucas dificuldades para adaptar-se ao mundo mobile.

Tecnologias usadas para o desenvolvimento nativo como Android e I0S, também
possuem muita documentacdo e suporte, porém se for necessario desenvolver a app para mais
de uma plataforma e o desenvolvedor ndo tenha conhecimento sobre nenhuma delas, isso sera
um pouco mais trabalhoso, afinal ele tera que aprender sobre todas as plataformas envolvidas.
Ainda que as atividades sejam distribuidas entre outros desenvolvedores, embora reduza o
tempo, o custo seré afetado.

Em teoria, a curva de aprendizagem para a abordagem hibrida é muita préxima da
web, visto que para desenvolver apps hibridas usa-se HTML, JavaScript e CSS. No entanto, é
necessario também ter conhecimentos sobre packages apps e em relacdo & isso, a
documentacdo e suporte da comunidade ndo e tdo forte como as das demais abordagens,

embora também tenha bastante documentac&o.

2.3.2 Acesso aos recursos do dispositivo

O Acesso aos recursos do dispositivo € um aspecto usado para verificar se a

abordagem em questdo atende as necessidades da aplicacdo relacionadas ao uso dos recursos
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do aparelho, como telefone, cAmera e sensores. Dependendo da aplicacdo esse acesso €
indispensavel. Com isso, de acordo com as caracteristicas de cada uma das abordagens, esse

critério pode ser decisivo na selecdo por uma delas.

A abordagem nativa possui mais vantagens em relacdo a isso, podendo acessar
diversos recursos do dispositivo. A web usando HTMLS5 possibilita o acesso a alguns, mas
ainda possui muitas restricdes. A hibrida, como j& foi visto, também possui algumas
restricdes, podendo variar de acordo com o package app usado.

2.3.3 Multiplataforma

Uma aplicacdo é Multiplataforma quando é possivel executd-la em varios
dispositivos independente de plataforma, ou seja, uma mesma app pode executar tanto em
dispositivos Android quanto em [0S, WindowsPhone dentre outros. Este € um dos pontos
fortes da abordagem web. Afinal para que seja executado um aplicativo web, basta que o
dispositivo tenha um navegador compativel. E esse problema de incompatibilidade tem
diminuido bastante nos altimos anos (LOPES, 2013).

Se um dos requisitos da aplicacdo é que ela seja multiplataforma, a abordagem
nativa ndo é a melhor opcdo, visto que para cada plataforma desejada serd necessario
desenvolver uma aplicacdo com as mesmas funcionalidades, mas que executam em SOs

especificos.

Por outro lado, a hibrida ameniza esse problema, pois usando packages apps,
aplicagdes que sdo desenvolvidas usando HTML, CSS e JavaScript sdo empacotados e gerado
um aplicativo para cada plataforma desejada.

2.3.4 Distribuicao, instalacéo e atualizacéo

Diferentemente das aplicacdes web, as nativas tém que ser instaladas. Antes disso,
pelo menos no Android ainda é feita uma verificacdo de compatibilidade do dispositivo com a
aplicacdo, isso devido &s varias versdes do Android, podendo causar transtornos ao usuario,

pois muitas vezes a instalagdo é barrada porque a aplica¢do ndo é compativel.

Em relacdo a distribuicdo das aplicacbes, as apps web também se sobressaem,

afinal, para acessar a aplicagdo desejada € necessario apenas um navegador. Embora as app
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stores funcionem como um catalogo de aplica¢des facilitando a busca por elas, o processo de
disponibilizacdo é mais complexo. O desenvolvedor tera que pagar para disponibilizar suas
aplicacdes na app store, além disso, ainda tera que submeté-las para aprovacdo. E o usuario
terd que busca-las na app store especifica da plataforma, baixar e instalar, e muitas vezes por
um uso casual da aplicagédo esse procedimento ndo vale apena. Nesse aspecto as aplicagoes
hibridas funcionam como as nativas, dessa forma, todos os problemas atribuidos as apps
nativa sdo validas também para as hibridas.

“Quando hé atualizacdo, uma App precisa ser instalada novamente pela loja (seja
automaticamente ou manualmente). Em muitos casos, isso envolve baixar a App toda de
novo, o que pode ser grande (0 Android consegue baixar s as diferengas).” (LOPES, 2013).
Para as apps web, atualizacdo ndo é um problema, a atualizacdo ocorre de forma implicita

para 0 Usuario.

2.3.5 Desempenho

Quando se trata de execucdo do codigo, as aplicacdes nativas sdo mais rapidas,
tendo em vista que a interpretacdo do HTML, JavaScript e CSS pelo navegador € um processo
mais lento comparado com as aplicacdes nativas que sdo executadas diretamente no

dispositivo pelo sistema operacional.

No primeiro acesso, as aplicacdes web terdo que baixar as paginas do servidor
fazendo com que o tempo de resposta seja maior. Nos demais acessos isso € amenizado
porque as paginas sdo salvas em cache, mas ainda assim as aplicacdes nativas sdo processadas
de forma mais répida.

2.3.6 Seguranca e privacidade

Determina 0 qudo uma aplicacdo é segura para 0 usuario no que diz respeito a
privacidade e aplicagdes maliciosas. Em relagcdo a isso as aplicagdes nativas oferecem um
risco maior. Dado que diferentemente da web que “as décadas de evolugdo dos navegadores
fez tudo ser mais seguro” (LOPES,2013), o procedimento de seguranca das aplicacdes nativas

ainda ndo esta completamente amadurecido. Embora existam varias politicas de seguranga
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usadas pelas lojas de aplicativos, ha varios casos em que isso é burlado (LOPES, 2013),

fazendo com que seja possivel encontrar varios virus nas app stores.

Essa seguranca da web se deve também as limitagdes de acesso aos dados dos
usuarios. Dependendo do caso, isso pode ser um problema, pois muitas vezes ter esse acesso a
alguns dados do usuario pode ser um requisito da aplicacdo. Neste caso, as apps nativa se

sobressaem.

2.3.7 Experiéncia de usuario

A experiéncia do usuario com a aplicacdo é dos principais fatores na tomada de
decisdo por uma das abordagens, afinal sdo eles que irdo usar e usufruir dos recursos da app.
E dependendo da estratégia escolhida, se nativa, web ou hibrida a experiéncia que o usuario

tera com a aplicacdo serd muito diferente.

Com as apps web é possivel dar zoom, tornar uma pagina favorita... Em outras
palavras o usuario tem mais liberdade. As apps nativa sdo mais limitadas, por outro lado
possuem uma tela mais limpa aos olhos do usuério. Dependendo do caso, pode ser que seja

mais interessante a interacdo com apps nativa e vice-versa.
2.3.8 Visao geral dos critérios

Dada as informacdes dos critérios e os pontos fortes e fracos das abordagens em
relacdo a eles, serd exposta aqui uma visdo geral de forma comparativa, para que assim o

leitor possa associar melhor todos os conceitos até aqui apresentados baseados na literatura.

Figura5 — Comparacdo das abordagens em relagao aos critérios

Abordagens
Critérios Hibrida Nativa Web
Atende mal ou Atende mal ou
Curva de aprendizado pouco pouco Atende bem
Acesso aos recursos dos Atende mal ou Atende mal ou
dispositivos pouco Atende bem pouco
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Multiplataforma Atende bem Ndo atende Atende bem

Distribuigao, instalagao e Atende mal ou Atende mal ou

atualizagao pouco pouco Atende bem
Atende mal ou Atende mal ou

Desempenho pouco Atende bem pouco
Atende mal ou Atende mal ou

Segurancga e privacidade pouco pouco Atende bem

Experiéncia de usuario Atende bem Atende bem Atende bem

Fonte: elaborado pelo autor

A figura esta disposta da seguinte forma, para cada critério é verificado o nivel de
atendimento da abordagem. Se, atende bem, implica que a abordagem dispGe de todos 0s
recursos necessarios para suprir as necessidades do critério imposto. Se, atende mal ou pouco,
fornece poucos recursos ou de forma menos trivial. E ainda, se ndo atende, a abordagem néo
dispde de caracteristicas para suprir 0s objetivos do critério. Os dados expostos nesta figura
serdo confrontados com os extraidos de especialistas em desenvolvimento mével através da

aplicacdo de um survey que sera detalhado em sec¢des posteriores.

2.4 Survey

As secOes anteriores deixam claro o que a literatura vem mostrando em relagdo a
selecdo da abordagem de desenvolvimento para apps moveis. Porém, é necessario verificar o
que os desenvolvedores pensam a respeito. Ou seja, a intencdo é confrontar o estado da arte
com o estado da prética, buscando verificar se estdo alinhados. Para tal, & necessario extrair
informagdes dos dois lados. Para o estado da arte, foi feito um levantamento na literatura dos
critérios de selecdo e o nivel de atendimento das abordagens para tais critérios. Para o estado

da prética foi usado a aplicacdo de um survey.

A principio foi pensado em duas formas para extracdo das informacdes dos
especialistas em desenvolvimento maével. Estudo de caso e Survey. Um estudo de caso néo
seria muito vidvel dada a finalidade deste trabalho, ja que trata-se de uma pesquisa

exploratdria e quantitativa. O Survey por sua vez supre o proposito da pesquisa aqui realizada.

Como a aplicacdo de um Survey faz parte da metodologia usada neste trabalho, é

importante entender seus conceitos e como funciona. Survey é um método de pesquisa
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quantitativo e é mais indicado para descricdo de eventos através da coleta de dados
estruturada por meio de questionarios ou entrevistas, permitindo a participacdo de um grande
numero de pessoas (CARVALHO PEREIRA, 2007), Da Silva L6s (2011) afirmam ainda,
que essa metodologia ¢ recomendada quando o pesquisador busca responder “o que?”,

“porque?”’, “como?” e “quanto?”.

Para a realizacdo de um Survey € necessario que o objetivo da coleta dos dados seja
definido pelo pesquisador. Uma vez definido o objetivo da aplicacdo do survey, pode-se
pensar no grupo de respondentes, ou seja, que tipo de pessoas, com quais caracteristicas estdo
aptas para responder a pesquisa. Com base nessas duas informag@es, o objetivo e o publico a
qual o Survey sera aplicado, a estrutura do instrumento de pesquisa pode ser elaborada. Feito
isso, pode ser feita uma aplicacdo teste do survey e posteriormente a aplicacdo em si. Proximo
passo é a analise dos dados, que é feita verificando os dados validos e em cima disso a analise
é feita para alcansar o objetivo pré-estabelicido.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Nesta secdo serdo apresentados os procedimentos necessarios para obtencao dos
objetivos propostos. Que teve como principio um levantamento na literatura de critérios de

selecdo e seguira com a aplicagdo de um survey.
3.1 Levantar critérios de selecao da literatura

Foi realizado um levantamento de critérios de selecdo para de acordo com o que
diz a literatura sobre as caracteristicas das abordagens de desenvolvimento movel, identificar
o0 nivel de atendimento de tais abordagens para cada critério em questdo. O resultado desse

levantamento sera confrontado com a extracdo de opinides de especialistas a respeito.
3.2 Executar o survey

Para que a execucdo do survey seja efetiva, € necessario que 0s passos descritos
nas subsec¢des seguintes sejam seguidos. O levantamento dos critérios com todos os passos de

execucéo do sruvey somados resultam na obtengdo do objetivo deste trabalho.

3.2.1 Identificacdo do objetivo
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O objetivo da realizacdo de um Survey neste trabalho ¢ um levantamento das
opnides de especilistas em desenvolvimento movel relacionado ao nivel de atendimento das

abordagens de desenvolvimento para cada critério levantado.

3.2.2 Identificacao dos respondentes

Uma vez definido o objetivo da pesquisa, o publico que respondera as questdes a
serem elaboradas deve ser especificado, ja que 0s questionamentos se dardo de acordo com o
objetivo e o publico respondente. Os respodentes sdo especialistas na area de
desenvolvimento mdvel, ou seja pessoas que ja trabalharam com desenvolvimento de

aplicacdes para dispositivos moveis.

3.2.3 Estruturacéo do instrumento de pesquisa

Dado que o objetivo e o publico alvo foram defenidos, o processo de
estruturacdo do instrumento de pesquisa pode ser iniciado. Neste trabalho, foi optado por
questionario, visto que seria uma forma mais simples de alcancar o objetivo proposto. Para
elaboracdo do questionario serd usado o LimeSurvey que é uma ferramenta de pesquisa online

na qual é possivel criacdo de questbes em grande escala.

3.2.4 Aplicacédo da pesquisa

A aplicacdo da pesquisa se inicia com a aplicacio de um pré-teste e
posteriormente a pesquisa em si. O pré-teste sera aplicado a fim de que possiveis falhas
possam ser encontradas antes da aplicacdo da pesquisa, prevenindo assim o insusso da
pesquisa por motivos relacionados a estruturacdo do questionario, questdes mal colocadas,

entre outros problemas similiares.

Feito isso, alguns ajustes poderdo ser realizados para que a aplicacdo do
questionario definitivo possa ser efetivada. Ao contrario do pré-teste, aqui o nimero de
respondentes é maior, dado que a analise de uma pesquisa exploratoria e quantitativa se dara

das inoformagdes resultantes dessa aplicacao.

3.3 Analise dos dados

A andlise dos dados se dar com base em dados validos, portanto, a principio sera

realizado uma filtrangem a fim de que dos dados obtidos restem apenas os validos. Feito isso,
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a avaliacdo das informacGes sera feita buscando os resultados esperados que foram

previamente estabelecidos ao se definir o obejtivo de pesquisa.

4 ELABORACAO, APLICACAO E ANALISE DO PRE-TESTE

Nesta secdo sera especificado como se deu a elaboracéo, aplicacao e analise do

pré-teste.

4.1 Elaboracéao

A estrutura do pré-teste ficou distribuida em quatros tépicos, em que a primeira
continha questdes relacionadas ao perfil do respondente, como quantidade de aplicativos
desenvolvidos em cada abordagem por exemplo. O segundo se seguiu com questdes
relacionadas ao impacto de cada critério levantado para a abordagem nativa. O terceiro topico
continha as mesmas questdes do segundo, mas mudando o foco para a abordagem web e o

ultimo para a hibrida.

4.2 Aplicacao

O questiondrio para pré-teste ficou disponivel através do link
“http://ger.quixada.ufc.br/pesquisas/index.php/591279/lang-pt-BR” e segue neste trabalho no
apéndice B. Foram convidadas quatro pessoas para responder este questionario, todas elas
conhecidas pelo autor e orientador deste trabalho e j& possuem alguma experiéncia com

desenvolvimento mdvel. O convite se deu por e-mail como segue no apéndice A.

Das quatro pessoas convidadas, trés responderam o questionario por completo.
Umas delas enviou um e-mail solicitando alguns esclarecimentos. Apesar dos
esclarecimentos, este ndo respondeu o questionario por completo. Embora ndo respondido,
contribuiu com algum feedback. Quanto aos demais respondentes, o processo da aplicacdo do
pré-teste seguiu o fluxo previsto. Ou seja, ap0s envio do convite, o questionario foi
respondido e conforme eles iam respondendo, era enviado um e-mail para cada um

solicitando um feedback do questionario como segue no apéndice C.

Para manter o anonimato dos respondentes do pré-teste, 0S mesmos Sserdo
representados por R1, R2, R3 (R de respondente) e o que ndo completou o questionario de
NR(N&o Respondeu).


http://ger.quixada.ufc.br/pesquisas/index.php/591279/lang-pt-BR
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R1 informou que no comecgo achou as questdes um pouco confusas e disse que as
opc¢des de respostas estavam sem um padrdo, mas que conseguiu responder em um tempo
razoavelmente bom. Ao fim sugeriu que as questbes seguintes ao da secdo de perfil do
respondente, fossem exibidas de acordo com as respostas dadas referentes ao perfil, pois
mesmo informando que nunca desenvolveu apps em uma abordagem X, as perguntas

referentes a essa abordagem eram mostradas e obrigatorias.

R2 disse que a questdo “Curva de aprendizado baixa” ndo ficou clara, pois sugere
que todas as abordagens tém curva de aprendizado baixa. Discordou da questio “Boa
experiéncia do usuério relacionada 4 usabilidade”, pois acredita que a usabilidade néo
depende da abordagem e sim de como a aplicacao é feita e que talvez fosse melhor escrever
no sentido do desenvolvedor, sugeriu que fosse mudado para “Facilidade de escrever

aplicagdes com boa usabilidade”.

E por fim o R3 relatou que as opgdes de respostas das questdes referentes ao
impacto dos critérios sob as abordagens ficaram um pouco confusas. Mas nédo viu problemas
na estrutura do questionario e conseguiu responder em um tempo bom. Para finalizar sugeriu
que fossem acrescentados ao questionario mais critérios saindo um pouco do ponto de vista
do desenvolvedor. Como por exemplo, disponibilidade de profissionais no mercado e

disponibilidade de suporte, manutencdo, atualizacéo e evolucdo por parte do fabricante.

4.3 Anélise

Dado os feedbaks, foi visto que o0s seguintes pontos tem que ser melhorados:

o Perguntas e alternativas mais claras, referente & isso o NR, R2 e R3

reclamaram.

o Padrdo das alternativas das questbes, R1 reclamou. R1 falou também que as
perguntas poderiam ser de acordo com as experiéncias de cada um. Este ponto
ndo poderad ser atendido, visto que isso pode causar riscos para a pesquisa
dando a possibilidade que alguma das abordagens seja desconsiderada devido

ao baixo ou nenhum indice de respostas.

e Redefinicdo da pergunta “Caso tenha trabalhado diretamente com o
desenvolvimento de aplicacfes para dispositivos méveis, informe em torno de

quantas vezes isso aconteceu”. R2 mencionou que esta pergunta ficou vaga.
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e Analisar sugestdo do R2, que sugeriu trocar a pergunta “Boa experiéncia do
usudrio relacionada & usabilidade” por “Facilidade de desenvolver aplicagdes

com boa usabilidade”.

o Acrescentar os critérios “Disponibilidade de profissionais no mercado” e
“Disponibilidade de suporte, manutencéo, atualizacéo, evolugéo da plataforma

por parte do fabricante.”. Estes critérios foram sugeridos por R3.

5 APLICACAO DO QUESTIONARIO FINAL

Apos efetuacdo dos ajustes descritos na andlise do pré-teste, o questionario final
ficou pronto e disponivel através do endereco
“http://ger.quixada.ufc.br/pesquisas/index.php/758289/lang-pt-BR”. As principais
divulgacdes do questionario se deram pelas listas de e-mail “great-l@great.ufc.br” e
“androidbrasil-dev@googlegroups.com”, em que a primeira ¢ uma lista de e-mails de todas as
pessoas que fazem parte do Grupo de Redes de Computadores, Engenharia de Software e
Sistemas (GREat) e o segundo é um grupo de e-mail no qual faz parte desenvolvedores
Android do Brasil. O convite para participacdo do questionario se deu como segue no
apéndice D.

Apbs duas semanas dias de divulgacdo foram obtidas quarenta e seis respostas,
sendo que vinte delas eram validas para a pesquisa, pois embora vinte e uma estivessem
completas, uma dessas fugiu do padrdo das demais respostas, principalmente quando foi
questionado a quantidade de apps desenvolvidas em cada abordagem, Isso sera detalhado sem

secdes posteriores. Com base nos dados validos sera feita a analise.

6 ANALISE E CONSOLIDACAO DOS DADOS

Seré apresentado nesta secdo a analise e consolidacdo dos dados extraidos através
da aplicagdo do questionario final. A andlise a ser feita, basicamente ira demonstrar os
resultados referentes & questdes do perfil respondente e uma mescla das se¢des do questionario

relacionadas ao nivel de atendimentos das abordagens para cada critério.
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6.1 Perfil

A secdo com as questbes referentes ao perfil dos respondentes busca definir o
perfil dos mesmos, relacionado & caracteristicas pessoais e profissionais, e também a suas
experiéncias com o desenvolvimento movel. Segue adiante a analise de algumas questbes

referentes a esta se¢do do questionario.

Figura 6 — Respostas da questdo “Idade em anos”

Idade em anos

HAté 30
B Até 40

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como pode ser visto, os respondentes tem no maximo 40 anos. Mas grande
parte deles possui menos de 30 totalizando 80% correspondente & 16 pessoas. Os demais,

acima de 30 sdo 20% equivalente & 4 respondentes.
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Figura 7— Respostas da questdo “Estado brasileiro em que reside”

Estado brasileiro em que reside

B Amazonas

M Ceard

B Goias

® Minas Gerais

M Rio Grande do Sul
W Sergipe

m S3o Paulo

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma das listas de divulgacao foi & nivel nacional, ainda assim maior parte dos que
respoderam foram do ceard totalizando 55%, correspondente & 11 pessoas, seguido de 20% de

Sdo Paulo, e os demais estados expostos no grafico totalizaram 5% cada.

Figura 8 — Respostas da questdo “Nivel de escolaridade”

Nivel de escolaridade

M Superior completo
M Pos-graduacdo

1 Superior incompleto

Fonte: Elaborado pelo autor.



39

Como pode ser observado a maioria dos respondentes possuem nivel superior
completo totalizando 50% referente a 10 respondentes, seguido de superior incompleto

somando 30% e pos-graduados resultando em 20% referente & 4 e 6 pessoas respectivamente.

Figura 9 — Respostas da questdo “Area de formagdo”

Area de formagdo

B Computagdo ou afins

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como pode ser notado todos os respondentes afirmaram que sua area de formagao

é computacdo ou afins, ou seja 100 correspondente a 20 pessoas.

Figura 10 — Respostas da questdo “Tipo de graduacao”

Tipo de graduacgao

M Bacharelado

H Tecnologica
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Como pode ser observado acima, o tipo de graduacdo da maioria dos
respondentes & bacharelado totalizando 81% referente & 17 pessoas 15% tem formacao

tecnoldgica.

Figura 11 — Aplicac¢tes desenvolvidas em cada abordagem pelos respondentes

Apps desenvolvidas pelos
respondentes

W Nativa
B Web
Hibrida

Fonte: Elaborado pelo autor.

Uma das perguntas feitas aos respondetes foi a quantidade de apps
desenvolvida por eles em cada abordagem. Foi verificado que as apps devolvidadas
nativamente por todos os respondentes somaram 100, uma média de 5 apps para cada
desenvolvedor. As web totalizaram 18, uma média de 0.5 para cada respondente. E as apps
hibridas somaram 12, uma média de 0.6 para cada. Ao todo 130 apps desenvolvidas pelos
respodentes. Essa distribuicdo pode ser observada pela figura acima. Vale ressaltar aqui que
um dos respondentes néo incluido nesta analise, disse ter desenvolvido 50 apps nativas, 100
web e 30 hibridas, ou seja, fora do padrdo dos demias respondentes, por isso as resposta do

mesmo nao foram inclusas nesta andlise.

Além dessas informacdes expostas através das figuras desta secdo, foi apurado
com 0 questionario que a média do tempo de atuacdo em desenvolvimento movel dos
respondentes € de 3,5 anos. Tendo em vista esta informacdo, podemos inferir que o0s

respodentes possuem uma experéncia intermediaria.
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6.2 Nivel de atendimento das abordagens para os critérios

Seré exposta aqui a apuragdo dos dados do questionario relacionados ao nivel de
atendimento de cada abordagem para cada critério de selecdo. No questionério, cada um dos
quadros abaixo correspondia a trés questdes, ou seja, para cada abordagem era questionado o

seu nivel de atendimento para o critério em questdo. Cada quadro é referente & um critério.

Quadro 1 — Nivel de atendimento do critério “Espago curto de tempo e pouco esfor¢o para
aprender a desenvolver usando essa abordagem”

Nivel de Espaco curto de tempo e pouco esfor¢o para aprender a desenvolver
atendimento usando essa abordagem
Nativa Web Hibrida
Atende bem 75% 50% 30%
Atende mal ou pouco 20% 35% 60%
Ndo atende 5% 15% 10%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como pode ser visto, segundo os respondentes, a abordagem que melhor atende
ao critério “Espaco curto de tempo e pouco esfor¢o para aprender a desenvolver usando essa
abordagem” ¢ nativa e a que menos atende ¢ a hibrida. Este resultado sera confrontado com o

levantado na literatura na préxima secao.

Quadro 2 — Nivel de atendimento do critério “Uso de recursos do dispositivo e sensores no
desenvolvimento da aplicagao”

Nivel de Uso de recursos do dispositivo como camera e sensores no
atendimento desenvolvimento da aplicagao
Nativa Web Hibrida
Atende bem 85% 10% 40%
Atende mal ou pouco 15% 50% 50%
Nao atende 0% 40% 10%

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com o quadro acima, pode-se notar que o critério de selegdo “Uso de
recursos do dispositivo e sensores no desenvolvimento da aplicacao” ¢ melhor atendido pela

abordagem nativa.
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Quadro 3 — Nivel de atendimento do critério “Execugdo de uma mesma aplicagdo em
plataformas diferentes, como por exemplo, Android, IOS e WindowsPhone”

Nivel de Execugdo de uma mesma aplicacdo em plataformas diferentes, como por
atendimento exemplo, Android, 10S e Windows Phone
Nativa Web Hibrida
Atende bem 5% 75% 55%
Atende mal ou pouco 25% 20% 40%
Ndo atende 70% 5% 5%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como pode ser visto, os especialistas em desenvolvimento moével da amostra
do questionario acham que a abordagem web atende melhor o critério “Execu¢do de uma
mesma aplicacdo em plataformas diferentes, como por exemplo, Android, 10S e
WindowsPhone”. Ou seja, 75% correspondente a 15 pessoas, afirmaram que a abordagem

web atende bem esse critério, contra 55% da hibrida e apenas 5 % da nativa.

Quadro 4 — Nivel de atendimento do critério “Facilidade da publicac¢do da app pelo
desenvolvedor e acesso da mesma pelos usuarios”

Nivel de Facilidade da publicagao da app pelo desenvolvedor e acesso da mesma
atendimento pelos usuarios
Nativa Web Hibrida
Atende bem 95% 45% 55%
Atende mal ou pouco 5% 30% 35%
Ndo atende 0% 25% 10%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Dado o quadro acima, é possivel observar a satisfacdo dos desenvolvedores pelo
nivel de atendimento da abordagem nativa quanto ao critério “Facilidade da publicacdo da app
pelo desenvolvedor e acesso da mesma pelos usuarios”. Embora a demais abordagem néo

deixe muito a desejar.

Quadro 5 — Nivel de atendimento do critério “Facilidade instala¢do ou atualizagdo da
aplicacao”

Nivel de atendimento Facilidade da instalagao ou atualizagao da aplicagao
Nativa Web Hibrida
Atende bem 95% 50% 55%
Atende mal ou pouco 5% 30% 40%
Ndo atende 0% 20% 5%

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Como pode ser visto pelo quadro acima, de acordo com os respondentes a abordagem

que melhor atende ao critério “Facilidade instalacao ou atualizagao da aplicacao” ¢ a nativa.

Quadro 6 — Nivel de atendimento do critério “Bom desempenho na execu¢ao da aplicagao
relacionado 4 velocidade”

Nivel de atendimento Bom desempenho na execugao da aplicagao relacionado a velocidade
Nativa Web Hibrida
Atende bem 100% 30% 25%
Atende mal ou pouco 0% 60% 60%
N3o atende 0% 10% 15%

Fonte: Elaborado pelo autor.

De acordo com o quadro acima, a abordagem que melhor atende o critério “Bom

desempenho na execug¢do da aplicagdo relacionado & velocidade” € a nativa.

Quadro 7 - Nivel de atendimento do critério “Seguranca e privacidade da aplicagao.
Seguranca no que diz respeito a aplicacdes e privacidade referente aos dados que as
aplicagdes tém acesso”
Nivel de atendimento Seguranca e privacidade da aplicagdo. Seguranga no que diz respeito a
aplicagbes maliciosas e privacidade referente aos dados que as aplicagées
tém acesso

Nativa Web Hibrida
Atende bem 75% 35% 45%
Atende mal ou pouco 25% 50% 40%
Ndo atende 0% 15% 15%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como pode ser visto, segundo os respondentes a abordagem nativa possui um
nivel de atendimento superior aos das demais abordagens referente ao critério de selecdo
“Seguranca e privacidade da aplicagdo. Seguranga no que diz respeito a aplicacdes e

privacidade referente aos dados que as aplicagdes tém acesso”.

Quadro 8 — Nivel de atendimento do critério “Desenvolvimento de aplicagdo com boa

usabilidade”
Nivel de atendimento ‘ Desenvolvimento de aplicagdo com boa usabilidade

‘ Nativa Web Hibrida
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Atende bem 85% 40% 40%
Atende mal ou pouco 15% 45% 50%
Nao atende 0% 15% 10%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como pode ser notado, o quadro acima indica que abordagem nativa € a que

melhor atende ao critério “Desenvolvimento de aplicacdo com boa usabilidade”.

Quadro 9 — Nivel de atendimento do critério “Disponibilidade de profissionais no mercado”

Nivel de atendimento Disponibilidade de profissionais no mercado
Nativa Web Hibrida
Atende bem 60% 40% 15%
Atende mal ou pouco 40% 50% 75%
N3o atende 0% 10% 10%

E possivel observar com o quadro acima, que mais uma vez, segundo 0s
especialistas que responderam ao questionario, a abordagem nativa atende melhor a mais um
critério, neste caso, o “Disponibilidade de profissionais no mercado”. Lembrando que este ndo
se encontra no levantamento realizado na literatura pois ele foi sugerido por um dos

respondentes do pré-teste do questionario. O mesmo aconteceu para 0 critério exposto no

quadro abaixo.

Quadro 10 — Nivel de atendimento do critério “Disponibilidade de suporte, manutengao,
atualizagdo e evolucdo da plataforma por parte do fabricante”

Nivel de atendimento Disponibilidade de suporte, manutengao, atualizacao e evolugao da
plataforma por parte do fabricante

Nativa Web Hibrida
Atende bem 70% 25% 25%
Atende mal ou pouco 25% 35% 65%
Ndo atende 5% 40% 10%

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Como pode ser visto no quadro acima, o critério “Disponibilidade de suporte,
manutengao, atualizagcdo e evolugdo da plataforma por parte do fabricante” ¢ melhor atendido

pela abordagem nativa.

No decorrer da andlise desses quadros é possivel notar que de acordo com 0s
respondentes na maioria dos casos abordagem nativa é a melhor opgdo. E provavel que isso
se pelo fato de que os especialistas tenham mais experiéncias com o desenvolvimento de apps
nativos. Na proxima secdo esta analise sera confrontada com o levantamento na literatura
realizado anteriormente relacionado aos critérios de selecdo e os niveis de atendimentos deles

pelas abordagens.

7 COMPARACAO DO ESTADO DA ARTE COM O ESTADO DA PRATICA

Antes de partirmos para a comparacdo entre o estado arte e o0 da pratica, segue

abaixo um quadro para mapeamento dos critérios.

Figura 12 — Mapeamento dos critérios
Mapeamento dos critérios

Critério na literatura Critério no questionario

Curva de aprendizado Espaco curto de tempo e pouco esforco para aprender a
desenvolver
usando essa abordagem

Acesso aos recursos do dispositivo  Uso de recursos do dispositivo e sensores no desenvolvimento da
aplicacdo
Multiplataforma Execucdo de uma mesma aplicagdo em plataformas diferentes,
como por exemplo, Android, 10S e WindowsPhone

Distribuicdo, instalacdo e atualizagdo  Facilidade da publicagdo da app pelo desenvolvedor e acesso da
mesma pelos usudrios e Facilidade instalagao ou atualizagdo
da aplicagdo

Desempenho Bom desempenho na execuc¢do da aplicagao
relacionado a velocidade

Seguranga e privacidade Seguranca e privacidade da aplicagdo. Seguranga no que diz
respeito a aplicagdes e privacidade referente aos dados que
as aplicagdes tém acesso
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Experiéncia de usuario Desenvolvimento de aplicagdo com boa usabilidade

Fonte: Elaborado pelo autor.

A nomenclatura dos critérios foi modificada no questionério para que ficassem
mais claros para os respondentes. Além disso, vale ressaltar que o critério “Experiéncia de
usuario” na literatura esta voltado para a visao do usuario, ja no questionario estava voltado
sob Gtica do desenvolvedor, ou seja, a facilidade de desenvolver apps com boa usabilidade.
Devido a isso, a comparacdo ndo incluira este critério. N&o fara parte da comparacéo também
os dois critérios que foram sugeridos pelos respondentes do pré-teste depois de o
levantamento na literatura ja ter sido realizado. Para facilitar a comparacdo, a nomenclatura

usada serd a da literatura por ser mais objetiva.

Figura 13 — Abordagens com os melhores niveis de atendimento

Critérios Abordagem com melhor nivel de Abordagem com melhor nivel de
atendimento atendimento
para a literatura para os respondentes
Curva de aprendizado Web Nativa
Acesso aos recursos do dispositivo Nativa Nativa
Multiplataforma Web e Hibrida Web
Distribuicdo, instalagao e atualizagdo Web Nativa
Desempenho Nativa Nativa
Seguranga e privacidade Web Nativa

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 14 — Abordagens com piores niveis de atendimento

Critério Abordagem com pior nivel de Abordagem com pior nivel de
atendimento atendimento
para a literatura para os respondentes
Curva de aprendizado Nativa e Hibrida Hibrida
Acesso aos recursos do dispositivo Web e Hibrida Web

Multiplataforma Nativa Nativa

Distribuicdo, instalacao e atualizagdo Nativa e Hibrida Web e Hibrida

Desempenho Web e Hibrida Web e Hibrida
Seguranga e privacidade Nativa e Hibrida Hibrida

Fonte: Elaborado pelo autor.

Como pode ser visto, nos dois ultimos quadros ha varias divergéncias entre a

literatura e a opinido de pessoas que ja tem alguma experiéncia com desenvolvimento movel.
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A teoria é muito importante para a pratica, mas o ideal é que elas andem juntas. Pois pessoas
inexperientes usam a teoria. Porém € importante deixar claro que esse resultado foi para a
amostra usada neste trabalho, é provavel que se a amostra fosse outra o resultado poderia ser
outro, tendo em vista principalmente que os respondentes envolvidos tenham mais

experiéncia com desenvolvimento de apps nativos.

8 CONSIDERACOES FINAIS

No decorrer deste trabalho foram extraidas informacbes da literatura e de
desenvolvedores especialistas em desenvolvimento mével sobre os principais critérios e seus
niveis de atendimento por cada abordagem. Pela amostra usada na pesquisa usando survey foi
constado que o estado da arte e da pratica ndo estao totalmente alinhados. Essa diferenca ficou
clara principalmente devido ao fato de que na maioria dos casos a literatura mostrou a
abordagem web com maiores niveis de atendimento, enquanto os especialistas apontaram na
maioria dos casos a nativa como a que atende melhor os critérios de selecdo. Na visdo dos

especialistas apenas um dos critérios a abordagem web atende melhor, o Multiplataforma.

Este trabalho se propbs e cumpriu levantar os principais critérios de selecdo e os
niveis de atendimento para os mesmo em cada abordagem, tanto sob Otica da literatura quanto
da de especialista em desenvolvimento mével. As opinides dos dois lados se divergiram
principalmente quanto aos critérios: Curva de Aprendizado; Distribuicdo, instalacdo e
atualizacdo; e Seguranca e privacidade. E provéavel que essa diferenca tenha ocorrido devido
ao fato de que os respondentes tém maiores experiéncias com desenvolvimento de aplicagdes

nativas.

Selecionar uma das abordagens nem sempre trivial, afinal optar por uma
abordagem inadequada pode significar prejuizos. Portanto, saber usar os critérios de selecéo
corretos e 0 qudo cada abordagem atende tais critérios, € fundamental na tomada de decis&o.
Porém, analisar cada critério de selecdo mesmo que apenas 0s principais, nem sempre é
viavel, pois além de ser custoso, pode ser que a analise de um ou outro critério ndo seja
cabivel para um determinado cenério de selecdo. Portanto seria interessante que em trabalhos

futuros fosse realizado um levanto de cenarios de tomada de decisdo recorrentes e para cada
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um deles apontar quais critérios de selecdo seriam relevantes na tomada de decisdo. Dessa

forma, o ato de escolha por uma das abordagens se tornaria menos dispendioso.
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APENDICES

APENDICE A — Mensagem do convite para o pré-teste do questionario

Sou aluna do curso de Engenharia de Software pela Universidade Federal do Ceara e estou
realizando uma pesquisa que faz parte do meu Trabalho de Conclusdo de Curso sob
orientacdo do professor Camilo Camilo Almendra.

A principio estou aplicando um pré-teste do questionario cujo titulo é "Levantamento de
Experiéncias de Desenvolvedores na Selecdo da Abordagem para Desenvolvimento Mével”.
Solicito sua participacdo na validacdo deste questionario

respondendo-o e posteriormente nos dando um feedback .

Vale ressaltar que todas as informacBes coletadas no questionario serdo usadas para fins
académicos.

Segue abaixo o link de acesso ao questionario.

http://ger.quixada.ufc.br/pesquisas/index.php/591279/lang-pt-BR .


http://ger.quixada.ufc.br/pesquisas/index.php/591279/lang-pt-BR
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APENDICE B - Pré-teste do questionério — Levantamento de Experiéncias de

Desenvolvedores na Selegcdo da Abordagem para Desenvolvimento Movel

Pré-teste - Levantamento de Experiéncias de
Desenvolvedores na Selecdo da Abordagem para
Desenvolvimento Movel

Este questionario faz parte do Trabalhado de Conclusdo de Curso realizado por
Suelhy Alves, aluna do curso de Engenharia de Software pela Univerdade Federal
do Ceara, sob orientacdo do professor Camilo Almendra.

Esta pesquisa esta sendo aplicada a fim de realizar um levantamento das experiéncias
de especialistas em desenvolvimento mdvel em tomadas de decisdo quanto a
abordagem a ser usada no desenvolvimento de uma aplicacéo para dispositivos
moveis.

Perfil do respondente

Idade em anos. *
Selecione aqui um intervalo na qual sua idade esteja contida



Abaixo de 20
Até 30
Até 40
Acima de 50

Estado brasileiro em que reside *

Acre

Alagoas

Amapéa
Amazonas

Bahia

Ceara

Distrito Federal
Goias

Espirito Santo
Maranhao

Mato Grosso
Mato Grosso do Sul
Minas Gerais
Para

Paraiba

Parana
Pernambuco
Piaui

Rio de Janeiro

Rio Grande do Norte
Rio Grande do Sul
Rondonia
Roréaima

Séo Paulo

Santa Catarina
Sergipe

Tocantins

Nivel de escolaridade

Ensino médio incompleto
Ensino médio completo
Técnico incompleto
Técnico completo
Superior incompleto
Superior completo
Pés-graduacao

52



Tipo de graduacao

Bacharelado
Licenciatura
Tecnoldgica
Outros

Area de formacdo

e Computacgdo ou afins
e Qutros

Natureza da empresa em que vem atuando nos ultimos anos

e Privada
e Publica
e Nenhuma. Trabalho de forma individual

Porte da empresa em que vem atuando nos ultimos anos

Micro

Pequena

Média

Grande

Nenhuma. Trabalho de forma individual

Tempo de atuagdo na area de desenvolvimento mdvel em anos *
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Cargo(s) que vem atuando nos ultimos trés anos

Analista de requisitos
Gerente de projetos
Arquiteto

Lider Técnico
Desenvolvedor
Testador

Outros
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Caso tenha trabalhado diretamente com o desenvolvimento de aplicagoes
para dispositivos moveis, informe em torno de quantas vezes isso
aconteceu

Apps que desenvolveu na abordagem nativa

“Aplicacao nativa/embarcada € um software desenvolvido para executar em uma plataforma especifica. Os
arquivos resultantes da compilacdo do aplicativo devem ser instalados diretamente no sistema operacional,
tais como apresentagao, processamento e armazenamento de dados.” (TOLEDO; DEUS, 2012)

Apps que desenvolveu na abordagem web

Aplicativo web é segundo Toledo e Deus (2012), acessado “geralmente por meio da rede mundial
de computadores (internet) e desenvolvido com linguagens suportadas por navegadores, tais
como, HTML, CSS, JavaScript ”.

Apps que desenvolveu na abordagem hibrida
As aplicacdes hibridas, séo feitas usando HTML, CSS e JavaScript e empacotadas por packages apps e
publicadas em apps stores como se fossem nativas. (LOPES, 2013).

E-mail (esta informagao assim como as demais, sera usada apenas para

fins académicos) *
O e-mail aqui informado sera usado para entrarmos em contato com o respondente solicitando-o um
feedback do questionario.
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Impacto dos critérios de selecdao sobre a abordagem Nativa

Qual o impacto que os critérios abaixo exercem sobre a abordagem Nativa?

Curva de aprendizado baixa*
Tempo e esforgo gasto para aprender a desenvolver usando os recursos de uma determinada abordagem.

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Facilidade do uso de recursos do dispositivo como camera e sensores no
desenvolvimento da aplicacao*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Possibilidade de uma mesma aplicacao executar em plataformas
diferentes, como por exemplo, Android, IOS e Windows Phone*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Facilidade na publicacdao da aplicacdao pelo desenvolvedor e acesso da
mesma pelos usuarios *

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Facilidade na instalagao ou atualizacao da aplicagao*
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Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Bom desempenho na execucao da aplicacao relacionado a velocidade*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Segurancga e privacidade da aplicacao. Seguranga no que diz
respeito a aplicacdes maliciosas e privacidade referente aos dados
que as aplicagdes tém acesso*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Boa experiéncia do usuario relacionada & usabilidade*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Impacto dos critérios de selecdo sobre a abordagem Web

Qual o impacto que os critérios abaixo exercem sobre a abordagem Web?

Curva de aprendizado baixa*
Tempo e esfor¢o gasto para aprender a desenvolver usando os recursos de uma determinada abordagem.

e Impacto positivo. Alto
e Impacto positivo. Baixo
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e Nenhum Impacto
e Impacto negativo. Alto
e Impacto negativo. Baixo

Facilidade do uso de recursos do dispositivo como camera e sensores no
desenvolvimento da aplicagcao*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Possibilidade de uma mesma aplicagao executar em plataformas
diferentes, como por exemplo, Android, IOS e Windows Phone*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Facilidade na publicacao da aplicagao pelo desenvolvedor e acesso da
mesma pelos usuarios *

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Facilidade na instalagao ou atualizacao da aplicagao*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Bom desempenho na execucao da aplicacao relacionado a velocidade*



58

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Seguranca e privacidade da aplicacao. Seguranca no que diz
respeito a aplicacdes maliciosas e privacidade referente aos dados
gue as aplicagdes tém acesso*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Boa experiéncia do usuario relacionada a usabilidade*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Impacto dos critérios de selecdao sobre a abordagem Hibrida

Qual o impacto que os critérios abaixo exercem sobre a abordagem Hibrida?

Curva de aprendizado baixa*
Tempo e esfor¢o gasto para aprender a desenvolver usando os recursos de uma determinada abordagem.

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo



Facilidade do uso de recursos do dispositivo como camera e sensores no
desenvolvimento da aplicagao*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Possibilidade de uma mesma aplicagcao executar em plataformas
diferentes, como por exemplo, Android, I0OS e Windows Phone*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Facilidade na publicacao da aplicagao pelo desenvolvedor e acesso da
mesma pelos usuarios *

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Facilidade na instalagao ou atualizacao da aplicagao*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Bom desempenho na execucao da aplicacao relacionado a velocidade*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Segurancga e privacidade da aplicacao. Segurancga no que diz



respeito a aplicacdes maliciosas e privacidade referente aos dados
gue as aplicacoes tém acesso*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo

Boa experiéncia do usuario relacionada a usabilidade*

Impacto positivo. Alto
Impacto positivo. Baixo
Nenhum Impacto
Impacto negativo. Alto
Impacto negativo. Baixo
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APENDICE C - Mensagem de e-mail com solicitacéo de feedback pelos

respondentes do pré-teste

Gostaria de agradecer por sua participacdo no pré-teste do questionario (Levantamento de
Experiéncias de Desenvolvedores na Selecdo da Abordagem para Desenvolvimento Movel) e
pedir-lhe que forneca um feedback dando sua opini&o respondendo as perguntas abaixo.

1 - As questdes estdo claras, compreensiveis?

2 - O questionario esta bem estruturado?

3 - Foi levado muito tempo respondendo as questdes tornando assim essa tarefa cansativa?

4 - Considera que as questdes abordadas estdo de acordo com o propdésito do questionario?

5 - O que pode ser melhorado?

Seu feedback é muito importante para a melhoria do questionario que serd usado na execugao
da minha pesquisa.



62

APENDICE D - Mensagem do convite para participacdo do questionario final

Me chamo Suelhy, sou aluna do curso de Engenharia de Software pela Universidade Federal
do Ceara. Gostaria de contar com colaboragao de vocés na pesquisa que estou realizando que
faz parte do meu Trabalho de Conclusao de Curso sob orientacdo do professor Camilo
Almendra.

A pesquisa trata-se da aplicacdo de um questionario com o intuito de realizar um
levantamento de experiéncias de desenvolvedores de apps para dispositivos moveis,
relacionadas a selecdo da abordagem de desenvolvimento, nativa, web ou hibrida. A intencéo
com esse levantamento é corroborar o que é encontrado na literatura. Segue abaixo o link do
questionario.

http://ger.quixada.ufc.br/pesquisas/index.php/758289/lang-pt-BR

Todas as informacdes obtidas serdo usadas apenas para fins académicos. Desde ja agradeco
pela colaboracdo.
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APENDICE E - questionario final — Levantamento de Experiéncias de

Desenvolvedores na Selecdo da Abordagem para Desenvolvimento Movel

Levantamento de Experiéncias de
Desenvolvedores na Selecao da Abordagem
para Desenvolvimento Movel

Este questionario faz parte do Trabalhado de Conclusdo de Curso realizado por
Suelhy Alves, aluna do curso de Engenharia de Software pela Univerdade Federal
do Ceara, sob orientacdo do professor Camilo Almendra.

Esta pesquisa esta sendo aplicada a fim de realizar um levantamento das experiéncias
de especialistas em desenvolvimento mdvel em tomadas de decisdo quanto a
abordagem a ser usada no desenvolvimento de uma aplicacdo para dispositivos
moveis.

Perfil do respondente

Idade em anos. *
Selecione aqui um intervalo na qual sua idade esteja contida

Abaixo de 20
Até 30
Até 40
Acima de 50

Estado brasileiro em que reside *

Acre

Alagoas
Amapéa
Amazonas
Bahia

Ceara

Distrito Federal
Goias



Espirito Santo
Maranhao

Mato Grosso

Mato Grosso do Sul
Minas Gerais

Para

Paraiba

Parana
Pernambuco

Piaui

Rio de Janeiro

Rio Grande do Norte
Rio Grande do Sul
Rond6nia

Roréaima

Séao Paulo

Santa Catarina
Sergipe

Tocantins

Nivel de escolaridade

Ensino médio incompleto
Ensino médio completo
Técnico incompleto
Técnico completo
Superior incompleto
Superior completo
Pés-graduacao

Tipo de graduacao

Bacharelado
Licenciatura
Tecnoldgica
Outros

Area de formacdo

e Computacédo ou afins
e Qutros
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Natureza da empresa em que vem atuando nos ultimos anos

e Privada
e Publica
e Nenhuma. Trabalho de forma individual

Porte da empresa em que vem atuando nos ultimos anos

Micro

Pequena

Média

Grande

Nenhuma. Trabalho de forma individual

Tempo de atuagdo na area de desenvolvimento mdvel em anos *

Cargo(s) que vem atuando nos ultimos trés anos

Analista de requisitos
Gerente de projetos
Arquiteto

Lider Técnico
Desenvolvedor
Testador

Outros

Apps que desenvolveu na abordagem nativa

“Aplicacdo nativa/embarcada é um software desenvolvido para executar em uma plataforma especifica. Os
arquivos resultantes da compilacdo do aplicativo devem ser instalados diretamente no sistema operacional,
tais como apresentacao, processamento e armazenamento de dados.” (TOLEDO; DEUS, 2012)

Apps que desenvolveu na abordagem web

Aplicativo web é segundo Toledo e Deus (2012), acessado “geralmente por meio da rede mundial
de computadores (internet) e desenvolvido com linguagens suportadas por navegadores, tais
como, HTML, CSS, JavaScript ”.




Apps que desenvolveu na abordagem hibrida
As aplicacdes hibridas, séo feitas usando HTML, CSS e JavaScript e empacotadas por packages apps e
publicadas em apps stores como se fossem nativas. (LOPES, 2013).
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Atendimento da abordagem nativa aos critérios de selecao

Qual o nivel de atendimento da abordagem nativa aos critérios de sele¢ao abaixo?

Espaco curto de tempo e pouco esforgo para aprender a desenvolver

usando essa abordagem.*
Conhecido na literatura como "Curva de aprendizado".

e N3&o atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Uso de recursos do dispositivo como camera e sensores no

desenvolvimento da aplicagao. *
Conhecido na literatura como "Acesso aos recursos do dispositivo".

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Execucao de uma mesma aplicagao em plataformas diferentes, como por

exemplo, Android, IOS e Windows Phone. *
Conhecido na literatura como "Multiplataforma”

e N3ao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Facilidade da publicacao da app pelo desenvolvedor e acesso da mesma

pelos usuarios. *
Conhecido na literatura como "Distribuicao"



e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Facilidade da instalagao ou atualizacao da aplicagao. *
Conhecido na literatura como "Instalacdo ou atualizag&o"

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Bom desempenho na execucdo da aplicacao relacionado a velocidade. *

Conhecido na literatura como "Desempenho”.

e N3&o atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Seguranca e privacidade da aplicagao. Seguranga no que diz
respeito a aplicagbes maliciosas e privacidade referente aos dados

que as aplicagdes tém acesso. *
Conhecido na literatura como "Seguranca e Privacidade”.

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Desenvolvimento de aplicagdao com boa usabilidade.
Conhecido na literatura como "Experiécia de Usuario”

e Na&o atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Disponibilidade de profissionais no mercado. *

e N3ao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem
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Disponibilidade de suporte, manutencao, atualizagao e evolugao da
plataforma por parte do fabricante.

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Atendimento da abordagem web aos critérios de selecao

Qual o nivel de atendimento da abordagem web aos critérios de selegdo abaixo?

Espaco curto de tempo e pouco esforgo para aprender a desenvolver

usando essa abordagem.*
Conhecido na literatura como "Curva de aprendizado”.

e N3&o atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Uso de recursos do dispositivo como camera e sensores no

desenvolvimento da aplicagao. *
Conhecido na literatura como "Acesso aos recursos do dispositivo".

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Execucao de uma mesma aplicagao em plataformas diferentes, como por

exemplo, Android, IOS e Windows Phone. *
Conhecido na literatura como "Multiplataforma”

e N3ao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Facilidade da publicacao da app pelo desenvolvedor e acesso da mesma

pelos usuarios. *
Conhecido na literatura como "Distribuicao"

e Nao atende
e Atende mal ou pouco



e Atende bem

Facilidade da instalagao ou atualizacao da aplicagao. *
Conhecido na literatura como "Instalagéo ou atualizacao"

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Bom desempenho na execucdo da aplicacao relacionado a velocidade. *

Conhecido na literatura como "Desempenho”.

e N3&o atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Seguranca e privacidade da aplicagdao. Seguranca no que diz
respeito a aplicagbes maliciosas e privacidade referente aos dados

que as aplicagdes tém acesso. *
Conhecido na literatura como "Segurancga e Privacidade"”.

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Desenvolvimento de aplicacao com boa usabilidade.
Conhecido na literatura como "Experiéncia de Usuario”

e N3&o atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Disponibilidade de profissionais no mercado. *

e N3ao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Disponibilidade de suporte, manutencao, atualizacao e evolucao da
plataforma por parte do fabricante.
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e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Atendimento da abordagem web aos critérios de selegao

Qual o nivel de atendimento da abordagem web aos critérios de selegéo abaixo?

Espaco curto de tempo e pouco esforco para aprender a desenvolver

usando essa abordagem.*
Conhecido na literatura como "Curva de aprendizado”.

e N3&o atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Uso de recursos do dispositivo como camera e sensores no

desenvolvimento da aplicagao. *
Conhecido na literatura como "Acesso aos recursos do dispositivo".

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Execucao de uma mesma aplicagao em plataformas diferentes, como por

exemplo, Android, IOS e Windows Phone. *
Conhecido na literatura como "Multiplataforma”

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Facilidade da publicacao da app pelo desenvolvedor e acesso da mesma

pelos usuarios. *
Conhecido na literatura como "Distribuicdo"

e Na&o atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem
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Facilidade da instalagao ou atualizacao da aplicagao. *
Conhecido na literatura como "Instalacdo ou atualiza¢ao"

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Bom desempenho na execucao da aplicacdo relacionado a velocidade. *

Conhecido na literatura como "Desempenho”.

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Segurancga e privacidade da aplicagcao. Seguranga no que diz
respeito a aplicacdes maliciosas e privacidade referente aos dados

que as aplicagdes tém acesso. *
Conhecido na literatura como "Segurancga e Privacidade”.

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Desenvolvimento de aplicacao com boa usabilidade.
Conhecido na literatura como "Experiécia de Usuario"

e Nao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Disponibilidade de profissionais no mercado. *

e Na&o atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem

Disponibilidade de suporte, manutencao, atualizacao e evolugao da
plataforma por parte do fabricante.

e N3ao atende
e Atende mal ou pouco
e Atende bem
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