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RESUMO

Com a evolugdo constante das variedades de aplicativos mdveis que demandam flexibilidade
no acesso ¢ troca de informagdes, aumenta a necessidade da qualidade e composigao sobre sua
arquitetura. E importante compreender quais as melhores praticas que se encaixam nas
aplicagcdes moveis a serem desenvolvidas. O presente trabalho visa estudar e analisar as boas
praticas do ponto de vista dos desenvolvedores e usuarios, onde uma Web App foi
implementada, visando analisar os fatores que incluem interface com o usuario, facilidade de
desenvolvimento, desempenho, infraestrutura de comunicag¢do e manutengdo. Outro objetivo, &
avaliar os impactos de boas praticas de otimizagao de aplicagdes web amplamente utilizadas,
uma vez que, em dispositivos méveis algumas praticas podem ndo ter os beneficios pretendidos,
ou, podem até mesmo prejudicar o desempenho.

Palavras-Chave: aplicacdo movel, Web App, sistema web, interface do utilizador, usabilidade.
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ABSTRACT

With the constant evolution of varieties of mobile applications that require flexibility in it access
and swap of information, enhance the need for quality and composition of its architecture. It is
important to comprise what the best practices that fit in the mobile applications to be developed.
This work aims to study and to analyze good practices from the perspective of developers and
users, where a Web App was implemented in order to analyze the factors that include interface
with user, facility of development, performance, communication infrastructure and
maintenance. Another objective is to evaluate the impacts of good optimization practices of
web applications widely used, since in practice some mobile devices can not have the intended
benefits, or it may even degrade performance.

Key words: mobile application, Web App, Web system, User interface, usability.
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INTRODUCAO

Nos ultimos anos vem ocorrendo um aumento acelerado na utiliza¢ao dos dispositivos
moveis, tornando-se o principal mecanismo de conexao a internet. Entre os varios motivos que
estdo levando a isso, podemos destacar os dispositivos cada vez mais poderosos em relagdo a
capacidade de armazenamento, processamento, memdria, etc.

A cada dia que passa os usuarios estao buscando cada vez mais praticidade e agilidade
ao acessar as informagdes na web, isso inclui tarefas simples do seu dia a dia. Um relatério
apresentado pela Ericsson, prevé que no final de 2019 teremos cerca de 9,2 bilhdes de conexdes
moéveis no mundo. Sendo que 5,6 bilhdes serdo de smartphones [ERICSSON, 2014].

J4 a Google dispoe de um relatorio que informa que em 2012 a frequéncia do uso da
internet movel era de 42% e nos aparelhos estavam instalados 14 aplicativos. Em 2013 esses
dados subiram para 62% e 17 aplicativos instalados. O relatorio também menciona que 86%
dos usuarios acessam um meio comunicacao, sendo rede sociais, e-mail, entre outros, € que
63% utilizam para leituras de noticias, via portais, jornais ou revistas. [GOOGLE SERVICE,
2014].

Visando esse potencial, as empresas estdo investindo cada vez mais no
desenvolvimento, seja para criagdo como para adaptagdo de seus websites, ou até mesmo
sistemas web para dispositivos moveis. Entretanto, em alguns casos elas nao estdo tendo o
devido sucesso, seja pela falta de planejamento ou utilizacdo incorreta das praticas de
programacao.

O desenvolvimento voltado para dispositivos moveis tem as suas particularidades, tais
como tamanhos, armazenamento, processamento, utilizacdo das redes moveis, entre outros.
Essas particularidades estdo gerando novos desafios que requerem uma estratégia
completamente diferente da qual € utilizada para computadores de mesa.

Atualmente, com a chegada de novas tecnologias como HTMLS5, CSS3, APIs, etc., os
desenvolvedores passaram a ter mais poder ao implementarem. Em contrapartida quando
utilizados muitos recursos a performance de carregamento do website diminui, podendo
ocasionar uma insatisfagdo do usuario pela espera.

Pensando nas diferengas entre os dispositivos méveis € os computadores de mesa,
alguns profissionais da area de desenvolvimento para web, estdo abordando com alta
frequéncia, a otimizagdes. Existem grupos como o W3C, que ja disponibiliza um documento

com um conjunto de boas praticas para o desenvolvimento de aplicagdo web voltada para
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dispositivos moveis.

Este trabalho abordara algumas otimizagdes tanto no lado do cliente como no servidor,
por meio de técnicas recomendadas pelo documento de boas praticas do W3C, visando
minimizar o tempo de carregamento, laténcia da rede, nimeros de requisicdoes HTTP, entre

outros.

Motivacao e Justificativa
Tem-se como objetivo estudar e analisar algumas das melhores praticas para se
desenvolver uma aplicagdo web para dispositivos modveis, mais especificamente, os
smartphones. Para realizar o estudo e a analise das melhores praticas para desenvolvimento
mobile, foi utilizado um framework e o documento criado pelo grupo W3C.
Contribuir com as empresas e os desenvolvedores, para que possam utilizar algumas
das melhores praticas, proporcionando aos usuarios uma agradavel experiéncia na utilizacdo da

aplicagao.

Objetivos

Tem-se como objetivo estudar e analisar algumas das melhores praticas, para se
desenvolver uma aplicacdo web para dispositivos mdveis, mais especifico, os smartphones.
Para realizar o estudo e a analise das melhores praticas, foi desenvolvido uma aplicagdo web
utilizado um framework e as técnicas de boas praticas disponibilizada no documento criado
pelo grupo W3C, onde mostram as melhores praticas para desenvolvimento mobile.

De modo a contribuir com as empresas e os desenvolvedores, para que possam utilizar
algumas das melhores préaticas, proporcionando aos usuarios uma agradavel experiéncia na

utilizacao da aplicagao.

Organizac¢iao do Trabalho
A organizagado do trabalho encontra-se organizado da seguinte forma:
e Capitulo 1 — Estudo de Aplicacdes Moveis: Foi realizada uma revisao
bibliografica sobre aplicagdes moveis.

e (Capitulo 2 — Web Mobile: Foi realizada uma pesquisa sobre as otimizagdes
voltadas para aplicagdes moveis.

e Capitulo 3 — Implementacdo de uma Web Apps: Foi implementado um
prototipo para realizar otimizagdes levantadas no segundo capitulo.

e Capitulo 4 — Resultados e Analises: Foram aplicadas as técnicas de otimizagao
e verificados os resultados obtidos.

e (Capitulo 5 — Conclusao: Apresentada a conclusao do trabalho.
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1 ESTUDO DE APLICACOES MOVEIS

Aplicagdes moveis sdo softwares desenvolvidos para fornecer aos usudrios servigos
semelhantes a de um computador tradicional, como tarefas, fun¢des ou até mesmo um passa
tempo. As aplicagdes sdo desenvolvidas para serem executadas em dispositivos moveis, como
Smartphone, Tablet, PDA, etc., combinando assim com suas tecnologias de processamento,
memoria, comunica¢do, localizagdo, entre outros. Os aplicativos podem ser instalados durante
a fabricacdo do aparelho, ou por meio de download nas lojas online, como App Store, Google
Play, e Windows Phone Marketplace.

A App Store foi langada em 2008, ¢ um servigo exclusivo para os aparelhos da Apple
que utilizam como plataforma principal o iOS, tais como iPhone, iPad, iPod Touch, etc.
permitindo aos usuarios efetuarem os downloads diretamente pelos dispositivos moveis, ou via
computador pela iTunes Store. Nesse caso pode ser transferido para o dispositivo na sua
sincronizagao com o computador [APPLE, 2014].

O Google Play comegou a existir da unificacdo do Google com a Android Market em
2012. E uma loja online mantida pela Google, que permite aos usuarios efetuarem downloads
diretamente nos dispositivos modveis que utilizam como plataforma o Android, ou via
computador pela sua loja, podendo ser transferidos ao dispositivo pela sua sincronizagdo
[GOOGLE, 2014].

O Windows Phone Marketplace foi disponibilizada pela primeira vez em 2012,
permitindo aos usudrios a efetuarem os downloads de aplicativos moveis que utilizam como
plataforma o Windows 8, Windows RT ou Windows Phone [MSDN, 2014].

Os aplicativos moveis disponibilizados nas lojas podem ser pagos ou gratuitos,
dependendo dos fabricantes e sdao distribuidos em categorias como: Jogos, Musicas,
Entretenimento, Livros, entre outros.

A area de aplicagdes moveis estd em constante crescimento, devido a sua popularidade
e tecnologia apresentada nos dispositivos moveis, tornando assim o desenvolvimento de
aplicagdes mais visado. Porém, os numeros de plataformas e ambientes de desenvolvimento
estdo crescendo proporcionalmente, deixando mais dificil a escolha no processo para o
desenvolvimento de um aplicativo, levando em consideragdo os recursos, o tempo, a

experiéncia € 0s custos.
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1.1 Tipos de aplicacdes moveis

Os tipos de aplicagdes moveis influenciam diretamente na usabilidade, performance,
custo e tempo da aplicacdo. Com isso torna-se claro a importancia de analisar os requisitos do
projeto, para que a escolha da arquitetura tenha as melhores funcionalidades, facilidades e
produtividades, obtendo os objetivos necessarios para satisfagdo do cliente.

As aplicagdes moveis podem ser desenvolvidas em trés tipos de arquitetura,
conhecidas como nativa, hibrida e web. Cada tipo possui particularidades, vantagens e

desvantagens.

1.1.1 Aplicagdes nativas

Aplicagoes Nativas (Native App) sdo aplicagdes desenvolvidas especificamente para
uma plataforma (Sistema operacional) como Android, iOS, Windows Phone, entre outras.
Assim sendo, as aplicagdes s6 funcionardo na plataforma para a qual foi desenvolvida [IBM,
2014].

Para desenvolver um aplicativo tem que conhecer a linguagem e as ferramentas
especificas que sdo oferecida pelos fabricantes. No caso de iOS utiliza-se a linguagem de
programacao Objective-C, framework de desenvolvimento Cocoa Touch e a ferramenta Xcode.
Apos o seu desenvolvimento pode ser publicado na loja da Apple conhecida nos dispositivos
como App Store [APPLE, 2014]. O Android utiliza a linguagem Java com o Android SDK na
ferramenta Eclipse. Para ter a disponibilidade do usudrio efetuar o download do aplicativo
desenvolvido, ¢ preciso publicar na loja do Google, conhecida como Play Store [GOOGLE,
2014]. No caso do Windows Phone a linguagem utilizada ¢ o C# com Windows Phone SDK e
com a ferramenta Visual Studio. Quando a aplicagdo estiver pronta, pode ser disponibilizada na
loja do Windows, conhecida nos dispositivos como Windows Store, para que usudrio tenha
acesso ao download [MSDN, 2014].

Os aplicativos podem ser instalados durante a fabricagdo do aparelho, ou através de
download nas lojas online, j4 mencionado acima. Eles poderao ser classificados em categorias
como jogos, entretenimento, livros, musicas, noticias, etc. Para que os aplicativos possam ser
publicados nas lojas online, precisam ter o certificado da aprovacao e a licenga para desenvolver
na plataforma desejada. Cada loja tem seus termos e particularidades para ter aprovacao do

aplicativo desenvolvido.
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Vantagens das aplicacdes nativas

e Experiéncia aprimorada ao usuario: Por ser um aplicativo nativo possibilita a
melhor utilizagdo dos recursos graficos, interface, APIs do Sistemas
Operacionais como camera, bussola, GPS entre outros, proporcionando assim
uma interagao mais rapida e agradavel do usuario.

e Armazenamento de dados: Aplicagdo nativa pode realizar o armazenamento
local tanto em arquivos, como em banco de dados offline.

e Integracdo: A integracdo entre aplicativos, torna-se mais simples, o
desenvolvimento mais seguro por conta dos aplicativos estarem utilizando e
acessando a mesma linguagem e métodos do Sistema Operacional.

Desvantagens das aplicacdes nativas

e Custo alto no desenvolvimento em multiplataformas: Por existirem varias
plataformas, o aplicativo requer uma versao separada para cada sistema
operacional, tornando assim o tempo e custo mais elevados.

e Atualizagdo na versao aplicativo: Para cada alterag¢do no aplicativo, seja ele na
estrutura ou apenas no conteudo, ¢ necessario que o desenvolvedor gere novas
versdes para cada sistema operacional, e assim fazendo com que o usudario
efetue um nova instalagdo do mesmo no dispositivo. Nao tem a garantia que
todos os usudrios estejam usando a mesma versao.

e Aprovacgdo nas lojas online: Cada loja tem seus termos e particularidades no
processo de aprovagao dos aplicativos, tornando a publicagdo de um aplicativo
mais complicado.

1.1.1.1 Arquitetura do aplicativo

As aplicagdes nativas, por serem desenvolvidas especificamente para uma uUnica
plataforma, tém a possibilidade de oferecer alta qualidade na experiéncia do usuario, com o
acesso do dispositivo movel, utilizando todos os recursos oferecidos pelo mesmo, como ¢

ilustrado na Figura 1.
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Figura 1 - Arquitetura do funcionamento de uma aplicag@o nativa
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Fonte: CECCATO, 2014

1.1.2 Aplicacdes Hibridas

As aplicagdes hibridas combinam o desenvolvimento dos codigos nativos, com os
codigos utilizadas na web (HTML, CSS, JavaScript), que sdo executados em conjunto,
mantendo o acesso aos recursos oferecidos pelo aparelho [IBM, 2014].

Com o intuito de auxiliar e facilitar a implementagdo das aplica¢des hibridas, existem
algumas ferramentas de terceiros, como PhoneGap, Titanium, Kivy, que empacota o codigo
escrito com as tecnologia da web, para o formato nativo da plataforma do aparelho. Porem cada
ferramenta tem a suas caracteristicas e particularidades no processo de implementacao
[PHONEGAP, 2014; TITANIUM, 2014; KIVY, 2014]. Nao sao recomendados para aplicacdes
intensivas como, jogos ou que requeiram acesso total ao aparelho.

Vantagens das aplica¢oes hibridas
e Suporta multiplas plataformas: Existem frameworks que transformam

aplicagdes escritas na tecnologia web (HTML, CSS, JavaScript), para serem
interpretadas como uma aplicag@o nativa.

e Facilidade no desenvolvimento: Por existirem alguns frameworks que dao
suporte a diversas plataformas, ndo necessita a reescrita do codigo fonte para
cada uma, ja que o framework interpreta para a plataforma desejada.
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e (Custo reduzido no desenvolvimento: Os custos podem variar de acordo com o
projeto, em comparacdo ao desenvolvimento de uma aplicagdo nativas o seu
custo podem ser relativamente menores.

Desvantagens das aplicacdes hibridas

e Aprovacdo nas lojas: Por serem desenvolvidas com as tecnologias da web
(HTML, CSS, JavaScript), e interpretada para linguagem nativa por
ferramentas de terceiros, ndo se garante a aprovagdo do aplicativo.

e Performance e Interface: Embora as aplicagdes mesclarem o c6digo nativo com
a web, ainda tem suas limitacdes perante ao aparelho ¢ a plataforma,
conseguintemente tornando a performance e a interface limitada.

1.1.2.1 Arquitetura do aplicativo

Aplicagdes Hibridas combinam as tecnologia da web com as tecnologias de um
aplicativo nativo, mantendo assim o acesso aos recursos oferecidos pelos dispositivos e

plataformas, como ilustra na Figura 2.

Figura 2 - Arquitetura do funcionamento de uma aplicac@o hibrida
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Fonte: CECCATO, 2014

1.1.3 Aplicacoes Web (Web Apps)

Aplicagdes Web mais conhecido como Web App, sdao construidas com as tecnologias

da web, tais como HTML, CSS, Javascript, entre outras, e projetadas especificamente para
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dispositivos mdveis. As aplicacdes sdo interpretadas por meio de um browser (navegador de
internet) desde que tenha acesso a infernet, ndo sendo necessario a instalagdo no dispositivo
para o funcionamento, tornando independente de plataformas e do dispositivo que o usuario
esteja usando [OEHLMAN, BLANC, 2011].

Um grande nimero de empresas ja estdo oferecendo seus servigos nos dispositivos
moveis de seus softwares. O aumento destes servigos, vem ocorrendo devido as melhorias que
estao sendo feita pelos provedores de redes na internet, no aumento da velocidade da banda e
na reducao de custo.

Arquitetura multiplataforma ¢é altamente recomendavel para aplicagdes empresariais,
visto que diminui o tempo necessario para chegada ao mercado. Ao utilizarmos codigos ja
existentes, podemos chegar aos nossos clientes de diferentes plataformas de maneira muito mais
rapida e simples. [NOKIA, 2014]

Para otimizar e simplificar o processo de implementagdo do, existem varias
ferramentas baseada nas tecnologias web, com o intuito de aproximar ou até mesmo igualar a
interface e performance de uma aplicacao nativa. As ferramentas que dispdem desses recursos
sdo o Sencha Touch, jQuery Mobile, Dojo Mobile, AppMobi, entre outras [SENCHA, 2014;
JQUERY, 2014; DOJO, 2014; APPMOBI, 2014;].

Vantagens das aplicacoes Web Apps [SIX REVISIONS, 2014]
e Utiliza tecnologias web: Sao escritos em HTML, CSS, JavaScript e linguagens

server-side ou framework de aplicagdo web da escolha do desenvolvedor (PHP,
Rails, Python, etc.)

e Suporta multiplas plataformas: Por ser executado em qual quer browser com
acesso a internet, funcionara independentemente da plataforma do dispositivo,
acessando um niimero maior de usuarios.

e Menor custo: Existem mais desenvolvedores com o conhecimento nas
tecnologias da web, tornando mais facil de encontrar mao de obra qualificada
e de baixo custo.

e Tempo de desenvolvimento: As aplicagdo web se torna mais rapido no
desenvolvimento, por nao ter a necessidade dos conhecimentos especificos das
plataformas e dos dispositivos.

e Processo de aprovacao: Nao ha necessidade de aprovacdo das lojas, por ndo
precisar efetuar o download da aplicacdo, ja que o acesso € via URL de um
navegador Web.

e Atualizagdes instantaneas: Por ser escritos na web, todos acessam a mesma
aplicacdo com a mesma versao, atualizando uma unica vez, atualiza para todos
os usudrios, independendo da plataforma e dispositivo.

Desvantagens das aplicacoes Web Apps [SIX REVISIONS, 2014]
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e Recursos e funcionalidades do dispositivos e plataformas: Web app possui
acessos parciais das funcionalidades e dos recursos que os hardwares e
softwares disponibilizam, por ser desenvolvida com as tecnologias da Web.

e (Conexao: O tempo de resposta se torna mais lento pelo fato de utilizar conexao
com a internet, que acaba sendo o responsavel pelo funcionamento da
aplicagdo.

e Localizar: A sua localizacao pode se tornar um pouco mais dificil devido a sua
inexisténcia em App stores.

e Seguranca: Por ndo ser avaliado, ndo existe um sistema de controle de
qualidade para aplicativos Web. Os usuarios ndo t€ém a mesma seguranga que
uma aplicagdo nativa.

1.1.3.1 Arquitetura do aplicativo

Aplicagdes Web, sdo desenvolvidas com as mesmas tecnologias da web, com isso as
aplicacdes ndo tem acesso aos recursos que uma aplicagdo nativa, tornando a experiéncia do

usuario inferior a de aplicagdes nativas ou hibridas, como ilustra na Figura 3.

Figura 3 - Arquitetura do funcionamento de uma aplicagdo web
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Fonte: CECCATO, 2014

1.1.4 Comparacdes entre os tipos de aplicacoes

Com o intuito de facilitar o entendimento na arquitetura dos trés tipos de aplicagdes

moveis (Nativa, Hibrida e Web App) foram realizados uma breve comparagao entre as mesmas.
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Tabela 1 - Comparacao entre os tipos de aplica¢des, Nativo, Hibrido e Web App

Multiplataforma

Acesso a internet

Recursos do
dispositivo /
plataforma

Performance

Implementagdo

Instalagées /
Atualizagées

Localizar

Processo de
aprovagdo

Controle de
versdo

Custo de
desenvolvimento

Nativo

Hibrido

Web App

Desenvolvido para um certo
tipo de dispositivo.

N3o necessita.

Utiliza recursos do dispositivo,
como camera, GPS, etc.

Usudrio tem uma experiéncia
melhor, mais rapida e fluida,
por estar utilizando todos os
recursos do aparelho.

Cada plataforma tem a sua
linguagem de programacao
especifica Objective-C —iQOS,
Java — Android, Visual C++ -
Windows Mobile, etc.

Devem ser feitas
manualmente pelo usuario,
fazer novo download e
instalagdo do aplicativo.

Existem lojas para ajudar a
encontra o aplicativo

Sim, a maioria das lojas
requerem aprovagao, antes de
publicar.

Alguns usudarios podem optar
por ndo atualiza, resultando
em que todos os usuarios ndo
estejam na mesma versdo.

Custo alto, por ter que lidar
com mudangas de diferentes
dispositivos/plataformas.

Necessita parcialmente.

Utiliza recursos do
dispositivo, como
camera, GPS, etc.

Mescla a linguagem de
programacgdo, Web com
a linguagem Nativa da
plataforma utilizada.

Existem lojas para ajudar
a encontra o aplicativo.

Desenvolvido para funcionar
nos browsers,
independentemente de
plataforma.

Necessario

Possuem acesso limitado os
recursos.

Usudrio pode ndo ter uma
boa experiéncia, por
depender parcialmente da
internet para o seu
funcionamento.

Utiliza a linguagem web,
HTML, JavaScript, CSS, entre
outras, desde que seja
compativel aos navegadores.

Sdo feitas pelo préprio
servidor, sem precisar da
intervenc¢do do usuario.

Como nao ha loja de Web
App, pode se tornar um pouco
mais dificil encontra-lo.

N3o, basta acessar o
enderecgo da aplicagao.

Mantem todos os usuarios
nas mesmas versoes.

Baixo, por ser linguagem web,
ndo precisar lidar com
mudangas de diferentes
dispositivos/plataformas.

Fonte: SALESFORCE, 2014; WEBMONKEY, 2014; SIX REVISIONS, 2014;

Onde temos um asterisco ¢ porque depende de como o projeto foi definido diante ao

desenvolvimento da aplicacao hibrida.
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1.1.5 Consideracoes finais

Os aplicativos Nativos, Hibridos ou Web Apps, contem suas caracteristicas proprias,

tendo vantagens e desvantagens em alguns aspectos, deixando indefinido qual tipo € o melhor.

A escolha de qual tipo de aplicacao sera utilizada, depende do que a empresa ou

usuarios estejam precisando. Para ter uma boa escolha no tipo que ird usar no desenvolvimento,

¢ necessaria uma analise detalhada de todos os requisitos que irdo ser implementados no projeto,

perante as necessidades definidas.

Algumas considera¢des devem ser analisadas no projeto para ter a melhor escolha do

tipo de aplicacdo. Sao elas:

Acesso as funcionalidades do dispositivo;
Necessidade ao acesso da internet;
Compatibilidade com as plataformas;
Performance de utilizag¢ao da aplicagao;
Interface com o usuario;

Publico alvo;

Custo de desenvolvimento;

Devido as necessidades das empresas, a escolha do tipo de aplicativo acaba se tornando

uma escolha dificil. Duas grandes empresas foram para caminhos distintos na criagdo de

aplicativos:

Facebook: Mark Zuckerberg, o CEO do Facebook, que ¢ a maior rede social
no momento, revelou que a estratégia de investir no HTML 5 em vez de
aplicativos nativos, foi um dos grandes erros que ele cometeu. O fundador do
Facebook decidiu mudar de estratégia que para ele estava errada, alterando o
foco para os aplicativos nativos. Desde entdo, o nimero de usudrios vem
subindo, por conta da aplicacdo estar com uma melhor performance
[CONSTINE, 2012].

Financial Times: Um dos maiores jornais do mundo e tradicional do meio
impresso, optou em mudar o foco do seu investimento. Antes o aplicativo para
dispositivos moéveis era desenvolvido especificamente com tecnologia nativa.
Com isso, o FT vinha enfrentando problemas com as lojas, custos, clientes,
entre outros. Acabou resolvendo mudar o foco de desenvolvimento, mudando
para a tecnologia web, mais especificamente o HTML 5, que estd
proporcionando uma melhor experiéncia, tanto para o jornal como para seus
clientes e leitores [DREDGE, 2013].
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2 WEB MOBILE

A World Wide Web teve seu inicio em 1980 na Suica. O precursor da ideia foi o
britdnico Timothy John Berners-Lee. Em 1990 o britdnico Berners-Lee, um dos primeiros a
utilizar o hypertext como forma de armazenar informacdes, criou o primeiro navegador web do
mundo, o WorldWideWeb. O navegador teve esse nome por ser o unico meio de acessar a web.
Logo ap6s um tempo o WorldWideWeb foi renomeado para Nexus, com o intuito de evitar
confusdes entre o navegador e a propria web, por terem nomes parecidos [W3C, 2014].

Entretanto, para ter um bom dominio do desenvolvimento Web, algumas caracteristicas
e técnicas sdo fundamentais para um bom conhecimento das tecnologias:

e URL: Uniform Resource Locators. sdo utilizadas para localizar um recurso,
que esteja disponivel em uma rede, seja ela intranet ou até mesmo internet.
Utilizam alguns dos protocolos de comunicacdo HTTP, FTP, TELNET, entre

outros, para acessar os recursos disponiveis, em tal endereco [KIOSKEA,
2014].

e HTML: Hypertext Markup Language: ¢ uma linguagem de marcagao utilizada
para desenvolver paginas na Web. Permite a criagdo de um documento que
possa ser transmitido pela internet e lido de qualquer computador.

o HTTP: Hypertext Transfer Protocol: é um protocolo de comunicagao usado na
World Wide Web para trocas de informagdes do browser ao servidor. Esse
protocolo ¢ a base da comunicaciao dos dados da Word Wide Web.

2.1 HTML

A linguagem “Hypertext Markup Language” (Linguagem de marcagdo hypertext) ou
mais conhecida como HTML, teve seu inicio em 1991, permitindo a ligagcdo de uma pagina a
outra, pelas tags, que sdo comandos para inserir algum tipo de elemento ou caracteristicas da
mesma. A sua popularidade cresceu através do navegador web Mosaic, que foi desenvolvido no
NCSA [VENKATESH, 2012].

Em 1994 surge a primeira melhoria da versdao do HTML, o HTML 2.0 tendo apenas
corregoes e padronizagdes das principais caracteristicas da versdo anterior [VENKATESH,
2012].

Apo6s dois anos o HTML apresenta um conjunto de tecnologias como o “Cascading
Style Sheets”, conhecido como CCS, que ¢ uma linguagem de estilos, onde podem ser definidas
as apresentacdes do documento, que sdo escritas em linguagem de marcacdao. E também o

JavaScript, que ¢ uma linguagem de programacdo interpretada, para que pudessem ser
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executados scripts no lado do cliente, nos navegadores. Quando as tecnologias se juntam,
podem disponibilizar varios recursos, ¢ at¢ mesmo podendo tornar o HTML dindmico
[VENKATESH, 2012].

Logo apos, a linguagem foi reconhecida pela W3C, que € um grupo responsavel por
manter o padrao dos cédigos. O grupo trabalhou em uma nova versdo para que a linguagem
tornasse uma pratica comum na web [W3C HTML 5, 2014].

Desde de entdo o HTML 3 vem sendo atualizado com as novas versdes: HTML 3.2,
HTML 4, HTML 4.01 e a versao atual HTML 5, trazendo novos recursos ¢ conjuntos de
tecnologias [W3C HTML 5, 2014].

O HTML foi desenvolvido de modo que funcione em todos os equipamentos, que
sejam capazes de utilizar as informagdes na Web, independente do tamanho de resolucao, cores,

dispositivos, entre outros.

2.2 HTMLS

A criagdo do HTML 5 veio com a unido dos grupos W3C e Web Hypertext Application
Technology Working Group ou conhecido como WHATWG, onde antes a W3C estava apenas
focada em criar a segunda versdao do XHTML, e o grupo WHATWG estava trabalhando um
uma nova versao do HTML que trazia mais flexibilidade a producao de websites € sistemas que
sao baseados na web [W3C HTML 5, 2014].

O HTML 5 ¢ uma atualizagdo baseada nas versdes anteriores, com melhorias
significantes, tornando algo a mais, do que simplesmente uma linguagem de marcacao,
fornecendo ferramentas para o JavaScript e o CSS fazerem o melhor trabalho possivel em
conjunto com o HTML [W3C HTML 5, 2014].

Desde da sua criagdo o HTML 5 vem se tornando uma das principais tecnologias na
interagdo com a web, por dispor de novas funcionalidades, elementos, recursos, integracdes e
diversas outras novidades, criando assim novas experiéncias aos usuarios e desenvolvedores.
Esta linguagem de marcacao oferece a possibilidade de criar aplicagdes mais complexas com

os conjuntos de padrdes abertos que sdo oferecidos.

2.2.1 Compatibilidade com os navegadores

Devido a existéncia de diversos dispositivos como Tablets, Smartphones, Notebooks,

entre outros, que acessam a internet, torna mais dificil para os desenvolvedores, manter um
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bom nivel de compatibilidade com todos os navegadores, levando em conta as particularidades
de cada um deles. Cada browser tem o seu motor de renderizacdo que ¢ responsavel pelo
processamento dos codigos da pagina. Os navegadores Safari e Google Chrome, utilizam o
motor Webkit, ja o Firefox, Mozilla e Camino utilizam o Gecko, as versdes do Internet Explorer
que vao do 4 ao 9, utilizam o Trident. O motor Presto ¢ utilizado pelo Opera das versdes que
vao do 7 ao 10 [W3C HTML 5, 2014].

O mais interessante ¢ fazer um codigo compativel com os principais motores de
renderizagdo, para que tenha uma amplitude maior nos browsers € consequentemente nos
usuarios.

O motor de renderizagdo mais compativel atualmente com os padrdes do HTML 5, ¢
o Webkit, sendo assim os navegadores que tiverem com esse motor de renderizacdo, ¢ o mais
indicado a utilizar as tecnologias do HTML 5 [W3C HTML 5, 2014].

Existe uma grande preocupacdo que deve ser levado em conta, com websites e
aplicagdes web onde utiliza as tecnologias do HTML 5 para o seu funcionamento: a
retrocompatibilidade com as versdes anteriores dos browsers. As empresas vem cada vez mais
se empenhando em atualizar os navegadores, para que sejam compativeis com os padrdes do
HTML 5, proporcionado a utilizagdo dos novos recursos e tecnologias oferecidos.

Na Tabela 2 ilustra a compatibilidade dos navegadores com alguns modulos do HTML

S.

Tabela 2 - Compatibilidade dos browsers com os principais modulos do HTML 5.
Safari  Chrome  Opera Firefox IE8 IE9
Local Storage Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Historico de Sessdo Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Aplicacées Offline Sim Sim Ndo Sim N&o N&o
Novos tipos de campos Sim Sim Sim N&o N&o N&o
Form: Autofocus Sim Sim Sim Nao Ndo Ndo
Form: Autocomplete Ndo N&o Sim N&o N&o N&o
Form: Required Sim Sim Sim Ndo N&o N&o
Video, Audio e Canvas Text Sim Sim Sim Sim N3o Sim

Fonte: W3C HTML 5, 2014
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2.2.2 Novas funcionalidades do HTML 5

O HTML 5 incluiu novidades significantes em vdarios aspectos que nas versoes
anteriores ndo existiam. As mudangas nao foram apenas inclusdes ou remogoes de tags, mas
sim melhorias para suprimir a necessidade de usar outras tecnologias para criagdo de certas
funcionalidades. Por serem utilizadas tecnologias de terceiros, era comum encontrar erros €
incompatibilidades nas funcionalidades criadas.

Alguns dos recursos que foram incluidos no HTML 5, sao [W3C HTML 5, 2014]:

e Estrutura do corpo: Os websites tem formatos comuns, que sao compostos por
elementos, tais como: cabecalho, corpo, rodapé, etc.

e Tags para conteido especificos: Antes para ser utilizado os conteudos
enriquecidos nas paginas, utilizava-se apenas um unica tag para diversos tipos
de contetido. Agora ¢ possivel utilizar tags especificas para cada tipo de
contetido em particular, tais como 4udio, video, etc.

e (Canvas: E um componente novo, que permite desenhar diversos tipos de
formas que podem ser animadas e ter interacdo com o usudrio, por meio de
funcdes de uma API, sem necessidade de instalar nenhum plugin.

e Revisdo ortografica e gramatical: Oferece recursos de revisdo ortografica e
gramatical aos usuarios.

e Banco de dados: Por meio de uma AP/, as paginas web, poderdo permitir o
armazenamento de dados no agente do usuario, sem precisar definir a expiracao
dos dados. A documentagdo sugere que o espaco de armazenamento seja de
SMB para cada dominio.

e Aplicagdes web Offline: Permite que o usudrio trabalhe na aplicagdo web, sem
estar com acesso a internet, como se estivesse utilizando uma aplicagdo local.

e Geolocalizagdo: As paginas da web, poderdo tem acesso a localizacdo
geografica do usuario, podendo ser de trés maneiras, Geolocalizacdo por IP,
Triangulacdo GPRS e ao GPS do dispositivo.

e Drag and Drop: Permite o usudario arrastar e soltar os objetos. Antes era
necessario utilizar ferramentas de terceiros, para a criagdo da funcionalidade
de arrastar e soltar.

e Novos suporte para interface: Com o intuido de melhorar a experiéncia do
usuario em relagdo a interface, a atualizagdo do HTML veio som suporte a
diversos recursos como CSS3, SVG, DOM, entre outros.

e Novos elementos de Audio, Video e Codecs: Teve inclusdo de fags especificas
para reprodug¢do de audio e video sem a necessidade de utilizar mecanismos de
terceiros.

e Historico de Sessdo: Permite via Javascript ter controle do historico de
navegacao do cliente.
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2.3 Hypertext Transfer Protocol (HTTP)

13

Segundo Steve Souders em seu livro High Performance Web Sites “...somente 10-
20% do tempo total do carregamento de uma pagina é gasto para receber o HTML do servidor
para o navegador. Vocé precisa focar nos outros 80-90% se vocé quiser tornar suas paginas
visivelmente mais rapidas...” [SOUDERS, 2008].

Hypertext Transfer Protocol (HTTP) ¢ um método utilizado para enviar e receber
informacdes na web. O protocolo ¢ baseado em requisigdes e respostas entre o servidor € o
cliente. A mensagem HTTP ¢ composta por uma linha de requisi¢do, as linhas do cabegalho e
o corpo da mensagem [HYPERTEXT TRANSFER PROTOCOL, 2014].

Quando ¢ realizada uma requisi¢do ao servidor utilizando o protocolo HTTP ¢
necessario informar o método, mais conhecido como “verbos” da acdo a ser executada.

Os métodos mais utilizados, sdo o GET (Solicita informacdo ao servidor.), POST
(Insere as informacao enviadas no corpo da mensagem), DELETE (Remove as informagdes) e
0 PUT (Atualiza as informagdes). Existem mais 4 métodos, que ndo sd3o muitos utilizados como
0 HEAD, OPTIONS, TRACE e CONNECT [HYPERTEXT TRANSFER PROTOCOL, 2014].

Toda requisi¢do recebe um coédigo de resposta conhecido como status. Com ele €
possivel saber se a operacao solicitada ao servidor foi realizada com sucesso. Os cddigos sao
formados por trés digitos, sendo que o primeiro representa a classe que pertence e o restante as
condigdes. As classes foram classificadas em cinco tipos, para facilitar o entendimento da
resposta, as classes sdo:

o Ixx: Informational (Informagdo) utilizada para informar ao cliente que a
requisicdo foi recebida e esta sendo processada.
o 2xx: Success (Sucesso) informa ao cliente que a requisi¢ao foi sucedida.

e 3xx: Redirection (Redirecionamento) sao medidas adicionais que devem ser
tomadas a fim de completar a solicitagao.

e 4xx: Client Error (Erro no cliente) informa que provavelmente houve um erro
na solicita¢do, impedindo o servidor que processe.

e 5xx: Server Error (Erro no servidor) indica que o servidor teve um erro interno,
esses erros sao geralmente do servidor e ndo da solicitagao.

Os codigos de status mais comuns de encontrar ao acessar um site sdo o 200 (OK), 304
(Not Modified), 401 (Unathorized), 404 (Not Found), 500 (Internal Server Error), 502 (Bad
Gateway) e 503 (Service Unavailable) [HYPERTEXT TRANSFER PROTOCOL, 2014].

No cabecalho ¢ possivel definir algumas técnicas para otimizar o desempenho da
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comunicac¢do. O cache ¢ uma das técnicas onde avisa o navegador que ele pode armazenar uma
copia daquele recurso para evitar que o download e/ou requisi¢des sejam feitas novamente.
Com o Cache-Control ¢ possivel definir o tempo que os recursos irdo permanecer validos no
navegador [FADINO, 2014].

Outra maneira de otimizar ¢ habilitar o gzip no servidor para comprimir os dados das
respostas e reduzir a largura de banda. Porém, o uso da CPU sera maior para descompactar as

respostas [GOOGLE 2].

Seguranca

Como relagdo a seguranca, as conexdes provém autenticacio (HMAC, MAC),
integridade (MD5, SHA1) e confidencialidade (DES, 3DES, AES) das requisi¢des e dos dados
solicitados. Sdo utilizadas quando os dados importantes sdo transmitidos, geralmente utilizada
pelos sites de Internet Banking e de comércio eletronico [CERT.BR, 2012].

O protocolo HTTP oferece esquema de autenticacdo de usudrio para ter acesso aos
recursos sigilosos. O esquema utiliza de inclusdes de dados no cabegalho (ou /eader) tanto
pelas requisigdes como pelas respostas realizadas pelo servidor.

Autenticagdo HTTP Basic envia para o servidor usando a codificagdo Base64 na forma
de texto. Porém o tipo de autenticacdao Basic ¢ considerado um dos mais inseguros, pelo fato
dos dados serem trafegados na rede como texto plano, sendo possivel a interceptacdo por
terceiros e tornando acessivel [ANDRADE, 2010].

Open Authorization (OAuth) ¢ um protocolo aberto que permite autorizagdo segura
utilizando padrdes de métodos simples, garantindo acesso de um usudrio de um site a um
aplicacdo externa. OAuth tornou-se mais segura e simplificada com as interagdes dos dados

protegidos pelo cliente ou fornecedor [ANDRADE, 2010].

2.4 Tecnologias para desenvolvimento de Web Apps

Podemos observar que existem diversos frameworks que ja utilizam as funcionalidades
do HTML 5 e que oferecem solucdes vidveis para o desenvolvimento de aplicagdes para
dispositivos moveis, atendendo a um maior publico, independe de plataforma ou fabricante dos
dispositivos. Entre os principais podemos destacar: jQuery Mobile, Sencha Touch e AppMobi
[SENCHA 2014; JQUERY 2014; APPMOBI 2014].
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2.4.1 jQuery Mobile

jQuery Mobile ¢ um framework de interface de usuario baseada nas bibliotecas
anteriores, o jQuery e jQuery Ul A principal linguagem utilizada para construgdo ¢ o JavaScript
[JQUERY, 2014].

Atualmente, o framework encontra-se na versao 1.4.2 e com esta versdo ¢ possivel
encontrar diversas funcionalidades e interfaces, como [listviews, pop-ups, collapsible, entre

outras, e ¢ totalmente gratuito [JQUERY, 2014].

2.4.2 AppMobi

Com esse framework & possivel desenvolver aplicacdes com visual adequado para
dispositivos moveis por meio de arquivos HTML. O seu ambiente de desenvolvimento consiste
em uma extensao no navegador Chrome [APPMOBI, 2014].

O framework foi adquirido pela empresa Intel em 2012, onde ¢ muito defendida a
utilizagao de linguagens como HTML 5, CSS e JavaScript [APPMOBI, 2014]. Se destacou pela
facilidade no processo de desenvolvimento, tanto para aplicacdo web como para aplicagdes

hibridas [APPMOBI, 2014].

2.4.3 Sencha Touch

Sencha Touch foi otimizado para aplicativos moveis que trabalham em diversas
plataformas, tamanhos e navegadores. Para tornar a escrita do codigo mais simples possivel,
ele fornece a utilizagcdo da arquitetura em Model View Controller (MVC). Esta arquitetura
mantém o codigo mais limpo, testavel e de facil manutencao [SENCHA, 2014].

Atualmente o framework esta na versao 2.3.1, utilizando as tecnologias da web como
HTML 5, JavaScript e CSS para construcdo de sistemas web para dispositivos moveis. A maior
parte de sua biblioteca ¢ desenvolvida utilizando o JavaScript [SENCHA, 2014].

O grande destaque do Sencha Touch ¢ a facilidade da escrita do co6digo para sistemas
web e a reutilizagdo do mesmo cdodigo fonte para criar aplicagdes nativas. O framework permite
aos desenvolvedores criarem aplicativos poderosos que funcionem no i0S, Android,
BlackBerry, Windows Phone, entre outros. Outra vantagem do Sencha ¢ a comunidade que vem
aumentando rapidamente e que dispde de diversos documentos, foruns, conferencias, cursos,

entre outros, para auxiliar no processo da utilizacdo da ferramenta [SENCHA, 2014].
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2.4.4 Comparativo entre as ferramentas

Para o desenvolvimento de um aplicativo web, existe uma grande diversidade de
frameworks que disponibilizam as ferramentas necessarias para facilitar o desenvolvedor a
implementar bons sistemas. No presente trabalho foi comparado, uns dos trés maiores
frameworks que estao disponiveis no mercado.

Pode se observar que cada frameworks tem suas caracteristicas proprias, nao definindo
qual € o melhor entre eles. A Tabela 3 mostra um comparativo entre algumas caracteristicas dos

frameworks selecionados.

Tabela 3 - Comparacao entre os frameworks escolhidos.

JQuery Mobile AppMobi Sencha Touch
Categoria Web Mobile Hibrido / Web Mobile Hibrido / Web Mobile
SDK Gratuito Sim Sim Sim
Possui IDE Sim Sim Sim
IDE Gratuita N3do Sim N3o

Linguagens utilizados | HTMLS5, JavaScript e CSS ~ HTMLS5, JavaScript e CSS ~ HTMLS5, JavaScript e CSS

Permite PhoneGap Ndo Sim Sim
Web mobile app Sim Sim Sim
Suporte Sim Sim Sim
Documentagdo Sim Sim Sim

Nivel de aprendizado Médio Médio Fécil
Forum Sim Sim Sim

Fonte: AUTORIA PROPRIA

2.5 Melhores Praticas para desenvolvimento de Aplicacio Web Mobile

Diversas aplicacdes web sdo desenvolvidas diariamente sem uma abordagem
adequada. O desenvolvimento de aplicacdes web requer uma visao completamente diferente do
que acostumamos ver em uma aplicagdo convencional, para computadores de mesa. Muito se
discute qual a melhor préatica a ser utilizada no desenvolvimento, de forma que atenda todos os

requisitos de funcionalidade e proporcione ao usudrio uma boa experiéncia de uso.
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Existem alguns atributos que poderdo ser levados em consideragdo no
desenvolvimento de uma aplicagdo web mobile. Sdo eles [MARSHALL, 2013]:
e [Escalabilidade (Scalability): Com a necessidade do uso da aplicacdo se

tornando cada vez maior, torna-se muito importante que a aplicagdo consiga
suportar grandes numeros de usuarios, sessoes e operagdes simultaneos.

e Disponibilidade (4vailability): Ter disponibilidade mesmo se trabalhar offline,
para que possa ser utilizado a qualquer momento, tendo sempre um bom grau
de disponibilidade do aplicativo.

e Performance (Performance): A performance de uma aplicacdo web se refere a
realizacao de tarefas entre um determinado periodo de tempo.

e Tempo de resposta (Responsiveness): O tempo que o usudrio leva para obter
uma resposta do servidor devera ser o minimo possivel para que tenha uma boa
experiéncia de uso.

Os atributos fundamentais para se ter uma boa aplicagdo, ¢ a escalabilidade e o tempo
de resposta. As aplicagdes web que ndo atendem aos atributos, poderdo proporcionar
experiéncias de uso desagradaveis aos usuarios, levando a diminuicdo do uso pela sua

improdutividade no seu dia a dia [MARSHALL, 2013].

2.5.1 World Wide Web Consortium (W3C)

O grupo W3C desenvolveu um documento com um conjunto das melhores praticas de
desenvolvimento voltado para web movel, tendo como objetivo criar um padrdo internacional,
garantindo um bom desenvolvimento e a evolugao das aplicagcdes web para dispositivos moveis
[W3C BEST PRACTICES, 2014].

O documento consiste em 5 dicas essenciais para uma boa aplicagdo na web para

dispositivos moveis, sdo elas:

2.5.1.1 Design flexivel [W3C BEST PRACTICES, 2014]

As aplicagdes web sdo executadas em diversos ambientes de dispositivos moveis.

Sendo flexivel, serd possivel abordar mais usuérios com custo reduzido.

e M¢étodos de interagdo com a aplicacdo deverdo ser considerados quando se
projeta um interface, por existirem diversos tipos de dispositivos, os principais
métodos que sdo utilizados, como o Cursor que navega por teclas que permite
controlar o cursor no ecrd, Focus sao os saltos de um elemento para o outro, €
o Toque que sdo os eventos gerados diretamente pelo toque nos dispositivos.
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e Fluxo de texto ¢ importante em telas pequenas, para que ndo seja necessario a
utilizacdo do scroll horizontal, garantindo o enquadramento dos textos nas
alteragdes do ecra.

e Prefira deteccdo do lado do servidor quando possivel, para determinar as
propriedades do contexto de entrega e adaptar as respostas para o cliente antes
da transferéncias, evitando assim a transferéncia de dados desnecessarios ou
incompativel.

e Utilizar a deteccdo do lado do cliente quando nao for possivel determinar as
propriedades do contexto de entrega do lado do servidor. Uma vez obtida as
informacdes, podera ser utilizadas para adaptar a apresentacdo no momento ou
enviar pedidos de alternativa para o servidor.

e Utilizar classificacdo do dispositivos para simplificar a adaptacdo do contetido,
tendo em vista desenvolver para um grande niimero de dispositivos. O ideal ¢
classificar os dispositivos em classes e construir uma versao para cada classe.
Permitindo assim a explorar as capacidades de cada dispositivo com 0 mesmo
codigo gerenciavel.

e Ter suporte a um ambiente ndo JavaScript, as aplicagdes baseadas em script
XHR ndo sdo compativeis com todos os navegadores, entdo considere a
possibilidade de utilizar uma versdo em “Synchronous FROM” em vez de
solicitagoes XHR.

2.5.1.2  Reduzir a utilizacdo da rede [W3C BEST PRACTICES, 2014]

Utilizar os recursos de protocolo web apropriados e métodos para reduzir os gargalos

e laténcia da rede.

e Utilizar a compressdo de dados para tornar a transmissdo mais eficiente e
rapida.

e Evitar utilizar os recursos externos, as aplica¢des utilizam grandes quantidades
de recursos como imagens, scripts, entre outros.

e Evitar os redirecionamentos de pedidos, normalmente sdo utilizados para
trocar informagdes entre servidores. Os atrasos ocorridos pelos
redirecionamentos tem um maior impactos nas redes moveis.

¢ Diminuir os dados e as aplicacdes, removendo os espagos em brancos e
otimizando os cddigos das paginas, tornardo o trafego e a execugdes mais
rapidas e confiaveis.

e Evitar a utilizacdo dos cookies desnecessariamente, os recursos estaticos nao
necessitam de cookies, podendo tornar o desempenho melhor.

e Armazenar em cache os dados Ajax que sdo solicitados pelo cliente, os dados
deverdo ser armazenado da mesma forma que outros conteudos.

e Utilizar o recurso de cache por referencias dos recursos que mudam
ocasionalmente, evitando que o navegador valide novamente o cabecalho.
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e Utilizar com moderagdo os cookies, pois cada pedido sera enviado para o
servidor, usando uma quantidade de dados excessiva poderdo afetar
negativamente o desempenho, principalmente em um rede movel.

2.5.1.3 Otimizar o tempo de resposta [W3C BEST PRACTICES, 2014]

Os minimos detalhes sdo importantes em uma aplicagdo web, podendo melhorar

significativamente a experiéncia geral da utilizagdo dos usudrios.

e Agregar imagens estiticas em um Unico recurso composto, melhorar a
performance da aplicagdo. Muitas vezes as aplicacdes dependem de imagens
estaticas para montar icones, botdes, etc.

e Incluir as imagens de fundo no CSS para evitar requisi¢does HTTP. Utilizando
a “base64” aumenta cerca de 10% do tamanho da imagem apds a sua
compressao no gzip.

e Manter o tamanho da memdria para o Document Object Model (DOM)
razoavel, por ter dispositivos com limitagdes. As paginas grandes e complexas
podem exceder o seu limite € ocasionar erros imprevisiveis.

e Otimizar a inicializagdo da aplicagdo para que o usuario tenha uma experiéncia
agradavel no comeco. O HTML 5 oferece recursos para aplicagdes web se
aproximarem das aplicagdes nativas, no que diz respeito de inicializagdo
podendo ser utilizadas mesmo quando nao ha conexao com a rede.

e Minimizar a percepcdo da laténcia do utilizador ¢ um fator importante para
usabilidade geral da aplicagao web.

2.5.1.4 Explorar funcoes especificas [W3C BEST PRACTICES, 2014]

Os dispositivos moveis tem fungdes especificas, que poderdo ser utilizadas pelas

aplicacdes web.

e Disponibiliza a op¢do de “Click-to-Call” para facilitar nas interagdes da
aplicacdo com os dispositivos, algumas fun¢des podem realizar chamadas,
enviar SMS, entre outras opg¢des, dependendo das funcionalidades do
dispositivo.

e Utilize as tecnologias moveis para inicializar aplicacdes caso o dispositivo
tenha os métodos. Os métodos permitem enviar notificagdes e atualizagdes
sejam enviadas para o usudrio, mesmo estando fora do contexto da aplicagdo.

e Utilizar o elemento do navegador para obter o tamanho do ecrd e exibir as
paginas desenhadas para desktop e redesenhar para as tela pequena. Isso pode
afetar as aplicagdes que ja foram otimizadas para as telas pequenas. O
“viewport meta tag” diz ao dispositivo em qual escala ira renderizar a pagina.
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Utiliza tecnologias apropriadas para armazenar dados no lado do cliente. Se
tornou uma das melhores formas de garantir um bom tempo na inicializagao e
na capacidade de resposta. Se o dispositivo suportar as APIs, fornecera
mecanismos para armazenar dados maiores do que os cookies.

2.5.1.5 Principios do desenvolvimento web [W3C BEST PRACTICES, 2014]

Os dispositivos moéveis sdo mais uma forma de acessar as aplicacdes web. Os

principios de desenvolvimento para web, sao aplicaveis para todos os dispositivos que acessam

as aplicagdes web.

Replicar os dados locais para um servidor para garantir a seguranca das
informagdes caso acontega alguma coisa com o dispositivo e também para
tornar disponivel a outros utilizadores da mesma aplicacao.

Evitar a execugdo de dados JSON ndo confiaveis, pois existem diversos codigo
maliciosos que poderdo denegrir as informagdes ou até mesmo apaga-las. A
técnica JSON ¢ muito comum e util para enviar dados a um cliente, por
executar mais rapidamente do que alternativas da mesma.

Garantir a consisténcia de estado entre os dispositivos, quando uma informacao
¢ atualizar em um dispositivo, deverdo ser visto da mesma forma em outro
dispositivo. Tornando assim uma unica informagao consistente na aplicagao.

2.5.1.6 Controle ao usudario [W3C BEST PRACTICES, 2014]

Os diapositivos moveis sdo utilizados em diversos contextos no dia a dia, indo do lazer

até tarefas importantes e urgentes de negocios. O controle do usuério informa as a¢des das

aplicagdes no dispositivo.

Garantir aos usudrios a informacgao sobre atualizacdes de dados pessoais e do
dispositivo para evitar surpresas. Os usudrios deverdo ser informados no
primeiro acesso na aplicagcdo ou nas informagdes acessadas.

Ativar o “Sign-in” automatico por ser mais dificil a introducdo de texto em um
dispositivo mével do que um computador de mesa. Com o “Sign-in” ativado,
as proximas sessoes que serdo iniciadas nao irdo solicitar a senha ao usuério.

Oferecer aos usuarios a escolha de interface, as decocc¢oes automaticas nem
sempre sao eficazes para definir qual das versdo da aplicagdo ¢ apropriada para
o dispositivo.

Nao alterar o focus das atualizacdes dindmicas da sessdo na aplicagdo, para
evitar a perca da leitura e criar confusdo para o usudrio. Um método do
JavaScript oferece focus para mover a pagina na onde estava antes da
atualizacao.
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2.6 Consideracoes finais

Desde do surgimento do HTML 5, os websites e aplicagdes web estdo sofrendo
diversas mudangas, proporcionando aos usuarios ¢ desenvolvedores uma experiéncia que nao
se 1imaginava. Antes eram necessario utilizar ferramentas de terceiros para certas
funcionalidades, recursos, entre outros. O HTML 5 esté se tornando uma solucdo rapida e eficaz
no processo de desenvolvimento, porém ainda existem barreiras a serem superadas, como a
dependéncia dos usuarios atualizarem os seus navegadores para versdoes mais recentes.

Podemos observar que muitas funcionalidades, recursos e API’s, ja estdo sendo
utilizadas e principalmente em aplicacdes web ou websites, que tem como publico alvo os
usuarios de dispositivos moveis. No mercado encontramos varios frameworks que ja utilizam
das novas ferramentas do HTML 5, os principais sao jQuery Mobile, Sencha Touch e AppMobi.

Os desenvolvedores deverao estar atentos quanto a utilizacdo dos novos recursos, de
maneira que ndo prejudique ou comprometa a utilizagdo e a navegac¢ao dos usudrios em seus

sistemas web ou sites.
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3 IMPLEMENTACAO DE UMA WEB APPS

Um dos objetivos deste projeto era desenvolver um protédtipo de uma aplicacdo web
movel, onde sera analisado algumas praticas, dicas e desafios que sdo encontrados no processo
de desenvolvimento, devido a sua dependéncia com a internet. Serao utilizadas algumas dicas
e praticas presente no documento desenvolvido pelo grupo W3C, com as melhores praticas para
o desenvolvimento web mobile.

Com o intuito de facilitar e agilizar no processo de implementac¢do do protétipo, serdo
utilizados algumas ferramentas, métodos e arquitetura, tais como o framework Sencha Touch,
API do Twitter, arquitetura MVC, entre outros.

Neste capitulo abordara o desenvolvimento do protétipo e descrever as principais
funcionalidades do mesmo e aplicar algumas técnicas de otimizacdo tanto no lado do cliente

como no servidor.

3.1 MVC

MVC ¢ um padrdo de arquitetura de software, que trabalha em conjunto em uma
mesma estrutura, dividido em trés camadas, cada camada tem suas caracteristicas e
responsabilidade especificas. Utilizando o padrdo possibilita utilizar diversas linguagens de
programacao, permitindo que as equipes sejam distintas em suas atribui¢des. As camadas sao
da arquitetura MVC sio separadas da seguinte forma [PADROES DE PROJETO, 2009]:
e Model (modelo): Representa os dados que serdo acessados ou modificados pela
aplicacao.

e View (visdo): Consiste em apresentar os dados aos usudrios de forma que seja
possivel a interpretacdo e interacdo das informacdes.

e Controller (Controlador): Na camada do controlador sdo delegadas todas as
decisdes sobre o comportamento da interface, intermediando os dados
provindos da camada modelo com a camada da visdo.

Na Figura 44, ¢ mostrado o relacionamento entre as camadas Model, View e

Controller, como foi descrito acima.
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Figura 4 - Relacionamento entre os componentes da arquitetura MVC
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Fonte: PADROES DE PROJETO, 2009

3.1.1 MVC Sencha Touch

O Sencha Touch na versao 2.4 foi otimizado para a criagdo de aplicagdes mdveis, que
funcionardo em diversas plataformas. Com o intuito de tornar a implementagao mais agradavel,
o framework fornece uma arquitetura simplificada, utilizando o padrdo de modelo MVC,
mantendo o cddigo fonte limpo, testavel, e de facil manutencdo. Na criagdo de uma aplicagdo
usando o modelo de arquitetura MVC, ¢ carregado os conjuntos Controller, View, Model, Store
e Profile.

Na Figura 55, ¢ mostrado a relagdo entre as camadas fornecidas pelo framework, com
a aplicagdo:

Figura 5 - Camadas fornecidas pelo framework Sencha Touch

Application

Controller Profile

View Store

Model

Fonte: SENCHA, 2014
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As camada tem a suas caracteristicas e importancia, abaixo segue a descri¢ao delas:

e Controller: sdo responsaveis por responder a eventos que ocorrem na
aplicagdo. Os controladores monitora os eventos requeridos pela interface e
executa uma a¢ao com base no evento.

e View: embora os valores do aplicativo estarem nos modelos e controladores,
os usudrios interagem diretamente com a visdo. As visdes sdo responsaveis
pela exibi¢ao do dados para os usuarios, utilizando os componentes do proprio
framework ou até mesmo criados na implementagao.

e Model: representa um tipo de objeto de dados na aplicacdo. Na maneira mais
simples 0 modelo ¢ apenas um conjunto de campos e seus dados. No modelo ¢
possivel utilizar de formas diferentes, como proxy, associations, validations e

fields.

e Store: ¢ uma parte muito importante da arquitetura, por ter a funcao de carregar
a maior parte dos dados ligado a aplicacdo. Os dados carregados irdo alimentar
os componentes, como listas, DataViews, entre outros.

e Profile: pelo framework funcionar em uma grande variedade de dispositivos
moveis, com capacidades e tamanhos de telas deferentes, o profile permite
personalizar a interface da aplicacao, dependendo do aparelho que o usuario
esteja utilizando, como tablets, smartphones, entre outros. Evitando ter que
desenvolver o aplicativo varias vezes, apenas para fornecer uma interface para
o usuario deferente.

Como podemos observar acima, as camadas tem suas caracteristicas e funcionalidades
especificas, na implementacdo de um web app. As camadas podem ser carregadas

separadamente, conforme as necessidades no processo de implementacao.

3.2 Descricao da aplicacao proposta

Atualmente diversas empresas e desenvolvedores questionam até que ponto as
recomendacdes oferecidas pelo grupo W3C no documento, ajudam no desenvolvimento da
aplicagdo para dispositivos moveis na web.

Afim de analisar algumas recomendacdes do documento, foi implementado uma
aplicacdo na web para dispositivos moveis, assim podendo apontar as importancias da utilizagao
da boas praticas estabelecidas pelo W3C.

A aplicacdo que foi desenvolvida, consiste em utilizar como provedor de dados, as
publicacdes realizadas pelos usudrios de uma das maiores e mais utilizada rede social do
mundo, o microblog Twitter.

O Twitter disponibiliza uma API de servigo, com diversas funcionalidades, onde o
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servigo ¢ totalmente gratuito e documentado. Na documentacdo pode-se encontrar varios
exemplos de desenvolvimento em diferentes tipos de linguagens de programacao.

Observando a documentagdo e as diversas funcionalidades disponiveis na API, sera
utilizado a arquitetura REST no formato JSON, com o intuito de simplificar o trafego dos dados
provenientes do Web Service.

Visando simplificar o desenvolvimento, serd utilizado o framework Sencha Touch,
onde o mesmo dispde da arquitetura MVC e diversos recursos e funcionalidades, como citado
acima. A aplicagdo serd implementada em .Net utilizando a linguagem de programacgao
orientada a objetos C#.

O prototipo da aplicagdo web mobile foi composto por algumas caracteristicas, tais
como:

e Tela para acessar a aplicagdo, onde ira validar o acesso do usudrio, e entrar

automaticamente. Nessa tela terdo os campos, Login, Senha, uma opgdo de
ficar autenticado e o botdo entrar.

e Ter um fluxo adequado dos textos, publicados pelos usuarios. (Fluxo de texto
e focus)

e Carregar as imagens em lista do perfil dos usudrios. (Carregamento de imagem
em lista)

e Adequacdo dos componentes aos diversos tamanhos de telas dos dispositivos
moveis. (Designer flexivel)

e Acesso a servicos externo oferecidos pelo microblog Twitter. (Acesso a APl
externas)

e Gerar grafico adequado em formato de pizza, representado os dados. (Graficos
representando dados)

e Lista com textos e imagens carregadas apenas quando solicitado. (Pool - Sera
atualizado apenas quando efetuar a busca)

e Lista com textos e imagens carregadas automaticamente quando entrar na
aplicacao.

3.3 Implementacio da Aplicacio

Com o intuito de facilitar o entendimento da aplicagdo, foi desenvolvida utilizando o
conceito da arquitetura MVC. O protétipo foi divido em pacotes conforme suas fungdes, tais
como Controller, Model, View, Store, Ext e Integracdes. Cada pacote contém classes e as classes
contém seus métodos e fungoes.

Na Figura 66 ¢ representado o diagrama de pacotes da aplicagao.
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Figura 6 - Diagrama de Pacotes da aplicacdo
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[ [ E
Controller Model View
- [ ) [ ]
Store Ext Integracoes

Fonte: AUTORIA PROPRIA
O protdtipo ¢ composto pelos pacotes Controller, Model, View, Store, Ext e

Integragdes, estes pacotes serdo apresentados mais detalhadamente abaixo.

3.3.1 Pacote Controller

No pacote controller foram criadas cinco classes, onde serdo gerenciadas as
solicitagdes das classes dos pacotes View e Store. As classes controller foram separadas com o
intuito de separar a parte visual da aplicagdo com a regra de negocios.

Na Figura 77 representa o diagrama de classes do pacote controller.

Figura 7 - Diagrama de classes do pacote Controller
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Fonte: AUTORIA PROPRIA



3.3.2 Pacote Model
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As classes que estdo no pacote model serao utilizadas quando as informagdes forem

consultadas pelas classes dos pacotes View e Store.

Na Figura 88 representa o diagrama de classes do pacote model.

Figura 8 - Diagrama de classes do pacote Model
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Fonte: AUTORIA PROPRIA

3.3.3 Pacote View

O pacote view possui as classes que irdo criar as interfaces visuais, utilizando as classes

do pacote Ext. As classes views foram separadas para deixar o c6digo mais limpo e permitindo

a separagao entre as visdes da aplicagdo.

Na Figura 99 representa o diagrama de classes do pacote view.



Figura 9 - Diagrama de classes do pacote View
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Fonte: AUTORIA PROPRIA
3.3.4 Pacote Store

O pacote store possui as classes que carregam os dados da aplicagdo, permitindo a

conexao com as partes externas da aplicagao.

Na Figura 100 representa o diagrama de classes do pacote store.

Figura 10 - Diagrama de classes do pacote Store
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3.3.5 Pacote Ext

O pacote Ext, contém as classes que o framework Sencha Touch disponibiliza para
criacdo de uma web apps, tanto para parte de view, store, model, controller e profile.
Na Figura 111 representa o diagrama de classes do pacote store que sdo utilizados na

aplicagao.

Figura 11 - Diagrama de classes do pacote Ext
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Fonte: AUTORIA PROPRIA
3.3.6 Pacote Integracoes

O pacote integragdes sera responsavel por efetuar requisi¢des externas a um
determinado web services como o do microblog Twitter.

Na Figura 122 representa o diagrama de classes do pacote.

Figura 12 - Diagrama de classes do pacote Integragdes
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Fonte: AUTORIA PROPRIA
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3.4 Técnicas de otimizacao

A quantidade de usuarios que acessa a internet por meio de dispositivos moveis,
cresceu demasiadamente nos ultimos anos. Porém os dispositivos moéveis sdo diferentes do
computador de mesa, aos quais estamos acostumados a utilizar. Questdes como usabilidade,
acessibilidade, flexibilidade, entre outras caracteristicas, sdo diferentes quando se compara as
duas tecnologias.

Pensando nas diferengas e visando a performance das funcionalidades, vamos adotar
algumas estratégias e otimizacdes que poderdo ser utilizadas na implementacdo de um website
e webapps. Serdo utilizadas algumas praticas que estdo no documento criado pelo grupo W3C,

(documento oferece as melhores praticas para o desenvolvimento voltado para web movel).

3.4.1 Técnicas na Autenticacao do Usuario

Geralmente as aplicagdes web modveis iniciam-se em uma tela de autenticagdo, para
que os usuarios possam ser reconhecidos e suas informagdes carregadas no webapps. Por a tela
de autenticagado ser utilizada frequentemente quando acessamos uma aplicacdo, serdo aplicadas
algumas boas praticas e técnicas de otimizagdo, para facilitar e melhorar a performance das
funcionalidades.

Nos dispositivos méveis se torna mais complicada a insercdo de textos por serem
menores € a interagdo do usuario com o aparelho fica mais dificil. No prototipo desenvolvido
foi adicionada uma autenticacdo automadtica, mais conhecida como “Sing-in”. Quando ativada
a autenticacao automatica, as proximas sessoes que serdo iniciadas, ndo ira solicitar ao usudrio
o login e a senha, tornando mais simples o processo de autenticacao.

Na tela de autenticacdo também foram utilizadas algumas recomendacdes do
documento W3C, visando ter um designer flexivel, que adequa a ecrd ao tamanho da resolucao
do dispositivo movel, garantindo o enquadramento adequado dos textos, componentes, entre
outros. Foi implementada utilizando o cache do navegador do dispositivo movel para guardar

as informacgoes de autenticacao.

3.4.2 Técnica de carregamento

Os conteudo das aplicagdes moveis podem ser complexos ou simples, dependendo das

informacdes a serem exibidas: textos, imagens, botdes, entre outros. Geralmente essas
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informagdes apresenta-se em formato de lista vertical ou horizontal.

A lista como um modelo de interface, ¢ muito eficiente para exibir as informagdes aos
usudrios da aplicagdo. O processo de desenvolvimento se tornou muito eficaz, por utilizar um
modelo de navegacao com diversas técnicas de carregamento como: paginacdo, polling,
websockets, entre outras [LEE, VALENTINO, 2005].

As técnicas de carregamento influenciam diretamente na satisfacdo de uso do usudario
com a aplicacao, pela dependéncia de ir ao servidor buscar as informacgdes. As técnicas precisam
ser adequadas e otimizadas para que ndo se torne lento o processo do carregamento, evitando
assim a espera do usuario.

O protétipo desenvolvido foi implementado utilizando algumas técnicas de
carregamento, como o carregamento Pull Refresh, onde o usudrio vai ao inicio da lista, puxa
para baixo e atualiza a lista com as informagdes, esse tipo de carregamento ¢ manual e utiliza
uma conexao sincrona.

A técnica de Polling também foi implementada. Essa técnica ¢ baseada na
automatizacao das atualizagdes entre a aplicacdo e o servidor. Diferente da técnica citada
anteriormente, esta ndo precisa da interacdo do usuario para atualizar as informacgdes, pois sua
acdo ¢ realizada constantemente em um periodo de tempo estabelecido em uma fungdo na
aplicagdo.

Para troca de mensagens entre o cliente e o servidor foi utilizado o formato JSON, que
executa mais rapidamente do que as outros formatos. Um importante ponto para tornar a
usabilidade da aplica¢do mais agradavel, € minimizar a percepgao da laténcia ao usuario.

As técnicas citada acima que foram implementadas no prototipo, atendem algumas
recomendacdes e boas praticas de desenvolvimento, onde visa tornar o carregamento mais

satisfatorio ao cliente.

3.4.3 Técnica de entrada de dados

Nas aplicagdes moveis, por ndo terem a mesma facilidade na insercao de textos do que
um computador de mesa, torna-se muito importante aplicar algumas técnicas e cuidar da
reducdo dos campos a serem preenchidos.

Existem diversas técnicas que podem beneficiar o usuario mobile com a utilizacao de
componentes como: caixas drop-down, botdes de opgdes, caixas de selecao, posicao dos labels
e a personalizagcdo do teclado virtual, onde aparecera o teclado perante as necessidades do

campo, tornando assim, a inser¢do de dados mais facil na aplicagdo [LEE, VALENTINO, 2005].
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Visando atender algumas recomendagdes de técnicas e boas praticas, o protdtipo
desenvolvido buscou garantir que os campos (fext, textarea, labels, entre outros) do formulario
estejam com enquadramento adequado ao ecrd, eliminando a necessidade de utilizar o scroll
horizontal, garantindo também alteragdes da orientagao do dispositivo.

Outra técnica aplicada tem como objetivo facilitar a inser¢do dos dados, utilizando o
teclado virtual especifico para o tipo de campo, diferenciando por e-mail, numeros, letras,
senha, entre outros. Um ponto importante que foi levado em consideragdo também, ¢ a
utilizacdo dos labels acima do campo. Por conta de os navegadores darem zoom
automaticamente ao campo do formulario que estd sendo preenchido, podendo ocasionar alguns

problemas quando os labels estdo alinhados a esquerda.

3.4.4 Otimizacoes do lado do servidor (Otimizac¢oes do servidor web)

As aplicagdes para dispositivos moveis que dependem das redes web de dados como
2G, 3G, 4G, entre outras, sao muito sensiveis a qualidade da internet disponivel. Atualmente se
tornou muito importante a otimizagao, tanto no lado do cliente como no servidor.

Nos servidores web ¢ possivel efetuar diversas configura¢des importantes, com o
intuito de aumentar o desempenho e a performance das aplicacdes ou websites que 14 estdo, e
reduzir a quantidade de dados transferidos entre os mesmos.

Nesta se¢do foram aplicadas algumas otimizagdes visando melhorar o desempenho e
a performance do servidor web. As técnicas foram aplicadas em um servidor Windows 8.1 Pro,

utilizando o Internet Information Services (IIS) na versao 8.5.

3.4.4.1 GZIP

O Gzip ¢ uma das possibilidades mais importantes e significantes para a otimizagao
de um site para dispositivo mdveis. A compressao consiste em enviar os codigos de um site
compactados, de forma que ocupem menos espaco € sejam mais rapidos nas transmissoes pela
rede, aumentando a velocidade do site.

A maneira mais comum de enviar um arquivo comprimido ¢ a configuragdo no
servidor web, onde estd hospedo o site, seja ele ISS, Apache, entre outros sistemas. O Gzip €
capaz de reduzir o tamanho das respostas em cerca de 70% dos sites. O compressor € suportado
pela maioria dos navegadores disponiveis atualmente [SOUDERS, 2008].

A técnica de comprimir os dados foi implementada utilizando o Gzip do servidor
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citado acima. A configuragdo da compactacao foi realizada pelo proprio codigo fonte, em um
arquivo chamado web.config, este arquivo ¢ gerado automaticamente por ser desenvolvido em

.NET. Abaixo segue na Figura 133 do cédigo que foi inserido para compactar os arquivos do

projeto.
Figura 13 - Codigo fonte do arquivo web.config para compresao.
Soltion bplorr A x
1 <?xml version="1.8" encoding="UTF-8"?> f @ -2 &
2 - <C0nfiguration> Search Solution Explorer (Ctrl+c) P -
B Solution 'V1.sln (2)' (1 projec
3 B <system.webServers N él‘fﬂuw tn @ 1 project
2 3 3
4= <urlCompression b e
5| doStaticCompression = "true" AepDate
. . pp_Wel erences
6 doDynamicCompression = "true" b Bin
7 dynamicCompressionBeforeCache = "true" 4 .-
3 img
8 /> 3 integracoes
9 </system.webServer> 4 @%efaumspx
10 | </configuration> O o T
11 | Webconfig |
12
13
2% -] 4 SANUN=IN Team Explorer Notifications

Qutput ErrorList Find Results 1

Fonte: AUTORIA PROPRIA

Como pode observar no cédigo fonte do arquivo web.config, foi implementado o
método urlCompression que define a compactagdo dos arquivos da aplicagdo. Este método
atualiza a configuragdo do IIS automaticamente, tirando a necessidade de configura-lo também

para compactar.

3.4.4.2 Web Cache

Os websites estao ficando cada vez mais robustos, o que significa a utiliza¢ao de mais
css, scripts, imagens, entre outros. Com isso a pagina pode realizar diversas solicitagdes HTTP
desnecessarias. Ao utilizar o cache, poderd reduzir o nimero e o tamanho das solicitagdes
HTTP, tornando com que as paginas carreguem mais rapidamente e com muito menos
requisigdes.

Um servidor web utiliza uma data de expiragdo no cabegalho da resposta HTTP para
informar aos navegadores quanto tempo aquele componente podera ser armazenado em cache.
Evita assim com que o componente ndo seja solicitado novamente, considerando o prazo de
validade estipulado pela aplicagdo [YAHOO DEVELOPER NETWORK, 2014].

A aplicagao desenvolvida utilizou a técnica de web cache, para que os arquivos que ja
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estdo em cache ndo sejam transmitidos. Como citado acima, esta técnica utilizard o mesmo
painel de configuracdo do IIS. A configura¢do do cache foi implementada no codigo fonte,
como cita acima em um arquivo chamado web.config.

Abaixo segue na Figura 144 do coédigo fonte que foi inserido para colocar os

componentes do projeto em cache.

Figura 14 - Codigo fonte do arquivo web.config para a utilizagdo do web cache.

Web.config & X
1 <?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
2 El<configuration>
3 = <system.webServer>
4 = <staticContent>
5 <clientCache cacheControlMode="UseMaxAge" cacheControlMaxAge="2.00:60:00" setEtag="false" />
6 </staticContent>
7 k= <caching>
8 <profiles>
9 <add extension=".png" policy="CacheUntilChange" kernelCachePolicy="CacheUntilChange"
10 <add extension=".css" policy="CacheUntilChange" kernelCachePolicy="CacheUntilChange"
11 <add extension=".js" policy="CacheUntilChange" kernelCachePolicy="CacheUntilChange"
12 <add extension=".aspx" policy="CacheUntilChange" kernelCachePolicy="CacheUntilChange"
13 <add extension=".ico" policy="CacheUntilChange" kernelCachePolicy="CacheUntilChange"
14 </profiles>
15 </caching>
16 </system.webServer>
17 </configuration>
18

00 ¢

Output ErrorList Find Results 1

Fonte: AUTORIA PROPRIA
No codigo fonte do arquivo web.config, foi implementado o método staticContent €
caching, onde define as configuracdes dos arquivos que serdo armazenados em cache. Estes
métodos irdo definir quais extensdes de arquivos que serdo armazenadas, € como serao
expirados, pela data definida ou por uma notificacao de alteracao. Este método também atualiza

a configuragdo do IIS automaticamente, sem precisar da intervencao no painel.

3.4.4.3 Minificar o JavaScript e CSS

Os codigos fontes que estao seguindo as recomendagdes e padroes de documentacoes,
nomes de variaveis, indentagdo, entre outras, ndo irdo influenciar nas execucdes dos scripts,
pois os navegadores ndo interpretam essas recomendagdes e padrdes, servird apenas para o
desenvolvimento e a manutencao desses codigo [SOUDERS, 2008].

Minificar o codigo JavaScript e CSS, € uma pratica que remove todos os caracteres
desnecessarios, tais como comentarios, linhas e espagos em branco, entre outros. Com isso
reduzira o seu tamanho e consequentemente o tempo de resposta sera melhorado.

Uma pesquisa realizada pela Yahoo Developer Network nos dez principais sites norte-

americano, apurou que ao minificar um website, o seu tamanho podera ser reduzido em média
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a 25% de seu tamanho original. Atualmente existem diversas formas de minificar o codigo
fonte, sendo eles por softwares, sites, servicos, entre outros. [YAHOO DEVELOPER
NETWORK, 2014].

Para minificar os codigos JavaScript e CSS da aplicacdao, foram utilizadas duas
ferramentas criadas por uma organizacdo online. As ferramentas sdo disponibilizadas
gratuitamente e estdo disponiveis como servigos ou no proprio websites, podendo ser acessadas

em dois enderecos diferentes: para minificar os codigos JavaScript acesse http://javascript-

minifier.com e no caso do CSS acessar http://cssminifier.com. Ambas as ferramentas sdo muito

simples de se utilizar, basta copiar o cddigo fonte que deseja minificar no site € 0 mesmo

retornara-los minificados.

3.4.4.4 Cabegalho Keep-Alive

Os servidores que utilizam no cabegalho de resposta HTTP o Keep-Alive, melhora o
seu desempenho, pois ird reaproveitar as conexdes abertas entre o cliente € o servidor. Ao abrir
uma conexao com o servidor, e ndo tenha sido finalizado, essa conexao ¢ reaproveitada para
trafegar outras requisi¢oes. Caso ndo utilizar, o servidor ird abrir uma conexdo nova para cada
solicitagdo feita ao mesmo.

Abaixo segue na Figura 155 do cddigo fonte onde foi inserido para utilizar a fungdo

de Keep-Alive em suas conexdes.

Figura 15 - Codigo fonte do arquivo web.config para a utilizagdo do Keep Alive.

Web.config + X

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
-l<configuration>
-] <system.webServer>
<httpProtocol allowKeepAlive="true" />
</system.webServer>
</configuration>
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Fonte: AUTORIA PROPRIA

No codigo fonte acima estd no arquivo web.config, foi implementado utilizando o


http://javascript-minifier.com/
http://javascript-minifier.com/
http://cssminifier.com/
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método httProtocol e definindo pelo allowKeepAlive, nela podera definir verdadeiro ou falso
para que utilize a configuragdo ou ndo. Este método atualizard automaticamente as

configuragdes do ISS, sem precisar configura-lo também.
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4 RESULTADOS E ANALISES

Para mostrar as vantagens ou desvantagens da utilizagdo de técnicas e boas praticas
para dispositivos modveis, testes foram realizados. Os testes foram realizados utilizando um
smartphone com acesso ao servidor e com ferramentas que analisam o desempenho da
aplicacdo web que foi proposta.

Neste capitulo serd apresentada a analise dos dados coletados e seus resultados.

4.1 Cenario com Cache e sem Cache

Na aplicagdo desenvolvida foi implementado a técnica de web cache com o intuito de
diminuir as transferéncias entre o cliente e o servidor. Como na inicializa¢ao da aplicacao web
carrega tudo de um vez, foi implementado no proprio cédigo fonte do arquivo web.config, as
configuracdes de como serd utilizado o cache do cliente.

Ap6s ter aplicado as configuracdes foram realizados alguns teste, utilizando a propria
ferramenta de desenvolvedor disponivel no navegador Google Chrome. Foram realizados dois
testes, utilizando e sem utilizar a técnica de cache, com isso pode-se fazer um comparativo do
uso desta técnica.

Como a aplicagdo estéd utilizando um framework, pode-se observar que a maior carga
das requisi¢des estd logo no inicio, por terem que ser carregados as classes do JavaScript, CSS,
entre outras. Com o intuito de realizar os teste mais eficiente, foram testados com trés tipos de
conexoes, GPRS a 50 Kbps, 3G a 750 Kbps e por ultimo na Wi-Fi.

Na Tabela 4, foram realizados algumas comparagdes relevantes, quando se trata de

aplicagdes web desenvolvida para dispositivos moveis utilizando a rede GPRS.

Tabela 4 - Comparacédo da utilizagdo do cache na aplicagdo utilizando a rede GPRS.

Sem cache Com cache
Telas Requisicoes ‘ Segundos ‘ KBytes | Requisicoes ‘ Segundos ‘ KBytes
Login 30 1.18,23 1.900 28 45,13 444

Fonte: AUTORIA PROPRIA
Na Figura 16 podemos observar um grafico que esta representando os resultados dos

testes quando utilizado a técnica de cache na rede GPRS.
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Figura 16 - Grafico da utilizagcdo do cache na rede GPRS
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Fonte: AUTORIA PROPRIA
Utilizando a rede GPRS podemos observar que o tempo foi extremamente alto por
conta da baixa capacidade de transferéncia de informagdes do dispositivo movel. J& quando
utilizamos a rede 3G que ¢ mais comum entre os dispositivos moveis, notamos uma diminui¢ao
desse tempo significante, com uma reducao de 77,88%. Na Tabela 5 podemos observar essa

diferenca na redug¢ao do tempo entre a utilizagdo das redes GPRS e 3G.

Tabela 5 - Comparacao da utilizagdo do cache na aplicagao utilizando a rede 3G.

Sem cache Com cache
Telas | Requisicoes ‘ Segundos ‘ KBytes | Requisicoes ‘ Segundos ‘ KBytes
Login 30 17,30 1.900 28 4,12 44 4

Fonte: AUTORIA PROPRIA

Na Figura 17 podemos observar um grafico que esta representando os resultados dos testes quando
utilizado a técnica de cache na rede 3G.
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Figura 17 - Grafico da utilizagdo do cache na rede 3G

Grafico da utilizagdao do cache na rede 3G
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Fonte: AUTORIA PROPRIA
A rede Wi-Fi ndo podera ser comparada com as redes anteriores GPRS e 3G, pois
depende muito da conexdo que ¢ disponibilizada na LAN. Na Tabela 6 foram realizados as

comparagoes utilizando a conexdo Wi-Fi.

Tabela 6 - Comparacdo da utilizagdo do cache na aplicagdo utilizando a rede Wi-Fi.

Sem cache Com cache
Telas | Requisicoes ‘ Segundos ‘ KBytes | Requisicoes ‘ Segundos ‘ KBytes
Login 30 2,60 1.900 28 1,08 444

Fonte: AUTORIA PROPRIA
Na Figura 18 podemos observar um grafico que est4 representando os resultados dos

testes quando utilizado a técnica de cache na rede Wi-Fi.
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Figura 18 - Grafico da utilizacdo do cache na rede Wi-Fi

Grafico da utilizagdao do cache na rede Wi-Fi
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Fonte: AUTORIA PROPRIA

Como podemos observar a rede mével tem uma grande influéncia no carregamento
das aplicagdes web. Na tela de Login por ser a primeira quando acessamos a aplicagdo, tornou-
se perceptivel a importancia da utilizagdo dessa técnica. Ela teve uma redugdo de 6,66% das
quantidades de requisigdes e 97,66% na redu¢do do tamanho dos arquivos transferidos,
tornando surpreendente a redugao de 1.855,6 KBytes do seu tamanho, utilizando apenas do Web
Cache. As demais telas ndo houveram requisigdes, por serem carregadas ao acessar a aplicagao
web movel.

Com esta reducdo significante, podemos observar que ¢ muito importante a utilizagao
desta técnica, para evitar o uso desnecessario dos arquivos transferidos, € diminuindo o custo
de utilizacdo da bateria e da rede médvel. Com isso torna-se a experiéncia de uso do usuario
mais agradavel e eficiente, pois aplicagdo web serd carregada mais rapidamente e com menos

custos.

4.2 Cenario com Gzip e sem Gzip

A compreensao de dados ¢ uma excelente técnica de otimizagao para aplicagdes web
ou websites, além de ser facil e pratico a sua implementag¢do. Porém ndo sdo todos os arquivos
que podem apresentar uma compactacdo adequada. As imagens e os videos ndo sdo

recomendados compactar.
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No protétipo desenvolvido foi implementado a compressdo gzip no arquivo
web.config, para que possa ser realizados testes na reducdo de seu tamanho. Foram realizados
testes utilizando a ferramenta do desenvolvedor no navegador Google Chrome, nele foram
realizados dois testes, com e sem a compactacao do gzip. Como ja citado acima, estamos
utilizando um framework, onde torna-se o primeiro acesso a maior carga.

Na Tabela 7 foram realizado dois testes para comparar os beneficios da utilizacao da

técnica de compressao gzip.

Tabela 7 - Comparagao entre a utilizagdo da técnica Gzip.

Sem Gzip Com Gzip Reducao
Telas KBytes KBytes KBytes  Porcentagem
Login 1.9 1.399,92 500,08 26,32 %

Fonte: AUTORIA PROPRIA
Na Figura 19 podemos observar um grafico que esta representando os resultados dos

testes quando utilizado a técnica de compressao gzip.

Figura 19 - Gréfico da utilizacao do Gzip
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Fonte: AUTORIA PROPRIA

Como a tela de Login € a primeira quando acessamos a aplicagdo, podemos observar
uma reducgdo significante em seu tamanho, apds aplicar a compactagdo. Aplicando essa técnica,
podemos observar que reduziu um quarto do seu tamanho, sendo 26,32% e 500,08 KBytes,
economizando assim na transferéncia entre o cliente e o servidor.

Um outro ponto importante a ser observado, € que a compactacao dos arquivos foram
aplicadas apenas nos arquivos que estdo sendo utilizando no protdtipo como extensao
javascript, css e aspx. Mas caso tivesse outras extensoes também poderiam ser compactadas, as
imagens, videos e arquivos menores que 1 KBytes ndo sdo recomendados utilizar essa técnica,

pois ndo tera um efeito significativo. Com essa redugdo podemos diminuir a transferéncia entre
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o cliente e o servidor cerca de 30%, simplesmente aplicando a técnica de compactagdo dos

arquivos a serem transferidos.

4.3 Cenario da minificar do JavaScript e do CSS

No protétipo desenvolvido foi aplicado a técnica de minificar o codigo, onde remove
os caracteres desnecessarios € com isso o tamanho reduz consideravelmente, melhorando o
desempenho do tempo de resposta.

A técnica foi aplicada apenas nos arquivos JavaScript e CSS, onde os mesmos tiveram
uma boa reduc¢do em seu tamanho. Os testes foram realizados utilizando a propria ferramenta
do desenvolvedor disponivel nos navegadores do Google Chrome.

Na Tabela 8 ¢ mostrado os resultados dos testes realizados onde teve ganho de

desempenho que tivemos quando os processos de minificacdo sdo aplicados aos arquivos

JavaScript.
Tabela 8 - Comparacdo entre os arquivos JavaScript minificados.
T h T h
Telas ar.nz.m 0 amar.l 0 Reduciao
original reduzido
Login 1.5 KBytes 937,05 KBytes 562,95 KBytes | 37,53 %

Fonte: AUTORIA PROPRIA
Na Figura 20 podemos observar um grafico que esta representando os resultados dos

testes quando utilizado a técnica de minificar o JavaScript.

Figura 20 - Grafico da utilizando a reducdo do JavaScript
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Fonte: AUTORIA PROPRIA
Como jé citado acima a tela de Login por ser a primeira quando acessamos o prototipo,
¢ onde tem a maior carga ¢ onde podemos observar que teve uma reducao significante no seu

tamanho. Apds aplicado a técnica nos arquivos JavaScript, eles tiveram uma redugdo de um
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terco do seu tamanho representando 562,95 KBytes e 37,53% do seu tamanho original.
Na Tabela 9 veremos os resultados quando aplicamos a técnica nos arquivos CSS, onde

0s mesmo também tiveram uma reducao interessante.

Tabela 9 - Comparagao entre os arquivos CSS minificados.

Tolas Tar-nz.lnho Tama1.1h0 Reduciio
original reduzido
Login 397 KBytes 249 KBytes 148 KBytes 37,27 %

Fonte: AUTORIA PROPRIA
Na Figura 21 podemos observar um grafico que esta representando os resultados dos

testes quando utilizado a técnica de minificar o CSS.

Figura 21 - Gréfico da utilizando a redugdo do CSS

Grafico da utilizando a reducao do CSS
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Fonte: AUTORIA PROPRIA

As economia dos arquivos CSS geralmente sdo menores em comparagdo ao arquivos
JavaScript, pois nos CSS tem menos comentarios € menos espagos em brancos. No caso do
protétipo os arquivos tiveram uma reducdo significante por estar utilizando um framework,
onde o mesmo dispde de uma documentagdo bem detalhada, tornando os arquivos maiores.

Os arquivos CSS do protétipo tiveram uma reducdo de 148 KBytes representando
37,27% do seu tamanho original.

Recomenda-se que quando pretendemos reduzir o tamanho dos arquivos CSS ¢
diminuir a quantidade de classes, e a utilizagdo de abreviagdes, remocdes de strings
desnecessarias, como ao definir um tamanho de um componente, ao invés de utilizar “10px”

utilizar apenas “10”, onde o efeito se torna o0 mesmo.

4.4 Cenario de resolucoes diferentes de Tela

Um dos maiores desafios no desenvolvimento voltado para dispositivos moveis, €
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fazer com que as telas que sdo implementadas se enquadrem adequadamente as diversas
resolucdes dos aparelhos. Visando atender essa necessidade, o framework disponibiliza o
designer responsivo, onde enquadra todos os componentes da aplicacdo na resolugao da tela
que esta sendo utilizada no momento.

Buscando realizar os testes adequados, no protétipo desenvolvido foram realizados
dois testes em dispositivos de tamanhos diferentes. Foi utilizado um simulador para realizar os
testes, sendo um smartphone Nexus One (3.7, 480x800 hdpi) e outro utilizando um tablet
WXGA (10.1, 1280x800 mdpi), testando os diferentes tipos de telas implementadas com varios
componentes, tais como listas, campos, botdes, imagens, textos, entre outros.

Na Figura 2222 ¢ ilustrado a tela de login onde esta sendo feito uma comparagao no

enquadramento dos componentes entre dois tamanhos.

Figura 22 - Tela de login (A) resolugdo de 480x800 e (B) 1280x800.

192.168.0.104/Projetos/Tt =
-2

=
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Login

Acesso ao Twitter

Senha

Login

% Entrar

A

B

Fonte: AUTORIA PROPRIA
Na tela de login podemos observar que temos dois campos, um sendo de texto e outro
de senha, também tem uma opgao de ficar autenticado no sistema e um botdo para entrar. Todos
os componentes se adequaram perfeitamente ao tamanho da resolucao.
Na Figura 2323 ¢ ilustrado a tela de Twitter, onde aparece uma lista com o assunto

pesquisado no Twitter.
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Figura 23 - Tela do Twitter (A) resolugdo de 480x800 ¢ (B) 1280x800.
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Fonte: AUTORIA PROPRIA

Na tela do Twitter tem alguns componentes, como o campos de pesquisa, o botdo de
buscar e a lista que representa o retorno do assunto pesquisado. Na lista, temos textos, imagens
e hiperlink, onde os mesmos podem variar de tamanhos, pela quantidade de textos. Como
podemos observar todos os componentes se enquadraram adequadamente a resolu¢ao do
dispositivo movel. Na Figura 2424 ¢ ilustrado uma lista apenas com as imagens pesquisadas ao

devido assunto no Twitter.

Figura 24 - Tela de Imagens (A) resolugdo de 480x800 e (B) 1280x800.

& http://192.168.0.105/Projetos/TCC/V1/

A B

Fonte: AUTORIA PROPRIA
Como podemos observar essa tela ¢ bem parecida com a anterior. Temos alguns
componentes como campo para pesquisa, o botdo para efetuar a busca e uma lista. Entretanto
na lista aparece apenas as imagens sem os textos e os hiperlinks. Todos os componentes se

enquadraram adequadamente a resolugao.
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Na Figura 255 ¢ ilustrado um formulario para contato, com diversos campos para

preenchimentos.

Figura 25 - Tela de Contato (A) resolucao de 480x800 e (B) 1280x800.
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Fonte: AUTORIA PROPRIA
Ao observar a tela de Contato, conseguimos notar que existem diversos componentes
com entrada de dados como nome, telefone, e-mail e comentario. Esses campos sdo
personalizados conforme suas caracteristicas. Quando iniciamos a introducao do textos no
campo, o teclado aparecerd conforme a necessidade do mesmo, sendo numérico, texto ou
endereco de e-mails. Na Figura 266 ¢ ilustrado uma tela com relatério grafico em formato de

pizza, onde temos quatro divisdes.

Figura 26 - Tela de Relatdrio (A) resolugdo de 480x800 e (B) 1280x800.
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2]
av
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® Otimo @ Bom @ Regular @ Ruim

Regular

Fonte: AUTORIA PROPRIA

A tela de relatorio tem um grafico no formato de pizza, onde foram divididos em quatro

categorias, sendo elas: 6timo, bom, regular e ruim. Podemos observar que o grafico diminuiu o
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seu tamanho para se enquadrar adequadamente as duas resolucdes de tela.

O protétipo desenvolvido buscou atender as necessidades de se enquadrar
adequadamente a diversas resolugdes dos dispositivos mdveis. Foram realizados os testes em
cima de duas resolucdes 480x800 e 1280x800 visando atender as duas pontas, uma resolucao

menor € uma maior.

4.5 Analises e resultados

Atualmente existem diversas empresas que disponibilizam ferramentas automatizadas
para realizar anélises do carregamento dos sites, sistemas, entre outros. Essas ferramentas sao
utilizadas com frequéncia por quem busca um melhor desempenho, oferecendo dicas sobre o
que e como melhorar suas aplicagdes web ou sites.

Nesta secdo serdo abordadas as duas ferramentas mais utilizadas no mercado,
fornecidas por duas empresas que se tornaram referéncia no desenvolvimento web. A primeira

¢ a PageSpeed que foi desenvolvida pela Google e a segunda é a YSlow criada pela Yahoo!

4.5.1 YSLOW

A ferramenta YSlow tem como principal caracteristica, analisar o desempenho das
paginas web, examinado todos os componentes da pagina, incluindo os criados dinamicamente
usados pelo JavaScript. Além de examinar ele oferece sugestdes de como pode ser melhorada
a pagina [YSLOW, 2014].

A equipe de desenvolvimento da Yahoo! identificou 34 critérios que podem afetar
notavelmente o desempenho das paginas. Visando diminuir os problemas a equipe criou a
ferramenta YS/low, que se baseia em 23 dos 34 critérios. Esses critérios sao listados em ordem
de importancia e eficacia [YSLOW, 2014].

O método de andlise ¢ baseado em notas que vao da letra “A” ao “F”, e também em
pontuagdes que vao do “0” ao “100”, conforme a avaliacao dos 23 critérios. Em uma pesquisas
realizada pela empresa Yahoo!, identificou que o tempo de resposta de uma pagina pode ser
melhorado entre 25% a 50%, seguindo os critérios [ YSLOW, 2014].

YSlow pode ser instalado em alguns navegadores, como o Firefox, Chrome, Opera,
Safari, entre outros. Pode-se também realizar testes em dispositivos moveis, com a utilizagao

do Bookmarklet integrando com o PhantomJS [YSLOW, 2014].
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Resultados
Utilizamos o sistema YSlow no prototipo desenvolvido afim de analisarmos a nota
apo6s aplicados as técnicas de otimizagdo de aplicagdes web. Na Figura 277 ¢ mostrado a
pontuacdo obtida nos testes realizados pela ferramenta.

Figura 27 - Resultado obtido pela ferramenta Y Slow.

Home | Grade | Components | Statistics | Rulesets | YSlow(v2) ¥ || Edit | (%) Help |
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) Grade F on Make fewer HTTP requests
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requests required to render the page, resulting in faster page loads. Some ways
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scripts into one script, combine multiple CS5 files into one style sheet, and use

A Put C5S at top (S5 Sprites and image maps.
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»Read More
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Make favicon small and cacheable

Fonte: AUTORIA PROPRIA
A nota que a ferramenta apresentou sobre o prototipo, foi classe A que € a maior nota
entre as letras, ja na pontuagdo numérica obteve 91. As pontuacdes ndo obtidas referem-se a
utilizagdo de arquivos do tipo javascript que estdo separados por telas, divido a arquitetura
inicial do prototipo, a recomendagdo da ferramenta ¢ com que se reduza a quantidade de

arquivos para que o carregamento seja mais rapido.

4.5.2 PAGESPEED

O PageSpeed ¢ uma ferramenta desenvolvida pela Google, que segue a mesma linha
da ferramenta oferecida pela Yahoo!, avaliando o desempenho da pagina web. Porém o Google

foi mais além em sua ferramenta, adicionando alguns critérios que ao analisarem a aplicagdo



68

ou site, servirdo tanto para os computadores de mesa, como para os dispositivos moéveis. E
utiliza apenas os critérios que sdo diretamente ligados as pagina, independentemente da
qualidade na conexao de rede [PAGESPEED, 2014].

A ferramenta também utiliza o método de pontuagado, para avaliar o desempenho das
paginas que podem variar entre “0” a “100”. Pela ferramenta estar em constante atualizagdes,
as pontuacdes poderdo ser modificadas a medida que sdo adicionados novos critérios ou
melhoria em suas analises [PAGESPEED, 2014].

Inicialmente a PageSpeed foi desenvolvida como uma extensdo para o navegador
Chrome, entretanto a Google percebeu uma necessidade de disponibilizar para outros
navegadores, abordando um maior numero de publico. Atualmente a PageSpeed fornece uma

analise semelhante online, e com extensdes a os navegadores Google Chrome e Firefox

[PAGESPEED, 2014].

Resultados
Utilizamos também a ferramenta PageSpeed para avaliarmos a aplicagdo

desenvolvida. Na Figura 288 ¢ mostrado o resultado obtido pela ferramenta desenvolvido pela

Google.
Figura 28 - Resultado obtido pela ferramenta PageSpeed.
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Fonte: AUTORIA PROPRIA
A ferramenta PageSpeed também analisou o prototipo desenvolvido, onde obteve a
pontuacdo “100” que ¢ a maxima, na velocidade da pagina. A andlise contemplo 27 critérios
que indica se aplicacdo estd adequada, tanto para computadores de mesa como para dispositivos

moveis, independente da conexdo da rede.
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4.6 Consideracoes finais

Podemos observar que diversas técnicas de otimizacdes podem ser utilizadas nas
aplicagdes, melhorando consideravelmente a performance de uso da mesma. Antes de aplicar
qualquer técnica ¢ recomendado que se facam testes e analises para que seu uso nao se torne
um equivoco, prejudicando assim a aplicagdo web movel.

Neste capitulo demonstramos a aplicacdo de algumas técnicas tanto no processo de
desenvolvimento da aplicagao, como no proprio servidor, em busca de melhorar a performance
de uso do prototipo o maximo possivel.

Na Figura 29 ilustra a um comparativos aplicando as algumas técnicas de otimizagdes.

Figura 29 - Grafico de algumas técnicas
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Fonte: AUTORIA PROPRIA
Foram ilustrados também os impactos de algumas técnicas aplicadas, utilizando
algumas ferramentas para mostrar a melhoria da performance. As Figuras 30 e 31 ¢ ilustrado a

diferenca nas ferramentas quando aplicado as técnicas.
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Figura 30 - Comparag@o entre as otimizagdo na ferramenta PageSpeed, (A) Nao esta
otimizado (B) Esta otimizado.
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Fonte: AUTORIA PROPRIA

Figura 31 - Comparag@o entre as otimizacdo na ferramenta Y Slow, (A) Nao esta otimizado

(B

) Esta otimizado.
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Fonte: AUTORIA PROPRIA

podemos observar na imagem, tivemos uma melhoria consideravel quando

aplicamos as técnicas de otimizagdes, tanto no lado do cliente como no lado do servidor. Foram

utilizadas duas ferramentas diferentes para mostrar os impactos que tiveram na aplicagao.

Vimos que aplicando algumas técnicas simples podemos melhorar consideravelmente

a satisfacdo de uso do usuario final em relagdo a aplicagdo desenvolvida para dispositivos

moveis.
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5 CONCLUSAO

A medida que cresce o mercado de dispositivos méveis, aumenta também a variedade
dos aplicativos que sdo desenvolvidos. Empresas de desenvolvimento estdo criando cada vez
mais aplicagdes que necessitam de trocas de informacgoes pelas redes moveis. Entretanto, apesar
do avango tecnoldgico na area movel, as transferéncias de informacdes via rede movel se
tornaram um fator preocupante devido a suas limitagdes.

No presente trabalho, foi iniciado um estudo sobre as técnicas de otimizacdes voltadas
para dispositivo moveis que tem como principal objetivo analisar o que o mercado, foruns e
instituicdes de pesquisas podem oferecer para ganharmos qualidade nos apps.

O prototipo implementado nesse trabalho teve como principal finalidade, aplicar
algumas das técnicas recomentadas no documento do grupo W3C, esse documento busca criar
um padrdo internacional, garantindo um bom desenvolvimento na evolu¢do das aplicagdes
voltadas para dispositivos moveis.

Ainda na fase de desenvolvimento, também foi utilizado o framework Sencha Touch,
onde busca aproximar a aplicagdo web com a nativa. Apds o termino da implementagdo do
protétipo, foram realizados testes de performance com as ferramentas PageSpeed e Y Slow,
onde pontua a performance da aplicagao.

Com base nos resultados dos testes € no documento da melhores praticas, verificou-se
a importancia de aplicar algumas otimiza¢des na aplicagdo. Como podemos observar nos
resultados obtidos pelas ferramentas, o protdtipo teve uma avaliagdo com a pontuagdo alta
podendo chegar a pontuagdo maxima, apenas aplicando algumas técnicas de otimizagao.

Lembrando que no processo de implementa¢do algumas medidas terdo de ser bem
analisadas antes da criacdo de uma aplicagdo, pois as necessidades influenciam diretamente na
escolha da arquitetura, tecnologias, ferramentas, banco de dados, entre outros.

A principal conclusdo do projeto que podemos ressaltar, ¢ mensurar o quando que as
técnicas que foram aplicadas puderam oferecer de ganho na eficiéncia e na performance da

aplicacdo web.
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5.1 Trabalhos Futuros

Como continuidade das pesquisas realizadas no presente trabalho, ¢ possivel seguir
algumas dire¢des que poderdo acrescentar mais valores nas pesquisas de otimizagdao de
aplicagdes web para dispositivos moveis.

O documento dos grupo W3C dispde de diversas melhorias que podem ser utilizadas
no desenvolvimento de aplica¢des, podendo ser implementadas com a utilizacdo de outros
frameworks que estao disponiveis no mercado.

Uma implementacdo interessante que podera ser realizada, ¢ o carregamento por Attp
push mais conhecido por websockets, essa otimizacdo visa diminuir as requisi¢des
desnecessarias das aplicagdes web ao servidor.

Ao meu ver todas as pesquisas que se referem a analise de boas praticas no
desenvolvimento web voltado para dispositivos moveis, sao validas como trabalhos futuros,

pois as tecnologias estdo em constante melhorias.
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