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Modelagem e Implementacao de uma Ferramenta
de Simulacao de Mercado Futuro para Dispositivos
Moveis
Resumo

Com o grande crescimento de mercados de futuros nos tultimos anos, mais
pessoas estdo aderindo a essa prdtica. A grande instabilidade nos precos,
juntamente com a falta de tempo, dificulta a obtencdo de sucesso em um
mercado futuro. Neste contexto, se insere a proposta de uma ferramenta de
simulacdo de mercados futuros para dispositivos méveis, com o objetivo de
treinar pessoas para este mercado. Usando a tecnologia WAP (Wireless
Application Protocol) e outras ferramentas, pretende-se obter um simulador mais
dindmico, robusto, confidvel e portétil, que possa ser utilizado por diferentes

usudrios de dispositivos méveis.
Palavras-chave: Dispositivos Moéveis, Simulador, Mercados Futuros,

Reengenharia de Software.



Modeling and Implementation of Simulation of
Future Market Tool for Mobile Devices
Abstract

Along the great expansion of future markets in the last years, more people are
joining this practice. The big instability of prices, along with the lack of time
makes harder to be sucessfull in a market. In this context inserts the proposal of
a simulation tool of future markets for mobile devices. Using the WAP (Wireless
Application Protocol) technology and other tools, intends to obtain a more
dynamic, strong, trustable and more portable simulator, that can be used by a

large number mobile device users.

Keywords: Mobile Devices, Simulator, Future Markets, Software

Reengineering.



1. INTRODUCAO
1.1 Contextualizacao e Motivacao

Mercados futuros s@o mercados nos quais se negociam com uma
determinada antecedéncia produtos e precos, com a finalidade de minimizar os
riscos de uma negociagdo no que diz respeito a venda de um determinado
produto e ao preco a ser pago por este produto.

Atualmente, muitas pessoas tém realizado aplicacdes em mercados
futuros, pois se trata de um tipo de mercado onde ha um maior controle sobre os
riscos, sobre o lucro, ou seja, fornecendo ao investidor e ao vendedor uma
margem de seguranca maior. Paralelamente, hd um crescimento no mercado de
dispositivos méveis que impulsiona cada vez mais o desenvolvimento de
aplicativos compativeis com estes dispositivos, devido principalmente a sua
portabilidade.

Conquistar o sucesso em negociacdo de mercados futuros é algo muito
importante e € um verdadeiro desafio. Assim, surge a necessidade de oferecer
ferramentas cada vez mais poderosas, completas e de mais facil acesso para que
o usudrio final atinja seus objetivos dentro da negociagdo neste tipo de mercado.
Outra grande vantagem consiste em negociar em tempo real utilizando uma
ferramenta para dispositivos moveis.

Um fator bastante relevante € o aumento significativo do ndmero de
dispositivos méveis encontrados no mercado atual, e a cada dia que passam eles
se tornam mais poderosos, adquirindo novas funcionalidades, o que torna o
desenvolvimento de aplicacdes para esta classe de dispositivos cada vez mais

importantes e necessdrios. Aplicativos desenvolvidos para dispositivos méveis



ganham a cada dia que passa mais mercado e atingem um maior nimero de

usuarios.

1.2 — Objetivos e Estrutura do Trabalho

SOARES (2009) desenvolveu um simulador web para mercados futuros,
denominado AgroSim, que utiliza a tecnologia web 2.0. Este simulador foi
construido com a ferramenta AJAX (Asynchronous Javascript And XML), a fim
de deixa-lo mais dindmico, poderoso e amigédvel ao usudrio.

O objetivo geral deste trabalho é adaptar o simulador AgroSim, para ser
utilizado a partir de dispositivos mdveis. Esta nova funcionalidade tornard o
sistema mais abrangente, popular e portdvel, permitindo ao usudrio que possuir
um dispositivo moével acessa-lo quando necessario.

Como objetivo especifico, serd realizada a engenharia reversa do sistema
existente e propostas otimizagdes para o simulador visando facilitar sua
adaptacdo para dispositivos méveis, com interface que permita fécil utilizacdo
do usudrio e que abranja diferentes tipos de dispositivos mdveis.

O trabalho em questdo estd organizado da seguinte maneira. O capitulo 2
apresenta o referencial tedrico, que traz uma revisdo literdria sobre todo
conteido que serd abordado durante a realizacdo do trabalho. O capitulo 3 traz
esclarecimentos e informacdes importantes sobre o simulador para dispositivos
moveis. O capitulo 4 apresenta a metodologia utilizada para o desenvolvimento
do trabalho, demonstrando os procedimentos e métodos utilizados. O capitulo 5
demonstra os resultados obtidos com o desenvolvimento do trabalho. O capitulo
6 apresenta as conclusdes obtidas com o trabalho em questdo e as propostas para

trabalhos futuros a ser desenvolvido.



2 - REFERENCIAL TEORICO

Este capitulo visa apresentar os principais conceitos relacionados a
reengenharia de software, mercados futuros e desenvolvimento de aplicativos
para dispositivos moveis.

Primeiramente, discute-se o conceito de reengenharia de software, que
possui o objetivo de recuperar o projeto de software, reavaliar requisitos e gerar
uma documentacdo para facilitar uma nova implementacao.

Outro conceito que tange principalmente o objetivo da ferramenta em
questdo, € o conceito de mercado futuro, onde s@o negociados ativos financeiros,
ou seja, contratos de compra e venda de um determinado produto em um tempo
especifico, a um preco ja pré-estabelecido.

Complementando, fala-se sobre dispositivos moveis, pois estes
dispositivos possuem certas restricdes, ou seja, o software que funcione
perfeitamente em um determinado dispositivo pode vir a ndo funcionar com
tamanha perfei¢cdo em outro dispositivo similar, devido a problemas de tamanho

de tela, cores, dentre outros.

2.1 — Reengenharia de Software

A variedade de problemas que envolvem manutencdo de software cresce
constantemente, sendo que as solu¢des ndo acompanham essa evolug¢do. Quando
um sistema passa a ser utilizado, ele comeca um ciclo de mudanga. Mesmo que
tenham sido construidos aplicando as melhores técnicas de programagdo e de

projeto existentes, os sistemas t&ém por natureza tornarem-se obsoletos com o



passar do tempo. As mudancas mais comuns que 0s sistemas sofrem sdo
migracdes para novas plataformas, ajustes para mudancas de tecnologia de
hardware ou sistema operacional e extensdes em sua funcionalidade para atender
os usudrios. Em geral, essas mudancas sdo realizadas sem que haja preocupacio
com a arquitetura geral do sistema, produzindo estruturas mal projetadas,
documentacdo desatualizada, l6gica e codificacdo ruins, gerando situagdes que
dificultam a manuten¢do em um sistema. Para abordar adequadamente as
técnicas de manutencdo de software, deve-se primeiramente considerar trés
conceitos dependentes: a existéncia de um processo de desenvolvimento de
software, a presenca de um sistema a ser analisado e a identificacdo de niveis de
abstracdo. Uma maneira sucinta de descrever reengenharia de software toma
como base fases do processo de desenvolvimento de software, com niveis de
abstragcdo bem diferenciados, dentre essas fases destacam-se os procedimentos
descritos abaixo (OSBORNE e CHIKOFSKY, 1990) citados por (PIEKARSKI e
QUINAIA, 2000):

=>Organizacdo do co6digo legado ou Redocumentagdo: assemelha-se a
documentac@o em um processo de engenharia de software progressiva, gerando
assim uma compreensdo humana do sistema analisado. Consiste em criar ou
rever representacdes semanticamente equivalentes inseridas em um mesmo nivel

de abstracdo.

=>Recuperagdo do projeto: dominio da aplicacdo, informacles externas e
deducdes sdao adicionadas as observacdes referentes ao programa, para se
extrairem abstragdes significativas de mais alto nivel, além daquelas obtidas

através da observacdo direta do sistema.

=>Reestruturagio: transformagdo de uma forma de representacdo para outra de



mesmo nivel de abstragdo relativo, preservando o comportamento externo do

sistema.

=>Engenharia reversa: é o processo de analisar um sistema com a finalidade de
criar sua representacdo de uma forma diferente ou em um nivel mais alto de

abstracdo do que o cddigo fonte.

=>Reengenharia: reconstru¢do de algo do mundo real, tendo como propdsito a
busca por melhorias que permitam produzir algo de qualidade ou comparével ao
produto inicial.

O padriao IEEE P 12 19/D14 para manutencdo de software define a
reengenharia como um subconjunto da engenharia de software, composta por
engenharia reversa e engenharia progressiva.

Segundo (PRESSMAN, 2002),

“A engenharia de software € um rebento da engenharia
de sistemas e de hardware. Ela abrange um conjunto de
trés elementos fundamentais — métodos, ferramentas e
procedimentos — que possibilita ao gerente o controle do
processo de desenvolvimento do software e oferece ao
profissional uma base para a constru¢do de software de

alta qualidade produtivamente.”

O termo “Engenharia Reversa” tem sua origem na andlise de hardware,
onde se costuma decifrar projetos de produtos finalizados. No contexto de
hardware a engenharia reversa € aplicada regularmente para melhorar os
préprios produtos, bem como para analisar produtos de competidores. No

entanto, enquanto o objetivo principal da engenharia reversa de hardware é



duplicar o sistema, o objetivo da engenharia reversa de software é proporcionar
uma visdo do sistema em um nivel maior de abstracdo (COSTA e SANCHES,
1996).

O conceito de engenharia progressiva consiste em partir de projetos
independentes do desenvolvimento, que proporcionam altos niveis de abstracao,
e ir em direcdo a implementacdo fisica do sistema. Portanto a engenharia
progressiva segue uma determinada seqiiéncia de desenvolvimento estabelecido

no projeto, visando a implantacdo (OSBORNE e CHIKOFSKY, 1990), citados
por (PIEKARSKI e QUINAIA, 2000).

2.2 — Mercados Futuros

Mercados Futuros s@o mercados nos quais se negociam com uma
determinada antecedéncia produtos e precos, com a finalidade de minimizar os
riscos de uma negociacdo no que diz respeito a venda de um determinado
produto e ao preco a ser pago por este produto.

Por exemplo, um produtor de café deseja vender a safra que serd colhida
em sete meses, pois ele busca seguranca que conseguird vender seu produto a
um determinado preco. Em contra partida, o comprador ao fechar a negociacio
estd garantindo que ird pagar exatamente o preco que foi praticado no ato da
compra, garantindo assim o quanto ele ird gastar depois de decorrido os sete
meses.

Os mercados futuros se desenvolveram muito apds as criagdes das
bolsas de mercadorias.

Com a utilizagdo deste tipo de mercado, o potencial comprador nao
necessita obter o valor total da sua compra no ato da negociagdo, ele s6 precisa

ter o valor para pagar a margem de garantia.



A margem de garantia é cobrada tanto do vendedor quanto do
comprador, para cobrir eventuais problemas no dia da liquidagdo da posi¢do, ou
seja, no dia da concretizacdo efetiva do negdcio. Neste dia caso ocorra algum
problema esse valor € utilizado para cobrir as perdas. Porém o valor desta
margem ndo pode ser muito elevado, pois se assim fosse, os vendedores

acabariam pagando para vender seus produtos, o que se tornaria impraticivel.

2.2.1 — Componentes de Mercados Futuros

2.2.1.1 — Hedger

Um Hedger é aquele que pratica uma operacdo de Hedge, ou seja,
aquele que efetua um Hedge de compra ou um Hedge de venda.

Neste contexto um Hedger, pode fazer tanto um Hedge de venda, neste
caso podemos exemplificar como um vendedor que queira garantir a venda e o
preco da mercadoria. Ja4 o Hedge de compra que também pode ser realizado por
um Hedger, exemplifica-se por um comprador que queira garantir o prego de
compra da sua matéria-prima.

Segundo (MARQUES, MELLO e FILHO, 2008),

“Conceitua-se entdo hedge, do Inglés to hedge como
construir uma cerca, fazer uma protecio. Heding € o ato
de fazer o hedge e hedger é aquele que pratica a agdo de
fazer o hedge. Nem sempre a data de vencimento dos

contratos coincide com as necessidades do hedger e



neste caso, € muito comum a operagdo de rolar o hedge,
isto €, negocia contratos na bolsa e encerra esta operagao
quando os contratos estiverem proximos do seu
vencimento, assumindo nova posicdo em outros
contratos com vencimento mais para frente e de
preferéncia apés o encerramento do prazo da sua
necessidade de garantia de prego. Neste caso, o contrato
serd finalmente encerrado quando a operacdo no

mercado fisico for concretizada.”

Agindo desta maneira um Hedger trabalha com uma realidade diferente
do mercado a vista, pois ele minimiza os riscos comerciais e estabiliza o seu

lucro.

2.2.1.2 — Especulador

O especulador € a pessoa que ndo possui interesse nenhum no produto
que estd sendo ofertado, ele trabalha tentando prever o movimento dos precos e
lucrar com os ajustes didrios, sendo assim quando um especulador pensa que o
preco de um determinado ativo subird, ele o adquire para posteriormente lucrar
ao receber 0s ajustes.

O Especulador utiliza informagdes para planejar suas agdes. Uma das
ferramentas mais utilizadas € a andlise técnica (grafista), pois se trata de um
instrumento que permite um acompanhamento mais rdpido e também por
explicitar todos os movimentos e conhecimentos dos demais atores do mercado

(MARQUES, MELLO e FILHO, 2008).



2.2.1.3 — Arbitrador

Segundo (GARCIA e OLIVARES, 2001),

“Um arbitrador aproveita-se das eventuais diferencas
entre os precos de um mesmo ativo em diferentes
mercados, auferindo ganhos passageiros sem correr
risco. O preco que vai vigorar no mercado futuro,
portanto, € a resultante de todos esses agentes, cujas
expectativas e conjuntos de informagdo podem,
inclusive, diferir. Apenas por uma enorme coincidéncia

o preco futuro representaria a média do preco a vista

previsto para a data de vencimento do contrato futuro.”

Portanto um arbitrador atua no mercado através de operacdes que tem
por objetivo tirar proveito do desequilibrio do preco entre dois mercados, dois
ativos, ou de mudancgas nessas diferencas que venham a acontecer no futuro.
Exemplificando a ac¢do de um arbitrador € a compra de um determinado ativo no
mercado a vista e a venda deste mesmo ativo no mercado futuro

(INVESTEDUCAR, 2009).

2.2.1.4 - BM&F Bovespa

No cendrio nacional destacam-se as bolsas Bovespa (Bolsa de Valores de
Sdo Paulo) que trabalha principalmente com agdes, e a BM&F (Bolsa de

Mercadorias e Futuro), que trabalha com contratos de mercadorias com



pagamento a vista ou futuro. No comego de 2008 as duas bolsas mencionadas
anteriormente se fundiram, dando origem a terceira maior bolsa do mundo,
possuindo um valor de mercado de vinte bilhdes de délares (ALVES, 2009).

A BM&F Bovespa — Bolsa de Mercadorias & Futuros, que tem a
responsabilidade de organizar, regulamentar e fiscalizar os mercados de
liquidagdo futura, pertencentes as corretoras que a criaram com o intuito de
fornecer condi¢des adequadas para a realizacdo de seus negécios. Um dos
principais pontos que garante a seguranca das transacdes efetuadas na BM&F, é
que somente seus associados estdo aptos a realizar operacdes em seus pregdes.
Este restricdo existe devido a necessidade de fiscalizacdo das operacdes
realizadas e da importancia de impor uma puni¢do imediata, quando necessdrio,
ou seja, quando desrespeitam as regras impostas pela Bolsa. E ainda de
responsabilidade da BM&EF, estabelecer os limites de participacdo de cada
corretora, conseguindo assim obter um controle de indices de endividamento de
cada player deste mercado, com o objetivo de garantir a liquidez e a solidez

necessdria para o seu continuo desenvolvimento (PAULA, 2004).

2.2.1.4 — Camara de Compensacao

Camara de Compensacdo € um organismo que garante que todos os
contratos sejam honrados. E da responsabilidade da Cimara de Compensagio
assegurar o cumprimento de todos os contratos, extinguindo assim o risco de
crédito. Sendo assim ela trabalha entre o comprador e o vendedor, comprando os
titulos de quem vende e vendendo—os a quem compra. A Céamara de
Compensagao deixa bem claro os direitos e deveres, tanto do comprador quanto
do vendedor, garantindo assim sempre o cumprimento dos contratos firmados.
Com essas medidas, proporcionam-se uma maior credibilidade e uma maior

segurancga a quem pratica operagdes na Bolsa (NUNES, 2009).
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Para que a Camara de Compensa¢@o pudesse honrar os compromissos
estabelecidos, criou-se um mecanismo de margens e ajustamento didrio de
ganhos e perdas, ao invés de deixar acumular ganhos e perdas até o dia do
vencimento. Diariamente € feita pela Camara de Compensac¢do uma avaliacio
didria da conta de cada interveniente. Caso sejam apuradas perdas potenciais o
investidor terd que pagar a diferenca, caso contrario o investidor recebe a

diferenga (NUNES 2009).

2.3 — Desenvolvimento de Aplicativos para

Sistemas Moveis

Atualmente vem crescendo consideravelmente o nimero e a qualidade
dos dispositivos méveis encontrados a disposi¢do das pessoas. Esse crescimento
motiva conseqiientemente o mercado de softwares especializados para este tipo
de equipamento, ou seja, o mercado de software para dispositivos mdveis cresce
a cada dia.

Porém, devido a infinidade de dispositivos méveis existentes depara-se
com o problema da falta de padronizag@o, ou seja, hoje se cria um software que
funcione em um celular X, mas ndo temos a garantia que ele ird funcionar em
outro celular Y. Este problema atualmente é um dos grandes desafios do
programador para dispositivos moéveis. Por outro lado, aplicagbes em
dispositivos méveis podem ser muito vantajosas, tanto para usudrios comuns,
quanto para empresas. Afinal a portabilidade proporcionada por aplicagdes
desenvolvidas para esta classe de dispositivos proporciona que mais usudrios as

utilizem, tornando assim, as aplicacdes mais populares e abrangentes.
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2.3.1 — Vantagens dos dispositivos Mdveis

Segundo PEKUS (2002), outras vantagens apresentadas por dispositivos
moéveis em relacdo aos demais computadores sdo: dimensdo, consumo de
energia, ganho de tempo, efici€ncia, custos operacionais e expansao programada.

No contexto de dispositivos méveis podemos destacar as principais
limitacdes em ordem de importancia, dentre elas as mais relevantes sdo

(OLIVEIRA e MEDINA, 2007):

- Limitagdes de processamento: os processadores de dispositivos mdveis
atingem em média uma velocidade bem menor que as velocidades atingidas por
computadores desktop, resultando em um impedimento na criagdo de aplicagdes

que necessitem um processamento rapido e com um grande volume de dados.

-Limita¢des de memoria: Em geral dispositivos mdveis possuem um tamanho
relativamente pequeno. Essa limitacdo quanto ao tamanho limita a quantidade de

memoria.

-Limitacdes de tela: devido a falta de uma padronizagdo em tamanho de tela,
nimero de pixels, uma aplicacdo para funcionar em uma determinada
quantidade de dispositivos fica limitada a uma pequena 4rea de trabalho. Caso
essa limitacdo seja ignorada, podem surgir barras de rolagem e uma ma

configuracio do layout da aplicacdo na tela do dispositivo, o que € indesejdvel.

-Limitacdes de software: com relagdo aos recursos de software, os dispositivos
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ficam limitados as fungdes fornecidas pelo sistema operacional de cada
dispositivo. Sistemas esses que sdo responsdveis por recursos multimidia,
grificos, servicos relacionados a manipulacdo de dados, dentre outras

funcionalidades (OLIVEIRA e MEDINA, 2007).

2.3.2 — Wireless Application Protocol (WAP)

Wireless Application Protocol (WAP) é um sistema que possibilita que
dispositivos mdveis acessem a Internet. Porém este acesso € bastante restrito em
decorréncia dos dispositivos mdveis que detém esta tecnologia apenas poderem
aceitar paginas escritas na linguagem WML, Wireless Markup Language. Isso
significa que as pdginas codificadas em HTML, Hiper Text Markup Language,
ndo podem ser acessadas utilizando WAP, estando os usudrios desta tecnologia
dependentes do desenvolvimento de conteido proprio (SOARES, VIANA e
ALEXANDER, 2002).

Dispositivos méveis possuem um micro browser. A comunicacio entre
os dispositivos € realizada através de um gateway WAP especifico. Por sua vez o
gateway acessa servidores Web, enviando as pdginas requeridas para o micro

browser do cliente, conforme a figura 1 abaixo (ZUNINO 2001).
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Cateway WAP

Paginas Weh

Dispositivo sem Fio

Figura 1 Exemplo de Comunicacao WAP
Fonte: (Zunino, 2001).

Assim observa-se que um dispositivo mével com suporte a tecnologia
WAP requisitamos a exibicdo de uma pagina em WML, utilizando um gateway
WAP essa € responsdvel por fazer a conexdo entre a Internet e a rede de
comunica¢do sem fio (celular) obtendo as informacdes através de um servidor
Web (ZUNINO, 2001).

O protocolo WAP possui uma arquitetura similar a do modelo de rede,
divide-se em camadas, analogamente, como a arquitetura TCP/IP. Abaixo uma

breve descri¢do das camadas WAP (GENILHU, 2006).

e WAE (Ambiente de Aplicativos). Camada mais alta da arquitetura WAP.
E nela que concentra a maior preocupagio por parte dos
desenvolvedores, pois é nela que estd estabelecido os padroes WML,

WMLScript e dos browsers.
e  WSP (Protocolo de sessdo sem fio). Criada com a finalidade de garantir

transacdes em largura de banda pequena, porém com um diferencial,

vocé pode parar ou reiniciar uma conexao.
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WTP (Protocolo de Transacdo sem fio) Um protocolo que suporta
requisi¢cdes unidirecionais ndo confidveis, ou seja, sem garantia, sem
requisicdes unidirecionais confidveis, e sem transa¢des do tipo

requisicao/resposta.

WTSL (Seguranca na camada de transporte sem fio) Esta camada é
baseada no padrido conhecido como SSL, Security Socket Layer, ela
proporciona alto nivel de privacidade e integridade dos dados,

autenticacdo e prote¢do dos servigos, além de recusa de servigos.

WPD (Protocolo de datagramas sem fio). Camada que proporciona a
consisténcia entre as vdrias operadoras sem fio com a primeira camada
de aplicativo. As redes utilizadas pelas operadoras estdo logo abaixo

desta camada. Como por exemplo:

o CMDA (Code Division Multiple Acess): Acesso mudltiplo por
divisdo de cddigo. Os dados e a voz sdo separados dos sinais por
c6digos, posteriormente sdo transmitidos em um conjunto de
freqiiéncias. Sendo assim, obtém-se mais espaco para a
transferéncia de dados. Esse foi um dos principais motivos para
que CDMA como a tecnologia mais indicada para o acesso ao
3G, tecnologia que proporciona acesso a banda larga e a uma

troca intensa de mensagens multimidia (CARNEIRO 2004).

o GSM (Global System for Mobile): Sistema Modvel Global. Essa
tecnologia € anterior ao CDMA, porém isso ndo significa que o
GSM seja inferior ou mais atrasado que o CDMA. O grande

diferencial desta tecnologia é a facilidade de roaming e a
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dificuldade de ser fraudada. Ainda é uma das tecnologias mais
utilizadas (CARNEIRO 2004).
As figuras 2 e 3 demonstram respectivamente um comparativo realizado
entre 0 modelo OSI e o protocolo WAP, e outro comparativo realizado entre as

arquiteturas WWW e WAP.

Aplicagdo

Apresentacgio

Ses580

Transaorte

Rede

Figura 2 Comparativo entre o modelo OSI e o protocolo WAP

Fonte: (Cabral e Leite, 2000).

Web
HTML
Javaseript (v
VBScript WM LScript)

WEP: Session

WTP: Transaction

TSL - SSL
WTSL: Security

TCP - UDP

WDFP: Datagram

L Bearer

Figura 3 Comparativo entre as arquiteturas WWW e WAP
Fonte: (Cabral e Leite, 2000)
Uma das grandes vantagens de se optar pelo protocolo WAP € a grande
variedade de aparelhos que esta tecnologia consegue atingir. Segue abaixo

algumas tabelas com os fabricantes mais populares no Brasil.
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Fabricante

Modelo

Motorola

Moto W375, 1335, 1576, 1776, MotoRazr V9, MotoRazr
V, ZN5, MotoRokr U9, MotoRokr E2, E8, MotoQ, Z10,
Moto W231, W338, MotoTASK A1200e, i876w, 1877,
Moto Krzr K1, Moto Razr V3, Moto Rokr W5, Moto
Rokr 26, W270, W230, 1290, Moto Q11, 1876, Moto
W396, 1880, Moto Rokr EM28, ZN200, Moto Rokr
W6, 19, Moto W233eco, Moto A3100, 1776w, 1465,
Moto ZN300, Moto Rokr 1856, Moto A45eco

Nokia

6020, 2680, 8800, 6681, 6030, 2355, 2865, 6275, 2610,
6265, 2630,5000,5500,6230i, 3250,1680, N70 ME,
2355, 2855, 2610, N97, N97 mini, 5530, N70 2G, 6255,
7280, 2760, 7370, N90, 7260, 6265, E61, 2125, 2855,
E65, 3555, 6060, E62, E70, 6155, 3152,6030, 5230,
E72, 3710 fold, E63, 7610, E61 1, 2330, 2720 fold,
5130, 7020, 5610, 2730 classic, 6710 navigator, 7100
super nova, 6500 slide, 6267, 3120, 6235, 6111, 5800,
6600,3600 slide,6555

Sony

Ericsson

W980, T303, C902, R306, W302, C905, C510, W705,
W395, W995, W205, 2750, W760, 25501, W7101,
K790i, 26101, Z550a, K200i, Z250a, W6101, W200a
S5001, P11, W9101 K8501, K205a, K6601, W3801,
W890i1, W3501, W700i, K2001, Z550a

Tabela 1 Lista de aparelhos compativeis com WAP das marcas Motorola, Nokia e

SonyEricsson
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Complementando, existe um site http://www.j2mepolish.org/cms/, onde

se pode ter uma amostragem mais completa do universo de dispositivos que a
tecnologia WAP atinge. Acessando o endereco abaixo, sdo listados os aparelhos
que possuem suporte para WAP

http://devices.j2mepolish.org/interactivedb/searchdevices.faces#filteredListAnch

or.

2.3.3 — Wireless Markup Language (WML)

Geralmente os dispositivos mdveis utilizam a tecnologia WAP, as
paginas que s@o aceitas por esta tecnologia sdo construidas utilizando uma
linguagem denominada WML, Wireless Markup Language, que possui uma
sintaxe bastante semelhante ao HTML, Hiper Text Markup Language, mas é
mais simples. Isso porque as paginas WAP sdo exibidas em um micro browser
incorporado aos dispositivos méveis.

OLIVEIRA (2000) define WML como: “As aplicagdes WAP sdo escritas
em WML, que é um subconjunto da linguagem Extended Markup Language
(XML)”.

DENEGA (2000) por sua vez argumenta que: “Ao contrario da estrutura
plana de documentos HTML, documentos em WML sdo divididos em um
conjunto de unidades bem definidas para interacdes com o usudrio. Uma unidade
de interacdo é chamada de cartdo (card), e os servigos sdo criados deixando o
usudrio navegar de um lado para outro entre cartdes (cards) de um ou varios
documentos WML (decks), o qual prové um conjunto menor de fags de
marcagdes, que fazem isso de maneira mais apropriada do que na
implementacdo HTML dentro de dispositivos portateis”.

Para HENKEL (2001) os desenvolvedores de paginas WML possuem

algumas vantagens como: acessar o mercado de assinantes de sistema movel;
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utilizar uma linguagem baseada em XML; obter a transformacdo dindmica de
formatacdo em XML. Este dltimo utiliza folha de estilo em XLS, Extensible
Style Language, a qual pode efetuar a tradug¢do para linguagens de marcacio,

fornecendo conteido para HTML ou WML.

2.3.4 - PHP

H4 algum tempo atrds a Internet era composta quase totalmente por
paginas estiticas, ou seja, pdginas com mesmo conteido por um grande
intervalo de tempo e que ndo possibilitava interacdo nenhuma com seus
usudrios. Isso era um fator que impedia que opera¢des mais complexas fossem
efetivadas. Devido a essas limitagdes, comecaram a surgir ferramentas que
proporcionaram interatividade e dinamismo a internet como o Pearl, TCL e
outras linguagens de padrdo CGI (Common Gateway Interface). Entretanto,
estas linguagens ndo satisfaziam suficientemente quanto ao seu uso e eram
pouco amigdveis. Em conseqiiéncia destas iniciativas outras linguagens
comecaram a ser desenvolvidas exclusivamente para internet. Estas novas
linguagens como o PHP, ASP, JavaScript dentre outras permitiram implantar o
dinamismo dentro dos websites (SOARES 2009).

A linguagem PHP, atualmente, se destaca das linguagens citadas acima
por ser multi-plataforma, ao aceitar diversos sistemas operacionais. Outro
diferencial desta linguagem € permitir conexdo com uma vasta gama de banco
de dados relacionais.

A linguagem PHP é gratuita e possui cédigo aberto. Quanto ao
desempenho, a versdo PHP cinco é a versdo da linguagem que apresenta o
melhor desempenho, principalmente no que tange a programacdo orientada a

objetos. Outro ponto importante ¢ que o PHP consome poucos recursos do
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servidor, permitindo assim que programas complexos possam ser executados
com uma eficiéncia razodvel. O cédigo PHP ¢é baseado no servidor, ou seja,
quando uma péagina PHP é requisitada no navegador, todo o cédigo PHP ¢é
executado no servidor. Apenas os resultados deste processamento no servidor é
que sdo enviados ao navegador como resposta, exibindo assim a pégina ja
processada. Sendo assim o usudrio final ndo tem acesso ao cdédigo fonte da
pagina. Na questdo de suporte a banco de dados, o PHP suporta diversos tipos,
dentre eles destacam-se MySQL, postgreSQL, Sybase, Oracle, SLQ Server entre
outros. Essas caracteristicas tornam o PHP uma linguagem bastante interessante
para a criacdo de sites dindmicos (SOARES 2009).

A figura 4 mostra o funcionamento basico do PHP:

Files
—  (HIML,

images, ete)

Web Server

. | . FHE files .
Wab Server [ '
| PHP modul
response (HIML, [ i

5
JavaSeript, images, b

wideo, etc)

HTTF requast

Web
Browser

' P
!CGImudule 4+ | pupoQr

CGI Binaries

Figura 4 Funcionamento Basico do PHP
Fonte: (Soares, 2009).

Nos termos de aplicabilidade, primeiramente o PHP surgiu com o intuito
de adicionar recursos dindmicos simples a paginas HTML. Posteriormente
ocorreu uma evolugdo para uma linguagem rica em recursos. Versdes mais

atuais suportam aplicacdes graficas. O PHP pode utilizar sockets TCP, trabalhar
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ainda com manipulacdo de mensagens de Arquitetura Orientada a Servicos
(SOAP) e permitir interfacear com CORBA, DOM e EJBs para aplicagdes
distribuidas (SOARES 2009).

Outra caracteristica importante da linguagem PHP € a simplicidade de se
construir uma pagina baseada em banco de dados. Além disso, disponibiliza o
suporte a outros servigos através da utilizagdo de protocolos como IMAP,

SNMP, NNTP, POP3 E HTTP, este ultimo o mais utilizado.

24 - Comparativo entre os protocolos

utilizados na WWW e WAP

A pilha de protocolo WAP € constituida por cinco camadas, que possuem uma
relagdo de correspondéncia com os protocolos utilizados pela internet. Uma
caracteristica importante € que na pilha de protocolos WAP, sdo as aplicagdes
que independem das operadoras, tornando possivel que sejam executadas sem a
preocupacgdo com o servigo de transporte utilizado.

Outra caracteristica da pilha de protocolo definida na arquitetura WAP é
o aperfeicoamento dos padrdoes do protocolos WWW, como por exemplo o
HTTP, ajustado para a utiliza¢do de baixa largura de banda, condi¢des de alta
laténcia que frequentemente sdo encontradas em redes wireless. Um crescente
nimero de camadas de sesso, segurancga e transporte trabalham na promogao de
uma melhor funcionalidade ao HTTP no ambiente de rede wireless.

Um protocolo leve de restabelecimento de sessao € definido permitindo
que sessdes possam ser suspensas e retomada sem o overhead de

estabelecimento inicial. Esta caracteristica permite a suspensido de uma sessao
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enquanto espera um recurso da rede, aumentando a vida qtil da bateria.

O WAP possui o WTP, Protocolo de Transagdo wireless, que ¢é
responsdvel por disponibilizar um servico de datagrama confidvel, com
caracteristicas tteis do protocolo tradicional TCP, porém sem o comportamento
que o faz inadequado nas redes wireless. Por exemplo, o protocolo TCP
transmite uma grande quantidade de informagdo em cada transacdo de pedido e
resposta, contando com informacdes necessdrias ao controle de entrega de
pacote em ordem errada. No protocolo WAP s6 existe uma rota possivel entre o
Proxy WAP e o dispositivo mével, tornando totalmente desnecessario o controle
desta situagdo. O WTP elimina esta desnecessdria informagdo para cada
transacdo de pedido e resposta. Este ¢ um exemplo de otimizagdo que o WTP
promove.

A solugdo incorporada pelo WTP do Protocolo WAP menciona também
que ndo € necessdria uma pilha TCP no dispositivo mdvel, reduzindo assim
significativamente o processamento e memoria no dispositivo mével.

As melhorias implementadas na pilha de protocolo WAP significaram
uma economia na largura de banda wireless. A figura 6 demonstra a comparacio
entre o nimero de pacotes necessarios em um processo onde € utilizado um
browser convencional HTTP 1.0 e um browser WAP. O protocolo utilizado pelo
WAP gasta menos da metade do nimero de pacotes. Esta melhoria evidencia a

melhor utilizacdo da largura de banda que € bastante limitada nas redes wireless.
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Figura 5 Conservacao da largura de banda no protocolo WAP

Fonte: (Cabral e Leite, 2000)

2.4.1 — Comparativo do funcionamento WAP x

WWW

O fornecimento de servicos de Internet em uma rede sem fio wireless
representa novos desafios para todos envolvidos nessa atividade. O mercado é
bastante diferente e as expectativas dos consumidores t€m novas necessidades e
expectativas. Uma caracteristica importante € a menor largura de banda

apresentado pela rede wireless.
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Outro fator de mudancga sio os dispositivos utilizados que também sdo
diferentes, principalmente por terem uma menor memoria, poder de
processamento, tela e recursos de entrada de dados limitada.

Nos dias atuais a Internet € amplamente utilizada. Na WWW tradicional

encontram-se clientes e servidores, conforme demonstrado na figura 7.

Figura 6 Modelo de Comunicacio WWW
Fonte: (Cabral e Leite, 2000)

A comunicagdo efetuada entre clientes e servidores € constituida basicamente
por troca de solicitagdes. O gateway WAP € visto como um “conversor de
solicitagbes”. Abaixo segue 0s passos para obter sucesso na comunicagao.
1. O usudrio ird inicializar o browser e especificard a URL.
2. O endereco é analisado pelo browser e envia a solicitacdo para o
servidor.

3. O servidor analisa a solicitacdo. Se for uma pdgina estdtica ele a

(¢N

localiza, se for uma pdgina dinadmica o programa correspondente
disparado gerando assim a pagina de resposta.

4. O servidor coloca um cabecalho HTTP na pagina de resposta e a envia
novamente para o browser.

5. O browser por sua vez analisa a exibe a resposta para o usudrio.
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Com a utilizagio do WAP haverd um cendrio mais complexo,

conforme a figura 8.

Figura 7 Modelo de comunicacio WAP
Fonte: (Cabral e Leite, 2000)

1. O usudrio ird utilizar um aparelho WAP para solicitar o enderego.

2. O browser WAP do dispositivo mdvel ird analisar e enviar a solicitagao
ao servidor WAP.

3. O gateway WAP ird analisar e “converter” o protocolo WAP em HTTP;
a solicitacdo serd enviada ao servidor Web comum, presente na rede.

4. O servidor que recebeu a solicitacdo ird realizar seu trabalho como visto
no passo anterior.

5. O servidor WAP analisard o que recebeu, validando o cédigo WML,
removendo o cabecalho HTTP, acrescentando o cabecalho WAP e
enviando novamente para o usudrio.

6. O WAP browser ird realizar a andlise e exibird o resultado na tela do

dispositivo mével.
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2.4.2 — Comparativo de Seguranca WAP x WWW

Seguranca € sempre de grande importancia, principalmente quando se
pensa em utilizar WAP destinado a aplicacdes e servicos como acesso a dados
sigilosos. Os usudrios sentem a necessidade de sentir-se seguros para
comecarem a utilizar os servigos disponiveis.

A especificacio WAP garante que um protocolo de seguranca estard
disponivel garantindo assim uma conexdo segura entre o cliente e o servidor.

Uma das funcionalidades do Gateway WAP é a conversdo dos
protocolos WAP para protocolos utilizados na Internet e vice-versa.

Para os protocolos WAP serem extensiveis, flexiveis e escaldveis, eles
foram criados sob uma arquitetura definida em camadas. Cada camada
especifica uma interface bem definida com a camada superior.

Posteriormente, a solicitacdo € convertida para protocolos utilizados na

internet, como se observa na figura 9.

HTML, jawascript ™ Whireless Mpplicalion Erwiroment [WAE)

™ Wireless Se=sior Protocol WSH)

Wireless Trarsadion Protocal WTR)

TLE-55L Wireless Trarsport Layer Security WTLES]

Wireless Datzgramn Frotocol [WeOF
TrPiP

UDF/

Desrars

Figura 8 Modelo de Conversao de Protocolos

Fonte: (Cabral e Leite, 2000)
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Porém as camadas de seguranca WAP e as camadas TLS-SSL da
Internet, ndo possuem a informacao criptografada.

Isso garante que a pessoa que administrar o Gateway WAP podera ter
acesso as informagdes , o que torna ainda mais imprescindivel o controle do
acesso fisico ao Gateway WAP. Contudo, aplicacdes WAP sdo seguras devido
ao protocolo WTSL, pois este implementa virias opgdes para autenticacio e

criptografia otimizados para ser utilizados em ambientes Wireless.

2.5 - Comparativo entre os Sistemas

Operacionais para Dispositivos Madveis

Quando falamos em dispositivos mdveis, sempre se discute sobre uma
questdo importantissima, a questdo dos sistemas operacionais para dispositivos
méveis e qual o futuro para esses sistemas. Este tema é de fundamental
importancia para desenvolvedores de aplicacdes moéveis, devido as diversas
incompatibilidades entre os sistemas.

Desenvolvimento de aplicagdes, normalmente envolve questdes
financeiras e sobre o tempo. Portanto, ndo seria interessante que, posteriormente
a construcdo de um aplicativo, a sua distribuicdo/comercializacdo fosse
prejudicada por ndo possuir uma vida util tdo grande ou nio deter uma parcela
considerdvel do mercado. Por isso, € fundamental saber qual a abrangéncia de
mercado do Sistema Operacional escolhido e qual é a sua perspectiva para o
futuro.

Complementar a isso, os aspectos técnicos também sdo relevantes. O
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Sistema Operacional escolhido oferece todas as caracteristicas necessarias para
que sua aplicag¢do funcione perfeitamente? Como um bom exemplo, podemos
citar o problema entre o PalmOS que em uma de suas versdes ndo oferece
suporte a tecnologia de redes de telefonia 3G. Entdo se houvesse a necessidade
de desenvolver uma aplicacdo que se utiliza essa tecnologia, a escolha pelo
PalmOS seria equivocada e o aplicativo ndo apresentaria éxito.

Cientes da importancia dos Sistemas Operacionais, vamos falar abaixo

sobre os mais utilizados.

At The Core

Which of the following smartphone cperating
syskems is your company curently using?

% of respondents
owed,

Data: Informatio k Research smariphone poll
of 325 business technology professionals

Figura 9 penetraciao dos SO’s méveis no mercado corporativo americano.

Fonte: (Malykhina, 2007)

No Brasil ainda ndo é possivel a realizacdo de uma pesquisa sobre a
abrangéncia dos sistemas operacionais mdveis, apesar de estar em expansio,

ainda ser um mercado relativamente pequeno (MENDONCA, 2007).
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2.5.1 - PalmOS

Criado hd mais de uma década, foi o sistema operacional pioneiro para
dispositivos méveis, chegando a atingir quase 90% do mercado mundial de
palmtops em seus tempos de gldria. Possui atualmente uma base de cerca de
30.000 aplicativos desenvolvidos para ele. Apesar de obter um resultado
satisfatério em vdrias demandas bdsicas, ndo possui 0 mesmo desempenho
quando falamos em questdes mais sofisticadas, como por exemplo, multitarefa e
recursos de seguranca avangados. Ha algum tempo o PalmOS ndo ganha uma
nova versao, isso causa certa desvantagem, pois ele ndo consegue acompanhar
as novas tecnologias. Com relag@o aos custos de dispositivos, o PalmOS sempre
foi conhecido pelo baixo custo. Porém, a base instalada de palmtops PalmOS
ainda é muito grande mundialmente, isso ¢ um fator relevante para o SO. O
mercado brasileiro é impulsionado pela existéncia de uma fabrica no Brasil.
Entretanto, a pouca fatia do mercado mundial, a escassez de recursos
corporativos, a incerteza de novas versdes trazem inseguranca aos
desenvolvedores. Resumidamente, o PalmOS € mais utilizado para aplicagdes
mais simples, com ciclo de desenvolvimento curto e barato, aplicacdes nao
corporativas podem ser uma boa opcao, devido a base existente (MENDONCA,

2007).

2.5.2 - Windows Mobile

Anteriormente conhecido por Pocket PC, o Windows Mobile recebeu
este nome quando a Microsoft lancou uma nova versdo deste sistema
operacional, cujo kernel era utilizado tanto para palmtops quanto para celulares.

Assim possibilitou a criagdo de aplicativos que rodam em ambas as plataformas
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sem nenhuma altera¢do. Contudo esta estratégia ndo permitiu o desenvolvimento
de aplicativos muito complexos, pois as interfaces graficas das plataformas
mencionadas eram bastante diferentes entre si. O sistema operacional Windows
Mobile atualmente € campedo de vendas, apesar de o mercado nacional ainda
ndo explicitar isto. Tecnicamente, o Windows Mobile é equipado com muitos
recursos de multimidia, seguranca e corporativos. Para quem desenvolve para
esta plataforma € o ideal, tanto por causa dos recursos abundantes quanto por
conta das ferramentas de desenvolvimento. Quanto ao custo o Windows Mobile
estd muito mais atraente que ha anos atrds. O futuro do Windows Mobile é
promissor, pois conta com a influéncia da Microsoft no mercado mundial,
juntamente com a estabilidade assegurada para o desenvolvedor em médio/longo
prazo. Outro fator positivo para este sistema é que todas as versdes posteriores
sdo compativeis com as anteriores, por exemplo, se um aplicativo for produzido
para a versdo atual, a chance de ele funcionar perfeitamente em uma versio
futura € muito grande. Resumindo, o Windows Mobile é um sistema operacional
seguro, cheio de recursos e robusto. Indicado para aplicacdes de origem
corporativa que exijam recursos mais sofisticados tanto de software quanto de
hardware. No que depender do sistema operacional, os aplicativos terdo uma

vida util longa (MENDONCA, 2007).

2.5.3 - Symbiam

O sistema operacional Symbiam é campedo de vendas na Europa e ainda
nido € muito conhecido no Brasil. Criado por um consércio de gigantes de
telecomunicagdes liderado pela Nokia é muito robusto e funcional. No Brasil os
aparelhos mais populares que possui este sistema operacional sdo alguns

modelos da Nokia. Porém, o alto custo inicial tornou sua venda dificil. O

30



Symbiam estd ganhando sua fatia no mercado, e tende a prosperar. O fato de ter
pouca expressdo fora da Europa estd mudando, sua popularizagdo depende da
continuidade de producdo de produtos hd um baixo custo, juntamente com

investimento em marketing (MENDONCA, 2007).

2.5.4 - Linux

O sistema operacional Linux também estd presente em dispositivos
moveis, porém ndo representa atualmente uma parcela considerdvel no mercado
mundial. Um dos principais fatores que contribuem para esse “pouco sucesso”,
seria a falta de padronizagdo , que no contexto dos dispositivos méveis faz toda
a diferenca. Devido a este fator um grupo de empresas criou um padrio
denominado ‘“Mobile Linux”, que se propde a resolver esta questdo, tornando
assim o Linux mais popular dentre os sistemas operacionais para dispositivos

moéveis (MENDONCA, 2007).

2.5.5 - BlackBerry

O sistema operacional BlackBerry, veio um pouco por fora do mercado
americana e surpreendeu tanto PalmOS quanto a Microsoft, chegando a liderar
as vendas deste mercado no ano de 2006, resguardado na maxima do “push
mail” (recebimento do email em tempo real, ou seja, assim que o email é
recebido no servidor). O sucesso deste servigo disponibilizado pelo BlackBerry
foi tanto que até hoje ele é referenciado por este servico. Na vertente de
desenvolvimento de aplica¢des, ainda ndo é muito explorado, pelo fato de ter

menos tempo de mercado, isso faz com que existam menos API’s e ferramentas
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para tal sistema operacional. Um fator que alavanca o sucesso deste sistema € o

baixo custo dos dispositivos (MENDONCA, 2007).

2.6 — Consideracoes Finais

Nesta secdo sdo mostrados alguns trabalhos relacionados, de forma
direta ou indireta contribuiram para que a realizagdo do desenvolvimento do
simulador AgroSim Mobile.

Em (BERKENBROCK, HIRATA 2008) sdo mostrados as dificuldades
de se obter cooperacdo utilizando dispositivos méveis, dentre os pontos citados
neste trabalho, destaca-se o problema com a conexdo para esta gama de
dispositivos.

Em (MARCAL, ANDRADE, RIOS 2005) € mostrado um framework
para desenvolvimento de aplica¢des educacionais em dispositivos moveis. Este
framework tem como principal objetivo auxiliar o desenvolvedor fornecendo
uma ferramenta consistente para o desenvolvimento de programas para
dispositivos moveis.

Em SOARES (2009) € mostrado um simulador de mercados futuros, que
conta com tecnologias inovadoras, como por exemplo, Web 2.0. Este simulador
tem por principal objetivo atuar em mercado de futuros de ativos agrarios.

Existe ainda um simulador desenvolvido pela BM&F, que possui as
seguintes caracteristicas. Na tela principal, depara-se com a op¢do de escolha

dentre trés idiomas (Portugués, Inglés e Espanhol) conforme a figura 11.
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BMEF WAP A

Figura 10 Tela inicial do simulador BM&F
Fonte: (BM&F, 2009)

Ap6s a escolha pelo idioma de sua preferéncia é apresentado ao usudrio
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uma tela contendo um menu com trés opcdes (Historia, Cotacdes e Associados),

como é demonstrado pela figura 12.

BEME&F WAP =

Figura 11 Menu principal simulador BM&F
Fonte: (BM&F, 2009)

34



Acessando o menu Histéria deparamos com a trajetéria da BM&F

(Bolsa de Mercados e Futuro) conforme a figura 13 apresenta.

BME&F WAP =

| agriculinr, ciaram, cm 16 de
aminbra de 1917, 2 Baba dec
Mircadarias de Saa Faula - BMEF.
| Trimsira ma Erasil a intraduzi
aperacec 3 ferma, ch alcscaw, 2s
kage dos amas, o tradScs aa
mcgacacs de comdraing

agmpooeariay, panbcelrmoic
ki gurds calpadaa. Ex julka de
| 1935, smage 2 Baba Morcaadl & de
| Faduras, 3 BMEF. Scua pregac
| amomm 2 femdamar cm 31 do
| F'-i"'_ dic liﬂ_i-\.I_-F.— icmpa, ca
| _F—l-‘rql'l.':l:":_l
| P -

Figura 12 Histéria da BM&F
Fonte: (BM&F, 2009)
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Ao optar pelo menu Cotagoes obtemos algumas cotagdes, conforme é

ilustrado pela figura 14.

BME&F WAP =

Figura 13 Cotacoes exibidas pelo simulador da BM&F
Fonte: (BM&F, 2009)
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Optando pelo menu Associados é mostrado pelo simulador uma

listagem que contém corretoras de mercadorias, membros de compensagdo e

corretores de algoddo, conforme apresenta a figura 15.

BME&F WAP [

Figura 14 Menu associados do simulador da BM&F
Fonte: (BM&F,2009)
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Nota-se que ¢ um simulador relativamente simples que possui
como principal objetivo repassar informacdes a seus usudrios, nao sendo

capaz de realizar simulagdo de negociacao.
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3 — SIMULADOR DE MERCADOS
FUTUROS PARA DISPOSITIVOS
MOVEIS

SOARES (2009) desenvolveu um simulador web para mercados futuros,
denominado AgroSim, que utiliza a tecnologia web 2.0. Este simulador foi
construido com a ferramenta AJAX (Asynchronous Javascript And XML) . Ajax
ndo é necessariamente tecnologia inovadora, mais sim a utilizagao sistemadtica de
algumas tecnologias ja conhecidas proporcionando uma maior interagao entre os
usudrios e as paginas WEB.

O simulador AgroSim, tem com principal objetivo, fornecer ao seu
usudrio um ambiente de simulacdo dindmico e robusto, e tdo completo quanto o
simulador da BM&F. Porém, AgroSim apresenta melhoramentos na parte de
seguranca e maior confiabilidade. Outro ponto forte do simulador AgroSim € a
dinamicidade, pois se trata de uma ferramenta implementada utilizando a
tecnologia Web2.0

Este simulador somente pode ser acessado com um bom nivel de
satisfacdo via desktop, pois utiliza certas tecnologias ainda ndo suportadas por
celulares. Desta forma, um usudrio que estiver em transito e tenha celular com
acesso a Internet, por exemplo, ndo tem como acessar o simulador, com uma
margem de qualidade de servico aceitdvel, para consulta de histdrico, cotagdo e
muito menos operar na bolsa.

Portanto, surge a necessidade de se adaptar o simulador AgroSim, para
ser utilizado a partir de dispositivos méveis. Esta nova funcionalidade tornard o
sistema mais abrangente, popular e portdvel, permitindo ao usudrio que possuir

um dispositivo moével acessar o simulador quando necessério.



Como apresentado na Secdo 2.3.2, um dispositivo moével possui
limitacdes de hardware, e consequentemente de software. Assim, a interface de
acesso ao simulador desenvolvida para um desktop pode ndo ser suportada por
um dispositivo moével. Ao tentar acessar o simulador criado por (SOARES,
2009) a partir de um dispositivo mével, observa-se que nao se obtém sucesso,
pois se trata de uma ferramenta composta por vdrias ferramentas como a Web
2.0 que ndo sdo compativeis com a maioria dos dispositivos moéveis. Desta
forma, surge a necessidade do desenvolvimento de uma nova interface mais
adequada a dispositivos méveis. A figura 16 apresenta um exemplo de acesso ao
simulador AgroSim via desktop e via celular. Neste exemplo, o Cliente 1 realiza
uma consulta, via desktop, do histérico de suas negociacdes acompanhado de
grificos e figuras, utilizando a Interface 1 que foi a interface desenvolvida
especificamente para acesso via desktop. O Cliente 2 estd realizando um acesso
via celular. Porém, seu celular ndo suporta o carregamento da Interface 1. Por
isso, faz-se necessdria a existéncia da Interface 2 que possui menos figuras e os

dados sao apresentados de forma mais adequadas ao dispositivo mével.
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Cliente 1 Cliente 2

(Desktop) {Celular)
Consulta do Consulta do
Usydnol Usuaro 2

Interface 1 Interface 2

Sirmulador

SimHedge

Servidor

Figura 15 Exemplos de acesso ao simulador

Devido a necessidade de criacdo desta nova interface, surge uma
preocupagdo com a arquitetura minima exigida para que o simulador
desenvolvido para dispositivos moéveis funcione com uma margem adequada de
qualidade.

Um dos fatores que contribuem para esta dificuldade é a falta de
padronizagdo na fabricacdo de dispositivos mdveis visto que, cada empresa
fabrica seus dispositivos, utilizando os seus padrdes gerando assim, uma
dificuldade extra para o desenvolvedor.

Outro ponto importante € a falta de recursos de hardware e software que
muitos dispositivos possuem. Sendo assim t€ém-se a necessidade de se
desenvolver uma interface com o simulador que possua rapidez e que
paralelamente ndo consuma muitos recursos do dispositivo.

Portanto, foi necessario limitar as funcionalidades e caracteristicas da

interface apresentada no dispositivo mével. A grande limitacdo que o simulador
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AgroSim Mobile possui foi a impossibilidade de se implementar o servigo de
grafico, que o simulador AgroSim original possui. Esta funcionalidade nao se
aplica a dispositivos méveis devido a falta de padronizacdo dos aparelhos, ou
seja, é uma funcionalidade que ndo funcionaria em todos os aparelhos, tornando

assim o simulador AgroSim Mobile instavel.
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4 - METODOLOGIA

4.1 — Tipo de Pesquisa

Segundo a classificacio de (GIL, 1991), a pesquisa realizada neste
trabalho se classifica quanto a natureza como uma pesquisa do tipo tecnoldgica,
quanto aos objetivos uma pesquisa exploratéria, quanto aos procedimentos é
definida como experimental.

Para o presente projeto, utilizou-se tanto pesquisa documental, quanto
pesquisa bibliografica. A pesquisa bibliografica foi realizada em bases de dados
cientificas relacionadas a computacdo mével, desenvolvimento de aplicativos
para dispositivos modveis, reengenharia de software e mercados futuros,
buscando os conceitos basicos nestas dreas e os trabalhos relacionados. Foram
também pesquisados sites que contém informacgdo sobre modelos e fabricantes
de celulares, sistemas operacionais e navegadores especificos para celulares,
pois o software desenvolvido deveria ser o mais abrangente possivel. Este

trabalho utilizou informacdes e documentagdes realizadas por (SOUZA, 2009).

4.2 — Procedimentos Metodolégicos

Durante o desenvolvimento deste trabalho, foi realizada uma revisio de
literatura sobre Reengenharia de Software visando a revisdo conceitual e estudo
dos materiais bibliograficos encontrados.

Para entender o funcionamento de Mercados Futuros foi necessaria a

pesquisa e estudo de materiais bibliograficos sobre Mercados Futuros,



realizando uma revisao conceitual

Visando a verificag@o da existéncia de trabalhos iguais ao proposto neste
projeto, foi realizada uma revisdo de literatura sobre Desenvolvimento de
Aplicacdes para Dispositivos Mdveis e estudada a semelhanca com o sistema
proposto. Durante a definicdo do presente sistema, foi necessdrio ler toda
documentacdo e compreender o funcionamento do sistema desktop. Em seguida,
foi necessdrio realizar uma reengenharia no mesmo para se adaptar as limitagdes
dos dispositivos méveis, especialmente para aparelho celular.

As limitagdes de um aplicativo para celular estdo relacionadas aos
diferentes modelos e fabricantes existentes, que possuem os mais diversos tipos
de hardware (memoria, capacidade de processamento, entre outros), sistemas
operacionais, navegador e protocolo para acesso a Internet. Por isso, foi
necessdria uma pesquisa sobre os fabricantes e modelos mais utilizados no
Brasil, visando a elaboracdo de um aplicativo que seja o mais abrangente
possivel e com melhor usabilidade.

Para testar a portabilidade do sistema desenvolvido foram utilizados
diferentes simuladores de celulares (Opera Mini (Opera, 2009), WinWap
(WinWap, 2009) ), celulares reais (modelos Moto Rokr E2, Nokia N95, Siemens
CX75) e realizado um teste de usabilidade com usudrios especialistas no negécio
cujos resultados sdo apresentados no Capitulo 5. Foi aplicado um teste de
medidas de desempenho em um universo de cinco usudrios, onde cada um teria
que realizar trés tarefas bdsicas utilizando o simulador AgroSim Mobile. As
tarefas em questdo eram descritas detalhadamente. A avaliacio mediu em cada
tarefa o tempo gasto pelo usudrio, nimero total de erros, nimero de vezes que o
usudrio desviou do objetivo da tarefa, nimero de vezes que o usudrio
demonstrou frustracdo ou alegria e comentdrios favordveis e desfavoraveis ao

sistema.
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S5 - RESULTADOS

Como resultado principal deste trabalho, obteve-se um simulador capaz
de reproduzir de forma satisfatéria, em dispositivos mdveis, um ambiente de
mercado de futuro voltado para ativos agrarios. Uma explicacdo mais detalhada
do sistema em questdo, abordando suas funcionalidades, é apresentada ao longo
deste capitulo.

Como ja foi mencionado anteriormente, a escolha do protocolo WAP
justifica-se pelo fato de sua abrangéncia ser considerada superior as demais
tecnologias pesquisadas, levando em consideragio o maior numero de
dispositivos atendidos.

A Figura 17 apresenta um diagrama de fluxo do simulador AgroSim
Mobile. Este diagrama explicita todo o fluxo que o sistema comporta, ou seja,

representa toda a navegabilidade do sistema.



Cotagdes

Login

Cadastre-se

Menu Principal

_________—_) /
\ Histsrico
Carteira

Contratos

Status da Operacdo

Formulario de Negociagdo

Maiores Detalhes i /
Negociar
\ Detalhes da Negociacio

Figura 16 Diagrama de Fluxo do AgroSim Mobile

5.1 — Descri¢ao do Simulador

O sistema pode ser acessado através de um endereco web digitado pelo
usudrio, sendo possivel sua execucdo em qualquer navegador que suporte o

protocolo WAP. Apés acessar o endereco web, a tela da Figura 18 é apresentada



ao usudrio.

AgroSim Mobile

SIMULADOR
AgroSim Mobile

DIGITE O LOGIN:

DIGITE A SENHA:

LOGIM |Cadastre-ze |

MenL

Figura 17 Tela de Login do simulador AgroSim Mobile

Diante desta tela, o usudrio pode optar pela autenticagdo ou pelo
cadastro. Caso ele ja tenha se cadastrado tanto no simulador em questio, quanto
no simulador desenvolvido por (SOARES, 2009), basta preencher corretamente
seu login e senha. Se o usudrio for realizar o seu cadastro, serd exibida outra tela
que contém um formuldrio de cadastro para que o usudrio do sistema possa
requerer sua conta para trabalhar com o simulador. Vale ressaltar que ao se
cadastrar no simulador AgroSim Mobile o usudrio também possui permissdo
para acessar o simulador desenvolvido por (SOARES, 2009). A figura 19
demonstra a tela de cadastro mencionada anteriormente, onde o usudrio devera
inserir obrigatoriamente os dados: Nome, E-mail, CPF, Endereco, Login e

Senha.
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AgroSim Cadastro

*Mame:

*Emiail:

*CPF: Ii*snmente NUMEeros
*Enclerego: |

Ciclacle: |

ur:|

*Login: Ii

*Senha: Ii

Cadastrar

MenL

Figura 18 Tela de cadastro

Para efetuar o cadastro basta o usudrio preencher o formulario com as
informacdes necessdrias e acessar a op¢ao Cadastrar mostrada na figura.

Apés este processo, 0 usudrio jad possui autorizagdo para utilizar o
sistema, bastando agora utilizar o seu nome de usudrio e senha na tela de login e
desfrutar de todas as possibilidades que o simulador oferece.

O usudrio realiza a autenticagdo no sistema e em seguida é apresentada
uma tela onde consta o menu principal que contém todas as opcdes necessarias
para que o usudrio possa realizar suas simulagdes com todas as informagdes
importantes sempre ao seu alcance. A Figura 20 apresenta a tela com o menu

principal.
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Resultado da Busca

Bem vindo, Felipe Roncalli de Paula
Carneiro
Escolha uma das Opgdes Abaixo:

|C.5.F=ETEIF=E.-5-.
LUNTRA[US

COTACAD
HISTORICO

LOGOUT

Menu 0944

Figura 19 Tela do menu principal do sistema

Na parte superior desta tela encontra-se o nome do usudrio que efetuou a
autenticacdo no sistema e as op¢des disponiveis para navegagao.

Ao acessar o menu CARTEIRA pode-se visualizar a parte financeira do
usudrio, com as informacdes sobre Saldo, Margem Bloqueada e Saldo
Disponivel para negociacdes que o usudrio ainda pode manipular, como

apresentado na Figura 21.
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Felipe Roncalli de Paula Carneiro

Saldo: RS 957889
Margem Blogueada: RS 7822.29
Saldo DisponivellRS 117326 6

Maiores detalhes
Menu Principal

Menu g 45

Figura 20 Detalhes da carteira do usuario

Navegando sobre essa tela observam-se as opcdes de Mais detalhes ou
de retornar ao Menu Principal, apresentado anteriormente. Optando por entrar
em Maiores detalhes o sistema direciona para uma tela onde é explicitado o
valor que o usudrio tem retido para cumprir os contratos adquiridos em
simulacdes anteriores e valores pendentes que ainda ndo foram processados pelo
sistema. Na Figura 22 é apresentada a tela onde se encontram as informagdes

descritas acima.
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Mais Detalhes

CONTRATOS
MARGEM TOTAL:|7822.29
PENDENCIAS

MARGEM TOTAL: 0
Saldo Principal

kenu Principal

MenL 0o 45

Figura 21 Tela com mais detalhes sobre a carteira do usuario

Optando pela opcao Menu Principal o sistema direciona o usudrio para
a tela do Menu Principal, apresentada anteriormente. Novamente nessa tela o
usudrio tem a opcao de acessar o menu CONTRATOS. Selecionando este menu
o sistema direciona o usudrio a uma tela que contém informagdes resumidas
sobre recursos do usudrio, como por exemplo, Saldo, Margem Bloqueada e

Saldo Disponivel, como apresentado na Figura 23.
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Felipe Roncalli de Paula Carneiro

Saldo: RS[19578.89
Margem Blogueada ES 7822.29
Saldo DisponivellRS 11756 .6

Formulario de Megociacao
Menu Principal

Menu

Figura 22 Tela inicial da op¢ao Contratos

Selecionando o menu Formulario de Negociacio é apresentada a tela
de negociacdo, mostrada na Figura 24, onde o usudrio pode efetuar sua
simulacdo, optando pelo ativo escolhido, definindo também sua quantidade, a
operacdo a ser realizada (compra ou venda do ativo em questdo) e se a compra

serd a mercado ou havera limitagdo do preco (digitar valor limite).
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Formulario

Furmulqriu de Negociacao
Cortrato:|Escolha | -

Giuanticlade:

Operacao: |Esculha Ed

A Mercado

(Y Preco Limitado: RS |

CONTIMUAR
Saldo Principal

Menu Principal

Meru

Figura 23 Formulario de Negociacao

Diante deste formulério, o usudrio tem a op¢ao de montar sua simulacio
através da escolha das opg¢des contidas no formuldrio. Apés a montagem da
simulagdo, o usudrio ainda tem as op¢des de Saldo Principal, Menu Principal e
pode ainda acessar a opcdo CONTINUAR que direciona o usudrio a uma tela
que contém detalhes da negociagdo como o total gasto com taxas, o nimero de
contratos, o valor do contrato, o saldo necessdrio para efetuar a negociagdo e o

saldo disponivel.
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Resumo do Contrato

Valor do Contrato:
Mumero de Contratos:
Taxas Totais: 91,42
Dperacao. Compra
Saldo Mecessario: RS 1.098,85
Saldo Disponivel RS 11.756,60

Confirmar Megocio
Yoltar

12:149 Back

Menu

Figura 24 Detalhes sobre a negociacao

Ap6s a verificar se estd tudo correto, o usudrio pode optar pela opcao
Confirmar Negdcio. Fazendo isso, o sistema concretiza a negociacio e informa
ao usudrio que o negécio foi realizado com sucesso. Caso a negociacdo nio
possa ser concluida, é informado que ocorreu um problema e a negociacdo nao
se concretizou. A Figura 26 apresenta a tela de confirmagdo informando que a

negociagdo obteve sucesso.
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Confirmar

lizada com Sucessol!!
Menu Principal

Menu Back

Figura 25 Confirmacio de uma negociacio

Nesta tela o usudrio tem a op¢do de voltar ao Menu Principal.

Novamente, na tela do Menu Principal, o usudrio pode optar por
acessar o menu COTACOES, que possui informacdes atualizadas e reais sobre
os ativos que estdo sendo negociados. Esta tela é constituida de uma tabela que
contém o cddigo do ativo e o seu valor atual. Devido as restricdes dos
dispositivos moveis, € necessdrio que o usudrio saiba fazer a leitura do cédigo do
ativo, onde se encontra implicito qual € o ativo e o seu vencimento. A tela ainda
contém informacdes importantes como a data atual. Por exemplo, a Figura 27

apresenta a tela onde hd a cotacdo dos ativos BGQ9, BGV9, ICU9 e BGMO.
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Cotacoes

Dia:|07-11-2009
Codigo Yalor Atual
BGR9 8660
BGWD 8915
ICU9  153.00
BGMS 83.50

Menu Principal

MenL

Figura 26 Tela informando as cotacdes

Por fim, encontra-se no Menu Principal a op¢do HISTORICO. Esta
op¢do tem por objetivo principal informar, ao usudrio do sistema, sobre as
simulacdes realizadas anteriormente. As informagdes exibidas sdo: Data da
operagdo, Saldo, Cédigo do ativo negociado, Operacao realizada e Preco,

apresentadas abaixo pela figura 28.
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Resultado da Busca

Data: 05110
Saldo: |20000
Codigo:
CDperacao:
Preco:

Data: 0511409
Salde: 20000
Codigo: BGRS
Dperacao. Compra
Preco:

Data: 051109
Saldo; 197257
Codigo: BGGS
Dperacaoc: Compra

B et ] o

Menu

Figura 27 Tela de histérico do usuario

5.2 — Teste de Usabilidade

Conforme mencionado na secio 4.2, foi aplicado um teste de usabilidade
com usudrios finais do sistema, ou seja, usudrios que sabem manipular o
sistema. A avaliagdo foi realizada com cinco usudrios da equipe de um
determinado nicleo da Universidade Federal de Lavras. Os testes foram
realizados utilizando um celular Motorola ROKR E2. As tarefas realizadas

durante o teste estdo descritas abaixo.

Embora possam realizar os testes com um nimero maior de usudrios, a
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evidéncia empirica diz que cinco avaliadores sdo capazes de identificar em

média 75% dos problemas sobre usabilidade (PREECE et al., 2005).

Para a realizacdo dos testes, foram propostas trés tarefas descritas da

seguinte forma:

e Tarefa 1: Efetuar cadastro no sistema.

e Tarefa 2: Efetuar a compra de um determinado ativo, com a
compra contando com 5 unidades, a mercado.

e Tarefa 3: Visualizar o Histérico para verificar se a operacdo
anterior esté correta.

As Tabelas 2, 3 e 4 apresentam os resultados obtidos. Durante a
realizacdo das tarefas, alguns fatores foram observados. O tempo corresponde
ao tempo total gasto pelo usudrio para realizar as tarefas. Erros referem-
se a situacdo onde o usudrio tem muita dificuldade em prosseguir na
realizacdo da tarefa. O desvio do objetivo da tarefa refere-se a situacdo
em que o usudrio desvia-se do objetivo da tarefa e comega a realizar outra
atividade, mas em seguida consegue voltar ao objetivo principal.
Expressou frustacdo ou alegria é analisado de acordo com a reacdo do
usudrio a0 manipular o sistema. Por fim, os comentdrios favoraveis e
desfavordveis correspondem a observacdes do usudrio em relagdo ao

sistema testado.
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TAREFA1

Usuario 1

Usuario 2

Usuario 3

Usuario 4

Usuario 5

Tempo
(minutos)

5

10

5

10

9

Erros

Desvio do
objetivo da
tarefa

Expressou
frustracio ou
alegria

Comentarios
favoraveis

Comentarios
desfavoraveis

Tabela 2 Resultado obtido na realizacao da Tarefa 1

TAREFA2

Usuario 1

Usuario 2

Usuario 3

Usuario 4

Usuario 5

Tempo
(minutos)

2

7

2

3

3

Erros

Desvio do
objetivo da
tarefa

Expressou
frustracdo ou
alegria

Comentarios
favoraveis

Comentarios
desfavoraveis

Tabela 3 Resultado obtido na realizacao da Tarefa 2
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TAREFA 3 Usuario 1 | Usuario 2 | Usuario 3 | Usuario 4 | Usuario 5

Tempo 2 3 1 2 2
(minutos)

Erros - 1 2 1 -

Desvio do - 1 1 1 1
objetivo da
tarefa

Expressou 2 - - - -
frustracdo ou
alegria

Comentarios - 1 - - -
favoraveis

Comentarios - - - - -
desfavoraveis

Tabela 4 Resultado obtido na realizacio da Tarefa 3

A Tarefa 1 foi a que gastou o maior tempo para ser realizada, devido ao
fato de ser o primeiro contato do usudrio com o sistema, a falta de familiaridade
de 3 usudrios com o teclado do celular e por ser a tarefa onde os usudrios

tiveram que digitar a maior quantidade de informacao.

A maior parte dos erros cometidos pelos usudrios nas 3 tarefas
ocorreram quando o usudrio deixou de cumprir o roteiro, desviou da tarefa a ser

realizada e comegou a navegar pelo sistema.

Na Tarefa 2, ocorreu um erro relacionado a disposicdo dos botdes

Cadastrar e Login.

Uma observacdo comum a quatro dos cinco usudrios, foi a falta de um
Menu Ajuda, contendo informagdes relevantes sobre como utilizar as
funcionalidades do simulador. Outro ponto importante que foi notado durante a

avaliacdo foi a falta de familiaridade dos usudrios em relacio a manipular
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softwares desenvolvidos para dispositivos méveis.
Todos os usudrios que participaram do teste conseguiram realizar todas

as tarefas.

Durante a realizacio dos testes foi detectado um erro na opgao Histérico

que exibe opera¢des sem mostrar seu devido preco.

De uma forma geral, os comentdrios em relagdo ao sistema foram
bastante favordveis e estdo relacionados a portabilidade do sistema, a
compatibilidade com o sistema ja existente e ao fato de permitir ao usudrio
acessd-lo de qualquer lugar e em qualquer horério. Além disso, foi destacado
que a criacdo de uma ferramenta com essas funcionalidades para dispositivos

moéveis € muito importante.
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6 — CONCLUSOES

O desenvolvimento de aplicacdes ricas em funcionalidades para
dispositivos moéveis € cada vez mais necessdrio, devido a vasta gama de
aparelhos e a escassez de tempo cada vez mais presente na vida de todos nos.

As ferramentas existentes para simulacdo de mercados futuros voltadas
para ativos agrarios ndo atendem as necessidades dos usudrios que possuem
dispositivos méveis. As tecnologias utilizadas ndo s@o suportadas pela maioria
dos dispositivos. Este trabalho buscou atender esta necessidade através da
modelagem e implementacdo de um simulador que atendesse uma gama maior
de dispositivos.

A grande contribui¢do deste trabalho € a criacdo de uma ferramenta, que
possui grande parte das funcionalidades do simulador desenvolvido por
SOARES (2009), utilizando uma tecnologia desenvolvida para dispositivos
moveis. O simulador implementado possui um bom nivel de qualidade, pronto a
atender os interessados.

Como sugestdo para trabalhos futuros, deixa-se a melhoria do cédigo e
uma possivel implementacdo da funcionalidade de visualizar grafico para uma
faixa especifica de aparelhos, desde que, esses aparelhos suportem a exibi¢do de

imagens com um padrdo minimo de qualidade.
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