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Esta pesquisa exibe uma andlise comparativa de duas plataformas de
desenvolvimento de tecnologias méveis: Android SDK para Eclipse IDE (Android) e o
Windows Phone SDK para Visual Studio IDE (WP) e como a concep¢ao de aplicativos
moveis podem ser utilizados na drea da educagdo. A metodologia ¢ uma abordagem
empirica através de comparativo das plataformas, os procedimentos sdo observacionais de
acordo com a disponibilidade de fun¢des para realizacdo de um aplicativo e do nivel de
dificuldade de execucdo dos comandos de manipulagcdo, que o desenvolvedor de software
pode encontrar. Os resultados desta pesquisa mostram que o Windows Phone apresenta o
melhor desempenho no Ambiente de Desenvolvimento Integrado, sendo a ferramenta mais
eficiente para criag¢do visual da interface do aplicativo.

Palavras-chave: Android, Eclipse, Plataforma de Desenvolvimento, Tecnologia Mdvel,
Windows Phone.

Abstract

This research presents a comparative analysis between two developments of
Mobile Platforms: Android SDK for Eclipse IDE (Android) and Windows Phone SDK for
Visual Studio IDE (WP). In addition, a sample of an application that can be used in Basic
Education. The methodology is an empirical approach through a comparison of the
platforms, using observational procedures. These are in accordance with the availability of
functions to perform an application and based on the level of difficulty of execution of
manipulation commands where the developer can find during the development. These
results have shown that Windows Phone presents the best performance in the integrated
development environment and thus being the most efficient tool for visual creation of the
application interface.
Keywords: Android, Eclipse, Development Platform, Mobile Technology, Windows Phone.

1. Introducio

Aplicativos moéveis constituem um software de servigco, entretenimento € comunicagio
especificos para dispositivos méveis com navegadores e acesso a Internet em sites com
tecnologia e caracteristicas mobile. A disponibilizacdo de recursos para criar programas por
meio de novas tecnologias apresenta a forma principal da concep¢@o de um aplicativo para
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celular, o desenvolvedor pode obter orientacdes elementares para baixar as ferramentas
gratuitas da Internet, instalar e configurar o ambiente de desenvolvimento, criar aplicativos
e disponibiliza-los nas lojas

irtuais. Entretanto, estudos apropriados, que suportem aplicagdes para a darea
educacional, ainda ndo foram totalmente desenvolvidos de forma integrada tais como:
metodologias de ensino mével (Mobile learning ou M-Learning) (Ozdamli e Cavux, 2011)
e formas pedagdgicas de desenvolvimento de aplicativos utilizados para este fim. Sendo
assim, este trabalho tem como objetivo principal oferecer uma contribuicdo no nivel
educacional a comunidade, fornecendo um estudo em dois diferentes modelos de
Plataformas de Desenvolvimento em tecnologias méveis: Android e Windows Phone. Estas
ferramentas sdo as mais utilizadas atualmente, que podem ser usadas na elaboracdo de
aplicativos educacionais.

As fungdes disponiveis dos celulares ou smartphones aos usudrios incluem
conversagdo, convergéncia, portabilidade, entretenimento, personalizacdo, conexao
multiplas redes, além de producio de informacgdo (Lemos, 2007), caracteristicas que podem
ajudar na disseminac¢do do conhecimento e que atuam como particularidades sociais e de
integracdo, fazendo parte da inovacdo tecnoldgica (Valentim, 2009; Ferneley e Light,
2008), inclusive auxiliando o sistema educativo e facilitando o acesso a informacdo em
programas de ensino (Gartner, 2012; Pelissoli e Loyolla, 2004). O interessante € que a
interatividade, proporcionada pela facilidade de acesso pelo usudrio as funcionalidades
avancadas destas ferramentas, tem notoriedade na acdo dos planos tecnoldgicos dos
governos. Um exemplo da aplicacdo pratica de aplicativos mobiles € dado pela prefeitura
cidade de Sao Francisco (US) que incentiva seus cidaddos a desenvolverem sistemas que
podem ajudar na melhoria de uma cidade, tais como: aplicativos que disponibilizem
indicativos de servigos de reciclagem, dados de dreas violentas, meios e fluxos de
transportes e até mesmo, o controle ambiental da cidade, como por exemplo: o tipo de
arvores existentes na cidade e suas manutencdes (DATASF, 2012).

Dentre outras aplicacdes, os dispositivos moveis sdo utilizados como meio de
comunicacao digital que pode influenciar familias na forma de educar seus filhos (Chiong e
Shuler, 2010). Neste contexto, a andlise comparativa das plataformas de desenvolvimento
pode ajudar a desenvolver e implantar dispositivos mdveis inteligentes, que em curto prazo,
¢ uma opc¢ao para ajudar a promover e transformar a educacdo das criancas. Fica evidente
que a nova geracdo de dispositivos méveis pode desempenhar na aprendizagem dos seres
humanos, um papel notério, eles podem aprender a partir da ado¢do de dispositivos e
servicos mobile (Valentin, 2009). Atualmente, percebe-se que a maioria das criancas €
capaz de manusear um dispositivo movel por conta propria, sem maiores dificuldades, de
forma independente. Portanto, o uso de dispositivos modveis como ferramenta
complementar a educacdo € uma oportunidade para incentivar, em um contexto de mundo
real, e fornecendo uma ponte entre a escola e a casa do aluno, a colaboragdo,
autoaprendizagem e as interacdes sociais de forma positiva (Millstone, 2012).

Outro ponto interessante, além da integracdo com outras tecnologias e da inclusdo
social entre vdrios grupos de utilizadores que os dispositivos moveis proporcionam
(Ferneley e Light, 2008), € o custo relativamente baixo e acessibilidade facilitada as
comunidades de baixa renda, se comparado com outras tecnologias, principalmente em
paises em desenvolvimento. Com as vendas de smartphones no mundo atingindo cerca de
468 milhdes de unidades em 2011, ha aumento de 57,7 % a partir de 2010, e estimativas de
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superacdo da marca de 1 bilhdo de aparelhos, em 47 % do mercado total de dispositivos
moveis, até 2015. O setor estd fortalecendo no mercado e acarreta a oportunidade de
fabricagdo de smartphones de baixo custo, sobretudo em mercados emergentes (Gartner,
2012). Neste sentido, a acessibilidade estd sendo bem explorada. Por exemplo, no Google
Play (Android, 2012a), segmento de mercado para Android, onde os desenvolvedores
inserem suas aplicagdes e os usudrios podem obter uma cdpia para o dispositivo (baixar),
cerca de 50% dos aplicativos sdo gratuitos e os pagos tem um valor baixo (Android,
2012a).

O mercado de aplicativos cresce rapidamente, em 05 de marco de 2012, a Apple
confirmou que em sua loja “App Store” (Apple, 2012), langada a menos de quatro anos,
houve mais de 25 bilhdes de “downloads” de seus aplicativos. A loja “App Store” ja pagou
mais de 4 bilhdes de dodlares para os desenvolvedores (Apple, 2012). As lojas virtuais
oferecem aplicativos para usudrios em varios paises ao redor do mundo, encontrados em
categorias incluindo jogos, negdcios, saide e educagdo. Seu concorrente Windows Phone
mostra uma aceleracio na taxa de aplicativos publicados, uma média de 265 novos itens foi
adicionada ao ‘“Marketplace” a cada dia, nas 17 categorias existentes, (Marketplace, 2012).
O mercado chegou a 40.000 itens em 16 de novembro de 2011, o que significa a taxa de
adicdo estd se aumentando. As causas provaveis sdo em primeiro lugar a disponibilidade de
expansdo do mercado que geograficamente foi ampliado de 16 para 35 paises e a parceria
com dispositivos da Nokia (Windows Phone, 2011), mostra a amplitude que o mercado
poderd atingir.

Os aplicativos educacionais para criancas ainda ¢ um mercado pouco explorado,
apesar dos altos investimentos do mercado, somente 2% dos aplicativos sao enquadrados na
area de Educacdo, apresentando uma oportunidade para os produtos de alta qualidade, que
podem ser divertidos e a0 mesmo tempo educativos. Shuler (2009) afirma que 47% dos 100
melhores aplicativos vendidos tém foco na educagdo de criancas, assim o mercado para
aplicativos educativos para criangas deve ser considerado um passo importante.
Investimentos em lojas como Marketplace do Windows Phone (Figura 1) facilitam a
distribui¢do de aplicativos, onde 50% sao baixados gratuitamente (Windows Phone, 2011).
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Figura 1. Marketplace Windows Phone. Catura da imagem Marketplace, loja Windows
Phone com Aplicativos e Jogos disponiveis para drea da Educacao

Os desenvolvedores podem, por meio de ferramentas que facilitam a concepg¢ao dos
sistemas mobile, especificar, projetar, implementar e comercializar suas ideias. Preece
(1994) afirma que ja nos primeiros estdgios de criacdo de um software, principalmente na
fase de design, as ponderacdes dos desenvolvedores em relag@o a criacdo dos seus sistemas
sdo feitas observando-se a possibilidade de utilizacdo do produto final comercialmente, as
lojas virtuais, abordadas anteriormente, exibem a facilidade de comercializagdo dos
aplicativos. O processo de criacdo pelos desenvolvedores utilizando as Plataformas de
Desenvolvimento Mobile € interativo e fécil, adapta os modelos de softwares com as
caracteristicas de interface e da funcionalidade de cada aplicacdo, principalmente quando
utiliza o emulador, recurso disponibilizado pelas plataformas que reproduz as func¢des de
um ambiente determinado, o que contribui para testar novas ideias de maneira rdpida e
informal. A descricdo e a comparacdo das Plataformas Android e Windows Phone, nas
secdes seguintes, exibem caracteristicas especificas de cada tipo de ferramenta e serve
como base para a escolha da produgdo e comercializagcdo do aplicativo.

2. Material e Métodos

A metodologia definida estd organizada em duas etapas a fim de atingir os objetivos
propostos nesta pesquisa, usando uma abordagem empirica. A primeira etapa € a descri¢dao
e identificacdo das duas principais plataformas associadas ao campo de desenvolvimento
mobile Android SDK e Windows Phone SDK, contextualizando-as dentro do campo da
pratica do desenvolvedor, em particular descrevendo os recursos dos principais dispositivos
e técnicas das ferramentas, bem como os propdsitos pedagdgicos a que podem servir ou
adotar. A segunda etapa € a andlise da comparacdo das caracteristicas das ferramentas,
examinando criticamente as suas possibilidades e sistematizando modelos e propostas de
cada tipo de desenvolvimento. Esta udltima etapa tem procedimento observacional com o
estudo de desempenho entre as ferramentas, usando procedimento comparativo. A terceira
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etapa exibe os Resultados e Discussdes contendo um estudo de caso de aplicativo
desenvolvido para drea de educacdo bdsica. A ultima etapa mostra as conclusdes obtidas
neste artigo.

2.1. Descricao das Plataformas para Desenvolvimento Mobile

Para realizar a caracterizagdo das ferramentas de desenvolvimento Mobile foram
definidos, de acordo com o mercado, dois modelos de ferramentas para desenvolvimento
distinto, o Android SDK, como sistema operacional mével principal e seu concorrente, o
Windows Phone SDK, mostra investimento na capacidade produtiva do desenvolvedor com
taxa ascensdo positiva no numero de aplicativos. Os SDKs (Kits Desenvolvimento
Software) destas plataformas sdo disponibilizados pelas organizagdes para que oS
programadores externos tenham uma melhor integragdo com o sistema proposto, pode
incluir documentacdo, cédigo e utilitarios. Os programadores desenvolvem suas aplicacdes
de acordo com um padrdo de desenvolvimento para os sistemas operativos em questao.

2.1.1. Windows Phone SDK

Plataforma SDK, utilizada por desenvolvedores. NET (MSDN, 2012c), ¢ uma
ferramenta que permite a criagdo de aplicativos utilizando as tecnologias Microsoft. Ela é
utilizada para projetar e criar aplicativos para Windows Phone. Esta ferramenta gera c6digo
para Framework.NET e suporta linguagens Visual Basic .NET, C#, C++, e J#. Trabalha
com tecnologias como Visual Studio, Silverlight e .NET, WPF, Silverlight e XAML. Como
processo de melhoria da plataforma, em 2011, surge a versdo com o codinome “Mango”,
com mais de 500 recursos, destaque de melhoramento como o suporte a multitarefa,
atualizacdo da versdo do Silverlight para o Silverlight 4 e atualizacdo do Browser para a
versdao do Internet Explorer 9 com suporte ao HTMLS, mudangas tanto para o
desenvolvedor como para o usudrio. As melhorias incluem uma melhor integragdo com o
Skydrive, com as funcdes de compartilhamento de fotos e de videos, com “Upload” em
background, para o arquivamento nas nuvens. Além de realizar pesquisas de conteudo,
como um dos recursos de integracdo. Com as ferramentas disponiveis, pode-se criar e testar
o aplicativo com a ferramenta Visual Studio 2010 e utilizar fun¢des do emulador, sistema
que estd integrado com o Expression Blend4 para o Windows Phone (Figura 2). A
integracdo com o Blend4 possibilita a criacdo visual da interface com produtividade
(Kamada, 2012).

O desenvolvimento do cédigo em XAML pelo Expression Blend também pode ser
reproduzido no Visual Studio 2010 utilizando o IDE - [Integrated Development
Environment ou Ambiente de Desenvolvimento Integrado.
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Figura 2. Ferramenta de Desenvolvimento para Mobile - Visual Studio (Kamada, 2012).
Catura da imagem Visual Studio 2010 com emulador em modo debugging (Processo de

encontrar e reduzir defeitos) e visualiza¢do do design e marcagdo XAML. O Visual Studio,

utilizando o IDE, com resposta de edi¢do simultanea com Blend 4

2.1.2. ANDROID SDK

O Eclipse (IDE) é uma ferramenta cédigo aberto que agrega a plataforma de
desenvolvimento os geradores de cddigos Java, e por meio de extensdes origina codigos em
Python e C/C++. O Eclipse comecou como tecnologia proprietdria com o langcamento entre
1999 e 2001 da versao 1.0, anunciado pela empresa americana IBM (International Business
Machines), no valor de US$ 40 milhdes (Android, 2012).

O objetivo da IBM era reduzir o nimero de ambientes de desenvolvimento
incompativeis, aumentando a reutilizacdo dos componentes comuns nesses ambientes. A
estrutura comum equipes de desenvolvimento podem, além de aproveitar componentes,
permitir que os desenvolvedores integrem-se entre os projetos. (Eclipse, 2012). O Android,
usado como mddulo de extensdo (Plug-in) foi incorporado a plataforma Eclipse e teve sua
origem em um grupo de empresas o Open Handset Alliance (OHA) que € uma alianca de
diversas empresas com a inten¢do de criar padrdes abertos para telefonia mével, em julho
de 2005. As bibliotecas do Android SDK sdo compativeis com os ambientes de
desenvolvimento para Eclipse (Figura 3), JDK (Kit Desenvolvimento Java), Android,
Ferramenta de Desenvolvimento Plug-in (Mdédulo de extensdo) e Apache (Android, 2012b).
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2.2. Andlise da comparagdo das caracteristicas das ferramentas.

Como estratégia de levantamento das ferramentas foi realizada uma revisdo com
base nas caracteristicas entre Windows Phone SDK e Android SDK, a Tabela 1 exibe as
diferencas técnicas encontradas.

Tabela 1. Caracteristicas das Ferramentas Android e Windows Phone baseada nos
dados oficiais Android (2012b) e MSDN (2012a)

Caracteristicas Com o langcamento do SDK, caracteristicas e Baseado no Windows CE 6.0, o que significa que possui um
especificacdes facilmente distribuidas. kernel de 32 bits, suporte maximo de 4 GB de RAM.

Handset Layouts | A plataforma € adaptada tanto para Pré-Requisito: Windows Live ID. Interagdo: Trés redes sem
dispositivos VGA maiores, graficos 2D, mudar de localizagdo. SMS, Chat do Facebook e Live
bibliotecas graficas 3D baseadas em OpenGL Messenger com mesma tela de conversa.
ES especificacdo 2.0 e layouts tradicionais.

Armazenamento | E utilizado SQLite para armazenamento de dados. | SQL CE, Pagina Estado - Estado do aplicativo,

armazenamento isolado.

Mensagens Disponibilidade de envio de O Windows Phone combina as mensagens do utilizador em

mensagens: SMS e MMS. "conversas", que permitem ao utilizador contatos por meio do
Windows Live Messenger e chat do Facebook.

Navegador Baseado no framework de Cédigo aberto - Embutido versao 'Internet Explorer Mobile' com um motor
WebKit. de renderizac@o baseado no Internet Explorer 9.

Miquina Virtual | Aplicacdes em Java compiladas em bytecodes e | O Windows Phone tem acesso incorporado ao SkyDrive a

Dalvik executadas Mdquina virtual Dalvik, especializada | partir dos centros Office e Imagens. Programas para edigdo:
para uso em dispositivos méveis. Os programas | Word, Excel, PowerPoint, OneNote Mobile, SharePoint
podem ser distribuidos em formato bindrio e | Workspace Mobile.
executados em qualquer dispositivo Android,
independentemente do processador. Apesar das
aplicagdes serem escritas na linguagem Java ela
ndo é uma mdquina virtual Java, ja que ndo
executa bytecode JVM.

Multimidia O sistema disponibiliza formatos de dudio e O sistema disponibiliza formatos de dudio e video: MPEG-
video: MPEG-4, H.264, MP3, e AAC. 4, H.264, MP3
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Suporte Adicional | Capaz de fazer uso de cimeras de video, tela Conjunto de botdes de hardware que incluem o botdo Iniciar,
de Hardware sensivel ao toque, GPS, acelerometros, e Pesquisar e Voltar. Tela com resolugio WVGA (480X800
aceleragdo de graficos 3D. pixels) capaz de renderizar contetido da web a largura da

pagina inteira e exibir filmes em widescreen. Capacitiva
multitouch com no minimo 4 pontos. Suporte para
conectividades de dados utilizando as redes de celular (GSM,
3G, etc) e Wi-Fi,256Mb de memoéria RAM, 8Gb de memdria
interna, A-GPS, Acelerometro, Bissola, Giroscépio, Camera
primdria Camera secundaria (frontal).

Ambiente de Inclui um emulador, ferramentas para debugging, | Visual Studio ambiente de desenvolvimento integrado (IDE).
Desenvolvimento | memdria e andlise de desempenho. O Eclipse Microsoft Advertising SDK Windows Phone, Kit possui dois
(SDK) (IDE) (atualmente 3.4 ou 3.5) poderd ser utilizado | emuladores, Microsoft Visual Studio 2010 Express para
através do plugin Android Develpment Tools Windows Phone-Emulador Windows telefone- Windows
(ADT). Phone SDK 7.1. Assembléias-Silverlight 4 SDK e

DRT-Windows Phone SDK 7.1. Extensdes para o XNA
Game Studio 4.0-Microsoft Expression Blend. SDK para
Windows Phone 7.1. Expression Blend. SDK Windows
Phone OS 7.1. WCF Data Services

3. Resultados e Discussao

A tecnologia € um fator de mudanca social (Valentim, 2009), inclusive na educagao,
porém o acesso diferenciado a tecnologia e a diversidade entre os dispositivos mdveis
representa um desafio para professores e alunos que desejam utilizar estes recursos para
melhorar seus resultados académicos, assim como para os fabricantes que buscam facilitar
essa aprendizagem. Uma das principais desvantagens no uso de aplicativos moveis na area
educacional inclui o potencial de distracdo da crianca, preocupacdes com a saide e
questdes de privacidade de dados. Ferramentas como SMS e ligacdo sdo dispositivos para a
maioria dos usudrios, mas experiéncias através de GPS, Realidade aumentada, QR, Codes,
Aplicativos Mobile, Bluetooth ainda apresentam um acesso limitado em paises como o
Brasil.

A facilidade em trocar informagdo com outros dispositivos € 0 acesso a internet
torna o aprendizado por meio dos dispositivos moéveis de alta usabilidade (Pelissoli e
Loyolla, 2004), um exemplo € o uso de informagdo geogréfica relacionada a itens
multimédia, como nas fotografias JPG (Valentim, 2009).

A andlise da comparacdo das caracteristicas das ferramentas mostrou que o Android
SDK tem uma desvantagem no desenvolvimento de interface, sendo pouco intuitivo. Os
varios tamanhos de tela, com propor¢des da altura e largura diferentes, prejudica a
produtividade dos programadores. Tem como vantagens um sistema operacional aberto que
funciona de forma leve junto aos aparelhos com menos hardware, possui tela mais sensivel
ao toque em andlise a outros aparelhos antigos. Possui aplicativos gratis no Google Play,
conexdo com as redes sociais, conexdo com a internet e aparelhos mais baratos nas
operadoras. As desvantagens incluem aplicativos pagos mais caros que em outras lojas, o
que pode prejudicar o publico especifico da drea da educacdo, falta de atualizacdo e da
andlise dos aplicativos do sistema operacional para os aparelhos, que gera diferencas nas
funcionalidades dos aplicativos entre alguns aparelhos.

Segundo esta anélise € observado que o Windows Phone tem a vantagem de possuir
Microsoft Office Mobile, ferramenta ja instalada no telefone, com versdes embutidas do
Word, Excel e PowerPoint, que sdo programas de uso comum para edi¢ao e formatagdo de
documentos tabelas, marcadores, imagens, planilhas, graficos e formulas. Estas
funcionalidades operam de modo esperado pelo usudrio. As principais ressalvas impostas
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pela Microsoft sdo feitas aos fabricantes de smartphones principalmente em relacdo ao
hardware, pois ndo € projetado para rodar com eficiéncia sobre circuito integrado em um
chip, com dois nicleos de CPU. A Microsoft também estabelecia especificacdes de
processadores que rodem com pelo menos a 1 GHz e cameras de 5 MP (MSDN, 2012b).

Um dos itens que mais chama a atencao na plataforma da Microsoft € a facilidade
na instalagdo da SDK do Windows Phone, pois todos os componentes para o
desenvolvimento sdo instalados usando apenas um unico formuldrio de instalacdo. Devido a
isto, destaca-se, nesta plataforma, como diferencial, a disponibilidade do item Panorama ao
desenvolver na construc¢io dos projetos.

Foi encontrada, no Android SDK, uma maior portabilidade entre varios celulares,
abrangendo um ntimero maior de dispositivos méveis, porém observou-se uma dificuldade
da adaptacdo de tamanho de tela entre os diversos aparelhos, por parte dos
desenvolvedores. Na comparagdo da plataforma nota-se que o SDK do Android exige uma
maior experiéncia do desenvolvedor com a necessidade de conhecimento da melhor adoc¢ao
dos dispositivos. No SDK Windows Phone a maturidade pode ser menor, pois todas as
ferramentas auxiliares estdo integradas ao IDE Visual Studio, ndo existe a necessidade de
um conhecimento prévio de qual dispositivo mével serd desenvolvido.

3.1. ESTUDO DE CASO

A adog¢do de smartphone proporcionou o uso do aparelho como ferramenta didatica.
Nesta sec@o € apresentado um aplicativo educacional para Windows Phone (Figura 4),
desenvolvido na plataforma mével da Microsoft. O Aplicativo tem o objetivo de agir como
instrumento de comunica¢do imediata aos estudantes, provocando a colaboragdo entre os
alunos e assim, criando um ambiente colaborativo dentro das salas de aulas. Planetas € um
aplicativo sobre o sistema solar, com a utilizacdo de uma linguagem autoexplicativa, que
faz parte de uma série chamada Cienciatorium. Esta série foi desenvolvida por um dos
autores deste artigo e engloba, na drea de Ciéncias, aplicativos para aprendizagem sobre o
Corpo Humano, Consciéncia Social, Legislacdo no Direito de Animais, Posse Responsavel
de Animais Domésticos e Linguagem dos Sinais - Libras. No aplicativo Planetas, foi
utilizada, de forma intuitiva, a caracteristica técnica WP Panorama Application,
componente da SDK Windows Phone, que proporciona uma vista abrangente do ambiente.
Outro controle usado foi o “ListBox” com imagens, que permite que o “Scrolling”, controle
grafico do usudrio, mostra um texto continuo, melhorando a drea do trabalho.
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Figura 4. Aplicativo Planetas Windows Phone (Marketplace, 2012). Captura de Imagens do
Aplicativo Planetas, série Cienciatorium. Com levantamento, até a data de 29/06/2012, de
1500 downloads.

A compatibilidade do aplicativo Planetas, no ambiente Microsoft, estd na versao 7.5
do Windows Phone, que abrange todos os aparelhos atuais do mercado. Foi utilizado a
ferramenta Expression Blend 4, utilizada para projetar e criar o design da tela (figura 4)
sem precisar criar diretamente linhas de cdédigos, pois esta ferramenta trabalhou com
interacdo de recursos de tecnologias do Visual Studio, WPF, Silverlight e XAML. Um dos
recursos visuais desta ferramenta comporta o suporte a criagdo de animagdes, onde o acesso
ao espaco de trabalho (Animation Workspace) que permite acionar animagdes com linhas
do tempo graficamente (Timelines). O aplicativo Planetas estd disponivel:
http://www.windowsphone.com/pt-BR/apps/67b8b46f-ed6f-49a6-aebc-021bdaae3b43.  As
informagdes sdo impressas na tela de forma clara e objetiva, realgando a alta interatividade
dos recursos visuais e exibindo ao usudrio a ideia de que ciéncia € informacao.

4. Conclusoes

De acordo com a metodologia proposta aplicada nesta pesquisa, os resultados
obtidos em comparativos no desenvolvimento de aplicativos mostrou que o Windows
Phone apresentou melhor desempenho no Ambiente de Desenvolvimento Integrado com o
emulador e o BLEND 4, sendo o mais eficiente para criagdo visual da interface. As
restricoes do Sistema Operacional Android, como os vdrios tamanhos de tela, também
chamado de fragmentacdo da plataforma, com propor¢des da altura e largura diferentes dos
aparelhos, podem ser um fator importante na escolha do desenvolvedor na concepc¢do de
um aplicativo para educacdo. Uma das caracteristicas mais interessantes do Windows
Phone € a facilidade relacionada ao desenvolvimento de aplicagcdes dentro dele, o potencial
do Sistema Operacional da Microsoft € muito positivo, particularmente traz uma liberdade
de desenvolvimento para os desenvolvedores do ambiente.NET, principalmente pela
produtividade e pelo fato de aproveitar os conhecimentos ja adquiridos em C#, Visual
Basic, XNA e Silverlight.
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Os dispositivos méveis discutidos a partir das caracteristicas de cada uma das
plataformas de desenvolvimento sdo identificados como habilitadores da realizagdo do M-
Learning. O estudo realizado abordou as novas tendéncias em dispositivos moveis
inteligentes, especificamente o efeito de explorar a viabilidade e a eficidcia do uso de
aplicativos para promover a aprendizagem entre criangas, para tanto os desenvolvedores
devem trabalhar com faixa de usudrios especificos, e desenvolver produtos que tenham em
conta a presenca desses espectadores em potencial. O estudo de caso do aplicativo Planetas
¢ uma proposta interessante para a disciplina de Geografia Béasica. Porém, a escassez de
material comprovando a teoria da aprendizagem por meio de dispositivos moveis torna
dificil uma avaliagdo pedagogia eficaz. Além disso, pela disponibilizacdo de acesso a
tecnologia de desenvolvimento ser excessivamente simplificada, principalmente utilizando
o Windows Phone SDK, o enquadramento das tecnologias méveis no sistema de ensino-
aprendizagem deve ser tratado com seriedade pelas instituicdes de ensino, pois, a partir dos
cendrios estudados percebe-se a viabilidade e a enorme potencialidade de uso dos
dispositivos méveis no processo educativo.
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