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Introdução

Com o grande avanço da tecnologia, os dispositivos móveis estão se tornando mais poderosos ao mesmo tempo que mais acessíveis aos consumidores. Nos últimos tempos, uma crescente quantidade de dispositivos móveis de mão (handhelds, PDAs, telefones celulares) tem estado disponível no mercado.

Os dispositivos sem fio oferecem uma conectividade que outros dispositivos não possuem e por isso têm sido cada vez mais utilizados tanto para uso pessoal quanto profissional.

Essa característica é capaz de suprir a demanda de muitas empresas que sonham com o escritório móvel, ou seja, velocidade e banda larga para interligar dispositivos móveis e as aplicações B2C (business to consumer), B2B (business to business) e B2E (business to employee).

Um exemplo disso são aplicações de força de venda, sistemas de informações gerenciais, aplicativos interativos etc. Enfim, as soluções que estes dispositivos podem oferecer à sociedade são inúmeras, e em poucos anos o desenvolvimento de aplicações para esses equipamentos tende a aumentar drasticamente, utilizando-se dos recursos que os mesmos têm a oferecer.

Motivação

A expectativa de que o desenvolvimento de aplicações para dispositivos móveis cresça é grande, e com razão, já que estes dispositivos estão se tornando cada vez mais populares. Proporcionalmente, o número de plataformas e ferramentas de desenvolvimento para estes dispositivos é grande e vêm crescendo.

Às vezes é difícil para uma empresa escolher a plataforma e/ou a ferramenta que irá utilizar para desenvolver uma determinada solução. Tendo em vista que essa decisão poderá ser extremamente importante para o sucesso/insucesso de sua empreitada.

Escolher uma plataforma e/ou ferramenta ideal para o desenvolvimento de um projeto, significa optar por uma solução que lhe fornece os custos, eficiência e tempo de desenvolvimento esperados para o projeto.

Assim, faz-se necessário um estudo das principais plataformas e ferramentas de desenvolvimento para dispositivos móveis disponíveis hoje no mercado.

Objetivo

O objetivo do trabalho consiste em fazer uma pesquisa das principais plataformas e ferramentas de desenvolvimento dos seguintes dispositivos móveis: Palm, Pocket PC e celulares, disponíveis hoje no mercado.

A pesquisa tem o intuito de classificar as plataformas e ferramentas estudadas de acordo com os seguintes critérios:

· Documentação;

· Eficiência;

· Interface;

· Comunidade;

· Projetos de grande porte;

· Curva de aprendizado.

É esperado que o documento final do estudo forneça informações suficientes para que uma empresa que deseja desenvolver seu projeto para dispositivos móveis possa escolher a plataforma e a ferramenta de desenvolvimento ideal (dentre as estudadas) para a sua solução.

Cronograma

	
	Mês

	Atividade
	Junho
	Julho
	Agosto

	Levantamento das principais plataformas e ferramentas de desenvolvimento
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Avaliação das ferramentas segundo os critérios
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Análise comparativa dos resultados
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Escrita do relatório
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