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Dispositivos Convergentes:

Equipe: André Alves, Antônio MÁRIO, diego LEMOS, leila soriano, marcelo pereira, ranieri valença.
resumo:
Este documento aborda os dispositivos convergentes, pois é uma área em constante crescimento, devido ao rápido crescimento tecnológico, surgindo assim cada vez mais novos dispositivos convergentes com uma grande gama de funcionalidades que facilitam a vida das pessoas. Primeiramente falaremos o que se entende por convergência para depois falar sobre a convergência dos dispositivos. Serão explanados também os principais motivos que impulsionaram a convergência digital além de que mostraremos algumas tecnologias convergentes que surgiram no mercado e que trouxeram uma inovação tais como o Iphone, o Microsoft surface, o Open social, o Homeplug, o Nokia MOSH e o Android.
palavras-chave:
convergência; mobilidade;  dispositivos móveis; negócios on-line.
1 O que é convergência?
É uma tendência tanto tecnológica quanto de mercado que consiste na integração de diversos serviços entre vários tipos de mídia, como, transporte de vídeo, dados e telefonia. Isto pode ser executado através da comunicação das diferentes mídias ou da reunião dos diferentes serviços em um único produto.

. 

1.1 Fatores que impulsionaram a convergencia digital

· Rápida digitalização das informações
· Grande difusão da comunicação em banda larga.

· Diminuição no custo de acesso à internet

· Aumento da oferta das empresas especializadas

· Aumento da complexidade dos dados trafegados na rede

· Crescimento no poder de processamento das máquinas.

· Avanços das pesquisas na área
· Aumento na quantidade de dados

· Crescimento da internet

· Necessidade de reduzir a quantidade de dispositivos.

· Inúmeros aparelhos diferentes para fins distintos
2 Convergência de dispositivos
Representa a convergência digital como resultado do aumento da capacidade computacional dos dispositivos e da integração de funcionalidades antes separadas em um mesmo dispositivo. A este conceito se acresce a capacidade de integração entre os novos dispositivos decorrentes do surgimento de tecnologias de comunicação (ex: Bluetooth).

3 dispositivos

Nesta seção serão apresentados alguns exemplos de dispositivos convergentes que ocupam uma posição de destaque nesse cenário.
3.1 Iphone

O iPhone é um aparelho celular lançado na metade de 2007 pela empresa Apple. O dispositivo além de fazer ligações é capaz de navegar na internet, tocar músicas, editar fotos, exibir filmes e mensagens de texto e várias outras funções. Embora muitas das funções possam ser encontradas em outros equipamentos, ele parece ser o único a reunir com perfeição essas características e ao mesmo implementar algumas inovações.
3.1.1 A INOVAÇÃO
 
Diferentemente dos Smartphones tradicionais que têm teclados pequenos, o iPhone possui apenas um botão. No lugar dos restantes dos botões, sua tela colorida de pouco menos de 9 cm e alta resolução, que ocupa a maior parte da frente do telefone, também atua como uma tela de toques múltiplos. Além disso, a tecnologia de toques múltiplos também possui uma função de auto correção para toques não intencionais e erros de digitação. 
A interface de toques múltiploes do iPhone dá oportunidade de usos inovadores da tela de toque. Por exemplo, ao ver uma foto ou navegar pela internet, basta realizar o movimento de beliscão com os dois dedos e você verá a foto ou página ampliada. 

Uma inovação interessante é o chamado correio de voz pessoal. Não será mais preciso ouvir todas as suas mensagens de voz se não for desejado. Em vez disso, elas irão aparecer em uma lista e bastará apontar para a mensagem que deseja ouvir.
A Apple também integrou sensores ao telefone. Um é o “acelerômetro” que percebe quando você coloca a tela de lado e altera a tela para o modo paisagem automaticamente. Um segundo sensor detecta a luz ambiente e ajusta o brilho da tela para economizar energia. Já o terceiro e último sensor desativa a tela quando você aproxima o telefone do seu rosto a fim de evitar que você faça outra ligação enquanto estiver falando com alguém.
3.1.2 A CONVERGÊNCIA 

O aparelho reúne vários serviços antes empregados em dispositivos diferentes, além da comunicação telefônica por voz. Dentre eles estão o acesso à Internet sem fio (wireless) onde ele pode usar comunicação wi-fi navegando remotamente por uma rede local ou conectar-se diretamente à Internet usando a rede EDGE. O aparelho detecta automaticamente se existe um ponto de acesso a uma rede wireless ou se deverá usar o sistema EDGE. 

O iPhone ainda possui transferência de dados utilizando também o protocolo Bluetooth, transmissão e reprodução de vídeo e áudio usando softwares nativos do dispositivo. A Apple disponibiliza também um shopping virtual de músicas (iTunes), onde o usuário pode comprar faixas musicais do seu artista favorito e baixá-los diretamente para o seu aparelho. 
Além disso, o iPhone também possui uma câmera digital embutida com uma resolução de 2 megapixels, juntamente com um software de edição de imagem, funcionando interativamente através de sua tela de múltiplos toques.  Duas outras funcionalidades do dispositivo são o envio e recebimento de mensagens e emails. 
3.1.3 O NEGÓCIO

A Apple, considerada uma das empresas mais inovadoras do mundo, encantou muita gente ao apresentar o IPhone, no entanto as novidades não param no produto. O modelo de negócios concebido pela Apple para o IPhone “não tem precedentes e é quase inacreditável” nas palavras do principal analista do mercado de aparelhos de mão, Avi Greengar. O modelo segue as seguintes premissas: há um acordo de exclusividade entre a Apple e a companhia telefônica que irá distribuí-lo, entretanto a empresa de Steve Jobs recebe da operadora um percentual da receita gerada pela operação do hardware, recebe também um percentual na venda de conteúdo (música, filmes, toques de campainha, etc...) e além disso ainda vende o hardware do IPhone com uma boa margem de lucro e mantém total controle sobre sua margem ditando seus próprios preços. Especula-se que a O2, empresa britânica pela qual o IPhone será distribuído e operado com exclusividade no Reino Unido, vai compartilhar um percentual da ordem de 40% sobre os serviços de voz e dados. Além da notável vantagem financeira, esse modelo de negócio também apresenta outros atrativos, por exemplo, a Apple não tem que se preocupar com problemas relacionados à compra de banda de freqüência e construção e manutenção de redes. 

Nos EUA o IPhone de 4GB custa US$ 500,00 e o de 8GB custa US$ 600,00, essa diferença de preço é para incentivar a compra do de 8GB, mas não é só isso, o cliente tem que comprar o aparelho e também deve adquirir um plano junto a AT&T, esse plano varia de 60 a 100 dólares por mês, dependendo da quantidade de minutos. A Apple vendeu no primeiro final de semana, apenas nos Estados Unidos, 525 mil unidades do IPhone. 

Mesmo sendo um fenômeno de vendas nos Estados Unidos Os executivos das empresas de telefonia que atuam no Brasil acham que a curto prazo será difícil a introdução desse aparelho em terras tupiniquins devido ao modelo de negócio que é totalmente diferente dos praticados aqui. Executivos vêem com espanto o fato de uma empresa que vende infra-estrutura (o aparelho) querer compartilhar receitas de serviços, sem contar que existe um contrato de exclusividade de dois anos entre a Apple e a AT&T, e como não temos operação móvel da AT&T, a única maneira de o IPhone vir para o Brasil nesse intervalo de tempo é através de parcerias. Vivo e TIM estão tentando um acordo com a AT&T.   
3.2 Microsoft surface 
O Microsoft Surface representa uma mudança fundamental na maneira de interagir com conteúdo digital, sendo feito através de um computador em forma de mesa capaz de perceber dispositivos colocados em sua superfície por meio de sensores. 
3.2.1 A INOVAÇÃO
Com o Surface nós podemos manipular dados com nossas próprias mãos e mover as informações entre os objetos virtuais se utilizando de gestos naturais, toques, e movimentação de objetos reais sobre a superfície da mesa sem a necessidade do uso de mouses, teclados ou joysticks. Cinco câmeras de infravermelho captam os comandos, que são interpretados e a imagem é mostrada na tela através de um sistema de projeção. O sistema é capaz de perceber inúmeros toques simultaneamente, possibilitando o uso por várias pessoas sem a necessidade de mouse ou teclado. 

Com respeito às dimensões, o produto da Microsoft possui cinqüenta e cinco centímetros de altura, cinqüenta e três centímetros de profundidade e cento e seis centímetros de largura. A mesa possui uma tela de trinta polegadas widescreen, além de embarcar um processador Intel Core 2 Duo e dois gigabytes de memória RAM rodando sobre sistema operacional Windows Vista, da própria Microsoft.

Além de ser um computador pessoal, o Surface chega a representar um novo item para a diversão em conjunto com a família, onde todos podem se sentar ao redor da mesa disputar algum jogo, ajudar o filho a fazer lição de casa, ou até mesmo mostrar o álbum de fotos a uma visita quando esta chegar à sua casa, sendo isso feito com toda interatividade possível. 

3.2.2 A CONVERGÊNCIA

O Surface reúne funcionalidades de computador pessoal, como edição de textos, apresentação de slides e outras ferramentas de escritório, com uma inovadora forma de interação com o usuário, tornando mais divertido e cômodo tarefas como edição de imagens, organização de pastas e fotos, digitação de textos, navegação na internet e jogos.  

O produto também promete integrar, em versões posteriores a primeira que foi lançada em trinta de maio, um sistema de pagamento através de cartões de crédito, sendo possível fazer compras pela própria mesa sem sair de casa. Algumas tecnologias estão sendo cogitadas pela Microsoft com a finalidade de garantir a segurança desses processos de pagamento. Uma delas é o Near-Field Communication (NFC) que é um sistema de interação wireless de baixo alcance onde aparelhos como celulares e Palms podem servir como chaves e identificadores dos usuários para evitar fraudes, Radio-Frequency Identification (RFID) que utiliza sinais de rádio para fazer autenticações automáticas e recuperar dados remotamente usando dispositivos chamados tags ou leitores magnéticos. 
  A mesa vem tanto com comunicação Ethernet para acesso cabeado à redes e internet quanto conexão sem fio Wi-fi integrada para troca de dados entre aparelhos com mesma tecnologia como celulares, laptops, Palms, câmeras entre outros. Um exemplo de uso é aproximar uma câmera Wi-fi ao Surface, ou somente colocá-la sobre a mesa que as fotos serão exibidas na tela sem a necessidade de ser efetuado comando algum. Você pode também transferir o conteúdo entre os dispositivos que estão sobre a superfície do produto, como por exemplo passar as fotos de uma câmera para o laptop, simplesmente fazendo o movimento de arrastar na tela do Surface.
3.2.3 O NEGÓCIO

O Microsoft Surface, produto que no futuro poderá aposentar o teclado e o mouse, é bem inovador, no entanto o seu modelo de negócio é bastante simples. Num primeiro momento tem como alvo clientes empresariais e o preço de venda ficará entre 5 mil e 10 mil dólares, no entanto a Microsoft pretende reduzi-lo a um nível acessível aos consumidores individuais dentro de três a cinco anos e introduzir formas e modelos diversificados do produto. As primeiras unidades serão instaladas em novembro de 2007 na rede de hotéis Sheraton, nos cassinos Harrah, nas lojas da operadora T-Mobile e em restaurantes.
3.3 Open social 
A OpenSocial é uma API (Aplication Programming Interface) criada pela Google para o desenvolvimento de aplicações e gadgets baseados em Web 2.0 para redes sociais. Foi projetada para ser usada em várias rede, tais como Orkut, MySpace, LikedIn e Salesforce.com. A idéia é expandir essa quantidade para que se torne uma API padrão.
3.3.1 A INOVAÇÃO

A API é baseada em tecnologias padrão da Web: JavaScript, HTML e XML. Então, qualquer aplicação que puder ser criada com essas tecnologias, pode ser colocada dentro de uma rede social que seja compatível, e sem custos com servidor, uma vez que os gadgets podem ser hospedado no servidor da rede ou então no Google.
Com a API OpenSocial os desenvolvedores poderão criar seus softwares e aplicações Web 2.0 e disponibilizá-las para um número muito grande de usuários em diversas redes sociais, espalhadas pelo mundo. Essas aplicações podem usar recursos de um servidor, escrito em qualquer linguagem hospedado em qualquer lugar, ou seja, um programador pode criar sua aplicação e deixá-la rodando num servidor em sua própria casa.

3.3.2 A CONVERGÊNCIA
A proposta reúne numa única API ferramentas para o desenvolvimento de aplicações para várias redes sociais distintas, o que permite que os desenvolvedores criem suas aplicações, sites ou sistemas e os distribuam para pessoas de todo o mundo sem custo algum.

A OpenSocial entra num negócio que faz sucesso em todo o mundo que são as redes sociais, que por si só já têm uma grande idéia de convergência, pois une num só espaço rede de amigos, sociedades, mídias digitais e agora, Softwares. É um importante passo para idéia de se utilizar Software como serviço.
3.3.3 O NEGÓCIO

A API é gratuita e open source, o que implica que a Google não deve ter lucro algum, pelo menos em princípio, já que o negócio ainda está numa fase de testes. 
3.4 NOKIA MOSH 
O MOSH é uma rede social lançada em Agosto de 2007 pela Nokia. MOSH é a primeira rede social construída por um fabricante de aparelhos telefônicos. Ele visa trazer meios de comunicação de redes sociais para o ambiente móvel. Os usuários podem fazer upload, copiar, compartilhar, criar favoritos de uma grande variedade de mídias como áudio, vídeo, documentos, aplicativos, jogos e imagens.
O MOSH é um site de compartilhamento de conteúdo onde membros da comunidade podem fazer upload, distribuir e gerenciar conteúdos que podem ser visualizados e utilizados pelos dispositivos móveis. Com MOSH, qualquer aplicação como jogos, vídeos, blogs, sons e fotos podem ser acessados e distribuídos pelo seu dispositivo móvel.

3.4.1 A INOVAÇÃO

O MOSH visa diminuir a distância entre as redes sociais dos computadores e celulares, através de uma concepção multi-plataforma, onde é possível enviar, compartilhar, recolher, ou fazer o download de diversas mídias do seu telefone móvel, bem como no desktop.

Cada usuário possui uma conta a qual pode carregar e gerenciar todos os tipos de mídia - áudio, vídeo, jogos, aplicações, documentos, fotos, basicamente qualquer coisa que deseja-se adicionar ao perfil. Os usuários podem navegar através de outras contas de usuário e compartilhar suas mídias além de poder baixar qualquer coisa que lhe seja útil. Em outras palavras, cada usuário terá o seu perfil com suas mídias e pode acessar os perfis de outros usuários para compartilhar suas mídias. 

A Nokia otimizou seu mobile site de forma que ele trabalhasse de forma rápida e eficiente. Os vídeos estão no formato do Quicktime de forma que podem ser vistos pelos iPhones. Músicas podem ser escutadas através do browser e as imagens são facilmente vistas através do móbile browser.

3.4.2 A CONVERGÊNCIA

No Mosh existem três elementos básicos que são: o site na web, um mobile site, e um aplicativo para os dispositivos móveis. O site é o principal elemento e é nele que se criam e gerenciam os perfis do usuário, ou seja, é nele que os celulares podem ter acesso aos serviços MOSH.

Os serviços oferecidos pelo MOSH são serviços de gerenciamento de perfil, navegação através dos perfis de outros usuários, upload e download dos mais variados tipos de mídias e esses serviços podem ser acessados por qualquer celular que tiver acesso a internet e tiver o aplicativo MOSH instalado nele.

3.4.3 O NEGÓCIO

É um tipo de serviço oferecido pela Nokia totalmente gratuito. Não são cobradas taxas para cadastro nem para upload, download e gerenciamento das mídias. Para utilizar esse serviço é necessário se cadastrar no site da Nokia, fazer download do aplicativo MOSH para ser usado nos celulares e ter um celular com acesso à internet. Não é necessário ter celular Nokia para utilizar o serviço, contanto só é garantido bom desempenho dos serviços quando utilizado por celulares Nokia, visto que a empresa Nokia não testou o serviço em celulares de outras marcas.

A Nokia poderá utilizar qualquer dado dos usuários para fins de marketing, contudo o usuário poderá proibir o uso dos dados pela empresa fornecedora do serviço. Mesmo sendo um serviço a priori gratuito, a Nokia tem o direito de passar a cobrar taxas pelo serviço a qualquer momento além de poder criar novos serviços que terão taxas agregadas.
3.5 HOMEPLUG 
O HomePlug é um dispositivo que possibilita a criação de redes de pequeno porte utilizando-se da infra-estrutura existente da rede elétrica, apenas usando-o como interface entre o computador e a tomada.
3.5.1 A INOVAÇÃO

O avanço da computação em geral vem trazendo grandes possibilidades, e uma delas é a transmissão de dados pela rede elétrica. As “redes domiciliares através da rede elétrica” (Redes PLC – Power Line Communication) já são uma realidade e estão ao alcance de qualquer um que deseje criar uma rede em sua casa usando o conceito de “no new wires” (sem novos fios), utilizando-se da rede elétrica para isso.
O HomePlug permite a criação de redes de até 12Mbps através da  rede elétrica, simplesmente plugando o dispositivo na tomada e utilizando-o como um ponto de rede.
3.5.2 A CONVERGÊNCIA

Com a utilização de Redes PLC, qualquer usuário poderá ligar seus equipamentos eletrônico numa rede residencial, e controlar todos eles pela internet, desde que um deles esteja conectado. Por exemplo, é possível ligar a TV Digital ao computador pela rede elétrica e com isso ter acesso à internet em banda larga utilizando a conexão comum do computador, via linha telefônica, cabo, fibra óptica ou até mesmo wireless.

Isso também possibilita o inverso, a partir do seu computador, ou de qualquer computador com acesso ao seu, o usuário pode ter acesso aos seus equipamentos eletrônicos residenciais, como geladeira, microondas e ar condicionado.

O HomePlug é dispositivo que é ligado à tomada e pode ser ligado ao computador através de interface de rede RJ-45 (rede Ethernet) ou porta USB. O equipamento criptografa os dados de acordo com uma senha que pode ser alterada, garantindo assim que ninguém do lado de fora da casa vai invadir sua rede.

3.5.3 O NEGÓCIO

O HomePlug foi desenvolvido pela Intellon, e hoje é uma empresa. Agora está caminhando para  se tornar um padrão. A previsão é de que até o final do ano o padrão surja na IEEE (IEEE P1901), numa parceria entre a HomePlug Powerline Alliance e a Matsushita Electric Industrial (Panasonic),  que atingirá o mercado global.
3.6 ANDROID 
É uma plataforma de tecnologia para celulares lançada em 2007 pela Google. É a primeira plataforma realmente aberta e ampla para aparelhos celulares e que funciona como um sistema operacional.
3.6.1 A INOVAÇÃO

Trata-se de um pacote de software para telefones celulares que inclui um sistema operacional, middleware, uma interface de usuários e vários aplicativos, que permitirão ao Google oferecer seus serviços aos usuários que não estejam diante do computador. Foi projetado para funcionar em qualquer celular e por ser gratuita e em código aberto viabiliza a produção de aparelhos celulares mais baratos.

Nesse pacote de software existem aplicações que funcionam como ferramentas para a criação de novas aplicações para essa plataforma, permitindo assim que os usuários criem suas próprias aplicações e personalize o seu aparelho celular, dando assim um maior poder e flexibilidade aos usuários.
Existe também nesse pacote um navegador de internet para celulares próprio, em que visa deixar a navegação pela internet via celular de forma parecida e eficiente a navegação nos computadores pessoais. 

3.6.2 A CONVERGÊNCIA

É uma plataforma para celulares que inclui várias funções como a de sistema operacional, middleware além de vários aplicativos auxiliares que permitem ao Google oferecer seus serviços. Como os serviços da Google são serviços via internet, há uma convergência entre a internet e a rede de telefonia móvel.

É possível navegar na internet de forma parecida ao dos computadores pessoais, visto que o pacote de softwares inclui um navegador pratico e eficiente para navegação na internet pelo celular.

3.6.3 O NEGÓCIO

É uma plataforma aberta e totalmente gratuita o que reduz os custos de produção dos aparelhos celulares. Com o Android, o Google pode garantir que atuais e futuros usuários de celular possam ver os serviços do Google, aplicativos e anúncios. Além disso, o anúncio poderá abrir o caminho para uma marca Google telefone que daria à empresa uma ligação direta ao consumidor.
Atualmente, o Google é o mais popular motor de pesquisa e ganha dinheiro com publicidade na internet. Contudo é limitado o potencial de crescimento da área de trabalho, pois existem muito mais dispositivos móveis que estão sendo vendidos agora do que computadores desktop, além de que muitas pessoas nos países em desenvolvimento acabarão usando um dispositivo móvel antes mesmo de usar um PC.

Há 2,5 bilhões de os utilizadores de celulares em todo o mundo. Ou seja, o dobro do número de pessoas que utilizam a Internet de fios. Ou seja, uma boa motivação para o Google cria essa plataforma e expandir seus mercados.
Há uma boa chance de que um grande número de potenciais consumidores do Google nunca possa ter um PC, portanto, um dos objetivos claros foi encontrar uma forma e ter uma plataforma para prestar os serviços do Google.
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