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Resumo

Nestes Gltimos anos tem-se verificado uma tendéncia na dire¢do do uso de dispositivos menores e
uma maior necessidade de obtenc¢do de informacgdes em movimento. Estes fatos abriram o caminho para uma
nova abordagem, o Wireless Application Protocol (WAP). Esta tecnologia faz uso dos mecanismos do
mundo web e da telefonia movel.

O WAP ¢ uma arquitetura de protocolo para aplicacdes sem fio, que serve para a comunicacao e
também como um ambiente de aplicacdes para distribuicao de recursos de informacdo, servigos avangados de
telefonia e acesso a Internet a partir de dispositivos méveis como telefones celulares, pagers e PDAs
(Personal Digital Assistants) [1]. Este padrdo é global e aberto, surgido no final dos anos noventa [3], quando
as empresas Ericsson, Motorola, Nokia e Phone.com fundaram o WAP Férum. O objetivo deste Forum era
definir uma especificacdo para o desenvolvimento de aplicacBes sobre as redes de comunicacéo sem fio. Essa
especificacdo define um conjunto de protocolos nas camadas de aplicacdo, sessdo, transagdo, seguranca e
transporte, que possibilita aos operadores, fabricantes e provedores de aplica¢des enfrentarem os desafios dos
diferenciados e avangados servigos sem fio e criarem servicos rapidos e flexiveis [5].

Neste trabalho apresentamos um estudo comparativo de utilizacdo de quinze diferentes simuladores
WAP. Nossa contribuicdo visa uma certificacao de facilidades e adequacdo destes pacotes quanto ao suporte
para os desenvolvedores de aplicagdes WAP. Em adi¢do, desenvolvemos uma aplicacdo de acesso a banco de
dados que nos auxilia a certificacdo empirica do nosso trabalho.

1. Introducao

Imagine um grande empresario indo para uma importante reunido de negocios em outro pais. A
caminho do aeroporto, ele se lembra de que ndo anotou o telefone do hotel no qual ficara hospedado.
Rapidamente, ele acessa 0 banco de dados de seu computador pessoal por meio de um dispositivo mdvel, seja
ele um celular (ou palm top) e obtém o telefone procurado, teclando somente alguns dados.

Agora, suponha que este mesmo empresario esta atrasado para o seu voo internacional e, no meio do
caminho, fica preso em um engarrafamento. Utilizando-se novamente do seu aparelho mdvel, ele acessa as
informac6es em tempo real a respeito do horario dos vdos procedentes de sua cidade, confirmando se existe
algum atraso (ou ndo) do seu vdo.

Estes sdo apenas dois exemplos do uso da tecnologia WAP é capaz de trazer inimeros beneficios
para o nosso dia-a-dia. Servigos cada vez mais Uteis e ageis deverdo aparecer com a evolucao prevista para a
tecnologia sem fio. Para se ter uma idéia do alcance desta tecnologia, o Yankee Group previu que, por volta
de 2003, mais de um bilhdo de pessoas utilizardo algum tipo de equipamento movel para conectar-se a
Internet [2]. Além disso, segundo previsfes do Meta Group, mais da metade do acesso a Internet sera através
de ndo-PC’s [1]. Estes nimeros sdo surpreendentes, mas se levarmos em conta o dinamismo o qual o mundo
estd presenciando e que, como conseqiéncia, as pessoas estdo cada vez mais ocupadas e avidas por
informac®es de todos os tipos, tamanha expansao ndo é impossivel. E é justamente essa necessidade constante
de informacgGes atualizadas, a qualquer hora e em qualquer lugar, que o mercado wireless busca satisfazer.

Com isso, 0 objetivo deste trabalho é realizar, a partir das informag6es colhidas de um vasto conjunto
de simuladores WAP, uma anélise comparativa do comportamento desses pacotes dentro do padrdo de
programacdo WAP 1.1, estipulado pelo WAP Forum. Vale aqui ressaltar que, na verdade, um simulador WAP
é um software/aplicativo que simula a existéncia de um dispositivo WAP dentro do ambiente computacional.
E a partir dele, é possivel acessar paginas WAP como em qualquer dispositivo real de acesso a esta
tecnologia. Dessa forma, visamos facilitar o trabalho de futuros programadores, mostrando 0s recursos e as
caracteristicas melhor aceitas nos dispositivos mdveis atuais. Em adi¢do, implementamos um aplicativo de



acesso a banco de dados buscando mostrar um pouco da realidade que a téo recente tecnologia WAP é capaz
de trazer aos seus USUArios.

2.  Ambiente Experimental

Para a realizacdo dos experimentos, dividimos o ambiente de trabalho em dois grupos distintos. O
primeiro foi montado para testar os simuladores WAP que podem funcionar numa rede local ou, até mesmo,
em computadores que ndo estejam ligados a nenhuma rede. Nesse ambiente ndo existe a necessidade de
conexdo a Internet. Por outro lado, o segundo ambiente foi montado para os simuladores que trabalham
exclusivamente on-line. Esses simuladores apenas acessam os sites que foram anteriormente registrados em
algum dominio valido na Internet.

O primeiro ambiente foi montado sobre o sistema operacional Windows 98, que foi instalado em um
computador com processador K6-11 da AMD de 500 Mhz e com 128 Mb de meméria RAM. Como, neste
caso, nao houve necessidade, a maquina ndo foi conectada a nenhuma rede. Além disso, instalamos e
configuramos o servidor web da Microsoft, conhecido como Personal Web Server (PWS), que acompanha o
referido sistema operacional. A configuragdo do PWS fez com que esse ambiente também servisse para testar
a aplicacdo que desenvolvemos para acessar um banco de dados Access, através da tecnologia ASP (Active
Server Pages) que permitiu a geracéo de contetido dindmico para as paginas WML. E interessante mencionar
que este ambiente de teste foi considerado, pois é uma configuracdo bastante representativa para os usuarios
convencionais.

Para o segundo ambiente, que serviu exclusivamente para o teste de simuladores on-line, fez-se
necessaria a procura de um site web que hospedasse os baralhos (ou decks) WML usados para os testes.
Dentre os varios hospedeiros gratuitos existentes na web, optamos por um servigo brasileiro denominado
WAPSite, disponivel em [7].

3. Descri¢do dos Experimentos

O primeiro passo deste trabalho foi escolher os simuladores que iriam fazer parte do estudo. Apos
extensa pesquisa, escolnemos um grupo de simuladores bastante representativo para iniciarmos a busca de
nosso objetivo. Em seguida, instalamos e configuramos cada um dos simuladores escolhidos nos ambientes
que utilizamos para realizar os testes. Além disso, dedicamos uma parte do nosso tempo para aprender como
manipular cada simulador, ja que cada um deles possui uma forma particular de operacéo.

A fim de obter dados suficientes para uma boa analise dos simuladores WAP, nds resolvemos
desenvolver um aplicativo que poderia ser visualizado, pelo menos teoricamente, em qualquer simulador.
Para que esse aplicativo fosse genérico o bastante a ponto de ser adequado para testar o maior nimero de
recursos e de simuladores, tivemos que fazer muitas correcdes e alteragcdes ao longo do desenvolvimento, até
mesmo quando ja estavamos na fase final de teste dos simuladores, 0 que acarretou na necessidade de
repeticdo de todos os testes. Com o aplicativo desenvolvido, foi possivel visualizar como é que os
simuladores implementam a maioria dos recursos WML e WMLScript, e até mesmo verificar se 0s
implementam, ou ndo. Para melhor estruturar a analise, dividimos os testes em oito grupos distintos, sendo
que cada um deles possui recursos e tags relacionados (figura 1).
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Figura 1 — Grupos de teste

A separacdo do teste em grupos trata-se de uma mera formalizacdo, que visa facilitar a navegacao de
guem deseje testar um dispositivo WAP por meio do aplicativo desenvolvido. Assim, o objetivo é comum a
todos os oito grupos, ou seja, testar a funcionalidade ou ndo dos recursos disponibilizados pela tecnologia
WAP, versdo 1.1. Detalhando: o grupo denominado ‘Formatagdo’ € encarregado das tags e comandos de
formatacdo de texto e layout, como alinhamento; ‘Decks e Cards’ verifica a aceitacdo de recursos basicos de
paginacdo e titulo; ‘Eventos’ testa recursos de navegacdo, como comandos de timer e de back; o grupo
seguinte, ‘Tarefas e Variaveis’, analisa comandos mais simples de navegacdo, como refresh, além de se
ocupar do uso de varidveis; ‘Entradas’, como o prdprio nome ja’diz, é responsavel pela entrada de dados; o
grupo “WMLScript’ testa a possibilidade de uso desta linguagem pelo dispositivo; o proximo grupo, ‘Ancoras
e Imagens’, € auto-explicativo; e, por fim, ‘ASP’ verifica a aceitacdo de codigo ASP.

Para cada um dos grupos testados, uma tabela foi preenchida de acordo com os resultados percebidos
nos testes realizados. Com isso, tais tabelas informam se o simulador aceita, rejeita ou ignora 0 comando ou
funcdo testado. De posse de todas as tabelas completamente preenchidas, nos empenhamos em criar um
aplicativo, que fosse ao mesmo tempo Util aos usuarios de WAP e funcionasse sem problemas na grande
maioria dos dispositivos mdveis, tomando por base os resultados obtidos com os testes efetuados. Pensando
na limitacdo da agenda de telefones dos aparelhos celulares, decidimos criar um aplicativo WAP que acessa
um banco de dados, o qual armazena nome, sobrenome, endereco, telefone e data de nascimento em uma
guantidade infinitamente superior aos dos referidos aparelhos. Quanto a programagdo, primamos por utilizar
apenas os comandos que sdo suportados por grande parte dos celulares, para ndo limitar 0 acesso dos usuarios
em funcdo do dispositivo que possuem.

4. Resultados Experimentais

Seria uma tarefa extremamente exaustiva analisar e comparar os resultados obtidos para cada um dos
simuladores e depois compara-los uns com os outros. Por isso, decidimos realizar a analise dos resultados
observados utilizando como referéncia duas frentes distintas: uma qualitativa e uma outra quantitativa.

Qualitativamente, fez-se necessario consultar as tabelas construidas a partir dos testes de cada um
grupos, quais sejam: formatacdo, decks e cards, eventos, tarefas e variaveis, entradas, ancoras e imagens,
WMLScript, e, por fim, ASP. Com isso, foi possivel analisar o comportamento dos simuladores frente aos
recursos e comandos testados e, conseqiientemente, pdde-se chegar a uma conclusdo de quais as tags e
comandos melhor implementados e mais aceitos dentre todos aqueles utilizados no aplicativo de teste.

Para realizar a andlise quantitativa, optamos por fazer um grafico informando quais, dentre todos os
simuladores testados, implementam o maior nimero de recursos e quais devem ser levados em conta quando
queremos desenvolver um aplicativo que funciona corretamente num maior nimero possivel de dispositivos
clientes. Esse grafico s6 pdde ser construido a partir da inferéncia de uma tabela de pontuacdo que indica se
determinados recursos sdo ou ndo aceitos ou implementados pelos simuladores. Assim, de acordo com 0s
resultados obtidos nos testes, decidimos estabelecer a seguinte tabela de pontuacéo:



Comportamento \ Pontuacéo

Suporta o recurso 3
Ignora o recurso 1
N&o suporta o recurso -1
Suporta ou ignora o recurso, porém com restricdes 2

Tabela 1 — Parametrizagdo dos resultados colhidos

O gréfico 1 apresenta um ranking com a soma total de pontos alcancados por cada um dos
simuladores testados, mediante 0 comportamento observado em todos os testes realizados. Esse ranking ndo
tem a funcdo de indicar qual é o melhor simulador, apesar de poder ser usado para esse fim, mas sim de
oferecer uma visdo de quais simuladores devem ser considerados quando do desenvolvimento de uma
aplicacdo e qual a implementacdo deve ser feita para alcangar os usuarios de determinados clientes. Porém, é
notorio ressaltar o destaque negativo de dois simuladores, que ficaram com a pontuagcdo muito abaixo da
média: um funciona melhor como somente editor de codigos WML e outro ndo segue as normas padrdes do
WAP 1.1, determinadas pelo WAP Forum. Dessa forma, é melhor néo utiliza-los como base para visualizagao
de aplicativos WAP. Outro ponto importante a ser ressaltado é o fato de que nenhum dos simuladores WAP
testados alcancou a pontuagdo maxima de 130 pontos, ou seja, nenhum deles responde fielmente a todos os
recursos e tags implementados no programa de testes.
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Graéfico 1 — Andlise quantitativa dos simuladores WAP

5. Concluséo

O rapido crescimento do mercado da telefonia celular e 0 aumento do acesso a Internet através de
dispositivos méveis tém criado um novo mercado para os programadores de aplicativos wireless. Por outro
lado, existem numerosos navegadores e numerosos clientes que os executam, o que vem causando problemas
no desenvolvimento, pois, conforme fica claro com o estudo aqui desenvolvido, cada dispositivo interpreta o
aplicativo WAP a sua maneira. Isso tem ocorrido mesmo com o advento do WAP Forum, buscando criar
padrdes de protocolos e de especificacdo — como o WAP 1.1. Assim, como os desenvolvedores terdo suas
aplicagdes acessadas por usuarios que possuem diferentes dispositivos clientes, eles devem dar muita
importancia aos resultados apresentados nos testes de simuladores, pois s6 assim poderdo obter um almejado
sucesso com as suas aplicagdes.

A partir dai, surgem duas vertentes bastante distintas a respeito de como se deve encarar tais
resultados: uma que nivela os simuladores por cima e outra, por baixo. No primeiro caso, a intencdo é criar
uma pressdo sobre o mercado de dispositivos méveis com acesso a Internet para que ele, entdo, acompanhe a
evolucdo dos recursos WAP e o desenvolvimento de péginas cada vez mais trabalhadas. Tal fato pode ser



encarado como semelhante ao ocorrido com a web, que, no inicio, era caracterizada especialmente por
paginas simples, sem muitos recursos, 0 que as tornava bastante uniformes. Atualmente, com a imensa
expansdo da Internet, sdo raros os sites que ndo utilizam algum aplicativo externo ou algum recurso mais
sofisticado a fim de incrementar ou facilitar a navegagdo. Um ponto negativo nesta abordagem é que,
enquanto ndo houver uma sincronizacdo entre as funcdes disponibilizadas pelo WAP e o suporte a elas por
parte dos dispositivos, a quantidade de usuarios pode ficar bastante limitada.

E justamente em cima deste fator que a segunda vertente se apdia. Ao se restringir aos recursos
basicos do WAP, o desenvolvedor cria aplicativos suportados por um ndmero maior de usuarios, ja que
havera uma maior quantidade de dispositivos atuais compativeis com o cddigo programado. Mais uma vez
tecendo um comparativo com a WWW, renomados escritores e estudiosos da usabilidade dentro da web,
como Jakob Nielsen [18], sugerem que se faca paginas ndo muito complexas para a web — entenda-se: sem
frames, plug-ins e outras coisas do género que, segundo eles, apenas tornam a navegacgao mais lenta e dificil.
Paginas complexas, em outras palavras, repelem um grande ndmero de possiveis usuarios.

Independente do ponto de vista preferido, uma necessidade latente é que haja um empenho macico
no aperfeicoamento do protocolo WAP, buscando uma certa homogeneidade no que se refere ao
comportamento dos inimeros dispositivos ja existentes, e, é claro, dos que ainda estdo por vir.

De qualquer maneira, a sinergia entre a Internet, que nos deu poder de obter informagGes de todos 0s
tipos, e as redes digitais sem fio, permitindo-nos um acesso independente de local e tempo a estas
informac®es, surge como uma perspectiva imponente acerca do futuro da tecnologia da informacgao.

Finalizando, acreditamos que nossa contribuicdo é importante uma vez que além de apresentarmos
um estudo com a indicacdo das facilidades e restricbes de quinze pacotes diferentes de software WAP,
realizamos testes empiricos que podem auxiliar os programadores no desenvolvimento de suas aplicacgdes.
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