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RESUMO

Este trabalho foi desenvolvido com o objetivo déhmer a experiéncia do usuario com o desktop de
dispositivos que usam sistema operacional Andrtridvés de identificagdo de contextos de uso. Os
contextos de uso foram identificados através destreg de uso de aplicativos durante utilizacdo dos
mesmos. Para tanto, diferentes técnicas foramadasdtanto para entender a localizacdo do dismnsit

como também para identificar e analisar diversaisalthos relacionados de diferentes areas.

Para entender a localizacdo do dispositivo, difeseiardwares e as maneiras de interagir com os
mesmos foram estudadas. Hardwares de Bluetootlelé¥s, GPS, NFC, Infravermelho e aceler6metro
foram estudados e sua interacdo foi testada pdea imfiormacdes e entdo armazena-las. Trabalhos da
area também foram estudados, tendo desde dispssitviados com o proposito de identificar
localizagdo, até alteragdes no comportamento deagpkes que estamos acostumados a usar com 0

proposito de deixa-las mais especificas.

Como resultado deste trabalho, um protétipo furaidoi criado com o propésito de melhorar a
experiéncia do usuario com o desktop de seu snmargplUma maneira inteligente de arranjar e destacar
os icones do desktop, e também de alertar o ussdbi® recomendacfes de aplicativos baseadas em
histérico de uso, foi feita para ajuda-lo com daasfas usuais.



ABSTRACT

This work was developed aiming to improve the usqrerience in mobile devices’ desktop that uses
Android operational system using context identifima. The use contexts were identified through
application use registers created during theiizatilon. For that, different techniques were usetth as
to understand the device’s localization, and atsmiéntify the related works in different problefosind

in different areas.

To understand the device’s localization, differeatdwares and the ways to interact with them were
studied. Bluetooth, Wireless, GPS, NFC, Infrared ancelerometer hardware were searched and their
interaction were tested to obtain and to storer timéormation. Works related to the area were stddi
finding since entire devices created specificatlyidentify the localization, and other ones created

change the application’s behavior we are usedeoniih the purpose of making it more specific.

As result of this work, a functional prototype wergated to enhance the user experience with his
smartphone’s desktop. A more intelligent way torr@@ge and to detach the desktop icons, and also to

alert the user about the recommendation, was naaldelp him with his usual tasks.
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1. Introducao

Como descrito por (Sang-Hak & Tae-Choong, 2004%ampo de aplicacbes mdveis sensiveis a
contextos possui um grande potencial de explomdrees que facilitariam tarefas simples e corricagi
de usuarios comuns. O campo de localizagdo de slisfps moveis € explorado por varias areas da
tecnologia (como descrito por (Want et al., 1995Chu, Kansal, Liu, & Zhao, 2012)), e conhecer a
localizacdo de um dispositivo é Util e necessaai@pnuitas aplicagdes que podem interagir com Nosso
dia-a-dia, tais como: sistemas de recomendacOestiidades préximas a locais em que um usuario
estiver, sistemas de mapas em menor escala dosgaeconhecidos com GPS, marketing direcionado ao
local e horario em que o individuo se encontra, (€@ang-Hak & Tae-Choong, 2004) e (Gui et al.,
2009)).

O termo context-aware(sensibilidade a contextos), que se refere a fierque o ambiente possa
interferir no comportamento de uma aplicacdo, aar@ela primeira vez em (Theimer, 1994). Contexto
€ definido por (Yamin, 2004) como toda informac&oessaria a aplicacdo que pode ser obtida a partir d
hardware computacional, onde qualquer alteracaseamestado dispara um processo de adaptacdo na
aplicacdo. Utilizando esta visdo, o contexto perreitfocar e utilizar os aspectos relevantes pama um
situacdo particular e, caso seja necessario, igreraos. Uma aplicacdo sensivel a contextos tem
explicitamente a tarefa de identificar e definir ascteristicas de uma situacéo e essas passaagaint

0 seu contexto (Lopes, 2006).

Como parte do trabalho de uma aplicacdo, conhetecadizacdo do dispositivo € importante para
guardar o historico de uso gerado pelo usuarica Baemplificar a complexidade de se identificar a
localizacdo de um dispositivo, € destacada a diferentre as alternativas de se obter a localizdgédo
usuario para ambientes fechados e ambientes aba)tpara ambientes abertos a tecnologia de GPS se
mostra usual e suficiente, pois € utilizada largameara tal finalidade e prové bons e confiavaiod.

b) ja para ambientes fechados, a localizacdo dagios torna-se menos trivial devido ao raio de gure

as tecnologias costumam apresentar. Para esteeprablvarias tecnologias bastante conhecidas
(hardware3, como GPS, Wi-Fi (IEEE 802.11), Bluetooth, NF@frhvermelho e acelerébmetro estdo
apresentadas e foram utilizadas. Junto destes cwnfEs descritos, um chip menos conhecido, o
LPS331AP (que se trata de um barémetro bastantespyemas com grande potencial de uso também
sera apresentado para facilitar a localizacdo dérics Este chip esta presente em aparelhos didaadi

do mercado, mas ainda nao é largamente utilizado.

As tecnologias para localizacdo usadas neste h@kakcdo 2.5) foram escolhidas com base no
conhecimento ja possuido pelo autor sobre as meatrgs de trabalhos anteriores como (Sesterheim,
2011) e sobre a facil implementacgéo relacionadis e plataforma Android, demonstrada através de
alguns experimentos na se¢éo 2.7. Este traballeseqn trabalhos relacionados a area de localizigao
dispositivos moveis (secao 3), de maneira a garantihecimento sobre os adaptadotesrdware$

mais difundidos no mercado e que foram utilizadosadte o desenvolvimento da dissertacdo. Além
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disto, apresenta trabalhos que possuem ideias Isames e que possuem o conceito de sensibilidade a
contextos (sec¢édo 3.1).

1.1Contextualizacao do problema

Segundo a Forbes por (Lopez, 2012), em 2015 ter8B@snilhdes de dispositivos moveis (804
milhGes de smartphones e 149 milhdes de tablets).efta crescente demanda de mobilidade e a
tendéncia da busca por atualizacdes em qualquar Wigdas de todos os usuarios, diferentes sistemas
de interagdo com os mesmos séo idealizados paremliés finalidades, tanto comerciais quanto nédo

comerciais.

Em recente trabalho semelhante pela Microsoft, @au( et al., 2012), um diferente
comportamento no sistema operacional, semelhanésta proposta foi apresentado — este foi
apresentado por ter sido a proposta encontrada nopie possui condicdes de se disseminar
rapidamente. O trabalho (com detalhes na secédp df8)entemente deste idealizado, propde que o
sistema operacional se comporte de maneira a ptiNigacées do usuario e previamente carregar
aplicativos em segundo plano, tornando a abertormesmo mais rapida. Esta aproximagdo de uma
reconhecida empresa do mercado para esta area ajuefarcar a importancia da otimizacdo de

dispositivos moveis e de seus aplicativos de acoodoos gostos do usuério.

O problema encontrado foi a possibilidade de methar comportamento do desktop de
dispositivos méveis através de recomendacdes esriada o uso de dados de histérico de uso do
préprio usuario. Por isto, esta dissertacdo possmio objetivo apresentar os meios de pesquisa e
fundamentacdes utilizadas para desenvolver um aebie otimizacdo de execucdo de aplicativos
para sistemas moéveis através de desktop semantico.

O foco deste trabalho é a ponta de interacdo cousudrio (a interface), que abrange a
organizacdo do desktop e rearranjo em seus icomkprias com o consumo da bateria e a geracgao
de dados histéricos sobre o uso dos aplicativdalagos.. As tarefas de coletar dados de localizaca
recomendacdes e armazenamento de dados de usca@stfims pelos outros projetos deste programa
(descritos no item 5.1).

1.2Contextualizacao do projeto

Este projeto foi desenvolvido em paralelo a outdass projetos. Este programa esta sob
coordenacao do professor Dr. Sérgio Crespo e estdosdesenvolvido junto ao programa de
mestrados do PIPCA (Programa Interdisciplinar ds-gfdduacdo em Computacdo Aplicada -
Unisinos). Os trés projetos, denominados CONTEXTRWER, CONTEXT MANAGER, e
INTERFACE SENSIVEL AO CONTEXTO, sendo que este mti é tratado por este trabalho,

possuem as seguintes funcionalidades descritagoabai
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1.2.1 Projetos CONTEXT MANAGER e CONTEXT SERVER

Com esta sec¢do, objetiva-se descrever resumidamaate recursos auxiliares a este projeto

serdo abordados pelos outros trabalhos do programa.
O projeto CONTEXT MANAGER pode ser descrito, rapidate, como:

» Responsavel por utilizar os sensores existentesasta aparelho (descritos pela se¢édo de
hardwares estudados — 2.5), identificar as acdesoqusuario toma e guardar estes dados,

através do Context Server, como historico para faammendacdes.

» A partir do historico criado (e armazenado no COXTESERVER), recomendar alteragdes

no desktop de cada aparelho.
Ja o projeto CONTEXT SERVER pode ser descrito dapente, como:

» Responsavel por receber os dados de uso do usednio; sensores, aplicagfes executadas,
horario de atividade, etc. e guarda-los para ppderer dados ao CONTEXT MANAGER

para entdo gerar recomendacdes.

1.20bjetivo da Pesquisa

Através do desenvolvimento deste trabalho, objats® responder a seguinte questiono se

pode tornar mais rapido o uso de um smartphone atrgs da interferéncias em seu desktop?

O objetivo principal desta proposta é o desenvavitn de uma arquitetura para otimizagéo de
uso do desktop de smartphones que usem o sisterdaoidyn que sera ativado a partir de
recomendacdes vindas de um agente de softwaréreeredambém identificando e registrando usos
de quaisquer aplicativos que o usuério faga. Cdeitoenatural, uma otimizagéo sobre o consumo de

bateria foi notada e mostrada também como aspeste grojeto (secéo 2.2).

A escolha do sistema Android foi feita através d®uwcomparacéo entre os sistemas lideres de
mercado, que esta detalhada na secdo 2.4, e qbhénamostra quais sistemas operacionais sao

capazes de receber a proposta.

Tendo este objetivo geral em mente, os seguinfesiais especificos foram definidos:

* Projetar uma arquitetura flexivel para remanejamelet informagdes no desktop, que ndo seja
vinculada a um sistema operacional, e que sua akeimplementacdo possa ser usada por

quaisquer outros SOs.

«Compreender o funcionamento de diferentes aplicatide desktop usados nos dispositivos

moveis.
< Desenvolver o protétipo usando agentes de softpana comunicacao externa.
 Testar e validar o uso do aplicativo.

* Projetar uma arquitetura para adaptagéo da ineedadesktop em relagéo ao seu contexto.
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1.30rganizacéo do texto
O texto desta proposta esté apresentado nas sgsassoes:

2) Fundamentacao teérica- apresenta os estudos feitos sobre os assuntolyidns. Estudos

que serdo utilizados como embasamento para o dégenento e limitacdo do escopo do projeto.

3) Trabalhos relacionados— serdo apresentados trabalhos da area que pofstemparecido

com o desta proposta e/ou que usam 0s mesmos tosngee esta proposta abordara.

4) Notacgdes— capitulo responsavel por explicar e facilitaerdendimento sobre os diagramas

incluidos nesta proposta, que estéo apresentadasmamotacéo reconhecidamente simplificada.
5) Proposta— a proposta de desenvolvimento da dissertacao.
6) Desenvolvimento- capitulo que apresenta o ambiente e como fonstebedo.
7) Validacdo— capitulo que apresenta a validacao do desenvehto feito.

8) Cronograma — cronograma apresentando como o desenvolvimentoardbiente foi

gerenciado.

9) Trabalhos futuros — secéo indicando projetos futuros relacionadoguenfoi gerado neste

trabalho.

10) Bibliografia — material estudado para desenvolver este projeto.
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2. Fundamentacao tecnoldgica

Nesta secdo estdo apresentados os estudos daedes)aanto de software quanto hardware, que
foram utilizadas no projeto. As tecnologias usattaprojeto sao tanto de embasamento teérico (estudo
do hardware utilizado), quanto com fundamentositésn(consideracdes sobre a linguagem e suas
formas de implementacéo).

2.1 Conceitos

Esta secdo apresenta importantes conceitos endosithurante a pesquisa bibliografica, que
foram mantidos em uso durante o desenvolvimentesgyisa de materiais para o ambiente. Estes
conceitos foram apresentados para dar clareza @ a@omunicacdo entre os projetos (apresentados
na secao 5) acontece e também sobre quais poetisgsam ser abordados pela pesquisa. As se¢des
2.1.2 e 2.1.3 apresentam conceitos relativos dizacdo que foram usados para a criagdo de um

registro de uso, mostrado na sec¢éo 6.3.2.

2.1.1 Contexto: como base para a pesquisa, o importante conceitoutexto foi definido: na
area pesquisada, é definido como um conjunto derm#cbes que sdo utilizadas para
representar logicamente situacdes do mundo reale Pambém ser descrito como um
espaco multidimensional caracterizado por difeefitdas de valores relevantes gerados
por cada informacao “sentida” (sensores, entraddades do usuario, etc) (Padovitz, Loke,
& Zaslavsky, 2008).

2.1.2 Uma localizagdo ndo precisa, necessariamente, posslados geograficos como latitude
e longitude. Uma localizacdo pode ser determinada pelo simpfslo (abel) de
“escritorio”, “casa”, ou “escola”, por exemplo. Bap primeiro exemplo, o contexto
“escritério” de um usuario qualquer poderia serntificeado, por exemplo, por um
determinado nimero e nome de conexdes wireleserdisps, somado a forca de sinal de
cada uma delas, ou ainda por certo nimero de dlispssbluetoothligados previamente
detectados (Johnson, 2007).

2.1.3 A impressao digital por (Johnson, 2007) foi um conceito muito relega@mcontrado em
trabalhos da area. Este conceito propde o mapeanaentuma ou mais caracteristicas
altamente especificas que podem ajudar a deterruimar localizacdo. Como exemplo
temos novamente o contexto “escritorio”, que padsedr determinado pela existéncia das
redes wireless “nomeCompanhial” e “nomeCompanhia2pela NAO deteccédo do
bluetoothdo celular da esposa do empregado em questdaégadadentificado baseado em
historico de uso). Este tipo de conceito poderin &glicado a todos os contextos
conhecidos, diferenciando apenas os dados quemsaridizados para determinar a

impressao digital.

As impressbes digitais poderiam ser criadas de diifeyentes maneiras: a)

manualmente pelo usuario: onde o mesmo indicariauem interface quais sdo as
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caracteristicas (sensores, dados trafegados xdt®rdes no contexto em que ele esta sendo
inserido juntamente de seus status, e desta mawataria criando a impressao digital. b)

deteccdo automatica através da inteligéncia daamdlo: através dos logs de histérico dos

usuarios, a propria aplicacdo poderia criar as esgifes digitais e passar a usa-las
detectando e apenas questionando o usuario seaagueha “impressao digital” valida ou

nao.

Utilizando a segunda maneira descrita, as imprespbeleriam ser alteradas pelo
usuario caso o mesmo ndo concorde com as carticexide criagcdo de alguma delas, ou
ainda discorde de sua especificidade ou falta dsitada sobre esta mesma impresséo,
criada por um usuario qualquer, poderia ser usagdés alguma adaptacdo, por outros
diferentes usuarios que estejam inseridos no mesormexto. Desta maneira, 0s
dispositivos destes novos usudrios encontrarianmpsessfes digitais ja existentes nos
aparelhos de seus colegas de trabalho, por exelfgtas “impressdes digitais copiadas”
deveriam ter o cuidado de apropriar-se de caratiters genéricas do ambiente tais como
(seguindo a légica do exemplo do escritério) agsesireless, e descartariam a detecgdo do

bluetooth da esposa do usuéario com a impresséaldigiginal, por exemplo.

2.2 Bateria

Um problema comum encontrado no tipo de framewatkidado e na grande maioria das
bibliografias consultadas, como (Weerasinghe & \&@gr2010) e (Kostakos & O’Neill, 2007), é o
consumo de bateria por parte da aplicacdo. Difereete dos hardwares daluetooth
acelerémetro, RFID, e outros, os de GPS e Wirglessomem uma grande quantidade de energia, e
com isto podem tornar o uso do aplicativo algo oserao usuario ou ainda que lhe traria algum

transtorno, o que criaria uma ma impressao sofwemonamento do mesmo.

Uma proposta identificada e capaz de minimizar espacto (Weerasinghe & Warren, 2010),
(Gashti, Pujolle, & Rotrou, 2009) seria tornandotidizagéo dos recursos menos consumistas mais
frequente, e em contrapartida utilizar os recurgo® mais consomem energia com uma
periodicidade maior e em um determinado espaccend. Também enquanto os sensores nao

estiverem sendo usados, eles devem ser mantidiagadies para economizar ainda mais bateria.

Mesmo nao sendo o foco deste trabalho, o consumbatiia foi uma preocupacédo e se
verificou um ganho em seu uso, através da melhoataral das acfes tomadas pelo usuario

destacado na sec¢éo 7.4.

Sabe-se que o consumo de bateria de dispositivesisa@ muito expressivo enquanto 0 Usuario
esta com a tela do mesmo ligada. Segundo (Korho2@hl), a figura 1 abaixo apresenta os

principais consumidores de bateria em dispositméseis.
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Figura 1 - Consumo de bateria por atividade. Fonte (Korhonen, 2011).

A

Com esta figura, pode-se verificar que a navegdeétro do aplicativo é responsavel pelo maior

fator consumista de bateria.

Tendo este fator em vista, este trabalho apresentaa reducdo no consumo de bateria de
dispositivos moveis, além de seus focos principaisietalhamento sobre o ganho no consumo de
bateria esperado pode ser visto no item 7.4.

2.3 Agentes de software

Agentes de software sao sistemas de computadozesgda tomar acées autbnomas ou nao. Sua
interacdo com 0 ambiente pode ser descrita estmeaai® como: 0 agente recebe uma entrada (uma
chamada), processa os dados enviados, e retornasaicha (resposta) para 0 ambiente. Agentes

podem possuir caracteristicas de autonomia, pvitlatie e sociabilidade (Silva & Castro, 2005).

Agentes foram utilizados neste projeto devido a siugles utilizagdo como interface para
outros sistemas. Como mostrado na figura 8, se@b, ®s agentes foram usados neste projeto para

criar comunicacgdo entre os diferentes sistemas qaenpdem.

Na figura 2, abaixo, temos o exemplo de utilizadgdoum agente, onde: o usuario fara uma
requisicdo ao mesmo, que servira de mensageiracaplicacdo. Apds receber a requisicao, ela sera
processada, e a resposta encontrada devolvidaiaoais
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adaptador
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processamento

Interface

QOutros softwares

Figura 2 - Exemplo de utilizacdo de agente. Fonte: (Norvig & Stuart J, 1988)

A seguir estdo descritos quatro tipos de agentesijeragem de maneiras diferentes com o

ambiente que os executa (Norvig & Stuart J, 1988).

«Agentes reativos simples:sdo tipos comuns de agentes, que executam ac@esango

quaisquer histdricos.

« Agentes reativos baseados em modelos:agente mantém histérico sobre suas execugoes, 0

que se reflete em seus novos estados.

*Agentes baseados em objetivosaliado dos dados de histérico, o agente tambénsupos

informacgdes sobre quais séo seus objetivos de g&kegcea os utiliza nas mesmas.

« Agentes baseados em utilidadgunto dos dados de histérico e dos objetivos, entegmapeia
uma sequéncia de resultados de execucédo, quentiiiadice de satisfacdo de execucdes. Este
indice é utilizado em futuras execucbes para teadaemelhar-se ao histérico de indices

possuido.

2.4 Sistema operacional

Os principais sistemas operacionais moveis, liddeesnercado (conforme figura 3 abaixo),
foram estudados para ajudar na definicdo desteetproD estudo foi executado para encontrar
embasamento para escolher o sistema que mais éaténdifundird o ambiente criado e por isto

recebeu a implementacdo. Com este tudo, quatroatiteas foram encontradas:

* Android
« i0OS
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- BlackBerry OS

*  Windows Phone

A selecdo entre eles, que resultou na escolha divoih foi feita com base em 3 aspectos
fundamentalmente escolhidos tendo em vista a qaddi@ futura facilidade de difusdo do projeto, que

podem ser vistos na tabela 1 abaixo:

Android i0S BlackBerry OS | Windows Phone

Market Share Maior Market - - -
share entre os
apresentados

(figura 2)

Velocidade de Velocidade de - - -
atualizacdo do SQ atualizacdo da
plataforma mais

rapida entre os

apresentados
(XCubelabs,
2012)
Viabilidade  de Possivel Impossivel — o kit ? — kit de Impossivel — o kit
implantacdo  dg de desenvolvimento de
projeto idealizado desenvolvimento| indisponivel no | desenvolvimento
do iOS ndo prev€  momento da do Windows
alteracao no criacdo deste phone nao prevé
desktop trabalho alteracdo no
desktop

Tabela 1 - Tabela comparativa entre sistemas operacionais possiveis para o projeto

Para os sistemas iOS e Windows Phone, a viabilidedienplementacao deste projeto, como foi
proposto, ficou definida como inviavel devido atrigSes de suas mantenedoras. Para ambos os
sistemas, as responsaveis ndo permitem que o geskfa modificado. Para o Blackberry OS a
informacgé&o néo foi encontrada, pois no momentosddta deste trabalho a RIM (Research In Motion)
passa por uma reestruturagdo de seu SO e aindadinéfyou dados detalhados sobre o

desenvolvimento de aplicativos deste tipo.

O trabalho proposto, ainda com as restricdes imapgsor Microsoft (responsavel pelo Windows
Phone) e Apple (responsavel pelo i0S), poderaesgrolvido para seus respectivos sistemas, desde

que algumas alteracdes sejam feitas em sua atgaitet
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2.4.1 Android

Android é um sistema operacional mével que é egecusobre Linux, desenvolvido e mantido

pela Google desde 2005 e lancado em 2008. Perpstel@senvolvedores criarem aplicacdes na

linguagem Java, C, C++ e C#, e atualmente é onsstiperacional mével lider de ativacdes e de

utilizacdo no mercado (Tecnologia — acesso em 12011).

O Android foi selecionado para desenvolver o antbiétealizado neste projeto tendo em

vista algumas vantagens que estdo descritas abaixo:

+ Atualmente o Android, como pode ser visto com arig3, é o sistema operacional mével que é

lider de mercado, e por este motivo proporcionargrajeto uma maior visibilidade devido a

grande base de usuarios de que ele dispde.

Venda mundial de dispositivos para usuarios finais por plataforma no

ultimo trimestre de 2012 (milhares de unidades)

Sistema operacional 3Q12

Android

ias

Research In Motion
Bada

Symbian

Microsoft

Outros

Total

Source: Gartner (November 2012)

Unidades

122,480.0
23,550.3
8,046.8
5,054.

|

4,404.9
4,058.2
6383.7

169,178.6

72.4
13.9
5.3
3.0
2.6
2.4
0.4

3012 Market 23Q11

share (%) Unidades

60,490.4
17,295.3
12,701.1
2,478.5
19,500.1
1,701.9
1,018.1

100.0115,185.4

3211 Market
Share (%)

52.5
15.0
11.0
2.2
156.9
1.5
0.9
100.0

Figura 3 - Market share do Android. Comparagao entre o terceiro trimestre de 2012 e 2011

« O sistema operacional € atualizado constantememnte riédia a cada 5 meses, segundo

(XCubelLabs, 2012)) pela mantenedora, e estas zdgéaks nao trazem problemas para

aplicacdes antigas, de maneira que nao é neceasé@goar desenvolvimentos ja finalizados

« O sistema operacional, a partir da verséao 3.0, damb utilizado potablets(XCubelLabs, 2012),

qgue também garantirdo uma maior difusdo da ferrtanersto que podera ser utilizada em

mais plataformas devido a sua compatibilidade cd@@®o

» Possui rica documentacéo disponivel na web, qusilpli; um desenvolvimento agil, e

também um facil entendimento a futuros interessadoslar manutencéo na aplicacao que foi

desenvolvida.

« As aplicacdes podem ser desenvolvidas a partir &®ss sistemas operacionais, tais como

Windows, Linux, OS X, etc., com poucas restricdestel género.
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2.5 TAM (Technical Arquitecture Modeling)

TAM é um padrdo de modelagem desenvolvido pela S#Reado em MOF (Meta-Object
Facility) 2.0 e na UML (Unified Modeling Languagepm o objetivo de simplificar representacdes
de arquiteturas de sistemas. (SAP, 2007).

O TAM foi utilizado para desenhar os fluxos demnfiagdes das aplicagbes do projeto e também

para criar suas imagens de arquiteturas, que agtésentadas a seguir na se¢ao cinco.

A tabela 2 foi criada para mostrar a finalidadecdeda um dos objetos do TAM que foram

utilizados neste projeto:

Elemento Descricéo

Canais Elementos passivos que sdo utilizados para congiocantre
—— agentes. Toda informacéo transferida € volatil. i@@mimente,
—— podem ser utilizados para requisi¢cdo (representaets “R

R e

=") e/ou determinacgédo da direcao de fluxo.

ode

R —
—
"
-

Interfaces Interfaces definem pontos de conexdo entre os coemes €

seu ambiente. Componentes fornecem um conjunt@ess
(interface fornecedora) @s conectamcom servigos prestados

por terceiros elementos (interface receptora)

!

Anotacdes Anotacdes séo utilizadas para enriguecer a infaimage o
A rhorangns o fluxo esta transmitindo. Caso o autor deseje paalkprma
fremmrplopduinded 8 . : L
Stpeted 38 R 8 informacdo que tenha ficado implicita, ou mesmo tprha
gl ey ey b

ficado de dificil entendimento, uma nota pode $iéizada.

Tabela 2 - Objetos utilizados do TAM
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2.6 Hardware

Nesta se¢do (e complementarmente na segdo 2.@) aprésentados os hardwares de NFC,
Bluetooth, IEE 802.11, GPS, Infravermelho e Acateeéro, que foram escolhidos para serem
estudados. Estes hardwares foram escolhidos pgommionarem acesso a informacdes sobre o
comportamento e a localizacdo dos usuarios, e desicdes estdo junto do relacionamento de
eventuais pontos fortes e fracos. Este estud@ifim para determinar quais hardwares seriam usados

durante a implementacédo e também para servir cas® fara projetos futuros.

Alguns dos hardwares apresentados nesta segéo fahams de pequenos experimentos
(apresentados na secéo 2.7) para identificar posséificuldades em sua utilizagdo no projeto
(detalhado na sec¢éo 2.6). Os mesmos foram estudaddizados para agrupar os dados do contexto

do usuario em questéo e entao envia-los ao sersadorme descrito na segdo 6.3.2.

2.6.1 NFC

E a sigla pardNear Field CommunicatiofComunicagéo por Proximidade de Campo). O
NFC é uma tecnologia de radiofrequéncia que difésese pela distdncia de operacao,
normalmente de 0 a 20 cm entre os dispositivosiefaido NFC é tornar a comunicacao entre
dispositivos mais simples: basta aproxima-los paeaisso ocorra, eliminando a necessidade de
procedimentos eventualmente complexos como auségdticou outros. Pelo fato da distancia de
operagdo ser curta, a comunicacéo é inerentemegteasno que diz respeito a tentativas de
interceptacdo, e barrar esse tipo de acdo deveigeatravés das medidas usuais de seguranca
gue devem ser implementadas no protocolo de rexers aplicagdo (ECMA, 2005). O NFC
atua na faixa dos 13.56 MHz, frequéncia tambémégiiiae de restricdes na maioria dos paises,
com velocidades tipicas entre 106 e 424 kbit/s. dimese, a tecnologia é utilizada para dois
propdsitos: a) transmissdo de pequena quantidadidies e b) comunicacdo secundaria entre
dispositivos. A especificacdo NFC prevé ainda queeenologia seja compativel com
dispositivos RFID Radiofrequency Identication Identificacdo por Radiofrequéncia), que
operam na mesma frequéncia e mesmos modos de &peespecialmente os passivos. Dessa
maneira muitos dispositivos habilitados com NFC s@pazes de emular cartdes com a

tecnologia RFID ou mesmo etiquetas (tags) RFID.

2.6.1.1 Problemas do NFC
= Alguns dispositivos, dependendo de sua arquitehlogueiam a operacédo do hardware

do NFC baseado no nivel de bateria do aparelho.dsbrre pela, em geral, pouca
utilizacdo do NFC. Como exemplo, temos os apareMmiga que utilizam Symbian
como SO, que barram o NFC quando o nivel de bataigpara menos de 20%,
enviando mensagens de erro para as aplicacfes maglisitam (Kostakos & O’Neill,
2007).

= Com a difusdo do NFC, ocorrendo o uso excessivim angitos locais, pode ocorrer

algum pareamento e transmissédo de dados indesejadosistemas nao previstos. Por
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exemplo, um cartdo que seria usado para autenticegfortaria de um prédio poderia
realizar pareamento por acidente com uma maquirea gEgamentos através de NFC
que estaria aguardando o celular do usuario, jecqlugar e carteira (onde o cartdo de
autenticacdo poderia ficar) geralmente ficam prasirfisicamente. Isto faz com que

este problema precise ser resolvido em nivel devacd, exigindo interagdo com o

usudrio que precisara confirmar o pareamento cderdmados sistemas (Kostakos &
O’Neill, 2007).

2.6.2 Bluetooth

E uma especificacdo industrial para a comunicagii@w@ta distancia de redes sem fio com
um baixo custo e alta operabilidade. A tecnologiaBtletooth foi projetada inicialmente para
suportar redes simples de dispositivos e periférigiessoais como celulares, PDAs,
computadores e mouses. Iniciou em 1998 com um ocoinséntre as empresas Ericsson, Nokia,
IBM, Intel e Toshiba, chamado Bluetooth SIGpgcial Interest Groypcom o objetivo de
expandir e promover o conceito Bluetooth e estakelem novo padrao industrial. Assim como
o Wi-Fi e outras tecnologias wireless atuais, asoqupacdes com o Bluetooth incluem a

seguranca e a interoperabilidade com outros padesmunicacéo (Bluetooth website, 2011).

Os sinais wireless transmitidos em Bluetooth alaenglistancias curtas, tipicamente de até
10 metros. O protocolo opera na faixa de liceiga-ISM (Industrial, Scientific, and Medicpl
em 2,45 GHz e alcanca velocidades de até 723, kBitfim evitar interferéncia com outros
protocolos que podem estar usando a faixa de 25 Gprotocolo do Bluetooth divide a faixa

em 79 canais e muda de canal até 1600 vezes pguado.

(Kobayashi, 2004) Os dispositivos Bluetooth témtauastados basicos de operacdo: a)
master (controla uma rede), jctive slave(participante ativo de uma rede), passive slave
(participante de baixa prioridade de uma rede, qas ainda permanece sincronizado) e d)

standby(ndo conectado a rede alguma, e aguardando oassjedidos de outros dispositivos).

2.6.2.1 Vantagens do BluetoothlKobayashi, 2004)
= E esperado que as tecnologias que utilizam cabm gmmunicacdo proxima tendam a

desaparecer com a difusdo do Bluetooth, fazendogqumnsua utilizacdo seja em um
ndamero enorme de dispositivos.

= O consumo de energia do hardware Bluetooth é pequemmitindo que dispositivos
como smartphones, notebooks e outros saiam dedajdricom a placa acoplada sem
comprometer o tempo de uso do mesmo.

= Pelo baixo consumo de bateria, ha a possibilidad@stalar chips transmissores de
Bluetooth em quaisquer dispositivos e manter cooagdio, como headsets,
impressoras, smartphones, HD (harddisk) méveis, etc

25



2.6.3 I|EEE 802.11

O IEEE (nstitute of Electrical and Eletronics Engineprsonstituiu um grupo de pesquisa
para criar padrées abertos de comunicagéo serdte.projeto nasceu em 1990, mas ficou por
aproximadamente sete anos inalterado. A causaiminera a baixa taxa de transferéncia de
dados que a tecnologia inicialmente oferecia (naafale kbit/s). Conforme a taxa de
transferéncia de dados passou a atingir a faixMhigs, a rede sem fio comecou a ser vista
como uma tecnologia promissora e passou a receber investimentos para a construcdo de
equipamentos que possibilitassem a comunicacaofigeentre computadores (IEEE 802.11
website, 2011).

A IEEE 802.11 é um conjunto de padrdes para imphagdo de redes locais sem fio e
consiste basicamente de uma série de modula¢des wmbmesmo protocolo. As especificagcdes
mais utilizadas deste protocolo sdo a 802.11b €182 que operam na faixa dos 2.4GHz e
foram rapidamente disseminadas. Esta especificee@ocomo um dos principais objetivos
apresentar robustez com relacdo a bloqueio de fardecia. Abaixo temos algumas

caracteristicas do padréo (Nakahati et. Al 2006):

A tabela 3 apresenta a diferenga entre cada umesgasificagfes do 802.11:

Padrao Taxa de bits Alcance interno Freqiiéncia de operaciio
802.11 Até 2 Mbps 100 metros 24 GHz
802.11a Até 54 Mbps 25 a 100 metros 5GHz

802.11b Até 11 Mbps 100 a 150 metros 2.4 GHz
802.11g Até 54 Mbps 100 a 150 metros 24 GHZ

Tabela 3 - Especificacdes mais difundidas do IEEE 802.11. Fonte: (Nakahati et. Al 2006)

E a figura 4 apresenta o alcance de cada uma delas:

TAXAS CCK TAXAS OFDM

.;e"jj’

Pﬂﬂm?m'su

802.11b FREQUENCIA
2.4 GHz

802.11g FREQUENCIA B02.11a FREQUENCIA
2.46H 5 GHz

Figura 4 - Alcance dos padrées. Fonte: (Nakahati et. Al 2006)

O IEEE 802.11, hoje em dia, é largamente difunditlatilizado por muitas pessoas em suas

casas e também é muito utilizado em estabelecimenitblicos e privados, como empresas que

26



pretendem oferecer uma conectividade simplificadeseas empregados e/ou clientes. Mais
recentemente a tecnologia também vém sendo udlizzd locais publicos por governos
interessados em prover boa conexdo para seusttabi® em menor escala, por empresas de

telecomunicacao interessadas em atrair mais clietitavés de acdes de marketing.

2.6.4 GPS(Alves, 2006)

GPS (Global Positioning System) é um sistema globaiposto por 24 satélites que orbitam
a Terra a uma altura aproximada de 20.000 km, auenifem que dispositivos receptores

possam saber sua prépria localizagdo com uma lec&sao.

O desenvolvimento do projeto foi iniciado em 19#&3apdefesa dos EUA com objetivos
militares. Os 24 satélites que orbitam a Terraoesté seis orbitas estaveis e predeterminadas,
sendo que a cada 12h completam uma Orbita e ctlidestem 28 graus de visualizagdo sobre a
Terra. Este angulo assegura que qualquer pontopgaficie do planeta esteja sendo visualizada
a todo instante por no minimo 4 satélites, sen@oegte nimero pode chegar a até 10 por alguns

momentos.

Cada um dos satélites emite através de ondas aeuddpadrao fixo que é recebido pelos
dispositivos na Terra. O receptor entdo, atravésaleulos usando os tempos de recepcéo e

emissao do sinal, verifica qual é a provavel l@eaifio do dispositivo.

Como aplica¢des possiveis e ja utilizadas para 8, @Rumas se destacam por influenciar

diretamente em nossas vidas:

= Meteorologia — 0 GPS gera informacdes para a fre\ds tempo e estudo do clima.

» Localizagdo para resgates — uso do GPS para geii@opteros ou outros meios de
transporte até o local onde o socorro é necessario.

= Roteiros de viagens — para determinar a localizalglousuarios e identificar pontos
turisticos mais préximos.

= Monitoramento de abalos sismicos — abalos distorasnondas do GPS, que séo
percebidas e verificadas.

= AplicagBes industriais — podem guiar tratores ptangacdes para ajudar com a
aplicacéo de pesticidas.

= Uso militar — obtencéo de coordenadas de ataque.

= Uso em seguranca — monitoramento de trens e cassntdé carga por parte de
empresas de logistica.

2.6.5 Infravermelho (Adams, Schilit, Gold, & Tso, n.d.)

Mantido pela IrDA [nfrared Data Association consiste de ondas eletromagnéticas de

radiacdo operando em frequéncias entre 300GHz BHIO0
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O uso do infravermelho possui algumas vantagensiocprover a localizacdo exata de
objetos, por exemplo, mas que trazem o Onus dereqige os dispositivos receptores e
transmissores estejam alinhados fisicamente paauta¢ a comunicacdo. Outra limitacdo do
infravermelho é que o trafego de dados atinge oim@de 115kbps. O infravermelho,
atualmente, permite que uma grande quantidade aelhps existentes no mercado troquem
informag@es entre si, tais como celulares, imprasseomputadores, controladores de aparelhos

de televisao, etc.

A comunicacao através de infravermelho ainda setrmadsteressante mesmo com sua
conhecida limitacdo de transferéncia de informagdsamente devido a limitacdo de alcance da
mesma. Como o infravermelho ndo atravessa parelfese mostra uma forma de comunicagéo
interessante para delimitar perimetros de alcaoakspositivo que estiver operando em nivel de
um ambiente apenas, como por exemplo, uma salamnferéncias em que seja interessante

conhecer os dispositivos de todos os participantes.

2.7 Acesso ao hardware

Nesta secéo esta apresentado o estudo feito saltileacdo dos hardwares relacionados acima
através das APIs do Android. Esta secéo foi crima o proposito de apresentar a viabilidade de

uso para alguns dos hardwares apontados pela3&¢&o

A importancia do conhecimento sobre como o SO wmatinformag¢des que cada uma das APIs
disponibiliza se torna importante para o momentogem elas séo obtidas pela aplicacdo (conforme

detalhado na secao 6.3.2).

2.7.1 NFC (Google’s Android NFC API, 2011)

O pacoteandroid.nfc possui trés classes principais, que séo respdssgea manipulacdo do
adaptador NFC. A API mostrou-se simples de seizatlh, pois concentra todas as operacfes

necessarias nas classes abaixo:

= NFCManager — usada para obter o controle do adaptad

= NFCAdapter — representa o0 adaptador, que é odeegxecutar as operacdes de NFC.

= NDEFMessage — classe que representa a troca denaifoes entre o dispositivo e as
tags NFC.

2.7.2 Bluetooth (Google’s Android Bluetooth API, 2011)

O pacote android.bluetoothpossui 9 classes principais. Estas classes séinadidis pelas
aplicacBes para se comunicar com o adaptador detd®iin e utilizar as funcionalidades que o

mesmo proporciona. O uso do Bluetooth em dispa@sitindroid também se mostrou simples de ser
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feito devido a concentracdo das operacdes em palasses. Um experimento com objetivo de

verificar a complexidade de utilizacdo da APl dadboth foi feito e estd apresentado no item 2.7.2.

As classes principais estao listadas abaixo:

BluetoothAdapter — representa o adaptador e é ysadaexecutar as operacdes com o
bluetooth.

BluetoothDevice — representa um dispositivo comeRiath ativo. E utilizada para
manter conexdo com outros dispositivos.

BluetoothSocket — representa uma interface paraucmacdo entre dispositivos
bluetooth através dé&ockets que permite leitura e escrita de dados através de
InputStream e OutputStrem (similar Sockete PCs ja conhecido).
BluetoothServerSocket — representa um servidor €ogkie estd atento a novas
conexdes. Estabelece conexdo através de um objestoBthSocket com novos
dispositivos.

BluetoothClass — classeead-only que contém informagbes sobre o dispositivo
Bluetooth acessado.

BluetoothProfile — classe que determina o perfitdeexao entre dois dispositivos.
BluetoothHeadset — classe que da suporteadsetyfones de ouvido com ou sem
microfone) para serem usados junto dos dispositivos

BluetoothA2dp — determina a qualidade do som quie @er transferida vistreaming
entre dois dispositivos bluetooth.

BluetoothProfile.ServiceListener — comunica aospakitivos quando o bluetooth é

conectado ou desconectado do servidor.

2.7.3 |EEE 802.11 (Google’s Android WiFi API, 2011)

O pacoteandroid.net.wifiprové os meios de estabelecer a comunicacdo deieepsra que o

aplicativo consiga obter informacfes do adaptadml@ss, como velocidade da conexao, endereco

IP, estado da conexdo, etc. Assim como as antsyiorpacote de wifi mostrou ser simples de ser

utilizado pois concentra as operagdes necessariggoacas classes. Um experimento também foi

feito para demonstrar o potencial e complexidadesteda API e esta detalhado no item 2.7.1. As

principais classes estdo listadas abaixo:

ScanResult — informa dados sobre pontos de acessateados.

WifiConfiguration — classe que representa uma caoeXWiFi configurada
completamente.

WifiConfiguration.AuthAlgorithm — possui os algaribs de autenticacdo padrao da
IEEE 802.11 a serem utilizados para garantir segara conexao.
WifiConfiguration.GroupCipher — grupos de algoritsrate encriptacdo conhecidos.

WifiConfiguration.KeyMgmt — classe que possui ashsss configuradas.

29



WifiConfiguration.PairwiseCipher — grupos de algmas de encriptacdo conhecidos de
WPA.

WifiConfiguration.Protocol — protocolos de seguraegnhecidos.
WifiConfiguration.Status — classe que contém osjvess status da configuracao.
Wifilnfo — contém o estado de todas as conexdes$ atifas ou em processo de
configuracéo.

WifiManager — classe que controla todas as opesagéssiveis com uma conexado Wi-
Fi.

WifiManager.MulticastLock — classe que permite a aplicativo receber pacotes
multicast (de varios locais).

WifiManager.WifiLock — classe que permite aos agtiios manter o adaptador Wi-Fi
sempre ativo.

Wpslnfo — classe que representa a configuracdond@/iiFi protegido.

2.7.4 GPS (Google’s Android Location API, 2011)

As classes do paco#adroid.locationpermitem que os aplicativos obtenham informacoeseso

adaptador GPS do aparelho. Através delas é posdérlficar a localizacdo do usuario através dos

satélites GPS. Abaixo esta a descricdo sobre ssedlaleste pacote e suas utilidades:

Address — classe que representa um endereco, comexpmplo um conjunto de
palavras descrevendo uma localizagéo.

Criteria — classe que representa critérios pasg&elde um provedor de localizacao.
Geocoder — classe para manipular codigos geogsafico

GpsSatellite — representa o estado de um satéfige G

GpsStatus — representa o estado do adaptador GPS.

Location — classe que representa uma localizacagréfica obtida em um momento
especifico.

LocationManager — prové controle e acesso aoscearde localizacéo.

2.7.5 Infravermelho

O Android atualmente ndo possui API para suportefaavermelho.

2.7.6 Acelerbmetro

O acelerdbmetro no Android ndo possui um pacote offspe para agrupar suas classes.

Possui apenas trés classes ligadas diretamentevaots do mesmo. Abaixo estd uma breve

descricdo sobre cada uma delas:
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= Sensor — classe que possui as constantes para sgiizatas para obter dados sobre
cada sensor disponivel no aparelho através deeckssorManager. Esta classe agrupa
as constantes de varios tipos de sensores, tais acaeterémetro, giroscopio, pressao,
orientacao, etc.

= SensorManager — prové controle e acesso ao safvigrelerdbmetro, dando acesso a
métodos que informam inclinagdo do aparelho, aaigid, rotacdo, mudanca de angulo,
etc.

= SensorEvent — classe que é obtida pela SensorMapage informar a aplicacdo que
alguma alteracao foi feita no estado do senson Elasse fornece informacdes sobre
mudancas no ambiente e nas informacdes captadasgredor.

2.8 Experimentos

Para as APIs de WiFi e Bluetooth, um pequeno aplicdoi montado a fim de explorar os
métodos principais de cada uma delas. Os expemmentam realizados para identificar a
complexidade de uso de cada um dos hardwares desidaentdo definir sua aplicabilidade no
projeto. Para ambos os testes, foi feita uma ativalp dispositivo e um scan completo na area
afim de obter os dispositivos ligados. A APl de NR& foi testada por falta de recursos de
hardware para executéd-la, e a de GPS e acelerdomatoforam concluidas por falhas no

hardware disponivel. Abaixo seguem os exemplos admste os resultados obtidos:

2.8.1 WiFi

Para a API de WiFi, as classes de gerenciameramfatilizadas com propdsito de varrer a

area em uso e obter as redes disponiveis. A figamresenta o teste de utilizagcdo do detector de

redes wireless.

oo ]| ¥ BN &Q 12:30em

IFiExampl

\Wireless encontrado: mtz-swt-wlan

\Wireless encontrado: Anderson samsung
\Wireless encontrado: AndroidAP
n

\Wireless encontrado: GVT-1888

Figura 5 - Teste de obtencao de redes disponiveis — criado pelo autor

O resultado obtido foi a lista de redes disponimeisnomento em que o teste foi executado.

2.8.2 Bluetooth

Para a API de Bluetooth 0 mesmo teste foi realizakdo classes de gerenciamento do

adaptador foram utilizadas para obter a lista dpadiitivos disponiveis ao alcance, e uma tela
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com a descricdo dos mesmos e seus MAC addresserfmilay A figura 6 apresenta o resultado
obtido com o teste:

Eﬂ %m@@ 1:06 pm

BluetoothSample

Bluetooth encontrado: MASTER

% encontrado: JASTEDILE-PC
: :E5:91:5B
Bluetooth encontrado: FHMOB818

C0:CB:38:AD:16:8C
Bluetooth encontrado: FHMOB825
1C:65:9D:AF.EO:E3

Figura 6 - Teste de obtenc¢ao de redes bluetooth disponiveis — criado pelo autor
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3. Trabalhos relacionados

Na area de sensibilidade movel a contextos haaineis j& finalizadas, e outras também em
desenvolvimento, tanto de pesquisadores como dmiaagdes privadas. Abaixo estdo apresentadas
algumas que usam o conceito de sensibilidade aexiost e que também, de alguma maneira,
interferem no desktop do usuario e ja utilizam ¢témgias ou conceitos que foram empregados neste
projeto.

Estes projetos vao desde simples iniciativas dieas, com objetivo apenas de demonstrar a
tecnologia e de realizar pesquisa, até produtosatgetivo fundamentalmente comercial e que atrairia
certo perfil de consumidores. Junto disso, as atikdas descritas também dardo exemplos de
aplicaces que alteram a maneira como o usuaecage com seu desktop. Estes diferentes trabalhos
foram escolhidos por mostrarem diferentes abordageaiteracdes no desktop de dispositivos moveis

sempre tendo como inicio algum processo adaptéa@hi@xtos.

Nesta secdo estdo apresentados, em ordem cromplégie diferentes trabalhos relacionados a

sensibilidade a contextos:

 Softwares com sensibilidade a contextos e poucaeaticdo no desktop do usuario (1995 a
2009): sdo trabalhos genéricos e outros direcionadosterndieadas areas que tratam a

sensibilidade a contextos com uma abordagem coaherci

« Framework genérico em detalhe com alteragdo no deslp variavel de acordo com o
desenvolvedor (2009)irata-se de uma proposta semelhante a mostradaspprograma

(com detalhes na secéo 5.1) explicada em maishdstal

«Otimizacado de carregamento de aplicativos (2011-2Pt uma visdo sobre uma proposta
comercial da Microsoft sobre a sensibilidade a extos aplicada diretamente no que néo

vemos do desktop do sistema operacional e ndcehdevaplicativos.

« Softwares de desktops adaptaveis (2011, 2012 e 2058ftwares disponiveis comercialmente

com objetivo de alterar a maneira como o usuat@age com seu desktop.

ApoOs a identificacdo destes trabalhos foi criada tabela comparativa para ilustrar areas que

sdo abrangidas ou ndo pelos mesmos, que podestengiitem 3.5.

3.1Softwares com sensibilidade a contextos (1995 a 200

Abaixo estdo descritas trés iniciativas encontradatentificadas como bases para a criacéo de
aplicacBes sensiveis a contextos. O estudo sotare iegciativas se motivou pelo fato de utilizarem
dados de localizacdo do usuario em seus projets eventualmente sinalizarem dificuldades e

principalmente experiéncias adquiridas com os degsesquisa na area.
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3.1.1 O ParcTab(Want et al., 1995)

Criado pela Xerox em 1995 foi um dos primdrdioscoaceito de sensibilidade a contextos
para dispositivos mdéveis. Consistia de aparelhoslfeld customizados chamados ParcTabs,
gue possuiam uma ferramenta criada utilizando carag#o através de infra-vermelho. O infra-
vermelho foi escolhido por sua caracteristica de pdder atravessar paredes, e desta maneira
limitar o espaco de trafego de informacdes a urte par exemplo (que pode caracterizar um
contexto). Com esta plataforma algumas aplicacéemT criadas para passar informacdes de
localizacdo e pequenos lembretes aos usuariose dpsal fossem aplicaveis ao contexto em
guestao.

3.1.2 O trabalho de (Dey, Abowd, & Salber, 2001)

Descrevia um framework e um toolkit para suport@audapida prototipacdo de aplicacdes
sensiveis a contextos. O framework consistia esdemnte de um conjunto de manipuladores
de sensores, que notavam alteracdes no ambientgiavam estas informacBes aos widgets
conhecidos. Apresentou um conceito de widgets ggsylam uma interface comum e que eram
capazes de alterar seu comportamento de acordoasoatteracdes em dados dos sensores e
obter informag8es como o histérico do contexto.nisto, apresentava uma nova forma para
facilitar a interpretagdo e utilizacdo das saidasvilget, que tinha a interagdo com o usudrio

como principal foco.

3.1.3 Otimizagéo de ambiente residencialSang-Hak & Tae-Choong, 2004)

O trabalho sobre ambiente residencial consiste rda série de adaptacfes feitas em
diferentes dispositivos existentes em residéndiasam propostas diversas adaptacdes e o
trabalho foi dividido em diferentes tipos de seogicque foram explorados. A escolha dos
servicos investigados neste trabalho foi feita dmmse no potencial para comercializagéo,
usabilidade, relevancia e também dificuldade delempntacdo. Os servicos escolhidos pelos

autores foram:

a) Servigo de midia:o servico de midia criado foi pensado para utiliatos e/ou videos
e poderia ser implementado na camera que captageims e videos e em paralelo na
televisdo do usuario. Nos locais onde o0 usuaritucagse quaisquer imagens — como
museus, shoppings, pracgas, etc —, o proprio dispmgioderia identificar tags como
local, horario e informacdes sobre o ambiente. &Eatgartir do momento em que as
midias fossem visualizadas em um computador/télefesc, poderia ser feita uma
interpretacao das informacdes capturadas e ofeopgées de enviar as imagens as
pessoas identificadas nas fotos (através de idamifo de faces e comparacdo com
amigos de redes sociais, por exemplo) juntamemteicfmrmacdes sobre o local em
que estiveram, ou ainda exibir links e convitespar mais sobre os locais que foram

visitados e/ou artefatos vistos.
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b) Servico de saldecom o crescimento da populacdo e da preocupacidguealidade de
vida, alguns servicos mais basicos de salde comagantornar interessantes para um
namero mais expressivo de usuarios. Pensando assfiessoas poderiam possuir
algum hardware previamente preparado em suas neg@déque utilizariam
diariamente para checar informacdes basicas cosm gerdura corporal, presséo
sanguinea, batimentos cardiacos, entre outros &atls poderiam ser enviados em
tempo real a um médico e/ou a personal trainer O médico poderia indicar ao
paciente uma alimentag&o saudavel para aquela épaao, enquantoersonal
trainer poderia indicar exercicios que o usuario deveddizar para atingir algum
objetivo em especifico.

c) Servico de controle de ambientes servigco de controle de ambientes foi pensada par
ser utilizado em diferentes circunstancias e enosdlispositivos, desde que
gerenciados por um controlador central. Para urmigi@rio, por exemplo, alguns
sensores podem ser instalados de maneira a pnoeboa noite de sono através de
ajustes automaticos de ar condicionado, humidificae ar e ainda musicas. Ja para a
residéncia como um todo, sensores podem ser idstafmra identificar quando algum
morador especifico esta se dirigindo para a cpsavamente iniciar sua climatizacéo,

abrir janelas, ligar aparelhagem de som e etcocord 0 gosto do morador.

Para o exemplo da sec¢do 3.1.4, em especifico, famesentadas algumas dificuldades e
motiva¢des que levaram a suas propostas devida sirsplicidade e semelhanca com produtos
conhecidos atualmente. Também foram mostradascaslogias requeridas, tanto de hardware
como software, o que fez evidente que todas eldsrpser implementadas com as tecnologias

atuais, demandando apenas tempo para a criacéadbgares e softwares.

3.1.4 O framework criado por (Johnson, 2007)

Semelhante ao framework descrito na secédo 3.1rénpmais avancado tecnologicamente e
com foco em aparelhos operando cafimdows mobilé e utilizando a tecnologidNet Compact
Framework procura abordar dois pontos relevantes da am@senta uma plataforma com
objetivo de que terceiros possam desenvolver rapgdge aplicativos sensiveis a contextos e
procura entender limites as aplicacdes sensivextos por limitacdes tecnoldgicas e/ou de

aparelhos.

3.1.5 Buscas moveis sensiveis a contex{@ui et al., 2009)

Este trabalho foi descrito em sete sessbdes, queaxpos mddulos do sistema. O foco
deste trabalho esta em interagir com o usuérioégrdas buscas feitas em dispositivos moveis.
Os itens de “A” a “E” descrevem médulos da aplicaga buscas que operaria em dispositivos
méveis. Ja o item “F” logo abaixo possui a explitage como é feita a ligacdo entre todas as
informac@es coletadas e um exemplo de sua aplidatid:
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a) Interpretador de contextos: responsavel por interagir com sensores coletando
informacdes relativas ao contexto e resolver proakerelativos as deteccbes de
contextos. Em adicao a isso, o interpretador tamieérbe informacdes dos

dispositivos moveis para guardar dados sobre @wiosuda aplicacéo.

b) Registro de servigosp registro de servigos interage com aplicagddsrdeiros para
possibilitar o registro de aplicagfes que os difipos moveis utilizardo. Como
exemplo ha a interferéncia de uma marca de comjgisiuer, que pode oferecer seu

servigo ao detectar que o usuério estd comprandmdeconcorrente.

c) Interpretador de servigos:o interpretador de servigos interage com o apanaifvel

para interpretar as requisicdes dos servicos fselério.

d) Gerenciador de contexto:o gerenciador de contextos formata e processa as
requisicdes. Caso seja possivel executar a re§aisigm 0s servicos ja disponiveis, o
gerenciador executa e envia os dados de voltaispssitivos méveis. Caso nédo seja

possivel, a requisicdo é repassada ao gerenciadarsgas sensiveis a contextos.

e) Registro de protocolos:o registro de protocolos é o responséavel por tragie
armazenar os dados de comunicacéo com os protagdinados, como TCP/IP,
WLAN, GSM, CDMA 2000, WCDMA ou TD-SCDMA. O armazema&nto destes tipos
de comunicacéo é importante para garantir que tosltipos de requisicdes serdo

recebidas e interpretadas.

f) Gerenciador de buscas sensiveis a contextas:gerenciador de buscas sensiveis a
contextos, principal moédulo desta aplicagao, éaesavel por fazer buscas levando em
consideracdo os dados do contexto onde o usuddadreerido. Ele devera reunir as
informacdes identificadas pelos médulos descritisraormente, de maneira a leva-los
em consideracdo quando o usuario realizar uma busnaexemplo trivial seria que
uma dona de casa americana e um usuaridPldene terdo opinides e comentarios
divergentes sobre a palavepple Desta maneira, cabe ao gerenciador buscar as
informacdes relativas ao contexto em que o uswsié inserido e ndo apenas buscas

estaticas.

3.2Framework genérico em detalhe pofKovacs, Matételki, & Pataki, 2009)

O framework proposto por (Kovacs et al., 2009) dmse um modelo para aplicacfes sensiveis a
contextos através de uma arquitetura (figura 7oreemelhante com a idealizada e motivadora da
criacdo deste programa. O trabalho foi estudadmldévsemelhanca com a arquitetura pensada para
a criacdo deste ambiente. As semelhancas encositisgladevem ao fato de o mesmo usar
recomendacdes e também ontologias para trafegassdadtre os diferentes mddulos que o
comp8em. As semelhangas séo minimizadas ao pasesm aplica¢éo estudada foca apenas a criagéo

de um framework, e a apresentada por este progiasenvolveu uma ferramenta por completo. A
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semelhanca podera ser vista durante a descricpoodoama e com sua figura de ilustracédo (secdo
5.1):

)
)

MANIPULADOR
DE ONTOLOGIAS GERENCIADOR DE ESTADOS

I GERENCIADOR GERENCIADOR SISTEMA
ONTOLOGIAS < DE ONTOLOGIA DE GEOMETRIA PN RECOMENDADOR

INTERFACE COREXCONTEXTOS
!

CONTEXTOS

INTERFACE WEB DO
ADMINISTRADOR [ LOGICA — BD

CONTEXTOS

INTERFACE
MIDDLEWARE DE LOCALIZAGAQ

GERENCIADOR DE POSIGOES

ORQUESTRAGAO 1 o CONFE
ORQUESTRAGAOQ 2 | 1GU-
URUUESTRAGAO n POSICOES RAGOES

INTERFACE  INTERFACE ' INTERFACE INTERFACE
WI-FI GSM GPS RFID

DADOS

DESABILI- § yisTORICO
TADOS

1
=

Figura 7 - Framework proposto pelo trabalho relacionado. Fonte: (Kovacs et al., 2009)

O framework mostrado na figura acima descreve aiotracdo da seguinte maneira:

As aplicacdes comunicam-se com o framework atrdeasn gerenciador de ontologias{ology
manage) e de dados de localizacgedmetry managgrEstes dados de localizacédo sao
utilizados para calibrar um sistema de recomendagéeommender systgnja os dados de
ontologias sdo armazenados em uma ba#®lpgy e manipulados por um handlenfology
handlel).

Os gerenciadores de ontologia e de localizacdorseiticam com o middleware dos contextos
(através daContext2Core WS Interfagague possui légicd pgic) para receber os servigos, com
um banco de dadoBB) que guardara estas informacdes, e com a intedfaeglministracdo web
(Admin web interfage

O middleware de contextos por sua vez faz a coraga@com 0s contextos, que podem ser
identificados através de varias maneiras: locadiadgtilizando wifi (WiFi), GSM GSM, GPS
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(GP9 e RFID RFID)), preferéncias explicitadas pelo usuapeeferencg histérico history) e

inclusive uma eventual incapacidade de obter algoeslados e/ou informacdels@bility).

Apresentado através de uma figura diferente datatgra proposta para este programa, as

semelhancas encontradas foram:

« Utilizag&do de ontologias para descrever os sengggentes na aplicagéo.
« Utilizac&do de agentes (descritos na figura acinrmocmanagers) para troca de informacoées.
» Utilizagdo de um armazenamento para guardar ossdamletados.

» Criacdo de recomendacbes para os aplicativos.
Ja algumas das diferencas seguem destacadas abaixo:

e Auséncia de um mddulo de interface com o usuanigopde do trabalho estudado (visto que ndo
era o foco do mesmo).

« Auséncia do conceito de guardar os dados de hustda uso na nuvem (o framework propunha
apenas um BD (banco de dados)).

» Determinacéo, por parte do projeto estudado, dis fpaadwares seréo obrigatoriamente
utilizados. O ambiente descrito na secédo 5 pravéale varios tipos de hardware, variando de
acordo com sua disponibilidade em cada dispositivo.

- Diferenca entre a recomendacéo de servicos (detpregtudado) e a recomendacédo de alteracdes

no desktop semantico por parte da proposta apeskent

3.30timizacéo de carregamento de aplicativos (2012)

Com (Chu et al.,, 2012), a Microsoft iniciou uma quasa em 2011 que mencionava a
importancia da interferéncia do sistema operaciemalaplicativos e outros servigos. Na figura 8

abaixo podemos ver a visdo de quais servicos densis poderiam ser afetados pelo contexto

identificado pelo sistema operacional.

erenciamanto de
energia

‘ Aplicativas

Unidades de dados contextuais

Camada de abstracao de hardware

Figura 8 - Servigcos que poderiam ser afetados pela identificacao de contexto pelo sistema operacional. Fonte:
(Chu et al., 2012)
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Abaixo esta descrita uma breve visdo com mais lietalle como o contexto identificado pelo

SO poderia afetar positivamente cada uma das apessadas na figura 8:

Gerenciamento de memdéria:o gerenciamento da memoria ainda é complexo enntgina®es
principalmente devido a aberturas de aplicativodaceez mais rapida sendo exigidos pelos
usuarios. A deteccdo de contextos poderia dar dizasstema operacional sobre quando fazer um

“pré carregamento” de um determinado aplicativamartdo economizar espago em memoria.

Seguranca:o dispositivo poderia identificar, por exemplo, quasuario estd em sua casa e entdo

desativar o travamento por senha.

Agendamentos:o agendamento de tarefas, na maioria dos sistep@scionais moveis atuais,
acontece através de tarefas sendo executadas dgrdaawd, que tém o objetivo de disparar
eventos quando determinado horario é atingido &lfpuma acdo é executada. Com a deteccao do
contexto, o agendamento de tarefas poderia seizatim para que 0s eventos que sdo executados
apenas em situagfes especificas ndo exijam cuidiadarefa principal, economizando assim

memoria, processamento e consequentemente teniEiaia.

Gerenciamento de energiacom o auxilio de contextos o dispositivo consagupor exemplo,
alertar o usuario de que, ao acordar pela mankéhaeria bateria suficiente para uso durante o

restante do dia e informar que ele deve levar unegador consigo.

I/0O: para informac8es de entrada e saida do smartppoderia ser aplicado, por exemplo, para
que durante uma reunido o volume do toque do duafesse ajustado automaticamente para algo
proximo do minimo, a0 mesmo tempo que para durania festa, ele seja ajustado para o
maximo. Assim o volume do aparelho estaria adeqaadalois ambientes sem exigir intervengéo

do usuario.

O trabalho da Microsoft apresentado torna-se martena este projeto por tratar de assuntos de
forte interesse do usuario final, e que poderiamfagimente tratados por um aplicativo keme
replacement(secdo 5.3.2) sem interferir diretamente no sigteperacional. Mostra-se como uma
possivel extensdo do ambiente apresentado nelstdhivamas que nado foram incluidos nesta etapa

do processo devido ao tempo envolvido.

3.4Softwares de desktops adaptaveis (2010, 2011 e 2012

Foram escolhidas trés aproximacGes a dekstops aivast inteligentes ja disponiveis
comercialmente. Dois destes desenvolvimentos sdmdes a plataforma Android e mostram
algumas maneiras que outros desenvolvedores earamtrpara alterar e configurar o desktop. A
outra aproximacéo encontrada é voltada ao desldéogpohputadores operando com Windows, que
foi incluida para pesquisar diferentes tentativasadaptacdo de desktops que outras plataformas

executam.
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No Android, os aplicativos que substituenm@nedo smartphone sdo chamados “Launchers”,
pois sdo responsaveis pela interface que vemosiqu#io estamos usando nenhum aplicativo. Sao

usados para executar (em inglésinch os novos aplicativos que o usuario deseje.

Estas trés ferramentas foram escolhidas devida aedevancia em seu meio e arrojo em termos
de complexidade. Todas as ferramentas encontradasostraram lideres, ou proximas disso, em
seus segmentos de negécio (Falcon, 2012; Vasilel; AWhitwam, 2011), porém nenhuma delas
mostra tentativas de dinamizar seu funcionameerje, aravés de sensores ou mesmo através de um

simples registro de uso. S&o elas:

3.4.1 FencegqStarck, 2010)

O Fences, da Stardock, € um software que posaibititusuario de Windows (possui edicdes
para todas as versfes do Windows superiores oisiguéP) organizar seu desktop. Pode esconder
icones através de um simples comando e tambémindigas em um grupo chamado “Fence”
(conforme mostrado pela figura 9). Estes gruposepodser facilmente movidos e também
customizados. Podem ter sua cor de fundo alten@dialos de identificacdo alterados, e serem

escondidos ou mostrados.

“= - Files & Docs

| s

Figura 9 - Exemplo de agrupamento de icones no Fences. Fonte: (Starck, 2010)

O Fences ainda permite a criagdo de perfis de osp qomo sdo chamados no software,
“paginas”), ou seja, condicionar seu funcionamemtatividade que o usuario estiver praticando.
Caso o0 usuario use 0 mesmo computador tanto @drallio quanto para diversao, podera criar dois
perfis e entdo, através de um simples comandor tama que os atalhos que usa para o trabalho
sejam substituidos pelos atalhos que usa mais centenem casa para outras atividades. Esta
transicao entre perfis exige um comando do uswnosoftware ndo prové maneiras de dinamizar

esta troca até sua versdo atual.

Abaixo a figura 10 apresenta um desktop alterado «so do Fences:
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<1 g 47756 AM

Figura 10 - Desktop alterado com uso do Fences. Fonte: (Starck, 2010)

O Fences se mostra como uma boa ferramenta paanizag tarefas simples do desktop e que
podem trazer incomodo a um determinado grupo daériesu Entretanto ndo mostra nenhuma
tentativa de propor organizacdes diferentes notdpskiem de otimizar a troca de perfis, por
exemplo. E uma ferramenta de excelente qualidadéadele sua proposta, mas ainda estatica e

totalmente dependente do usuario.

3.4.2 LauncherPro (Pplware, 2011)

O LauncherPro, cuja dona é uma empresa de mesm®, goum dos mais conhecidos launchers
customizados para Android (Guiss, 2011). Permitasa@rio trocar o estilo do dock (barra de icones
na parte inferior da tela) para até trés vezedamanho original, inclui varios efeitos adiciondes
transicéo de telas (qQue sdo usados para criar amaxperiéncia de uso), permite criar atalhos para
funcbes especificas de aplicativos (como ligarigaslwireless, bluetooth, etc), e também inclui
alguns widgets proprios que ndo existem livrememteAndroid Market, tais como widgets para

Facebook, Twitter, Contatos e Gmail.

O LauncherPro é exclusivo para Android e possuisd&s compativeis com o sistema
operacional desde sua versdo 2.0. A figura 11,xapamostra o funcionamento de duas

caracteristicas importantes da ferramenta:
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Figura 11 - Figura do LauncherPro em uso. A esquerda um widget customizado que mostra atividades de amigos.
A direita, uma funcionalidade que mostra todas as telas do aplicativo em uma sé. Fonte: LauncherPro

O LauncherPro é um étimo aplicativo para substimigo desktop original do Android, pois seu
funcionamento € muito mais veloz e pelo fato deeravarias outras funcionalidades junto disto.
Porém ele também ndo demonstra nenhuma habilidaddterar seu funcionamento dinamicamente.

Alteracbes em seu comportamento sdo sempre fedlasuguario e o aplicativo ndo interfere nas
mesmas.

3.4.3 ADWLauncher (Daquino, 2012)

O ADWLauncher, da ADWThings, € um launcher de semptonfiguracdo e muito rico em
possibilidades. Assim como o LauncherPro, permiterdas alteragdes na home do smartphone,

tendo as principais relacionadas abaixo:

e Alterar o funcionamento da barra de status paratrerosu ocultar alertas configurados pelo
usuério.

« Definir os tamanhos dos icones que sdo mostradeswrio, permitindo um maior nimero de
icones na tela, por exemplo.

» Definir efeitos para a transi¢do entre as diferetgtas da area de trabalho.

» Suporte para notificagdes sobre os icones da hommando o acesso a informag¢des mais facil.
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A figura 12 mostra uma de suas mais notaveis fuatidades, que é a criacdo de icones para

atividades especificas dentro de aplicativos.

Chrome

Figura 12 - Gerenciamento de icones criados para fung¢oes existentes dentro de aplicativos. Fonte: ADWLauncher

Este segundo trabalho, diferentemente do primeilgtovna se¢do 3.4.2, possui um
desenvolvimento muito mais complexo sobre suasidnatidades e configuracdes possiveis. Possui
muitas possibilidades de alteracdo da home paildaficar da maneira como o usuario deseja

interagir com seus aplicativos.

Igualmente aos outros dois trabalhos sobre desktdaptaveis (secdes 3.4.1 e 3.4.2), o ADW
Launcher ndo foi desenvolvido com intencdo de diguna tipo de inteligéncia ao funcionamento.
Todas as alteragBes que 0 mesmo proporciona s&iaste ndo interagem com informacdes geradas

pelo usuario.

3.5Comparacéo entre trabalhos pesquisados
Com os trabalhos apresentados acima, varios aspectecampo de sensibilidades a contextos
puderam ser vistos.

* No item 3.1 trés iniciativas permitiram ver queoad de pesquisadores, por algumas vezes, foi
permitir que desenvolvedores utilizassem suas rfesdas como um meio para controlar os

sensores, e preocupar-se apenas com o desenvdlirdaninterface e comportamento da
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aplicacdo. Esta secdo foi usada para entender kmalzacdo e uso da mesma para criacao de
contextos e adaptacdo da interface.

« O item 3.2 foi responsavel por apresentar uma mtapgemelhante a prevista neste trabalho, que

foi utilizada para pesquisa e também para prodifarencas entre trabalhos ja existentes.

* No item 3.3, outro tipo de iniciativa, com foco cential, foi mostrada para exemplificar outros
tipos de trabalhos na area e evidenciar que a &qgdlo de sensibilidade a contextos interessara
fortemente fontes comerciais, desta maneira danmddastague importante ao projeto apresentado

neste trabalho.

e O item 3.4 mostrou trés abordagens diferentes paramesmo problem. As modificacdes
possiveis nos desktops do Android e do Windowsnicaaalisados para dar conhecimento sobre

as alternativas possiveis para o desenvolvimenfraeto.

Para abordar a comparagédo entre os artigos pedgsisalestacar a diferenca entre 0s mesmos e
0 ambiente mostrado neste trabalho, a tabela 4fradasabaixo, foi criada. Os critérios escolhidos
foram eleitos de maneira a diferenciar a abordadgerada um deles e mostrar que possuem fraquezas

e diferencas com relacao ao trabalho desenvolvido.

Com a tabela mostrada abaixo, a contribuicdo cdagde a interface de dispositivos torna-se
mais clara. E esperado dar mais rapidez ao usendgispositivo movel através das modificacées em
seu desktop e assim facilitar o uso por parte dénigsfinal.

Os trabalhos pesquisados foram encontrados refawion contextos com os dados que s&o
mostrados ao usuario (icones, alertas, etc). Chdedagem possui caracteristicas diferentes para
definir a interface do usuério, que é o foco désibalho, e por isso os seguintes critérios foram

escolhidos:

linterfere no desktop — indica se o trabalho relzmilm executa qualquer acdo que interfere de

alguma maneira no desktop que o usuario ja estitanado a usar.

2Substitui o desktop — indica se o trabalho relamilonsubstitui o desktop do usuario como um

todo, e ndo apenas altera alguns pontos paradinsdalizacdo.

30rganiza o desktop — indica se o trabalho relaciorsdtera a forma como os dados com os quais

0 usudrio interage normalmente sdo apresentados.

40timiza o desktop — indica se o trabalho relacionadelera ou facilita de alguma maneira

processos que o usuario esteja acostumado a realiza

5Recomenda usos no desktop — indica se o trabakiosado indica ou sugere quaisquer tipos

de processos no desktop do usuario.

6Apresenta economia de bateria — indica se o tralralacionado apresenta alguma economia no

consumo de bateria.
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Widgets

Framework para Windows Phone

Framework genérico

Fences

ADWLauncher

Tabela 4 - Comparagao entre trabalhos relacionados

Com a tabela acima podemos ver que nenhum dosatyie mostrados pelo levantamento
bibliografico possuem caracteristicas de recomeiulde uso ou de economia de bateria. Estes pontos
foram focados pelo trabalho para diferencia-lo @ssantes e apresentar melhorias na experiéncia do

usuario.
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4. MyFace

Este trabalho de dissertacdo esta inserido em agrama, de mesmo nome, composto por trés
projetos. Antes da apresentacdo do mesmo, foi d@ita contextualizacdo sobre o programa como

um todo, onde alguns termos usados na explicacpoojieto estdo apresentados e descritos.

4.1 Viséo geral do programa MyFace

Este projeto esta sendo desenvolvido em paralelgras dois projetos. Este programa esta sob
coordenacao do professor Dr. Sérgio Crespo e estdosdesenvolvido junto ao programa de
mestrados do PIPCA (Programa Interdisciplinar de-gtdduacdo em Computacdo Aplicada -
Unisinos). Abaixo, na figura 13, esta apresentada uisdo macro sobre a integracdo entre os trés
projetos: CONTEXT SERVER, CONTEXT MANAGER, e INTEREE SENSIVEL AO
CONTEXTO, sendo que este ultimo é tratado porteabalho.

/¥ CONTEXT MANAGER

N [ r
.-"l"'-. -—L_._‘_..--""'—-——.-l
X L A

gente de

I
f Recursos !
I
|
|

|
|
I Agente de
|
|

Recomendagao
de Recursos

Agente de
Monitoramento
de Recursas

Agante de
LS Deskiop
L

Semantico 1

~ TINTERFACE
- v

Figura 13 - Arquitetura macro do programa - criado pelo autor

O modelo da figura 12 contém os seguintes compesent

» Dispositivo mével sendo utilizado pelos usuarios contendo os pmjerERFACE e
CONTEXT MANAGER, formados pelos agentes de softwescritos abaixo:

a) agente de monitoramento de recursognonitora as atividades do usuario. Avisa o
agente de recursos sempre que uma nova aplicati@er esendo inicializada e recebe
informacdes de localizacdo (dados de GPS, bluet@atblerdmetro, etc) e tempo como
resposta. Apos a troca de informacdes, 0 agenteotétoramento de recursos envia para o

Context Server o conjunto formado pelo recurso eececdo, localizacdo e tempo.
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b) agente de recursosrecebe a informacdo de que uma aplicacdo estaseneu
adiciona dados de espaco e tempo, (informacdescdézZacdo geografica em conjunto com
deslocamentin-door através do uso de acelerbmetro, juntamente camiaicdes de data e
hora), formando assim o contelddo de uma ontologieamnazenamento do contexto de
utilizacdo de um determinado aplicativo no dispasitnével. Enquanto o sistema identificar
gue existe conexdo com a internet, a cada alteraghazenada na ontologia, esta sera
enviada para outro sistema centralizador de infodes de contexto do respectivo usuério
deste dispositivo mével, contido no CONTEXT SERVER.

c) agente de recomendacdo de recursosste agente identifica uma mudanca nos
dados de uso do usuario gerenciada pelo agentcdesos ou, uma mudanca no espacgo ou
tempo e faz sugestdes de uso de recursos para rdeade desktop semantico. As
informacgdes enviadas por este agente contém dadmeaizacdo do usuario, tempo e lista
de recursos sugeridos; Esta recomendacao seradarmgartir do histérico de uso de
aplicativos ja registrado para aquele usudrio. &&seem comportamentos previamente
mapeados, as recomendacgdes tenderdo a seguir uéo Enelhante as atividades que o

usuario tradicionalmente executaria.

d) agente de desktop seménticeeste agente analisa informacdes recebidas doeagent
de recomendacao e do agente de monitoramento dies@sgara gerenciar a atualizacéo do
desktop e dos recursos baseados em seu conteixto, I6g seja, tendo conhecimento sobre o
comportamento previamente armazenado, sobre o ambiatual do usuario e de
informacdes de tempo e espago, o aplicativo temddicbes de alterar o desktop do
smartphone de maneira a deixar evidente o iconendaplicativo qualquer, como e-mail por

exemplo.

Nuvem (projeto identificado como CONTEXT SERVER): armazediversas ontologias

sobre contextos I6gicos no uso de tecnologias erses de cada usuario cadastrado que
compordo uma federacdo de ontologias. A nuvem res@onsavel por armazenar todo o
historico de comportamento dos usuarios, juntamenie descricdes sobre sua localizacéo
geogréfica e de tempo, que ajudardo a manter icistdo contexto em que as agdes foram

tomadas.

4.2 Projetos CONTEXT MANAGER e CONTEXT SERVER

Com esta segéo, objetiva-se descrever resumidargeatse dos recursos apresentados acima

séo abordados pelos outros trabalhos do prograrilizados por este projeto.

Os dois projetos descritos nesta secdo mostram esndados gerados pelo usuéario sédo

armazenados para entdo serem usados nas recomed@agla tanto, dois importantes conceitos no

desenvolvimento foram definidos:
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e O comportamento armazenadopode ser um conjunto de quaisquer dados de lacalky
desde que incluindo sempre o nome do aplicativacugado e algum dado sobre sua
localizacdo (implementacdo detalhada no item &B.Esta informacao, ao ser agrupada
com o histérico do mesmo usuario, servirh como nmspara gerar as recomendacdes

importantes ao usuario.

* O historico criado sera composto de varios pacotes de informagfGesadems a cada
momento em que o usuario disparar um novo aplicatiy desktop (também descritos no
item 6.3.2.1),e que agrupados serdo usados para gerar as rea@jpdesdoelo Context
Manager. Estes dados de histérico serdo mantidoesumam e guardados pelo projeto
Context Server.

O projeto CONTEXT MANAGER pode ser descrito, rapigate, como:

» Responsavel por utilizar os sensores existentesagta aparelho (descritos pela segao de
hardwares estudados — 2.5), identificar as agbesoqusuario toma e guardar estes dados,

através do Context Server, como histérico para fem®mmendacdes.

e A partir do histérico criado (e armazenado no COXNTESERVER), recomendar alteracdes

no desktop de cada aparelho.
Ja o projeto CONTEXT SERVER pode ser descrito dapiente, como:

» Responsavel por receber os dados de uso do usadni@ sensores, aplicacdes executadas,
horario de atividade, etc. e guarda-los para ppderer dados ao CONTEXT MANAGER

para entdo gerar recomendacdes.

4.3 A proposta — projeto INTERFACE SENSIVEL A CONTEXTOS : MyFace

O projeto MyFace desenvolve uma arquitetura pavegemizacdo da interface do desktop do
dispositivo mével. Com isto espera-se facilitacesso do usuério a processos e/ou aplicativoslgue e
comumente utilize. A arquitetura permite a adeqoald interface que o usuario visualiza conforme
seu contexto légico, de maneira a facilitar (deigaidente e disponivel), o acesso a aplicativos

pertinentes ao mesmo em determinado momento, gée isentificadas através do perfil do usuario.

Para a viabilizacdo da arquitetura, o prot6tipo Rdge” foi desenvolvido, e é responséavel por
gerenciar todo o processo de customizacdo daantedo desktop com o usuario.

Para tanto, o sistema devera receber informac¢desutte sistema do smartphone, também
inserido neste programa (detalhes nas sessfes &2),eque chamamos CONTEXT MANAGER.
Estas informacdes deverdo vir em forma de recongdeda que serdo responsaveis por disparar as

alteracdes no desktop do smartphone. A recomendizaplicativos a ser enviada pelo CONTEXT
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MANAGER vira por meio de uma andlise de acdes eafimadas tomadas pelo usuéario. O registro
histérico de acdes especializadas sera obtido éstralo terceiro sistema do projeto, chamado
CONTEXT SERVER (detalhes nas sessdes 5.1 e 5.2).

Além da funcionalidade descrita acima, este sisteeera identificar toda vez que algum
aplicativo de terceiros (externo ao projeto) foe@xado e guardar algumas informac6es sobre sua
execucdo a serem definidas em tempo de desenvalon{éais como horéario, data, tempo de
utilizacdo do mesmo, etc). Uma vez identificado quoe aplicativo foi executado pelo usuario, esta
informacéo devera ser enviada para o0 CONTEXT MANRGHEue por sua vez é responsavel por
adicionar informacdes de contexto (como localizagfiavés dos hardwares previstos) e enviar ao
CONTEXT SERVER.

Tendo conhecimento sobre as acdes e do ambiemtedatwsuario, por exemplo, o aplicativo
terd condicdes de alterar o desktop do disposiigomaneira a deixar evidente o icone de um

aplicativo qualquer, como e-mail por exemplo.

O aplicativo para controle do desktop sera um replicativo de controle deome screemlo

Android, semelhante a varios ja conhecidaanchergexemplos e detalhes nas se¢fes 3.4 e 5.3.2)

4.3.1 Arquitetura

A figura 14 apresenta a arquitetura macro da agicadisposta através de seus agentes

principais e comunicagdo com o projeto CONTEXT MAGER.

1 ~ . . . . ~ . ~ P A .

Com agdbes especializadas, é entendido que sdo informages coletadas através de preferéncias
captadas de maneira implicita do usudrio (como processos em operag@o) e também explicitas (através
do registro de agbes que sdo mais comumente tomadas pelo mesmo).
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Figura 14 - Arquitetura macro da aplica¢do e sua comunicagdao com o projeto Context Manager — criado pelo
autor

Através da figura podemos ver que:

e A comunicac¢do entre os dois projetos devera sengexda por um agente de comunicacéao,
chamado “agente de interface entre sistemas”. &gate sera responsavel por transferir os

dados entre uma aplicacdo e outra.

* Os agentes de monitoracdo de recursos e do des&tofntico terdo comunicacdo direta

com o sistema operacional Android.

» O projeto INTERFACE deve enviar dados sobre o caotaptento do usuario através do
agente de monitoracao de recursos para o projedTE®RT MANAGER. Isto garantira que

as recomendacdes poderao ser feitas e, com o tesgexializadas.

e Para que o agente de desktop semantico operegpémde diretamente de uma requisicao
pushdo projeto CONTEXT MANAGER.

4.3.1.1 Fluxos de dados

Abaixo estdo apresentados trés cenarios de commantas da aplicacdo. Os dois primeiros

ilustram atividades isoladas, e o terceiro mosirar@rio completo de uso do ambiente.
« Cendrio 1: Usuario executa um aplicativo qualquer

A figura 15 apresenta o fluxo de informag¢des exatmitpela aplicacdo toda vez em que o

usuario executar algum aplicativo qualquer.
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Fluxo de dados
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Figura 15 - Fluxo de dados para o cendrio 1 — criado pelo autor

A imagem mostra o fluxo que acontecerd em segutam mo smartphone, e que por isso
sera imperceptivel ao usuario. O lancamento daplieacdo sera feito normalmente e o uso da

mesma nao sera afetado.

Pode também ser visto um comentario que menciore sgna feito uso apenas das
informacdes disponiveis em cada modelo de smarégphaepender do hardware disponivel. As
informacgdes de localizacdo (GPS, IEEE 802.11, bbikt acelerémtro, NFC, etc) e tempo (data e
hora) serdo utilizadas pelo projeto CONTEXT MANAGRR&a guardar dados sobre as a¢6es do
usuario, e desta maneira especializar as recomigeslacserem feitas (descrito no cenario 2). Esta
informacédo também merece destaque, pois a predasioecomendacdes podera variar entre os
usuarios de diferentes modelos de smartphone qilergmndo possuir todos os tipos de sensores

e hardwares suportados pelo projeto.

« Cendrio 2: O aplicativo do projeto recebe uma recoendacéo de adaptacédo do desktop

A figura 16 apresenta o fluxo de dados que ocosendpre que o agente desktop semantico
receber uma recomendacao vinda do agente de redag@&nde recursos.
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Figura 16 - Fluxo de dados para recep¢ao de recomendagao — criado pelo autor

O fluxo mostra o recebimento de uma recomendacsta. Ecomendacao vird do ambiente
do Context Manager e serd interpretada a fim daizdr o desktop para a recomendacéo recebida
(detalhes na secao 6.3.1). O usuario podera agjeidar uma recomendacao, e podera fazé-lo de

duas maneiras diferentes (também descrito na €84d0.

« Cenério 3: O aplicativo do projeto recebe uma recoendacéo de adaptacédo do desktop

A figura 17 apresenta o fluxo completo de uso dauitetura tendo os trés projetos
integrados. Em uma figura estédo descritos doioflide dados entre eles, que mostra a integracdo

entre 0S mesmos.

"CONTEXT SERVER CONTEAT MANAGER

Consultar log de Manter regilskro de
= uso atualizado

a0 com o SERVER

Enviar log de uso

Manter log de

atividades ’
: A
| Manter log de uso de Recomendar Ciar pacéte de _ Coletar
aplicativos usp clle informagtias b= == Informaltcoe‘; de
aplicativo localizagao
] [

| &

INTERFACE: XTOS //
o Allerar deskiop
semantico para Requisitar
recomendagio informacdes de
recebida localizagéo

®

Enviar registro de aplicativo em uso

B

Registrar .
aplicativo em uso

Figura 17 - Fluxo completo de funcionamento da arquitetura — criado pelo autor

52



A figura 17 mostra os trés projetos integrados eamsunicacdes entre eles. As atribuicdes

dos projetos sdo as seguintes:

«Inicio 1: a Interfacedentificard um novo aplicativo em usce requisitara as informacées de
localizacdo ao Context Manager. O Context Managewsletara as informacbes de
localizacaoe criara um pacote de informacdesque sera devolvido a Interface, que por sua
vez, junto de outros dados coletadosnwiara ao Context Server, queantera o log de uso

de aplicativo e mantera o log de atividades

«Inicio 2: o Context Servanantera o registro de uso atualizadpe para iss@onsultara o log
de uso existenteTendo o log de uso atuatcomendara o uso de um aplicativo quando o
mesmo for oportunoa Interface. Tendo recebido a recomendagatesktop sera alterado

para deixar a recomendacdo em evidéncia

4.3.2 O home replacement:

Home replacemené um aplicativo normal em Android que substitupmcesso chamado
quando usamos o botadhdmé. Ha diversos exemplos de aplicativos que sulestitlo desktop
(home screennativo do Android. Abaixo estdo apresentados ¢vé&smplos. O primeiro deles é a
home screeroriginal do sistema (em sua versao 2.2), o segunhdona customizacdo bastante
simples e visa apenas dar melhor performance aelapaem que foi instalado. O terceiro parte para

uma abordagem mais detalhista e sofisticada, oridepela elegéncia e pela experiéncia com o

usuario.

Home replacement sofisticado
— foco em elegancia para
interagao com o usuario

Home screen original

R E-» 8 VE BN

Clock Calendar  GTasks

Market Facebook Twitter Skype

L 2 E0 6 (S —R= a2

Tabela 5 — Exemplos de aplicativos de home replacement. Fonte: Android dev center, Go Launcher Ex e ADW
Launcher, respectivamente.

Phane Contacts
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Os trés exemplos mostrados na tabela 5 usam a ntésniea a ser empregada neste projeto.
Estes aplicativos se diferem por varios aspectas se@ assemelham no fato de que nenhum deles
aborda o ponto que este projeto abordara, queudomacdo da alteracdo do desktop conforme as
preferéncias do usuéario. O diferencial neste cagmuet além de assemelhar-se com um desktop
comum (como 0s vistos acima), os icones e/ou tesdfmn dispostos de acordo com a inteligéncia
identificada através das acOes especializadasndzenadas pelo sistema de acordo com os habitos do

USuario.

Em todos os exemplos teme replacemeratpresentados neste projeto ha a preocupagdo com o
consumo de bateria, pois o aplicativohdemeinterfere diretamente no consumo da mesma, uma vez
que é responsavel pela navegacao no smartphonferfoenfigura 1). Este consumo varia entre cada
um deles de acordo com, principalmente, a quargidadefeitos visuais que cada uma delas usa. Este
cuidado com o consumo foi levado em consideracdantl o desenvolvimento do projeto as

consideracgfes estdo aprofundadas na secéo 7.4.

O projeto desenvolvido tem, entre outros, o focodd&ar um aplicativo em evidéncia, de
maneira a facilitar sua execucgédo pelo usuario. Asaimas para deixar determinado icone em destaque
foram escolhidas entre as alternativas levantadasx@ que foram encontradas de acordo com as
limitacdes do sistema operacional. Algumas maneil@sdeixar determinado icone em destaque

seriam:

« Escurecer a tela exibida ao usuario, deixando aperiaone desejado em sua cor normal. No
exemplo abaixo (figura 18) a tela seria escuredd&ando apenas o icone destacado em sua

coloracgéao original:

Figura 18 - Exemplo de alteracdo no desktop — criado pelo autor

« Alterar a fonte do rétulo que acompanha cada icaneela inicial. No exemplo abaixo (figura
19), o texto destacado teria sua fonte alterada gar maior destaque ao icone. Alteracdes

possiveis seriam alterar a cor do texto, seu tamargstilo de texto:
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Figura 19 - Exemplo de alteracdo no desktop — criado pelo autor

*Rearranjar a tela, de maneira a colocar o iconejats no centro da mesma, alterando as
posicdes dos icones restantes por um curto perdeddempo (igual ao tempo que a
recomendacdo durar). No exemplo abaixo (figura 20)icone de “Messaging” seria

posicionado no ponto destacado da figura:

EE iz

e — —

i e

Vil

Figura 20 - Exemplo de altear¢ao no desktop — criado pelo autor

Entre as alternativas mostradas, a escolhida feraeira delas. Esta escolha foi feita baseada nos

seguintes fatores:

* O escurecimento da tela proposto na primeira @tian poderia causar uma falsa impresséo de
gue algum processamento estaria sendo executadon €sso 0 usuario poderia hesitar em

executar alguma operagao.

A segunda alternativa, de simplesmente alteram@ait&o do label que descreve o aplicativo

recomendado, ndo se mostra interessante pois naaldataque suficiente ao mesmo.
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« As duas primeiras alternativas tém um problema @muen: o destaque de algum aplicativo que
nao estivesse presente na tela iniciahdmendo seria percebido pelo usuario a menos que
algum outro aviso (sonoro ou nédo) fosse dispar&ste tipo de aviso ndo foi usado no

projeto pois eles poderiam causar transtornos aérigsem seu uso normal Hame

* A terceira alternativa mostra-se mais atraenteeegitis pois ndo cria os problemas destacados
nos trés pontos acima. A terceira alternativa gadgnda causar o problema de esconder os
aplicativos que estivessem no local em que o isena destacado. Mas este problema pode
ser contornado pelo usuario simplesmente alteranidgar de onde a recomendacéo é feita

ao arrastar o icone recomendado.

4.4 Comunicacéao

O programa (conjunto dos trés projetos) encontréata comum de que, entre outros recursos
necessarios, os trés projetos desenvolveram aptisaindroid em seu escopo. Tendo este ponto em
vista, as alternativas sobre comunicacdo dentrdAwidroid e entre diferentes aplicac6es foram
estudadas. Algumas alternativas foram levantadasqee se mostrou mais Util a este projeto foi

escolhida (secdo 5.4.4):
4.4.1 Gravacdo em banco de dados aberto.

 Descricao: Consiste em criar registros usando o banco desdaalivo do Android (SQLite) e
permitir que os arquivos gerados pelo banco de da#jam acessados por aplicativos
externos. Desta maneira, o aplicativo gerador disldaria a gravacdo do registro que

precisaria ser lido pelos outros aplicativos irdeaglos.

*Vantagens:
0 Alta confiabilidade na armazenagem dos dados.

o Facilidade na implementacdo dos cenarios de vdlagé que desta maneira um

registro natural de uso estaria sendo criado (log).

* Desvantagens:

o Altissimo e desnecessario consumo de bateria pte pa aplicativo receptor da
informac&o. Este receptor precisaria consultar rmdale dados constantemente, o
que causaria um consumo excessivo de recursos ihvdra do dispositivo

(principalmente processador).

0 Necessidade de criagdo de um diagrama ER, mesmamigirmalista, para que 0s
aplicativos envolvidos soubessem o0 que consulsto traria uma burocracia

também desnecesséria ao projeto.

0 Quaisquer alteragcdes no banco precisariam setas\és todos os aplicativos.
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4.4.2 Gravacdo em arquivo aberto

+ Descrigdo: Consiste em criar arquivos de registros com urtratesa pré-estabelecida e permitir
gue os arquivos gerados sejam acessados por mplcakternos. Desta maneira, o aplicativo

gerador de dados faria a gravacéo do registro cp@spria ser lido pelos outros aplicativos
interessados.

*Vantagens:
o Facilidade na implementacéao.
* Desvantagens:

o Altissimo e desnecessario consumo de bateria pte pa aplicativo receptor da
informacé&o. Este receptor precisaria consultargsieos gerados constantemente, o

gque causaria um consumo excessivo de recursogdiedra do dispositivo.

4.4.3 Chamada de webservice em servidor que notifique aplicacbes

» Descricdo: Consiste em criar um servidor de dados para dizatra troca de informacdes entre
os aplicativos. Este servidor seria responsaveppaar um banco de dados para armazenar
dados solicitados e enviados e também disponibiledservices para serem acionados pelos

aplicativos quando precisassem consultar ou ealgam tipo de informacéo.
*Vantagens:
0 Confiabilidade e consisténcia da informacéo.
* Desvantagens:

0 Altissimo e desnecessario consumo de bateria poe gas aplicativos receptores
das informacBGes. Estes receptores precisariam kansws webservices
constantemente, 0 que causaria um consumo exceafsikecursos de hardware do
dispositivo e também de internet.

0 Grande e desnecessaria burocracia sobre o desemeoto e sobre o processo.

4.4.4 Android Broadcast — ESCOLHIDO

« Descricao: Consiste em criar uma simples classe, usandos@&suwaio sistema operacional, com
funcionamento parecido a uma radiodifusdo (do sigtéadcas). Neste cenario uma classe
Unica (gerador de informagédo) gera uma transmideddados simples (através de um objeto
centralizador que contém vdrias informacdes) quengiada a todos o0s receptores
previamente “cadastrados”. Os receptores se “cagi@stpara receber a informacdo do
broadcastgerado e a partir de entéo receberao alertastattymesmo conceito tsteners

(do padrambservey presente em muitas linguagens de programacao.
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*Vantagens:
0 Simplicidade na codificacao.
0 Consumo insignificante de bateria do dispositiveodrido.
o0 Simplicidade na documentacéo.

* Desvantagens:

o Envio de dados limitado.

445 Android ContentProvider

» Descricdo: Consiste em criar uma simples classe, usandos@&zuwaio sistema operacional, com
conceito operacional similar ao broadcast mostedima, mas com suporte muito rico com
relagdo a formalizacdo das informacdes trocadasssiljilidades de transmitir dados de
maneiras mais claras. O ContentProvider trabalhaateeira similar a um banco de dados em
sua geracdo e também em seu consumo, e com issibilitasa criacdo de métodos para

tornar a troca de informacdes mais robusta comoexamplo:
0 Query: usado para procurar dados entre os dados enviados.
0 Insert: usado para inserir dados no pacote a ser enviado.
o0 Delete: usado para excluir dados do pacote de dados.
0 Update: usado para alterar dados do pacote de dados.

0 OnCreate: método executado em todas as vezes em que unepadealados for

inicializado.
*Vantagens:
0 Consumo insignificante de bateria do dispositiveodrido.
* Desvantagens:

o Envio de dados limitado.

4.5 Utilizacdo do hardware estudado

ApOs o programa ter sido criado e o hardware aisatdo definido e estudado, os participantes
escolheram quais deles seriam usados em cadaoprOjgirojeto Interface usou as informacgdes do
hardware de GPS em seu desenvolvimento, confornstrawio na se¢do 6.3.2.2, deixando a cargo

dos outros projetos o estudo mais profundo sohitédizacdo dos restantes.

4.6 Validacéo
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A validacdo torna-se importante para poder evidenai possibilidade de comunicacdo deste
projeto com os outros integrantes do programambéan para mostrar sua funcionalidade correta.
Estdo previstos alguns desenvolvimentos auxiliaasn do que foi descrito no item 5.3, para a
validacédo do modelo proposto:

«Simulagdo de recomendacgdo:serd desenvolvido um sistema auxiliar para simuwar
recomendacao de uso de um aplicativo para o prdggenvolvido. Este desenvolvimento é
exigido para que possa ser executada uma daspaimaialidacfes do sistema, que se trata

do remanejamento de icones e evidenciacédo de ucatam.

«Simulacdo de uso de aplicativoeste teste sera feito usando o préprio projeterdedvido e
um auxiliar. O uso de um aplicativo sera dispara@s dados gerados pela aplicacéo sobre o
histérico de uso seréo coletados. Apos a coleta,srdo enviados ao aplicativo auxiliar, que

0s receberd e simulara uma localizagao para retarimerface.

« Identificagdo da receptividade do usuario:apés uma recomendacao ser disparada na tela do
dispositivo, o programa devera monitorar o compoeiso do usuario. Caso o mesmo altere
algo relacionado a recomendacao, esta acao devgfaenada ao recomendador, sendo que

alguns cendarios poderao ser identificados:

0 Caso o usuario mova a recomendacdo para um lugda @m destaque da tela, a
aplicacdo sera calibrada para que coloque as rextapées no local que o usuario

escolheu e ndo mais no local padréo.

o Caso o usuario mova a recomendacao para algum decaienos visibilidade no
desktop, devera ser enviado um aviso para o reatsden, indicando que a
recomendac¢éo néo foi bem recebida. Com isto esgetpie aquela recomendacgéo

seja suspensa até que o sistema se torne maisatizpdo.

0 Caso o usuario exclua o icone da aplicacdo, a mestificacdo serd enviada ao

recomendador para que aquela recomendacéo naepseijala.

eInterferéncia na bateria: a economia de bateria causada automaticamente ysslodo
aplicativo desenvolvido sera mensurada e seus io@mw®efe eventuais problemas seréo

evidenciados.
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5. Desenvolvimento

Esta secdo apresenta como o desenvolvimento det@répi feito e também como as
ferramentas, técnicas, e outros artefatos aprekEnfaram usados.

O projeto foi desenvolvido usando um cédigo da Gmatisponivel na web para facilitar a

customizacao e evitar retrabalho, que estd apomadecéo 6.1.

Algumas técnicas de programacéo foram empregadasrajeto para possibilitar e também
simplificar a execucédo de algumas tarefas necassao funcionamento, que podem ser vistos na
secdo 6.2.1.

5.1 Cédigo base para o projeto

Para o desenvolvimento do projeto, Umuncher customizado a partir da verséo inicial da
Google foi usado. Estauncher que serviu como base, possui seu cédigo sokerchdpache que
pode ser lida através da URE 1

O cadigo usado consiste de uma customizacao feitaytros desenvolvedores sobre a versao
2.1 (codinome Eclair — ver figura 22) da home aw@dipresente no Android. O codigo pode ser

encontrado por qualquer pessoa interessada attaudBL 2

Com o desenvolvimento tendo sido feito sobre adeefs1 do Android, € garantido, pelo site da
mantenedora do Android, que, atualmente, 99,8%lbp®sitivos operando possibilitam a instalacao
da ferramenta criada, conforme fonte mostradaqadi23, atualizada na data de 17 de Janeiro de
2013:

1.6

ce Cream Sandwich

Donut 0.2% Honeycomb ——
1 Eclair 2.4% _
— Jelly Bean
22 Froyo 9.0%
23- Gingerbread 0.2% : — Ectalr & older
2332
233 10 474% S
237
Gingerbread
31 Honeycomb 12 0.4%
3.2 13 1.1%
4.0.3- Ice Cream 15 291%
404 Sandwich
41 Jelly Bean 16 0.0%
42 17 1.2%

Figura 21 - Distribuicao de versdes do Android sobre dispositivos operantes. Fonte: Android dev center.

2URL1- http://www.apache.org/licenses/LICENSE-2.0
URL2- http://code.google.com/p/android-launcher-plus/
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5.2 Estrutura do projeto

Tendo o codigo base em maos, os requisitos foramntados de maneira a ordenar o

desenvolvimento e entdo poder pensar nas técnigasseriam empregadas no mesmo. Foram

levantados dois requisitos macro para o projete,S§o:
* Recebimento de recomendacéo e alteracdo do desktop.
« Envio de registro de uso junto do pacote de infgea quando novo aplicativo for executado.

Os arquivos desenvolvidos durante o projeto foregamizados entre os ja existentes do codigo

obtido e dispostos ngmckages homeAdds” e “tasks” ficam evidentes através darfidgi#:

4 |‘;§ andraid-launcher-plus|
G@ assets
. &= bin
b G@ gen [Generated Java Files)
. B2 res
4 f= src
4 = homebdds
Recommender.java
» f= mobi
a = tasks
[J] AppControlService,java
m AsyncDeactivatefnimationTask,java
4] AsyncHighlightTask.java
BroadcastDispatcher.java
RecommendationReceiver java

44| AndroidManifestaml
project.properties

Figura 22 - Arvore de arquivos gerados para o projeto. Fonte: criado pelo autor

A figura 24 apresenta:

« As pastas “res” e “mobi” sdo 0s arquivos reaprenks do projeto original, que possuem classes
necessarias para criar o desktop normal ao quali@rio estd acostumado.

* As pastas “assets”, “bin” e “gen” séo pastas deiaog gerados automaticamente pelo ambiente
de desenvolvimento e sdo relativas aos recurso® giseidrio usou no seu aplicativo (como
imagens, audios, etc).

« As pastas “homeAdds” e “tasks” foram criadas poe esojeto e possuem as classes necessarias

para tornar as funcionalidades possiveis como fgramostas.

5.2.1 Técnicas usadas:

Para o desenvolvimento do projeto, foram usadasnag técnicas de programacdo para

possibilitar sua execucdo. Sdo padrdes de desémerito bastante conhecidos e passiveis de

serem utilizados em muitas linguagens de programexigtentes.

61



Em especial entre eles, a opcdo por utilizar o gmdbserver(broadcas} foi importante
pois possibilita muitos desenvolvimentos futurogsta maneira, como explicado abaixo, a
informacdo gerada por este projeto € enviada ath®aplicativos, bastando apenas que eles

estejam previamente “cadastrados” para recebef@siacdes (descrito na secdo 6.3.2).
Abaixo estdo listadas as técnicas seguidas de tewa bxplicacdo sobre cada uma delas:

« Singleton: padrdo de desenvolvimento que limita a classeemehtadora a ter apenas uma
instancia de si propria criada a cada execucaplitzagio(Foy, 2002). E recomendado usar

singleton sob algumas circunstancias:

a) Variaveis globais enviam dados entre diferentetepata aplicacdo — cenario usado

pela aplicacdo e explicado na secao 6.3.1.
b) Um recurso s6 pode ser usado uma vez — cendriosadtm pela aplicacéo.

¢) Muitas instancias usadas em diferentes partes tiea@fo possuem o mesmo
conteddo ou representam a mesma coisa — este @esedia criado na aplicacao

casosingletonndo fosse aplicado.

*Broadcast / Observer:padréo de desenvolvimento que usa dois atoredo®iae “recebedor”.
E uma relagdo de “um para muitos”, onde um mesrspadd atende a “n” recebedores

(observers). Observers podem ser usados sob alginrtasstancias (Xu, 2009):

a) Quando a abstracao da aplicacdo possui dois algeitidependentes. A separacéo
entre estes objetivos aumentara a chance de efmaygsiio — um dos motivos
pelos quais é importante neste projeto € que urnigaefio executa um trecho de

cadigo, e a outra aplicacéo esta interessada ecutaxeutra parte restante.

b) Quando um autor de dados ndo sabe exatamente panéosg receptores deve
envia-los — também presente nos motivos por ter isipplementado neste projeto,
onde ndo se sabe exatamente quantos aplicativosnténesse em receber as
informacdes geradas pelo mesmo.

¢) Quando o autor dos dados precisa estar habilitadotificar seus receptores de
informacdes mesmo quando ndo sabe exatamente deesEie — também presente
neste projeto, pois é feita uma abstracdo a fodadd dos dados enviados aos
outros aplicativos e ndo se sabe exatamente cod® wa deles esta4 esperando

pela informacéo.

*Background tasks: através deasks(em portugués tarefas) em execucdo em background é
possivel executar tarefas ainda importantes aensise permitir que a atencao principal do

programa seja preservada. Tarefas em segundo ganmportantes em alguns cenarios:

a) Manter o programa responsivo mesmo quando é ne@ss&xecucdo de uma
tarefa que consuma muito tempo de processamente @aderia, em potencial,

fazer a aplicacgao ficar instavel — cenéario nao asedte projeto.
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b) Executar uma tarefa que precisaria interromper ecu@édo dos comandos do
usuario para executar alguma acdo que ele naodestamente interessado —
cenario usado neste projeto para permitir que dtoefée aparecimento da
recomendacéo seja possivel e ndo faca com quécatayal como um todo pare de

responder aos comandos do usudrio por um brevedpede tempo.

*Beans: beans sdo usados essencialmente para guardamagfigs e torna-las acessiveis de

modo simples. Beans sédo usados para (Offutt, 2010):

a) Alterar e obter informagdes — usado neste projata guardar, em memoria, qual

recomendacéo foi recebida ou ainda qual aplicdtiviancado pelo usuario.
b) Executar eventos entre diferentes objetos — naaousaste projeto.

¢) Criar instancias de objetos — usado neste proj@ta griar objetos relacionados as
recomendacdes.

d) Guardar objetos usando serializagdo — também rétlugeste projeto.

5.3 Artefatos desenvolvidos

Esta secdo mostrard como foram desenvolvidos osipais passos para realizar as principais
atividades do ambiente construido neste projetdgents das classes principais envolvidas no
processo estdo relacionadas abaixo com seu fumséma detalhado. A secéo foi dividida em dois

pontos identificados como os principais requisitosistema:
5.3.1 Recebimento de recomendacdes e alteracdo no desktop
Esta secéo apresenta o cenario descrito no fluxogsente na figura 15.

Através do armazenamento de dados que sdo geradegdio 6.3.2, 0 projeto context manager,
possui autonomia para gerar recomendacdes a quattgpreento que considerar oportuno. Estas
recomendacfes sédo interpretadas e entéo é disparedeecomendacao (reorganizacdo no desktop)

para que o usuario veja.

O recebimento de recomendagdes é feito atravémabserverusando broadcast. No primeiro
método chamado dentro da aplicacdo, ou seja, lagoagaplicacdo € iniciada, esibserveré
cadastrado usando um comando nativo do Android pEr@ber as recomendagdes externas (este

processo também é usado pelo item 6.3.2.2):

regi st er Recei ver (new AppControl Service(), new
IntentFilter(Broadcast Di spatcher.recommendati onRecei ver));

O comando consiste em cadastrar uma nova instélacielasse “AppControlService” como
recebedora de qualquer broadcast que seja enviadgstema com identificacdo igual a string

“recommendationReceiver” da classe “BroadcastDitmat. Entdo, a cada momento em que o
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aplicativo context manager disparar uma nova reocdagho, ela serd capturada pela classe

“RecommendationReceiver” mostrada abaixo na fig&.a
package tasks;
* import homeldds.Recommender:[]
public class RecommendationReceiwver extends BroadcastReceiver {

public vold onReceiwve (Context context, Intent intent) {

if (intent.gethction () .equals (BroadcastDispatcher. recommendstionReceiver) ) {
5tring appTitle = intent.getStringExtra (BroadcastDispatcher.appTitle);
r2
LApplicationInfo info = new ApplicationInfol();

info.zetTitle (appTitle) !
Recommender rec = Recommender.getInstance():
rec.setRecommendation (info) ;

Figura 23 - Classe responsavel por receber as recomendagées. Fonte: criado pelo autor

O métodoonReceiveverificard se o comando recebido € mesmo uma recdatéo recebida,

vélida e aguardada, e entdo executara os procaisad®, seguindo 0s numeros presentes na figura:
1) Recebe o nome do aplicativo que foi recomendado.

2) Cria um novo objeto que identifica uma informac&oaghlicativo e dispara a mesma usando a

linha 20. A linha 19 possui o conceito slagletonapresentado na secdo 6.2.1.

As recomendacdes séo feitas usando tarefas emrbaokigpara gerar um efeito de destaque no
icone do aplicativo que esta sendo recomendade niétibdo para destacar o aplicativo foi escolhido
entre os sugeridos na secao 5.3.2. Este efeitodfszque o icone do aplicativo recomendado fique
piscando para que o0 usuario possa vé-lo (exemglonmegens 24, 25 e 26). O aplicativo permanece
piscando por 1 minuto e apds isto continua no oeddr tela. Ele saira do centro da tela apds 5
minutos passados da recomendagdo original. Ababtd apresentado um exemplo de seu

1funcionamento:
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Mensage 4 Play Store | Ealor Flashlight # Color Flashlight

L)

Mapas

Figura 24 - Recomendagao - 1 Figura 25 - Recomendagao - 2 Figura 26 - Recomendacao 3

Apés a criacdo de uma recomendacédo, caso o usmenda que ela foi inoportuna, ele possui
duas formas de recusa-la. Esta agdo é identifiea@mviada ao projeto Context Manager afim de

especializar as recomendacdes. As alternativas@euaa da recomendacédo séo:
« Arrastar o icone para alguma das telas secundioidssktop.

* Excluir o icone (da mesma maneira como faria pechug um atalho).

5.3.2 Envio de registro de uso junto do pacote de inforng@es quando novo

aplicativo for executado

Esta secdo apresenta o cendrio de quando um novdiegtivo é executado, conforme figura
14 no item 5.3.1.% foi divida em duas partes:

«Envio de registro de execu¢doo usuario executa um novo aplicativo qualquerplicacao

detecta esta execucdo e informa o prajettext mananger

* Recebimento da localizacdo e envio do registro coifefo: a aplicagédo recebe umnoadcastdo
projeto context managecom dados de localizagdo (descritos nas se¢des 2.5). Estas

informacgdes sdo acrescidas do nome do aplicatrdéd enviadas ao projetontext server

5.3.2.1 Envio de registro de execuc¢ao

Sempre que um novo aplicativo for executado pelsanis, esteja ele na tela principal do
dispositivo ou ainda em um menu secundario, € getad alerta para que o aplicatieontext
managero receba e devolva os dados de localizacdo, deoépela classe mostrada abaixo. Este

processo é feito pela classe “BroadcastDispatahédgtalhado na figura 27 abaixo:
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1 package tasks;
3 import mobl.1nta1t1t.androld.p.launchex.Applicatlcnlnfu;u

public class BroadcastDispatcher

public static String appTitle = "App.Title™:
1 public static S5tring appPackageName = "4pp.PackageName";
2 public static String appExecutionfonnt = YApp.ExecutionCount™;

14 public static String localizationReceliver = "BROADCAST LOCALIZACAOT;
5 public static 5tring dataPackageSsnder = "com.unisinos.AppDispatcher™;
& public static String recommendatlionRecsiver = "BROADCAST RECCMENDACAC RECUREOT":

8 public static String POSICAC LATITUDE = "POSICAC LATITUDE™

9 public static String POSICAC LONGITUDE = "POSICAC LONGITUDE";

0 public statie String POSICAC ALTITUDE = "POSICRC ALTITUDE":

36 public statiec void dispatchBroadCast{ApplicationInfo app)i

4 Intent alert = new Intent |(BroadcastDispatcher.dataPackageSender);

5 alert.putExtra (BroadcastDispatcher.appTitle, app.getTitle()):

Ll alert.putExtra (BroadcastDispatcher. appPackageName, app.getPackageName ()} :

7 alert.putExtra (BroadcastDispatcher. appExecutionCount, app.getLaunchTimes{));

28 Launcher.activity.sendBroadcast (alert) ;

Figura 27 - Classe para criacao de registro de uso — Fonte: criado pelo autor
Os componentes desta classe sao divididos em:

1) Constantes: variaveis definidas como globais e publicas qudepo ser usadas por todas as
classes do projeto. Representam constantes Unwaspartihadas entre os trés projetos que séo

usadas como identificadores para o envio e recelbinte informagdes entre beoadcasts

2) Meétodo dispatchBroadcast: € o método responsavel por enviar as informacdésesqual
aplicativo foi executado naquele momento. As linbds 27 sdo responsaveis por enviar os dados
de a) nome do aplicativo — usado para identificaiiionesmo, b) nome do pacote — usado como
chave Unica, ja que varios aplicativos podem possaimesmo nhome e ¢) nimero de vezes que 0
aplicativo foi executado no dia. A linha 28 execetativamente o envio doroadcast que sera
capturado pel@ontext managee tera seguimento no processo conforme mostraai@altsecao
6.3.2.2).

5.3.2.2 Recebimento da localizag&o e envio do registro comefo

Assim como mostrado na secdo 6.3.1, um ruygerverprecisa ser registrado para receber a
localizagdo do dispositivo como resposta. O regiétfeito através do comando abaixo e também é

feito no primeiro método executado pelo aplicatogo que € iniciado:

regi st er Recei ver (new AppControl Service(), new
IntentFilter(Broadcast Di spatcher.|ocalizationReceiver));
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Quando a notificacdo € enviada (como descrito pet@io acima, 6.3.2.2), imediatamente o
aplicativo context manager recebe os dados e dansfibtrmacdes sobre localizacdo. Com os dados
sobre localizagdo em maos, o context manager fazowm broadcast que é recebido pela interface, e

esta descrito abaixo.

Quando a nova informacao € recebida, a classe “App@iService” interfere e executa alguns

passos expostos e detalhados abaixo na figura 28.

1 package tasks:;

3% import mobi.intuitit.android.p.launcher.Launcher;[]

& poblic class BppControlService extends BroadcastReceiveri

10 @Override

11 public wvoid onReceiwve (Context context, Intent intent) {

12 if (intent.gethction () .equals (BroadcastDispatcher. localizationReceiver) ) {

14 String appTitle = intent.getStringExtra (BroadcastDispatcher.sppTitls):

& /]2

17 String latitude = intent.getStringExtra (BroadcastDispatcher.POSICAD LATITUDE) ;
18 String longitude = intent.getStringExtra(BroadcastDispatcher. POSICAC LONGITUDE) ;
139 String altitude = intent.getStringExtra (BroadcastDispatcher.POSICAC ALTITUDE) ;

Intent alert = new Intent (BroadcastDispatcher.dataPackagseSender):
alert.putExtra(BroadcastDispatcher.appTitlse, appTitle);
alert.putExtra (BroadcastDispatcher. POSICAC LATITUDE, laticude);
ICAC LONGITUDE, longitude);

(¥ 5

CAQ ALTITUDE, altitude):

alert.putExtra(BroadcastDispatcher.k

=

ot
alert.putExtra (BroadcastDispaccher. BFJ
T

1 on

L
)

Launcher.activity.sendBroadcast (aler

B

SRR TR S TR Y]

o n
L

Figura 28 - Codigo para recebimento de dados de localizagao — Fonte: criado pelo autor

O método “onReceive” verifica se a informacao rédal® aquela que esta sendo esperada pelo
programa comparando o nome bimadcastrecebido com aquele que estia sendo esperadoeri3s it

apresentados com ndmeros estao explicados abaixo:
1) Entre as informacgdes recebidas, a linha 14 obtétnlo do aplicativo enviado.
2) Aslinhas 17, 18 e 19 obtém as informacdes deifag#lo enviadas petmntext manager

3) As linhas 22 a 26 montam um novo pacote de infodesgom os dados enviados petmtext

managerjunto do nome do aplicativo que foi executado @otmente.

4) Alinha 27 executa o envio do broadcast para gaglioativocontext serveos receba.
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6. Validacao

Esta secdo apresenta os experimentos que forams fmim o aplicativo a fim de validar seu
funcionamento e todas as caracteristicas desedaslvPara tanto, um novo aplicativo, denominado
“testador” foi desenvolvido para simular o enviceeebimento de comandos que 0s outros sistemas
do programa fariam. Cada um destes passos foi deaptn logs que estdo mostrados em seus

respectivos detalhamentos abaixo.

6.1Simulacé&o de recomendacao

As recomendacdes foram simuladas pelo testadarebidas pela interface. Os registros foram
obtidos através dos logs gerados pela aplicacdo cowsole do aplicativo usado para

desenvolvimento.

Abaixo estdo relacionadas trés diferentes recongéieda que ocasionam um mesmo cenario de

testes, feitas em sequéncia pelo aplicativo testadentdo o resultado obtido na interface:
e Teste 1:

o0 Figura 29 — Recomendacéo feita (texto: Recomenda@@oGmail enviada):

[E Problems | @ Javadoc Q Declaration | & Conscle |8 LogCat i3 5" Search =

Seved Filters o == @ Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. verbose v H Bl |0 &
com.ilegra - X o

S L.. Time FID TID Application Tag Text ()
comi.ilegra (Session Fil D 02-12 21:28:5... 19635 19641 Jdwp Got wake-up signal, bailing ocut of selet
com.testador (Session D 02-12 21:28:5 19635 19641 dalvikvm Debugger has detached:; object registry i
mobi.intuititandreid 02-12 21:28:5... 19209 18222 com.testador:te... Recomendac8o Recomendacdo para Gmail enviada v
< > < 3

Figura 29 - Recomendacao executada. Fonte: criado pelo autor

0 Antes e depois (figuras 30 e 31):
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e
Mensage. Telefone

Play Store

of B

Pessoas

Figura 30 - Home sem recomendacdo. Fonte: criado

Figura 31 - Recomendagao do aplicativo Gmail na
pelo autor

interface. Fonte: criado pelo autor

* Teste 2:

0 Figura 32 — Recomendagcéo feita (texto: Recomendag@oMapas enviada):

[/ Problems | @ Javadoc | [E, Declaration | &l Console | 233 LogCat £2 4" Search

=0

SavedFilters o = B | ccarchfor messages. Accepts Java regexes, Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. verbose v | [l Bl +
All messages (no filter &

o Time PID TID Application Tag Text L
com.ilegra
feste D 02-12 21:13:5... 15334 15364 dalvikvm WATIT_FOR_CONCURRENT_GC blocked 1lms
com.ilegra [Session Fil ] 02-12 21:13:5 15334 15334 Iinskv [11 S.cnFipished: Installation sTate »
com.testador (Session ., v 02-12 21:14:0... 18550 18564 com.testador:te... Recomendagdo Recomendagdo para Mapas enviada ”
< > < >

Figura 32 - Recomendacao executada. Fonte: criado pelo autor

0 Antes e depois (figuras 33 e 34):
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Mensage. Telefone Play Store

Play Store

el e

Pessoas

Figura 33 - Home sem recomendacdo. Fonte: criado Figura 34 - Recomendacao do aplicativo Mapas na
pelo autor interface. Fonte: criado pelo autor

* Teste 3:

0 Figura 35 — Recomendagcéo feita (texto: Recomendaa@Angry Birds enviada):

[Z! Problems | @ Javadoc @ Declaration | & Console |22 LogCat &3 4" Search =08
Saved Filters o= = @’ Search for messages. Accepts Java regexes, Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. verbose v [H E 4
com.ilegra ~ § o
teste L.. Time PID TID Application Tag Text ~
comiilegra (Session Fil D 02-12 21:30:4... 15334 15334 Finsky [1] S.cnFinished: Installaticn state reg
com.testador (Session I 02-12 21:30:4... 1429 1464 3gw.5ervice Mobile Network not connected - not roam:
mnhi.mtuititandmid.f v | v 02-12 21:30:5... 19897 19912 com.testador:te... Recomendacdo Recomendacdo para Angry Birds enviada
< > < -

Figura 35 - Recomendacao executada. Fonte: criado pelo autor

0 Antes e depois (figuras 36 e 37):
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b
| Telefone Play Store

Mensage. 8 Angry Birds Play Store

of 5%

Pessoas

Figura 36 - Home sem recomendacdo. Fonte: criado Figura 37 - Recomendagdo do aplicativo Angry Birds na
pelo autor interface. Fonte: criado pelo autor

A recomendacdo é mantida piscante por 1 minutoiva @tor 5 minutos. Apds passado o
primeiro minuto, o efeito que faz com que o icoeenpaneca piscando é removido, mas o icone
continua em destaque na tela inicial. Tendo paseadbminutos restantes, a interface volta a ter a

organizacgdo dos icones como era antes da recondendag

6.2Simulagéo de uso de aplicativo

A simulacao de usos de aplicativos foi feita paldinlo aplicativo de interface e sendo recebida
pelo testador. Também foram executados trés difesetestes e o0 recebimento das informacdes

mostrado novamente através dos logs da aplicacao:
*Teste 1:

0 Execucdo de um aplicativo existente na tela inidmlusuério (onde geralmente

ficam os aplicativos favoritos e mais utilizadod)gura 38.
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e
Mensage Play Store

=i e

Pessoas

Figura 38 - Aplicativo Telefone executado. Fonte: criado pelo autor

0 Recepcdo pelo testador e envio das informac¢des dobalizacdo executados —

figura 39. Texto: 1 — Aplicativo Telefone lancadoegebido. 2 — Localizacdo atual

enviada.
Saved Filters = = B [Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. verbose v [H Bl 4
All messages (no filters,
. L.. Time PID TID Application Tag Text 2
com.ilegra
teste Vo 02-12 22:09:3... 23176 23176 Recomendacéo Bplicativo Telefone langado e re
Vv 02-12 22:09:3... 23176 23176 Recomendagio Localizagdo atual enviada
D 02-12 22:09:3... 23235 23235 AndroidRuntime Shutting down VM
; 02-12 22:09:3... :__: :__: ___'_ . t 1 : T:-:'_:;.'.; with =
< < >
Figura 39 - Execugdo de aplicativo recebida e respondida. Fonte: criado pelo autor
*Teste 2:

0 Execucéo de um aplicativo no menu do que contéwstod aplicativos instalados —

figura 40.

Evernote  Facebook  Flash Player  Flow Free
Widget Settings

oV

Foursquare  Galeria Gestéo 360

Gestor de
Ficheiros

8-

Google+ HHome

Q

Logoquiz  MainActivity MainActivity

Figura 40 — Aplicativo Gmail executado. Fonte: criado pelo autor
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Saved Filters o == @

All messages (ne filters) (3

Recepcdo pelo testador e envio das informacBes dobalizacdo executados —
figura 41. Texto: 1 — Aplicativo Gmail lancado ecebido. 2 — Localizacdo atual

enviada.

Search for messages. Accepts Java regexes, Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope, verbose v [l B +
Lu  Time PID TID Application Tag Text 2
|V 02-12 22:11:3.. 23176 23176 Recomendacdo Bplicativo Gmail langado e recebido |

T 02-12 22:11:3... 306 557 ActivityManager Start proc com.google.android.gm for activity com.g
IV 02-12 22:11:3.. 23176 23178 Recomendacdo Localizagdo atual enviada
E 1) 02-12 22:11:3.. 23274 23274 AndroidRuntime Shutting down WM o

<

Figura 41 - Execugao de aplicativo recebida e respondida. Fonte: criado pelo autor

coemiilegra
teste
< >
*Teste 3:
[0}
[0}

Saved Filters o == @

All messages (no filters) (3!
com.ilegra
teste

< >

Execucdo de um aplicativo no menu do que contéwstod aplicativos instalados —
figura 42.

Bluetooth

Camera Chatem
grupo

* F @

Chrome Color Crondmetro
Flashlight

T A E

Downloads Dropbox E-mail

Estidiode  Evernote

Figura 42 — Aplicativo Angry Birds executado. Fonte: criado pelo autor

Recepcdo pelo testador e envio das informag¢dese dobalizacdo executados —
figura 43. Texto: 1 — Aplicativo Angry Birds langae recebido. 2 — Localizacdo
atual enviada.

Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. verbose v Hl E] 4
L.. Time PID TID Application Tag Text "
EV 02-12 22:12:5... 23176 2317¢ Recomendacdo Aplicativo Angry Birds lancado e receb:LdDI
I 02-12 22:12:5... 306 12382 ActivityMenager START {act=android.intent.action.MAIN cat=[android.
ion.App u=0} from pid 2339%
IV 02-12 22:12:5... 23176 2317& Recomendacdo Localizagdc atual enviada v
>

Figura 43 - Execugdo de aplicativo recebida e respondida. Fonte: criado pelo autor

6.3ldentificagao da receptividade da recomendacao
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Tendo visto na secdo 7.2 como os dados de histdfoogerados e também como eles séo
recomendados na sec¢do 7.1, a preocupacao sohterfarncia nas atividades normais do usuario
surgiu. Entdo se tornou importante verificar seso da ferramenta é bem recebido pelo usuario para

entdo poder especializar cada vez mais as recogfglgue sdo enviadas a ele.

Pensando nisso, apés uma recomendacao qualqueddefeita, o aplicativo de interface ficara
atento a caso o usuario altere de alguma mane&eaocmendacado que lhe foi feita. Para isto, testes
sobre a movimentagdo do icone de recomendacéo feitos, e a cada vez em que este evento foi
identificado, um novo sinal ao sistema testadoefoaiiando indicando que a recomendacao néo foi

bem recebida.

Para o cenario criado no teste #3 da secdo 7.titdeacima, o icone recomendado (do jogo
Angry Birdg foi movido para uma das outras telas existentespticativo interface, mas que néo é a
mesma que a recomendacdo gerou. Isto criou uma@geet foi enviado ao testador e € mostrado

abaixo através da figura 44:

;3 Progress | B LogCat % =0

Saved Fitters 4 = Bff Search for messages. Accepts Java regexes. Prefix with pid:, app:, tag: or text: to limit scope. verbose v Hl B D+

com.ilegra ~
teste (180)
comi.ilegra (Session Filte

.. Time PID TID Application Tag Text 2
02-12 21:39:2... 20905 20909 meobi.intuitit.a... dalvikvm GC_CONCURRENT freed 10K, 9% free 18566K/20231K, paused

L

)
com testador (Session Fi D 02-12 21:39:2... 20805 20905 mobi.intuitit.a... dalvikvm WAIT FOR CONCURRENT GC blocked 1lms
v
<

mobi.intuititandroid.p.l: v I 02-12 21:39:3... 20905 20905 mobi.intuitit.a... Receptividade Aplicativo recomendado removido da tela principal I

< >

v
>

Figura 44 - Recomendacao recebida e rejeitada pelo usudrio. Texto: Aplicativo recomendado removido da tela
principal. Fonte: criado pelo autor

Através deste cenario, onde o0 usuario podera aejeiima recomendagdo gerada
automaticamente pelo programa, espera-se dar isspa@ que o recomendador adquira maior

especialidade e entdo possa fazer recomendacteextas.

6.4Interferéncia na bateria

Apesar de ndo ter sido o foco inicial deste tratalbi identificado que o consumo de bateria
poderia ter um ganho com o uso do mesmo. O conslenbateria foi destacado pois espera-se obter

uma economia, mesmo que nao muito expressivagatdas recomendagoes.

Com o tempo de uso do ambiente como um todo, ot@agecomendador naturalmente se
especializard com relacdo as recomendacdes fetadaausuéario. Com isto, as tarefas rotineiras e
mais repetitivas serdo recomendadas com precif@d@ com que 0 usudrio ndo gaste o tempo que
geralmente gastaria para encontrar o icone domieativo. Este ganho serd obtido com a economia
de tempo para identificar onde um determinado afilic esta localizado na interface, tarefa esta que
nao serd mais necessaria, pois 0 mesmo ja essa@ndliel e em destaque assim que o usuario ativar

a tela do dispositivo.

A economia de bateria seréa feita através das reutegées, como exemplificado na tabela 7
abaixo. Com o icone em destaque, o tempo que gioiggEstarda para encontrar o aplicativo que

deseja executar sera reduzido, e a reducdo do tdempoocura do aplicativo, o tempo de atividade
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(em luminescéncia) da tela sera reduzido (confarmstrado na secéo 2.2.), e entdo a bateria sera

menos exigida.

Color Flashlight Play Store

Play Store

L)

Mapas

g

Tabela 6 — Exemplo de aplicativo recomendado. Fonte: criado pelo autor

Esta economia dependerd diretamente da habilidadesuhrio com seu dispositivo para poder
representar algum ganho. Este ganho de bateriansa@od, por exemplo, para usuarios com mais
dificuldades em assimilar as diferentes interfades dispositivos existentes. Aqueles usuarios que
ndo costumam usar atalhos em seus dispositivogtartdriam um grande ganho com este ambiente,

pelo fato de que o mesmo se encarregara de creadgslui-los automaticamente.
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7. Conclusao

O MyFace apresenta um diferencial entre todas ggitaturas existentes, que se trata das
recomendacdes geradas para facilitar o uso dosmaae. Com este uso, também se obteve um ganho de

bateria, tratando um dos grandes problemas dosdiisms mdveis atuais.

O trabalho apresentado soluciona o problema leglanpela questdo de pesquisaprho se pode
tornar mais rapido o uso de um smartphone atravésalinterferéncias em seu desktog? por mostrar
uma arquitetura capaz de tornar mais rapido o @s@ndartphones por usuarios comuns através da

recomendacédo espontanea de aplicativos.

Com o trabalho desenvolvido apresentado, foi vipte uma robusta arquitetura foi criada para
recomendacao de usos de aplicativos em desktogispigsitivos méveis. A arquitetura mostra-se radust
por abranger mais de 99% dos usuarios da plataféwnaiioid, o que a garante um facil efeito de
disseminacao, e também por usar parte do cédigmalbtia Google, mantenedora do Android, o que

garantird que o aplicativo ndo tera falhas em seu u

As recomendacdes, disparadas através de estudoasbistérico de uso registrado, sdo mostradas de
maneira clara ao usuario, que pode optar por aeaitau por rejeita-las, o que dispara um procpasa

que a mesma recomendacao nao seja repetida.

A ideia de desenvolvimento desta plataforma tamb®ostra-se possivel para outros sistemas
operacionais moveis, desde que com suas respeclieracdes necessarias, todas elas relacionadas a

viabilidade técnica restringida pela mantenedorpldgforma.

Em adicao a tabela comparativa mostrada na sebao 3ato do MyFace gerar recomendacdes para
seus usuarios e apresentar economia no uso daabet@m seu grande diferencial entre todas as
bibliografias encontradas. Apds o desenvolvimeatdabela foi revista e o MyFace considerado na
comparacdo, que pode ser vista através da novéat@babaixo, com seus critérios de comparacéo

descritos a seguir:

linterfere no desktop — indica se o trabalho relmmilm executa qualquer acdo que interfere de

alguma maneira no desktop que o usuario j& estiianado a usar.

2Substitui o desktop — indica se o trabalho relamitonsubstitui o desktop do usuério como um

todo, e ndo apenas altera alguns pontos paradinsdalizagéo.

30rganiza o desktop — indica se o trabalho relaciorsdtera a forma como os dados com os quais

0 usuario interage normalmente séo apresentados.

40timiza o desktop — indica se o trabalho relacionadelera ou facilita de alguma maneira

processos que o usuario esteja acostumado a realiza

5Recomenda usos no desktop — indica se o trabakciorado indica ou sugere quaisquer tipos

de processos no desktop do usuario.
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6Apresenta economia de bateria — indica se o trabalacionado apresenta alguma economia no

consumo de bateria.
_-

Widgets

Framework para Windows Phone

Framework genérico

Fences

ADWLauncher

Tabela 7 — Nova comparacgdo entre trabalhos relacionados
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8. Trabalhos futuros

Alguns passos foram pensados durante o desenvaitondeste trabalho e foram colocados na secéo
de trabalhos futuros devido a sua complexidadeoyo insuficiente para desenvolvimento durante esta
primeira iniciativa. Sdo algumas melhorias no amigigoara que figue mais intuitivo e também para

trazer mais funcionalidades ao mesmo. Sao elas:

« Criar configuracbes para que 0 usuario possa dgfm quanto tempo uma recomendacao é

mostrada.
« Criar funcionalidade para “silenciar” (suspendegamendacdes temporariamente.

 Especificar como a recomendacéo foi rejeitada buitrpesos a rejeicdo, com intuito de

especializar as recomendacdes do Context Manageri&-lo estes dados.

«Criar mais funcionalidades no aplicativo, a fim deixa-lo mais amigavel ao usuario em

comparacao aos ja encontrados na bibliografia.
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