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RESUMO 

 

 

Atualmente, é perceptível o crescimento da necessidade do uso de tecnologias 
móveis que se tornam cada vez mais presentes, principalmente em grandes cidades. 
A tecnologia Java é, hoje, a linguagem de programação mais utilizada no mercado, 
oferecendo uma subdivisão denominada Java ME para programação em dispositivos 
móveis que apresenta várias vantagens destacando-se a portabilidade que é muito 
importante nessa área. O objetivo deste trabalho consiste em, através de um estudo 
bibliográfico sobre tecnologia móvel, Java ME e plataformas concorrentes, verificar a 
aplicabilidade e a evolução da tecnologia Java ME no desenvolvimento de 
aplicativos de entretenimento para dispositivos móveis. 
 
Palavras chave: Computação Móvel, dispositivos móveis, Java ME, aplicativos de 
entretenimento. 



 

ABSTRACT 

 

 

Nowadays, the necessity of the use of mobile technologies is increasing and it is 
becoming each more present, mainly in great cities. Java technology is, in this 
moment, the most used programming language in companies, providing a 
subdivision called Java ME for programming in mobile devices that presents several 
advantages highlighting its portability that is extremely important in this area. Through 
a bibliographical study about the mobile technology, Java ME, and concurrent 
platforms, this work aims to verify the applicability and the evolution of the Java ME 
technology in the development of entertainment applications for mobile devices. 
 
Keywords:   Mobile computation, mobile devices, Java ME, entertainment 
applications. 
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1 INTRODUÇÃO 

 

 

Vivemos em uma era em que o mundo se encontra em constante mudança, 

por “culpa” ou “graça” da tecnologia. Essa tem ditado o modo de viver das pessoas, 

contudo o acesso cotidiano e as habilidades relacionadas às tecnologias de 

informação e à comunicação são, cada vez mais, requisitos indispensáveis ao 

cotidiano das pessoas. 

Com o surgimento dos computadores pessoais, as pessoas tiveram a 

oportunidade de não só fazer cálculos matemáticos e organizar seus dados, mas 

também agregar outras funcionalidades como, por exemplo, o entretenimento. 

A necessidade das pessoas de interagirem com a tecnologia, não importando 

o local onde estejam, gera a dependência da utilização de dispositivos móveis para 

diversos fins, sejam eles comunicação, acesso a informações ou entretenimento. 

A mobilidade fez com que o foco das empresas se voltasse para o 

desenvolvimento de dispositivos móveis, o que pode ser provado pela crescente 

procura por laptops; palms; iPods e aparelhos celulares. Segundo a Anatel (2008), o 

Brasil ultrapassou a marca de 120 milhões de habilitações na telefonia móvel, sendo 

que em 1997 não passava de 4,6 milhões. 

A Anatel define esse crescimento devido aos preços que se tornaram 

acessíveis, a evolução da capacidade de processamento e ao armazenamento dos 

dispositivos móveis juntamente com a incorporação de novas funcionalidades, que 

ocorreram de uma maneira muito ágil. Por tal motivo, os usuários estão cada vez 

mais interessados em utilizar o máximo de recursos de seus aparelhos. Segundo 

Lemos (2002), atualmente existem várias funcionalidades que o celular pode 

proporcionar às pessoas. 

 

Hoje o celular é muito mais que um telefone móvel. Ele configura-se como um 
“teletudo”, um equipamento que é ao mesmo tempo telefone, máquina fotográfica, 
televisão, cinema, receptor de informações jornalísticas, difusor de emails e SMS 
WAP, atualizador de sites (moblogs), GPS, tocador de música (MP3 e outros 
formatos), carteira eletrônica [...] (LEMOS, 2002, p.79, Grifo nosso) 

 

Segundo Nogueira, Loureiro Filho, Almeida (2005), existem no mercado atual 

diversas tecnologias para desenvolvimento de jogos para dispositivos móveis como 

a Java ME, BREW, ExEn e Mophun, destacando-se a plataforma Java ME. 
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Java ME é uma forma reduzida da plataforma Java, que significa Java Micro 

Edition, e possui uma API (Interface de Programação de Aplicativos) desenvolvida 

pela Sun Microsystems, voltada para micro aplicativos como os existentes em 

celulares e PDA’s. 

O constante avanço da tecnologia permite o desenvolvimento dos aplicativos 

para dispositivos móveis. Nesse cenário, constata-se a seguinte problemática: como 

criar um aplicativo que seja capaz de ser executado em qualquer dispositivo móvel 

independente do hardware utilizado, garantindo assim a portabilidade e mantendo o 

mesmo desempenho de uma aplicação. 

Para a solução desse problema, surgem as seguintes hipóteses: todos os 

fabricantes de dispositivos móveis utilizarem o mesmo hardware para construção 

dos aparelhos; todos os fabricantes de dispositivos móveis utilizarem o mesmo S.O. 

(Sistema Operacional) para gerenciamento do aparelho; utilização do Java ME para 

desenvolvimento das aplicações, uma vez que ele utiliza uma máquina virtual, em 

que os aplicativos funcionam independentes do hardware e do S.O.. 

O objetivo deste trabalho consiste em verificar a aplicabilidade da tecnologia 

Java ME no desenvolvimento de aplicativos de entretenimento para dispositivos 

móveis e demonstrar a evolução da plataforma Java ME, juntamente com a sua 

portabilidade, apresentando um estudo bibliográfico sobre tecnologia móvel, Java 

ME e um comparativo entre Java ME e outras plataformas. 

Este estudo é embasado na necessidade de demonstrar o porquê da 

plataforma Java ME ser a mais utilizada perante a comunidade de desenvolvedores 

de micro aplicativos para dispositivos móveis, seja no âmbito econômico como o 

custeio para desenvolvimento nessa plataforma, seja por ser a linguagem mais 

utilizada no mercado com uma larga comunidade de desenvolvedores que 

contribuem para o seu crescimento. 

No Capítulo 2, será realizada uma abordagem da evolução da tecnologia 

móvel, demonstrando a sua crescente ascensão tornando-se extremamente útil no 

cotidiano das pessoas pelos vários benefícios que proporciona. Posteriormente, o 

Capítulo 3 abordará sobre a tecnologia Java, sua evolução, funcionalidades e 

características como a KVM e MIDlets apresentadas pelo subconjunto Java ME, que 

será o principal objeto de estudo deste trabalho. Após isso, será realizado, no 

Capítulo 4, um breve comparativo da plataforma Java ME com outras tecnologias 

existentes no mercado. E, por fim, o Capítulo 5 apresentará as considerações finais. 
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2 COMPUTAÇÁO MÓVEL 

 

 

2.1 Mobilidade 

 

 

Quando falamos sobre o termo mobilidade estamos tratando de algo muito 

amplo e que está ligado intimamente a todas as pessoas que convivem dentro de 

um mesmo espaço, influenciando seu modo de vida, principalmente, no que diz 

respeito às relações estabelecidas entre elas. 

Atualmente a tecnologia se torna presente e necessária em todos os 

ambientes para a interação com o mundo globalizado disponibilizando para as 

pessoas e organizações, informações e mobilidade em tempo hábil. Esse cenário se 

configura no que podemos chamar de “Era da Informação”. 

Segundo Sorj (2003), o termo “Sociedade da Informação” ou “Sociedade do 

Conhecimento” denomina-se por certo tipo de conhecimento científico a partir do 

qual é possível inovar tecnologicamente, o que é o motor da expansão econômica 

do mundo contemporâneo. 

 

O termo mobilidade urbana se refere ao uso de aplicações durante o deslocamento 
em áreas metropolitanas. Em geral, o usuário estará em ambiente aberto (outdoor), 
mas a mobilidade urbana inclui também o uso das aplicações em escritórios ou outras 
instalações corporativas. [...] Entre todas as aplicações e tecnologias móveis, a 
telefonia celular é, sem dúvida, a mais bem sucedida, popular e madura. (PROMON, 
2005, p. 12, Grifo nosso) 

 

A história da computação móvel conta com várias etapas durante sua 

evolução que sempre esteve ligada com a necessidade de organização e 

comunicação das informações. O surgimento da tecnologia móvel configura-se em 

um paradigma que envolve todas as áreas da Ciência da Computação. 

De acordo com Mateus e Loureiro (1998), a Computação Móvel configura-se 

em um novo paradigma que visa promover ao usuário o acesso permanente a 

aplicações e a uma rede fixa independentemente de onde esteja, ou seja, é a 

capacidade de acessar informações, aplicações e serviços a qualquer momento e 

em qualquer lugar. Isto já é também conhecido como computação ubíqua ou 

computação nômade. 
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Conforme Haddad (2002), a necessidade das pessoas em acessar 

informações e serviços a qualquer hora e em qualquer lugar fez surgir uma nova 

tecnologia, a computação móvel. 

 

 

2.2 Dispositivos e Tecnologias 

 

 

Com o constante e rápido crescimento da tecnologia móvel, a lista de 

dispositivos e soluções móveis vem crescendo cada vez mais, isso resulta em 

pessoas e empresas adotarem a mobilidade como forma de melhorar suas 

atividades permitindo a comunicação e obtenção de informações a partir de qualquer 

lugar. Para este fenômeno dá-se o nome de “Nova Era da Comunicação”. 

Os aparelhos com capacidade de funcionamento independente de uma base 

fixa, que oferecem aos usuários acesso rápido aos seus recursos são considerados 

dispositivos móveis, cujo funcionamento ocorre sem a utilização de cabos de 

alimentação elétrica e transmissão de dados. São somente utilizadas baterias para 

alimentação e tecnologias de transmissão de dados como bluetooth, infra-vermelho 

e ondas de rádio. 

 

Computação móvel surge como uma quarta revolução na computação antecedida 
pelos grandes centros de processamento de dados da década de sessenta, o 
surgimento dos terminais nos anos setenta, e as redes de computadores na década 
de oitenta. [...] Amplia o conceito tradicional de computação distribuída. Isso é 
possível graças à comunicação sem fio, o que elimina a necessidade do usuário 
manter-se conectado a uma infra-estrutura fixa e, em geral, estática. (MATEUS; 
LOUREIRO, 1998, p. 1) 

 

Normalmente, os dispositivos móveis costumam ter tamanho e peso 

reduzidos para facilitar no transporte, o que acaba por afetar seu desempenho em 

comparação aos dispositivos de base fixa que oferecem maior capacidade de 

armazenamento e processamento como, por exemplo, computadores desktop. 

Segundo Carvalho (2008), dispositivos móveis são aparelhos com 

características comuns de produção em grande escala, com restrições de 

capacidade de processamento, consumo de energia, quantidade de memória como, 

por exemplo, pagers, PDA’s, telefones celulares, smartphone’s, etc. 
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A definição de dispositivo móvel é qualquer equipamento ou periférico que possa ser 
transportado com conteúdo e esteja acessível em qualquer lugar. Assim, entram na 
classificação celulares, PDAs (computador de dimensões reduzidas com acesso à 
Internet), pendrives (pequenos dispositivos de armazenamento de arquivos) e 
smartphones (celulares com funcionalidades estendidas por meio de programas 
executados em seu sistema operacional). (SENAC, 2008, Grifo nosso) 

 

Por esse motivo, esses aparelhos necessitam de aplicações que exijam 

menos recursos de hardware para que se possa garantir um funcionamento eficaz. 

Nos últimos anos temos acompanhado um grande avanço no que diz respeito 

aos dispositivos móveis. Atualmente podemos comparar os recursos de hardware 

nele existentes com computadores de alguns anos atrás, por exemplo, alguns 

celulares possuem capacidade de armazenamento de 16GB e freqüência de 

processamento de 600MHz, ou seja, maior do que os computadores desktop da 

última década. 

Além dessa evolução, temos a incorporação de várias funcionalidades em um 

único aparelho, tais como câmera digital, player de música e vídeo, rádio, 

armazenamento e visualização de arquivos, GPS1, Internet, relógio, cronômetro, 

agenda, entre outros recursos o que os torna verdadeiros computadores móveis, 

conforme ilustrado na Figura 1. 

 

Temos observado um grande crescimento na utilização de dispositivos 
computacionais móveis, devido não só aos avanços tecnológicos que permitiram 
tornear algumas das limitações destes dispositivos (redução de peso, consumo e 
volume), como também às vantagens que estes oferecem (portabilidade). Um dos 
benefícios mais importantes é provavelmente a possibilidade dos utilizadores destes 
dispositivos poderem aceder a uma infra-estrutura de rede partilhada, 
independentemente da sua localização física, a que chamamos mobilidade. 
(PEREIRA; SILVA, 2008) 

                                                 
1 Conforme GPS Center (2008), GPS (Sistema de Posicionamento Global) é um sistema de navegação que utiliza 
uma rede de 24 satélites colocados em órbita pelo Departamento Norte Americano de Defesa, que inicialmente 
foi desenvolvido para fins militares, mas na década de 80 foi liberado para uso civil gratuito. 
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Figura 1: Exemplos de alguns dispositivos móveis. 

Fonte: Arquivo Pessoal. 

 

Para Lemos (2002), a alteração que ocorre juntamente com o computador nos 

deixa em meio à generalização da conexão com tudo em rede, que antes era fixa e 

agora é móvel, atingindo todos os aparelhos de comunicação em todos os lugares. 

No âmbito dos dispositivos móveis podemos destacar o celular que, com 

certeza, é o mais popular e bem sucedido aparelho móvel, pois ele consegue 

agregar além de comunicação, várias outras funcionalidades, sendo o símbolo de 

maior destaque da convergência da computação móvel. A Gráfico 1 ilustra o 

crescimento da utilização dos aparelhos celulares. 

Gráfico 1: Número de usuários por ano de introdução da tecnologia 

Fonte: MATEUS; LOUREIRO, 1998. 
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Como observado no gráfico, o celular se popularizou rapidamente. Isso se 

deve ao fato da sua grande necessidade e à redução dos custos de aquisição. 

Conforme Gaspar (2005), algumas das mais importantes tecnologias usadas para 

comunicação em celulares são: 

• 1G: Utiliza padrão analógico de transmissão de voz, em que a mesma gerava 

muitas distorções e dificultavam a comunicação; 

• 2G: Utiliza padrão digital de transmissão de voz e troca de dados como, por 

exemplo, as mensagens de texto, tudo isso através do sistema multiplex2, que 

consiste em dividir a banda para que se passe várias informações sem que 

ocorra interferência; 

• 2,5G: É a utilizada hoje no Brasil. Corresponde à transição da tecnologia 2G 

para a 3G, ou seja, utiliza alguns recursos avançados transmissão de dados e 

vídeo em tempo real, mas ainda trabalhando na freqüência da tecnologia 2G; 

• 3G: Utiliza uma faixa de freqüência maior do que a 2G e pode chegar a uma 

largura de banda de até 2MB/s, bem acima da largura de banda atual. Várias 

operadoras de telefonia móvel no Brasil já estão oferecendo serviços em 

tecnologia 3G. 

                                                 
2 O multiplex é um sistema de telecomunicações em que é possível o emprego de certo número de canais de 
transmissão simultânea por apenas um único meio de transmissão. E também pode funcionar por divisão de 
freqüência (FDM) ou por divisão de tempo (TDM), segundo PUCPR (2008). 
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3 TECNOLOGIA JAVA 

 

 

De acordo com Deitel (2005), a tecnologia Java pode ser traduzida como uma 

linguagem que tem a idéia principal de ser portável, ou seja, capaz de ser executada 

independentemente do sistema operacional utilizado. A frase “Write Once, Run 

Anywhere“ (Escreva uma vez, execute em qualquer lugar) que é o slogan da Sun 

Microsystems, traduz bem a idéia de uma linguagem de programação em que se 

desenvolve o código uma única vez e execute-o em qualquer S.O.. 

Conforme a pesquisa feita pela TIOBE Software (2008), o Java é a linguagem 

de programação mais utilizada atualmente, tendo ultrapassado inclusive as 

linguagens C e C++, que foram recentemente consideradas as linguagens mais 

populares no mundo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gráfico 2: Índice de utilização de linguagem de programação 

Fonte: Adaptado de TIOBE Software, 2008. 
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Na concepção de Jandl (1999), a larga utilização da tecnologia Java se deve 

ao fato de a mesma oferecer vantagens como: 

• Independente de plataforma: O código é compilado para bytecode3 que 

executa unicamente na JVM4, essa que a Sun Microsystems oferece uma 

implementação para todas as plataformas existentes; 

• Totalmente orientada a objeto: Com exceção dos seus tipos primitivos de 

dados, tudo são classes ou instâncias de uma classe. Oferece também 

mecanismos de abstração, encapsulamento e herança; 

• Segurança: Utilizam mecanismos de segurança que analisam as applets5 e 

podem liberar ou não o acesso ao sistema de arquivos da máquina, de acordo 

com o nível de acesso permitido; 

• Desempenho: Apesar de ser uma linguagem interpretada, o Java apresenta 

um desempenho razoável comparado às linguagens nativas; 

• Robusta: Além da utilização de tipos compatíveis com a especificação IEEE, 

possui suporte ao UNICODE, é extensível dinamicamente e é voltado para 

aplicações em rede ou distribuídas; 

• Permite Multithreading6: É um importante recurso utilizado em aplicações 

avançadas que consiste em executar várias rotinas concorrentemente, 

através de mecanismos de sincronismo. 

Por todas essas características é que a linguagem Java se torna uma 

excelente opção no desenvolvimento de sistemas de software. 

                                                 
3 Conforme Silveira (2003), bytecode é um código intermediário gerado para a JVM, ou seja, a linguagem de 
máquina do processador virtual. 
4 De acordo com Silveira (2003), JVM (Java Virtual Machine) é um emulador de processador que é o 
responsável por interpretar os bytecodes e transformá-los para linguagem nativa da máquina.  
5 Silveira (2003) descreve as applets como programas desenvolvidos para executarem dentro de uma página 
HTML. 
6 Multithreading “permite que uma tarefa seja dividida em duas ou mais subtarefas (threads). Cada subtarefa 
pega uma linha de operações da CPU. As linhas são executadas de forma concorrente”. (MAYER, 2003, Grifo 
nosso). 
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3.1 Evolução 

 

 

Segundo Deitel (2005), o projeto Java teve inicio em 1991 financiado pela Sun 

Microsystems com o codinome Green, resultando no desenvolvimento de uma 

linguagem baseada em C e C++ que seu criador, James Gosling, a nomearia 

inicialmente como Oak (carvalho) homenageando uma árvore que se localizava em 

frente à janela do escritório da Sun Microsystems. Após descobrir que já existia uma 

linguagem com esse nome, alterou-se para Java, que era o nome de uma ilha onde 

era cultivado o café por eles consumido durante o projeto. Assim, ocorreu o 

surgimento da linguagem Java. 

De acordo com Jandl (1999), esse projeto visava a criação de uma nova 

geração de computadores inteligentes, capazes de se comunicar de várias 

maneiras, ampliando suas capacidades de uso. O projeto quase foi interrompido 

pelo fato de o mercado de dispositivos não ter evoluído de forma satisfatória. 

Jandl conta que o Java ficou sem uma utilização bem definida até 1994. 

Nesse mesmo ano, com o grande crescimento do uso da Internet, o Java conseguiu 

se disseminar devido ao lançamento do navegador HotJava da Sun Microsystems e 

da nova versão do Netscape que era a mais utilizada na época, pois os mesmos 

eram os únicos capazes de executarem applets. 

O lançamento oficial da tecnologia Java ocorreu no ano de 1995 durante uma 

importante conferência e logo em seguida atingiu uma repercussão muito grande na 

comunidade comercial. 

 

 

3.2 Edições do Java 

 

Conforme Montenegro e Pereira (2005), a linguagem de programação Java 

nos permite desenvolver aplicações para as mais variadas plataformas e sistemas 

operacionais, tendo a capacidade de ser executada em equipamentos bastante 
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limitados como, por exemplo, celulares e computadores de bordo a dispositivos 

poderosos como clusters7. Ela foi separada em três edições: 

 

 

 

 

 

Figura 2: Subdivisões do Java 

Fonte: Adaptado de <www.devmedia.com.br>. 

 

De acordo com Alecrim (2005), o Java a partir da segunda versão, se 

decompôs em três subdivisões devido ao crescimento do número de bibliotecas 

padrão. 

O Java SE (Java Standard Edition) é o ambiente mais utilizado, pois, seu uso 

é voltado para computadores pessoais, em que a necessidade de aplicações é 

maior, sendo considerada a principal plataforma, já que as outras versões têm o 

Java SE como base. 

O Java EE (Java Enterprise Edition) é voltado para redes, Internet, intranet e 

afins, contendo bibliotecas de acesso à servidores, a sistemas de e-mail e banco de 

dados. Por essas características, o Java EE é voltado para o desenvolvimento de 

sistemas distribuídos. 

O Java ME (Java Micro Edition) é o objeto principal de estudo deste trabalho, 

pois é voltada para dispositivos móveis em geral e será abordada em detalhes na 

seção seguinte. 

 

 

 

 

 

 

Figura 3: Interação entre Java SE e Java EE 

Fonte: Adaptado de < www.devmedia.com.br >. 

                                                 
7 Segundo Pitanga (2003), é um sistema constituído de dois ou mais computadores ou sistemas, onde todo o 
processamento da aplicação é distribuído de maneira que os usuários tenham a impressão de que apenas um 
sistema responde a ele, criando uma idéia de computador virtual. 
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3.3 Java ME 

 

 

Conforme Nogueira, Loureiro Filho, Almeida (2005), o Java ME (Java Micro 

Edition), nos dias atuais, é a plataforma mais utilizada pelos desenvolvedores de 

aplicações para dispositivos móveis, devido às vantagens que ela possui em relação 

a outras plataformas do mesmo segmento como: BREW, ExEn e Mophun. Ela além 

de prover portabilidade, isto é, ser independente do hardware ou software utilizado, 

tem um menor custo de desenvolvimento e um maior número de aparelhos 

compatíveis no mercado. 

De acordo com Almeida (2004), o número de dispositivos com Java integrado 

em 2002 era de 50 milhões, e em 2003, a fabricante de aparelhos Nokia 

disponibilizou no mercado cerca de 100 milhões de dispositivos com a tecnologia e a 

expectativa para o ano de 2007 é de que todos os dispositivos lançados no mercado 

tenham suporte ao Java. 

No que diz respeito ao Java ME, Muchow (2004) diz que a chegada da 

linguagem possibilitou aos dispositivos móveis de pouco recurso de hardware como, 

por exemplo, aparelhos celulares, PDA’s e smartphone’s deixarem de ser “estáticos”, 

possibilitando aos mesmos fazer downloads e instalar aplicativos desenvolvidos por 

terceiros. 

A existência de certas características específicas em alguns dispositivos e 

como a API Java não seria capaz de suportar uma biblioteca que englobasse todas 

essas diferenças, surgiu a necessidade da criação de configurações e perfis, que 

serão abordados nas próximas seções, para que o Java ME abrangesse uma 

quantidade maior de aparelhos móveis no mercado. A Figura 4 descreve a 

arquitetura da plataforma Java ilustrando a localização da versão Java ME dentro 

desse escopo. 
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Figura 4: Arquitetura Java 

Fonte: <devmedia.com.br>. 

 

 

3.3.1 Configurações 

 

 

Conforme Muchow (2004), uma configuração define uma plataforma Java 

para suportar uma ampla variedade de produtos que se encaixam dentro de um 

escopo do Java ME, ou seja, determina uma configuração mínima que os 

dispositivos móveis devem possuir para que se consiga executar aplicações Java. 

Ainda segundo Muchow (2004), essa configuração está intimamente ligada a 

uma máquina virtual Java e define os recursos das bibliotecas Java básicas para a 

execução de aplicações Java ME. 

O principal motivo para a criação de uma configuração é a existência de uma 

variedade de dispositivos com capacidade de processamento, de memória, de 

conexão e de vídeo, que podem ser agrupados em conjuntos como o CDC 

(Connected Device Configuration) e o CLDC (Connected Limited Device 

Configuration). Para cada conjunto é esperado que os aparelhos nele enquadrados 

possam suportar a máquina virtual Java, API e classes, em que o desenvolvedor dos 

aplicativos Java se baseie para a implementação dos mesmos, segundo Muchow 

(2004). A Figura 5 ilustra a hierarquia da plataforma Java com ênfase nas 

subdivisões da plataforma Java ME. 
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Figura 5: Hierarquia Plataforma Java 

Fonte: Netrino, 2008. 

 

3.3.1.1 CDC 

 

 

Segundo Pinheiro (2003), o objetivo da CDC é atender dispositivos com uma 

capacidade de processamento, memória e conectividade de redes superiores a 

celulares básicos. Podemos citar como exemplos os smartphone’s, PDA’s de última 

geração e comunicadores avançados. 

Algumas características existentes nessa configuração: 

• Normalmente utilizam processador de 32 bits, memória com 

capacidade mínima de 2MB de RAM e 2,5MB de ROM para o ambiente 

Java e conexão com maior largura de banda; 

• O aparelho necessita da JVM. 

 

 

3.3.1.1.1 JVM 
 

 

De acordo com Alecrim (2004), o conceito de JVM (Java Virtual Machine) 

consiste em quando um programa Java é compilado não é gerado um executável, 

mas sim, um bytecode que será interpretado pela JVM instalada no aparelho 

possibilitando, assim, sua execução não importando o S.O. utilizado pelo aparelho. 
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A JVM no CDC é uma forma reduzida da JVM do Java SE que contém um 

maior conjunto de bibliotecas para execução de aplicações que necessitem de mais 

recursos nos aparelhos. 

 

 

3.3.1.2 CLDC 

 

 

Conforme Muchow (2004), o CLDC aborda os aparelhos em que a conexão 

de rede é interrompida, a largura de banda é pequena, pouca capacidade de 

processamento e memória, limitações gráficas, etc. Alguns exemplos que se 

encaixam nesse contexto são os celulares, PDA’s básicos e pagers. 

Algumas características inerentes nesse modelo são: 

• Se tratando de hardware, a memória deve ter a capacidade de até 

512KB e o processador de, no máximo, 16 bits com baixo consumo 

elétrico e conexão de rede limitada; 

• O aparelho deve possuir a KVM (abordada na próxima seção) e seu 

conjunto básico de bibliotecas para que as aplicações Java executem 

corretamente; 

• Possui também um tratamento de segurança conhecido como sandbox 

(traduzido por caixa de areia), ou seja, uma parte da memória 

separada do restante referente à agenda, imagens, restringindo o 

acesso ao que esteja fora do escopo sandbox. 

 

 

3.3.1.2.1 KVM 
 

 

Também para Muchow (2004), a KVM consiste em uma máquina virtual (JVM) 

utilizada somente na configuração CLDC em que a letra K significa kilobytes, pois a 

máquina virtual utiliza apenas algumas dezenas de kilobytes da memória para ser 

executada. Isso ocorre, pois a KVM foi projetada para ser a menor e mais eficiente 

possível mantendo assim o desempenho necessário da linguagem. 
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São características da KVM: 

• Pequena, possui uma quantidade de memória no intervalo de 40 a 80 

kilobytes dependendo da plataforma alvo e opções de compilação; 

• Altamente portável; 

• Modular; 

• Personalizável; 

• Completa; 

• Bom desempenho. 

 

 

3.3.2 Perfis 

 

 

Na concepção de DOEDERLEIN (2008), em cada configuração temos os 

conjuntos chamados de perfis que agrupam os aparelhos de acordo com sua 

aplicabilidade estabelecendo um conjunto de API's que ajudarão a definir as 

características de utilização, ou seja, mesmo os aparelhos tendo características 

semelhantes podem ser utilizados diferentes perfis de acordo com o objetivo de uso. 

Isto implica na possibilidade de se implementar mais de um perfil em um mesmo 

aparelho. 

 

 

3.3.2.1 Perfil MIDP 

 

 

De acordo com Muchow (2004), existem vários perfis dentro da CLDC, porém 

o mais importante e normalmente utilizado é o MIDP (Mobile Information Device 

Profile, traduzido por Perfil de Dispositivo de Informações Móvel) que consiste em 

um conjunto de hardware e software estabelecido como requisito para que se 

mantenha a compatibilidade com o maior número de dispositivos. A Figura 8 ilustra a 

arquitetura de um aparelho MID. 
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Conforme Pereira (2008), segue algumas características dos perfis MIDP e 

suas respectivas versões: 

• MIDP 1.0: Essa versão trabalha integrada com a configuração CLDC 1.0 ou 

1.1. Considerando que é uma versão inicial, ela não tem nenhuma API ativa 

para renderização, também não oferece suporte para acesso direto aos pixels 

de imagens, não tem suporte para full screen/full canvas sem uma API 

proprietária. Ainda, MIDP 1.0 não tem suporte direto para áudio. Enfim, o 

suporte que essa versão disponibiliza é apenas para o protocolo HTTP. 

- Seus pacotes são: javax.microedition.io; javax.microedition.lcdui; 

javax.microedition.rms; javax.microedition.midlet. 

- Suas características são: 256 kb de memória não volátil8; 18 kb de 

memória volátil; Display 96×54 pixels; Rede: wireless. 

• MIDP 2.0: São as alterações feitas nessa versão: Exigência de suporte à 

conexão segura (HTTPS); Biblioteca de multimídia; Formulário de entrada de 

dados aprimorada; Sensível melhoria na API de suporte a jogos; Conceito de 

aplicações confiáveis e não confiáveis. 

• MIDP 2.1: Essa versão reforça a especificação MIDP 2.0 tornando a conexão 

com sockets (javax.microedition.io.SocketConnection) e como o protocolo 

HTTP (javax.microedition.io.HTTPConnection) não mais opcionais, entre 

outros. 

 

 
Figura 6: Arquitetura do dispositivo MID 

Fonte: Muchow, 2004. 

                                                 
8 Segundo Terroso (2008), os dados que nela existentes permanecem mesmo após o desligamento do aparelho. 
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3.3.2.2 MIDlets 

 

 

Para Muchow (2004), uma MIDlet consiste em um aplicativo Java que tem 

como característica a portabilidade, ou seja, é um programa projetado para ser 

executado em um dispositivo móvel de arquitetura MID (Dispositivo de Informação 

Móvel), que contém a CLDC e o MIDP como classes Java básicas. Mais 

especificamente, um conjunto de MIDlets consiste em uma ou mais MIDlets 

empacotadas em arquivo JAR9 (Java Archive). 

 

 

3.3.2.3 Principais Perfis CDC 

 

 

Ao se referir a perfis CDC, Pinheiro (2003) esclarece que os mesmos são 

dinâmicos, ou seja, são adicionados quando existe a necessidade de incorporar 

funcionalidades ao dispositivo, podendo até mesmo ser utilizados em conjunto. 

O perfil FP (Foundation Profile) é o mais baixo nível dos perfis CDC e fornece 

uma implementação de rede sem a necessidade de interface com o usuário. O FP 

1.1 contém: biblioteca de classes Core Java, biblioteca de compatibilidade com 

CLDC 1.1, porém não possui suporte a interface gráfica. 

Já o perfil PP (Personal Profile) é utilizado em dispositivos que necessitam de 

um suporte completo de interface com o usuário, sendo focado ao ambiente web 

podendo inclusive executar applets desenvolvidas para desktop. O PP 1.1 contém: 

suporte completo ao AWT (Abstract Window Toolkit), a applets, a migração da 

tecnologia Personal Java e às APIs do Personal Basis Profile. 

Existe também o perfil PBP (Personal Basic Profile) que é uma divisão do PP 

que fornece um ambiente para dispositivos conectados que tolerem um nível básico 

de apresentação gráfica ou que necessitem do uso de ferramentas específicas para 

aplicações. O PBP contém: suporte a componentes leves, à Xlet e às APIs do FP 

1.1. 

                                                 
9 Segundo Muchow (2004), JAR é a distribuição do aplicativo em um pacote que contém todos os seus arquivos. 
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A Figura 7 demonstra a arquitetura do perfil CDC e CLDC na plataforma Java 

ME. 

 
Figura 7: Configurações CLDC e CDC no Java ME 

Fonte: Johnson, 2008. 
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4 MERCADO DE DISPOSITIVOS MÓVEIS NO AMBIENTE DE ENT RETENIMENTO 

 

 

Conforme Nogueira, Loureiro Filho, Almeida (2005), os dispositivos móveis 

entre o final da década de 90 e início do século, já apresentavam uma boa evolução 

se comparado a seus precursores, principalmente nos quesitos processamento, 

capacidade de armazenamento e conectividade. Essa evolução despertou o 

interesse da indústria de desenvolvimento de software. Dentro dessa perspectiva, 

surge o grande interesse por jogos que englobam recursos avançados como gráficos 

e sons disponíveis nesses aparelhos. 

De acordo com Amaro (2008), para que os aplicativos utilizem os recursos 

avançados de gráficos e sons, é necessário que o hardware em questão ofereça 

esse suporte. No entanto, os aparelhos apresentam características distintas entre si. 

Isso se configura como o grande desafio dos desenvolvedores que devem 

desenvolver independentemente do hardware para que seu aplicativo seja capaz de 

alcançar um maior número de dispositivos no mercado. 

Segundo Nogueira, Loureiro Filho, Almeida (2005), a melhor maneira 

encontrada para se contornar esse problema é a utilização de uma plataforma que 

faz a interface entre a aplicação e o S.O. abstraindo as diferentes características 

existentes nesses aparelhos permitindo assim portabilidade dos aplicativos em 

dispositivos distintos. A seguir são apresentadas algumas plataformas 

“concorrentes” do Java com um breve comparativo entre elas. 

 

 

4.1 BREW 

 

 

Segundo Nogueira, Loureiro Filho, Almeida (2005), o BREW que foi 

desenvolvido pela Qualcomm não é só uma plataforma de desenvolvimento, mas 

também um ambiente de execução, um sistema de distribuição de aplicativos, um 

serviço de teste de aplicativos e vários outros serviços de auxílio ao desenvolvedor. 
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De acordo com TECHFAQ (2008), essa plataforma foi inicialmente 

desenvolvida para redes CDMA10 porém hoje ela funciona também nos padrões de 

redes atuais. 

Novamente Nogueira, Loureiro Filho, Almeida (2005) destacam que o custo 

de desenvolvimento nessa plataforma é alto, pois as IDE’s e a distribuição dos 

aplicativos são pagas. Somente a aquisição do SDK e o desenvolvimento em nível 

de testes são gratuitos. Para a programação nessa plataforma pode-se utilizar as 

linguagens C, C++ ou Java, sendo a linguagem C a mais utilizada. 

A Qualcomm realiza todos os testes necessários antes de liberar os 

aplicativos para distribuição, ambos de responsabilidade da própria empresa. A 

distribuição só pode ser realizada pela empresa com a utilização de uma central de 

downloads, em que cada aplicativo recebe uma assinatura digital que, por sua vez, 

garante uma proteção contra pirataria. 

Conforme Franco (2006), a portabilidade do BREW é muito grande, pois a 

Qualcomm deixou as API’s robustas ao ponto de ficarem disponíveis em todas as 

plataformas. 

Ainda de acordo com Nogueira, Loureiro Filho, Almeida (2005), a vantagem 

para o usuário final é o fato de existir um ambiente centralizado e seguro de 

download dos aplicativos. Já em relação à vantagem para o desenvolvedor, existe a 

questão da prevenção de pirataria de software e a menor concorrência pelo fato do 

custo de desenvolvimento. A Figura 8 ilustra a arquitetura da plataforma BREW. 

 

 
Figura 8: Arquitetura da plataforma BREW 

Fonte: Nogueira, Loureiro Filho, Almeida, 2005. 

                                                 
10 “CDMA: sigla para Code Division Multiple Access (Acesso múltiplo por divisão de código). Tanto os dados 
quanto a voz são separados dos sinais por códigos, e depois são transmitidos em um amplo conjunto de 
freqüências”. (CARNEIRO, 2004, Grifo nosso). 
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4.2 ExEn 

 

 

Segundo afirmativa de Nogueira, Loureiro Filho, Almeida (2005), o ExEn foi 

criado pela In-Fusio, sendo a primeira plataforma desenvolvida especificamente para 

jogos em dispositivos móveis, com foco principal no mercado europeu. 

A plataforma não apresenta nenhum custo de desenvolvimento. Existe o 

programa SDP (Standard Developer Program) que qualquer desenvolvedor pode 

fazer parte dele e a distribuição fica por conta do mesmo. Existe também o PDP 

(Premium Developer Program) que, além de garantir as características do SDP, 

pode disponibilizar seus aplicativos através das operadoras sem custeio para o 

desenvolvedor, contudo, para esse último programa, são necessários testes de 

seleção para garantir a aceitação do desenvolvedor. 

A linguagem de desenvolvimento no ExEn é baseada no Java utilizando API’s 

mais poderosas e específicas para jogos. Ela possui um mecanismo de segurança 

que previne a ação de programas maliciosos, utiliza uma máquina virtual que supera 

em até 30 vezes o desempenho de uma genérica e, caso a API Java esteja 

implementada sobre as bibliotecas nativas, garante interoperabilidade entre os 

dispositivos que a suportam. A Figura 9 ilustra a arquitetura da plataforma ExEn. 

 

 
Figura 9: Arquitetura da plataforma ExEn 

Fonte: Nogueira, Loureiro Filho, Almeida, 2005. 

 

 

4.3 Mophun 

 

 

Conforme afirmação de Amaro (2008), Mophun teve seu início em 1999 pela 

Synergenix com entrada no mercado em 2002. Não se popularizou devido ao 
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aparecimento tardio e ao fato de sua IDE ser paga, além de uma pesquisa de 

mercado mal elaborada pela empresa que dizia que o Mophun dividiria a liderança 

com Java ME no negócio de aplicativos de dispositivos móveis. 

Segundo Nogueira, Loureiro Filho, Almeida (2005), a plataforma Mophun é 

gratuita, porém as suas IDE’s são pagas. A linguagem de desenvolvimento são C e 

C++, sua máquina virtual é proprietária e necessita que os aparelhos a suportem. 

Ainda conforme os autores, a plataforma apresenta mecanismos seguros para 

evitar pirataria e a empresa se encarrega de realizar os testes de compatibilidade 

antes da distribuição. Utiliza um mecanismo chamado sandbox.  

Para Amaro (2008), o Mophun apresenta, em aspectos técnicos, uma 

velocidade muito maior se comparado às outras plataformas citadas, além de que, 

em alguns dispositivos, o Mophun possui a capacidade de traduzir parte do código 

da máquina virtual para o código nativo do dispositivo, garantindo assim um 

desempenho ainda maior. 

 

 

4.4 WGE 

 

 

Conforme Amaro (2008), o WGE foi criado pela TTPCom com o intuito de se 

tornar a maior plataforma de desenvolvimento do mercado de dispositivos móveis,                 

contudo, por falta de apoio das principais fabricantes de jogos, acabou não se 

firmando no mercado. Suporta desenvolvimento nas linguagens C e C++, sua SDK é 

disponibilizada gratuitamente, mas, assim como a maioria das plataformas, a 

distribuição dos jogos é realizada pela própria empresa. 

A WGE não utiliza máquina virtual, ou seja, ganha-se em otimização de 

memória, mas se perde em portabilidade com outros aparelhos. Também apresenta 

módulos da API que facilitam o desenvolvimento de jogos, principalmente nos 

aspectos gráficos da aplicação. 

Ela possui um limitado número de usuários e, por isto, há uma escassez de 

jogos e poucos desenvolvedores configurando um mercado de pouca concorrência e 

lucratividade. 
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4.5 Breve comparativo entre as tecnologias 

 

 

Considerando os estudos realizados por Nogueira, Loureiro Filho, Almeida 

(2005) e Amaro (2008), pode-se afirmar que a escolha entre as plataformas 

existentes depende diretamente da necessidade do desenvolvedor, mas foram 

apuradas que no aspecto segurança todas apresentam um bom nível, porém a 

BREW e ExEn foram consideradas as mais seguras pois, utilizam de assinatura 

digital, que protegem contra a pirataria de software. 

Já considerando o aspecto de custo de desenvolvimento, as plataformas Java 

ME e ExEn apresentam maior vantagem pelo fato de que as mesmas, além de não 

possuírem custo para desenvolvimento, a distribuição dos aplicativos também é 

gratuita. 

Em relação à distribuição dos aplicativos, conclui-se que a única plataforma a 

apresentar custeio na disponibilização dos aplicativos é o BREW, o que é uma 

desvantagem. Em relação ao Java ME, existe uma liberdade de disponibilização dos 

aplicativos que não são testados pela empresa. Isso também ocorre no plano SDP 

do ExEn, porém no PDP são realizados testes exaustivos para garantia de 

operabilidade antes da disponibilização através das operadoras de telefonia. O 

Mophun segue a mesma idéia do PDP da ExEn. 

Considerando todos os aspectos relacionados, o Java ME configura-se como 

a melhor escolha, pois é a que apresenta o maior número de vantagens em relação 

às outras plataformas. 
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5 CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

 

Este trabalho procurou demonstrar o crescimento da necessidade da 

mobilidade, que se torna cada vez mais importante em todos os ambientes utilizando 

como base os aparelhos e tecnologias utilizadas nesse processo de evolução. 

A computação móvel configura-se em um novo paradigma que visa promover 

ao usuário mobilidade e informações independentemente da sua localização 

tornando-se o motor da chamada “sociedade do conhecimento”. Para suprir essa 

necessidade de informações nota-se que os dispositivos móveis estão em constante 

evolução, incorporando cada vez mais funcionalidades e tecnologias, com preços 

cada vez mais acessíveis ao usuário.   

O estudo desenvolvido ao longo deste trabalho buscou apresentar o 

crescimento da utilização da linguagem Java, suas principais características e 

pontos importantes com foco no subconjunto Java ME, apresentando suas principais 

características no desenvolvimento de micro aplicativos móveis. 

Devido a sua qualidade e as várias vantagens, destacando-se a portabilidade 

oferecida, a linguagem Java evoluiu rapidamente tornando-se, nos dias atuais, a 

mais popular linguagem de programação. Essa plataforma oferece três versões que 

visam abranger todo o mercado de programação: Java EE (Java Enterprise Edition), 

Java SE (Java Standard Edition) e Java ME (Java Micro Edition). 

Para garantir a portabilidade, o Java ME utiliza a KVM que é a sua máquina 

virtual, possibilitando sua execução independente do hardware utilizado. Sua 

programação é baseada em configurações CDC (Connected Device Configuration) e 

CLDC (Connected Limited Device Configuration) que definem uma plataforma Java 

para suportar uma ampla variedade de produtos que se encaixam dentro de um 

escopo do Java ME, ou seja, uma configuração mínima de hardware que os 

dispositivos devem possuir para a execução dos aplicativos. 

Para cada configuração existem também perfis que agrupam os aparelhos de 

acordo com sua aplicabilidade. Dentro da configuração CLDC, o perfil mais 

importante e usual é o perfil MIDP (Mobile Information Device Profile) que possui 

várias versões e, para a configuração CDC, os principais perfis são o FP 

(Foundation Profile), PP (Personal Profile) e PBP (Personal Basic Profile). 
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Foi realizada um comparativo do Java ME com o BREW, o ExEn, Mophun e 

WGE, que são algumas das plataformas consideradas concorrentes. Assim, 

concluiu-se que a única plataforma que oferece tantas funcionalidades quanto o 

Java ME é o BREW, essa última sendo sua principal concorrente. Porém, o BREW 

tem um alto custo de desenvolvimento exigindo o pagamento pela maioria dos seus 

serviços. As outras plataformas apresentadas (ExEn, Morphun e WGE) concorrem 

com o Java ME apenas no mercado de jogos. 

Pode-se concluir que o Java ME é a plataforma mais completa e que agrega 

mais pontos positivos nesse ambiente de programação, sendo a mais indicada para 

desenvolvimento de micro aplicativos para dispositivos móveis. 

Este estudo pode servir como auxílio aos desenvolvedores iniciantes ou que 

almejam uma transição para o desenvolvimento de micro aplicativos, criando a base 

de conhecimento para uma melhor escolha. Contudo, é sempre aconselhável a 

consulta a materiais e/ou opiniões diferentes, para que o próprio desenvolvedor 

possa decidir melhor que rumo tomar nessa área. 
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