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RESUMO:

Hoje em dia os smartphones estdo em alta e entre as principais diferencas, o sistema
operacional € uma delas. Este artigo tem como objetivo apresentar uma analise comparativa
entre dois sistemas operacionais para dispositivos méveis, Google Android e Apple iOS. O
documento vai abordar as principais diferencas entre os sistemas operacionais, considerando
as caracteristicas que cada sistema operacional possui. Este artigo foi estruturado tendo como
referéncia pesquisas bibliograficas e consultas de informacdes em sites oficiais de cada
plataforma. Os resultados obtidos foram que cada sistema operacional tem suas caracteristicas
de modo a beneficiar qualquer tipo de usuério, tanto para desenvolvimento quanto para
utilizacdo, e também servir de guia para estes desenvolvedores e usuarios que estdo
interessados em possuir smartphones com esses sistemas operacionais. Com base nos
resultados obtidos podemos concluir que este artigo podera ajudar o usuario e 0
desenvolvedor a obter informacGes referentes a estes sistemas operacionais possibilitando um
bom embasamento sobre 0s mesmos.

Palavras-chave: Apple iOS. Arquitetura. Google Android.
ABSTRACT:

Nowadays the smartphones are on the rise and the difference between them, it’s the
operational system, the objective of this article is to show a comparative analysis between two
smartphones operational systems, Google Android e Apple iOS. The document will talk about
the main differences between two operating systems, considering their own characteristics,
this article was structured by a study of case, referencing bibliographic searches and
collecting informations on official webs of thosen systems. The results are that each system
has its own characteristics that can benefit any type of user, for both development and use, it
can be an guide to developers and users that are interested in buy an smartphone with this
operational systems. Based on results, we can conclude that this article will help the user and
the developer to obtain informations about this operational systems, making possible one
good rudiment about them.

Keyword: Apple i0S. Architecture. Google Android.
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1 INTRODUCAO

A presenga dos dispositivos moveis e imprescindivel no cotidiano das pessoas,
comandando uma ampla area no mercado profissional estes dispositivos podem ser utilizados
no meio corporativo para solucionar diversos problemas empresariais (SETTING
CONSULTORIA, 2017).

Com essas informacgdes percebe-se que as vendas dos dispositivos moveis ndo param
de crescer. Muitas empresas de grande porte, referente a area de tecnologia e
telecomunicacdes vém sendo atraidas pelas oportunidades de negdcio que sdo geradas pelo
alto uso desses aparelhos. Segundo o Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), no
ano 2012, 83,3% das empresas utilizavam o celular corporativo ou pessoal para fins de
trabalho (EXTRA, 2012), como, por exemplo, para anotar pedidos, acessar e-mails
corporativos ou utilizar aplicativos que geravam suporte para uma determinada funcdo de um
funcionario.

Um exemplo, seria uma empresa provedora de internet, pois ela forneceria um
smartphone para o técnico de campo, em que por meio de um determinado aplicativo
poderiam ser enviadas ordens de servicos para o técnico de campo e em tempo real o gestor
responsavel pudesse verificar o desempenho de seus funcionarios possibilitando também a
criacdo de rotas alternativas para que os técnicos cheguem com mais eficiéncia na casa do
cliente para prestar o suporte necessario.

Portanto é evidente que a presenca do smartphone no cotidiano das corporacfes é um
tanto essencial e, atualmente, duas empresas destacam-se pelo fornecimento desses
dispositivos com seus respectivos sistemas operacionais, Google Android e Apple iOS (EL
PAIS, 2017).

O Google Android, de acordo com o instituto de pesquisa Gartner, lidera em nimero
de vendas com 296,9 milhGes de smartphones ativados, totalizando 86,2% de mercado. Em
segundo, a Gartner indicou o iOS que é disponibilizado no iPhone com 44 milhdes de
unidades e 12,9% do mercado (OLHAR DIGITAL, 2016).

Com as informacgdes citadas nos paragrafos anteriores pode-se demonstrar a
importancia destas duas plataformas no meio empresarial realizando uma analise comparativa

entre essas duas principais plataformas de desenvolvimento para dispositivos méveis Google
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Android e Apple iOS. Essa escolha foi feita com base no destaque atual dessas empresas e o

alto indice de desenvolvedores que sdo interessados em aprender sobre essas plataformas.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 Visao geral da plataforma android

O Android é uma plataforma desenvolvida pela Google voltada para dispositivos
moveis, totalmente aberta e livre (Open Source), que foi divulgada em 5 de novembro de
2007. Inicialmente, o sistema Android foi desenvolvido pela Google e atualmente essa
plataforma é mantida pela Open Handset Alliance (OHA) (SILVA, 2015).

A OHA é uma comunidade constituida por empresas de grande porte do mercado de
telefonia de celulares liderados pela Google com a finalidade de criar padrbes abertos para a
telefonia mével (LECHETA, 2016).

Essa comunidade também pode ser considerada produtiva pois proporciona a intencao
de padronizar uma plataforma de c6digo aberto e livre para celulares, justamente para atender
a todas as expectativas e tendéncias do mercado atual. As empresas dessa alianca estdo
trabalhando juntas para oferecer uma plataforma de desenvolvimento que permite aos
desenvolvedores implementarem e estenderem as aplicagdes dos seus dispositivos moveis.
Essa alianca tem como objetivo também lancar handsets e servicos usando a plataforma
Android (GIROLLETE, 2012). Portanto, percebe-se que o sucesso do Android se baseia no
investimento da Google, pois ela é uma empresa que segue revolucionando a internet e o
grupo chamado OHA, cujo os integrantes sdo empresas de telefonia como Motorola, LG,
Samsung, Sony Ericsson e muitas outras.

O que atraiu o interesse da Google foi o proposito de um projeto que possui uma
plataforma aberta aos fabricantes, deixando-o flexivel e atualizavel, com o intuito de permitir
flexibilidade ao usuério (SIMOES E PEREIRA, 2014).

Ainda sobre Google, e o seu interesse em uma plataforma flexivel pode-se constatar
que a versatilidade do Android € veridica, pois a praticidade do mesmo permite que 0 usuario
customize o dispositivo ao seu modo, possibilitando realizar personalizacbes basicas,
intermediarias e avancadas. Com isso pode-se perceber que essa parceria, além de render
todos esses beneficios citados, diminui o trabalho das empresas que criam dispositivos méveis

tendo apenas o poder de foco na criagdo dos hardwares ja que o sistema operacional € livre.
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2.2 Arquitetura Android

A arquitetura do sistema operacional® Android é distribuida em camadas, onde cada

uma delas ¢ responsavel por gerenciar seus respectivos processos (LECHETA, 2016).

2.1.1 Camada de aplicacdes do sistema

A camada de aplicacbes do sistema caracteriza-se por executar aplicacbes sobre a
plataforma, sendo elas nativas do sistema, como gerenciador de contatos, navegador,
calendario, etc (Android Developers, 2017). Portanto, essa camada pode ser considerada um
suporte padrdo onde o usuério pode utilizar os servicos do Android por meio de aplicaces
nativas. Contudo, a camada de aplicagdes do Android também se caracteriza por executar
aplicacBes desenvolvidas por terceiros, mostrando o quao flexivel o Android pode ser
(Android Developers, 2017).

2.1.2 Camada Java API

Esta camada é um conjunto de ferramentas que fornecem varios servigos para 0S
aplicativos, visando reuso de componentes (ANDROID DEVELOPERS, 2017). Sendo assim,
ela é responsavel por proporcionar facilidade para o desenvolvedor realizar a escrita do
coédigo, pois ela traz uma série de codigos ja prontos com funcdes pré-definidas para o
desenvolvimento de sites, softwares, aplicativos, etc.

Referente a essa camada, uma classe que é pré-definida, e muito utilizada € o Activity
Manager. Ela gerencia o ciclo de vida de todas as activities, quando iniciar e quando termina-
las, possibilitando o deslocamento de uma activity para outra e assim por diante (PEREIRA E
SILVA, 2009). Activity fornece uma tela com a qual os usuarios podem interagir para fazer
algo (ANDROID DEVELOPERS, 2017).

Contudo, pode-se perceber que uma activity pode ser considerada uma classe que faz a

interacdo do usuario com a interface.

! https://developer.android.com/guide/platform/index.html
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2.1.3 Camada de bibliotecas

Essa camada presente no Android possui bibliotecas em c/c++, as quais séo utilizadas
por varios recursos do sistema. Estas bibliotecas podem ser acessadas por frameworks
disponibilizados para os desenvolvedores que também podem ser chamadas de Framework
APIS. Séo elas, freetype, system c library, webkit, sqlite, sgl, surface manager, media
libraries, libwebcore e 3d libraries (PEREIRA E SILVA, 2009).

Ela fornece as Framework APIS para evidenciar a funcionalidade de algumas dessas
bibliotecas nativas aos aplicativos. Por exemplo, é possivel acessar OpenGL ES pela OpenGL
API da estrutura do Android para complementar a capacidade de desenhar e manipular
graficos 2D e 3D no seu aplicativo (ANDROID DEVELOPERS, 2017).

Portanto, percebe-se que os frameworks nativos do Android tém uma boa
aplicabilidade do lado do usuario, fornecendo a ele recursos tanto para desenvolvimento
qguanto para o usuario que so utiliza o determinado dispositivo com o sistema operacional
Android.

2.1.4 Camada de Runtime

A pequena camada do ambiente de execucdo (Android Runtime) é uma instancia da
méaquina virtual Dalvik, criada para cada aplicacdo executada no Android (PEREIRA E
SILVA, 2009).

O Dalvik funciona da seguinte maneira, ao realizar o desenvolvimento de aplicagdes
para 0 Android, o desenvolvedor vai utilizar a linguagem e todos 0S Seus recursos
normalmente, mas depois que o bytecode é compilado, ele é convertido para o formato .dex
(Dalvik Executable), que representa a aplicacdo do Android compilada, entdo os arquivos .dex
e outros recursos como imagens sdo compactados em um Unico arquivo com extensao .apk
(Android Package File), que representa a aplicacdo final, pronta para ser distribuida e
instalada (LECHETA, 2016).

Com relagdo ao paragrafo anterior pode-se constatar que o Dalvik traduz o bytecode
em um codigo legivel pela maquina em questdo, codigo que é de fato executado pelo
processador principal. Essa traducdo (compilacdo) ocorre durante a execucao do aplicativo,
cujo o nome € JIT (Just In Time) (LEIVA, 2016).
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Com a criacdo do Android 4.4 (Kitkat) foi desenvolvida a maquina virtual ART
(Android Runtime) com o objetivo de substituir a Dalvik que podia ser ativado opcionalmente
nas configuracbes presentes no dispositivo.

A partir do Android 5.0(Lollipop), 0 ART tornou-se a maquina virtual padrdo presente
nos dispositivos, substituindo a Dalvik. Um dos beneficios presentes no ART é a compilacdo
Ahead-of-time (AOT), o que significa que o cdédigo é compilado quando a aplicacdo €
instalada (LEIVA, 2016).

O ART também, além de ter o objetivo de otimizar o c6digo a0 maximo com 0 seu
funcionamento para melhorar o desempenho do aplicativo, possui um melhor funcionamento
do Garbage Collector (GC) e apresenta melhorias no suporte ao debug de aplicativos
(LECHETA, 2016).

Na execucdo dessas maquinas virtuais, os desenvolvedores ou usuarios nao sdo
impactados pelo funcionamento dos mesmos, porém a Google afirma que o ART apresenta
um desempenho muito melhor (LECHETA, 2016).

2.1.5 Camada de abstracéo de hardware (HAL)

A camada de abstracdo de hardware (HAL) fornece interfaces que mostram as
capacidades de hardware do dispositivo para a estrutura da APl de maior nivel. Ela consiste
em modulos de biblioteca, que implementam uma interface para um tipo especifico de
componente de hardware, como 0 médulo de cadmera ou bluetooth. Quando um Framework
API faz uma chamada para acessar o hardware do dispositivo, o sistema Android carrega o
maodulo da biblioteca para este componente de hardware (ANDROID DEVELOPERS, 2017).

Com as informacdes descritas no paragrafo anterior pode-se constatar que a camada de
abstracdo de hardware é responsavel pela comunicacdo entre o hardware do dispositivo e 0
software, a partir de uma acdo realizada pelo usuério o software em questdo aciona o

hardware. Como exemplo pode-se citar, o usudrio tirando uma foto ou enviando um SMS.

2.1.6 Camada de kernel linux

O Kernel é responsavel por fazer a unido entre a parte de hardware e software. O seu
principal objetivo é gerenciar o computador e permitir que os aplicativos sejam executados e

facam uso dos recursos que existem. O ndcleo também tem que garantir que a memoria RAM
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seja usada em seu potencial sem riscos (SIMOES E PEREIRA, 2014), ou seja, tem 0 intuito
de estabelecer uma comunicacdo um tanto eficaz nos recursos do sistema.

No caso do Android, o kernel foi projetado com base na versdo 2.6 do kernel do Linux
tendo semelhanca em suas funcionalidades, tais como seguranca, gestdo de memoria, gestao
de processos, etc (SILVA, 2015).

2.3 Visdo geral da plataforma iOS

iOS é um sistema operacional da Apple lancado em 09 de janeiro de 2007 na
Macworld Conference & Expo sendo descendente do iOS X, desenvolvido especialmente
para iPhone e também utilizado em iPod touch, iPad e Apple Tv.

Ele foi desenvolvido pela Apple e sua execucdo é restrita aos hardwares construidos
por ela. Portanto, somente os dispositivos da propria Apple é que executam com sucesso 0
10S (MILANI, 2012). Logo, pode-se perceber que os famosos hackintosh (computadores néo
fabricados pela Apple que possuem o sistema operacional i0S), além de ilegal com certeza
ndo possuem a eficiéncia do sistema operacional hibrido e o usuario também nao ira usufruir
da capacidade original do sistema operacional.

A sensacdo de utilizacdo do sistema operacional hibrido acontece no momento em que
0 usuario comeca a interagir com o dispositivo, ou seja, a interacdo do sistema operacional
com o usudario é imediata, pois esse sistema possibilita ao usudrio, realizar acGes através de
gestos, toques na tela, deslizar dos dedos, ampliar fotos, reduzir imagens, digitar mensagens
em teclado virtual entre outros (SIMOES E PEREIRA, 2014).

2.4 Arquitetura iphone iOS

A arquitetura do iOS? é concebida de quatro camadas: Cocoa Touch, Media Services,
Core Services e Core OS e cada uma delas, disponibiliza um conjunto de frameworks que
podem ser utilizados no desenvolvimento de aplicagdes para dispositivos moveis (Silva, Pires
e Neto, 2015). Segundo Anvaari e Jansen (2010), arquitetura do iOS é semelhante a
arquitetura basica encontrada no Mac OS X.

2

https://developer.apple.com/library/content/documentation/Miscellaneous/Conceptual/iPhone
OSTechOverview/Introduction/Introduction.html#//apple_ref/doc/uid/TP40007898
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Deste modo, quem possui computador de mesa utilizando o sistema operacional leva
grande vantagem no manuseio do smartphone que por sua vez possui aplicativos nativos
como o navegador safari. Os aplicativos desenvolvidos para o iOS raramente se comunicam
diretamente com o hardware do dispositivo, ao invés disso, os aplicativos se comunicam com
o0 hardware através de um conjunto de interfaces de sistema bem definidas que protegem seu
aplicativo de alteracdo de hardware (APPLE, 2017).

2.4.1 Cocoa Touch

Os principais frameworks para o desenvolvimento de aplicagfes séo encontrados na
camada Cocoa Touch. Ela determina a infraestrutura para as tecnologias fundamentais, tais
como multitarefa, servico de notificacdo Apple push e diversos servicos de alto nivel do
sistema (Rocha e Neto, 2011). Portanto, percebe-se que essa camada é encarregada de
oferecer ferramentas de infraestrutura para implementar eventos e aplicacdes para a interface
do iphone. O Cocoa Touch foi desenvolvido em Objective-C e € baseada na Cocoa API
(Application Programming Interface) utilizado no Mac OS no desenvolvimento de aplicacfes
desktops.

A Apple realiza varias alteragcbes na camada com objetivo de atender as necessidades
de hardware nos dispositivos i0S.

2.4.2 Media Services

Essa camada é responsavel por fornecer recursos de &udio, video e gréaficos e
disponibilizar uma série de frameworks que podem ser utilizados no desenvolvimento de
aplicacdes multimidia para dispositivos méveis iOS (MENDONCA, BITTAR E DIAS, 2011).

Contudo, percebe-se que ela foi projetada para tornar mais pratica a implementacao de
aplicagdes com o uso do framework 1UKit (User Interface Kit) que por sua vez disponibiliza
recursos como Core Graphics, Core Animation, OpenGL ES, Texto Core, Image I/O e
Framework Assets Library que sdo tecnologias de implementacdo de graficos e animagdes,
tecnologia de audio que possibilita o dispositivo reproduzir e gravar audios de alta qualidade
com a utilizagdo dos seguintes frameworks: Media Player, AV Foundation e Core Audio,

cada uma com func6es que variam de alto para baixo nivel.
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E a tecnologia de video que pode ser utilizada para realizar a reproducéo e gravacao de
conteddo baseados em videos, com ela o determinado desenvolvedor pode utilizar suas
tecnologias para capturar e incorporar videos em sua aplicacdo com os frameworks Ul
ImagePickerController (presente na UIKit), Media Player, Av Fundation e Core Media
(ROCHA, MENDES e NETO, 2011).

2.4.3 Core Services

Na camada Core Services existem servicos essenciais do sistema que todos o0s
aplicativos utilizam, entre esses servigos destacam-se os Frameworks Core Foundation e
Foundation. Mesmo se esses servigos ndo forem utilizados diretamente pelo desenvolvedor,
partes do sistema sdo construidas em cima dele (APPLE, 2017).

Portanto, percebe-se que a camada Core Services é responsavel pela gestdo dos
servigos fundamentais que um aplicativo iOS nativo usa. As tecnologias que se destacam
nesta camada sdo grand central dispatch, in-app purchase, SQLite e XML support.

Esta camada também contém tecnologias individuais para suportar recursos como

localizacdo, iCloud, redes sociais e redes.

2.5 Camada Core OS

Essa camada inclui caracteristicas de baixo nivel que foram utilizadas na préatica de
outras tecnologias, em ocasides onde o determinado desenvolvedor tem a necessidade de lidar
nitidamente com a seguranga ou comunicacdo com acessorio de hardware externo, ele pode
fazer isso utilizando os frameworks presentes nessa camada (APPLE, 2017).

Devido a caracteristica de manipulacdo do hardware externo percebe-se que a funcéao
da camada Core OS ¢ fornecer suporte ao hardware do dispositivo iOS onde o desenvolvedor
podera ter o controle sobre a seguranca do dispositivo e comunicacdo, através dos frameworks
Accelerate e External Accessory.

O framework Accelerate disponibiliza uma variedade de interfaces para trabalhar com
processamento de sinais digitais, algebra linear e calculos de processamento de imagens.
Outros recursos que podem ser apresentados sdo as diversas fungbes matematicas que

possibilitam realizar trabalhos com célculos complexos (APPLE, 2017).
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A vantagem de utilizar este framework sdo as interfaces otimizadas para todas as
configuracbes de hardware presentes em dispositivos baseados no i0OS. Portanto quem
desenvolve para iOS tem a possibilidade de escrever o cédigo uma vez e ter a certeza que ele
sera executado de forma eficiente em todos os dispositivos (APPLE, 2017).

O framework External Accessory é uma tecnologia que possibilita a comunicacdo da
parte logica do dispositivo com acessorios de hardware conectados a ele através de uma
interface de comunicacdo (ROCHA e NETO, 2011).

Os acessorios podem ser conectados atraves de um conector dock de 30 pinos ou via
Bluetooth. Por meio deste framework, o desenvolvedor pode realizar o controle dos

acessorios diretamente utilizando comandos suportados por ele.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O trabalho em questdo € uma pesquisa qualitativa, com objetivos descritivos,
utilizando uma forma de estudo tendo como base materiais e métodos em pesquisas
bibliograficas e sites oficiais que mostram o funcionamento dos sistemas operacionais.

A teoria imposta foi elaborada em revisdes bibliograficas e pesquisas documentais,
tendo em vista a analise de livros de varios autores, revistas e demais publicacbes sobre o
tema proposto. Os critérios impostos na realizacdo da comparacdo entre 0s sistemas
operacionais sdo arquitetura, aplicativos basicos e o desenvolvimento de aplicacfes para a sua
plataforma. Descrevendo como cada plataforma funciona.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

A utilizacdo dos sistemas operacionais Android e iOS para dispositivos moveis é
referéncia no comércio de celulares, tanto para quem utiliza seus recursos para realizar
determinadas tarefas quanto para quem tem interesse em desenvolver aplicacdes através de
suas IDES (Integrated Development Environment), ou seja, devido 0s seus VArios recursos
esses sistemas operacionais vém se destacando na atualidade perante o favoritismo dos
consumidores.

O Android é uma plataforma inovadora de desenvolvimento para aplicativos moveis,

inclui um sistema operacional baseado em Linux (kernel 2.6), uma interface visual requintada,
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GPS, inimeras aplicacdes j& instaladas e traz um ambiente de desenvolvimento bastante
poderoso, inovador e flexivel (RUBIN, 2010).

Por ser open source permite que o usudrio realize a troca do aplicativo do discador,
SMS, agenda, calculadora, etc. Além de permitir também a alteragdo de icones, tem suporte a
widgets na tela inicial e até permite a instalacdo de launchers alternativos se o determinado
usuario desejar.

O i0S é o sistema operacional exclusivo da Apple, provem do Mac OS X, lancado
primeiramente para iPhone e também é usado em outros aparelhos da empresa (APPLE,
2017).

Por ser exclusivo da empresa, o0 sistema operacional ndo permite que o usuario faca
alteracdes internas nas aplicacbes do dispositivo, ou seja, 0 usuario é obrigado a utilizar
funcionalidades nos padrdes Apple.

Outra diferenca é que os aplicativos da Google podem ser utilizados normalmente nos
dispositivos que utilizam o sistema operacional iOS (iPhones), enquanto aplicativos nativos
da Apple ndo sdo encontrados no Android. E essa caracteristica ndo se aplica apenas aos
aplicativos, realizar a transferéncia de e-mails, contatos, musicas, filmes, fotos e documentos
do Android para o iOS é muito mais facil do que realizar essa transferéncia do iOS para o
Android.

Portanto percebe-se que o Android é mais flexivel que o iOS permitindo o usuario
realizar inmeras modificacGes no sistema operacional. Porém, essa flexibilidade prejudica a
seguranca do software da Google, por ele ndo ser téo restrito quanto o sistema operacional da
Apple, é mais facil realizar a instalacdo de softwares ndo autorizados no dispositivo,
possibilitando a instalacdo de softwares maliciosos.

Como no play store é possivel publicar aplicativos sem uma revisdo detalhada do
mesmo, fica evidente que é mais facil para hackers iniciarem um ataque através de softwares
maliciosos.

Por outro lado na apple store o processo de publicacdo de aplicativos € um tanto
burocratica pois a Apple recolhe varias informacfes sobre a pessoa que esta publicando e
também faz uma revisdo detalhada o determinado aplicativo, proporcionando uma seguranca
a mais.

Em relacdo a area de desenvolvimento para aplicativos, que vem crescendo em um
ritmo acelerado e a procura por profissionais capacitados é imensa, 0 Android utilizava a IDE

Eclipse que foi até um tempo atras o ambiente mais utilizado para o desenvolvimento de
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aplicacbes para Android destacando-se pela facilidade de gerenciamento de plug-ins
(LECHETA, 2016).

Contudo, uma nova ferramenta de desenvolvimento foi criada, o Android Studio, uma
IDE criada pela Google e JetBrains para realizar o desenvolvimento de aplicativos. Enquanto
para iOS a ferramenta de desenvolvimento sempre foi 0 XCode.

O Android Studio ¢ um ambiente de desenvolvimento essencial na criacdo de
aplicacdes para a plataforma Android. Tem como caracteristica a IDE IntelliJ Community
Version, por consequéncia, desenvolvedores que vém da plataforma Eclipse sentem
dificuldade para se acostumar com o ambiente, especialmente pelas estruturas visuais de
desenvolvimento e teclas de atalho, contudo, para quem esté iniciando no desenvolvimento
Android, a IDE Android Studio se mostra mais didatica, necessitando de menos configuracdes
e aumentando significativamente a produtividade (ANDROID DEVELOPERS, 2017).

O XCode ja é um ambiente totalmente integrado ao mac, ou seja, s6 € possivel realizar
0 desenvolvimento de aplicacbes no préprio sistema operacional e com a utilizacdo do
hardware da Apple (Hubsch, 2012). Isso ndo é bom para o desenvolvedor que reside na
regido brasileira pois 0s equipamentos da Apple tém um alto custo ndo sendo de facil acesso
para quem tem interesse em aprender a desenvolver nesta plataforma, porém o XCode possui
diversas ferramentas muito Uteis, entre as mais importantes podemos citar o compilador Apple
LLVM, que além de compilar o codigo fornece uma ferramenta inteligente para completar o
mesmo.

Para quem esta iniciando no desenvolvimento de aplicativos e pretende programar
para iOS, a Apple oferece uma quantidade imensa de materiais através do iTunes University
que disponibiliza uma secdo de videos para iniciantes onde a didatica é colocada em pratica e
apresentada de modo bem intuitivo, ajudando o desenvolvedor a se familiarizar com
plataforma.

O Android ndo disponibiliza guias em forma de videos como Apple faz, porém, os
recursos apresentados referentes a desenvolvimento sdao bem mais estruturados do que o iOS,
ja que muitos projetos de cddigo aberto Android podem ser utilizados como suporte para o
desenvolvimento de novos projetos. No caso do i0S, por causa do acordo de ndo divulgacéo
adotada pela Apple, ndo existem muitas fontes em termos de codigo fonte aberto para iPhone,
ou seja, por ser um sistema operacional reservado o desenvolvedor iniciante tem um pouco de

dificuldade para comecar a desenvolver para essa plataforma.
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Os dois sistemas operacionais funcionam atraves de camadas, cada uma delas é
responsavel por uma determinada funcéo.

Ambos os sistemas operacionais tém a sua disposicdo uma camada onde é possivel
executar aplicag0es sobre a plataforma, no Android essa camada chama-se Camada de
Aplicages e no i10S Cocoa Touch.

No Android, a camada é responsavel por executar aplicacbes nativas do sistema
operacional, porém ela também permite executar aplicacbes feitas por terceiros, uma
caracteristica que no iOS n&o é possivel, a camada Cocoa Touch s6 permite o funcionamento
de aplicacdes nativas do iOS.

5 CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, foram relatadas diferencas entre os CORE dos sistemas operacionais
moveis Android e i0S, apresentando pontos especificos onde cada sistema operacional se
destaca, e retratando suas arquiteturas para o desenvolvedor que tem interesse em desenvolver
aplicacdes para um desses sistemas operacionais.

A principal concluséo é que esses sistemas operacionais sdo bem distribuidos, cada um
com suas funcbes e caracteristicas para o usuario e o desenvolvedor, o0 iOS ¢é reservado e 0
Android é um tanto restrito possuem frameworks com suas respectivas funcionalidades que
por sua vez ficam presentes em suas camadas.

Como tendéncias futuras é possivel constatar que cada sistema operacional ira evoluir
com suas funcionalidades de modo a sempre surpreender 0 usuario e o desenvolvedor com
inovacOes, tanto em funcionalidades para o usuario comum, quanto em novos frameworks

para dar um suporte a mais para os desenvolvedores no geral.
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