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RESUMO

O Marketing Digital se apoia na Internet e na tecnologia da informagdo como
meio de realizacdo de estratégias de promocdes de produtos e servigos, vendas e
comunicacédo direta com os clientes. Nesse contexto, a inovacéo tecnoldgica constante
cria a necessidade de que as empresas atualizem suas plataformas digitais e
incorporem novas ferramentas para se manterem a frente, ou pelo menos no mesmo
nivel da concorréncia. Um estudo de caso sobre marca Vida no Campo levou a
proposta de desenvolvimento de um Aplicativo Movel como ferramenta de apoio a
essas acdes. O trabalho teve por objetivo desenvolver um Aplicativo Movel visando
contribuir com marca Vida no Campo, com um novo canal de comunicacdo entre a

empresa e seu publico alvo.

Palavras-chaves: Marketing Digital. Mobile Marketing. Aplicacdes Méveis.



ABSTRACT

Digital Marketing relies on the Internet and information technology as a means of
realizing strategies for product and service promotions, sales and direct communication
with customers. In this context, constant technological innovation creates the need for
companies to upgrade their digital platforms and incorporate new tools to stay ahead, or
at least at the same level of competition. A case study on the Vida no Campo brand led
to the proposal to develop a Mobile Application as a tool to support these actions. The
objective of the work was to develop a Mobile Application aimed at contributing with
Vida in the Field brand, with a new communication channel between the company and

its target audience.

Keywords: Digital Marketing. Mobile Marketing. Mobile Applications.
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1 INTRODUCAO

Com o crescimento da Internet, ndo € mais possivel pensar em acdes isoladas
dentro desta rede. Independente do ramo de negdécio, uma parcela significativa dos
consumidores é representada por usuarios frequentes da Internet (TORRES, 2009).
Com isso, o Marketing Digital tem auxiliado e vem se tornando parte da estratégia de
Marketing Global das empresas. Em grande parte, pela sua capacidade de atingir o
publico, mas também pela forma mais individualizada de comunicacdo através das
ferramentas disponiveis no contexto web.

Quando falamos em Marketing Digital, estamos falando sobre pessoas, suas
historias, especificidades e expectativas. Estamos falando sobre relacionamentos e
necessidades a serem atendidas (TORRES, 2009). De acordo com o referido autor, os
aparelhos celulares, smartphones, tablets e, principalmente a evolucdo da tecnologia,
criaram novos horizontes para a comunicagéo. Portanto, os consumidores estdo mais
bem informados, exigentes e podem realizar pesquisas e comparativos sobre produtos,
servicos, entre outros, de forma simples e rapida. O Marketing Digital busca entender o
perfil dos consumidores, para através de estratégias e ferramentas alcancar uma maior
aproximacao empresa-cliente.

Os dispositivos méveis sdo alguns dos meios mais utilizados para se acessar a
Internet. Segundo pesquisa realizada pela empresa Nielsen em 2015, o numero de
brasileiros que usam smartphone para acessar a Internet continua crescendo e chegou
a 72,4 milhdes no segundo trimestre de 2015 (NIELSEN, 2015).

Mediante ao elevado crescimento do numero de dispositivos moéveis em
utilizacdo, a proposta deste trabalho tem como objetivo desenvolver um aplicativo
movel para empresa Vida no Campo, para ser um novo canal de comunicacdo entre o
publico e a marca. Fundado em 2014, o Vida no Campo atua como um canal online e
interativo dentro do segmento rural, fornecendo contetdo para o publico como: fotos,

videos, artigos, noticias e entretenimento através das midias digitais. Estes conteudos,
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sdo produzidos pela prépria empresa, fornecidos por empresas parceiras, 6rgados do
setor e também enviados pelo publico.

Em 2017, a empresa lancou seu site, um portal de noticias atualizado
diariamente com foco no contexto rural. O Aplicativo Mével, objetivo deste trabalho,
realiza a importacdo do contetdo publicado neste site e 0 envia diretamente para a
aplicacdo. Através do Aplicativo Moével o usuario podera visualizar, comentar e
compartilhar noticias, enviar fotos, videos e textos diretamente de seu dispositivo
moével, como também acessar todas as redes sociais da marca em um Unico local.
Assim, o Aplicativo Mdvel tende a proporcionar uma melhor comunicacao e interacao
com o publico, além de possibilitar a realizacdo de acdes comerciais futuras pela
marca, como envio de notificagdes, envio de cupons de desconto, dentre outros.

Este trabalho também se mostra oportuno pela aplicacdo pratica do aprendizado
no curso de Sistemas de Informacdo, agregando tanto as areas relacionadas as

tecnologias de informacéo quanto as de negdécios.

1.1 Objetivos

Objetivo Geral

Desenvolver um Aplicativo Movel para a marca Vida no Campo. Este, um novo

canal de comunicacédo entre o publico e a marca através dos dispositivos méveis.

Objetivos Especificos

- Pesquisar sobre Marketing Digital, especialmente no contexto de Aplicativos
Mobile.

- Apresentar os requisitos, as funcionalidades e os atributos necessarios para o
desenvolvimento do Aplicativo Movel.

- Desenvolver um prototipo do Aplicativo com base nos requisitos obtidos na

investigacao.
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1.2 Estrutura do Trabalho

O trabalho esta organizado em seis Capitulos. Neste capitulo um, estd incluida
a Introducdo e os Objetivos do presente trabalho. No Capitulo dois é apresentado o
Referencial Teérico referente aos temas de Marketing e Engenharia de Software
divididos em subtépicos. No Capitulo trés sédo abordados Procedimentos Metodoldgicos
utilizados durante o desenvolvimento e as Ferramentas Utilizadas para a criacdo do
Aplicativo Mével. No Capitulo quatro é apresentado um Estudo de Caso sobre a marca
envolvida no trabalho. O Capitulo cinco traz o Resultado do trabalho, o Aplicativo

Mével. No Capitulo final séo apresentadas as Conclusfes e as Consideracdes Finais.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Este Capitulo tem por objetivo apresentar os conceitos tedricos que embasaram
esta pesquisa. O Capitulo esta estruturado em quatro partes. A primeira parte trata
sobre o Marketing, o seu foco e papel dentro das organizacbes. O segundo Capitulo,
apresenta o conceito de Marketing Digital e as estratégias para o seu desenvolvimento.
O terceiro Capitulo, traz o conceito de Mobile Marketing e as técnicas mais utilizadas
para alcancar o objetivo de ampliar o relacionamento com os clientes. O quarto
Capitulo trata da Engenharia de Software, os seus conceitos, definicbes e diretrizes
para o desenvolvimento de software dividido em subtdpicos.

2.1 Marketing

"Marketing € um processo social e gerencial pelo qual individuos e grupos obtém
0 que necessitam e desejam através da criacdo, oferta e troca de produtos de valor
com outros" (KOTLER, 1998, p.27). O marketing conecta a empresa a seus clientes,
para isso precisa compreender o perfil dos clientes, entender e satisfazer suas
necessidades e desejos. Assim, entende-se que o marketing envolve uma série de
técnicas e métodos que auxiliam as empresas a estar em maior contato com o publico,
estimulando o consumo de produtos ou servicos, através de diversos meios.

Os consumidores tornaram-se mais exigentes e ativos no processo de compra.
Isso tem obrigado as empresas a se adaptar a essas diferencas. Segundo Hooley
(2005), para que a gestdo de uma empresa possa lidar com um ambiente de marketing
em constante mudanca, € necessario que ela se torne cada vez mais voltada para o
cliente e para a sociedade. O autor cita trés aspectos fundamentais no

desenvolvimento e na implementacdo da estratégia de marketing, conforme Figura 1.
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Figura 1: O papel do marketing na organizacéo

Identificar e comunicar os desejos e as necessidades
dos clientes por toda organizagao

h 4

Determinar o posicionamento competitivo para combinar
as necessidades dos clientes com as capacidades da empresa

l

Conduzir todos os recursos organizacionais relevantes
para conseguir a satisfagao do cliente.

Fonte: Hooley, 2005, p.20

De acordo com os trés aspectos descritos por Hooley (2005), o marketing
envolve toda a organizacdo. Todos os esforcos e recursos devem estar sintonizados
com o objetivo de gerar valor para o cliente. Para isso, a empresa precisa conhecer, de
fato, quem é o seu cliente.

Esse é um dos aspectos essenciais para o desenvolvimento do marketing: o
conhecimento a fundo do publico alvo e seus perfis, aliado a um planejamento bem
estruturado e executado. No entanto, mesmo com uma definicdo clara sobre quem é
seu publico alvo, a empresa pode vir a cometer falhas por ndo conhecer de fato as
necessidades, desejos e expectativas dos consumidores (KOTLER,1998). O referido
autor, define que as empresas devem abordar o relacionamento com os consumidores
através de um processo que permita desenvolver consumidores potenciais para
parceiros e defensores da marca. Esse processo e suas etapas pode ser observado na
Figura 2.
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Figura 2: Processo de desenvolvimento do consumidor

onsumidores
provaveis

onsumidores
potenciais

Compradores
iniciais

Compradores

retalaies Parceiros

Nao
consumidores,

Compradores
inativos ou
ex-compradores

Fonte: Kotler, 1998, p.59

O processo de desenvolvimento do consumidor € iniciado primeiramente através
da identificacdo do publico, realizando o processo de conhecimento, identificacdo e
mapeamento do provavel publico, ou seja, todos aqueles que poderiam adquirir o
produto ou servico oferecido. O provavel publico é entdo analisado, trata-se de um
conjunto amplo de pessoas, com algumas diferencas e similaridades que podem afetar
a decisdo de escolha de uma determinada marca ou produto. Dentro do provavel
publico, a empresa deve, portanto, identificar quais pessoas realmente possuem
potencial para se tornarem clientes. A identificacdo do publico também ocorre para
sinalizar os perfis que ndo sao pretendidos pela empresa. Essa fase de identificacdo do
publico pode envolver estratégias de segmentacdo de mercado que € o0
reconhecimento da diferenciacdo de necessidades, expectativas, poder aquisitivo e
hébitos de compra dos clientes (KOTLER,1998).

Em seguida, os esforcos de marketing devem voltar-se para transformar
consumidores em potencial, em clientes iniciais, e posteriormente estes clientes, em
consumidores fiéis e continuos da marca. Criando um vinculo entre consumidor e
empresa, elevando os indices de confianca e mantendo um elo constante com o

consumidor (KOTLER,1998).
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O desenvolvimento de consumidores mais leais, satisfeitos com a marca e com
0s produtos ou servicos, pode aumentar o faturamento da empresa (KOTLER, 1998). O
marketing portanto, pode contribuir para que os dois lados consumidores e empresas
tenham atendidas as suas necessidades.

A percepcéao do valor da lealdade dos clientes com a empresa, foi um importante
reconhecimento no sentido de mudanca do foco do marketing. O relacionamento entre
empresa e cliente mudou ao longo dos anos e, com o0 avango e ascensao dos meios de
comunicacdo e da Internet, o consumidor esta cada vez mais atento a postura das
marcas. O desejo é de se relacionar com empresas que apresentam muito mais do que
seus préprios produtos ou servicos, mas que também mostrem 0s seus valores e
responsabilidades para com a sociedade. Segundo Kotler (1998), a melhor abordagem
para a empresa é buscar uma alta satisfacdo aos consumidores. Isso torna mais dificil
para um concorrente superar barreiras de mercado simplesmente oferecendo precos
menores, promoc¢des ou utilizando outras técnicas de persuasao.

Esse tipo de visdo, que coloca o cliente como parte ativa do processo de
marketing levou a uma transformagcdo do paradigma baseado em vendas para o
marketing focado em relacionamento de longo prazo, em que o cliente ndo € somente a
parte final do processo. Afinal, o cliente pode estar convencido de consumir produtos
ou servicos de uma empresa, mas pode ndo voltar a escolhé-la no futuro. Nesse
contexto, surge a énfase no marketing voltado para o relacionamento. Segundo Kotler
(1998), Marketing de Relacionamento € a pratica da construcdo de relacdes a longo
prazo com consumidores, fornecedores e distribuidores para reter sua preferéncia e
para realizar negdécios a longo prazo.

O desenvolvimento de técnicas e métodos do Marketing de Relacionamento,
tem por objetivo aumentar a proximidade entre consumidores e empresas, tornar 0s
clientes mais satisfeitos e compradores dos produtos e servicos realizando aquisicdes
de forma regular. Como afirmou Bretzke (1992), o Marketing de Relacionamento deve
ser uma filosofia da empresa. Todo e qualquer momento de interacdo do cliente com a

marca, influencia em sua percepcao sobre a empresa e seus produtos.
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A Internet representa atualmente uma das principais ferramentas de
comunicacdo e relacionamento entre os consumidores e as empresas. Com a sua
consolidagéo e com o0 avango da tecnologia e das ferramentas digitais, um conjunto de
técnicas e métodos de marketing passaram a ser pensados especificamente para esse
meio. Esse conjunto de métodos e técnicas de marketing tem sido denominado como

Marketing Digital.

2.2  Marketing Digital

A Internet tornou-se uma forte ferramenta de comunicacéo, intensiva e direta.
Com a informacédo cada dia mais disponivel, as acBes de Marketing Digital tem-se
expandido para diversas maneiras de comunicacdo com o publico de forma direta,
personalizada, e no momento certo.

Segundo Sabbag (2014), o Marketing Digital é um modelo de negdcio onde a
Internet e os meios digitais sdo explorados como plataformas de realizacdo de acdes
promocionais, que tém como finalidade a divulgacdo de produtos, servi¢cos, negoécios
ou da proépria imagem da marca. O Marketing Digital envolve o uso de dispositivos
conectados a Internet, isso envolve a¢des que podem ser executadas online seja para
acOes promocionais ou institucionais. Como por exemplo, estar presente nas redes
sociais e fazer um trabalho de relacionamento com o publico, como também a criacéo
de um site, blog, entre outros.

Conforme modelo de Kotler (1998) apresentado no tépico anterior, a Internet
amplia a rede de consumidores potenciais a empresa. Em contrapartida, o trabalho
para atrair os consumidores, converter 0s mesmos em compradores e os fidelizar, € um
grande desafio, pois os clientes podem facilmente comparar os produtos e servicos
entre diversos concorrentes atuando neste meio digital.

E possivel entender o Marketing Digital como um processo que envolve varias
técnicas em etapas distintas. Hooley (2005), classifica o processo de Marketing Digital
em 3 etapas: atragdo, conversdo e retencao de clientes, que serdo descritos

subsequentemente. Figura 3.
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Figura 3: Os processos do Marketing Digital

t

Fonte: Hooley,2005, p.375

Conversao

O processo de atragdo € iniciado quando possiveis clientes visitam um site de
contetdo, comércio eletrbnico ou redes sociais de uma empresa. S8o usuarios da
Internet, que por algum motivo, via busca ou promo¢ao em um outro site, chegaram em
um local especifico com oportunidade para receberem e visualizarem informacdes e
adquirirem produtos ou servigcos (HOOLEY, 2005).

O usuario pode ser envolvido no processo de atracdo de vérias formas. Seja
através dos meios digitais, como por exemplo: redes sociais, site, blog e buscadores,
por indicacfes pessoais, ou mesmo tomar conhecimento através de ferramentas de
marketing convencionais como: radios, TV, outdoors, panfletos, dentre outros.

Nesse momento, € importante que o cliente tenha uma experiéncia agradavel,
se sinta seguro e confortavel para adquirir um produto ou servico. Por exemplo, o site
deve ser estruturado e hierarquizado de modo que a navegacao seja guiada e intuitiva,
para que 0 usuario possa retornar a qualquer momento para um local de interesse, de
maneira simples e facil. Em relacdo a seguranca, por exemplo, inserir selos de
seguranca e certificados do site, além de utilizar a criptografia SSL*, s&o maneiras que
podem aumentar e demonstrar maior seguranca do site para com 0 usuario enquanto o
mesmo estiver realizando o acesso. Ferramentas para contato do usuario com a marca
como: formulario de contato, chat em tempo real ou uma pagina especifica para

abertura e acompanhamento de chamados demonstram para o cliente um maior

! Criptografia SSL (Transport Layer Security ou Transporte da Camada de Seguranga) € um protocolo que fornece
privacidade e integridade entre os dois aplicativos de comunicacéo (IBM, 2018).
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interesse da empresa em estar realizando um atendimento sério e de qualidade,
gerando maior credibilidade.

Outra acédo que tem se tornado cada vez mais imprescindivel, é que o site seja
adaptado a navegacdo mobile, ou que a marca possua seu proprio Aplicativo Movel,
principalmente pela grande expansao dos smartphones e sua massiva utilizagdo. Como
€ impossivel saber se o usuario acessara o site de um computador de mesa, notebook,
tablet ou de um smartphone, é muito importante que o site se adapte as configuracdes
de cada dispositivo, para que o0 usuario possa acessar o conteudo de forma correta,
sem falhas de visualizacdes ou quebras de paginas. Oferecer uma boa experiéncia ao
usuério, também esté diretamente ligado em garantir um carregamento rapido do site.

Optar por elementos mais leves no desenvolvimento da aplicacdo, como
também optar por um design limpo e de boa acessibilidade e visibilidade, € um modo
de favorecer a agilidade, atrair e convencer o usuario a navegar pelo site.

Ja4 a etapa de conversdo trata de transformar um usuario que demonstrou
interesse em adquirir algum produto ou servico em um cliente real. Muitas empresas
investem em um site com boa imagem, navegabilidade, mas ndo séo eficientes no
momento da concretizacdo do negdcio. Disponibilizacdo de ferramentas de suporte e
atendimento em tempo real para responder todas as duvidas dos clientes, insercéo de
informacdes que dao credibilidade ao site, como depoimentos de clientes, e
premiacdes que o site possui, sdo algumas ac¢des que ajudam a aumentar os indices
da taxa de converséo.

Manter um cliente nos dias atuais, é tarefa que exige grande dedicacdo das
empresas. A retencao tem foco em converter os clientes que realizaram compras em
fiéis compradores, criando um vinculo de confiabilidade com a empresa. Os clientes da
Internet, gostam de "pesquisar o0 mercado" e sdo0 menos suscetiveis a programas de
fidelidade (HOOLEY, 2005). Recebimento de novidades, downloads de materiais
gratuitos com conteudo de relevancia para o publico, promocdes e cupons de desconto
sédo algumas das maneiras de aumentar as taxas de retencdo e fidelizar clientes. As
boas experiéncias com compras online, desde a escolha do site até o0 momento de
recebimento do produto, e mesmo a resolucdo de problemas apos a entrega, também

ampliam a satisfacéo e retencao do cliente.
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2.2.1 Estratégias de Marketing Digital

O desenvolvimento de ferramentas computacionais tém possibilitado ampliar o
conjunto de técnicas e métodos do Marketing Digital. Dessa forma, podem ser
desenvolvidas diferentes estratégias de acbes dependendo do contexto e objetivo.

Torres (2009) apresenta uma classificacdo de sete estratégias que podem ser
desenvolvidas isoladas ou conjuntamente dependendo do plano de marketing da
empresa. Sdo elas: Marketing de Conteudo; Marketing nas Midias Sociais; Marketing
Viral; E-mail Marketing; Publicidade Online; Pesquisa Online e Monitoramento. Tais

acOes devem ser elaboradas de uma maneira interativa e integradas.

2.2.1.1 Marketing de Conteudo

O Marketing de Conteddo é um processo de marketing e negdécios para criar e
distribuir contetdo relevante e valioso para atrair, adquirir e envolver um publico
definido (UCSANDIEGO, 2018).

O Marketing de Conteudo busca construir uma relacdo de confianca que vai
muito além da venda. Ele participa de muitos momentos da vida do consumidor e até
mesmo o ajudando a solucionar problemas e dividas do dia a dia. Até mesmo quando
tais problemas, ndo tém relacdo direta com os produtos ou servicos que a empresa
comercializa (ROCKCONTENT, 2018).

No Marketing de Conteudo, a venda é uma consequéncia do relacionamento
mantido com o publico. Quando o possivel cliente estiver pronto para efetuar uma
compra, é ele quem realiza a busca pelo produto. Por isso, blogs e sites de nicho? tém
se mostrado excelentes ferramentas de Marketing de Conteddo, 0 mesmo acontece
com certas redes sociais, como Facebook, Instagram, Linkedin e YouTube. Segundo
Rez (2017), o contetudo quebra os altos e baixos de um negdcio normal, conseguindo

2 . . . . . .
Um site de nicho é um site gue se concentra em um grupo restrito de pessoas, que possuem Interesses em comum

e especificos (COSTA, 2018).
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diminuir a variacdo que todo negdcio normalmente tem. Com isso, também diminui o
custo financeiro e estrutural do negocio.

Segundo pesquisa da Rockcontent® realizada em 2015, de todas as estratégias
disponiveis no cardapio de Marketing Digital, avaliadas entre os profissionais da &rea, o
Marketing de Conteudo foi definido como estratégia mais importante, por 29,6% dos
entrevistados conforme ilustra a Figura 4 (ROCKCONTENT, 2015).

Figura 4: Tendéncias de Marketing Digital mais importantes de 2015

29.6%
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@ Marketing de Contetdo @ Big Data
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@ CRO / Melhoria da Experiéncia do Usuario a
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Fonte: Rockcontent, 2015

Atualmente no meio digital, os canais de comunicacdo possuem alta velocidade
de propagacdo, e sédo excelentes formas de atingir o publico alvo, no melhor horario em
gue este publico esta disponivel.

Segundo Rez (2017), o uso de dispositivos méveis, como smartphones e tablets,
estad formando uma nova revolucéo tecnoldgica, que tem influenciando fortemente o
habito das pessoas. O aparelho celular, que funcionou como segunda tela por muito

tempo, hoje em dia, € a primeira op¢do de entretenimento de muitos usuérios. Cada

3 Empresa fundada por trés experientes profissionais do mercado brasileiro, especializada em Marketing de
Contetido. E referéncia internacional em geracio de clientes e venda por meio de estratégias de contetido
(ROCKCONTENT, 2018).
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vez mais, menos pessoas assistem televisdo, o que nos faz entender que a expressao

inverteu o sentido.

2.2.1.2 Marketing nas Midias Sociais

O Marketing nas Midias Sociais trata da comunica¢cdo com o cliente através do
uso de redes sociais. “As midias sociais sao sites na Internet, construidos para permitir
a criacdo colaborativa de conteudo, a interacdo social e o compartihamento de
informagdes em diversos formatos” (TELLES, 2010, p. 19). De acordo com a pesquisa
realizada pela empresa Nielsen® (2009), o uso das redes sociais e dos blogs ja
representa umas das atividades mais realizada na Internet, e ja atinge 66,8% da
populacdo mundial.

A utilizacdo das redes sociais tornou-se parte do cotidiano das pessoas, a maior
interagdo promovida pela utilizacdo das redes sociais tem contribuido cada vez mais
para aproximar pessoas, produtos, servicos e empresas. Geralmente, 0s usuarios
acompanham paginas respectivas do seu interesse, recebendo novidades e
notificacdes sempre que publicadas, e estdo expostos a varios formatos de publicidade
24 horas por dia.

Os usuérios das midias sociais também interagem com as plataformas enviando
mensagens, elogios, criticas ou sugestdes, como também podem enviar anexos como
fotos, videos, arquivos, e também realizar compras de forma simples e pratica, com
seguranca. As redes sociais atualmente, sdo uma excelente ferramenta para atracao,
conversdo e manutencao de clientes, pois proporcionam um contato mais amplo com o

publico, e proporcionam uma maior interacao.

4 Empresa reconhecida mundialmente por apoiar seus clientes na melhor tomada de decisdo em mais de 100
paises, sendo referéncia de pesquisa e informac¢édo de mercado. No Brasil, atua ha mais de 40 anos (NIELSEN,2018).
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2.2.1.2 O Marketing Viral

No Marketing Viral, o anunciante desenvolve um meio no qual uma ideia pode se
reproduzir e se espalhar. E uma forma de utilizar o publico para propagar a informacao,
com algum conteudo que retenha sua atencdo, os incentivando a disseminar a
informacéo para seus amigos e familiares.

Segundo Graham (1999), Marketing Viral nada mais é do que criar mensagens
virtuais que contenham conceitos absorvidos por pessoas que entrem em contato com
a mensagem pela Internet. Tais mensagens devem ser poderosas o bastante para
incentivarem os consumidores a passa-las adiante, criando multiplicadores dessas
mensagens.

N&o é possivel ter certeza se uma acdao ira viralizar ou nao, a ideia é fazer algo
de facil absorcdo e repasse pelo publico. Uma publicacdo de algum consumidor
negativando algum produto ou servico de uma empresa na Internet pode gerar imensos
danos a imagem da organizacdo, e a possivel perda de clientes. Por outro lado, uma
simples acdo envolvendo e promovendo um produto ou servi¢o, seja por texto, imagem
ou video, pode tomar proporc¢des gigantescas e proporcionar muitos beneficios e atrair
mais clientes. Um planejamento bem realizado e direcionado para esta estratégia, pode
gerar bons frutos para as empresas e estreitar 0os lacos de comunicacgéo entre o publico

€ a empresa.

2.2.1.3  E-mail Marketing

O E-mail Marketing € uma forma de comunicagdo direta com os clientes ou
potenciais clientes. "Também €& uma das formas mais antigas de propaganda na
Internet e também surgiu junto com o e-mail e a rede” (TORRES, 2009 p.166). E
utilizado para o envio de informacdes, novidades e promocdes para o publico via
correio eletrdnico. E uma 6tima opcéo para manter o publico informado de noticias e
conteudos, além de poder utiliza-lo como estratégia comercial para divulgacdo de

produtos e para realizar agbes comerciais.
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O E-mail Marketing € um bom aliado dos Aplicativos Moveis, ja que pelo e-mail
cadastrado no primeiro acesso apés o usuario instalar o aplicativo, ele é armazenado, e
pode ser utilizado para oferecer ofertas e cupons de desconto, estimulando compras
através dos aplicativos de uma forma mais rapida e segura. Ogden e Crescitelli (2007),

apontam as vantagens e também a desvantagens quanto a utilizacdo dessa pratica:

"Devido a seu formato digital, a informacdo é administrada na tela,
eliminando a necessidade de copias impressas. A entrega é
instantanea. E relativamente barato. E confiavel. As mensagens podem
ser armazenadas sem necessidade adicional ou tempo para

arquivamento. Permite filtragem. O usuario pode verificar quais séo

importantes. No entanto, essa é também a desvantagem para a
empresa anunciante, porque permite ao usudrio desconsiderar ou
excluir a mensagem" (OGDEN; CRESCITELLI, 2007, p. 107).

Ao utilizar esta técnica, deve-se atentar para nao gerar excesso de informacéo
ou ser intrusivo. Os e-mails enviados ao publico podem ser entendidos como contetdo
malicioso, fazendo com que o usuério o delete ou até mesmo o préprio servidor de e-
mails o envie para o lixo eletrdnico ou bloqueie o conteudo. Também deixar que o
cliente tenha a liberdade de optar por ndo receber esse tipo de comunicacdo € uma
forma de respeitar as preferéncias do usuario, que por algum motivo ndo deseja

receber mais informativos sobre a marca.

2.2.1.4 Publicidade online

A publicidade online em termos simples, se trata da divulgacdo de uma marca,
ideia, produto ou servico através das ferramentas disponiveis na Internet. Isso pode ser
feito através das redes sociais, sites, blogs, e-mails, sites buscadores e outros meios.

Conforme declaram Zeff e Aronson (2000), a publicidade online, como qualquer
outra, busca a disseminagéo de informacgdes objetivando influéncia na transacéo entre
comprador e vendedor, diferindo das demais midias por permitir interatividade entre

expectador e a peca publicitaria.
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Considerando-se a quantidade de internautas ativos no Brasil, ndo € precipitado
dizer que a Internet se tornou midia de massa ha um bom tempo. Dessa forma, muitas
empresas ja véem a publicidade online ndo mais como um mero suporte as campanhas
tradicionais, mas como elemento fundamental na concepc¢éo do planejamento de midia.
As razdes para isso sdo diversas, entre elas o custo reduzido e o alcance elevado em
comparacdo com as midias tradicionais, grande capacidade de segmentacdo e
personalizacdo, a interatividade, e uma mensuracdo instantdanea e precisa (AGNI,
2012).

2.2.1.5 Pesquisa online

Independente do segmento de mercado, conhecer os clientes é fundamental
para saber como aproxima-los dos produtos ou servicos da empresa, e estreitar os
lacos de comunicacdo. Um grande aliado nessa tarefa sdo as pesquisas online, que
sdo uma forma rapida e acessivel de obter informac¢es que ajudam a tracar o perfil do
publico alvo e conhecer melhor o mercado.

O mercado esta cada vez mais competitivo e o cliente cada vez mais exigente e
bem informado, por isso, a pesquisa online é essencial também para compreender o
nivel de satisfacdo dos clientes e consumidores e para tomada de ac¢bes visando
melhorar alguns aspectos da organizacdo ou do produto/servico. Segundo Vianna
(2017), as informacdes extraidas de uma pesquisa podem atender a varios objetivos,
tais como: orientar o planejamento e desenvolvimento de acbes de marketing, levantar
argumentos para vendas, gerar autoridade para a empresa em algum assunto, servir
como base para criacdo de conteldos que ajudam a coletar possiveis clientes e
subsidiar tomadas de decisdo em geral.

Atualmente as pesquisas construidas, disparadas e aplicadas com ferramentas
online tém ganhado cada vez mais espaco, tanto pelo fato de que os respondentes que
representam o publico alvo de muitas empresas ja estdo fortemente inseridos no

ambiente online, quanto pela questdo de que o0s custos de uma pesquisa online sao
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bastante inferiores aos de uma pesquisa face-a-face (aplicada em pontos de fluxo ou
de forma domiciliar) (VIANNA, 2017).

2.2.1.6 Monitoramento

A Internet, se comparada aos outros meios de comunicacdo, tem como
vantagem permitir que praticamente tudo seja acompanhado e medido, como saber o
gue um usuario faz quando visita um site, saber sobre o nimero de visualizagBes de
um video publicado em uma rede social, saber se uma postagem ou campanha foi bem
aceita pelo publico, se uma mensagem encaminhada € replicada pelo usuario e até
saber como foi 0 uso, aceitacdo e dificuldades de um usuério perante um aplicativo.
Para possibilitar que uma empresa mantenha seus produtos e servicos valorizados
pelo cliente, € necessario o monitoramento e interacao constante com esses clientes
(HOOLEY, 2005).

E também, através desse monitoramento que sera possivel apresentar os
resultados que foram alcancados e se o investimento realizado foi valido ou nao.
Segundo Torres (2009), independente de qual for a estratégia utilizada no Marketing
Digital, € necessério investimento de tempo e dinheiro para implanta-la. A Gnica forma
de saber as métricas e o retorno sobre esse investimento é através monitoramento.

Essas acOes do Marketing Digital envolvendo promocdes de produtos, servicos
e comunicacdo sao disponibilizadas através de canais de distribuicdo digital como:
computadores, telefones, smartphones, tablets, videogames e outros dispositivos
moveis. Segundo Taken Smith (2012), o Marketing Digital surge como a prética de
promocdo de produtos e servigcos utilizando os variados canais de distribuicdo digital

em estratégias consideradas relevantes para os consumidores.
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2.2.2 Vantagens e Desvantagens do Marketing Digital

O Marketing Digital oferece novas possibilidades de comunicacdo e
relacionamento com o publico. O surgimento da Internet e sua evolugdo continua,
juntamente com o aumento do uso de dispositivos eletrénicos, vem contribuindo cada
vez mais para um estreitamento de comunicacdo entre empresas e consumidores,
aumentando o nivel das interacfes. O Marketing Tradicional, realizado fora da Internet,
como outdoors, TV e radios, ndo permite que 0s consumidores se comuniguem
facilmente com as empresas sobre o que acabaram de ver. J& o Marketing Digital,
possibilita a comunicacéo entre empresas e consumidores de forma facil, simples e em
muitas vezes em tempo real.

Segundo Torres (2009), quando se ouve falar de Marketing Digital, Marketing
Web ou publicidade na Internet, esta se referindo na utilizagéo efetiva da Internet como
ferramenta de marketing, que envolve comunicacédo, publicidade, propaganda e todo o
pacote de estratégias e conceitos presentes na teoria do marketing.

Uma das vantagens de se utilizar o Marketing Digital , € que os resultados séo
mais simples de se medir. Segundo Sabbag (2014), na rede mundial de computadores
esta medicdo é feita de forma ainda mais facil, através do numero de cliques,
compartilhamentos, visualizagbes, entre outros. Uma das grandes vantagens do
Marketing Digital € que existem muitas ferramentas de métricas precisas, que indicam
exatamente o comportamento do publico alvo em relacdo a determinada campanha.
Dessa forma, além de ser possivel conhecer melhor o cliente, também é possivel tracar
estratégias mais precisas (MARINHO, 2015).

O avanco das ferramentas de Marketing Digital , também possibilita a selecao do
publico por género, idade, dentre varios outros fatores, o que favorece ainda mais as
empresas a estarem mais préximas e criarem maiores relacionamentos com 0 seu
publico alvo. Além destes dados, ha também um grande leque de informacdes
disponiveis sobre o comportamento dos usuarios em sites, blogs, redes sociais e
motores de busca que sdo essenciais para que os profissionais possam criar

campanhas eficientes e embasadas em dados concretos.
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Dessa forma, uma empresa que faz Marketing Digital, mesmo sendo menor,
torna-se mais competitiva do que as que ndo o fazem (MARINHO, 2015). Com fatias
menores de investimento, € possivel promover inimeras publicacdes em redes sociais
e gerar conteudo de qualidade para sites e blogs, como forma de tracdo para um
publico selecionado e parametrizado. O Marketing Digital para empresas aumenta o
poder competitivo das corporacdes, pois abre frente para a empresa atingir e conseguir

novos clientes.

2.2.3 Mobile Marketing

A Internet se torna mais popular a cada dia que passa, e as organizagdes, e boa
parte dos empreendedores, vem buscado com isso se beneficiar do maior contato com
possiveis clientes. Ehrenberg (2012) evidencia as potencialidades dos dispositivos
moveis como midia eficiente para a comunicacédo, cuja aten¢do dos consumidores esta
diluida pelo excesso de informagdo de diversos meios e canais e saturada pelo
bombardeio das midias de massa. Com isso, o Marketing Mdvel representa uma
alternativa para atrair a atencdo do consumidor. O aumento do numero de dispositivos
moveis, vem transformando a relacdo entre empresas e consumidores, conforme

apresenta a Figura 5.
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Figura 5: Numero global de usuérios (Milhdes)
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Fonte: Bosomworth, 2015

Conforme podemos observar na Figura 5, hd um alto crescimento do nimero de
usuérios na plataforma mobile entre os anos de 2007 & 2014, verificando ainda que em
2014 o numero de usuérios em plataforma mobile superou 0 nimero de usuarios em
plataforma desktop e continua em constante crescimento. Os dispositivos eletrénicos,
mudaram o cotidiano das pessoas e as formas de interacfes atuais. Atualmente, é
dificil encontrar alguma pessoa que ndo possua um ou mais aparelhos celulares e que
nao utilize o aparelho para varias funcdes durante o dia.

Com essa relevancia, € natural o surgimento de um novo conjunto de técnicas
voltadas especificamente para esse contexto, sendo nomeado por Mobile Marketing.
Trata-se de desenvolver acdes de marketing através de diferentes midias, canais ou
formatos, utilizando os dispositivos moveis.

Atualmente, estdo disponiveis, e sdo utilizadas diversas técnicas de Mobile
Marketing, que buscam atingir as metas estabelecidas por cada organizacédo, e
estreitar o relacionamento entre empresas, produtos ou servi¢os. Algumas das técnicas

mais utilizadas sao:
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e SMS/MMS

. O SMS?®, foi muito utilizado pelo publico jovem na década anterior e foi uma das
primeiras formas de Mobile Marketing. Comecou a ser utilizado quando as empresas
iniciaram a coleta dos numeros de telefones dos seus clientes para enviar futuramente
informacdes sobre seus produtos e servicos, bem como campanhas promocionais.
Esse método, ainda possui elevadas taxas de visualizacdes e tem um grande impacto,
pois ndo necessita de conexdo com a Internet e uma notificacdo é enviada para o
dispositivo do destinatario, que pode se interessar em visualizar o conteddo da
mensagem recebida.

O MMS® possibilitou enviar mensagens com conteldo multimidia. Isso,
possibilitou incluir, além de texto, imagens, audio e video as mensagens, gracas a
evolugédo dos aparelhos celulares que comecaram a disponibilizar mais estas opcoes

no envio de mensagens.

e Advergaming

O advergaming € uma técnica de Mobile Marketing aplicada em jogos,
considerando que uma grande parcela do publico é adepta de jogos, e realiza
downloads com frequéncia nas lojas virtuais. Geralmente, quando é efetuado um
download de algum jogo gratuito, em um dispositivo movel, € necessario conceder sua
permissdo para poder utilizar o jogo, e com isso, receber algum tipo de publicidade
enviada pelos desenvolvedores ou patrocinadores do jogo, isto € conhecido como
advergaming. Para Nelson (2002), no advergame, o jogador é capaz de interagir com a

marca em um ambiente virtual, imerso em entretenimento.

> Short Message Service ou Servico de Mensagem Curta, é o servico de troca de mensagens de texto curtas entre
celulares mais bem sucedido (SOUZA, 2003).

® Multimedia Message System ou Sistema de Mensagem Multimidia, é o servigo de envio de mensagem que leva
conteddo multimidia, incluindo imagens, video, mapas, gréficos, layouts, cartoons, animacdes, etc (SOUZA, 2003).
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e Aplicativos Méveis

Uma das principais ferramentas e tema principal deste trabalho, sdo os
Aplicativos Mdveis. Eles sdo uma nova alternativa para a criagdo de campanhas de
Mobile Marketing, e surgem como uma das op¢des mais inovadoras, pois ndo so
melhoram a experiéncia do usuario, como também elevam a imagem da marca para
gualquer acao futura.

Depois de baixado e instalado no aparelho, um aplicativo funciona praticamente
como se fosse um site para os dispositivos moveis. Os dispositivos moveis séo
geralmente caracterizados como computadores de bolso e possuem tecnologias
moveis, ou seja, S840 sistemas computacionais que podem ser executados enquanto
estdo em movimento. As principais caracteristicas desses dispositivos moveis sdo o
tamanho reduzido, memoria e processamento um pouco limitados, menor consumo de
energia e uma conectividade limitada (FIGUEIREDO; NAKAMURA, 2003).

Um grande beneficio do aplicativo mével, € que a empresa possui um espaco
separado dentro dos dispositivos dos clientes, garantindo que todas as informacgdes
acessadas estdo em um ambiente préprio, personalizado e seguro, proporcionando a
melhor experiéncia para 0 Usuario.

A preferéncia do consumidor em utilizar Aplicativos Mdveis também deve ser
pensada como parte da estratégia mével de uma empresa. Dados da empresa Nielsen
coletados em 2014, indicam que 89% do consumo da Internet dos smartphones é
utilizada no uso de aplicativos, enquanto 11% do tempo € gasto usando a web mdével.
Com essa grande porcentagem de tempo gasta em aplicativos, a web médvel vem
perdendo muito espaco e esta sendo substituida aos poucos pelos Aplicativos Méveis

como indica a Figura 6.
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Figura 6 - Uso mensal de aplicativos e web movel
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Embora um site responsivo, ou seja, que se adapte aos diversos dispositivos
moéveis, esteja englobado em um ecossistema mével’, ele é uma pequena parte do
processo para encontrar e captar novos clientes. O desenvolvimento de um aplicativo
préprio para dispositivos moveis, possibilita um carregamento mais rapido das
informacgdes, possui um ambiente visual adequado para cada dispositivo eletrénico, e a
grande maioria ndo precisa de uma conexao com a Internet para estar disponivel.

Os Aplicativos Moéveis também sdo uma boa ferramenta para capturar
preferéncias e comportamentos dos clientes, ja que o software € instalado no aparelho
dos usuarios. Com isso, também torna-se mais facil o acesso ao aplicativo, basta que o
usuario dé um toque sobre o icone que abre o programa em seu dispositivo, em vez de

ter que digitar um endereco eletronico toda vez que quiser realizar algum acesso.

Ecossistema movel: Estratégia Corporativa Integrada envolvendo todo o conjunto de aplicativos e politicas que
contribuem para a ampliacdo dos negdcios, utilizando dispositivos mdveis diversos e integrados ao sistema da
empresa.
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2.3 Engenharia de Software

"Engenharia de software é uma disciplina de engenharia cujo foco esta em todos
0s aspectos da producéo de software, desde os estagios iniciais da especificacdo do
sistema até sua manutencéo, quando o sistema ja esta sendo usado" (SOMMERVILLE,
2011, pag.5). Segundo o referido autor, a engenharia de software é importante por dois
motivos. O primeiro por que cada vez mais pessoas e a sociedade dependem dos
sistemas de software. O segundo motivo, porque € mais barato, a longo prazo, usar
métodos e técnicas da engenharia de software. Para a maioria dos sistemas, grande
parte dos recursos sdo gastos para alterar um software depois que ele j4 estd em
operagcdo (SOMMERVILLE, 2011).

Segundo Pressman (2006, p. 16), “A Engenharia de software é realizada por
pessoas criativas, com amplos conhecimentos, que devem adaptar um processo de
software maduro apropriado para os produtos que elas constroem e para as demandas
do seu mercado”. Dentro do conceito de engenharia de software, existem alguns
modelos de processo propostos para organizar o desenvolvimento de software
(PRESSMAN, 2006).

2.3.1 Processo de desenvolvimento de software

"Um processo de software é um conjunto de atividades relacionadas que levam
a producdo de um produto de software. Essas atividades podem envolver o
desenvolvimento de software a partir do zero em uma linguagem padrao de
programacao como Java ou C" (SOMMERVILLE, 2011, pag.18). Segundo Sommerville
(2011), existem muitos processos de desenvolvimento software mas todos devem

incluir quatro atividades fundamentais para a engenharia de software:
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1. Especificacdo de software. A funcionalidade do software e suas restricoes

com relacdo ao seu funcionamento.

2. Projeto e implementacdo de software. O software deve ser produzido para
atender aos requisitos e as especificagoes.

3. Validacédo de software. O software deve ser validado para garantir que atenda
0 seu objetivo e para que esteja de acordo com as demandas do cliente.

4. Evolucado de software. O software deve evoluir constantemente para atender

as necessidades dos clientes.

Essas etapas estdo presentes nos processos de desenvolvimento de software.
Sado etapas que se dividem em subetapas como andlise de requisitos, definicdo de
modelo, testes de software, entre outras.

Segundo Sommerville (2011) ao descrever e discutir 0os processos de
desenvolvimento de software, costumamos falar sobre suas atividades, como a
especificacdo de um modelo de dados, o projeto de interface de usuario etc., bem
como a organizagdo dessas atividades, criando cronogramas, listando e detalhando
tarefas. No entanto, assim como as atividades, as descricbes do processo também
podem incluir produtos, que séo os resultados de uma das atividades do processo. Por
exemplo, o resultado da atividade de projeto de arquitetura pode ser um modelo da
arquitetura de software. Os papéis, definem as tarefas e as responsabilidades dos
envolvidos no processo. Alguns exemplos de papéis sdo gerente de projeto, designer
de interface, programador, etc. E temos as pré e pos-condi¢des, que sao declaracdes
verdadeiras antes e depois de uma atividade do processo ou da producdo de um

produto.

2.3.2 Modelo de processo de software

Um modelo de processo de software € uma representacdo mais simples de um
processo de software. Cada modelo representa uma perspectiva de um processo e,

portanto, fornece informacdes sobre ele. Esses modelos ndo sdo descricdes definitivas
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dos processos, sao abstracbes que podem ser usadas para explicar diferentes
abordagens de desenvolvimento de um software (SOMMERVILLE, 2011). O primeiro
modelo de processo publicado foi 0 modelo cascata, também chamado de ciclo de vida

classico, que sugere uma abordagem sequencial para o desenvolvimento de software.

2.3.2.1 Modelo cascata

"Em principio, o0 modelo em cascata deve ser usado apenas quando 0s
requisitos sdo bem compreendidos e pouco provavelmente venham a ser radicalmente
alterados durante o desenvolvimento do sistema” (SOMMERVILLE, 2011, pag. 21).
Segundo Sommerville (2011), Figura 7, os cinco principais estagios do modelo em

cascata fundamentais durante o desenvolvimento de software sao:

Figura 7: Modelo Cascata

Definicao
de requisitos
Projeto de sistemas
e de software

Y

Implementacao
e teste de unidades
Eoraasseal

Integracao e
teste de sistemas
ur===v_c

Y

Operacao e
manutenc¢ao

Fonte: Sommerville, 2011, pag.20

1. Andlise e definicdo de requisitos. Os servicos, restricdes e metas do sistema
séo estabelecidos, posteriormente os requisitos sao detalhados e funcionam como uma

especificacao do sistema.
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2. Projeto de sistema e software. O processo de projeto de sistemas aloca o0s
requisitos de hardware e software por meio da definicdo de uma arquitetura geral do
sistema. O projeto de software envolve identificacdo e descricdo das abstracdes
fundamentais do sistema de software, suas especificidades e relacionamentos.

3. Implementagéo e teste unitario. Durante esse estagio, o projeto do software &
construido como um conjunto de programas ou unidades de programa. O teste unitario
envolve a verificagcdo de que cada unidade atenda aos seus requisitos e suas
especificacoes.

4. Integracdo e teste de sistema. As unidades individuais do software sdo
integradas e testadas para assegurar que 0sS objetivos e 0s requisitos estabelecidos
tenham sido atendidos. Apds todos os testes, 0 sistema de software é entregue ao
cliente.

5. Operacdo e manutencdo. E quando o sistema é instalado e colocado em
utilizacdo. A manutencdo envolve a correcdo de erros que ndo foram descobertos

anteriormente, com melhorias de implementacéo.

2.3.2.2 Modelo Espiral

Outro modelo de processo de software é o espiral. Este modelo (Figura 8) é

utilizado de forma que o desenvolvimento € feito em uma série de interacdes.
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Figura 8: Modelo Espiral
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Fonte: Devmedia, 2018

Durante as primeiras interacdes, podem surgir novos modelos de protétipos a
serem desenvolvidos. A medida que se tem uma maior profundidade nas interagdes,
sdo geradas versdes mais completas e complexas do software até sua conclusao
(PRESSMAN, 2006). "O modelo em espiral combina prevencdo e tolerancia a
mudancgas, assume que mudancas sao um resultado de riscos de projeto e inclui
atividades de gerenciamento de riscos " (SOMMERVILLE, 2011, pag. 32).

2.3.2.3 Modelo Prototipagem

O Modelo em prototipagem (Figura 9) dependendo da maneira como é aplicado,
pode auxiliar o engenheiro de software e o cliente a entenderem melhor o que deve ser
desenvolvido quando os requisitos ndo estiverem bem definidos ou confusos

(PRESSMAN, 2006).
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Figura 9: Modelo Prototipagem
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Baseado no desenvolvimento de um prot6tipo com base no conhecimento dos
requisitos iniciais do sistema, o desenvolvimento é feito obedecendo a realizacdo das
etapas de analise de requisitos, projeto, a codificacdo e os testes. Como todas as
abordagens de desenvolvimento de software, a prototipacao inicia-se com a coleta de
requisitos. Faz-se entdo um projeto rapido contendo os aspectos que serao visiveis ao
cliente. O projeto rapido leva a construcdo de um protétipo que sera avaliado pelo
cliente. Esta avaliacdo sera usada para refinar e ajustar os requisitos do software.

2.3.3 Engenharia de Requisitos

Para que se possa desenvolver um software é preciso que se tenha um

processo de engenharia de requisitos detalhado e preciso. O processo de engenharia
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de requisitos € um conjunto de etapas a serem seguidas para criar, validar e manter a
documentacdo dos requisitos bem elaborada para que possa ser desenvolvido um
software (AVILA; SPINOLA. 2007). "Especificacdo de software ou engenharia de
requisitos é o processo de compreensdo e definicdo dos servigos requisitados do
sistema e identificacdo de restricdes relativas a operacdo e ao desenvolvimento do
sistema” (SOMMERVILLE, 2011, pag. 24). Segundo Pressman (2006, p.116) “A
engenharia de requisitos comega com a concepcao — tarefa que define o escopo e a
natureza do problema a ser resolvido. Ela avanca para o levantamento — tarefa que
ajuda o cliente a definir o que é necessario”.

Segundo Sommerville (2011) existem quatro atividades principais do processo

de engenharia de requisitos:

1. Estudo de viabilidade. E feita uma estimativa sobre a possibilidade de se
satisfazer as necessidades, utilizando-se das tecnologias atuais de software e
hardware.

2. Elicitacdo e analise de requisitos. Esse é o processo de derivacdo dos
requisitos do sistema, além de discussfes com 0s potenciais envolvidos, analise de
tarefas, entre outras etapas. Essa parte do processo pode envolver o desenvolvimento
de protétipos, os quais auxiliam a entender mais sobre os requisitos do sistema a ser
especificado. "Um protétipo € uma versao inicial de um sistema de software, usado
para demonstrar conceitos, experimentar opcées de projeto e descobrir mais sobre o
problema e suas possiveis solu¢cées" (SOMMERVILLE, 2011, pag. 30). A prototipacao
€ um processo que tem como objetivo facilitar a compreensdo dos requisitos do
software, apresentar conceitos basicos e funcionalidades do software.

Para protétipos de baixa fidelidade, rapidos para se desenvolver e modificar,
existem ferramentas simples como papel e caneta ou algum software para geragao em
baixa fidelidade. Para desenvolvimento de prototipos de alta fidelidade, com maior
énfase em estética e usabilidade, podem ser usadas ferramentas como Adobe
Fireworks, Adobe Photoshop e Microsoft Expression Blend.

3. Especificacéo de requisitos. E a atividade de traduzir as informacdes obtidas a

analise de requisitos em um documento completo com todas especificagdes.
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4. A validacdo de requisitos. Verifica 0s requisitos quanto ao realismo e
consisténcia . Durante esse processo, 0s erros no documento de requisitos sdo

descobertos. Em seguida, o documento deve ser modificado para correcao.

2.3.4 Projeto de Software

"Um projeto de software € uma descricdo da estrutura do software a ser
implementado, dos modelos e estruturas de dados usados pelo sistema, das interfaces
entre 0s componentes do sistema e, as vezes, dos algoritmos usados"
(SOMMERVILLE, 2011, pag. 25). A Figura 10 mostra quatro atividades que podem ser

parte do processo de projeto de sistemas de informacdo segundo Sommerville (2011):

Figura 10: Um modelo geral do processo de projeto

Entradas de projeto

Informacao Especificagao Descricdo
de plataforma de requisitos de dados

Atividades de projeto
Projeto de Projeto de Projeto de
arquitetura interface componentes

[ Projeto de banco de dados ]

Saidas de projeto

Arquitetura Especificagio de Especificagdo Especificagdo
de sistema banco de dados de interface de componentes

Fonte: Sommerville, 2011, pag.26.

1. Projeto de arquitetura, identifica a estrutura geral do sistema, o0s

componentes, seus relacionamentos e como eles sao distribuidos.
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2. Projeto de interface, define as interfaces entre os componentes do sistema.
Com uma interface precisa, um componente pode ser usado de maneira que 0S outros
ndo precisem saber como ele € implementado. Uma vez que as especificacdes de
interface estao concisas, 0s componentes podem ser projetados e desenvolvidos em
conjunto.

3. Projeto de componente, é listado cada componente do sistema e projetado
seu funcionamento. Pode-se tratar de uma simples declaracdo da funcionalidade que
se espera implementar.

4. Projeto de banco de dados, séo projetadas as estruturas de dados do sistema
e como elas devem ser representadas em um banco de dados.

As atividades citadas devem ser bem planejadas e executadas independente do
nivel de complexidade do software a ser desenvolvido. Mas para sistemas criticos,
devem ser produzidos documentos mais detalhados, indicando descricbes precisas e
detalhadas do sistema (SOMMERVILLE, 2011).

2.3.5 Linguagem de modelagem UML

A UML® é uma linguagem para especificar, construir, visualizar e documentar
0s requisitos levantados junto ao cliente para o desenvolvimento de software. Esta
linguagem utiliza-se de alguns diagramas como o de caso de uso, classe, sequéncia,
entre outros para representar as funcdes, interacdes, atividades e comunicacdes que
serdo realizadas pelo software (SILVA; VIDEIRA. 2001).

2.3.5.1 Diagrama de Caso de Uso

‘Um caso de uso é uma sequéncia de interagfes (Figura 11) entre ator

(alguém ou algo que interage com o sistema) e o sistema, que acontece de forma

atdbmica, na perspectiva do ator” (SOUSA, 2007, p. 36). "Em sua forma mais simples,

8 Unified Modeling Language ou Linguagem de Modelagem Unificada é utilizada para especificar, visualizar e
documentar modelos de sistemas de software, incluindo sua estrutura e design, de forma a atender a todos esses
requisitos (UML, 2005).
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um caso de uso identifica os atores envolvidos em uma interacdo e da nome ao tipo
de interacdo. Essa €, entdo, suplementada por informacdes adicionais que
descrevem a interacdo com o sistema"” (SOMMERVILLE, 2011, p. 74).

Figura 11: Exemplo de diagrama de caso de uso
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Fonte: Souza, 2007

2.3.5.2 Diagrama de Classes

O diagrama de classes representa como o0 software estd estruturado
internamente para atender as funcionalidades e os requisitos definidos pelos casos de
uso (BEZERRA, 2017).

O diagrama de classes é considerado por muitos autores como 0 mais
importante e o mais utilizado diagrama da UML. Seu principal enfoque esta em permitir
a visualizacao das classes que irdo compor o sistema com seus respectivos atributos e
métodos, bem como em demonstrar como as classes do sistema se relacionam, se
complementam e transmitem informacdes entre si. Este diagrama apresenta uma visao
de como as classes estdo organizadas, preocupando-se em definir a estrutura l6gica

das mesmas. O diagrama de classes serve como base para a construcdo da maior
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parte dos demais diagramas da UML (DEVMEDIA, 2018). Um exemplo de diagrama de

classes ¢é ilustrado na Figura 12.

Figura 12: Exemplo de Diagrama de Classes
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Fonte: Devmedia, 2018

2.3.5.3 Diagrama de Sequéncia

O diagrama de sequéncia representa a interacao dos objetos com o sistema e
como eles interagem entre si para que um ator atinja seu objetivo na execucédo de um
caso de uso (BEZERRA, 2017).

O diagrama de sequéncia enfatiza a troca de mensagens dentro de uma linha de
tempo sequencial. E o principal dos quatro diagramas de interacdo. Os outros S&o:
diagrama de comunicacéo, diagrama de visao geral e diagrama temporal. O diagrama
de sequéncia, tem por responsabilidade mostrar a interacdo entre os objetos de um
sistema por meio de uma visdo dindmica. Essa interagdo entre objetos é representada

por meio de mensagens. Ao se identificar as mensagens, esta se identificando os
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servicos oferecidos pelas classes. E, por sua vez, identificar os servicos significa

descobrir quais os métodos necessarios a cada classe (DEVMEDIA, 2018).

Figura 13: Exemplo de Diagrama de Sequéncia
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Fonte: Devmedia, 2018

2.3.6 Implementagéo

A engenharia de software inclui todas as atividades envolvidas no
desenvolvimento, desde o0s requisitos iniciais do sistema até a manutencdo e o
gerenciamento do software implantado. O estagio mais critico do processo é a parte de
implementagéo do sistema, estagio em que € desenvolvida uma versdo executavel e
funcional do software (SOMMERVILLE, 2011). Na implementacdo, pode-se
desenvolver programas de diferentes niveis de complexidade ou sistemas para atender
necessidades mais especificas de um cliente. O software também pode ser
desenvolvido em diversas linguagens de programacgdo. Sommerville (2011) destaca
trés aspectos de implementacdo particularmente importantes para a engenharia de

software sao:

1. Reuso. Os sistemas mais modernos sao construidos por meio da reutilizacao

de componentes. Durante o desenvolvendo de um software, deve-se fazer o maior uso

45



possivel dos codigos existentes.

2. Gerenciamento de configuracdo. Durante o desenvolvimento sdo criadas
versbes diferentes de cada componente do software. E necessario acompanhar as
versdes em um sistema de gerenciamento de configuracdo, para néo incluir versoes
erradas desses componentes no sistema.

3. Desenvolvimento host-target. A producdo de software ndo costuma executar
no mesmo computador como no ambiente de desenvolvimento de software. O
desenvolvimento é realizado em um computador (sistema hospedeiro) e executado em
outro (sistema alvo). Os sistemas host e target sdo, por vezes, do mesmo tipo, mas,

muitas vezes, completamente diferentes.

2.3.7 Teste de Software

Segundo Neto (2007), teste de software € um processo de execuc¢do de um
produto para determinar se ele atingiu suas expectativas e funcionou corretamente no
ambiente para o qual foi planejado. “Teste € um conjunto de atividades que podem ser
planejadas antecipadamente e conduzidas sistematicamente” (PRESSMAN, 2006, p.

289). Segundo Sommerville (2011), o processo de teste tem dois objetivos distintos:

1. Demonstrar ao desenvolvedor e ao cliente que o software atende aos
requisitos. Para sistemas customizados, deve-se realizar ao menos um teste para cada
requisito. Para sistemas genéricos, deve haver testes para todas as caracteristicas do
sistema.

2. Descobrir situacdes em que o software se comporta de maneira incorreta ou
de forma diferente das especificacfes definidas O teste de defeitos preocupa-se com a
eliminacdo de comportamentos indesejaveis do sistema.

Os testes do software devem ser planejados. Com isso, cada etapa (Figura 14)
concluida tera seus erros identificados e tratados antes da implantacdo do software
(NETO, 2007).
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Figura 14: Modelo V
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Fonte: Devmedia, 2008

Visualizando a etapa de teste como um processo, observa-se que ela se divide
em quatro partes bem distintas, mas que estas partes estdo conectadas pelos
processos executados (PRESSMAN, 2006).

1. Teste de Unidade: procura localizar falhas de I6gica ou implementacdo nos
maédulos.

2. Teste de Integracao: tenta provocar falhas de interface entre os modulos ja
integrados.

3. Teste de Sistema: busca de erros no software, como se fosse o usuario final
executando suas ac¢des dentro do sistema.

4, Teste de Aceitacdo: sdo realizados testes de operacdes rotineiras e
especificas do sistema, simulando uma utilizacdo realizada pelo usuario durante seu

periodo de trabalho.
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2.4 Desenvolvimento Movel

A grande variedade de dispositivos moOveis e de sistemas operacionais vem
impondo um grande desafio aos desenvolvedores. Atualmente se faz necessario criar
um software capaz de funcionar perfeitamente em todos dispositivos, de diferentes
formatos e marcas. As industrias fabricantes dos dispositivos moveis ndo seguem um
padrdo, dessa forma, um smartphone, pode conter recursos de diferentes fabricantes,
aumentando ainda mais a diversidade de requisitos, o que resulta em aumento do nivel
de complexidade durante o desenvolvimento de uma aplicagao.

A complexidade na construcdo desses componentes tornou-se um Seério
problema, pois os recursos que deveriam estar centralizados nas funcionalidades do
modelo de negocios acabam indo parar na constru¢cao dos componentes mais basicos
de uma aplicagédo (VASCONCELLOS, 2017).

A produtividade € uma das caracteristicas mais valorizadas no processo de
desenvolvimento de software, por esta razdo, o desenvolvimento de aplicativos hibridos
pode ser uma boa alternativa para o0 mercado atual, pois reduz os custos com o tempo
de desenvolvimento e com o0s recursos humanos necessarios, visto que nesta
modalidade ndo s&o necessarios profissionais dedicados ao desenvolvimento
especifico para cada plataforma de software disponivel no mercado.

Uma aplicacao hibrida € capaz de atender boa parte dos requisitos esperados
para um aplicativo para dispositivos moveis. Diferente dos aplicativo nativos, que séo
desenvolvidos com as linguagens padrao para cada sistema operacional, os aplicativos
hibridos s&o desenvolvidos com os recursos de um sistema web, utilizando as
linguagens HTML, CSS e JavaScript e podem ser empacotados e distribuidos nas lojas

de aplicativos como se fossem nativos (IONIC, 2018).
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° Android

Sistema operacional do Google, o Android, é a plataforma em maior utilizacao
mundialmente, possui uma infinidade de aplicativos desenvolvidos, e pode ser
encontrado na maioria dos dispositivos moveis atuais.

Android € um sistema operacional para dispositivos moveis originalmente
desenvolvido por uma empresa de mesmo nome, a Android Inc (LEE, 2011). O mesmo
se faz presente como sistema operacional da principais companhias mercado, como:
Acer, LG, Motorola e Samsung. Um fator positivo com relacdo ao Android, € com
relacdo a quantidade de montadoras de dispositivos eletrénicos que o adotaram como

sistema operacional padrdo, o que realizou sua grande expansédo no mercado.

e iOS

E o sistema operacional presente nos telefones da marca Apple. Possui grandes
atrativos como a velocidade de reconhecimento de comandos e a navegabilidade,
assim como a variedade de aplicativos disponiveis. Algumas das caracteristicas do iOS
sdo: multitarefa, multiprocessamento, e a facil migracdo de aplicativos entre o0s
dispositivos que utilizam o i0S. Os aplicativos da plataforma iOS, passam por um
processo rigoroso de aprovacao evitando assim a disseminacao de software malicioso
(GONCALVES, 2011).

Por se tratar de um sistema operacional desenvolvido com base no hardware
desenvolvido pela propria marca, diferentemente do Android, o iIOS possui um nivel de
operacionalidade superior ao concorrente, mas também possui a desvantagem do
sistema operacional ser utilizado somente em dispositivos fabricados pela marca. Isso
diminui sua popularizacdo, também motivada pelos altos valores de aquisicdo dos

dispositivos da marca Apple.
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3 METODOLOGIA

A Metodologia deste trabalho foi estruturada em cinco Capitulos. O primeiro
Capitulo trata do Desenvolvimento do Software e suas definicdes. No segundo Capitulo
€ apresentado o Modelo de Desenvolvimento de Software adotado neste projeto. No
terceiro Capitulo sdo detalhados aspectos do desenvolvimento movel, as vantagens e
diferencas entre o desenvolvimento nativo e o hibrido. No quarto Capitulo, sado
apresentas as Ferramentas Utilizadas durante o desenvolvimento da Aplicagédo. Por
fim, o quinto Capitulo trata das Linguagens Utilizadas no desenvolvimento do Aplicativo

Movel.

3.1 Modelo de Desenvolvimento de Software

Para o desenvolvimento do aplicativo mével, o trabalho foi orientado pelos
pressupostos da Engenharia de Software. De Padua Paula Filho (2003, p. 11)
conceitua software como “a parte programavel de um sistema de informética. Ele é
um elemento central: realiza estruturas complexas e flexiveis que trazem funcoes,
utilidade e valor ao sistema”.

Para o desenvolvimento da aplicagéo, foi utilizado o modelo em cascata. O
modelo cascata foi escolhido devido aos requisitos do projeto estarem bem definidos,
alinhados e estaveis, ou seja com as funcionalidades bem delimitadas. O que é o
caso do projeto desenvolvido neste trabalho.

A escolha também se justifica pelo formato do modelo, que sugere uma
abordagem sistematica para o desenvolvimento, o que facilita o entendimento do
problema e viabiliza uma melhor solugcdo. O modelo em cascata possui uma
vantagem perante alguns modelos, pois s6 avanca para a tarefa seguinte quando o
cliente valida e aceita os produtos finais da tarefa atual.

O sistema foi desenvolvido para uma empresa da qual o autor dessa
monografia é socio. Desta forma, o autor assumiu o papel de desenvolvedor e

também o papel de cliente, juntamente com o outro socio, e ambos participaram em
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conjunto das validacbes de cada etapa. Dessa forma, pudemos realizar o que
determina 0 modelo cascata que € a participacao ativa do cliente do projeto.

Na primeira etapa, de levantamentos dos requisitos ou necessidades, foram
estabelecidos os requisitos do produto, que consistem dos servicos que devem ser
fornecidos, limitacdes, restricdes e objetivos do software. Apds o levantamento, tudo
€ documentando e é entéo realizado o estudo de viabilidade da solucdo que dara
inicio ao processo de desenvolvimento do software.

Para que se possa desenvolver um software é preciso que se tenha um
processo de engenharia de requisitos bem detalhado e preciso. Assim, nesta etapa
foi identificado o principal objetivo do software, que é sincronizar o conteudo de um
site desenvolvido em plataforma Wordpress, uma ferramenta utilizada para
gerenciamento de conteudo para web, diretamente para dentro do aplicativo,
proporcionando um ambiente préprio para navegacédo, simples e de facil utilizacao
pelos usuarios.

Foram identificadas também algumas restricbes como: cores, fontes e
posicionamento de imagens e informacdes, que foram requisitadas, para que o
Aplicativo Moével siga o padrdo de estruturagdo e cores do site atual em
funcionamento. Foi também delimitado que o aplicativo possua funcionamento nas
duas maiores plataformas do mercado mével, Android e 10S.

Na segunda etapa, foram criados todos 0s passOs necessarios a serem
realizados para o correto desenvolvimento do Aplicativo Movel etapa por etapa,
definindo quais tarefas devem ser realizadas a cada iteracdo, as fases e tarefas
antecessoras e predecessoras, 0s prazos e as especificacdes de cada tarefa.

O projeto arquitetural do software, representa a estrutura dos componentes de
dados e programas que S80 hecessarios para construir um sistema baseado em
computador. Foram prototipadas algumas telas do aplicativo em baixa fidelidade,
inicialmente, através do software Microsoft Expression Blend, com o intuito de facilitar
o entendimento dos requisitos, apresentar conceitos concebidos e as funcionalidades

do software. Foi definido nesta etapa, a origem do recebimento de dados via RSS®,

9 Really Simple Syndication ou Sindicacdo Realmente Simples, é um formato de arquivo utilizado para compartilhar
conteddos na internet (GARRIDO, 2014).

51



do site portalvidanocampo.com.br, que é um padrdo, desenvolvido em linguagem
XML, que permite a importacdo dos dados diretamente para o aplicativo. Para o
desenvolvimento deste projeto, foi escolhido o lonic, um framework para
desenvolvimento de aplicagbes hibridas, utilizando as linguagens HTML5, CSSS3,
JavaScipt, SQL, e banco de dados SQLite.

A terceira etapa, de implementacdo, é a etapa em que ocorre 0
desenvolvimento do software, utilizando-se de varias ferramentas, que interligadas,
resultam na criacdo do software. Baseado nas etapas anteriores, a codificacao foi
realizada no editor de texto Brackets, seguindo todas as diretrizes e parametros
estabelecidos, para que o produto final atendesse a todos requisitos do software.

Na quarta etapa, foram realizados varios tipos de testes, buscando detectar
falhas e inconsisténcias no aplicativo desenvolvido, principalmente com relagdo ao
sincronismo das informacdes entre site e o Aplicativo Mdvel. Por se tratar também de
plataformas distintas, Android e 10S, foram realizados testes especificos com intuito
de verificar se o aplicativo se adéqua aos padrdes de usabilidade de tais dispositivos.

Apbs a conclusdo da fase de testes, € iniciada a implantacao e a entrega efetiva
do software para o cliente, onde ocorre a instalacdo e sdo feitos os ajustes e
personalizacdes necessarias de acordo com o0s requisitos de cada aplicacdo. Por se
tratar de um Aplicativo Mével, ndo € necessaria a instalacdo do software em
servidores locais ou servidores web, bastando apenas realizar apenas enviar o
projeto para lojas virtuais de aplicativos para que 0 mesmo possa estar disponivel
para download.

3.2 Desenvolvimento Movel
O Aplicativo Moével desenvolvido neste trabalho foi do tipo hibrido e foi

desenvolvido utilizando o framework lonic. Esse framework tem por objetivo facilitar a

criacdo de aplicativos para as diferentes plataformas do mercado utilizando-se de um

10 Extensible Markup Language ou Linguagem de Marcagdo Extensivel, é um formato de texto simples e muito
flexivel, originalmente projetado para enfrentar os desafios da publicacéo eletronica em larga escala (W3C, 2016).
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unico desenvolvimento, proporcionando com isso, economia de tempo e de recursos. O
lonic, € uma opcdo em crescimento no mercado pela alta produtividade no
desenvolvimento de aplicativos e pela simplicidade na manipulagcdo de recursos
(IONIC, 2018). Com ele, ndo é necessario realizar o desenvolvimento nativo do
aplicativo para cada plataforma. Com o mesmo projeto, e um unico desenvolvimento, &
possivel que o projeto funcione para ambas plataformas.

Dessa forma, o aplicativo foi desenvolvido com compatibilidade para a
plataforma Android devido a massiva utilizacdo deste sistema operacional e seu maior
numero de usuarios. O aplicativo também foi desenvolvido também para a plataforma
IOS, de modo que a parcela do publico que utiliza os dispositivos moveis desta marca

também possam interagir com a empresa Vida no Campo através desse canal.

3.3 Ferramentas Utilizadas

A experiéncia do autor influenciou escolha do framework e também dos demais
programas envolvidos durante o desenvolvimento do aplicativo mével para apoio as
acOes de Marketing Digital da empresa Vida no Campo. As ferramentas utilizadas para

a criacdo do aplicativo estdo descritas a seguir.

3.3.1 Microsoft Expression Blend

Para a criacdo de interfaces de usuério foi utilizado o Microsoft Expression
Blend. Essa é uma ferramenta da Microsoft, que dispbe de muitos recursos, e ao
mesmo tempo possui um ambiente simples para criacao de interfaces de usuério com
tecnologias baseadas em XAML™. O Microsoft Expression Blend é uma ferramenta de
design profissional completa para criar interfaces de usuario atraentes e sofisticadas
para aplicativos (MICROSOFT, 2018).

! Extensible Application Markup Language, é uma linguagem de marcagdo para criagao de protétipos e interfaces
gréficas (MICROSOFT, 2018).

53



3.3.2 lonic

O lonic foi o framework utilizado, pois € um framework de cédigo aberto para
criar aplicativos moveis. O lonic Framework € um projeto 100% livre, sem custos e
alimentado por uma enorme comunidade mundial (IONIC, 2018).

O lonic, € uma opcdo em crescimento no mercado pela alta produtividade no
desenvolvimento de aplicativos e pela simplicidade na manipulacdo de recursos.
Através da combinacdo de JavaScript, HTML e CSS, um projeto pode ser exportado
como aplicativo para as plataformas Android, iOS, entre outras, com simples comandos
disponibilizados pelo framework (IONIC, 2018). Conforme mencionado, com o lonic é
possivel escrever apenas um codigo e executa-lo em multiplas plataformas como: i0S,
Android, Blackberry, Windows Phone, mas é necessario dizer explicitamente quais as
plataformas devem ser incluidas no projeto conforme mostra a Figura 15. Para o

presente aplicativo, optou-se pelas plataformas Android e iOS.

Figura 15: Tela de exemplo para configuracéo de plataformas

Debug Help

cd scotch-todo
ionic platform add ios
ionic platform add android

Fonte: Elaborado pelo autor

Os componentes que fazem parte do lonic séo:

e Cordova: Envolve o aplicativo em um recipiente nativo que possibilita o acesso
as funcbes do dispositivo de varias plataformas. O Cordova € responsavel por fazer
0 cAdigo Javascript acessar 0s recursos nativos de cada dispositivo, como camera,

GPS, dentre outros. Essas func¢des sdo expostas através de uma API de JavaScript
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unificada, permitindo que um conjunto de cddigos possa atingir quase todos 0s
telefones ou tablets do mercado atual (CORDOVA, 2018).

Para utilizar o lonic e desenvolvedor aplicacdbes moveis com o Cordova é
necessario ter instalado o Node.js e o NPM. O Node.js, trata-se de uma plataforma
de desenvolvimento de aplicacdes do lado servidor que utiliza o JavaScript como
linguagem de programacdo. Dentro do Node.js ha um componente fundamental
chamado NPM (Node Package Manager). Ele € o responsavel pela instalacdo e
atualizacdo dos pacotes e bibliotecas utilizados nos projetos, além de poder ser
utilizado na execugao e nos testes das aplicacées (DEVMEDIA, 2018).

e Angular.js: Diferente de outros frameworks JavaScript, o AngularJS adota uma
abordagem mais ligada a sintaxe HTML, funcionando como uma espécie de
extensédo da linguagem (W3SCHOOLS, 2018).

A utilizagdo do Angular deixa o projeto mais organizado e funcional. A manutencao
do cddigo e a realizacao de testes da aplicacdo tornam-se mais objetivas, pois ha
uma descentralizacdo de recursos, gracas ao padrao MVVM (model-view-view-
model), com o objetivo de facilitar tanto o desenvolvimento quanto o teste unitario
dos aplicativos (IONIC, 2018). O desempenho das aplicacfes hibridas desenvolvidas
com o lonic € melhorado devido a utilizacdo do Angular, que alavanca as transicdes
CSS transformando-as para animacfes afim de aproveitar melhor a GPU (Graphics
Processing Unit, ou Unidade de Processamento Grafico) e otimizam o tempo do
processador do dispositivo (IONIC, 2018).

e |onic Module e o lonic CLI: Ferramentas e componentes disponibilizados pelo

framework.
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3.3.3 Brackets

O editor de texto utilizado foi o software Brackets. E um editor de texto leve e
moderno. Mistura ferramentas visuais no editor e realiza uma ligacdo em tempo real
com o navegador. E um projeto de codigo aberto, apoiado por uma comunidade ativa
(BRACKETS, 2018).

3.3.4 Wordpress

Para gerenciamento de contetdo foi utilizado o WordPress. Através do site
desenvolvido por esta ferramenta, é realizada a importacdo do conteido do site via
RSS para o Aplicativo Movel. O WordPress € um software de coédigo aberto que pode
ser usado para criar um site, blog ou aplicativo. E um sistema de gerenciamento de
contetado que inicialmente foi desenvolvido como plataforma para blogs, escrito em
PHP utilizando banco de dados MySQL (WORDPRESS, 2018).

3.3.5 Adobe Fireworks

Para a criacdo e edicdo grafica foi utilizado o Fireworks. Trata-se de um
programa versatil para criacao, edicdo e otimizacdo de graficos da web. O Fireworks
permite a criacdo de artes gréficas para paginas da web de maneira simples e eficaz,
sem precisar lidar com codigos (FIREWORKS, 2018). Com ele, € possivel criar e editar
imagens, projetar efeitos, como sobreposicfes e menus pop-up, recortar e otimizar
graficos para reduzir seu tamanho de arquivo e poupar tempo automatizando tarefas
repetitivas (FIREWORKS, 2018).
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3.4 Linguagens Utilizadas

Para o desenvolvimento do aplicativo foram empregadas as linguagens HTML5,
CSS3, JavaScript e SQL. Esse tépico estd dividido em quatro partes e explica a

aplicacao de cada linguagem respectivamente.

3.4.1 HTMLS

O HTML' é baseado no conceito de hipertexto. Hipertexto sdo conjuntos de
elementos — ou nés — ligados por conexdes. Estes elementos podem ser palavras,
imagens, videos, audio, documentos etc. Estes elementos conectados formam uma
grande rede de informagéo. Eles ndo estdo conectados linearmente como se fossem
textos de um livro, onde um assunto € ligado ao outro seguidamente. A conexdao feita
em um hipertexto é algo imprevisto que permite a comunicacao de dados, organizando
conhecimentos e guardando informagdes relacionadas (W3C, 2018).

Para o desenvolvimento do aplicativo, foi utilizada a linguagem HTML5, esta,
uma nova versdo do HTML. O HTML5 cria novas tags e modifica a funcdo de outras.
As versfes antigas do HTML nao continham um padréo universal para a criacdo de
secbes comuns e especificas como rodapé, cabecalho, sidebar, menus e etc, como
também ndo havia um padrdo de nomenclatura de IDs, Classes ou tags. O HTML5
modifica a forma de escrita de codigos e organizacdo da informacdo na pagina,
possibilitando a criacdo de cédigo interoperavel, pronto para futuros dispositivos, e que

facilita a reutilizagéo da informacgéo de diversas formas (W3C, 2018).

3.4.2 CSS3

CSS3 é a mais recente evolucdo da linguagem Cascading Style Sheets (Folhas

de Estilo em Cascata) que estende o CSS2.1. Ela traz uma série de novidades, como,

12 Hypertext Markup Language ou Linguagem de Marcacdo de Hypertexto, é uma linguagem para publicacéo de
conteudo (texto, imagem, video, dudio e etc) na web (W3C, 2018).
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cantos arredondados, sombras, gradientes, transicdes ou animacdes, bem como novos
layouts como multi-colunas, caixas flexiveis ou layouts de grade (MOZILLA, 2018).
Segundo Matera (2012) alguns dos seus beneficios sdo o controle de interface
em diferentes documentos em um Unico arquivo, a precisdo para manter a mesma
interface para diferentes navegadores, as melhorias na acessibilidade com a
possibilidade de “esconder’ elementos da tela para usuarios sem problemas de visao,
mas manter 0s mesmos elementos acessiveis para leitores de tela e o menor consumo

de banda para usuério e servidor.

3.4.3 JAVASCRIPT

JavaScript € uma das tecnologias mais importantes e utilizadas na Internet
(SILVA, 2015). A linguagem JavaScript € uma linguagem de script interpretada com
base em objetos. E uma linguagem fracamente tipada, o que significa que ndo é
preciso declarar os tipos de dados das variaveis explicitamente. Em muitos casos o
JavaScript executa conversdes automaticamente quando sdo necessarias. A
linguagem JavaScript usa uma sintaxe semelhante a da linguagem C e oferece suporte

a construcdes estruturadas, como if, else, for, while (SILVA, 2015).

3.4.4 SQL

Structured Query Langage ou Linguagem de Consulta Estruturada, se refere a
uma linguagem de programacdo SQL, utilizada sobretudo para se realizar consultas a
banco de dados. O SQL foi criado na década de 70 pela IBM com base em conceitos
de algebra. E tornou-se a linguagem padrdo universal para a manipulacdo de bancos
de dados (ENDEAVOR, 2015).

Para o desenvolvimento desta aplicacéo, foi utilizada a linguagem SQL com
banco de dados SQLite. Este, que é amplamente utilizado e indicado principalmente

para o desenvolvimento de aplicacdes para dispositivos moéveis.
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SQLite € um banco de dados bem reduzido que faz uso da linguagem SQL. Ele
€ uma biblioteca que implementa um mecanismo de banco de dados SQL transacional
autbnomo, sem servidor, e de configuracdo zero. O SQLite € um dos banco de dados
mais implantados no mundo, incluindo varios projetos de alto perfil. A SQLite fornece
armazenamento de dados local para aplicacdes e dispositivos individuais. O SQLite
enfatiza economia, eficiéncia, confiabilidade, independéncia e simplicidade (SQLITE,
2018).
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4 CASO: VIDA NO CAMPO

A empresa Vida no Campo foi fundada por dois sécios, que ainda sdo 0s
proprietarios. Luiz Filipe Noman de Castro, que é o responsavel por toda parte
tecnologica da marca, além de ter atuacdo em Marketing Digital. E aluno da
Universidade Federal dos Vales do Jequitinhonha e Mucuri (UFVJM), do curso
Sistemas de Informag&o, campus Diamantina (MG), e autor deste projeto. O outro
socio € Mayk Alves Macedo, fundador e administrador da marca e dos produtos
vinculados ao Vida no Campo. Estudante do curso de administracédo, e especialista em
Marketing Digital, onde atua ha quatro anos.

O Vida no Campo € um dos pioneiros no segmento de informacdes e
entretenimento em redes sociais sobre o meio rural. Atua como um canal online,
interativo e dindmico, que conecta tudo o que acontece no mundo do agronegdcio nas
midias digitais. O site da marca Vida no Campo (portalvidanocampo.com.br) foi
escolhido para a realizacdo desse estudo, no qual foi desenvolvido um aplicativo
vinculado a este portal de noticias, com potencial de aumentar a interatividade com
clientes e expandir a marca.

Esse site pertence a uma empresa de mesmo nome que iniciou seus trabalhos
no primeiro trimestre de 2014, com intuito de levar contetdo de qualidade e relevancia
ao publico no contexto das redes sociais, primeiramente iniciando com uma pagina no
Instagram. A partir de entdo, houve um grande crescimento em ndmero de acessos e
em numero de usuarios nas redes sociais, levando a expansdo da marca para outros
dominios.

Em 2015, com o reconhecimento da marca nas redes sociais, a empresa deu
inicio a comercializacdo de uma linha prépria de produtos, sempre atrelados ao foco da
empresa: o ambiente rural. Foram desenvolvidos bonés, chaveiros, e outros produtos.
Estes produtos estdo disponiveis em uma loja virtual prépria da marca, além disso
também passaram a ser comercializados por revendedores, portanto os produtos tém
alcance nacional. Recentemente, algumas vendas foram realizadas para outros paises

da América Latina.
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Em 2017 a empresa Vida no Campo lancou seu proprio site, com foco em
Marketing de Contetudo. Um portal de noticias completo, com a intencdo de aproximar
ainda mais o0s usuarios da marca, como também para prover mais conteudo de
gualidade, ganhar mais visibilidade no cenario nacional e aumentar receitas. O site,
possui média mensal de 500 mil visitas desde o primeiro més de lancamento, e ja
realizou acbes de marketing dentro da midia digital para empresas conceituadas do
mercado como: Mercedes-Benz, M2Agro, InCeres | Esalg USP, CBC Négocios e Web

Gados.

Figura 16: Site Vida no Campo

Vida no Campo Y £ (in

AGROPECUARIA

Vem ai o imposto da carne,
alerta relatdrio da FAIRR

A carne pode virar o novo alvo dos chamados
“impostos do pecado’, aponta relatério recente da
FAIRR

LEIA MAIS

Fonte: Site da marca Vida no Campo

A marca Vida no Campo possui atualmente, um publico que ultrapassa a marca
de 1 milhdo e 500 mil pessoas somente em redes sociais. Esse publico é superior a
grandes marcas conhecidas e conceituadas do setor como: Globo Rural TV, Revista
Globo Rural e Canal Rural. A Figura 17, apresenta o numero de curtidas e de
seguidores do Vida no Campo dentro da rede social Facebook. Nas Figuras 18, 19 e 20

estdo os mesmos dados das outras marcas citadas, respectivamente.
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Figura 17: Namero de curtidas e seguidores do Vida no Campo no Facebook

e Curtiu~ | X\ Seguindo v 4 Compartilhar |+

Esta semana

5 680 500 T
Alcance da publicagéio
Vida no Campo
@vidanocampo 1 ) Impulsione a sua Pigina para RS 3
h alcangar ainda mais pessoas em Brasil
Pagina inicial ﬂ?

Sobre
Fotos
Videos Comprar

Publicagdes

Servigos ’
Notas -3
Canal Vida no Campo =

Crinne

‘Comprar agora #

Ver mais
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Ver todas as dicas da Pagina 1

100% de taxa de resposta, tempo de
resposta de 1 hora v
Responda mais

12 M curtidas
Tayna Soares

1.2 M seguidores

Ver feed de Paginas

Fonte: Pagina do Vida no Campo no Facebook, acesso em: 24/02/2018.

Figura 18: Numero de curtidas e seguidores Globo Rural TV no Facebook

Globo Rural @

@globoruralty

Paégina inicial

PublicacBes
Videas vk Curtiu | R\ Seguindo
Fotos

Publicagées
Sobre
Comunidade £xy Globo Rural

e A

Criar uma Pagina

No municipio de Itaporanga, no sertdo da Paraiba, choveu pouco mais
de 250 milimetros no primeiro més do ano. No campo, produtores
perderam pequenos acudes por causa da forca da agua. Veja outras
noticias do campo: https://glo bo/2GOWkeY #GloboRural

Programa de TV

Comunidade Ver tudo

14 Convide seus amigos para curtir esta Pagina

&  1.115.933 pessoas curtiram isso

1.111.006 pessoas seguem isso

Fonte: Pagina da Globo Rural TV no Facebook, acesso em: 24/02/2018.

Figura 19: Numero de curtidas e seguidores da Revista Globo Rural no Facebook
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Fonte: P4gina da Revista Globo Rural no Facebook, acesso em: 24/02/2018.
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Figura 20: Numero de curtidas e seguidores do Canal Rural no Facebook
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@ Canal Rural

O Canal Rural quer saber como anda a colheita ai na sua regido! Na
propriedade do Femando Manjabosco, de Coronel Bicaco (RS), os
trabalhos de campo vio de vento em popa. Mande suas fotos para o
nosso WhatsApp (11) 98524-0073 e participe!

GOMO ESTA A SUA

GOLHEITA?

3\ Seguir

# Compartilhar -

SOBRE CANAL RURAL

Canal Rural
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Comunidade Ver tudo

2L Convide seus

s 764.944 pesso;

760.436 pessoas seguem isso

Fonte: Pagina do Canal Rural no Facebook, acesso em: 24/02/2018.

E possivel observar que no Facebook a pagina do Vida no Campo possui 1,2

milhdes de seguidores, contra 1,1 milhdes do Globo Rural, 1 milhdo da Revista Globo

Rural e 760 mil do Canal Rural. E um feito expressivo, considerando que os trés

concorrentes diretos possuem um tempo bem maior de atuagcdo no mercado, e 0 mais

importante, fazem parte de grandes grupos de comunicacéao.

No Instagram o comparativo entre as marcas também demonstra a atuacao

relevante da marca Vida no Campo frente a grandes concorrentes. Nessa rede social,

a diferencga entre os numeros do Vida no Campo e os dos demais concorrentes é ainda

maior conforme mostra a Figura 21 em relacdo as Figuras 22 e 23.

Figura 21: Numero de curtidas e seguidores do Vida no Campo no Instagram

é

vidanocampo

9776 363k

publicagd... seguidores

Enviar mensagem

5143

seguindo

v2

Fonte: Perfil do Vida no Campo no Instagram, acesso em: 24/02/2018.
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Figura 22: Numero de curtidas e seguidores do Globo Rural no Instagram

< globorural :

REVISTA 351 151k 70

publicacd... seqguidores seguindo

Fonte: Perfil da Revista Globo Rural no Instagram, acesso em: 24/02/2018.

Figura 23: Numero de curtidas e seguidores do Canal Rural no Instagram

& canalrural :

992 62,9k 194

publicagd... seguidores seguindo

Fonte: Perfil do Canal Rural no Instagram, acesso em: 24/02/2018.

Observa-se a Vida no Campo com 363k de seguidores, seguido pelo Globo
Rural com 151k e o Canal Rural com 62,9k de seguidores. Isso reflete, em parte, o
pioneirismo da marca Vida no Campo nesta rede social em especifico, e a realizacdo
um trabalho duradouro de relacionamento junto ao publico dessa rede social. Além
disso, demonstra que as midias tradicionais tem investido menos nas redes sociais

como uma estratégia relevante de Marketing Digital.

4.1 Marketing Digital da Empresa Vida no Campo

A empresa Vida no Campo, desde a fundacéo, optou por dar foco a rede social

Instagram, considerando que esta rede possuia potencial e comecava a ganhar espaco
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em meados de 2014 entre os usuarios brasileiros, mas ainda tinha um numero baixo de
usuarios se comparada a outras redes sociais.

Aproveitando da proposta da rede social Instagram em oferecer conteddo de
qualidade aos usuarios, a marca comegcou em 2014 a gerar seu préprio contetdo
como: imagens, videos, noticias, dentre outros, criando valor para o publico alvo. O
resultado foi um crescimento rapido de seguidores junto ao perfil da marca. Com a
manutencdo da exposi¢cdo do conteudo, foi-se ampliando o relacionamento entre a
marca e o publico. Atualmente mais de 360 mil pessoas acompanham a pagina do Vida
no Campo somente no Instagram. Com o alcance de um numero expressivo de
seguidores da marca dentro do Instagram, resolveu-se investir também no
relacionamento com o publico através da rede social Facebook. A marca possuia altos
indices e grande aceitacdo dentro da rede social Instagram, mas no Facebook, os
numeros deixavam a desejar.

Apos um amplo estudo e analise do publico, e de paginas semelhantes, foi
realizado um planejamento de Marketing Digital com foco em Marketing de
Relacionamento, Marketing de Conteudo e Marketing Viral, visando uma aproximacao
maior com o publico também nesta rede social, que além de mais antiga, € a mais
difundida e utilizada ja ha muitos anos pela maioria dos usuarios.

Ao longo do trabalho desenvolvido dentro da rede social Facebook, sempre foi
priorizado a qualidade do conteido em exposicdo como: qualidade de fotos e videos,
conteudo informativo originado de matérias publicadas em site préprio, eventos, cursos,
artigos e noticias fornecidas por empresas parceiras, e publicacdes de entretenimento
relacionado ao contexto rural.

Através da estratégia de Marketing Viral, pode-se acompanhar o efeito da
"viralidade" em algumas publicacdes, em distintas datas, o que trouxe ganhos, tanto
em numero de seguidores, mas também em termos de visibilidade, dentro do
Facebook. Os indices de acessos, comentarios, compartilhamentos e notificacdes sao

altos como demonstrado na Figura 24.
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Figura 24: Estatisticas de efeito viral no Facebook

Visualizacdes da

Pagina Alcance total
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Acdes na Pagina antincios para curtir Pagina, mencdes e check-ins

Publicacdes
QOrganico Pago REFERENCIA

0
’ 1.401.062
L

Fonte: Pagina do Vida no Campo no Facebook, acesso em: 10/02/2016

No dia 27 de janeiro de 2016, conforme ilustra a Figura 17, publicacbes da
marca geraram um alcance superior & 1 milhdo e 400 mil pessoas. Os conteudos
obtiveram grande aceitacéo do publico, que além de visualizar, também o compartilhou,
difundindo-o na rede social. Este alcance aponta 0 nUmero de pessoas que receberam
alguma atividade da pagina Vida no Campo em seu feed de noticias dentro desta rede
social, em algum momento deste dia. O "fendbmenao”, ainda se dissipou por varios dias,
0 que gerou ainda mais interagbes, comentarios e compartilhamentos, aproximando
ainda mais o publico da marca, gerando também um aumento significativo de
seguidores.

Outro fator positivo com relagcéo as estratégias de Marketing Digital, foi a opcao
por alcance organico. Segundo o Facebook, alcance organico € o numero total de
pessoas que viram suas publicacdes por meio de uma distribuicdo néo paga. O alcance
pago é numero total de pessoas que viram suas publicacbes como resultado de
anuncios (FACEBOOK, 2018).

Desde o inicio dos trabalhos da marca nas redes sociais, nunca foi gasta
nenhuma quantia com impulsionamento de publicacfes, da pagina ou afins, visando
atingir um numero maior de pessoas. O trafego, alcance e seguidores do Vida no
Campo sado totalmente organicos. Os indices alcancados estdo diretamente
relacionados as estratégias de Marketing de Contetdo e Marketing de Relacionamento.

O resultado foi a ascensao da marca, que atualmente esta entre as trés maiores

paginas do segmento dentro Facebook no Brasil, desde o ultimo semestre de 2017.
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Atualmente, a pagina do Vida no Campo no Facebook, possui mais de 1 milhdo e 200

mil pessoas que seguem diariamente as publicacdes da marca nesta rede social.
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5 APLICATIVO MOVEL: VIDA NO CAMPO

O Aplicativo Movel proposto foi desenvolvido para as plataformas Android e iOS.
A principal funcionalidade do aplicativo é a migracdo de todo o conteudo do site
portalvidanocampo.com.br, desenvolvido em plataforma Wordpress, para o Aplicativo
Mével desenvolvido. Ap6s o download, instalacdo e abertura do Aplicativo em um
dispositivo mdvel, quando o usuério clica sobre o icone do aplicativo Vida no Campo é

exibida a tela de inicializacdo do aplicativo, conforme a Figura 25.

Figura 25: Tela inicial de abertura do Aplicativo
(D8wew  v.saau]

Vida no Campo ¥

Fonte: Elaborada pelo autor

ApOGs este processo, 0 usudrio é direcionado automaticamente para a pagina

seguinte de login, conforme mostra a Figura 26.
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Figura 26: Tela de Login do Aplicativo

Vida no Campo ¥

ENTRAR

Esqueceu sua senha?

ou

N&o esta registrado? Cadastre-se

Ao usar este aplicativa vacé concorda com os termos de servigo

Fonte: Elaborada pelo autor

Caso 0 usuario jA possua cadastro, basta inserir os dados nos campos
delimitados e realizar o acesso clicando no botdo "Entrar". A partir da confirmacéo dos
dados de login, o usuario ndo mais precisard de executar tais processos descritos
anteriormente, bastando apenas um cliqgue no icone do aplicativo em seu dispositivo
movel para que o mesmo execute com todas suas fungdes disponiveis, pois seu perfil
ja encontra-se ativo e vinculado ao aplicativo. Se ndo possuir registro, através do link
"Cadastre-se", o usuario podera se cadastrar informando o nome completo, 0 seu e-
mail e devera criar uma senha de acesso. Se 0 usuario ja possuir cadastro, mas se
esquecer da sua senha de acesso, ele podera solicitar um novo acesso, através do link
"Esqueceu sua senha?", informando seu e-mail utilizado no cadastro. Um link ser&a
enviado para o e-mail informado, através desse link sera possivel criar uma nova senha

conforme mostra a Figura 27.
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Figura 27: Tela de Recuperacao de Senha

Por favor, insira seu login para
receber o link para alterar os seus
dados

CANCELAR 0K

Fonte: Elaborada pelo autor

ApoOs a validacdo dos dados de acesso, o perfil do usuério é ativado. Este peffil
podera ser personalizado por cada usuario com informac¢des como nome, localizagéo,
descrigao, foto de perfil e a incluséo de seu perfil utilizado nas redes sociais (Facebook

e Twitter), conforme mostra a Figura 28.

Figura 28: Tela de Perfil do Usuario

Cancelar Pe rﬂ | Salvar

Luiz Filipe Noman de Castro

ALTERAR FOTO DE PERFIL
Q e

Informagdes de perfi

Nome Luiz Filipe Noman de Castro
Localizagao

Descrigéo

Fonte: Elaborada pelo autor
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O perfil pode ser alterado quando o usuario desejar, através do acesso a opgao
Perfil no Menu do aplicativo Figura 29. O usuario também conta com a opcao de excluir

sua conta nesta pagina, caso opte por isso.

Figura 29: Tela de Perfil do Usuério Personalizada

Cancelar Ferrtil Salvar

Informagdes de perfl

Nome Luiz Filipe Noman de Castro
Diamantina (MG)

) Estudante UFVJM

Fonte: Elaborada pelo autor

Apos o login, o aplicativo exibe diretamente o feed de noticias. Uma vez que o
Marketing de Conteudo é o carro chefe na estratégia de Marketing Digital da empresa.
Para o usuéario ver a noticia completa, basta clicar sobre ela. As noticias séo
direcionadas automaticamente do site para dentro do aplicativo, sincronizadas em
tempo real, o que facilita a manutencéo do aplicativo. Através do icone de mensagem,
localizado no cabecalho superior a direita, 0 usuario pode enviar uma mensagem para
a empresa. No cabecalho superior, 0 usuario possui as op¢des de acessar 0 menu do
aplicativo, localizado do lado esquerdo superior. Essas funcionalidades podem ser

observadas na Figura 30.
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Figura 30: Tela Feed de Noticias do Aplicativo
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data, confira:

Intacta 2 Xtend deve ser aprovada pela CTNBio em Abril d

Fonte: Elaborada pelo autor

Para atender a critérios de acessibilidade, foi incluido no cabecalho de cada
noticia, a opcado de aumentar ou diminuir o tamanho da fonte do texto. Isso possibilita
melhor atendimento ao usuéario que possui algum problema de visdo, que com o ajuste
pode tornar a leitura melhor. Os botbes servem também para ajuste de resolucéo,
considerando que ha variacdo entre dispositivos moveis, com diferentes tamanhos,

formatos e marcas. A Figura 31 mostra em destaque os botbes mencionados.

72



Figura 31: Tela Botbes de Acessibilidade

< ® <A At
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A terceira geragao de soja transgénica deve chegar

000000000000000000000000

< @) O

Fonte: Elaborada pelo autor

Considerando que hoje a interacdo entre as pessoas nos meios digitais também
envolve o compartilhamento de informagdes, com amigos, familia e pablico em geral,
foram adicionados também a este cabecalho os botdes de compartilhar e de comentar.
O botdo compartilhar, possui funcéo de distribuir o conteido aos diversos meios de
comunicacdo como: WhatsApp, Skype, e-mail, entre outras opcbes de
compartilhamento (Figura 32). O botdo comentar (Figura 33), possibilita que o usuario
deixe seu comentario sobre a noticia, expondo seu ponto de vista com os demais
usuarios. Vale ressaltar que qualquer comentario enviado, tem que ser aprovado pelo

administrador, para que seja avaliado e verificado, antes de ser publicado.
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Figura 32: Tela Botdo Compartilhar

< .A' At

32 geragdo de soja
transgénica ja tem data,
confira:

05/02/2018

Intacta 2 Xtend deve ser aprovada pela CTNBio em

Abril de 2018 e chegar ao mercado brasileiro no

més de outubro de 2020

A terceira geragao de soja transgénica deve chegar
000000000000000000000000

< @) O

Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 33: Tela Botdo Comentar
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Fonte: Elaborada pelo autor

No menu estao listas as funcionalidades da aplicacdo. O menu do aplicativo, se

divide em duas telas ou partes, que exibem todas as suas funcionalidades. A primeira

tela do Menu, é composta pelas opcdes: noticias, pesquisar, enviar foto, perfil, favoritos

e loja virtual, conforme figura 34. A segunda tela do menu, é composta pelas opc¢des:

Facebook, Instagram, Linkedin, Youtube, quem somos, fale conosco, conforme

reproduzido na Figura 35.
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Figura 34: Tela de Menu 1 do Aplicativo Figura 35: Tela de Menu 2 do Aplicativo

© ¥4 4 m 35 O %44 m 259

E f

Noticias Pesquisar Facebook Instagram

Enviar Foto Linkedin

* i

Favoritos Loja Virtual Quem Somos Fale Conosco

Fonte: Elaborada pelo autor Fonte: Elaborada pelo autor

Através do botdo Pesquisar o usuario pode localizar algum conteudo de forma

rapida, apenas inserindo palavras chaves, conforme mostra a Figura 36.

Figura 36: Tela de Pesquisa
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Fonte: Elaborada pelo autor
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As principais fontes de conteudo para as publicacdes do Vida no Campo séo as
fotos, videos, informacfes e matérias enviadas pelo proprio publico que acompanha a
marca. Por isso, foi incluida uma opcéo para envio de fotos, videos e textos. Através
destas opcoes, o0 usuério é direcionado para uma sessdo onde podera enviar direto de
seu dispositivo movel fotos, videos, e textos diretamente para o Vida no Campo,
conforme mostra a Figura 37.

Essa opcao ira facilitar para o usuério que quiser compartilhar conteudo, pois,
normalmente, o usuério precisa realizar a captura da foto ou video, armazenar em seu
dispositivo, posteriormente acessar alguma rede social da marca como Facebook ou

Instagram e enviar por mensagem o conteudo.

Figura 37: Tela de Enviar Foto
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Q Envie seu texto
a Insira o seu texto diretamente no aplicativo

Fonte: Elaborada pelo autor

Uma outra funcionalidade do menu, € a opc¢ao favoritos. Isso possibilita ao
usuario salvar as noticias favoritas para poder visualizar posteriormente ou para
compartilhar futuramente a noticia com amigos e familiares, sem precisar efetuar
busca. Esta opcdo, esta disponivel no cabecalho de todas as noticias e pode ser
acionada de acordo com a necessidade de cada usuario, clicando sobre o icone

"estrela”, na lateral direita superior, conforme mostra a Figura 38.
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Figura 38: Tela Opcao Favoritos
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Fonte: Elaborada pelo autor

Essa opcao de marcar a noticia como favorita amplia os beneficios do contetdo
oferecido pela empresa ao usuario, reforcando a estratégia de fidelizacdo propiciada
pelo Marketing de Contetdo. As noticias selecionadas ficam armazenadas no histérico

do perfil, conforme ilustra a Figura 39.

Figura 39: Tela de Noticias Favoritas
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Fonte: Elaborada pelo autor
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A Ultima opc¢éo da primeira parte ou tela do Menu, é o acesso a loja virtual da
empresa. Ao clicar no botdo "Loja Virtual®, o usuario é redirecionado para o e-
commerce da marca Vida no Campo, sem precisar sair do aplicativo. As compras
podem ser realizadas sem precisar de acesso externo ao site por navegador. O acesso

do usuario por meio do aplicativo a loja virtual é ilustrada conforme a Figura 40.

Figura 40: Tela Loja Virtual
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Fonte: Elaborada pelo autor

A partir da segunda tela do menu estdo opcdes relacionadas com as redes
sociais. A énfase nessas opcoes esté relacionada ao fato de que a empresa adota uma
forte estratégia de Marketing Digital voltado para as redes sociais.

Primeiramente, o usuério pode acessar o Facebook da marca, diretamente pelo
aplicativo, e assim, acompanhar e interagir com as publicacbes sem precisar abrir o
aplicativo do proprio Facebook, conforme mostra a Figura 41. Da mesma forma o botéo
"Instagram”, direciona o usuario para o perfil da marca Vida no Campo na rede social

Instagram, diretamente através do aplicativo, conforme mostra a Figura 42.
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Figura 41: Tela Facebook Vida no Campo
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Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 42: Tela Instagram Vida no Campo
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Fonte: Elaborada pelo autor

Os botdes Linkedin e Youtube, também permitem que o usuario seja direcionado

para essas redes sociais da empresa Vida no Campo, sendo possivel acompanhar e

interagir com os perfis da marca. As Figuras 43 e 44 mostram 0 acesso a estas redes

sociais.

Figura 43 : Tela Linkedin
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Fonte: Elaborada pelo autor

Figura 44: Tela Youtube
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Fonte: Elaborada pelo autor
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Embora existam os botdes especificos para cada rede social, é possivel que
alguns usuarios optem por uma forma de contato distinta. Considerando que a empresa
busca estar em contato proximo dos clientes optou-se por incluir uma opc¢ao de fale
conosco. Através dela, o usuario pode entrar em contato diretamente com a marca por
canais que ndo envolvem redes sociais como: e-mail, formulario de contato, por
telefone. Optou-se também por deixar a op¢cdo do Facebook caso o usuario pretenda
ser redirecionado para a pagina do Vida no Campo no Facebook para enviar uma

mensagem, conforme mostra a Figura 45.

Figura 45: Tela Fale Conosco
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Fonte: Elaborada pelo autor

Por fim, foi incluido o botdo "Quem Somos". Ao clicar sobre o botdo, abre-se
uma pagina com as informacdes e historia do Vida no Campo, para que o publico
conheca um pouco mais sobre a trajetéria da marca. A Figura 46 ilustra a visdo do

usuario ao clicar sobre o botdo quem somos.
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Figura 46: Tela Quem Somos
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Fonte: Elaborada pelo autor




6 CONCLUSAO

Um dos objetivos deste trabalho foi aprofundar o conhecimento sobre o
Marketing Digital, especialmente no contexto do Mobile Marketing. A partir de
pesquisas bibliograficas foi possivel desenvolver um referencial teérico que deu suporte
ao desenvolvimento de um aplicativo movel que tem por funcdo ser um novo canal para
as acgOes de Marketing Digital da empresa Vida no Campo. O Marketing Digital tem
possibilitado uma maior aproximacdo empresa-cliente, proporcionando uma maior
agilidade na comunicacdo e no atendimento de forma individualizada. I1sso contribui
para aumentar a satisfacao, fortalecer o relacionamento e fidelizar os clientes.

A partir de um estudo de caso da marca Vida no Campo, o segundo objetivo
especifico deste trabalho foi atendido. Foi observado que as ferramentas de
comunicacdo e interacdo do Marketing Digital tem um custo menor do que as
estratégias tradicionais de marketing (jornais, televisdo, radios). Dessa forma, a
empresa Vida no Campo conseguiu expandir sua marca com um custo direto baixo
através do intenso uso de redes sociais, com ampla abrangéncia.

O terceiro objetivo especifico relaciona-se aos requisitos e funcionalidades do
aplicativo mével. Com o Mobile Marketing em constante crescimento, surgiram novos
meios pelos quais as empresas podem alcancar os consumidores através de diversas
acOes e ferramentas citadas neste estudo. Os Aplicativos Moveis, neste contexto,
surgem como uma das ferramentas para o fortalecimento da imagem da organizacéo.
Ao apostar no desenvolvimento de um aplicativo proprio, ganha-se um diferencial no
atendimento e relacionamento com o cliente, além da marca se tornar mais acessivel,
proxima do seu publico e em sintonia com tudo o que acontece no mercado.

A observacdo das especificidades do Mobile Marketing e as necessidades da
empresa Vida no Campo, foi observada a necessidade de que o Aplicativo Mével
destacasse o Marketing de Conteudo, uma das principais estratégias de Marketing
Digital atuais e carro-chefe da empresa citada. O contetdo promovido € originado pelo
portal de noticias web constantemente atualizado e também via redes sociais da
marca. O publico podera através da aplicagdo, acessar o Facebook, Instagram,

Linkedin e Youtube do Vida no Campo diretamente pelo aplicativo, acompanhar e
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interagir com as publicacdes sem precisar acessar o aplicativo de cada rede social ou
abrir varias abas do navegador de Internet para se ter acesso ao conteudo nas
diferentes redes sociais. Os principais requisitos da empresa estavam diretamente
relacionados a esses dois aspectos: contetudo e redes sociais. Além da necessidade de
facilitar ao usuario a aquisicao de produtos da empresa.

Ao atender o terceiro objetivo, foi possivel seguir para o desenvolvimento de um
prototipo do Aplicativo com base nos requisitos obtidos na investigacéo. Finalmente,
seguiu-se com o objetivo geral do trabalho, que é o desenvolvimento do aplicativo.
Optou-se pelo desenvolvimento de um aplicativo hibrido, sendo o framework utilizado
para o desenvolvimento deste Aplicativo Mdvel, o lonic. Assim, o nivel de complexidade
de desenvolvimento foi reduzido se comparado ao desenvolvimento nativo para cada
plataforma, iOS e Android respectivamente. Um aplicativo hibrido é desenvolvido
utilizando um Unico cédigo fonte, em uma mesma linguagem de programacdo e
utilizado para diversas plataformas. Enquanto os aplicativos nativos sdo escritos na
linguagem de programacéo especifica de cada plataforma, levando em conta uma
arquitetura especifica, codigo fonte e tecnologias distintas por plataforma. Com isso, o
desenvolvimento de aplicacbes hibridas podem significar reducdo de custos e de
recursos, além de proporcionar um menor tempo de desenvolvimento.

Ao final do trabalho, o aplicativo proposto se encontra pronto para ser
disponibilizado aos clientes da empresa Vida no Campo e atende aos principais
requisitos, sendo eles, o conteldo atualizado através de importacdo direta do site,
interatividade facilitada com as redes sociais da empresa e facilitacdo do processo de

compras de produtos através da loja virtual, integrada ao aplicativo.

6.1 Trabalhos Futuros

Sugere-se que trabalhos futuros, proponham novas funcionalidades que possam
adicionar valor ao aplicativo desenvolvido, como notificagbes via mensagens e

pesquisas de marketing que permitam a empresa conhecer melhor o seu publico alvo e

83



aprimorar as campanhas promocionais. Pesquisas na area de gestao podem aprimorar
as estratégias de Marketing Digital e Mobile Marketing, no contexto da empresa Vida
no Campo, para analisar o efeito das mesmas no planejamento de Marketing Global da

empresa.
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