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Resumo

Os dispositivos moveis estdo presentes no cotidiano, com
funcionalidades que permitem a execugcdo de inumeras
tarefas diarias. Neste artigo € enderegcado o uso destes
dispositivos enquanto assistindo TV (particularmente em
canais de compra): mais que o consumo do conteudo
televisual, ou o consumo de bens e servigos motivado por
assistir a um programa de TV. Analisa-se o processo de
compra de produtos apresentados naqueles canais de TV
(que constituem um tipo de vitrine para o tipo de operagao
comercial). Argumenta-se que o0 uso de um app tende a
contribuir para habilitar aquelas compras, minimizando
dificuldades dos telespectadores.

Palavras-chave: Comunicacéo; TV; App; Compra pela TV,

Requisitos.

Abstract

Mobile devices are present in everyday life, with
functionalities that enable executing multiple daily tasks. In
this paper it is addressed the use of such devices while
watching TV (particularly shopping channels): more than the
televisual content consumption itself, or the consumption of
goods and services motivated by watching a TV show, it is
analysed the process of shopping products aired in such TV
channels (that are a kind of showcases to such shopping). It
is argued that using an app potentially contributes to enable
the shopping process, minimizing viewers’ difficulties.

Keywords: Communication; TV; App; Buy on TV;

Requirements.
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Apresentagdo

Os aparelhos celulares tém facilitado e ampliado a comunicagao cotidiana. A auséncia de fios
e conexoes fisicas permitiu que este tipo de dispositivo pudesse ser levado e utilizado por seu
proprietario a quase todos os lugares, contribuindo com a execugao de uma variedade de operagdes.
Ainda que, no inicio esses telefones méveis permitissem apenas a realizagao de ligagbes telefonicas,
com o avango do desenvolvimento das tecnologias relacionadas, novas funcionalidades foram
adicionadas, tornando o aparelho telefénico moével um dispositivo multifuncional (que tem sido
inclusive referenciado como inteligente) — indubitavelmente relevante a partir do momento quando o
acesso a internet foi ampliado (principalmente a partir dos planos de internet movel 3G).

Os aparelhos televisores também apresentaram evolugdes no periodo e, assim como com 0s
aparelhos celulares, receberam funcionalidades que os tornaram também inteligentes. De fato,
“certamente houve um progresso técnico entre a televisao e a internet” (WOLTON, 2003, p. 119-120):
os televisores, em termos tecnoldgicos, passaram a contar com sistema operacional embarcado e
aplicativos para consumo de conteudo on demand (sob demanda), plataforma de videos, browser
para acessar internet etc. Desta forma, habilitou-se que inimeras atividades que anteriormente eram
executadas em computadores passassem a ser executadas pelo usuario também no aparelho de TV
(assim como nos celulares mencionados). Faz parte desta evolugao tecnologica da TV a mudanga no
formato de transmissdo do conteludo: uma vez que “as imagens e os sons também podem ser
digitalizados” (LEVY, 1999, p. 51), no caso da televisdo brasileira o sinal analogico de TV foi
substituido pelo formato digital para transmissdo da programacdo das emissoras de televisao
terrestre. A atualizagdo no formato de sinal permitiu que a audiéncia captasse em sua residéncia
conteudo de alta qualidade de som e imagem, desde que seu aparelho de TV estivesse apto a
receber o tipo de sinal (em alguns casos, o televisor necessitou que fosse adicionado um dispositivo
do tipo set-up box para aquela recepc¢ao).

Além de som e imagem de alta qualidade, a expectativa era de que a TV digital permitiria
também acdes de interatividade entre a audiéncia e as emissoras. Contudo, tal expectativa néo foi
concretizada, pois a infraestrutura necessaria (FERRAZ, 2009, p. 15-43) para a implantagao néo foi
disponibilizada: havia necessidade de investimento tanto das emissoras quanto do poder publico, e
limitagbes naquele investimento fizeram com que a TV digital interativa brasileira ficasse apenas na

promessa. Mas a nao materializagao da interatividade diretamente através da TV digital foi superada
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pela audiéncia, e passou a ser o uso concomitante de dispositivos méveis enquanto o telespectador
assiste TV que proporcionou reconfiguragdes culturais no modo de assistir TV (MARQUIONI, 2019, p.
118-122). Como exemplos de tais reconfiguragcbes podem ser citadas (i) a interagdo da audiéncia
com o conteudo veiculado pela emissora através de redes sociais digitais (com uso de hashtag para
indexar as conversas) e (ii) a participacdo em votagcbes estimuladas pelas emissoras em relagéo a
seus programas (como acontece durante transmissdes de partidas de futebol em que a audiéncia
avalia o desempenho dos atletas).!

Mas deve ser observado que, mesmo sem a interatividade diretamente através do aparelho
televisor, a digitalizagdo da TV ocorreu. E a consolidagcado da TV digital motivou que os conteddos das
emissoras passassem a ser assistidos em outras plataformas de distribuicao além do aparelho
televisor (como computadores ou dispositivos portateis do tipo celular ou tablet). Naquelas
plataformas, a audiéncia pode consumir o conteludo produzido a qualquer momento podendo, por
exemplo, rever os capitulos de sua novela ou série preferida quando deseja. Afinal, o uso da - ja
mencionada — tecnologia da digitalizagdo do conteudo permitiu que o conteudo antes exibido apenas
no televisor pudesse ser consumido em outras plataformas. Com o destaque que o contexto
tecnoldgico promoveu adaptagdes também na forma de produzir os conteudos televisuais: ha casos
de programacao exibida na TV (como séries), que possui “conteudo extra disponibilizado” (PROULX;
SHEPATIN, 2012, p. 83), como capitulos adicionais disponiveis apenas em determinadas
plataformas.

O fato é que a mudanga no modo de assistir o conteludo disponibilizado pelas emissoras de
TV tem associado o que pode ser considerado como uma redefinicho no entendimento do
“fluxo” (WILLIAMS, 2005, p. 97) planejado — que foi mantido estavel ao longo de décadas. O fluxo
planejado corresponde a grade de programacgao da emissora (definido por ela e em relagdo a quem o
telespectador ndo possui influéncia): o fluxo pode ser assistido pelo publico, mas ndo pode ser
alterado. Para compreender a relevancia do fluxo na constituicdo da experiéncia de TV, pode ser
mencionado que caso o publico seja questionado sobre a sequéncia de atragdes que compde a grade
de uma determinada emissora, ele tem pelo menos uma percepcao de qual atragao esta sendo

apresentada a cada momento do dia (no horario do almogo € apresentado o telejornal, apds o jantar a

1 Para um panorama expandido acerca de outras alternativas que tém sido empregadas, alcangando desde programas de
fofocas até telejornalismo, passando por contetidos transmidia e de games — particularmente no caso da televisdo do Reino
Unido — consulte Blake (2017, p. 48-148).
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novela etc.). A tal ponto que, ainda que tenha se afirmado que o “conceito de televisdo com hora
marcada — planejar para chegar em casa num horario exato para assistir a determinado programa —
em breve sera coisa do passado” (JENKINS, 2009, p, 113) ou mesmo que “o tempo quando uma
nagdo se sentia Unica porque todos estavam assistindo ao mesmo programa simultaneamente
acabou” (DOUGLAS, 2015, p. 19), a TV em fluxo ainda persiste (mesmo que reconfigurada —
inclusive quando ha uso de dispositivos moveis); por outro lado, como abordado neste artigo,
dependendo do tipo de conteudo assistido (e do tipo de agado associada que pode ser executada pelo
publico), o assistir TV fora do fluxo — ou no fluxo, mas em horarios alternativos — pode ter dificuldades.
Aqui é enderecado especificamente o caso de um canal de TV de compras.

E, indubitavelmente, conhecida a relagcdo que pode ser estabelecida entre o consumo e a
televisdo — em especial no caso da utilizagdo do modelo de negocios de venda de audiéncia em
situagbes que envolvam alterativas de interatividade a partir da TV (CANNITO, 2010, p. 109-124)
também é conhecida a reconfiguragao cultural que o modo de assistir TV com o uso de multiplos
gadgets tem promovido (MARQUIONI, 2017, p. 132-136). A rigor, em fungdo daquela reconfiguragao
no modo de assistir TV, Wolff (2015, p. 27-28) afirmar que de “todas as apostas a fazer, talvez a
menos segura [...] seja que as pessoas vao parar de assistir TV, mesmo que elas parem de assistir a
TV [ao conteudo veiculado/apresentado no monitor de TV]". Para ilustrar pode-se mencionar exemplo
de peca publicitaria da cervejaria Budweiser (um anunciante que patrocina o programa no modelo de
negoécios de venda de audiéncia), na qual era apresentada uma participacdo daquela empresa do
ramo de bebidas como apoiadora de festival musical; complementarmente, a pega incitava a
audiéncia a pesquisar na internet a participagdo da cervejaria em outros festivais musicais ao longo
das décadas - inclusive informando que esperaria que a consulta ocorresse (explorando o uso
concomitante de multiplos dispositivos moéveis enquanto a audiéncia assiste TV). Outra perspectiva
de consumo associada a TV envolve a (ja referenciada aqui) tecnologia da TV digital interativa (TVDI)
que, como mencionado anteriormente, nao foi disponibilizada no Brasil.2 No modo de ver TV
associado a TVDI, o consumo de bens ou produtos pode ocorrer diretamente através do televisor —
ainda que relatos do passado informem que a pratica tenha sido objeto de dificuldades em meados

da década de 1990 (JENKINS, 2009, p. 193).

2 Para uma visao pratica de aplicagcéo e recursos de interatividade na TV digital propriamente dita (no caso, considerando a
TVDI do Reino Unido), consulte Gawlinski (2003).
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Apesar das possibilidades apresentadas no paragrafo anterior, o contexto enderegado neste
artigo é distinto. Ocorre que parte significativa da producéo cientifica relacionada ao tema aborda o
consumo a partir de programas de TV (em especial considerando o modelo de negécios de venda de
audiéncia); contudo, interessa aqui o caso especifico dos canais de TV de venda de produtos — mais
especificamente, aqueles casos em que, enquanto um produto é apresentado pela emissora em um
programa de vendas, a audiéncia pode falar com um atendente (através de aplicativo de mensagens
ou de uma ligagao telefonica) e efetuar uma compra. Complementarmente a estas alternativas, no
presente artigo procura-se analisar o uso de dispositivos méveis para expansao do conteudo da TV
(e, mais especificamente, das opgcdes de compra através de um app de vendas de produtos que
equacione algumas dificuldades enfrentadas pela audiéncia daqueles canais).

O texto esta dividido em duas sec¢oes: na primeira € analisado o processo de compra de
produtos ao vivo e como parte do fluxo planejado, além da veiculagdo de programas gravados (dentro
ou fora do fluxo planejado); a segunda secao apresenta uma alternativa para controle da compra de
produtos fora do fluxo planejado (ou no fluxo, mas com os conteudos gravados) associado ao
desenvolvimento de apps pelas emissoras de TV, indicando o que constituiria um conjunto minimo de
requisitos e apresenta uma alternativa de processo de Engenharia de Software para o

desenvolvimento de app de venda.

A compra de produtos em canais de compra nos contextos ao vivo e gravado

Para entender as dificuldades que podem ser enfrentadas pela audiéncia no caso dos canais
de TV de compra, deve-se observar inicialmente que as compras podem ocorrer tanto dentro quanto
fora do fluxo planejado (em fung¢ao do uso das facilidades de tecnologia mencionadas anteriormente),
mas, particularmente elas podem ocorrer em situagdes nas quais a audiéncia assiste conteudos
gravados. Este segundo caso pode ser especialmente critico; vale um exemplo para contextualizagao
e detalhamento da afirmacdo. Considere, entdo, um canal de TV de vendas de produto que oferta seu
conteudo tanto (i) em seu fluxo planejado ao vivo quanto (ii) reapresenta programas ja exibidos a
partir de um banco de dados (na grade de programagédo do proprio canal — logo, ainda no fluxo
planejado), além de disponibilizar aqueles programas em um site/plataforma de videos como o

youtube.com; no caso (ii), por se tratar de reapresentagao, o conteddo nao ¢ disponibilizado ao vivo.
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No primeiro caso, (i) utilizando o fluxo planejado e ao vivo, a audiéncia recebe o contetudo
transmitido no mesmo instante que o apresentador do programa de vendas esta nos estudios
demonstrando o produto disponivel para aquisicdo por potenciais compradores. Aqui, € possivel
observar um roteiro basico (simplificado) para aquisicdo do produto: o produto é anunciado, a
audiéncia entra em contato com um vendedor por meio de ligacado telefébnica ou servico de
mensagem, realiza a compra e aguarda a entrega. Ou seja, apds acompanhar a apresentagédo do
produto e ter o desejo em adquiri-lo despertado, a compra foi concretizada porque no momento da
transmissao ao vivo havia um vendedor a disposicdo para atender o interessado; também o item
desejado estava disponivel para venda (o produto tinha unidade(s) disponivel(is) em estoque — afinal,
foi anunciado — ou, ao menos, poderia ser disponibilizado sob encomenda) e a transagao financeira
pode ser realizada (através, por exemplo, de boleto bancario, depdsito em conta corrente ou cartao
de crédito). Neste formato, no momento em que a audiéncia contata o canal de compras, ha alguém
para atendé-la (a informagao costuma ser, inclusive, divulgada pelo apresentador do programa que,
durante a exposi¢cao das caracteristicas do produto, estimula a audiéncia a entrar em contato porque
ha uma equipe de atendimento a disposic¢ao).

No segundo caso, (ii) o conteudo pode ser retransmitido em horarios alternativos no proprio
canal de TV, ou entdo, em plataformas de distribuicdo de videos na internet. Quando se trata de
conteudo (editado ou ndo) que ja foi apresentado anteriormente (armazenado em banco de dados), a
transmissao nao ocorre no mesmo instante em que o produto é apresentado. Para efetuar uma
compra neste tipo de transmissdo, é possivel observar também um roteiro basico: o produto é
apresentado, a audiéncia entra em contato através do canal informado pela emissora por meio de
ligacao telefbnica ou servico de mensagem. Ja a efetivacdo da compra pode ou nao ser realizada
durante este contato (ou tentativa de contato) da audiéncia, e € neste momento que se entende aqui
ser necessario analisar problemas potenciais que podem ser enfrentados pela audiéncia na
conclusao da transagao comercial.

Um primeiro problema associado a este cenario envolve fazer com que a audiéncia tenha a
percepcao de que aquele conteldo que esta sendo exibido ndo esta de fato sendo gerado naquele
momento (ao vivo), seja na exibicdo na TV ou em plataformas de videos. Tipicamente, toda vez que
um evento é transmitido no mesmo instante que ele ocorre, as emissoras de TV exibem a legenda

“ao vivo” (destaque na imagem da Figura 1, a esquerda) no canto superior direto da tela. No caso do
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programa gravado, a audiéncia € informada que o conteudo que estd sendo transmitido € uma
reapresentagdo (ou producao prévia), € apresentar esta informagdo de modo analogo (destaque na

imagem da Figura 1, a direita).

Figura 1: apresentagéo do produto em dois instantes diferentes

CRAY

MELHOR OFERTA
an3122:2656(41) 3208-9494 (any3122-4056 - [fcan 3122:2656(41) 5208-9494 (4y) 3122-4056

M. BR

A esquerda a transmiss&o ocorre no mesmo instante que é apresentado nos esttidios da emissora (ao vivo). A direita, é
apresentado o conteudo gravado (reprise).
FONTE: Reprodugao Joias Vip3.

E valido destacar outro fator que pode dificultar o processo de compra: durante a
(re)apresentacao do produto, pode ndo haver vendedor disponivel para atender as ligagdes dos
potenciais compradores. Caso ndo seja possivel disponibilizar um atendente ou equipe para atender
as ligagbes da audiéncia no momento em que é assistido um programa gravado?, a emissora pode
implantar outros métodos para captar os contatos recebidos (como um servico de gravacdo de
mensagens no caso de telefonemas), para que posteriormente um vendedor, de posse dos dados
disponibilizados pela audiéncia durante a tentativa de compra, entre em contato para realizar o

procedimento de venda. Porém, o tempo decorrido entre o contato da audiéncia e o retorno da equipe

3 Disponivel em: <https://.www.youtube.com/joiasvip>. Acesso em: 16 mai. 2019.
4 A indisponibilidade de atendentes tende a ser maior no caso de a audiéncia assistir o programa gravado em horarios

alternativos (como durante a madrugada ou no inicio da manha); utiliza-se a expresséo horarios alternativos em comparagéao
com o horario comercial.
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de atendimento pode promover a desisténcia da compra, reduzindo o percentual de conversao da

intencdo de compra em vendas efetivas.

Figura 2: fluxograma para aquisi¢gao de produto (cenario possivel de compra com programa
veiculado ao vivo [a esquerda] cenario possivel de compra em programa gravado [a direita])

Sm
Audiéncia
informa o’ Audéncia continua assistindo
dados de programagio?
contato

Audiéncia
eletua compra
do produto

Fonte: Proposto pelos autores®

Outra dificuldade que pode ocorrer € associada a indisponibilidade do produto apresentado
em programa gravado para venda no momento quando a audiéncia assiste um programa que nao
esteja sendo veiculado ao vivo. Pode ocorrer que a quantidade de produto para venda tenha sido
comercializada no momento da transmissao ao vivo em fluxo planejado, e durante a apresentagao do
conteudo gravado o produto ndo esteja disponivel em estoque. Caso este fato seja recorrente, pode
gerar um impacto negativo na percepgao da audiéncia. Se em diversas (ou na totalidade de) vezes
que o individuo tenta adquirir o produto ndo obtenha éxito por indisponibilidade do produto, a

audiéncia acaba reduzindo o desejo de acompanhar o conteudo, reduzindo o alcance da

5 Obviamente, a audiéncia pode também optar por ndo comprar o produto (mesmo que ele esteja disponivel) ao realizar o
contato; para simplificar o fluxograma (uma vez que o objetivo aqui é apenas ilustrar em linhas gerais cenarios basicos), esta
opgéao (como outras alternativas de desvio) ndo € mapeada na Figura 2.
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programagcao veiculada e, consequentemente, impactando nas vendas. O fato € que a auséncia de
equipe de venda ou reducgdo de atendentes por parte da emissora pode dificultar a compra. A Figura
2 apresenta fluxogramas de compras nos casos de programas ao vivo e gravados.

A partir desta breve contextualizagdo, a secdo seguinte apresenta alternativas gerais de
requisitos e aborda a possibilidade de definir um processo para desenvolvimento de aplicativo de

software que pode minimizar as dificuldades mencionadas até o momento.

Uma alternativa para controle da compra de produtos no cendrio de programas

gravados: o desenvolvimento de apps pelas emissoras

Analisando as possiveis dificuldades que podem ser enfrentadas pela audiéncia para
aquisicdo de um produto apresentado ndo ao vivo, uma alternativa para minimiza-las é o
desenvolvimento de aplicativo de software (app) pelas emissoras de TV. Esse tipo especifico de app
costuma ser referenciado como de segunda tela, que estaria associada a “toda e qualquer
experiéncia de engajamento da audiéncia, que inclui a TV Social como um elemento integrante”,
contemplando “a habilidade de compartilhar e conversar com sua comunidade enquanto vocé assiste
a televisao” (MACHADO FILHO, 2013, p. 4). O termo foi criado para nomear a “estéria de um
casamento [metaférico] de conveniéncia entre duas plataformas de midia ubiquas: televisdo e
dispositivos moveis. [...] Trata-se do ato de envolver conteudos de midia relacionados em duas telas
concorrentemente” (BLAKE, 2017, p. 1); alguns autores chegam inclusive a afirmar, ao referenciar a
pratica de segunda tela, que a “Internet ndo matou a TV; de fato ela se tornou sua melhor
amiga” (PROULX; SHEPATIN, 2012, p. 03).

Defende-se aqui que com o uso de um aplicativo que habilite agdes de segunda tela, a
audiéncia poderia ter reduzidas as dificuldades para enfrentar os problemas mencionados durante a
compra (indisponibilidade de atendentes e/ou produtos), pois aquele app possibilitaria agdes
controladas, definidas especificamente para atender as possiveis demandas existentes no processo
de compra (conforme cenario gravado apresentado na Figura 2). Argumenta-se ainda que um app de
compra que desse suporte ao cenario enderegado deveria conter ao menos trés requisitos gerais (no
sentido que devem ser mais detalhados) minimos.

Tais requisitos gerais minimos englobam (1) permitir que a audiéncia assista ao conteudo

dentro e fora do fluxo planejado do canal de compras: isto permite que a audiéncia possa
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acompanhar a programacao sem a necessidade de estar na frente de um aparelho de TV em sua
residéncia, mas também durante seu intervalo de almogo no trabalho, durante seu deslocamento
entre o trabalho e sua residéncia, potencializando o alcance do conteldo transmitido. Vale lembrar
que o tipo de acao ja pode ser executado em um site como o youtube.com, mas ha o risco de ndo
haver vendedor para completar a venda dependendo do horario do acesso. Outro aspecto relevante
sobre a transmissdo por meio do app € que a audiéncia pode acompanhar a programacgio da
emissora sem a necessidade de compartilhar o uso do aparelho de TV com seus familiares; ou seja,
no momento da transmissao do canal de vendas, a audiéncia nao tera que interromper seu ato de
assistir para acompanhar a atragao da grade de outra emissora. Outro requisito relevante que deve
constar do app envolve o tratamento de (2) disponibilidade do produto apresentado no momento da
transmissao, aqui considerando tanto a (i) transmissao no fluxo planejado ao vivo quanto na (ii)
reapresentagcdo do conteudo ja exibido (programa gravado — no fluxo planejado ou em formato sob
demanda em plataformas de distribuicao na internet) é possivel manter a audiéncia informada da
existéncia em estoque do produto apresentado (ou se o produto é adquirido apenas sob encomenda).
Parece relevante definir requisito ainda para (3) exibir a audiéncia itens semelhantes ao produto
apresentado, o que pode despertar o desejo de adquirir outro produto (aumentando a conversao de
visualizagdo de produtos em compras efetivadas).6 Nesta situagao, (a) caso o espectador tenha se
inscrito (esteja logado) no app, vendedores serdo informados pelo préprio aplicativo do interesse
manifestado (criando uma espécie de vendas potenciais ndo completadas para contatos futuros); (b)
também, ao invés da audiéncia entrar em contato pelo canal de atendimento disponibilizado pela
emissora, ser atendido por algum meio eletrénico (como uma gravagao) e deixar registrados seus
dados e desejo por adquirir um produto, a emissora pode ofertar (com o app) uma opgédo de compra
direta como acontece em um e-commerce (MARQUIONI, 2019, p. 127). Desse modo, a audiéncia
realiza imediatamente a aquisicdo do produto desejado escolhendo a forma de pagamento, inclusive
com informacgdes relativas a prazo de entrega e valor de frete. Com a compra direta pelo app, o
cliente ndo precisa realizar ligagao telefénica, que em muitos casos é uma ligacdo de longa distancia
(o que indiretamente contribui para aumentar o valor do produto), ou mesmo aguardar em uma fila de

espera para ser atendido por um vendedor do canal de vendas, reduzindo a taxa de desisténcia

6 Mas, € necessario refor¢gar que mesmo quando um programa € veiculado na grade da emissora, pode nao haver vendedores
disponiveis para atendimento da audiéncia no instante que a transmissao ocorre: o caso, conforme anunciando, é relacionado
a programas veiculados em horarios alternativos.
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originada na demorada para ser atendido. Por fim, o atendimento imediato (ao invés de um contato
posterior da equipe de vendas) elimina o tempo que a audiéncia tem para refletir sobre o desejo de
comprar o produto apresentado (reduzindo o risco de arrependimento por parte da audiéncia e
eventualmente o percentual de cancelamento da compra).

Outras funcionalidades/requisitos complementares aqueles trés basicos mencionados acima
podem ser inseridas no app, como a (4) consulta ao status do pedido (exibindo se o produto ja foi
embalado, se ja foi enviado para entrega etc.); também um eventual (5) plano de fidelidade (o que
englobaria exibir o total de pontos acumulados e afins).

Concluindo as analises relativas ao app, é valido ainda mencionar a possibilidade de definir
ciclos de vida de desenvolvimento de software para a construgao do aplicativo de vendas. Por tratar-
se de um assunto complexo (e nao fazer parte do tema principal do presente artigo), ndo é
desenvolvido aqui um aprofundamento dos conceitos da Engenharia de Software: o tema merece ser
abordado em um artigo especifico (assim, aqui sao citados apenas os principais tépicos que compde
o ciclo de vida de desenvolvimento de um software). O modelo de ciclo de vida de software utilizado
como exemplo ndo deve ser considerado o uUnico que atende o desenvolvimento deste tipo de
produto: a escolha fica a cargo da equipe de desenvolvimento responsavel pela criagdo do app.

Em termos gerais, é recomendado que o desenvolvimento do produto de software utilize um
processo de desenvolvimento agil e adaptavel para que o resultado final seja um produto de
qualidade que atenda as necessidades do usuario. Este processo de desenvolvimento é composto
por etapas ou fases. Como exemplos dessas etapas podem ser citadas a analise e definicdo dos
requisitos do software (que sdo as agbes ou funcionalidades que serdo executadas pelo app neste
caso), definir as tecnologias utilizadas (como linguagem de programacgéao, banco de dados no projeto
do software), os padroes de escrita do cédigo-fonte do software pelo(s) programador(es), a execugao
dos testes para assegurar a qualidade do software definida pelo cliente, até a implantagdo do produto
de software (que é a etapa quando o software é disponibilizado para uso) — no caso deste artigo, € o
momento que o app € disponibilizado na loja de aplicativo de acordo com a plataforma do cliente (iOS
ou Android). Todas estas etapas descritas abrangem o ciclo de vida do software, que € um modelo de
execucao dos processos de desenvolvimento do produto, desde a definicao dos requisitos, utilizacao,

manutengao até o término de seu uso.
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Existem diversos modelos de ciclo de vida, e escolher o modelo que sera utilizado
tipicamente é a primeira escolha a ser realizada. E com base no modelo de ciclo de vida escolhido
que é definida a ordem da execugao dos processos do desenvolvimento do software, e quando o
cliente vai receber a primeira versdo do produto. Neste artigo vamos usar como exemplo o modelo de
ciclo de vida evolucionario (Figura 3) para ilustrar um modo de executar os processos de

desenvolvimento do aplicativo de vendas.

Figura 3: modelo de ciclo de vida evolucionario

Planejamento
Modelagem

—| Comunicacdo

Liberado por

. Construcgo
incremento

Entrega

Fonte: PRESSMAN, 2011, p. 54

Dando inicio ao processo de desenvolvimento do app, apds a escolha do modelo de ciclo de
vida utilizado no projeto (no caso da Figura 3, o modelo evolucionario), a primeira etapa a ser
executada € a Comunicagao que permite através de um didlogo com o cliente (a emissora de TV),
compreender as dificuldades enfrentadas que levaram a necessidade de desenvolvimento do app,
ajudando a definir as fungdes do produto. O passo seguinte é o Planejamento do aplicativo. Nesta
etapa sdo definidas pela equipe técnica as necessidades para o app interagir com elementos
externos com hardware, sistemas operacionais e banco de dados. No caso do app definir a
compatibilidade com sistemas operacionais embarcados diferentes (iOS e Android), para quais tipos
de hardware sera disponibilizado uma versao (vai ser limitado apenas para dispositivos moveis com
celulares e tablets ou vai haver versao disponivel para Smart TV). Finalizando esta etapa, o passo

seguinte é a definicdo dos requisitos do app por meio da Modelagem, que é “o processo de escrever
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os requisitos de usuario e de sistemas em um documento de requisitos” (SOMMERVILLE, 2011, p.
81). E neste momento que sdo definidas quais as funcionalidades o app (como transmissdo do
conteudo da emissora, compra do produto pela audiéncia, método de pagamento, informagdes sobre
o produto que esta sendo exibido, entre outras) para atender a demanda do cliente: trata-se do
detalhamento dos cinco requisitos gerais (minimos e complementares) mencionados anteriormente (1
a 3, 4 e 5 — respectivamente). Definidos os requisitos (do sistema e do app), é produzida e
disponibilizada a especificagao técnica do app (este conteldo é tipicamente produzido através de
modelagem utilizando diagramas para o banco de dados, para as agbes do usuario, entre outros — o
conteudo é utilizado pelos desenvolvedores na etapa seguinte, que é a Construgcao dos programas).

E na Construgdo que o codigo fonte (que dara origem ao app) é escrito pelo desenvolvedor
de acordo com todo o conteldo da documentagao gerada na etapa anterior. Com diagramas técnicos
em maos, o programador consegue interpretar o que foi planejado pelo analista e engenheiro de
software, desenvolvendo um produto de software correspondente ao modelo proposto para atender a
demanda existente, neste caso, o app de vendas de produtos. Terminada a escrita do cddigo fonte
inicia-se uma etapa de grande importancia no projeto: os testes. Existem diversos tipos de testes e
varias formas de execucado de cada um deles; para definir quais testes serdo executados e qual a
forma de realiza-los, é levado em consideracdo a qualidade do software negociado com o cliente
(neste caso, a emissora de TV que transmite o programa de compras ou disponibiliza um horario da
grade de programacgao através de acordo financeiro para outro anunciante exibir seu produto para
venda).

Os testes relacionados ao app podem ser executados em uma fase especifica (normalmente
esta fase é intitulada na bibliografia técnica como testes); contudo, no ciclo de vida utilizado como
exemplo no presente artigo, os testes sdo executados como parte da Construgdo, e tém uma certa
complexidade nos aspectos logicos considerando que ha necessidade de versdes diferentes de
testes para, pelo menos, dois tipos diferentes de sistema operacional (no caso de dispositivos que
utilizam o sistema operacional Android ou iOS). Cada fabricante pode desenvolver uma versao
especifica do sistema operacional, adicionando novas funcionalidades ou alterando como as rotinas
sao executadas criando uma “sub versao” do sistema operacional. O mesmo acontece com testes
relacionados aos aspectos de hardware; ha no mercado inumeros fabricantes de dispositivos, e cada

um deles possui seu projeto, design particular e forma de implementar as funcionalidades gerando
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um grande leque de opcdes de funcionamento, tanto do hardware quando do software. Isto implica
em um processo de testes mais amplo e que deve ser bem planejado para testar o maximo de
artefatos de hardware e software, de modo a simular o ambiente real de uso app e minimizar falhas e
dificuldades de execucao das funcionalidades do app pela audiéncia. Ao final da execugao dos testes
do aplicativo, se os resultados dos testes executados forem satisfatérios e atender a qualidade
negociada com o cliente, o app entdo pode ser disponibilizado para a audiéncia através de sua
publicagdo nas lojas de aplicativos de cada empresa mantenedora dos sistemas operacionais,
contemplando a ultima fase do ciclo de vida (que é a Entrega do produto de software). Caso contrario,
se os resultados obtidos apds a execugao dos testes apontarem falhas que comprometem o bom
funcionamento do app, ou entdo que o produto final ndo atende os requisitos necessarios para suprir
a demanda existente, o processo de desenvolvimento do app retorna ao inicio do ciclo de vida, para a
etapa de levantamento dos requisitos de sistemas para que sejam identificadas possiveis falhas.

Ao fim desta etapa, as proximas sao realizadas até a execucdo de novos testes. Se os
resultados dos novos testes forem positivos, o app pode ser disponibilizado; caso contrario, o
processo retorna ao inicio e recomecga a execugao das etapas até que os resultados obtidos com os
testes sejam satisfatorios diante do ponto de vista da qualidade do produto de software.

A execugao dos processos do ciclo de vida do app ndo encerra apds a publicagdo do produto
nas lojas de aplicativos; ela é constante, e s6 se encerra quando o uso do software, neste caso o app,
€ descontinuado.

Para manter seu funcionamento, o app deve receber melhorias constantes por meio do
processo de manutengao, utilizando também um ciclo de vida de software: o langamento de novos
modelos de dispositivos é continuo e todo langamento possui novas funcionalidades impactando no
funcionamento do app: “Cada volta pelas cinco atividades [apresentadas na Figura 3] conduz a uma
versdo mais completa do software” (PRESSMAN, 2011, p. 54). Os sistemas operacionais também
estdo sempre recebendo novas atualizagdes (como melhorias em mecanismos de seguranga,
métodos de acessos aos processos e afins). Além das mudangas de hardware e software, o proprio
app deve receber melhorias constantes para implementar novas funcionalidades detectadas através
do feedback dos usuarios como avaliagao do uso da interface, melhorias para reduzir o consumo da
bateria do dispositivo, entre outras. Outros modelos de ciclo de vida podem ser escolhidos pela

equipe de desenvolvimento para ser utilizado pelo app de vendas e as caracteristicas de cada um
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deles geram mudancas na execugao do processo de desenvolvimento de software como métodos de

entrega, prazos e formas de execucgao.

Consideracdes finais

Indiscutivelmente, os dispositivos moéveis tornaram-se objetos tecnoldgicos observados no
cotidiano. Estes dispositivos permitem que diversas tarefas sejam realizadas com relativa facilidade a
qualquer momento. Naqueles aparelhos é possivel, inclusive, assistir TV e realizar compras de
produtos anunciados em programas de venda.

Neste artigo, foram referenciadas dificuldades que podem ser enfrentadas pela audiéncia,
indicando algumas alternativas para equaciona-los. Foram apontadas a auséncia de profissionais
para atender a audiéncia em alguns momentos, o que faz com que , ainda que seja despertado o
desejo de compra pelo item apresentado no programa de TV, pode nao haver um vendedor para
atender o comprador: a indicagao aqui € que a emissora pode utilizar um servigo nos moldes de uma
secretaria eletrénica para gravar as ligagdes recebidas quando ndo ha vendedores disponiveis (e
posteriormente a equipe de vendas pode entrar em contato com os potenciais clientes que
demonstraram interesse em comprar um determinado produto exibido). Contudo, o tempo decorrido
entre o contato do cliente e o retorno da equipe de vendas tem associado o risco de o comprador
repensar a aquisicdo do produto e se arrepender (em muitos momentos a compra é realizada
impulsionada pelo estimulo do apresentador do programa). Outra dificuldade envolve a
indisponibilidade do produto no estoque quando o programa ¢é assistido no cenario gravado.

A proposta apresentada para minimizar as dificuldades foi o desenvolvimento de app de
vendas pela emissora que permita a audiéncia realizar o processo de compra a partir de dispositivo
moével tanto nas transmissdes ao vivo quanto nas gravadas. Além da compra, € possivel verificar a
disponibilidade em estoque do produto desejado, a exibicdo de um item com as mesmas
caracteristicas caso o produto deseja nado esteja mais disponivel (potencializando as agbes de
compras) e, principalmente, proporcionar a emissora uma ferramenta de controle das agdes da
audiéncia (em formato e-commerce); os requisitos definidos para o app podem permitir, inclusive,

aumentar o entendimento do comportamento do publico do canal de TV de compra de produtos.
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