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Resumo

Com a invencdo dos Smartphones e tablets, compras através de aparelhos moveis
passaram a ser cada vez mais recorrentes no dia-a-dia. Com essa nova alternativa, empresas
de E-commerce precisam disponibilizar o acesso a suas lojas online através de dispositivos
moveis. Entre as op¢Oes existentes no mercado, as empresas ou organizagdes costumam optar
por uma versdo mobile de seu site ja existente ou criar um app nativo para 0s sistemas
operacionais moveis. Mas como escolher qual, dentre essas duas alternativas, é a mais
adequada para uma loja virtual? Dentro desse contexto, esse trabalho visa desenvolver um
modelo de decisdo para ajudar empresas de E-commerce a escolher entre essas duas
alternativas. O modelo desenvolvido, chamado de modelo DrEAMER, consiste em doze
critérios que devem ser analisados para a organizacao escolher entre um mobile website ou
um aplicativo nativo. A inspecdo de qualidade do modelo foi realizada por um painel de
especialistas na area de lojas virtuais. Ao utilizar o modelo DrEAMER para guiar sua decisdo,
aumentam as chances da empresa optar pela alternativa mais adequada a seu contexto e seus

objetivos, aumentando assim suas chances de sucesso ao entrar no mundo do comércio mével.

Palavras-chaves: Mobile, E-Commerce, App, Websites, Modelo de decisao, loja virtual.



Sumario

SUMIAITO ettt bbb bbb bbbttt b e n bbbt 7
ISy = W N T T = OSSPSR 9
LiSta dE TADEIAS ...t 10
1 INEFOTUGAD. ... bbbt 11
1.1 ODJEEIVOS ...ttt b bbbt bbbt 13
1.2 MELOUOIOGIA ...ttt 14
2 FUNAamMENTAGA0 TEOFICA ......eveuieierieieieiie ettt e 17
2.1 E-COMIMEICE ...ttt ettt b ekttt ettt e b e b e nne s 17
2.2 MODIIE COMMEICE......c.eiiiieiiiieee bbb bbb 24
2.3 MODIIE WEDSITES ...t 26
2.4 MoDbile APPIICALIONS.......c.oiieieee e 29
3 ReVISE0 d0 EStad0 da ATTe ........coiieiiecee e 34
3.1 DEfiNICAO da BUSCA ....ccueeiiiiiiieeie ettt ste e reeae e eneas 34
3.2 EXECUGAOD 0 BUSCA .......ecueiiiciecie ettt ettt enees 36
3.3 EXtragao da INTOrMAGAD .........ouiiiiiiiiiti it 37
3.4 Discussdo dos Resultados OBLIAOS .........coviiiiiiiiiiie e 38
3.5 Ameagas a Validade da Revisao da LItEratura ..........ccceeveveenenieieniienesee e 40
4 Desenvolvimento de um Modelo de DECISA0 .........cccevveriririeieieie e, 41
4.1 Analise do Contexto, das Alternativas Existentes e Defini¢do do Problema............... 41
4.2 Objetivo, Questdes de ANAlISE € MEALIICAS ........c.ccveeeiieiicie e 46
4.3 O MOUEIO 08 DECISAD .....cveuveiiiiiiisieeiieie ettt 52

4.4 ULilizag80 dO MOGEIO .......eevieeiecieie et 55



5 W ANV 2= T Tox= o R o (o 38 1Y [T =] o TSRS 58

5.1 Definica0 da AVAlIACAD.........cciveiiiiieii ettt 58
5.2 EXECUGAOD 0a INSPECAD ......eeivieiieiiiiesieesiesttesteeste st e st ste et et e e e ste e e s e e nneeaesneennees 61
5.3 ANALISE A0S DAUOS .....oeiuieiieiieiieie ettt 61
6 DISCUSSAD ...ttt bbbttt bbbt bbb et e et bbbt et e st en et 67
6.1 AMEacas @ Validade ..........cccecveiiiieiicce et 68
7 (©0] o101 [0 LY=o SRS TURURURPRRRR 70
Referéncias BiblIografiCas .........cccoeiiiiii i 72
APENDICE 1: Questionario de Inspecio do Modelo DFEAMER ...........ccccovvevveisiennns 75
APENDICE 2: Explicacdo e Modelo disponibilizados para os Especialistas................... 83

ANEXO 1: Respostas dos Especialistas a0 QUESLIONANIO..........c.ccceevveviieieere e 87



Lista de Figuras

Figura 1 - Passos do processo de Rational planning model que serédo utilizados.................... 15
Figura 2 - Fluxo de Compra de Um E-COMMEICE ........ccueiueiiiiiriiniiniiseeieeeie e 18
Figura 3 - Pagina inicial do UOL HOSL...........cccoiiiiiieiic e 23
Figura 4 - Pagina Inicial da Loja Virtual KroOma...........ccceeieiienenneneneesese e 23
Figura 5 - Simulacdo de uma compra N0 Website AMAZON .........cccccveveeveeieiieeie e 26

Figura 6 - Website da loja virtual Amazon em versdo desktop acessado a partir de um
] 1 FE L1 0] 0] TSSOSO 29

Figura 7 - Comparacdo entre a pagina inicial do app da loja virtual Amazon e o website movel
(o (=T 1 [0 T VS PSOP 30

Figura 8 - Simulacdo de uma compra feita por um usuério utilizando o app da loja Amazon 31

Figura 9 - Aspectos a serem avaliados em relacdo a qualidade do modelo DrEAMER ......... 58
Figura 10 - Gréfico de Avaliagdo da Corretude do Modelo ............cooevieiiiniiiieicc 61
Figura 11 - Gréafico de Avaliacdo da Consisténcia do Modelo............cccccoeveiieciiiicc e 63

Figura 12 - Gréfico de Avaliagdo da Ambiguidade do Modelo ..........cccceieiiiiinciiiicii 64



Lista de Tabelas

Tabela 1 - ANALISE SWOT ..ottt te s besre e ra e e e 15
Tabela 2 - Termos de Busca para Revisao do Estado da Arte.........cccevvveenenienieieeieseenenn, 34
Tabela 3 - EXECUGAD da BUSCA......cc.ciieiiieieiiieiie ettt te e ne e 36
Tabela 4 - Artigos REIEVANTES .........ccveiiiiiiiecce e 37
Tabela 5 - Critério de Decisdo dos Artigos REIEVANLES............ccovveiirieinc e, 38
Tabela 6 - Analise SWOT de um projeto para desenvolver uma alternativa mével ............... 41
Tabela 7 - Diferenca entre aplicativos mdveis e mobile websites............ccccceveiieiiiiciieneen, 43
Tabela 8 - Questbes de analise e métricas propostas para escolha da melhor alternativa....... 47
Tabela 9 - M0odelo DIEAMER ........ooooiiie ettt 52
Tabela 10 - Questdes de Anlise e Métricas de Avaliagao............coereireierniineneeseseeeen, 59
Tabela 11 - Perguntas de avaliacdo de usabilidade € respostas...........cccevvevvveveieevieerieseennnen, 64

Tabela 12 - Perguntas de Avaliacdes de Usabilidade e Respostas Obtidas................c.ccueene..e. 65



11

1. Introducéo

A criacdo de Smartphones foi um grande marco na histéria dos dispositivos moveis
(1Q2 COMMUNICATIONS, 2015). A grande diferenca desses telefones para os celulares ja
existentes é esses aparelhos ndo servem apenas como telefone, mas também como céamera
fotografica, reprodutor de musicas e filmes e console para jogos. No ano de 2007, quando o
aparelho havia sido recentemente inventado, foram vendidos em torno de 122 milhdes de
dispositivos, enquanto em 2014 o numero passou para 1,2 bilhdes. Nesse mesmo ano, 20% de
toda a populagdo mundial ja possuia um telefone inteligente. E esperado que esse nlimero
aumente para 34% até 2017 (STATISTA, 2015).

Com essa invencéo, a funcao de realizar ligacfes passou a ficar em segundo plano na
hora de usuarios usarem seus celulares. Agora, o tempo que o usuario utiliza seu aparelho é
gasto em atividades como enviar mensagens de texto, ler e-mails e navegar na web (KELLY,
2014). N&o apenas os Smartphones ampliaram as maneiras de comunicagdo, mas também
fornecem uma fonte de entretenimento e aplicagdes Uteis que, se antes contidas em varios
aparelhos diferentes, agora se renem em um so lugar (1Q2 COMMUNICATIONS, 2015).

Além dessas novas funcionalidades os Smartphones também trouxeram uma nova
tendéncia nas compras online: as compras realizadas através de telefones celulares, dando
origem ao atualmente chamado Mobile Commerce (MOBITHINKING, 2014). A maioria dos
sites de e-commerce pode ser acessada através de um navegador web pertencente a um
aparelho celular e, ainda que ndo tenham sido desenvolvidos para esses tipos de dispositivos,
nada impede que o usuario realize uma compra se desejar.

Apesar de ser possivel acessar através de celulares péaginas desenvolvidas para
navegadores desktop, a usabilidade pode ser comprometida (NIELSEN, 2012). Telas de
celulares possuem um tamanho significativamente menor que um monitor comum, além de
normalmente usarem tecnologia touchscreen ao invés de um cursor como o0 mouse. Uma das
consequéncias dessas diferencas pode ser, por exemplo, a dificuldade de clicar em um link
quando se tem um outro link préximo. Quando utiliza-se um design de interface voltado para
desktops, possui-se precisdo ao realizar um clique devido ao cursor, e ainda, enxerga-se 0
link em um tamanho grande o suficiente para poder discerni-lo de seu vizinho (MAH, 2015).
Ao visualizar-se a mesma pagina em uma tela de smartphone pode ser que a fonte diminua de
tamanho para que a pagina inteira seja exibida na tela, dificultando a leitura do link. Como o

usuario provavelmente ira utilizar o dedo para clicar no link perde-se a precisdo, fazendo com



12

que um link préximo torne o processo mais complicado, ja que pode-se clicar no vizinho de
forma errdnea diversas vezes antes de acertar o alvo correto.

O desempenho é outro fator que pode ser afetado ao exibir uma pagina projetada para
sistemas desktop em um dispositivo mével. Computadores em casa ou no trabalho costumam
ser conectados a internet atraveés de uma rede cabeada, normalmente com uma velocidade de
transferéncia alta e constante. Comumente websites que carregam de maneira veloz em
navegadores para computadores podem ndo se comportar da mesma maneira em navegadores
moveis. Smartphones e tablets costumam estar conectados utilizando redes wireless, como
3G ou Wi-Fi, e sdo submetidos as mais diversas formas de interferéncia, experimentando
uma maior laténcia na hora de carregar uma pagina (FIRTMAN, 2014). Além disso, telefones
celulares dispdem de uma quantidade muito inferior de memaoria comparado a computadores
pessoais, € uma parcela ainda menor para uso do navegador, causando assim mal
funcionamento e lentiddo do site quando a quantidade de imagens e contedo ndo sdo
otimizadas para versfes moveis (ZAKAS, 2013).

Devido as grandes discrepancias entre computadores e dispositivos moveis, fica-se
evidente que utilizar a mesma abordagem para ambos ndo é a melhor opcdo. Torna-se
preciso, entdo, descobrir uma maneira de acessar e-commerces de forma atrativa e funcional
através de um telefone celular. Atualmente empresas encontraram dois métodos para
solucionar essa questdo (SIWICKI, 2014): desenvolvendo apps nativos para os diferentes
sistemas operacionais de smartphones disponiveis no mercado ou criando uma versdo mobile
de seu website ja existente, sendo essa normalmente mais compacta e oferecendo um nimero
menor de operagdes.

Apps (abreviagdo para ‘“application software”) nativos sdo aplicativos analogos a
aplicativos para desktops (SUMMERFIELD, 2011). Os usuarios precisam baixar e instalar as
aplicagdes em seus celulares, processo facilitado pelas lojas de aplicativos disponiveis nos
principais sistemas operacionais moveis do mercado. Estima-se que durante o ano de 2013 o
numero de apps baixados mundialmente foi em torno de 102 bilhdes (GARTNER, 2013).
Como sdo instalados diretamente sobre o sistema, apps possuem a grande vantagem de
poderem utilizar recursos do aparelho, como camera fotogréfica e localizagdo por GPS; além
disso, podem ser utilizados sem precisar necessariamente de uma conexdo com a internet.

Por outro lado, um mobile website é um site desenvolvido com o intuito de ser acessado
a partir de um dispositivo mével (SUMMERFIELD, 2011). Ao contrario de um app nativo,
um mobile website ndo necessita ser instalado, mas sim acessado a partir de um navegador

web presente no celular, sendo entdo necessaria uma conexao com a internet para carregar o
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site. Como pode ser acessada a partir de qualquer navegador genérico, uma unica versao do
website pode ser aberta por telefones com sistemas operacionais diferentes, sendo necessario
desenvolver o codigo da pagina apenas uma vez. Diferencas entre os principais navegadores
web moveis sdo consideradas no momento do desenvolvimento, porém apenas um website
mobile é criado.

Em uma breve comparacédo, apps nativos podem acessar hardware do sistema, enquanto
mobile websites precisam de um navegador para ser acessados. Em compensacao esses sites
precisam ser desenvolvidos apenas uma vez, contra apps que precisam ser desenvolvidos
tantas vezes quanto o niumero de sistemas operacionais que decidem alcancar.

Diante dessas duas opcdes distintas e de desenvolvimentos diferenciados, uma empresa
de E-commerce deve escolher qual a mais adequada a sua situagdo. Mas como determinar
qual? Serad que optar por uma delas levando em conta apenas a diferenca de custo entre as
duas é razoavel? O que mais deve ser analisado? Esse trabalho visa descobrir quais fatores

devem ser considerados no momento de realizar essa escolha.

1.1 Objetivos

Esse trabalho tem como objetivo definir um modelo de decisdo identificando um
conjunto de fatores que deve ser considerado na decisdo do desenvolvimento de um sistema

de E-commerce escolhendo entre um app nativo ou uma versdo mobile para seu website.

Objetivos Especificos

1. Analisar a fundamentacdo tedrica, explorando sobre e-commerces e aplicacfes
para celulares.

2. Levantar o estado da arte e pratica sobre modelos de decisdo referentes ao
desenvolvimento de apps e de mobile websites.

3. Definir o modelo de deciséo a ser utilizado para escolher entre mobile websites e
apps nativos.

4. Avaliar o modelo de decisdo obtido.

Delimitagdes do Trabalho

O trabalho definira um conjunto de fatores a serem considerados na hora da decisao
entre apps nativos e mobile websites apenas para e-commerces .

Seré levado em conta no trabalho o uso somente de smartphones e tablets que possuem a
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tecnologia touchscreen.

1.2 Metodologia

A metodologia é baseada em quatro etapas:

Etapa 1: Anélise da Fundamentacdo Teorica

Realizar uma analise da literatura ja existente sobre mobile websites e apps nativos para
0s sistemas operacionais mdveis existentes no mercado atual. Serd dado enfoque nas
diferencas entre eles. Também sera feita uma analise sobre e-commerces e comércio realizado
através do telefone celular. Sdo atividades dessa etapa:

Al.1 Anélise de e-commerces e mobile commerce.
Al.2 Anélise de mobile websites.

A1.3 Analise de apps nativos dos sistemas operacionais mais presentes no mercado.

Etapa 2: Revisdo do Estado da Arte

E realizada uma revisdo sistematica de trabalhos relevantes relacionados a fatores que
influenciam na decisdo na hora de escolher entre um app nativo e um mobile website,
utilizando o método definido por Kitchenham (2004). Nessa etapa é executada uma busca de
artigos e derivados que possam contribuir com informacGes sobre o assunto, extraindo e
coletando os dados obtidos. Séo atividades dessa etapa:

A2.1 Definigdo da revisédo sistematica.
A2.2 Execucéo da busca.

A2.3 Extracdo e analise da informacéo.

Etapa 3: Desenvolvimento de um Modelo de Deciséo

Um modelo de deciséo é desenvolvido, utilizando uma versdo modificada do “Rational
Planning Model”, representado na figura 1. As etapas propostas pelo modelo que ocorrem
depois da decisdo ndo serdo abordadas, assim como a etapa de atribuir um peso para cada
critério. Essa ultima etapa foi descartada, pois espera-se que o modelo seja utilizado por
qualquer empresa de e-commerce. Como essas empresas podem ter necessidades, tamanhos e
objetivos diferentes, acredita-se que o peso dos critérios, se necessario, deve ser definido para

cada organizacao dentro de seu contexto.
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Figura 1. Passos do processo de Rational planning model que serdo utilizados.

Overview Define the
' I }——-» »
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v

Weight Criteria F
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Sédo atividades dessa etapa:
A3.1 Analisar o contexto, as alternativas possiveis e definir o problema.
A3.2 Definir o objetivo.
A3.3 Identificar os critérios de decis&o.

A3.4 Criacdo de um modelo de decisao.

O passo de levantamento de dados criado pelo Rational Planning Model ndo elabora
uma forma de realizar esse procedimento. Assim, esse tépico utilizara uma analise SWOT -
Strengths, Weaknesses, Opportunities, and Threats (WEIDNER, 2015). Essa andlise consiste
em identificar os pontos fortes e fraquezas internas da empresa, além de oportunidades e

ameacas externas que podem surgir futuramente.

Tabela 1 — Analise SWOT

Util para alcancar o objetivo Prejudicial para alcancar o
objetivo
Origem interna (atributos da Forcas (Strenghts) Fraquezas (Weaknesses)
empresa)
Origem externa (atributos do Oportunidades (Opportunities) Ameacas (Threats)
ambiente)

Fonte: Adaptado de BASTOS, 2014.
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A forma de identificar dos critérios de decisdo também nao é definida pelo Rational
Planning Model. Assim, utiliza-se a abordagem “Goal/Question/Metric™ definida por Basili
et. al (1994) para criar questdes de analise e suas respectivas métricas para 0 objetivo
definido na atividade A3.2. Os critérios de decisdo sdo extraidos das questdes de analise. Essa
abordagem foi escolhida devido a sua simplicidade, além da caracteristica de criar questdes e
métricas de avaliacdo a partir de objetivos e ndo a partir de resultados. Apesar de ter sido
proposto em 1994, esse método ainda é amplamente utilizado para criagdo de meétricas,
especialmente para projetos de software. (VAN SOLINGEN, 2014).

Etapa 4: Avaliacéo do Modelo Desenvolvido

Para inspecionar o modelo em relacdo a sua qualidade, € utilizada a abordagem
“Goal/Question/Metric” (GQM), proposta por Basili et al. (1994). A inspegdo ¢ feita por um
painel de especialistas, método esse que foi proposto por Beecham (2004). Para ajudar nessa
inspecdo € utilizada a abordagem de inspecdo por checklist, proposta por Basili (1994).

Sdo atividades dessa etapa:

A4.1 Definir o modelo de avaliacdo utilizando GQM.

A4.2 Operacionalizar a medicdo criando um questionario referente aos itens do
conjunto para avaliar a qualidade do resultado obtido.

A4.3 Selecionar um painel de especialistas em aplicacbes moveis para responder ao
guestionario.

A4.4 Executar a avaliacdo e coletar as respostas dos especialistas.

A4.5 Avaliar as respostas, pontos fortes e sugestdes em relacdo ao modelo.
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2. Fundamentacéo Teorica

Nesse capitulo sdo abordados os principais temas envolvendo o trabalho, como o e-
commerce, uma breve descricdo de como ele surgiu e como funciona nos dias atuais. O m-
commerce também é discutido, mostrando as principais diferencas em comparagdo com o e-
commerce. As duas principais abordagens para comércio movel, websites moveis e

aplicativos nativos sdo exploradas, com énfase em suas vantagens e desvantagens.
2.1 E-Commerce

Um e-commerce, abreviacdo de comércio eletrdnico, consiste numa relacdo comercial de
venda de produtos, informagBes ou servicos através da rede de comunicacdo entre
dispositivos eletronicos (MOBITHINKING, 2014). Entre os mais diversos produtos vendidos
por lojas virtuais, os principais estdo incluidos nas categorias de softwares, livros, musicas,
hardware para computadores, eletrdnicos, material para escritério, beleza, aparéncia e
brinquedos (ROLAND, 2014).

Cronologicamente a histdria do e-commerce se desenvolveu da seguinte forma:

1979 - Primeiro sistema de comércio eletrbnico criado por Michael Aldrich.
Servia principalmente para sistemas Business-to-Business (B2B), como empréstimos
financeiros e aluguel de carros.

1984 - A primeira compra através de um sistema eletrénico Business-to-
Consumer (B2C) foi feita através de uma televisdo, servico conhecido como
“teleshopping”. Foi realizada por uma idosa de 72 anos chamada Jane Snowball, que
usou a aplicacéo para fazer compras em um supermercado local.

1992 - Depois da popularizagdo do computador pessoal (PC) e da World Wide
Web, o primeiro site de comércio eletrénico B2C foi criado, a livraria “Book Stacks
Unlimited”, que utilizava o enderego “www.books.com”.

1994 - Criagéo da loja virtual Amazon, referéncia no comércio eletronico desde
sua criacdo até os dias atuais, ajudando a tornar esse tipo de mercado mundialmente
conhecido.

Desde aquela época até os dias atuais, o fluxo de compra de um sistema de e-commerce
ndo teve mudancas significativas do ponto de vista dos consumidores, e uma representacao

simplificada desse fluxo pode ser observada na Figura 2.


http://www.books.com/
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Figura 2 — Fluxo de Compra de um e-commerce
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O cliente entra no site através da pagina principal, encontra um produto através das
categorias existentes ou barra de busca, analisa o produto e, se satisfeito, adiciona-o ao
carrinho e finaliza sua compra. Caso ndo goste do produto ou ndo o encontre, pode realizar
uma nova busca ou sair do site sentindo-se insatisfeito.

E possivel dividir o fluxo de uma compra em um e-commerce nas seguintes fases:

1. Busca por produtos: Apos acessar 0 website, 0 usuario na maioria dos casos tem
duas opc¢Oes para buscar um item, utilizar a barra de busca ou escolher uma das
categorias de produtos para comecar a navegacao. Na maioria dos sites, ambos 0s
tipos de busca permitem a aplicagéo de filtros em seus resultados, os quais podem
filtrar os produtos por marca, prego, ano de langamento, cor ou outras

caracteristicas que podem ser relevantes.

a. Barra de Busca: Ao utilizar a barra de busca, o usuério digita 0 nome do

produto ou termo relacionado ao que deseja encontrar. Para comprar um
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smartphone, ele poderia digitar “celular”, “smartphone” ou, caso tenha em
mente um especifico, poderia digitar “iPhone” ou “Samsung Galaxy”. Os
resultados da pesquisa retornardo todos os produtos disponiveis
relacionados aos termos digitados, deixando que o cliente escolha de qual

dos produtos exibidos quer obter mais informacoes.

b. Categorias: Se buscando um smartphone, buscaria na categoria
“Celulares”, “Telefones” ou alguma outra que correspondesse a categoria
do item desejado. Como resultado, smartphones de varias marcas, pregos e
com caracteristicas distintas serdo exibidos e cabe ao usuario escolher

aqueles que o interessam para compra.

2. Escolha de Produtos: O usuario escolhe quais produtos quer comprar, podendo
acessar maiores informacdes sobre os itens antes de fazer essa escolha.
Normalmente, as lojas tem uma pagina especifica para cada produto, com as
caracteristicas principais e preco. Algumas lojas também usam esse espago para
exibir opinides de outros clientes, itens semelhantes e promocdes envolvendo o

produto em si ou outros da mesma categoria.

3. Checkout: O processo de checkout costuma variar de acordo com a loja, mas

pode ser generalizado na seguinte ordem:

a. Usuario faz login no sistema caso ja seja cadastrado. Com esse passo, ndo
é preciso inserir suas informacGes de endereco ou preferéncias, ja que
esses dados estdo salvos em seu cadastro. Caso ainda ndo possua um
registro na loja, a maioria dos sites exige a realizacdo do cadastro,

enguanto poucos outros possibilitam a compra sem fazer esse passo;

b. Revisdo do carrinho, na qual o usuario verifica todos os itens presentes em

sua futura compra e pode ainda excluir ou acrescentar itens;

c. Usuario, se registrado, confirma o endereco de entrega presente em seu
cadastro. Caso queira que a entrega seja feita em outro lugar, € nesse passo
que 0 usudrio insere 0 novo endereco. Costuma também ser 0 momento em
que o usuario escolhe entre os métodos de envio, com informagGes sobre o

preco do frete e tempo estimado de entrega;
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d. Escolha do método de pagamento. Quando por cartdo de crédito, a maioria
das lojas oferece a opgdo de inserir os dados (nome, nimero e codigo de
seguranga) do cartdo diretamente nessa péagina, ou oferece servicos como
PayPal ou PagSeguro, que ja possuem as informacdes do cartdo do cliente
sem que ele digite nada além de uma senha. A maior parte das lojas
oferece também outros modos de pagamento, como boleto bancério ou

deposito em conta;

e. Revisdo final, onde o usuério verifica os produtos que esta comprando,
onde eles sdo entregues, qual método de envio sera utilizado e a forma e
dados do pagamento. Apds a revisao, a maioria das lojas costuma pedir ao
usuario uma confirmagdo, como um clique em um botdo, para entdo

realizar de fato a venda.

f. A compra é realizada com sucesso. Normalmente, € comum a empresa
enviar um e-mail para o cliente com as informacgdes da compra, além do
seu numero no sistema da loja. A partir desse momento, 0
acompanhamento do pedido deve ser feito em outra sessdo dentro do site

da loja.

Em algumas lojas o segundo passo nédo é feito, enquanto os passos trés (3) e quatro (4)
podem ser realizados na ordem inversa.

Com excecdo do passo seis (6) do checkout, o cliente pode desistir da compra em
qualquer momento do fluxo. As vezes pode ser por nio ter encontrado exatamente o que esta
procurando, achar o produto mais barato em outras lojas, ndo gostar das formas de entrega ou
de pagamento ou até ter uma dificuldade de usabilidade com o site.

Além de fazer uma compra, existem outras fungdes que os usuérios utilizam em e-

commerces:

e Acompanhamento de pedidos: Como padrédo, os sites de comércio eletronico
tambeém oferecem um meio do cliente acompanhar o seu pedido, com informaces

como rastreio, data da compra, nimero da compra e etc.;
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Troca de produtos: Quando o cliente j& realizou um pedido, mas precisa trocar
um item por algum motivo como defeito ou tamanho errado, por exemplo. A

maioria das lojas possui um lugar especifico em seu site para tratar essa questao;

Contato entre cliente e loja: As vezes usuarios gostariam de fazer contato com a
loja, para enviar sugestfes, reclamacdes, apontar erros no site ou outras razoes.
Em geral, existe uma area de “contato”, que identifica sobre qual assunto o cliente

deseja entrar em contato;

Atualizacdo de dados: Clientes ja cadastrados costumam ja possuir suas
informacOes armazenadas no sistema, as quais podem precisar ser atualizadas
devido a alguma mudanca. Quando cria um novo e-mail principal ou muda-se para
outra residéncia, por exemplo, é importante atualizar esses dados no cadastro para

que pedidos, e-mails marketing ou cobrancas ndo cheguem no lugar errado.

Resenha de produtos: Algumas lojas permitem aos clientes escrever opinides
sobre itens que eles j& adquiriram, ajudando outros usuérios que estdo na duvida

entre comprar ou nao a mercadoria.

As funcionalidades do ponto de um lojista sdo diferentes das ja citadas, ja que ele precisa

ter controle de vendas, estoque, pagamentos e outras caracteristicas necessarias para fazer um

e-commerce funcionar de forma ideal. Como cada loja virtual utiliza um tipo de sistema, é

possivel garantir apenas que as funcionalidades necessarias para realizacdo da operacao

estardo presentes. Entre elas, estdo as seguintes:

Controle de Estoque: E necesséario para que o lojista controle quais itens ele
ainda possui e quais ja tiveram todas as suas unidades vendidas, impedindo assim

que ocorra a venda de um produto indisponivel.

Controle de Vendas: Ter conhecimento de quais vendas foram feitas em um
determinado periodo, quais os itens vendidos e para onde eles devem ser enviados

é imprescindivel.

Controle de Pagamentos: Diretamente relacionado ao controle de vendas, o
produto referente a uma venda nédo deve ser enviado até o pagamento da mesma

ser confirmado, ja que ainda é possivel ocorrer uma desisténcia por parte do
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cliente. Conseguir saber quais pagamentos ja se concretizaram torna-se preciso

para ndo ocorrer um prejuizo por falta de pagamento.

Plataformas de e-commerce

Atualmente, para os responsaveis por um e-commerce, existem diversas plataformas e
softwares para facilitar na hora de ingressar nesse tipo de comércio (EUGENIO, 2012). Em
geral, esses sistemas oferecem um modelo de loja virtual customizavel com as principais
funcionalidades ja prontas, diminuindo a necessidade de uma grande equipe de
desenvolvimento.

No Brasil, o favorito é a plataforma Magento (SECNET, 2015). Sua principal
caracteristica é a facilidade com que a loja pode ser gerenciada, tornando mais pratica a
administracao de estogue e controle de pedidos que em outros sistemas, ja que um dos painéis
de controle mais completos do mercado (GUIA DE E-COMMERCE, 2014). O ponto
negativo do Magento é sua complexidade, ja que exige um site pronto para utilizar o sistema,
e 0 conhecimento tanto do sistema quanto de programacao. Por ser amplamente utilizada no
pais, a plataforma tem traducdo em portugués, e diversos profissionais qualificados para
administra-la (GUIA DE E-COMMERCE, 2014).

As vantagens desse tipo de plataforma sdo a variedade de modulos que podem ser
adicionados a loja, seguranca de uma plataforma solida, otimizacdo SEO (Search Engine
Optimization) de alta qualidade, diminuindo gastos com publicidade. Como ¢é instalado em
um servidor proprio da loja, as informac@es de clientes, pedidos e transacdes ndo podem ser
acessadas por terceiros, reforcando a seguranca (EUGENIO, 2012). Por outro lado, a
magnitude desse sistema exige um servidor com mais poder computacional e disponibilidade
que sistemas mais simples. Ainda, um custo adicional pode ser preciso para configurar e
realizar a manutencdo do site, ja que dependendo do nivel de conhecimento dos
administradores, um profissional qualificado pode ser necesséario (EUGENIO, 2012).

Além do Magento, existem outras plataformas voltadas para esse tipo de comércio. O
UOL Host (UOL HOST, 2015), por exemplo, € uma op¢ao ainda mais pratica para aqueles
que pouco entendem de programacao e criacdo de sites. Como pode ser observado na Figura
3, a plataforma oferece diversos servicos como registro de dominios, hospedagem, banco de
dados e modelos de lojas virtuais ja prontos. Essas funcionalidades podem ser usufruidas pelo
usuario por uma assinatura mensal, cujo preco varia de acordo com a quantidade de produtos

que serdo cadastrados.
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Hospedagem e servicos online com credibilidade UOL

Criador de sites Hospedagem Loja Virtual Cloud

Crie um site incrivel
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Computing

Conhega e contrate Conheca e contrate

Registre seu dominio

Servicos ideais para tudo o que vocé precisa na internet

@ Dominios / Crie seu site # Divulgacdo

Figura 3 — Pagina inicial do UOL Host

O UOL Host oferece ndo apenas modelos de lojas prontos, mas também a opcéo de uma
loja criada especialmente para o cliente, por um preco inicial maior. A figura 4 mostra a loja

virtual Krooma, criada com a plataforma UOL Host.

Figura 4 - Pagina Inicial da Loja Virtual Krooma
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Nos mesmos moldes do UOL Host, outra plataforma conhecida para criacdo rapida de
sites é o Linkia (LINKIA, 2015). Para comecar, o cliente precisa ja ter o dominio registrado e
um sistema de hospedagem, e diversos templates para lojas virtuais sdo oferecidos. Esses
templates podem ser personalizados até certo ponto pelo administrador, que deve pagar uma
quantia mensal para utilizar o servigo. A integracdo com outras plataformas como PagSeguro
e o Twitter, além do pequeno investimento financeiro e a ndo necessidade de saber

programacao sao alguns dos pontos positivos do Linkia.

2.2 Mobile Commerce

Por definicdo, o Mobile commerce ou m-commerce é a venda ou compra de produtos ou
servigos via dispositivos madveis e tecnologia wireless (MOBITHINKING, 2014). Isso inclui
compras feitas em websites ou dentro de apps, pagamento de contas e mobile banking,
pagamento por viagens, eventos e qualquer outro tipo de comércio feito através de um
aparelho mavel.

Apesar de seguir o mesmo fluxo de compra que um e-commerce tradicional, algumas

adaptacdes devem ser consideradas para um mobile commerce (MOBITHINKING, 2014). O
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numero de passos entre colocar um item no carrinho e finalizar o pedido, por exemplo, deve
ser 0 menor possivel, em vista que conexdes através de dispositivos moveis tendem a ter uma
menor confiabilidade e velocidade, sendo mais facil assim para a loja perder a venda
(FIRTMAN, 2014). Uma pesquisa recente mostra que um dos receios dos usuarios que
compram através de dispositivos moveis € a perda de conexao, resultando na perda do estado
de seus carrinhos e na necessidade de recomegar o processo de compra (DE WIT, 2012).

Outro ponto referente ao fluxo de compra quando em dispositivos moveis é o fato de
que, em vez de entrarem no website e pesquisarem na caixa de busca ou navegar pelas
categorias, aproximadamente 48% dos consumidores utilizando esses aparelhos buscam o
produto desejado através de um mecanismo de busca (BOSOMWORTH, 2015). Como
consequéncia, uma parte dos consumidores comeca sua compra ja na pagina de um item
especifico, apresentada no resultado de sua pesquisa em alguma outra ferramenta. Fica claro,
entdo, que em sistemas de m-commerce essa parte que mostra detalhes do produto deve ser
desenvolvida com atencéo.

A conexao dos usuérios também pode influenciar em outra alteragcdo que, apesar de ndo
alterar o fluxo da compra, as lojas virtuais que desejam prosperar quando acessadas através
de dispositivos moveis deveriam considerar. A quantidade de informacdes exibidas, antes
uma preocupacdo mais de usabilidade do que de banda necessaria para carrega-las, deve ser
restringida, ja que a redes wireless tem como caracteristica serem mais lentas em relagdo a
redes cabeadas. O que em um computador conectado a internet através de um cabo Ethernet
carrega em milissegundos, pode demorar segundos ou até minutos para carregar em um
smartphone utilizando redes 3G (FIRTMAN, 2014).

As telas de tamanho menor também sdo uma caracteristica que reforcam o fato de que é
preciso diminuir a quantidade de informacdes nesse tipo de mercado. O que é exibido de
forma organizada e sem causar a impressao de excesso em um monitor de tamanho normal,
pode parecer amontoado e desnecessario em um aparelho movel. O uso de imagens de alta
qualidade ou exibicdo de uma grande quantidade de dados, antes inofensivos, viram vildes
para sistemas de m-commerce.

Com essas diferencas entre sistemas convencionais e mdveis, é natural que uma solucéo
adotada para computadores pessoais ndo seja a ideal para aparelhos como tablets e
smartphones. As duas principais respostas adotadas pelas lojas virtuais para serem bem
sucedidas nesses ultimos dispositivos sdo a ado¢ao de um mobile website ou a criacdo de um

mobile app.
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2.3 Mobile Websites

Um mobile website é um website comum, porém desenvolvido para ser acessado em
telas menores que suportam a tecnologia touchscreen (SUMMERFIELD, 2011). Esses sites
também podem se beneficiar de caracteristicas tipicas de aparelhos moveis, como botdes
“clique para ligar” ou o acesso a localizacdo atual do usuério utilizando GPS do dispositivo.

Como mobile websites sdo sites com enderegos diferentes de suas versdes desktop, eles
ndo compartilham a mesma indexacdo em mecanismos de busca. Para contornar esse
problema, a maioria das empresas de e-commerce redireciona seus websites principais, 0s
quais costumam utilizar boas praticas de SEO (Search Engine Optimization), para a versdo
movel quando necessario. Apesar disso, mobile websites podem ser um problema em geral
nas praticas de SEO, ja que tendem a exibir contetdo duplicado, originalmente encontrado na
versdo desktop (KLINE, 2014).

O beneficio da existéncia de um mobile website, feito especialmente para esses tipos de
dispositivos, € 0 aumento na usabilidade, j& que a interface tem um design que considera as
limitacBes desses aparelhos (MARCUS, 2004). Consequentemente, € normal observar uma
reducdo na quantidade de informacdes, de categorias, uma omissdao de dados que podem ser
carregados apenas quando o cliente solicitar e outras alteragdes, sem precisar modificar o site
ndo-movel.

Um exemplo de fluxo de compra de um produto em um mobile website da loja Amazon

pode ser observado na Figura 5.

Figura 5: Simulagdo de uma compra no website Amazon.
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Nessa figura, em vez de procurar um produto especifico através das categorias ou barra
de busca da loja, o consumidor entrou direto na pagina de detalhes do produto desejado,
provavelmente através de uma ferramenta de buscas. E possivel notar que ocorreram
alteracfes na pagina com informac6es do produto se comparada a sua versdo para desktops.
A barra de busca, por exemplo, é embutida e sé ativada com um clique do usuério, e a
descricdo e outros detalhes como tamanho do item também precisam de um clique para ser
carregados e exibidos. E possivel observar que o fluxo de compra de um e-commerce
desenvolvido para computadores pessoais ou para dispositivos méveis tem, em sua maioria,
0s mesmos passos. A mudanca existente deve-se ao layout do site e questdes internas néo
visiveis para o cliente.

Outra vantagem de criar um mobile website é que, como se comporta como um site
normal, € possivel acessa-lo a partir de qualquer web browser, aplicacdo encontrada na
maioria de sistemas operacionais dos dispositivos moveis atuais. As mesmas tecnologias
usadas na hora de criar a versdo desktop podem ser utilizadas na hora de desenvolver a versao
mobile, como HTML, CSS, JavaScript ou PHP. Assim, programadores especializados apenas
em aparelhos moveis ndo sdo necessarios, e 0 maior esforco deve ser criar um novo design
que vise uma maior usabilidade nesses aparelhos.

Apesar de um usuario ser automaticamente redirecionado para a versdo mobile do
website da Amazon, é possivel acessar a versdo desktop do site a partir de celulares ou

tablets. A Figura 6 mostra o fluxo do cliente entrando na loja virtual versdo para
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computadores, buscando por um item na caixa de busca e vendo mais detalhes do produto em
um celular, mas utilizando o site para computadores. Como é possivel observar, a grande
quantidade de informaces em uma tela de tamanho reduzido torna dificil a leitura e diminui

as chances de um toque touchscreen certeiro.

Figura 6: Website da loja virtual Amazon em versdo desktop acessado a partir de um smartphone.

lllll Claro BR ¥ 18:38 7 28%0 > esesc Claro BR ¥ 18:38 v 28%0 > eeeeo Claro BR ¥ 18:39 T 28%0W )

amazon.com () amazon.com ¢ amazon.com <

~
v = foy -
~ - .
< < <
Pagina Inicial da loja virtual Amazon Lista de resultados da busca por Detalhes de um produto

um item

2.4 Mobile Applications

Uma Mobile Application, mais conhecida como Mobile App ou apenas app, € um
unidade limitada de software feita para rodar em um dispositivo mével, como um smartphone
ou um tablet (SUMMERFIELD, 2011). Em geral, os primeiros apps foram inspirados em
aplicacbes de computadores, como uma calculadora ou um web browser, e suas
funcionalidades foram evoluindo com sua popularizagdo. Atualmente, muito desenvolvedores
criam apps apenas para o ambiente mobile, os quais sabem lidar com as limitagdes desse tipo
de hardware e tirar proveito de suas vantagens, como camera fotografica ou GPS embutido
(SILVA, 2014).
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Para e-commerces, uma das grandes vantagens de criar uma mobile application é ter uma
presenca nos mecanismos de busca utilizados para buscas de aplicativos. Consumidores que
procuram por apps de lojas virtuais normalmente ndo utilizam mecanismos de busca via web,
mas sim o mecanismo da loja de aplicativos presente em seus aparelhos. Se a loja virtual ndo
possui um app corre o risco de ndo ser encontrada pelo cliente, perdendo uma possivel venda
caso ele ndo procure pela loja na internet.

Outro ponto positivo dos apps quando se trata de e-commerce, é o fato de serem
instalados no aparelho do usuéario (KLEIN, 2012). Com isso, algumas funcionalidades, estilos
e imagens ndo precisam ser adquiridos atraves da conexdo do usuario toda vez que ele acessa
o aplicativo, diminuindo assim o tempo de carregamento. (KLEIN, 2012)

Uma diferenca fundamental entre mobile websites e mobile applications é que esses
altimos costumam manter usuarios logados no sistema por um grande tempo. Assim, €
possivel personalizar a tela inicial do aplicativo, por exemplo, para mostrar recomendacdes

especificas para o cliente, como mostra a Figura 7.

Figura 7: Comparacdo entre a pagina inicial do app da loja virtual Amazon e o website movel da mesma
loja.
eeeeo Claro BR 7 13:04 @ 7 75% W eeeeo Claro BR 7 13:04 @ 71 75% .

= amazon \l amazon.com ¢

amazon Sign In -\._./

Shop By

Department Wish List Deals

= Search m
Everything you love about Amazon.

For your business.

amazonbusiness + Donate to the Red Cross
il 3 . I Nepal Earthquake Relief

Shop By Department
Y

Bose SoundLink Mini

=P - , A~ Bluetooth Speaker
f\ Shop Wedding Gifts Shop now» ‘f
Your Recommendations -
o AN
WARDROBE £ 1’ L}
19 / ’ ‘!} '

Best-Selling VoIP

The Wardrobe | Love Your Style: Marianna: Duckbill N
Wakeup... How.. Clips...
$18.36 $16.59 $5.30

Prime Prime Prime




31

Nessa imagem, a pagina inicial do aplicativo mostra recomendacfes para um usuario,
enquanto a pagina inicial do site mével mostra alguns dos itens mais vendidos. Aplicativos
também podem utilizar um recurso nativo do celular, as notificagGes, para avisar ao usuario
se um produto voltou ao estoque ou que seu Ultimo pedido foi despachado. Em mobile
websites, esse aviso normalmente é feito através do envio de um e-mail.

Com relacdo ao fluxo de compra, uma das Unicas diferencas em relacdo a websites ou
mobile websites é o fato de que o cliente vai comegar sua busca a partir da pagina inicial. A
Figura 8 ilustra o fluxo de compra através de um app, com o diferencial de ndo ser necessario

fazer o login apos a escolha do produto.

Figura 8: Simulac@o de uma compra feita por um usuario utilizando o app da loja Amazon.
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visibility to track your packages door-to-door. Learmn
more

A Global Standard Shippil
(averages 9-12 business days)

AmazonGlobal Expedited Shipping
(averages 7-11 business days)

AmazonGlobal Priority Shipping
(averages 2-5 business days)

Choose a shipping preference

Group my items into as few shipments as
possible.

| want my items faster. Ship them as they
become available.

Continue \

Passo 5: Usuério escolhe
forma de envio.

eseec Claro BR ¥ ¢ 14:09 @ 7 64% W
< = amazon Q ¥

Cart subtotal (2 items): $51.19

+ Your order qualifies for FREE Shipping Choose
this option at checkout. Restrictions apply

This order contains a gift

Proceed to checkout

Eleanor & Park
P by Rainbow Rowell
Hardcover
$11.20 >
You save: $7.79 (41%)
In Stock
Eligible for FREE Shipping

1 s Delete Save for later

Herschel Supply Co. Thomas

Wallet, Black, One Size
$39.99 >

In Stock
Eligible for FREE Shipping

1 : Delete Save for later

Passo 4: Usuario coloca o item
no carrinho e procede para o
checkout.
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Uma desvantagem dos aplicativos moveis € que, como devem ser instalados nos
aparelhos, é necessario desenvolver um aplicativo para cada sistema operacional mobile
(KLEIN, 2012). Atualmente, existem trés sistemas predominantes no mercado, iOS criado
pela Apple e compativel apenas com iPhones, o Android criado pelo Google e o Windows
Mobile Phone feito pela Microsoft (HAHN, 2015). Como aplicativos para cada um desses
sistemas séo escritos em diferentes linguagens (Swift para apps para i0S e Java para
aplicativos Android, por exemplo) pode ser preciso contratar programadores especializados
em cada uma delas, aumentando o custo de desenvolvimento.

Além dos programadores, por ser um projeto de software, analistas de sistemas também
costumam ser necessarios para desenvolver um app, além de um bom conhecimento em
engenharia de software, o que pode exigir outro profissional (KLEIN, 2012). Apesar de em
sua maioria, apps pra diferentes sistemas operacionais usarem o mesmo design, tornando essa
parte necessaria apenas uma vez, diferente da programacdo em si. O desenvolvimento de
alguns apps, como os feitos para iOS, também exigem equipamento especifico, j& que
obrigatoriamente devem ser desenvolvidos utilizando um computador da marca Apple,

podendo gerar um aumento de custos para aquisi¢do de hardware.
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3. Revisao do Estado da Arte

Nesse capitulo é feita uma revisdo do estado da arte, fazendo uma busca para verificar se
ja existem artigos ou pesquisas que analisam o que é melhor para E-commerces, mobile
websites ou apps. Uma descri¢do de onde, quando, como e os termos utilizados na busca

estdo presentes, assim como os resultados obtidos e uma discusséo sobre 0s mesmos.

3.1 Defini¢éo da Busca

O objetivo dessa busca é descobrir se ja existem artigos ou pesquisas que analisam qual a
melhor alternativa no contexto de um E-commerce, desenvolver um website mével ou um
aplicativo nativo. Para fazer a pesquisa € utilizada a ferramenta Google Scholar, que permite
fazer uma busca Unica em diferentes bancos de dados como, por exemplo, o IEEE e a ACM
Digital Library. Por serem pertinentes apenas resultados envolvendo tecnologias criadas
depois de 2007, a busca é limitada para conter apenas artigos escritos a partir desse ano até o
ano de 2015. Sao considerados tanto artigos na lingua portuguesa quanto na lingua inglesa.
De acordo com o objetivo da busca foram definidos os termos de busca observados na tabela
2.

Tabela 2 — Termos de Busca para Revisédo do Estado da Arte

Termos de busca (inglés) Sinénimos Traducao para Portugués

What is best for ecommerce: app or app vs. mobile website for electronic | o0 que € melhor para
mobile website? commerces comércio eletrdnico: app
ou mobile website

Eletronic Commerce e-commerce loja virtual, comércio
eletrénico
Mobile Smartphone, tablet, mobile dispositive | telefone inteligentes, tablet,

dispositivo mével

App mobile application aplicativo mével

Mobile website m-website website moével

Critérios de inclusdo/exclusao
Os termos de busca escolhidos podem resultar em artigos que ndo se encaixam dentro do

contexto desse trabalho, como por exemplo, a decisdo entre mobile website ou app para
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outros modelos de negdcio que ndo o E-commerce. Assim, uma lista de critérios de incluséo e

exclusdo foi criada, determinando quais artigos podem ser potencialmente relevantes, e quais

serdo desconsiderados.

Incluséo:

1. Artigos que abordam a diferenca entre apps e mobile website para m-commerce;

2. Artigos que abordam apenas um tipo de tecnologia (app ou mobile website),

porém que justificam a escolha da tecnologia;

3. Artigos que abordam casos reais de escolha de tecnologia pelos responsaveis por

um negdacio;

Por ndo encontrar muitos artigos cientificos em relacionados a pergunta de pesquisa,

algumas publicacdes informais também foram consideradas, como artigos em blogs.

Exclusao:

1. Artigos que ndo abordassem e-commerce ou m-commerce, entre eles:

a.
b.

Discusses sobre patentes;

Principais design patterns para apps ou para m-websites;

Discuss@es sobre tendéncias para dispositivos moveis;

ComparacOes entre diferentes dispositivos mdveis como iPhone vs.
Samsung Galaxy;

Comparacdes entre diferentes sistemas operacionais mdveis como iOS vs.
Android;

Discussdo sobre apps ou mobile websites que ndo estdo no contexto de

comércio eletrénico;

2. Artigos que abordam comeércio eletrénico, porém:

a.

o

a o

@

N&o abordam 0 m-commerce;

Tem como foco o pagamento movel,

Tem como foco mobile banking;

Tem como foco o marketing no m-commerce;

Abordam o m-commerce em redes sociais;

Tem como foco a historia do e-commerce e/ou mobile commerce;

Discutem sobre frameworks utilizados para ajudar no mobile commerce;
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3.2 Execucéo da busca

A busca é realizada no Google Scholar, utilizando os exatos termos explicitados na
tabela 3. A busca é realizada pela autora do trabalho, desconectada da sua conta do Google no
momento da pesquisa, de forma a evitar resultados tendenciosos devido a buscas anteriores.
Filtros por resultados de acordo com o ano de publicacdo ou idioma foram aplicados. Na
tabela 3, também podem ser vistos a data da pesquisa e 0 nimero de resultados obtidos por

termo.
Tabela 3 — Execucéo da Busca
Termos de Busca Data NUmero de Resultados

what is best for ecommerce: app or mobile website? 31/05/2015 10800
mobile website or apps for m-commerce 13/05/2015 4180
e-commerce on mobile 13/05/2015 44800
apps vs mobile website on m-commerce 13/05/2015 1310
mobile site or app for electronic commerce 13/05/2015 15100
aplicativos ou sites para comércio em dispositivo méveis 13/05/2015 3020
aplicativos ou sites méveis para lojas virtuais 13/05/2015 2730
e-commerce em dispositivos méveis 13/05/2015 1590
lojas virtuais em dispositivos moveis 13/05/2015 6240
e-commerce in smartphones 13/05/2015 15800
e-commerce in tablets 13/05/2015 16600
lojas virtuais em smartphones 13/05/2015 2090
lojas virtuais em tablets 13/05/2015 2080
comércio eletrdnico em dispositivos méveis 13/05/2015 12000
0 que é melhor para comércio eletronico: app ou mobile 13/05/2015 588
website

choosing between app or mobile website for ecommerce 9/06/2015 8860
developing for m-commerce: app or mobile website? 9/06/2015 15100
mobile website vs app for stores 10/06/2015 15500
decide between app or mobile website for business 10/06/2015 16100
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Foram analisados somente os primeiros 100 resultados mais relevantes de cada busca.

Em um primeiro passo a partir dos resultados da busca foram identificados 56 resultados

potencialmente relevantes. Em um segundo passo analisando os artigos na integra foram

descartados mais 49 artigos — pelas seguintes razoes:

1. Focam em apenas um tipo de tecnologia, por exemplo, m-commerce apenas com

mobile websites ou apenas com apps;

2. Abordam o m-commerce sem fazer distingdo entre 0s que usam mobile websites

ou apps;

3. Estudam a adocdo do m-commerce pelo usuario, porém sem distinguir entre app

ou mobile website (focam na privacidade do m-commerce no geral, por exemplo);

4. DiscussOes e previsdes sobre mobile em geral, ndo focando em m-commerce e

suas tecnologias;

No final foram identificados trés (3) artigos relevantes, identificados na Tabela 4:

Tabela 4 — Artigos Relevantes

Apps: A Practical Guide to
Affordable Mobile App
Development for Your Business

ID Titulo Referéncia
1 Mobile Web and Native Apps: BUETTNER, Kathleen; SIMMONS, Anna M.. Mobile Web
How One Team Found a Happy | and Native Apps: How One Team Found a Happy Medium. In:
Medium MARCUS, Aaron. Design, User Experience and Usability:
Theory, Methods, Tools and Practice. [s. L.]: Springer, 2011.
p. 549-554.
2 The Everything Guide to Mobile | SALZ, Peggy Anne; MORANZ, Jennifer. The Everything

Guide to Mobile Apps: A practical guide to Affordable mobile
app development for your business. Avon: F+w Media, 2013.
304 p. (An Everything).

3 You don't need an app, you need
a responsive website

TREACY, Ciaran. You don’t need an app, you need a
responsive website. 2013. Disponivel em:
<http://sociable.co/mobile/you-dont-need-an-app-you-need-a-
responsive-website/>. Acesso em: 10 jul. 2015.

3.3 Extracéo da Informagéo

Os trés artigos escolhidos foram os Unicos que abordavam as diferengas na hora de

escolher entre websites moveis e aplicativos nativos dentro do contexto do e-commerce.
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Quando encontrados, os critérios de decisdo foram os primeiros a serem identificados nos
textos. E possivel observar, com auxilio da tabela 5, que todos apontaram o desenvolvimento
como um fator importante, assim como dois identificaram o custo das opgdes como ponto a
ser considerado. Apos identificar os critérios, foi verificado como a decisao foi tomada dentro
de cada artigo, com resultado explicitado na coluna Método de Tomada de Decisdo da tabela
5. E possivel observar que ndo existiu um método Gnico nem um método sistematico, e dois
dos trés chegaram a uma decis@o ponderando sobre os critérios previamente identificados.
Outro artigo ndo chegou a decisdo alguma, especificando que a decisdo depende da loja
virtual fazendo a escolha. A terceira coluna da tabela 5 mostra a forma com que cada trabalho

foi validado, mas em nenhum deles essa explicacéo foi informada.

Tabela 5 - Critério de Decisdo dos Artigos Relevantes

ndo saber programar apps.

desenvolvimento e maior
alcance aos usuarios.

ID Meétodo de Tomada de Critérios de Decisdo Forma com que o trabalho
Deciséo foi validado
1 Equipe tomou a decisdo por Facilidade de Né&o informada

decisdo explicados.

facilidade nas buscas.

2 Apenas explanatdrio, ndo Esforco de desenvolvimento, | Néo informada
toma decisao. custo, uso da internet.
3 Baseado nos critérios de Desenvolvimento, custo e Nao informada

3.4 Discussao dos Resultados Obtidos

Resultados descartados

A busca por artigos que abordassem a decisdo entre um aplicativo nativo ou website
movel dentro do contexto do e-commerce ndo resultou em muitos textos relevantes dentro do
foco desse trabalho. Pesquisas utilizando os termos “smartphone" ou “tablet”, por exemplo,
retornaram diversas respostas abordando apenas diferencas entre dispositivos especificos ou
sistemas operacionais moveis, ou até vantagens e desvantagens de modelos particulares.
Trabalhos abordando outras questdes relacionadas apenas a dispositivos, como pagamento
movel ou seguranca entre transagfes moveis também surgiram com esses termos de busca.

Artigos que ndo abordassem o e-commerce no geral foram descartados, como

previamente escrito nos critérios de exclusdo, assim como artigos que envolviam e-commerce
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mas sem um foco em m-commerce. Como 0 m-commerce é um mercado em expansdo desde
2007, muitos artigos focados nesse tipo de comércio discutiam tendéncias, estatisticas e
previsdess para anos futuros. Além disso, muitos trabalhos focavam no grau de aceitagdo de
um dispositivo mével para compras online, utilizando o Technology Acceptance Model
(TAM) (DAVIS, 1989). Esses trabalhos foram em sua maioria descartados, ja que tratavam o

m-commerce sem distinguir entre aplicativos nativos ou mobile websites.

Resultados aceitos

Entre todos os resultados encontrados, apenas trés no final foram considerados dentro do
foco do para o desenvolvimento desse trabalho. "Mobile Web and Native Apps: How One
Team Found a Happy Medium” (BUETTNER, 2011) narra a escolha de um grupo que
precisa decidir entre mobile websites ou aplicativos nativos para um produto da empresa onde
trabalnam. Em um primeiro momento, membros da equipe especificam as vantagens e
desvantagens de cada uma das opcBes, mas como ambas possuem tantos pontos negativos
quanto positivos, os participantes ndo chegam a um consenso. Ao analisarem o trabalho para
desenvolver cada uma das alternativas, eles constatam que aplicativos vao ser mais
trabalhosos, ja que precisam ser desenvolvidos para diversas plataformas. Como nenhum dos
envolvidos sabia programar em uma dessas linguagens, mas sabiam como desenvolver um
website, foi optado desenvolver essa segunda solucéo.

"The Everything Guide to Mobile Apps: A Practical Guide to Affordable Mobile App
Development for Your Business” (SALZ, 2013) ndo escolhe entre uma das tecnologias, mas
sim informa ao leitor as caracteristicas de ambos e conclui que cada negdécio deve escolher a
que melhor atende a suas necessidades e limitagdes. “You don't need an app, you need a
responsive website” (TREACY, 2013), estabelece que mobile websites responsivos sdo mais
benéficos para e-commerces. O artigo mostra que o retorno que esses websites alcangam é
mais vantajoso quando comparado ao tempo e custo de desenvolvimento de um aplicativo
nativo.

Nenhum dos trabalhos escolhidos tomou a deciséo entre uma tecnologia ou sugeriu a
tomada de decisdo de forma sistematica. Os dois que de fato chegaram a escolher entre uma
delas escolheram de forma pontual, apenas considerando beneficios e maleficios de cada um
e as competéncias das equipes de desenvolvimento envolvidas. Apesar de dois dos trés
artigos citarem o custo de desenvolvimento de cada uma das opcdes, esse ndo foi um critério

relevante para fazer a escolha em nenhum dos casos.
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3.5 Ameagcas a Validade da Revisdo de Literatura

Ao realizar uma revisdo da literatura, existem diversos fatores que podem representar
uma ameaca, invalidando a pesquisa. O escasso nimero de resultados aceitos, por exemplo,
pode ser devido ao fato da pesquisa ter sido feita utilizando bancos de dados que ndo
abrangem publicagbes sobre o assunto de interesse. Analisar uma parcela insuficiente de
artigos também pode contribuir com uma revisao falha, assim como escolher termos de busca

insuficientes. Para assegurar a validade da reviséo feita, as seguintes medidas sdo adotadas:

1. Escolha das strings de busca: A escolha ineficiente de strings de busca pode ter
como consequéncia poucos resultados ou de baixa relevancia. Para evitar esse
problema, sdo utilizadas diferentes strings com varios sinénimos, ja que trabalhos
diferentes podem utilizar termos diferentes para se referir a um mesmo termo. A
busca também é realizada nos idiomas inglés e portugués, visto que o primeiro
possui um numero de resultados muito superior ao segundo.

2. Local de busca: Uma busca em um banco de dados que tiver poucos artigos
relacionados ao tema ou no geral tem uma maior chance de retornar resultados
insuficientes ou inexistentes. Para assegurar que a busca abranja um grande
namero de banco de dados diferentes, a busca é realizada utilizando o mecanismo
Google Scholar, o qual indexa artigos de jornais, relatérios técnicos, teses, livros e
paginas web marcadas como “material escolar”. Utilizando esse método € possivel
com uma Unica busca consultar bancos como IEEE, ACM Digital Library, edi¢cGes
completas do International Journal of Computer Science Issues (IJCSI) e muitos
outros.

3. Escolha dos artigos: Pela grande quantidade de artigos resultantes das buscas,
sdo avaliados os 100 primeiros resultados de cada string. Dessa forma, trabalhos
gue possam ser pertinentes mas que por algum motivo ndo apareceram na primeira
pagina podem ser encontrados. Para escolher entre todos eles, critérios de inclusao
e exclusdo sdo explicitados, de forma que apenas aqueles que se encaixassem
fossem realmente abertos e lidos para avaliar sua real relevancia. Novamente,
critérios de incluséo e exclusdo séo criados para aqueles artigos que foram abertos

e lidos na integra.
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4. Desenvolvimento de um Modelo de Decisdo

Esse capitulo aborda o desenvolvimento de um modelo de decisdo para empresas de e-
commerce que precisam escolher entre criar um aplicativo nativo ou um website movel.

E realizada uma analise do contexto da empresa, assim como uma analise das duas
alternativas existentes, focando em suas diferencas. Com essas andalises, é possivel
estabelecer o objetivo da empresa na hora de tomar essa decisdo. A partir desse objetivo,
utilizando a abordagem GQM, foram criadas questdes de anélise e métricas para respondé-
las, de forma a ajudar a alcancar o objetivo. Sdo derivados, a partir das métricas e questdes de
analise, os critérios essenciais que devem ser analisados pelas empresas a tomar uma decisao.
O conjunto desses critérios, questbes e métrica forma o modelo DrEAMER (Decisdo de

Alternativas Mdveis para E-commerce).

4.1 Anédlise do Contexto, das Alternativas Existentes e Defini¢cdo do Problema

Anélise do Contexto

Com a expectativa de que 0 m-commerce cresca em torno de 42% entre 2013 e 2016, €
imprescindivel que empresas de e-commerce estejam preparadas para lidar com o0s
consumidores que desejam fazer compras através de seus dispositivos méveis (BAKKER,
2015). Quando uma loja virtual decide entrar no mercado movel, seu contexto deve ser
estudado para que a solu¢do mobile implementada seja a mais adequada de acordo com a
situagdo e os valores da companhia.

Como explicitado na metodologia, a analise de contexto € feita por meio da andlise
SWOT. Os resultados dessa analise, explicados em maiores detalhes nos proximos

paragrafos, podem ser observados de maneira sucinta na Tabela 6.

Tabela 6 - Analise SWOT de um projeto para desenvolver uma alternativa movel

Util para alcancar o objetivo Prejudicial para alcancar o
objetivo
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Origem interna (atributos da | Forgas: Orcamento (caso amplo); | Fraquezas: Orcamento  (caso

empresa) cronograma (se flexivel); equipe | escasso), cronograma (se
de desenvolvimento (de acordo | apertado), equipe de
com seu conhecimento); | desenvolvimento (se nédo
equipamento disponivel para o | possuirem conhecimento
projeto; clareza de objetivo, | necessario para desenvolver o
metas, valores e crengas da | projeto); equipamento faltante
empresa; planejamento estratégico | para o  desenvolvimento  do
da organizacéo. projeto;

Origem externa (atributos do
ambiente)

Oportunidades:  Entrada no
mercado movel; melhorar
experiéncia do usudrio; alcangar
um novo perfil de clientes;
aumentar a presenga no mercado;
aumentar o nimero de vendas.

Ameagas: Competidores criarem
solucbes melhores que resultem
em uma preferencia dos potenciais
clientes pelo concorrente;
tecnologia utilizada para
desenvolvimento pode deixar de

ser utilizada.

Alguns aspectos serdo forcas e alguns aspectos serdo fraquezas, porém dificilmente esses
serdo 0s mesmos para todas as empresas. O orcamento disponivel para uma solucdo movel,
por exemplo, pode ser uma forga caso seja amplo ou uma fraqueza caso seja escasso. O
mesmo pode ser dito sobre o cronograma de projeto, ja que alta flexibilidade é uma forca,
enquanto cronograma apertado deixa pouco espaco para erros e mudancas e se torna uma
fraqueza. A habilidade da equipe de desenvolvimento pode ser apontada como ambos,
dependendo do critério com que for analisada. Um time que sabe desenvolver em linguagens
como Java e Objective-C, por exemplo, tem essa competéncia como forca, porém tem como
fraqueza ndo saber linguagens de programacdo e desenvolvimento web. O equipamento
disponivel e outros recursos em sua maioria sao forcas da empresa, ja que pode implicar que
a empresa ndo precisa adquirir novas maquinas. Entretanto, pode ser uma fraqueza se o tipo
de aparelho ndo for o correto para o andamento do projeto. Ter claro qual a filosofia da
empresa, com seus valores, crengas, perfil de clientes e perfil de produtos é uma forca,
garantindo que o projeto tenha maior embasamento e tenha um perfil de produto condizente.

No quesito oportunidade é facil destacar a de entrar no mercado movel, potencialmente
alcangando novos clientes e aumentando vendas . Além disso, melhorar a experiéncia dos
consumidores regulares quando esses estdo usando seus dispositivos mobile pode fazer com
que eles visitem a loja mais vezes, mantendo um maior engajamento. Assim, alcancar um
novo perfil de clientes, aumentar a presenca da marca no mercado e aumentar 0 nimero de

vendas sdo algumas das oportunidades que podem ser levantadas. E preciso definir as
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oportunidades de maneira clara e suas prioridades, para que seja determinado qual objetivo

deseja-se alcancar com a execucdo do projeto.

Entre as ameagas existentes para uma alternativa movel existe, por exemplo, chance de

um competidor criar uma solucdo melhor que os potenciais clientes da empresa acabem

adotando. As tecnologias utilizadas pela equipe podem deixar de serem suportadas pelos

sistemas para quais foram desenvolvidos, ou pararem de ser atualizadas por seus criadores,

tornando-se defasadas. Ameacas externas sdo dificeis de identificar, pois abrangem n&o

apenas ameacas para o projeto em questdo, como também para a empresa como um todo.

Alternativas Existentes

As duas alternativas mais utilizadas por E-commerces quando criando uma solugéo

movel sdo:

1. Websites méveis

2. Aplicativos nativos.

Apesar de ser possivel alcancar uma aparéncia parecida em ambos, as diferencas de

desenvolvimento, experiéncia de usuario, desempenho e uso de dados tornam as opg¢des bem

diferentes. A tabela 7 permite uma observacao visual das diferencas abordadas nesse topico.

Tabela 7: Diferenca entre aplicativos méveis e mobile websites

Mobile website

Mobile app

Alcance de audiéncia

Podem ser acessados por qualquer
um através de um mobile browser.

Acesso apenas por aqueles que
possuem dispositivos apropriados.

Experiéncia do usuario

Limitada pela largura de banda,
tecnologia e desempenho do site.

Possivel proporcionar
experiéncia de qualidade.

uma

Griéficos e efeitos

Limitados pela largura de banda e
tecnologia.

Superior.  Gréficos podem ser
armazenados localmente. Efeitos e
animacdes limitadas apenas pela

localizacdo do usudrio via GPS.

capacidade do hardware do
aparelho.
Acesso a recursos de hardware Limitado. E possivel acessar | Acesso ilimitado a camera,

microfone, GPS e outros recursos.
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Mobile website

Mobile app

Facilidade de desenvolvimento

Recursos necessarios
desenvolvimento

para

Desenvolvidos com tecnologias de
desenvolvimento web padréo.

Desenvolvidos apenas uma vez e
assim podem ser acessados por
qualquer dispositivo através de um
web browser.

Um desenvolvimento diferente para
cada sistema operacional que
deseja-se alcancar.

Pode necessitar de mais de um
desenvolvimento e de
programadores com conhecimentos
distintos, de forma a alcancar todas
as plataformas.

Custo de desenvolvimento

Tipicamente tem custo mais barato

Desenvolvimento costuma ser mais

que o desenvolvimento  de|caro, devido a necessidade de
aplicativos. desenvolvimento diferentes para
cada sistema operacional movel
alvo.
Facilidade de implementacdo Sd0 publicados como websites | Normalmente precisam ser
normais e estdo  disponiveis | submetidos a uma loja de

imediatamente apés publicagéo.

aplicativos e precisam esperar para
serem aceitos.

Distribuicdo Nenhuma distribuicdo necesséria. | Através de lojas de aplicativos.
Podem ser acessados a partir de
qualquer web browser.

Instalacéo Nenhuma instalacdo necessaria. Precisam ser baixados pelos
usuarios a partir de lojas de
aplicativos ou via web.

Updates e manutencéo Facilmente atualizdveis e as|Algumas lojas de aplicativos
mudancas  sd0  imediatamente | exigem uma nova submissdo do
visiveis com uma atualizacdo da | aplicativo na loja para uma
pagina caso o usuario ndo tenha a | atualizacdo. Depois de aceitos, os
pagina em cache. usuarios  precisam  baixar as

atualizacdes.

App pago x App gratis

NUmero escasso de solugBes que
permitem cobrar do usuario para
acessar ao website.

Existe maior facilidade em cobrar
por aplicativos devido ao sistema
das apps.

Otimizacédo para buscas (SEO)

Podem ser encontrados através de
mecanismos de busca comum.
Website principal pode redirecionar
para o website mdvel.

Normalmente podem ser
encontrados através de buscas nas
lojas de aplicativos ou através de
links em websites.

Internet e dados

Necessaria conexao a internet para
acesso ao website.

Podem ser utilizados sem conexao
com internet.
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Na questdo de desenvolvimento, websites mdveis sdo desenvolvidos da mesma maneira
que websites normais, e assim que colocado no ar esta disponivel para qualquer usuario com
um web browser. Um aplicativo, por outro lado, precisa ser desenvolvido para cada sistema
operacional movel no qual deve ser instalado, implicando em desenvolvimentos diversos caso
a empresa tenha mais de um sistema operacional alvo. Além disso, aplicativos precisam ser
submetidos a lojas de aplicativos e serem aprovados por uma equipe externa, operagao que
pode demorar dias. O aplicativo também corre risco de ser recusado pelo time de aprovacéao
da loja de aplicativos, resultando em mais tempo e esforco para consertar o app, submeté-lo
novamente e esperar pela aprovacao.

O preco de desenvolvimento também pode ter grande discrepancia entre as duas
alternativas. Desenvolver aplicativos moéveis diferentes para cada tipo de sistema pode
utilizar grande quantidade de recursos e orcamento, visto que pode necessitar de
desenvolvedores especializados para cada linguagem. Algumas lojas de aplicativos também
cobram uma mensalidade de desenvolvedores que pretendem submeter apps, aumentando
ainda mais o custo total. Em contrapartida, websites tem seu custo de desenvolvimento
inferior quando comparados a apps, pois precisam de apenas uma equipe de desenvolvimento
e, em alguns casos, hospedagem.

Quanto ao alcance do publico, websites mdveis podem ser acessados por qualquer
navegador, independente do sistema operacional movel que o usuério esteja utilizando. Além
disso, por se comportar igual a um site comum, também podem ser encontrados através dos
principais mecanismos de busca, como Google ou Yahoo!. Aplicativos, por outro lado, s
podem ser adquiridos por aqueles que possuem um smartphone ou tablet que usam um dos
sistemas operacionais moveis para qual a empresa escolheu desenvolver um app. Por
enquanto, sdo encontrados apenas em mecanismos de busca das lojas de aplicativos
pertencentes aos dispositivos, e ndo nos buscadores web. Apesar disso, quando descobertos,
bons apps costumam engajar os consumidores mais do que websites, fazendo com que eles
retornem com maior frequéncia.

Considerando o desempenho, aplicativos nativos tendem a oferecer uma melhor
experiéncia para o usuario. Como sao instalados diretamente no aparelho, podem armazenar
recursos localmente ou utilizar o processamento do préprio dispositivo para realizar suas
operacdes. Além disso, seus controles e operacdes sdao mais rapidas, pois que ndo precisam
ficar esperando grande transferéncias de dados entre o servidor e o cliente, ja que a maior

parte de suas paginas pertence a aplicacgéo.
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Nem sempre equipes de desenvolvimento acertam em todas as suas escolhas, e apés
algum feedback de clientes ou problemas encontrados pelo préprio time atualizacdes podem
ser necessarias. Enquanto em um website movel uma atualizagdo assim que publicada ja esta
funcionando, o mesmo nao pode ser dito para aplicativos. Assim como no desenvolvimento
inicial, atualizacdes precisam ser submetidas nas lojas de aplicativos e aceitas. Além disso,
ndo basta ter a atualizacdo admitida, € preciso que clientes facam download dessa nova
versao.

Aplicativos tem a possibilidade de armazenar dados, j& que estdo instalados no
dispositivo. Com isso, algumas de suas operacGes podem ser realizadas sem o0 uso de internet,
tornando-o mais atrativo aos usuérios. Mobile websites, por outro lado, precisam de conexdo
para funcionar, e dependendo da velocidade da conex&o podem enfrentar uma laténcia grande
e até ma funcionalidade de algumas operacdes.

Apps de lojas virtuais costumam ser gratuitos, uma acdo para atrair consumidores a
testarem o aplicativo e fazerem compras. No entanto, caso a empresa deseje monetizar seu
aplicativo, lojas de aplicativo facilitam esse quesito, sendo possivel colocar um preco para 0
aplicativo. A insercdo de andncios publicitarios, muito comuns em jogos e aplicativos de
utilidades, também pode ser utilizada por e-commerces. Websites moveis, apesar de também
poderem utilizar de publicidade, dificilmente tem a possibilidade de cobrar seus clientes pelo
uso do site.

Com a analise do contexto da empresa e das alternativas possiveis, é possivel definir o

problema que o modelo de decisdo futuramente construido nesse trabalho visa resolver.

Definig¢do do Problema

Uma empresa de e-commerce decide criar uma solucdo movel para sua loja, de forma a
atingir usuarios que navegam ou compram produtos através de seus dispositivos moveis.

Problema: E preciso escolher entre uma das duas alternativas mais utilizadas nesse tipo
de situacdo: desenvolver um aplicativo ou construir um site moével.

A escolha pela opgédo mais adequada deve ser feita, considerando o contexto que a
empresa se encontra e seus valores. Além disso, a alternativa adotada deve atingir o objetivo

pretendido com a criacdo de uma solugdo movel.

4.2 Objetivo, Questdes de Analise e Métricas

De acordo com o que itens anteriores, 0 objetivo é:
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Objetivo: Decidir, entre as duas alternativas existentes, qual € a mais adequada dentro
do contexto e objetivos da empresa com a construgdo de uma solucao.

Com o objetivo definido, segunda a versao alterada do Rational Planning Model sendo
utilizada nesse trabalho, deve-se entdo identificar os critérios importantes para a tomada de
decisdo. Como o Rational Planning Model né&o explicita uma forma para identificar esses
critérios, foi utilizada a abordagem GQM, proposta por Basili et al. (1994). Nessa
abordagem, apos ser definido um objetivo, criam-se questdes de analise para guiar a empresa
a alcancar o mesmo. Para cada uma dessas questdes, a abordagem define que devem ser
criadas uma ou mais métricas, para que seja possivel alcancar respostas quantitativas. As
questbes de analise e suas respectivas métricas podem ser observadas na tabela 8. Essas
questdes foram obtidas através das principais diferencas entre as alternativas, previamente

explicitadas na tabela 7.

Tabela 8: Questdes de analise e métricas propostas para escolha da melhor alternativa

Contexto da Empresa ‘

Questodes de Analise Métricas

Qual das alternativas é a mais barata (tem um |M1.1 - Estimativa de custo de desenvolvimento de um
menor custo total)? website mdvel em reais, incluindo pessoas-horas de
trabalho, equipamentos, etc;

M1.2 - Estimativa de custo de desenvolvimento de um
mobile app em reais, incluindo pessoas-horas de trabalho,
equipamentos, etc ;

Quial das alternativas demora menos tempo para ser | M2.1 - Estimativa de tempo de desenvolvimento de um
desenvolvida? website mével em pessoas-horas;

M2.2 - Estimativa de tempo de desenvolvimento de um
mobile app em pessoas-horas;

Ambas as alternativas podem ser feitas pela equipe | M3.1. Estimativa de recursos atuais suficientes para g
de desenvolvimento atual? Alguma necessita a |website pode ser feito com a equipe atual? (escala
contratagdo de novos desenvolvedores ou | nominal)
treinamento de membros da equipe?

M3.2. O desenvolvimento do aplicativo pode ser feito
com a equipe atual? Sim/ndo;

O desenvolvimento de alguma das alternativas | M4.1. O desenvolvimento do website pode ser com o
envolve a aquisicdo de novos equipamentos? equipamento atual? Sim/ndo;

M4.2. O desenvolvimento do aplicativo pode ser com o
equipamento atual? Sim/ndo;
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E preciso utilizar recursos do hardware no projeto a
ser desenvolvido? Se sim, qual a alternativa ideal
para alcancar esse objetivo?

M5.1 E preciso utilizar recursos de hardware no projeto?
Sim/ndo;

Mb5.2 Websites sdo uma boa alternativa para acessar 0
hardware do aparelho? Sim/ndo;

M5.3 Aplicativos sdo uma boa alternativa para acessar 0
hardware do aparelho? Sim/néo;

E um projeto que implica em grandes quantidades
de atualizacbes? Em qual das alternativas essa
operacdo é mais facil de ser realizada?

M6.1 O projeto precisa de atualizagcBes constantes?
Sim/ndo;

M6.2 E facil realizar atualizacBes em websites moveis?
Sim/ndo;

M6.3 E facil
Sim/néo;

realizar atualizacbes em aplicativos?

E de interesse da empresa que a solugio encontrada
possa ser acessada de forma offline? Qual das
alternativas possibilita esse tipo de acesso?

Questoes de Analise

M7.1 Solucéo deve funcionar offline? Sim/n&o;

M7.2 Websites moveis podem ser acessados de maneira
offline? Sim/néo;

Contexto dos Clientes ‘

M7.3 Aplicativos podem ser acessados offiline? Sim/néo;

Métricas

Qual alternativa serd mais facilmente encontrada
pelos usuarios?

M8.1 O perfil de usuarios previstos para utilizar o
sistema, de acordo com pesquisas realizadas pelo setor de
marketing da empresa, utiliza qual tipo de sistema de
buscas?

M8.2 Um mobile website pode ser encontrado através dos
sistemas de busca resultantes da métrica M8.1?

M8.3 Um aplicativo mével pode ser encontrado atraves
dos sistemas de busca resultantes da métrica M8.1?

Qual alternativa oferece melhor performance para
usudrio?

M9.1 Mobile websites apresentam, em geral, uma boa
performance quando utilizados pelo usuario?

M9.2 Aplicativos méveis apresentam, em geral, uma boa
performance quando utilizados pelo usuario?

Qual alternativa oferece uma melhor experiéncia
de usabilidade para o usuario?

M10.1 Estimativa de grau de usabilidade de um website
movel.

M10.2 Eficiéncia na interacdo com website moveis
(menor nimero de cliques).

M10.3 Eficécia de um website mdvel (quantos conseguem
completar tarefas propostas).

M10.4 Satisfagdo dos usuarios em relagdo a websites
maveis.

M10.5 Estimativa de grau de usabilidade de um aplicativo
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movel.

M10.6 Eficiéncia na interacdo com aplicativos moveis
(menor ndmero de cliques).

M10.7 Eficdcia de um aplicativo movel (quantos
conseguem completar tarefas propostas).

M10.8 Satisfacdo dos usuarios em relacdo a aplicativos
moveis.

Alguma das alternativas necessita instalacdo ou | M11.1 Websites moveis precisam ser instalados ou de
algum outro esforco para que se possa utiliza-la? algum outro esforco para serem utilizados? Sim/néo;

M11.2 Aplicativos méveis precisam ser instalados ou de
algum outro esforco para serem usados? Sim/ndo;

Qualquer usudrio pode acessar as duas|M12.1 Websites moveis podem ser acessados por
alternativas? qualquer usuario? Sim/néo

M12.2 Apps podem ser acessados por qualquer usuario?
Sim/ndo;

De acordo com as diferencas explicitadas previamente entre as duas alternativas, pode-se
ter uma ideia geral da resposta para as questdes de andlise. Essas respostas, no entanto, assim

como o resultado das métricas, podem variar de empresa para empresa.

Qual das alternativas é a mais barata (tem um menor custo total)?

Em geral, como precisam ser desenvolvidos apenas uma vez, websites moveis sdo mais
baratos (KLEIN, 2012). Aplicativos mdveis precisam ser desenvolvidos para cada sistema
operacional mdvel alvo, o que leva a um nimero maior de horas ou mais programadores.
Além disso, a disponibilidade de um website depende apenas de atualizar o servidor com as
paginas desejadas. Para um aplicativo estar disponivel € preciso submeté-lo a lojas de

aplicativos, as quais, em sua maioria, cobram uma taxa de desenvolvedores (KLEIN, 2012).

Qual das alternativas demora menos tempo para ser desenvolvida?

Por precisar de um anico desenvolvimento, websites moveis costumam levar menos
tempo para serem desenvolvidos (KLEIN, 2012). Aplicativos devem ser desenvolvidos
separadamente para cada sistema operacional mével alvo, aumentando assim seu tempo de

criagdo.
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Ambas as alternativas podem ser feitas pela equipe de desenvolvimento atual?
Alguma necessita a contratacdo de novos desenvolvedores ou treinamento de membros
da equipe?

A ser avaliado pela empresa.

O desenvolvimento de alguma das alternativas envolve a aquisicdo de novos
equipamentos?

A ser avaliado pela empresa. Alguns aplicativos precisam ser desenvolvidos em
equipamentos especificos, como por exemplo aplicativos para iOS precisam ser criados em
méaquinas da Apple. Websites podem ser desenvolvidos em qualquer computador
independente do fabricante.

E preciso utilizar recursos do hardware no projeto a ser desenvolvido? Se sim, qual

a alternativa ideal para alcangar esse objetivo?

Como sdo instalados diretamente no aparelho, aplicativos tem a possibilidade de utilizar
todos os recursos de hardware disponiveis, de acordo com a permissao do usuario. Websites,
ja que acessados através de um browser, possuem acesso limitado aos recursos de hardware,

em sua maioria sendo permitido apenas acesso a localizagdo do usuario através do GPS.

E um projeto que implica em grandes quantidades de atualizacdes? Em qual das
alternativas essa operacdo é mais facil de ser realizada?

Websites mdveis sdo mais facilmente atualiziveis. A propria equipe de desenvolvimento
pode realizar a atualizacdo, sendo preciso apenas reenviar as paginas modificadas para o
servidor. A pagina se torna disponivel imediatamente para todos os usuérios. J& atualizagdes
de aplicativos em sua maioria precisam ser submetidas as lojas virtuais e aprovadas de acordo
com suas regras, assim como seria com a submissdo de um novo aplicativo. Apés aceita, 0s
usuarios que ja possuem o aplicativo ainda precisam fazer download da atualizagdo para ter

acesso as mudangas.

E de interesse da empresa que a solucdo encontrada possa ser acessada de forma
offline? Qual das alternativas possibilita esse tipo de acesso?

Apenas aplicativos moveis podem ser acessados offline, pois grande parte do seu
contetdo (layouts, imagens, informacgdes) foi baixado previamente para o aparelho do
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usuario. Como suas operacOes sdo realizadas utilizando o hardware do proprio aparelho,
aquelas que ndo exigem conexdao com a internet também continuam funcionando offline.
Como websites precisam ser requisitados pelo usuério a um servidor toda vez que um acesso

for desejado, torna-se mais dificil seu acesso sem internet.

Qual alternativa serd mais facilmente encontrada pelos usuérios?

Como costumam ser acessados através de um redirecionamento do site principal,
websites mdveis tem a mesma chance que seus sites principais de serem encontrados. Ja
aplicativos mdveis podem ser encontrados pelo usuério através de busca na loja de
aplicativos do celular ou através de links em paginas web. Aplicativos ndo aparecem em

buscas feitas através de motores de busca com o Google.

Qual alternativa oferece melhor performance para usuario?

Em geral, aplicativos oferecem uma melhor performance, ja que séo instalados
diretamente no aparelho. Assim, tem acesso aos recursos de hardware, podendo realizar
operacdes de forma mais rapida, refletindo na experiéncia do usuario. Seus graficos também
tendem a serem melhores, ja que utilizam a computacdo do aparelho, e seus dados podem ser

carregados mais rapidamente se ja baixados para o aparelho na instalacao.

Qual alternativa oferece uma melhor experiéncia de usabilidade para o usuario?

De acordo com um relatorio feito pela Compuware, 40% dos usuarios acham aplicativos
moveis mais faceis de navegar do que mobile websites (MOTH, 2013). Uma das razBes para
isso deve-se ao fato de, como apps sdo desenvolvidos para sistemas especificos, eles devem
seguir padrdes criados para oferecer uma usabilidade melhor ao usuario (FIDGEON, 2012).
Mobile websites, por outro lado, ndo precisam seguir convencdes, fazendo com que seja
possivel fazer escolhas que tornem mais dificil a realizacdo de tarefas pelos usuarios
(OLHAR DIGITAL, 2009).

Alguma das alternativas necessita instalagdo ou algum outro esforgo para que se
possa utiliza-1a?

Para acessar um website, € preciso apenas digitar seu endereco no web browser ou
encontrar um link de referéncia em alguma outra pagina, como um link afiliado ou pagina de
resultados de um mecanismo de pesquisa. J& para utilizar um aplicativo é preciso que o

usuario descubra o aplicativo e faca seu download, exigindo assim um maior esforco do
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usuario, que precisa ndo apenas do tempo para utiliza-lo, mas também dispor de espaco para

a instalacdo.

Qualqguer usuério pode acessar as duas alternativas?

Um usuario com um smartphone ou tablet qualquer pode acessar um website mével
através do web browser, sendo necessario apenas a conexdo com a internet. J& para um
aplicativo, usuarios de smartphones do sistema operacional Android, por exemplo, ndo tem
acesso a aplicativos desenvolvidos para outros sistemas. Assim, para que todos 0s usuarios de
smartphone e tablets possam ter acesso a um aplicativo, serd necessario desenvolve-lo para

todos os sistemas operacionais maéveis existentes.

4.3 O Modelo de Decisdo

O modelo DrEAMER (Decisdo de Alternativas Moveis para E-commerces) funciona
como um checklist para auxiliar os responsaveis no processo de tomada de decisdo. Esse
checklist deve ser respondido pela empresa, de forma a ajuda-la a encontrar a melhor
alternativa movel para alcancar seus objetivos. O modelo é composto por trés itens, sendo
eles: critérios, questBes de andlise e métricas. Os critérios sdo caracteristicas essenciais que
devem ser avaliadas em relacdo a cada alternativa para se tomar a melhor decisdo possivel.
Eles sdo obtidos através da extracdo do ponto principal de cada questdo de anélise. Por
exemplo, na questdo “Qual das alternativas € a mais barata (tem um menor custo total)?” é
avaliado o custo das alternativas, e ele é entdo identificado como um critério. As questdes de
andlise, obtidas previamente quando aplicada a abordagem GQM, sdo questdes que o
responsavel deve perguntar em relacdo ao critério para analisa-lo. Como respostas para essas
questdes podem ser muito varidveis, as métricas sdo propostas para guiar a empresa a

responder as questdes de forma quantitativa ou objetiva.

Tabela 9 — Modelo DrEAMER

Critério Questdes de Analise Meétricas
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Custo Qual das alternativas é a | M1.1 Estimativa de custo de | Custo em reais:
mais barata (tem um | desenvolvimento de um website
menor custo total)? moével em reais , incluindo
pessoas-horas  de  trabalho,
equipamentos, etc.;
M1.2 Estimativa de custo de | Custo em reais:
desenvolvimento de um mobile
app em reais , incluindo pessoas-
horas de trabalho, equipamentos,
etc.;
Tempo de | Qual das alternativas leva | M2.1 Estimativa de tempo de | Tempo em
desenvolvimento menos tempo para ser | desenvolvimento de um website | pessoa-horas:
desenvolvida? mdvel em horas;
M21.2 Estimativa de tempo de | Tempo em
desenvolvimento de um mobile | pessoa-horas:
app em horas;
Conhecimento da equipe | Ambas as alternativas | M3.1. O desenvolvimento do | o Sim o N&o
de desenvolvimento podem ser feitas pela | website pode ser feito com a
equipe de desenvolvimento | equipe atual?
atual? Alguma necessita a
contratagdo de  novos . . x
desenvolvedores? M3_.2. _ O desenvolvn_nento do | o Sim o Néo
aplicativo pode ser feito com a
equipe atual?
Aquisicéo de | O desenvolvimento de | M4.1. O desenvolvimento do | o Sim o Néo
equipamentos alguma das alternativas | website pode ser feito com o
envolve a aquisicdo de | equipamento atual?
novos equipamentos?
M4.2. O desenvolvimento do | o Sim o Né&o

aplicativo pode ser feito com o
equipamento atual?

Facilidade para
usudrios encontrarem

0S

Qual alternativa serd mais
facilmente encontrada
pelos usuarios?

M8.1 O perfil de usuarios
previstos para utilizar o sistema,
de acordo com  pesquisas
realizadas pelo setor de
marketing da empresa, utiliza
qual tipo de sistema de buscas?

Tipos de sistema
de busca:
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M8.2 Um mobile website pode
ser encontrado através dos
sistemas de busca resultantes da
métrica M8.1?

o Sim o Néo

M8.3 Um aplicativo mével pode
ser encontrado através dos
sistemas de busca resultantes da
métrica M8.1?

o Sim o Nao

Performance

Qual

alternativa oferece

melhor performance para
usuério?

M9.1 Mobile websites
apresentam, em geral, uma boa
performance quando utilizados
pelo usuério?

o Sim o Nao

M9.2 Aplicativos moveis
apresentam, em geral, uma boa
performance quando utilizados
pelo usuario?

o Sim o Nao

Usabilidade

Qual

alternativa oferece

uma melhor experiéncia de
usabilidade para o usuario?

M10.1 Estimativa de grau de
usabilidade de um website
movel.

o Alto o Médio
o Baixo

M10.2 Eficiéncia na interacdo
com website moveis (menor
namero de cliques).

o Alta o Média
o Baixa

M10.3 Efic4cia de um website
mével  (quantos  conseguem
completar tarefas propostas).

o Alta o Média
o Baixa

M10.4 Satisfacdo dos usuarios
em relacdo a websites méveis:

o Alta o Média
o Baixa

M10.5 Estimativa de grau de
usabilidade de um aplicativo
mavel.

o Alto o Médio
o Baixo

M10.6 Eficiéncia na interacdo
com aplicativos méveis (menor
namero de cliques).

o Alta o Média
o Baixa

M10.7 Eficécia de um aplicativo
mével  (quantos  conseguem
completar tarefas propostas).

o Alta o Média
o Baixa
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M10.8 Satisfacdo dos usuarios | o Alta o Média
em relacdo a aplicativos moéveis: | o Baixa
Esforgco que o usuério terd | Qual alternativa exigirad do | M11.1 Websites mdveis | o Sim o Néo
de fazer para utilizar usuario menor esforco para | precisam ser instalados ou de
uso? algum outro esfor¢o para serem
utilizados?
M11.2  Aplicativos  mdveis | o Sim o Nédo
precisam ser instalados ou de
algum outro esfor¢o para serem
usados?
Acesso do usuario Qualquer usuario pode | M12.1 Websites mdveis podem | o Sim o Néo
acessar as duas | ser acessados por qualquer
alternativas? usuério?
M12.2  Apps podem  ser |oSim o N&o
acessados por qualquer usuario?
Uso de recursos do | E preciso utilizar recursos | M5.1 E preciso utilizar recursos | o Sim o Néo
hardware do hardware no projeto a | de hardware no projeto?
ser desenvolvido? Se sim,
qual a alternativa ideal bsi N b _ N
para alcancar esse I\f5.l We sites sdo uma boa | o Sim o Néo
objetivo? alternativa para acessar 0
hardware do aparelho?
M5.1 Aplicativos sdo uma boa | o Sim o Nao
alternativa para acessar 0
hardware do aparelho?
AtualizacBes E um projeto que implica | M6.1 O projeto precisa de | o Sim o N&o
em grandes quantidades de | atualizagbes constantes?
atualizagBes? Em qual das
alternativas essa operacao . . i L . -
6 mais facil de ser | M6.2 E facil realizar atualizacGes | o Sim o N&o
realizada? em websites moveis?
M6.3 E facil realizar atualizagdes | o Sim o Nao
em aplicativos?
Uso offline E de interesse da empresa | M7.1 Solucdo deve funcionar
que a solugdo encontrada | offline? o Sim o Néo
possa ser acessada de
ine? - L. . ~
f(l)trma t_offllne. bQ??I das M7.2 Websites mdveis podem | o Sim o N&o
alternativas possibilita €SS€ | gor 5cassados de maneira offline?
tipo de acesso?
M7.3 Aplicativos podem ser | o Sim o Nédo

acessados offiline?
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4.4 Utilizacdo do modelo

Sugere-se utilizar o modelo DrEAMEr em conjunto com o “Decision Management

Process”

atividades:

1.

proposto pela ISO/IEC 12207:2007. Esse processo consiste nas seguintes

Planejamento de Decisao

Nessa atividade, devem ser executadas as seguintes tarefas:

No

2.

a. Decidir uma estratégia para decisao;
b. Envolver todas as partes relevantes na tomada de decisdo, de forma a
utilizar suas experiéncias e conhecimento;

c. ldentificar as circunstancias e necessidade de decisao.

caso da terceira tarefa, uma empresa que pretende utilizar o modelo DrEAMER
provavelmente deve ter identificado a oportunidade de ingressar no mercado de
comercio movel, e agora deve decidir entre um aplicativo nativo ou um website
movel. A estratégia de decisdo, assim como quais partes devem ser envolvidas,

séo questdes particulares de cada organizagéo.

Anélise da Decisao

E nessa atividade que o modelo DrEAMER deve ser utilizado. Sio tarefas que devem

ser executadas:

a. Selecionar qual o resultado desejado e critérios para medir o0 sucesso da
deciséo;

b. Avaliar todas as alternativas e suas consequéncias, usando a estratégia

escolhida previamente, visando chegar a uma decis&o.

O resultado desejado e como medir 0 sucesso da decisdo sédo, novamente, particulares

de cada empresa. Na segunda tarefa, onde deve-se avaliar as alternativas, o
modelo DrEAMER pode ser utilizado, fornecendo uma anélise de aplicativos
nativos e mobile websites para aquela situagdo. Com o modelo, € possivel calcular
aproximadamente o custo de cada alternativa, quanto a empresa levaria para
desenvolver cada uma e qual é mais adequada a caracteristicas do projeto que a

empresa definiu. Como utilizar essas informacdes deve ser definido pela empresa
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em sua estratégia de tomada de decisoes.

3. Acompanhamento da Deciséo
Essa atividade é realizada depois da deciséo ser tomada. Suas tarefas consistem em:
a. Anotar, acompanhar, avaliar e reportar os resultados da decis&o, de forma a
garantir que o que precisava ser resolvido, foi resolvido.
b. Manter registros de problemas e oportunidades, e as decisdes que foram
tomadas em relacdo aos mesmos. Dessa forma, é possivel aprender com e

consultar como certas situagdes foram resolvidas.

A utilizacdo do “Decision Management Process” € uma sugestdo para utilizacdo do
modelo DrEAMER, tendo em vista que ndo sdo todas as empresas de e-commerce aderem a
ISO/IEC 12207:207. Organizagdes que utilizam outros processos de tomada de deciséo
podem utilizar as informacGes obtidas através do modelo DrEAMER em seus proprios

contextos.
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5. Avaliacéo do Modelo

O objetivo da avaliacdo é avaliar a qualidade do modelo DrEAMER em termos de
completude, corretude, consisténcia, ambiguidades, utilidade e usabilidade. A avalia¢do é
realizada por um painel de especialistas da area de e-commerce (BEECHAM, 2004). Para a

execucdo, foi utilizado o método de inspec¢éo por checklist proposto por Basili (1995).

5.1 Definicao da Avaliagéo

Objetivo da avaliacdo

O objetivo é avaliar o modelo de decisdo DrEAMER para caracterizar a qualidade, de
acordo com o ponto de vista de responsdveis em organizacfes de e-commerce para 0
desenvolvimento de solugdes em tecnologia da informacéo.

Nesse contexto o conceito de qualidade do modelo de decisdo é refinado em termos de
corretude, completude, consisténcia e ambiguidades — aspectos tipicos a ser avaliados em
relacdo a qualidade de artefatos, como por exemplo em inspecdes por checklists (Basili,
1994). Visa-se também avaliar se 0 modelo é util e pode ser utilizado de maneira geral por
empresas de e-commerce que desejam decidir entre um website mével ou um aplicativo.
Também ¢é desejado avaliar se 0 modelo é facil de usar. Esses aspectos de utilidade e

usabilidade sdo medidos utilizando o Technology Acceptance Model (TAM) (Davis, 1989).

Figura 9: Aspectos a serem avaliados em relagdo a qualidade do modelo DrEAMER

Questdes de analise e métricas da avaliacéo
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De acordo com esse objetivo de avaliagdo, sdo definidas questes de analise e métricas

de forma sistematica utilizando novamente a abordagem GQM (Basili et al., 1994), conforme

a tabela 10.
Tabela 10 — QuestBes de Analise e Métricas de Avaliacao
Corretude
Pergunta: | O modelo esté correto?
Meétrica: M1.1: Quantidade de erros identificados no modelo.
Completude
Pergunta | O modelo contém o suficiente para ajudar uma empresa de e-commerce a
tomar a decisdo? Ou seja, € possivel apenas com esses critérios, obter
informacdes suficientes para encontrar a melhor opcao?
Métrica: M2.1: Quantidade de critérios faltantes no modelo para considera-lo suficiente
para ajudar uma empresa de e-commerce a tomar a decisao.
Pergunta: | O modelo esta completo? Existe algum outro critério que poderia ser
adicionado ao modelo para ajudar a empresa a tomar a decisdo?
Meétrica: M2.2: Quantidade de critérios que poderiam ser adicionados no modelo para
torné-lo mais completo.
Consisténcia
Pergunta: | O modelo é consistente?
Meétrica: M3.1: Quantidade de inconsisténcias encontradas no modelo.
Ambiguidade
Pergunta: | O modelo ndo apresenta ambiguidades?
Meétrica: M4.1: Quantidade de elementos ndo claramente definidos e explicados no
modelo.
Utilidade
Pergunta: | O modelo é atil para empresas que querem decidir entre um aplicativo ou
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website mavel?

Meétrica: M5.1: Grau de utilidade do modelo.

Pergunta: | A utilizagdo do modelo pode ser feita por qualquer empresa de e-commerce?

Meétrica: M5.2: Impressdo subjetiva se 0 modelo € genérico suficiente para ser usado por

qualquer empresa de e-commerce.

Usabilidade

Pergunta: | O modelo é fécil de usar?

Métrica: M8.1: Grau de usabilidade do processo.

A partir dessas questdes de analise e métricas, foi elaborado o questionario para a coleta
de dados conforme as medidas definidas, disponivel no apéndice 1. No questionario de
avaliacdo do modelo foram incluidas perguntas demogréaficas referentes a funcdo do
especialista dentro do e-commerce, se ele estd atuando nesse mercado atualmente e ha quanto

tempo ele esta nesse ramo.

Research design

A avaliacdo seré feita por uma inspec¢do do modelo DrEAMER, através de um painel de
especialistas, método proposto por Beecham (2004). Através da inspecdo, pode-se obter a
opinido sobre o modelo por pessoas qualificadas na area, de forma que eles possuem
propriedade para realizar esse feedback.

O questionario serve como checklist para auxiliar os especialistas nessa inspecao.

Todo o material necessario para inspecdo, como o questionario e o proprio modelo, foi
disponibilizado para os especialistas através da ferramenta Google Forms e pode ser

encontrado nos apéndices 1 e 2.

Processo de inspecao
1. Os especialistas s@o convidados a inspecionar o0 modelo DrEAMER.
2. Os especialistas recebem uma breve explicagdo do modelo DrEAMER e uma

copia do modelo.
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3. Para auxiliar a inspecdo, os especialistas utilizam o questionério, avaliando a
qualidade do modelo DrEAMER em termos de completude, corretude,
consisténcia, ambiguidades, utilidade e usabilidade.

4. As respostas do questionario sdo analisadas, avaliando a qualidade do modelo.

Selecao de especialistas
Para responder o questionario, sdo convidados especialistas com os seguintes critérios:
1. Trabalham ou ja trabalharam anteriormente com e-commerce;

2. S&o ou eram responsaveis por tomar decisdes em relacdo ao e-commerce;

5.2 Execucéo da Inspecéo

A inspecdo foi realizada durante setembro e outubro de 2015. Foram convidados
aproximadamente cento e cinquenta especialistas de diversas empresas brasileiras, tanto
através de e-mail quanto pela divulgacdo em grupos préprios no Facebook. Até 0 momento
que foram feitas as analises das avaliacGes, 8 especialistas tinham avaliado o modelo. Desses,
todos trabalham com e-commerce atualmente, sendo que dois trabalham no ramo ha mais de
quinze anos, trés entre cinco e dez anos e trés entre um e cinco anos. Suas func¢des dentro dos
e-commerces Vvariam entre gerentes de operacdo, gerentes de venda e estoque,

administradores da loja e desenvolvedores.

5.3 Analise dos dados

A partir da inspecdo dos especialistas sdo analisadas as questdes de analise.

Corretude

Figura 10 — Grafico de Avaliagdo da Corretude do Modelo
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Existem um ou mais critérios que
considero incorretos para tomar a decisao

Discordo
13%

A corretude do modelo foi avaliada pelos especialistas através da pergunta “Existem um
ou mais critérios que considero incorretos para tomar a decisdo”. Das oito respostas, apenas
um especialista considerou que existem um ou mais critério incorretos, porém quando teve a
oportunidade de citar quais, ele ndo o fez.

De maneira geral, os especialistas consideraram o modelo correto, apesar de um deles

considerar que um ou mais critérios podem estar incorretos.

Completude
A completude do modelo foi avaliada através de trés perguntas presentes no questionario
de avaliagdo proposto aos especialistas:

1. Existe algum critério que considero imprescindivel que ndo estd no modelo.

Apenas um especialista achou que faltavam dois critérios imprescindiveis, sendo
esses identificados como o tamanho do orgamento de marketing do projeto e se a
loja virtual tera que utilizar recursos do hardware. Esse primeiro, o especialista
justifica que acha imprescindivel pelo fato que aplicativos precisam ser
divulgados para que sejam conhecidos, diferente de websites que o usuario pode
encontrar em mecanismos de busca ou digitando o endereco na barra do
navegador. O segundo, no entanto, é abordado pelo modelo DrEAMER, na

forma do critério "Uso de recursos do hardware”.

2. Existem um ou mais critérios que considero irrelevantes para a tomada de decis&o.
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Novamente, apenas um especialista indicou um critério irrelevante, sendo esse a
aquisicdo de novos equipamentos, com a justificativa de que tal critério depende
do tamanho do projeto.

3. Acho os critérios do modelo suficientes para tomar a decisao.

Todos os especialistas responderam de forma afirmativa a essa pergunta, incluindo o
especialista que considerou que outro critério poderia ser adicionado. Assim,
pode-se observar que o modelo € considerado suficiente, mesmo que néo
considerado completo por todos.

Com essas respostas, podemos observar que em geral os especialistas consideraram o
modelo completo, indicando apenas um critério a ser adicionado. Apesar dessa indicacdo, o
modelo foi considerado por todos eles suficiente para ajudar na decisao.

Consisténcia

Figura 11 — Gréfico de Avaliacdo da Consisténcia do Modelo

Existem critérios inconsistentes no
modelo

Concordo
13%

~\

A consisténcia do modelo foi avaliada no questionario através da pergunta "EXxistem
critérios inconsistentes no modelo”. Assim como no caso da corretude, apenas um
especialista apontou e, quando dada oportunidade, 0 mesmo néo especificou que quais ou
quantos critérios seriam inconsistentes.

Assim, pode-se observar que os especialistas consideraram 0 modelo consistente.
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Ambiguidade

Figura 12 — Gréfico de Avaliacdo da Ambiguidade do Modelo

Existem um ou mais critérios que nao
consegui compreender completamente

Concordo
13%

A ambiguidade do modelo foi avaliada pelos especialistas no questionério através da
pergunta "Existem um ou mais critérios que ndo consegui compreender completamente”.
Novamente, apenas um especialista indicou que existem um ou mais critérios que nao foram
compreendidos pelo mesmo, mas esses nao foram especificados quando possivel.

Em geral, pode-se afirmar que os inspetores consideraram o modelo sem ambiguidades.

Utilidade
A utilidade do modelo foi avaliada através de seis perguntas no questionario, criadas

com base no modelo TAM (Davis, 1989). Séo elas:

Tabela 11 — Perguntas de avaliacdo de utilidade e respostas

Pergunta de Avaliacdo de Utilidade Respostas Obtidas

Considero que o modelo seria Gtil para o meu | Concordo — 100%
trabalho. Discordo — 0%

Considero que o0 modelo facilitaria meu trabalho. Concordo — 100%
Discordo — 0%

Considero que utilizar o0 modelo ird melhorar minha | Concordo — 100%
performance. Discordo — 0%
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Considero que utilizar o modelo ira melhorar minha
produtividade.

Concordo — 100%
Discordo — 0%

Considero o modelo eficaz.

Concordo — 100%
Discordo — 0%

Considero que tomaria uma decisdo mais rapidamente

Concordo — 87,5%

se usasse 0 modelo. Discordo — 12,5%

Apenas um especialista respondeu negativamente a pergunta “Considero que tomaria
uma decisdo mais rapidamente se usasse 0 modelo”. Em geral, pode-se confirmar o alto grau
de utilidade do modelo, sendo ele considerado atil para tomada de decisdo por todos 0s
especialistas.

Outra pergunta foi feita para avaliar a utilidade do modelo, visando descobrir se 0s
especialistas consideravam que qualquer empresa de e-commerce poderia utilizar o modelo,

sendo ela:

1. Considero que qualquer empresa de e-commerce pode usar esse modelo.

Todos os especialistas responderam de forma afirmativa a essa pergunta, confirmando

que qualquer empresa dessa area conseguiria utiliza-lo.

Usabilidade

Para avaliar a usabilidade do modelo foram propostas seis questGes no questionario a
serem respondidas pelos especialistas para avaliagdo do modelo. Essas perguntas foram
baseadas no modelo TAM, proposto por Davis (1989). Foram elas:

Tabela 12 — Perguntas de Avaliacfes de Usabilidade e Respostas Obtidas

Pergunta de Avaliacdo de Usabilidade Respostas Obtidas

Concordo — 100%
Discordo — 0%

Considero facil aprender a usar o modelo.

Concordo — 100%
Discordo — 0%

Considero que seria féacil tomar uma decisdo

utilizando o modelo.

Concordo — 100%
Discordo — 0%

Considero que minha interacdo com o modelo seria
feita de forma facil e compreensivel.

Considero o modelo flexivel. Concordo — 100%
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Discordo — 0%

Considero que seria facil me tornar habil no uso do | Concordo — 100%
modelo. Discordo — 0%

Considero que seria facil utilizar o modelo. Concordo — 100%
Discordo — 0%

Todos os especialistas responderam afirmativamente a todas as questdes, da forma que

se pode confirmar um alto grau de usabilidade.

Pontos fortes

Em relacdo aos pontos fortes, os especialistas apontaram a simplicidade, clareza,
facilidade de uso e praticidade do modelo. Dois consideram ter um modelo com os critérios
muito (til, pois diversos deles sdo esquecidos na hora de tomar a decisdo para uma aplicacdo
movel. Um desses especialistas ainda especifica como favorito a estimativa de custo, o qual
ele considera que ndo é levado em consideracdo antes da tomada de decisdo, e apenas depois

do projeto ter iniciado o desenvolvimento.

Sugestdes de Melhorias

Um especialista sugere adicionar critérios de seguranca ao modelo, enquanto o
especialista que aponta que faltavam dois critérios imprescindiveis sugere a insercdo de
ambos no modelo. E também sugerida a adicdo de figuras, facilitando a compreensdo dos

critérios, das métricas e do modelo em geral.
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6. Discussao

Para inspecionar 0 modelo e verificar se os critérios que compdem o modelo séo
relevantes e essenciais para a escolha entre as duas alternativas moveis, foi convidado um
painel de especialistas, método proposto por Beecham (2005).

A inspecéo feita pelos especialistas fornece uma primeira indiacdoo que a qualidade do
modelo pode ser adquada para ajudar na tomada de decisdo. A maioria dos participantes
considerou o modelo completo, correto, consistente, sem ambiguidades e til se utilizado em
seus trabalhos. E sugerido na questdo da completude que fosse adicionados critérios como
seguranca, ja que empresas de e-commerce lidam com dinheiro, e 0 orcamento de marketing.
Esse altimo sugerido com a justificativa que caso a solucdo nédo seja facil de encontrar pelos
usuarios ela precisa ser divulgada. Houve respostas indicando que existem um ou mais
critérios incorretos, ambiguos ou inconsistentes, porém os especialistas com essa opinido ndo
especificaram quais critérios seriam esses.

Todos os participantes consideram o modelo de alta usabilidade, indicando que aprender
a usar o modelo seria uma tarefa facil. Todos concluem que o modelo pode ser utilizado por
qualquer tipo de empresa de e-commerce, apontando sua flexibilidade e adaptacdo a
diferentes projetos. A simplicidade, facilidade de uso e praticidade do modelo, indicados
como pontos fortes do mesmo, podem sugerir que esse é uma adicdo valiosa a tomada de
decisdo de uma empresa nessa situacdo. Apesar da clareza também ser apontada como uma
das melhores caracteristicas do modelo, é sugerida a adicdo de figuras para torna-lo ainda
mais compreensivel. As sugestfes obtidas através da avaliacdo podem ser utilizadas em um

refinamento futuro do modelo.
6.1 Ameacas a validade

Existem algumas ameagas a validade dos resultados desse trabalho.

Uma revisdo da literatura € realizada no capitulo trés, e para garantir que ela seja feita de
forma consistente e completa é utilizado o método proposto por Kitchenham (2004). Para
garantir que resultados relevantes ndo fossem excluidos, diversas strings de busca sdo
utilizadas, tanto em inglés como em portugués, assim como sindnimos quando possivel.

Pela falta de artigos e outros materiais relevantes sobre a decisdo entre alternativas

maoveis no contexto do e-commerce, é possivel que outros critérios sejam essenciais para essa
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tomada de decisdo e ndo facam parte do modelo. Para tentar evitar esse problema, é feita a
inspecdo do modelo por especialistas, 0s quais podem apontar eventuais critérios faltantes.

Outras ameagas a validade séo os especialistas que realizaram a inspecdo do modelo.
Como o questionario para inspecdo foi divulgado, ainda que em ambientes relacionados
apenas a lojas virtuais, qualquer um poderia se passar por especialista e responder o
questionario. Para impedir que isso ocorresse, foram feitas perguntas sobre o trabalho do
especialista no e-commerce, mas essas respostas poderiam ser forjadas. Além disso, todos
que responderam a pesquisa eram brasileiros ou trabalham no mercado de e-commerce do
Brasil. Essa caracteristica demogréafica € uma ameaca , ja que é possivel que o modelo seja
valido apenas dentro dessas condi¢des, e ndo sendo de alta qualidade quando aplicado a e-
commerces em outros paises.

O numero de especialistas que participaram da inspecdo também é outra ameaca a ser
considerada, tendo em vista que um nimero maior poderia obter resultados mais concertos e

sugestdes que os especialistas que inspecionaram o modelo ndo pensaram.
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7. Conclusao

Neste trabalho é desenvolvido um modelo de decisdo para empresas de E-commerce que
desejam decidir entre desenvolver um app ou um mobile website para suas lojas virtuais. Esse
modelo, chamado de modelo DrEAMER, inclui doze critérios e suas meétricas
correspondentes, 0s quais devem ser analisados pela empresa para sistematizar e auxiliar a
tomada de decisé&o.

O desenvolvimento do modelo segue os passos do Rational Planning Model, sendo eles:

1. Analisar o contexto, as alternativas possiveis e definir o problema;
2. Formular o objetivo;
3. ldentificar os critérios de decisdo.

No caso desse trabalho, o problema definido dentro do contexto para desenvolver esse
modelo é: dada uma empresa de e-commerce, € preciso escolher entre desenvolver um
aplicativo mével ou um mobile website para entrar no mercado movel. O objetivo formulado
é escolher a melhor das alternativas de acordo com o objetivo da empresa com o projeto.

Como o Ration Planning Model ndo explicita uma maneira sistematica de definir os
critérios de decisdo, esses sdo obtidos atraveés da abordagem “Goal/Question/Metric”
proposta por Basili et al. (1994). Com essa abordagem, a partir do objetivo ja definido,
criam-se questdes de analise para ajudar a alcanca-lo, e métricas que possibilitem responder a
essas perguntas de forma quantitativa. O modelo é composto por critérios, extraidos a partir
das questdes de analise, das préprias questdes de analise e de suas respectivas métricas.

Doze critérios sdo identificados, sendo eles: custo de desenvolvimento, tempo de
desenvolvimento, conhecimento da equipe de desenvolvimento, aquisi¢do de equipamentos,
facilidade para os usuarios encontrarem, performance, usabilidade, esfor¢o que o usuario tera
de fazer para utilizar, acesso do usuério, uso de recursos do hardware, atualizages e uso
offline.

O modelo se comporta como um checklist, o qual revela informacdes sobre mobile
websites e aplicativos mdveis no contexto daquela empresa. A partir dele, pode-se calcular o
custo aproximado das alternativas, quanto tempo a empresa levard para desenvolver cada
uma, se sera preciso adquirir novos equipamentos para uma delas, entre outros dados. Sugere-
se 0 uso do Decision Management Process da ISO/IEC 12207:2007 para tomar a deciséo

utilizando o modelo. E apontado, porém, que empresas que ndo aderem a ISO/IEC
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12207:2007 podem utilizar o as informag6es obtidas com o modelo dentro de seus proprios
processos de deciséo.

Com o objetivo de avaliar a qualidade do modelo DrEAMER, é realizada uma inspecédo
por um painel de especialistas avaliando o modelo em termos de corretude, completude,
ambiguidade, coeréncia, utilidade e usabilidade do modelo. Como resultado, pode-se verificar
que mais de 85% dos especialistas considera 0 modelo correto, completo, sem ambiguidades,
coerente e Gtil. Todos os especialistas acreditam que o modelo é facil de ser utilizado, além
de concordarem que qualquer empresa de e-commerce pode utiliza-lo.

Com esse trabalho, espera-se ter criado um modelo que facilitard a tomada de decisdo
para empresas de e-commerce que querem escolher entre aplicativos moéveis ou mobile
websites. Além disso, 0 modelo é desenvolvido de forma a ajudar empresas a avaliar todos 0s
pontos criticos antes dessa decisao, tentando evitar que elas tomem uma decisdo ruim por nao
analisarem todos os fatores necessarios.

Para trabalhos futuros, sugere-se a utilizacdo do modelo em situacGes reais com
empresas que querem tomar essa decisdo. Com o objetivo de avaliar de forma mais detalhada
na pratica se o modelo é correto, completo, ndo ambiguo, coerente, Util e de facil utilizacéo,

assim como sugerem os especialistas em suas avaliagdes.
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APENDICE 1 - Questionario de Avaliacio do Modelo DFEAMER

# Edit this form

Questionario de Avaliagao do Modelo
DrEAMER

Vocé estd sendo convidado(a) a participar da avaliagdo do modelo DrEAMER. O objetivo desse
modelo é ajudar o responsavel por decidir entre desenvolver um aplicativo mével ou mobile
website para um sistema de E-commerce. Para suportar essa tomada de decis&o, o modelo
oferece um checklist indicando critérios considerados relevantes, os quais devem ser
analisados dentro do contexto da empresa.

O objetivo dessa avaliagdo é verificar se o modelo esta correto, completo, sem ambiguidades, é
atil, facil de usar e se pode ser usado por qualquer empresa de E-commerce. Essa avaliagdo
devera ser feita pelos responsdveis pelas decises de desenvolvimento de lojas virtuais, ja que
0s mesmos séo o plblico alvo do modelo.

0 modelo DrEAMER pode ser acessado através do link:
https:/f'www.dropbox.com/s/o2kclo0tphgb053/modelo_DrEAMER.pdf?dI=0

Esse estudo faz parte do trabalho de conclus@o do curso de Ciéncias da
Computagdo/INE/UFSC da graduanda Alyssa Generini Nunez del Prado, sob a orientagéo da
professora Prof. Dr. Christiane Gresse von Wangenheim, PMP

A sua participagdo nessa avaliag@o consistira em ler o modelo anexado, e responder o
questiondrio a seguir com base em sua experiéncia em gestio de E-commerces.

Todos os dados coletados sdo confidenciais, de modo a assegurar a sua privacidade. Os
dados coletados serdo utilizados apenas nas publicagdes cientificas relacionadas a este TCC.
A qualguer momento vocé pode desistir da sua participagéo e retirar o seu consentimento sem
qualquer tipo de prejuizo. A sua participagao € voluntaria.

Qualquer divida, por favor entre em contato:
Alyssa Generini Nunez del Prado

E-mall: alyssa_prado@hotmail.com
Telefone: (48) 8803-3334

— o

25% completed
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# Edit this form

Questionario de Avaliacao do Modelo
DrEAMER

* Required

Avaliagao do Modelo DrEAMER

Pdgina 2: Avaliagdo da completude, corretude, consisténcia e ambiguidade do modelo
DrEAMER.

Avaliagao de completude

Existe algum critério que considero imprescindivel que nédo esta no modelo. *

Discordo totalmente
Discordo
Concordo

Concordo totalmente

Em caso afirmativo na pergunta anterior, quais critérios estéo faltando no modelo?

Existem um ou mais critérios que considero irrelevantes para a tomada de deciséo. *

Discordo totalmente
Discordo
Concordo

Concordo totalmente

Em caso afirmativo na pergunta anterior, qual critério é irrelevante para tomada de decisao?

Acho os critérios do modelo suficientes para tomar a decisdo. *

Discordo totalmente
Discordo
Concordo

Concordo totalmente

Avaliagao de corretude

Existem um ou mais critérios que considero incorretos para tomar a deciséo. *
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Discordo totalmente
Discordo
Concordo

Concordo totalmente

Em caso afirmativo na pergunta anterior, quais critérios sao incorretos para tomar a decisé@o?

Avaliacao de consisténcia

Existem critérios inconsistentes no modelo. *

Discordo totalmente
Discordo
Concordo

Concordo Totalmente

Em caso afirmativo na pergunta anterior, quais critérios sdo repetitivos no modelo?

Avaliagao de ambiguidade

Existem um ou mais critérios que nao consegui compreender completamente. *
Discordo totalmente
Discordo
Concordo

Concordo totalmente

Em caso afirmativo na pergunta anterior, quais critérios nao foram compreendidos
completamente?

]

50% completed

Powered by This content is nelther created nor endorsed by Google.
. Google Forms Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms



DrEAMER

* Required

Avaliacao do Modelo DrEAMER

Pdgina 3: Avaliagdo de utilidade e usabilidade do modelo DrEAMER.

Avaliagao de Utilidade

Considero que o modelo seria (til para o meu trabalho. *
" Discordo totalmente

" Discordo

" Concordo

") Concordo totalmente

Considero que o0 modelo facilitaria meu trabalho. *
" Discordo totalmente

" Discordo

" Concordo

") Concordo totalmente

Considero que utilizar o modelo ird melhorar minha performance. *
Minhas decisfies serdo melhores.

" Discordo totalmente
" Discordo
" Concordo

" Concordo totalmente

Considero que utilizar o modelo ird melhorar minha produtividade. *
" Discordo totalmente

" Discordo

" Concordo

") Concordo totalmente

Considero o modelo eficaz. *
Tomarei uma decisdo melhor utilizando o menor ndmero de recursos.

" Discordo totalmente

" Discordo
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Questionario de Avaliagao do Modelo



Concordo

Concordo totalmente

Considero que tomaria uma decisao mais rapidamente se usasse o modelo. *
Discordo totalmente
Discordo

Concordo

Concordo totalmente

Considero que qualquer empresa de E-commerce pode usar esse modelo. *
Discordo totalmente
Discordo

Concordo

Concordo totalmente

Avaliagcao de Usabilidade

Considero facil aprender a usar o modelo. *
Discordo totalmente
Discordo
Concordo

Concordo totalmente

Considero que seria facil tomar uma decisao utilizando o modelo. *

Discordo totalmente
Discordo
Concordo

Concordo totalmente

Considero que minha interagéo com o modelo seria feita de forma fécil e compreensivel. *
Discordo totalmente
Discordo

Concordo

Concordo totalmente

Considero o modelo flexivel. *
Discordo totalmente
Discordo
Concordo

Concordo totalmente

Considero que seria facil me tornar habil no uso do modelo. *
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Discordo totalmente
_ Discordo
' Concordo
_ Concordo totalmente

Considero que seria facil utilizar 0 modelo. *

| Discordo totalmente
' Discordo

_ Concordo

' Concordo totalmente

« Back Continue »
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Questionario de Avaliacao do Modelo
DrEAMER

* Required

Avaliagao do Modelo DrEAMER

Pagina 4: Perguntas demograficas e outros comentarios em relagdo ao modelo DrEAMER.

Vocé trabalha com E-commerces atualmente? *
 Sim

' Nio

Qual o seu trabalho em relagao a E-commerces?

Ha quanto tempo vocé trabalha com E-commerces? *

) 1 ano ou menos
' 1-5anos
510 anos

" 15 anos ou mais

0 que vocé mais gostou nesse modelo?

Vocé tem sugestdes de melhorias para o modelo? Quais?

Algum outro comentario? Se sim, por favor faga abaixo.
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APENDICE 2 - Explicacgo e Modelo disponibilizados para os Especialistas

Descrigcao do Modelo DrEAMER

O modelo DrEAMER foi desenvolvido com o intuito de ajudar responsaveis por E-
commarces a escolher a melhor solugdo mbvel para seus negdcios.

Entre as alternativas possiveis, foram identificadas aplicatives maveis e mobile websites
coma as principais, sendo essas as abordadas pelo modelo. E possivel avaliar as duas opedes
em relacdo a 12 (doze) critérios através das métricas propostas. Esses critérios foram escolhidos
com base na literatura, e a avaliagio de cada um & considerada essencial para que a tomada da
decisio da empresa seja a mais coerente com seu contexto @ suas necessidades.

A seguir, apresenta-se o guestiondrio do modelo DrEAMER, com os critérios identificados

2 as métricas a serem calculadas pela empresa. O responsdvel pela decisdo pode entdo basear-
se nos resullado obtidos para escolher enfre uma das afternativas.

Questionarie do Modelo DrfEAMER

CRITERIO PERGUNTA METRICAS
Custo Qwal das alternativas é 2 mais barata  M1.1 Estimativa de Custa em reais:
{tem um menor custo total)? cusho da

desanvalvimento de
um wetsite mdvel em
reais , incuindo
pessoas-noras de
braiaiineD,
eguipamentos, etc.;

M1.2 Estimativa de Custo em reais:
custo de

dessnvalvimento de

urm moile app em

reais , incuindo

pessoas-oras de
braloaling,
aguipamentos, &tc.;
Tempo da {ual das alternabivas leva menas MZ.1 Esbmativa de Tempo em horas:
desanvalvimento tempo para ser desenvolvida? tempo de

dessnvalvimento de
um wetsite mdvel em
horas;

M21.2 Estimativa de Tempo em horas:
tempo de

desenvalvimanto de

urn medile app em

horas;
Conheciments de equipe  Ambas 25 siemativas podemn ser M3 O o Sim o Méo
da desanvolimento faitas pela equips da desemvalvimento do
desenvalvimanto atual ? Alguma wensite podae ser faito
necessita 8 contratagao de nowes com & equips atual?
dasenvolvedones?
M32. 0 o Sim o MBo

desemvalvimeanto do
aplicativo pode ser
feito com a equips
abual'?



Aquisicio de
equipamentos

Facilidada para os
USUErOs encontrarem

Performance

IUsabilidada

Questionarie do Modelo DrEAMER.

& desenvohiments de alguma das
alternativas ervolve 8 aguisigio de
nowos eguiparmentos?

Cual altemativa serd mais faciments
encontrada pelos usudnos?

Qual aiternativa ofersce melhor
performance para usudno?

Cual altamativa oferece uma melhor
experiéncia de usabilidade para o
usugrio?

Mi 1O
desanyolvimenio do
website pode ser com
o equipamento atual?

Ma 2 O
desanvolvimento do
aplicativo pode ser
com o eguipamento
atual?

WME.1 O perfil e
USUArios previstos
para ublizar o sistema,
de acondo com
pesguizas reslizadas
pelo setor de
marketing da empresa,
utiliza qual tipo de
sisterna de buscas?

}8.2 Um mobile
website pode ser
encontrado através
dos sistermnas de busca
resultantes da métnca
WMB.1T

}BE.3 Um aplicativa
miwel pode ser
encontrado através
dos sisternas de busca
resultantes da métnica
MaaT

MO 1 Mobde websites
apresantam, am geral,
uma boa performance
gquando utlizados palo
usuano?

}9.2 Aglicativos
madwes apresentam,
em geral, uma boa
performancs quando
utilizados pelo
usUArio?

M10.1 Estimativa de
grau de usabilidade de
um website mdvel.

}M10.2 Eficiénca na
interagio com website
mdweis {manor ndmaro
de cligues).

}10.3 Eficdcia de um
wabsite midvel
{gquanios consaguam
comgpletar tarefas
propostas).

}M10.4 Satisfagio dos
usuarios am relagdo a
websites moveis:

o Sim o Mo

o Sim o Mo

Tipos de sistema de
busca:

o Sim o Méo

o Sim o Mo

o Sim o Méo

o Sim o Mo

o Al o Médio o
Baixo

o Alta o Média o
Baizz

cAlta o Média o
Baixs

oAl o Média o
Baizz
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Esforgo gue o usudrio terd  Qual alternativa exigird do usudno

de fazer pare utilizar

Hcess0 do usuEno

Uso de recursos do
hardware

Atualizaghes

Questiendric do Modelo DrEAMER

menor esforgo para wso?

Cualguer usudrio pode acessar as

duas altemmativas?

E preciso utilizar recursos do
hardware no progeio 2 ser
desenvalvido? Sa sim, qual a
alternativa ideal para alcangar esze

objetiva?

E um projeto que implica em grandes
guantidades de atualizaghss? Em
qual das alternativas essa operagdo &
mais facl de serrealizada?

M 10.5 Estimativa de
grau de usabilidade de
urmn aplicativo mdweal.

M 10.6 Eficiéncia na
interagio com
aplicativos mdves
{menor ndmeno de
cligues).

M10.7 Eficacia de um
aplicativo mdvel
{quantos conssguem
completar tarefas
propostas).

M10.8 Satisfagio dos
ususnos em relagdo 2
aplicativos madwess:

M 11.1 Wabsites
mdrveis precisam ser
instalados ou de algum
oubro esforgo para
serem ulilizados?

M 11.2 Aplicativos:
mdvels pracssanm ser
instalados ou de algum
oubro esforgo para
serem usados?

M12.1 Websites
medrveis podem ser
BCessEd0s por
qualguer usudrio?

M12.2 Apps podemn ser
acessad0s por
qualguer usuario?

W51 E preciso utilizar
recursos de hardware
no projeto?

ML 1 Websites sio
uma boa altarmativa
para acessar o
hardware do aparsling?

ME.1 Aplicatives s8o
uma boa altarmatbiva
para acessar o
hardware do aparelvg?

ME. 1 O projeto precsa
de atualizaghes
constantes?

MG.2 E facil realizar
atualizaghes em
weDsites mdves?

ME.3 E facil realizar
aualizaghes em
aplicativos?

o Alto
Biaixo

o Alta
Baixa

o Alte
Baixa

o Alte
Biaixa

o Sim

o Sim

o Sim

o Sim

o Sim

o Sim

o Sim

o Sim

o Sim

o Sim

o Médio o

o Média o

o Média o

o Média o

o MEo

o MEo

o MEo

o MEo

o MEo

o MEo

o MEo

o MEo

o MEo

o MEo
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Uso offine

E de interesze da empress que & MT.1 Solugdo deve

soluglo encontrada possa sar funcionar offine? o Sim o Mao
acessada de forma offline? Gual das
alternativas possibilita esse bpo de
acesso? bee MT.2 Websites mévaiz o Sim o Méo
podam ser acessados
de maneira offine?
W73 Aplicativas o Sim o Méo
podam ser acessados
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ANEXO 1 — Respostas dos Especialistas ao Questionario

Pergunta

Resposta

Existem um ou mais critérios que considero incorretos para tomar a decisao.

Discordo totalmente

Discordo

Discordo totalmente

Discordo totalmente

Concordo

Discordo

Discordo

Discordo

Em caso afirmativo na pergunta anterior, quais critérios sdo incorretos para
tomar a decisdo?

Nenhuma resposta

Existe algum critério que considero imprescindivel que nao estd no modelo.

Concordo

Discordo

Discordo

Discordo totalmente

Discordo

Discordo

Discordo totalmente

Discordo totalmente

Em caso afirmativo na pergunta anterior, quais critérios estdo faltando no
modelo?

1) Tamanho do orgamento de
marketing. A existéncia de
aplicativos tem que ser
comunicada, 0 que exige um
orcamento de marketing. 2)
Verificar se a loja virtual podera
fazer uso de caracteristicas
especificas do celular, como a
localizacéo.

Existem um ou mais critérios que considero irrelevantes para a tomada de
decisdo.

Discordo totalmente

Concordo

Discordo

Discordo totalmente

Discordo

Discordo

Discordo

Discordo totalmente

Em caso afirmativo na pergunta anterior, qual critério é irrelevante para
tomada de decisdo?

Aquisicéo de hardware.
Depende muito do tamanho do
projeto.

Acho os critérios do modelo suficientes para tomar a decisdo.

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo totalmente

Existem critérios inconsistentes no modelo.

Discordo totalmente

Discordo

Discordo totalmente

Discordo totalmente
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Concordo

Discordo

Discordo

Discordo totalmente

Em caso afirmativo na pergunta anterior, quais critérios sdo repetitivos no
modelo?

Nenhuma resposta

Existem um ou mais critérios que ndo consegui compreender
completamente.

Discordo totalmente

Discordo

Discordo totalmente

Discordo totalmente

Concordo

Discordo

Discordo totalmente

Discordo totalmente

Em caso afirmativo na pergunta anterior, quais critérios ndo foram
compreendidos completamente?

Nenhuma resposta

Considero que o0 modelo seria Util para o meu trabalho.

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Considero que o modelo facilitaria meu trabalho.

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Considero que utilizar o modelo ird melhorar minha performance.

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Considero que utilizar o modelo ird melhorar minha produtividade.

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo totalmente

Considero o modelo eficaz.

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Considero que tomaria uma decisdo mais rapidamente se usasse o modelo.

Concordo totalmente

Concordo totalmente
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Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Discordo

Concordo totalmente

Considero que qualquer empresa de E-commerce pode usar esse modelo.

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Considero facil aprender a usar 0 modelo.

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo totalmente

Considero que seria facil tomar uma decisao utilizando o modelo.

Concordo

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Considero que minha interagdo com o modelo seria feita de forma facil e
compreensivel,

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo totalmente

Considero o modelo flexivel.

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Considero que seria facil me tornar habil no uso do modelo.

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo

Concordo

Considero que seria facil utilizar o modelo.

Concordo totalmente

Concordo

Concordo totalmente

Concordo totalmente
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Concordo

Concordo

Concordo

Concordo

Ha quanto tempo vocé trabalha com E-commerces?

15 anos ou mais

15 anos ou mais

5-10 anos

5-10 anos

1-5 anos

1-5 anos

1-5 anos

5-10 anos

Vocé trabalha com E-commerces atualmente?

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Sim

Qual o seu trabalho em relacdo a E-commerces?

Gerencio a operacéo de e-
commerce e 0 marketing on-
line. Também adapto o sistema
de e-commerce usado
atualmente (Magento)

Desenvolvimento

Trabalho no fornecedor, as
distribuidoras tem e-commerce
com meu produto.

Desenvolvimento de Software

Sem resposta

Administrador de servidores
Linux

Web Admin

Acompanhamento das lojas
virtuais em relagdo as vendas,
recebimentos, entregas e
atendimento.

O que vocé mais gostou nesse modelo?

Levanta diversos parametros

gue muitas vezes esquecemos
de levar em conta no hora de

decidir sobre a entrada no m-
commerce.

Parece muito pratico

Estimativa de custo. Muitas
empresas passam o custo so
depois de realizado o website

O modelo orienta de maneira
simples a tomada de decisdo.

Sem resposta

Sem resposta

Passo a passo claro para tomada
de deciséo, levantamentos de
dados e etc.

Fécil entendimento e aplicagdo.

Vocé tem sugestdes de melhorias para o0 modelo? Quais?

Inserir as duas questdes
colocadas nas respostas do
questionario.

Sem resposta
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Acho que ilustragdes (figuras)
talvez melhorariam a
compreensao. No mais, muito
bom.

Poderia ser incluido itens
ligados a seguranga:

Qual solucdo é mais segura em
relacéo a virus e ataques de
hackers.

Sem resposta

Sem resposta

Sem resposta

Nao

Algum outro comentario? Se sim, por favor faga abaixo. Boa iniciativa. (Unica resposta)




