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Introducao

Em um mercado altamente competitivo, os aplicativos que se destacam sdo justamente aqueles
gue demonstram ter realizado um planejamento adequado para atender as necessidades dos
seus usuarios, ou seja, planejar e organizar com clareza as informacdes relativas a um projeto
sdo determinantes para a geracdo dos resultados esperados.

O objetivo deste livro é apresentar uma maneira simples de planejar o desenvolvimento de
aplicativos méveis e que pode ser utilizada por qualquer pessoa.

Este material pode ser util tanto para profissionais da area de tecnologia, como também de
outras areas e novos empreendedores, que buscam uma forma pratica de planejar projetos
para a plataforma mével, mesmo sem nenhuma experiéncia prévia.

E importante ressaltar que vocé n3o encontrard neste contetido uma descricdo detalhada de
todas as etapas de um projeto de desenvolvimento de software, mas sim um conjunto basico
de boas praticas para auxiliar vocé na realizacdo de um planejamento eficiente para gerar
melhores resultados no seu primeiro projeto de aplicativo movel.

Desejo muito sucesso no seu projeto de aplicativo e tenho certeza de que serd apenas o inico
de uma caminhada vitoriosa, porque com planejamento, foco e determinacdo, nada é
impossivel.

Sobre os Autores

Luciano Ayres e Felipe Andrade sdo sdcios fundadores da i2 Mobile Solutions, uma das
empresas pioneiras em desenvolvimento mével no Brasil.

Ambos ja planejaram e desenvolveram dezenas de aplicativos com diferentes tecnologias em
multiplas plataformas maveis, incluindo aplicativos premiados em vdrias categorias do Prémio
Tela Viva Modvel, premiacdo maxima do mercado mobile nacional.



Sobre a i2 Mobile Solutions

Com mais de 10 anos de experiéncia no mercado e uma equipe premiada, a i2 Mobile Solutions
oferece servicos de exceléncia no desenvolvimento de aplicativos modveis e solugGes
personalizadas de software para ajudar empresas a gerar melhores resultados na plataforma
movel.

Além do desenvolvimento de aplicativos mdveis sob medida, a empresa também oferece
solugdes completas para Mobile Commerce, Mobile Enterprise, Mobile Learning, Mobile Retail,
Mobile Publishing e Mobile Security.

Conheca mais sobre a empresa:

http://www.i2mobile.com.br
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1. Definicao do Conceito

A sua primeira tarefa é definir a razdo para existir do seu aplicativo, ou seja, o conceito que vai
nortear todo o projeto.

Lembre-se de que o aplicativo serd uma ferramenta para alcancar os objetivos do novo negocio
gue vocé estarad criando, portanto definir o conceito é o primeiro passo fundamental neste
inicio de planejamento.
Qual problema ele resolve?
Qual a principal utilidade ou beneficio que oferecera as pessoas?
A guem ele atende?
Responder a estas perguntas pode parecer simples, mas encontrar uma resposta precisa que se
encaixe em uma boa oportunidade de mercado é a tarefa mais complexa e, ao mesmo tempo,
importante do planejamento do projeto.
Exemplos de conceitos de aplicativos:

e Delivery de comida (iFood);

e Transporte de pessoas (Uber);

e Conectar as pessoas (Facebook).

Os aplicativos podem trazer mais de um beneficio, mas sempre existe um principal que atrai a
maioria dos usuarios e faz com que eles continuem utilizando.

Vocé deve, portanto, encontrar qual sera a utilidade ou beneficio principal do seu projeto para
a partir desse ponto planejar diferenciais que tornem o seu aplicativo o melhor da sua categoria
do ponto de vista dos usuarios.



2. Modelo de Negodcios

Toda boa ideia de negdcio precisa ser rentavel, mesmo que seja no médio ou longo prazo. Até
mesmo projetos de responsabilidade social e sustentabilidade precisam encontrar uma forma
de se manter financeiramente.

Considerando isso, a definicdo do modelo de negdcios para o seu aplicativo € mais uma tarefa
vital para o sucesso do projeto.

Exemplos de modelo de negdcios para aplicativos:
Cobranca mensal por assinatura (Netflix);

Venda de itens virtuais (in-app purchase) dentro do aplicativo (Jogo Angry Birds);
Venda de anuncios a serem exibidos aos usuarios (Facebook);

Comissdo sobre o pagamento dos passageiros aos motoristas (Uber).

Existem diversos outros tipos de modelo de negdécio que podem ser utilizados em aplicativos,
mas o ideal é buscar algo simples e que tenha grande probabilidade de aceitacdo pelo seu
publico alvo.

Apds o lancamento do seu aplicativo, o feedback dos usuarios e monitoramento dos resultados
permitird que vocé tenha a certeza sobre o modelo de negdcios escolhido ou se precisara
realizar ajustes ou até mesmo mudar para um novo modelo.

Se o seu aplicativo sera totalmente gratuito e sem nenhuma necessidade de monetizacdo
direta, vocé ndo precisa se preocupar com o modelo de negdcios para ele, defina apenas
indicadores e métricas para o acompanhamento dos resultados ao longo do tempo.

Para se aprofundar:

Livro “Business Model Generation: Inova¢cdo em Modelos de Negécios”


https://www.amazon.com.br/Business-Model-Generation-Inova%C3%A7%C3%A3o-Neg%C3%B3cios/dp/857608550X/

3. Planejamento da Experiéncia do Usuario
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Agora que vocé sabe no que seu aplicativo precisa ser muito bom, isto é, a razdo para existir, é
a hora de planejar como serd na pratica o seu funcionamento, ou melhor, como sera a
experiéncia de utilizagcdo para os usuarios.

Essa fase do projeto também é extremamente importante, porque mesmo que vocé tenha um
otimo conceito de aplicativo em maos, se a experiéncia do usudrio ndo for satisfatoria, vocé
estard desperdicando uma oportunidade.

Considerando esse aspecto, a frequéncia, tempo gasto e percentual de usudrios que reutilizam
um aplicativo sdo mais importantes do que o préprio nimero de downloads. Uma vez que até
mesmo um aplicativo ruim pode alcancar um ndmero enorme de downloads, mas, em razdo de
uma experiéncia do usuario mal planejada, poucas pessoas voltem a utiliza-lo.

Exemplos de planejamento basico da experiéncia do usuario:

e O usuario posta fotos, nas quais pode aplicar diversos filtros, e compartilhar com uma
rede de amigos/contatos (Instagram);

e O usuario é identificado através do seu nimero de telefone e pode conversar com todos
os contatos que ja tem o aplicativo instalado (WhatsApp);

e O usuario visualiza o perfil de pessoas proximas a sua localizacdo e marca aquelas que
considera interessantes, se houver um "match", ou seja, se a outra pessoa também
demonstrar interesse, uma conversa via chat é iniciada (Tinder).

Os aplicativos podem ter muito mais funcionalidades a disposicdo dos usuarios além da
principal, mas se vocé acompanhar a evolucdo deles, verd que todos comegcam com uma
experiéncia basica e com o tempo vao evoluindo para melhorar ainda aquilo no que ja sdo
bons.



Dessa forma, busque a simplicidade na hora de planejar o funcionamento do seu aplicativo,
porque assim vocé conseguira desenvolver um projeto mais objetivo e enxuto, o que significa
menos tempo de desenvolvimento e, consequentemente, menor custo para desenvolver.

Quando os usuarios comecarem a utilizar a primeira versdo do seu aplicativo, vocé vera com
maior clareza os pontos que precisam melhorar para evoluir o projeto nas préximas versdes e
atualizagGes, ou seja, comece com o basico e depois aperfeicoe com foco na necessidade dos
usudrios.

Para se Aprofundar:

Ferramenta online para criacao de wireframes e protétipos de aplicativos


https://www.fluidui.com/

4. Design Visual e Usabilidade

Todos nés sabemos como o layout das telas e a parte visual contribuem para a percepcdo de
gualidade de um aplicativo. Da mesma forma, a fluidez e facilidade de uso colaboram para criar
uma experiéncia agradavel aos usuarios.

Se esse é o seu primeiro projeto de aplicativo, € muito comum ter muitas ideias ou até mesmo
ficar em duvida sobre criar a melhor identidade visual para o projeto. A forma mais eficaz de
fazer isso é investir no trabalho de um profissional com experiéncia comprovada na area.

A maioria das empresas de desenvolvimento movel também realizam a criacdo do layout e
planejam a usabilidade, portanto, se vocé visa terceirizar o desenvolvimento do projeto, nossa
recomendacdo para essa fase de planejamento é pesquisar referéncias visuais e de usabilidade
em outros aplicativos que possam ser aproveitadas no seu projeto.

Exemplo de referéncias:

e Usabilidade idéntica ao Tinder na hora de "passar" e visualizar o perfil dos outros
usuarios;

e Esquema de cores e estilo visual do Waze;

e Estilo do icone do Telegram.

Monte a lista dos aplicativos que servirdo de inspiracdo para o projeto e adicione um
comentdrio em cada um deles sobre qual aspecto deve ser levado em consideracdo (Ex:
usabilidade, cores, fonte, etc).

De toda maneira, cuidado com os exageros e excesso de perfeccionismo. Vocé deve priorizar
algo bonito e funcional, deixando de lado qualquer tipo de sofisticacdo desnecessaria que nado
agregue valor real para os usuarios.

Procure também se informar sobre os elementos graficos de interface de usuario (GUIs)
utilizadas como padrdo pela Apple e pelo Google, bem como verificar o funcionamento dos



componentes que sdo geralmente utilizados em aplicativos. Assim vocé terda um maior
conhecimento sobre a base estrutural e dindmica dos elementos que formam a maioria dos
aplicativos disponiveis no mercado.

Para se aprofundar:

Material Design Guidelines do Google


https://material.io/design/

5. Documentacao de Requisitos

Nesta etapa do planejamento vocé ja deve ter uma visdo muito clara de como serd o
funcionamento do aplicativo. Dessa forma, agora € o momento ideal para colocar no papel a
sua ideia, descrevendo todos os detalhes para cada um dos itens (requisitos) que fara parte do
projeto.

Levando em consideracdo que tempo e dinheiro sdo recursos limitados, é importante ser muito
preciso nesta definicdo para que o futuro desenvolvedor compreenda de forma clara o exato
escopo do projeto.

Exemplos de descri¢cdo de requisitos:

e O usuarios poderdo criar uma nova conta informando o nome, e-mail e nimero de
telefone, ou utilizar o Facebook para fazer login (Requisito para criacdo de conta de
usuarios);

e As fotos postadas pelo usuario sé poderdo ser visualizadas por outros usuarios que ele
tenha aceito como "amigos" (Requisito para privacidade de conteldo);

e Os usuarios s6 poderao fazer pedido de delivery para os restaurantes localizados até 10
km de distancia da sua localizacdo atual (Requisito para limitacdo de area de entrega).

Quanto mais detalhada for a sua lista de requisitos, melhor serda a compreensdo do
desenvolvedor na hora de implementar o seu aplicativo. Isso previne que ocorram falhas na
comunicacao e entendimento do projeto, que sempre geram custos adicionais e atrasos
indesejados.

Dentre as maiores causas de insucesso em projetos de software estdo a falha no levantamento
e gestdo dos requisitos, portanto dedique o tempo necessario para realizar estas tarefas e apds
definida a lista final de itens, seja fiel ao plano até a conclusdo do desenvolvimento.



Por fim, uma boa dica para facilitar o acompanhamento do projeto é agrupar os itens e
funcionalidades em etapas ao longo do desenvolvimento. Por exemplo, os itens de cadastro e
login de usuarios podem ser agrupados na etapa inicial, enquanto a funcionalidade de envio de
fotos e videos fazem parte da segunda etapa, e assim sucessivamente até a conclusdo total.

Para se Aprofundar:

Livro “Definindo Escopo em Projetos de Software”


https://www.amazon.com.br/Definindo-Escopo-em-Projetos-Software/dp/8575224298

6. Tecnologias

Outra grande duvida dos marinheiros de primeira viagem é sobre quais tecnologias utilizar no
seu projeto de aplicativo.

Quando falamos em tecnologia neste contexto, podemos estar falando de algo especifico,
como recursos tecnoldgicos disponiveis ou possiveis de serem implementados para dispositivos
moveis, como por exemplo envio de SMS e geolocalizacdo, ou das plataformas para
desenvolvimento, como iOS da Apple e Android do Google.

Exemplos de recursos tecnoldgicos que se refletem em funcionalidades:

Geolocalizagdo;

Realidade Aumentada;

Notificacoes PUSH;

Reconhecimento biométrico (Ex: digital);

Reconhecimento facial.
Exemplos de plataformas para distribuicao de aplicativos:

e iOS daapple;
e Android do Google.

O importante é saber exatamente os resultados que vocé quer produzir com o aplicativo e a
partir disso identificar as tecnologias necessarias para alcanca-los. O mesmo se aplica as
plataformas, no caso, se o seu publico alvo é composto tanto por usuarios iOS quanto Android,
vocé deve planejar criar aplicativos para ambas.

Se o orgcamento estiver limitado a apenas uma plataforma, vocé deve escolher priorizar aquellg
gue faz mais sentido para o seu publico alvo. O instagram, por exemplo, comegou apenas com
versao para iPhone e sd depois de algum tempo passou a ter uma versdao Android.



Ainda sobre a questdo das plataformas, um outro questionamento muito comum é sobre o uso
de tecnologia de desenvolvimento de aplicativos "nativos", ou seja, aquela oferecida pela Apple
e Google como padrdo, ou de aplicativos "hibridos", que sdo possiveis através de ferramentas
de software oferecidos por terceiros.

Aqueles que advogam em nome do desenvolvimento nativo, tem como principal argumento a
utilizacdo das ferramentas oficiais da Apple e Google, o que, entre outras vantagens, possibilita
a utilizacdo de todos os recursos do aparelho, enquanto aqueles que optam por aplicativos
hibridos ganham em produtividade, por praticamente poder criar uma Unica versdo do
aplicativo que pode ser distribuida tanto para iOS quanto para Android.

A verdade é que é impossivel determinar qual a melhor opg¢do sem avaliar cada caso. O que
realmente precisa ser levado em consideracdo é a natureza e necessidade do projeto, bem
como a familiaridade do desenvolvedor com a tecnologia e com as ferramentas de software

gue serao utilizadas.

Sé apos essa analise é possivel estabelecer qual o caminho mais apropriado para seguir com o
desenvolvimento. Para isso, conte com a opinido de um desenvolvedor da sua confianca.

Para se aprofundar:

Site para Desenvolvedores Apple

Site para Desenvolvedores Android


https://developer.apple.com/
https://developers.google.com/
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7. Estimativas de Prazo e Custos

Agora que vocé tem em maos uma documentacdo que, apesar de basica, apresenta uma visao
muito clara de como vocé pretende construir o seu aplicativo, chegou a hora de estimar o custo
e prazo necessarios ao desenvolvimento.

Antes de submeter o projeto para andlise, revise novamente o escopo quantas vezes forem
necessarias para enxugar o projeto e garantir que somente as funcionalidades estritamente
essenciais e relevantes serdo desenvolvidas nesta primeira versao.

A forma mais pratica para obter um orcamento, é entrar em contato com um desenvolvedor ou
empresa especializada em projetos de aplicativos moveis. O Brasil tem uma forte comunidade
de desenvolvimento mobile e vocé ndo tera dificuldade para encontrar opgoes.

Cada desenvolvedor ou empresa possui um perfil técnico Unico e sua propria metodologia de
trabalho, portanto também é recomendado verificar o portfélio dos trabalhos realizados
anteriormente para avaliar a experiéncia na area e com tecnologias que serdo utilizadas no
projeto do seu aplicativo.

Aproveite a oportunidade e tire eventuais duvidas sobre a tecnologia e plataformas que vocé
pretende disponibilizar seu aplicativo, como por exemplo iOS e Android. Com base nesse
feedback, caso necessario, volte a revisar os requisitos e documentacao para refinar o projeto e
aperfeicoar o planejamento.

Vocé pode, inclusive, ap0ds selecionar o desenvolvedor, solicitar gue o0 mesmo complemente a
documentacdo existente, como por exemplo, criando um protétipo para validar o conceito e
requisitos do projeto com seu publico alvo.
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8. Outros Fatores Importantes

Além das etapas descritas anteriormente, existem outros pontos importantes que devem ser
considerados e que podem variar de acordo com a natureza do seu aplicativo.

Segue uma lista de verificacdo com alguns deles:
O conteudo do projeto esta de acordo com as regras e Guidelines da Apple e do Google?

Tanto Apple quanto Google possuem uma lista de regras sobre qual tipo de conteudo e
funcionalidades sdo permitidas (ou ndo) dentro das suas plataformas.

Se certifique com o desenvolvedor escolhido para o projeto se o escopo do seu aplicativo
atende a todas as especificacdes.

Como serd o processo de comunicagao durante o desenvolvimento do aplicativo?
Exemplos:

* Acompanhamento online das atividades do projeto e reunides presenciais quinzenais;
* Acompanhamento online e calls semanais no Skype;

Havera a necessidade de algum tipo de ferramenta de gestdo de contetudo?
Exemplos:
e Painel online para gestdo dos usuarios cadastrados e atualizacdo de conteudo;
e Painel online para identificar e remover contetddo imprdéprio postado pelos usuarios;

e Monitoramento dos dados de utilizacdo, visualizacdo de relatdrios e acompanhamento
de indicadores.



Como serdo realizados os testes do aplicativo antes da publica¢ao final?
Exemplos:
e Testes no simulador durante a fase de desenvolvimento e no aparelho na versao final;
e Entregas parciais para testes direto no aparelho ao longo do desenvolvimento;
e Testes por um pequeno grupo de usudrios pré-selecionados antes da publicagdo.
Qual sera o custo para manutengdo do aplicativo apds o langamento?
Exemplos:
e Custo de hospedagem de arquivos ou scripts em servidor web;
e Custo de envio de Notificacdes PUSH para os usuarios;
e Custo de suporte técnico corretivo e para atualizacdes futuras.
Existem medidas de seguranga que precisam estar presentes no projeto?
Exemplos:
e Armazenamento dos dados e informacgdes em servidor com seguranca reforcada;
e Autenticacdo (Login) de Usuarios em duas etapas;
e Troca de mensagens entre usudrios com criptografia de dados.
O aplicativo sera disponibilizado para qual paises e em que linguas?
Exemplos:
® Apenas em portugués para usuarios brasileiros;
e Portugués e Inglés para todo o mundo;
® Apenas em Inglés para Estados Unidos e Canada.
Com quem ficard a propriedade do codigo-fonte ao final do desenvolvimento?

Exemplos:

e Vocé pretende adquirir apenas a "Licenca de Uso" do software, sem obter
propriedade do cédigo-fonte;
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e Vocé pretende também obter a propriedade do cédigo-fonte, que devera ser entregue
pelo desenvolvedor ao final do projeto.

Qual o tipo e tempo de garantia dada pelo desenvolvedor apds a entrega do projeto?

Exemplo:

e 90 dias apds a entrega do projeto para correcao de bugs e atualizacdo de conteudo;
e 30 dias apds a entrega do projeto para corregao de bugs;

Em qual conta o aplicativo sera publicado na App Store e Google Play?

o Na conta do desenvolvedor;
e Na sua propria conta que sera criada especialmente para o projeto.

Fale diretamente com um desenvolvedor ou empresa de sua confianga para obter maiores
esclarecimentos sobre esses pontos e outras questGes que sejam importantes para a criagao ,

publicacdo e manutencdo do seu aplicativo.

Bons projetos e sucesso!


http://www.i2mobile.com.br

