PUCRS

 ESCOLA POLITECNICA )
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO EM CIENCIA DA COMPUTAGAO
MESTRADO EM CIENCIA DA COMPUTAGAO
CAIO STEGLICH BORGES

FATORES QUE INFLUENCIAM DESENVOLVEDORES A PARTICIPAR DE
ECOSSISTEMAS DE SOFTWARE MOVEL

Porto Alegre
2019

POS-GRADUACAO - STRICTO SENSU

Pontificia Universidade Catolica
do Rio Grande do Sul




PONTIFICIA UNIVERSIDADE CATOLICA DO RIO GRANDE DO SUL
ESCOLA POLITECNICA
PROGRAMA DE POS-GRADUACAO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

FATORES QUE
INFLUENCIAM
DESENVOLVEDORES A
PARTICIPAR DE
ECOSSISTEMAS DE
SOFTWARE MOVEL

CAIO STEGLICH BORGES

Dissertacdo apresentada como requisito
parcial a obtencdo do grau de Mestre
em Ciéncia da Computacdo na Pontificia
Universidade Catélica do Rio Grande do Sul.

Orientador: Prof. Dra. Sabrina Marczak

Porto Alegre
2019



Ficha Catalografica

B732f Borges, Caio Steglich

Fatores que Influenciam Desenvolvedores a Participar de

Ecossistemas de Software Movel / Caio Steglich Borges . —
2019.

142p.

Dissertacao (Mestrado) — Programa de Pos-Graduagao em
Ciéncia da Computagao, PUCRS.

Orientadora: Profa. Dra. Sabrina dos Santos Marczak.

1. Ecossistemas de Software Movel. 2. Adogdao de Ecossistemas. 3.

Fatores de Motivagao. 4. Estudo Experimental. I. Marczak, Sabrina
dos Santos. II. Titulo.

Elaborada pelo Sistema de Geragao Automatica de Ficha Catalografica da PUCRS
com os dados fornecidos pelo(a) autor(a).
Bibliotecaria responsavel: Salete Maria Sartori CRB-10/1363




Caio Steglich Borges

Fatores que Influenciam Desenvolvedores a Participar de
Ecossistemas de Software Movel

Dissertacdo apresentada como requisito parcial
para obtencdo do grau de Mestre em Ciéncia da
Computacdo do Programa de Pds-Graduagdo em
Ciéncia da Computagao, Escola Politécnica da
Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do
Sul.

Aprovado em 25 de fevereiro de 2019.

BANCA EXAMINADORA:

Prof. Dr. Rodrigo Pereira dos Santos (PPGI/UNIRIO)

Profa. Dra. Milene Selbach Silveira (PPGCC/PUCRS)

Profa. Dra. Sabrina dos Santos Marczak (PPGCC/PUCRS - Orientador)



“Os humilhados serdo exaltados.”
(Lucas 14:11)



AGRADECIMENTOS

Inicialmente, gostaria de agradecer a Deus, que me possibilitou vida e satde para realizar
este trabalho. Agradeco também a meu pai, José Otto Steglich Borges, por sempre ter me apoiado
a continuar estudando, mesmo quando a situagdo parecia perdida, e a minha irm3 Thais Steglich,

por ter entendido minha situacdo e me ajudado da forma que pode.

Agradeco a minha orientadora, prof2 Dra. Sabrina Marczak, por todos os ensinamentos
e por todo tempo dedicado ao meu trabalho, mesmo tendo sido dois anos conturbados nos quais
estavamos cheios de tarefas, nunca me abandonou, sempre dando um jeito de ajudar ou aconselhar

quanto a esta pesquisa, e sem ela n3o teria sido possivel.

Agradeco aos colegas que me ajudaram, ndo apenas no escopo desta pesquisa mas a n3o
desistir em face das dificuldades que um curso de pés-graduacio proporciona, sendo esses: lldevana
Rodrigues, Julia Couto, Lauriane Corréa, Joana Scherer, Leonardo Pavanatto, Desiree dos Santos,
Aline Zanin, Carolina Toscani, Olimar Borges, Diego Cantoni, Henrique Pereira Dias, Ingrid Manfrim

Signoretti e Rafael Damasceno.

Agradeco também aos nossos queridos bolsistas que ao longo destes dois anos se desen-
volveram muito como profissionais e tive a honra de poder trabalhar com os mesmos, sendo esses:
Luiz Pedro Franciscatto Guerra, Luiz Henrique Borges Mosmann, Georgia Antunes, Israel Deorce,

Larissa Salerno, Gabriela Biasi e Augusto de Lara.

Agradeco aos professores parceiros de pesquisa, professor Cleidson de Souza (UFPA),
Fernando Figueira Filho (UFRN), que em parceria com a professora Sabrina Marczak, orientadora
desta pesquisa, desenvolveram o projeto Estudando a Adocdo de Ecossistemas de Software, com
apoio do CNPq, Edital Universal MCT/CNPq 014/2014 (Processo 310468/2014-0). Também, ao
professor Marcelo Perin por suas consideracdes e expertise.

Por fim, agradeco aos professores que n3o necessariamente tenham feito parte desta pes-
quisa mas que contribuiram para o meu desenvolvimento de habilidades (em suas disciplinas no curso
de Pés-Graduagdo) que acabaram sendo Gteis na realizagdo deste trabalho, sendo esses: Prof2 Dra.

Lacia Giraffa, Prof2 Dra. Milene Silveira, Prof2 Dra. Isabel Manssour e Prof Dr. Ricardo Bastos.



FATORES QUE INFLUENCIAM DESENVOLVEDORES A
PARTICIPAR DE ECOSSISTEMAS DE SOFTWARE MOVEL

RESUMO

Ecossistemas de software mével sdo ecossistemas que envolvem uma plataforma tecno-
|6gica mével associada a regras de negécio para seu funcionamento e um conjunto de usuérios e
desenvolvedores colaborando entre si, que possuem o foco em desenvolver solucées em software.
Para estes ecossistemas, tornou-se crucial manterem sua sustentabilidade, ou seja, sobreviverem ao
longo do tempo, adaptando-se a novas tecnologias e atraindo e/ou mantendo membros engajados
neste processo. Esta pesquisa emerge da necessidade, vista em trabalhos anteriores, de entender a
participacdo dos desenvolvedores com estes ecossistemas, tendo assim, como seu objetivo, identificar
quais fatores influenciam os desenvolvedores a adotarem um ecossistema de software mével e quais
fatores os mantém participando no mesmo. Para tal, realizou-se trés estudos, quais sejam: i) um
mapeamento sistematico da literatura que identificou o estado da arte em ecossistemas de software
moveis, identificando 45 fatores de motivac3o; ii) um estudo com especialistas que visou refinar os
fatores identificados e suas respectivas descric@es, resultando na redugdo para 29 fatores; e iii) um
estudo de campo com desenvolvedores que identificou, através de entrevistas semi-estruturadas, o
impacto destes fatores sobre as motiva¢des destes profissionais em participar com esses ecossiste-
mas. Descobriu-se, entre outras coisas, que um desenvolvedor tem, ao iniciar, menos preocupacdes
e fatores que o influenciam do que apés certo tempo participando em um ecossistema mével. Os
resultados deste estudo contribuem com a consolidagdo da literatura sobre fatores de motiva¢do em
ecossistemas moveis e com a caracterizacdo de como estes fatores sdo de fato de relevancia para
a pratica. Este conhecimento pode ser usado, por exemplo, por pesquisadores para aprofundar as
causas de influéncia destes fatores ou por desenvolvedores de ferramentas, que podem disponibilizar
novos recursos para facilitar a participacdo destes desenvolvedores com o ecossistema, auxiliando,

por sua vez, com a sustentabilidade do mesmo.

Palavras Chave: Ecossistemas de Software Mével, Adocio de Ecossistemas, Fatores de Motivacdo,

Estudo Experimental.



FACTORS THAT INFLUENCE DEVELOPERS TO PARTICIPATE IN
A MOBILE SOFTWARE ECOSYSTEM

ABSTRACT

Mobile Software Ecosystems (MSECO) are a special kind of ecosystems that involves a
technological platform, business rules and a set of users and developers collaborating together, with
the focus in develop some software solutions. In that kind of ecosystem, it is crucial to maintain
its sustainability, it means, surviving along the time, adapting to new technologies and attracting
or keeping their members engaged in this process. This research emerges from the gaps identified
in literatura on the participation of developers in this ecosystems. The goal of this research is
to identify which factors influences the developers to adopt one MSECO and which factors keep
these developers participating in these MSECO. To reach this goal, we conducted three studies: i) a
Systematic Literature Mapping on the state-of-art of MSECO; We identified 45 factors of developers
motivation; ii) a study with experts that aimed to refine the factors we had identified in the first study
and their descriptions, resulting in 29 factors; and iii) an Interview-based Field Study with mobile
developers that identified the impact of these factors over the motivation of this professionals, in
particular with this kind of ecosystems. One of our findings is that a developer, at beginning of their
participation, takes care of a lesser set of factors than after some time participating with a MSECO.
The results of this study contribute to the consolidation of the literature about the motivation in
MSECO, and the characterization of how these motivation factors are relevant in practice. This
knowledge can be used, for example, for researchers to go in-depth in the causes of influence of
these factors, or by tool developers, who could available new resources to facilitate the participation

of these developers with the ecosystem, supporting with the MSECO sustainability.

Keywords: Mobile Software Ecosystems, Ecosystem Adoption, Motivation's Factors, Empirical

Study.
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1. INTRODUCAO

Bosch e Bosch-Sijtsema [3] definem que um ECOS consiste em uma plataforma de soft-
ware, um conjunto de desenvolvedores internos e externos a plataforma e uma comunidade de
dominio que se dedica em compor solucées que satisfacam as necessidades da comunidade. Assim,
geralmente, um ECOS consiste em uma plataforma tecnolégica comum a seus membros, regras de

negdcio impostas pelo proprietario do ECOS e uma comunidade de desenvolvedores e usuarios.

Segundo Fontdo e colegas [16], Ecossistemas de Software Mével, também chamados de
ECOSs mével, sdo os ECOS que lidam com o contexto de mobilidade. Estes ECOS sdo um conjunto
bem restrito, compostos basicamente por seis representantes no mercado, a saber: Android, i0S,
Windows Phone, Nokia, Blackberry e Symbian. Segundo Mallinson [23], na atualidade, o Android

e i0S s3o considerados como os maiores ECOSs mével, sendo os demais residuais.

De Souza e colegas [9] argumentam que os estudos que a literatura menos possui sdo
0s que retratam os aspectos sociais de um ECOS moével se comparados aos aspectos técnicos ou
de negécio, ou seja, sobre as pessoas que o compdem e suas relacdes (i.e., entre atores e entre
atores e plataforma), além de informar que um problema relevante que precisa ser enfrentado por
um ECOS é o de garantir a sua sustentabilidade. Sustentabilidade é definida como a capacidade de
aumentar ou manter a comunidade (usuarios e desenvolvedores) engajados por longos periodos de
tempo, inerente as mudangas como novas tecnologias e produtos novos, que podem gerar mudanga
na populagdo [11]. Assim sendo, a importancia de estudos que retratem como os atores participam
ou mantém-se participando em um ECOS mével, complementando o estudo de De Souza e colegas
[9] e seus alunos ([27] [13]), fica evidente.

1.1 Necessidade e ContribuicGes Anteriores

O trabalho de De Souza e colegas [9], que discorre sobre a influéncia de aspectos sociais,
como o suporte da comunidade, partiu dos estudos de Ferreira [13] e Miranda [27], que identificaram,
respectivamente, fatores que influenciam a participacdo de desenvolvedores externos, aqueles que
desenvolvem aplicacdes, em ECOS e aspectos que afetam positivamente ou negativamente esta
participacdo. Estes estudos contemplam ECOS de forma geral, sem focar nas caracteristicas de
ECOS moével. Além disso, ambos estudos foram realizados em 2014, baseados na literatura ainda
restrita disponivel naquela época. Desta forma, em parceria com o Professor Cleidson de Souza, da
Universidade Federal do Para (UFPA), e com o professor Fernando Figueira Filho, da Universidade
Federal do Rio Grande do Norte (UFRN), principais autores do trabalho citado [9], e a convite
do primeiro pesquisador, através do projeto aprovado pelo CNPq no Edital Universal MCT/CNPq
014/2014 (Processo nro 310468/2014-0), definiu-se como objetivo deste estudo caracterizar os
fatores que influenciam a participacdo em fases iniciais e a longo prazo de desenvolvedores em

ECOS moével em especifico, contribuindo para complementar a literatura da area. Também, como
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parte do objetivo do projeto, definiu-se que o escopo de interesse seria o de desenvolvedores externos

(i.e, os desenvolvedores que utilizam a plataforma para criacdo dessas aplicagdes).

1.2 Objetivos e Questdes de Pesquisa

Para entender como os desenvolvedores externos sdo motivados a participar, esta pesquisa
tem como objetivo principal: Identificar quais fatores sdo mais importantes para um desenvolve-
dor comecar a participar com um ECOS mdvel e a seguir participando apds determinado tempo.
Também, para entender como esta percepcdo do desenvolvedor pode se alterar ao longo do tempo,
esta pesquisa tem como objetivo secundario: Identificar como estes fatores ganham ou perdem
importancia se os comparando quando um desenvolvedor comeca a participar e quando participa

continuamente.

Visando o objetivo principal desta pesquisa, duas questdes de pesquisa (QP) foram defi-

nidas:

QP1. Quais fatores influenciam desenvolvedores a comecarem a participar com um
ECOS mével?

QP2. Quais fatores influenciam desenvolvedores a continuarem participando em um
ECOS mével?

Para o entendimento do fenémeno que se propde no objetivo secundario, definiu-se a se-

guinte questdo de pesquisa:

QP3. Como a importancia destes fatores se modifica ao longo do tempo, considerando o
momento inicial de decidir participar com um ECOS mével para a sua continuidade de partici-

pacdo a longo prazo?

1.3 Metodologia de Pesquisa

Para responder as questdes de pesquisa e atingir-se os objetivos principal e secundario
definidos, essa pesquisa seguiu uma metodologia organizada em trés estudos, conforme ilustrado na

Figura 1.1.

No Estudo 1 - Mapeamento Sistematico da Literatura, identificou-se um conjunto com 167
fatores, extraidos de 15 estudos que tratavam a motivacio ou critérios de decisdo do desenvolvedor,

estes fatores foram agrupados por similaridade, resultando apés a consolidacdo em 45 fatores.



14

L i Estudo 2: Estudo 3:
Mgpean']e:nto Avaliagao com || : > Estudo de
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. de Literatura P P

Figura 1.1 — Desenho da Pesquisa

No Estudo 2 - Avaliacdo com especialistas, foram entrevistados, individualmente, 4 espe-
cialistas em tecnologias méveis, para discutir a completude das descricdes de cada fator extraido da
literatura e quais deles eram realmente importantes para o desenvolvedor, resultando na selecdo de
29 dos 45 fatores identificados no Estudo 1.

Por fim, no Estudo 3 - Estudo de Campo, foram entrevistados 20 desenvolvedores de tec-
nologias moveis para que pudessem ser coletadas suas opinides sobre como cada fator os influenciam
em suas tomadas de decisdo e quais foram importantes, tanto para comegar quanto para se manter
desenvolvendo em conjunto com estes ecossistemas. Com isso, foi possivel obter um conjunto de
fatores que s3o importantes para o desenvolvedor iniciar sua jornada, os fatores que sdo importantes
para que o mesmo continue desenvolvendo e como cada um destes fatores impacta o desenvolvedor

e mudam sua importancia ao longo do tempo.

1.4 Organizacao do Texto

O restante deste volume de Dissertacdo estd organizado da seguinte forma: Capitulo 2
apresenta a fundamentacdo teérica; o Capitulo 3 demonstra o processo de realizacdo do estudo 1,
0 mapeamento sistematico de literatura, bem como os estudos selecionados; o Capitulo 4 apresenta
a avaliacdo com os especialistas e de que forma a mesma foi conduzida, bem como os resultados
deste estudo; o Capitulo 5 descreve o processo do estudo de campo e seus resultados; o Capitulo
6 discorre as contribuicdes, com base nos resultados obtidos no capitulo anterior, bem como as
limitacbes desta pesquisa e os trabalhos futuros; e, por fim, o Capitulo 7 denota a conclusdo e

consideracdes finais.
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2. FUNDAMENTACAO TEORICA

Para a elaborac3o desta pesquisa, foi necessario um conjunto de definicdes e conhecimentos
chave. Este capitulo apresenta os conceitos que sdo relevantes para o entendimento desta pesquisa,

embasando seu processo de execucio.

2.1 Ecossistemas de Software

Um ECOS pode ser conceituado de diversas formas de acordo com a literatura. Manikas e
Hansen [24] definem ECOS como um conjunto de atores (i.e., desenvolvedores, usuarios) sobre uma
plataforma tecnoldgica comum aos mesmos, e isso resulta em um namero consideravel de solucdes e
servicos. Jansen e colegas [19] definem ECOS como um conjunto de negécios funcionando como uma
unidade e interagindo com um mercado compartilhado de software e servicos. Bosch [2] define que
um ECOS consiste no conjunto de solucées de software que permitem, suportam e automatizam as
atividades e transacdes dos atores com o ecossistema social ou comercial associado e as organizacdes

que fornecem essas solucdes.

A definigdo adotada em nosso estudo é a de Bosch e Bosch-Sijtsema [3], que definem que
um ECOS consiste em uma plataforma de software, um conjunto interno e externo de desenvolvedores
e uma comunidade de dominio que se dedica a compor solucdes que satisfacam suas necessidades,
conforme demonstrado anteriormente. Portanto, esta definicdo [3] contempla de maneira mais ampla
os aspectos que compdem um ECOS. Em resumo, um Ecossistema de Software engloba o processo
de desenvolvimento de software nestas plataformas, de comercializacio, através do mercado, e da

comunidade que se engaja a colaborar com estes ECOS.

2.2 Ecossistemas de Software Moével

ECOSs Mével sdo ecossistemas de software, com todas as atribuicdes comuns e conceitos,
com a diferenca do foco ser mais restrito, fazendo com que sejam um subgrupo dos ECOS comuns.
O foco de ECOSs mével é voltado a producdo de software para o contexto moével, ou seja, para

dispositivos como smartphones.

Fontdo e colegas [16] apresentam um mapeamento da literatura na qual investigam as
maiores caracteristicas e beneficios de utilizar um ECOS mével, suas técnicas e processos, contudo,
nao foi identificada nenhuma reviso sobre a participagdo ou influéncia sobre os desenvolvedores de
tecnologias moveis.

Entre os resultados apresentado por Font3o e colegas [16], as 4 principais caracteristicas
de um ECOS movel sdo: 1) Aplicagdes ou servicos evoluem com base em um mercado comum;

2) Relagdo entre uma loja de aplicagcdes e seu ecossistema; 3) Seus participantes sdo convidados
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a participar; e 4) Local de competicdo de alto nivel onde aplicagdes publicados podem ser usados

como uma "medalha" para distinguir os desenvolvedores.

Os principais beneficios ao utilizar-se (tanto a desenvolvedores quanto a usuarios) um ECOS
mével, de acordo com Font&o e colegas [16] sdo: 1) Atrair e apoiar desenvolvedores, ajudando-os
a aprender e criar contetdo; e 2) Existéncia de lojas de aplicagdes que permitem vender e comprar
aplicacdes moveis.

As principais areas abordadas dentro da literatura de ECOS mével, de acordo o mesmo
estudo, sdo: 1) Desenvolvimento; 2) Economia e manuten¢do das aplicagdes; e 3) Estratégias e
impactos no mercado. Por fim, a principal técnica de pesquisa usada em ECOSs mével é o Estudo

de caso, presente em varias pesquisas reportadas na literatura.

2.3 Classificacoes em ECOSs Maével

A literatura, em geral, discute o tema segundo trés grandes critérios: o tipo de proprie-
tario do ECQOS, os aspectos relacionados do ECOS e os elementos que o compdem. Nesta secdo

apresentam-se estas categorizacdes como uma forma de introduzir os principais conceitos da area.

Manikas e Hansen [24] apresentam uma classificagdo quanto ao foco dos estudos presentes

na literatura por proprietario, sendo estes:

e Proprietarios: ECOSs proprietarios sdo aqueles cujas regras e modelos de negécio sdo esti-
pulados por uma companhia, como, por exemplo, 0 iOS tem suas regras e modelos de negécio

estipulados pela Apple;

e Livres e de Cddigo aberto: Sio ECOSs em que a comunidade de colaboradores tenta
atingir um consenso para propor as regras e os modelos de negécio, sendo que qualquer ator
deste ECOS tem direito a colaborar com esta comunidade na construcdo destes valores. Um

exemplo deste tipo de ecossistema seria o Github?;

e Hibridos: Sio ECOSs que combinam caracteristicas de ECOSs proprietarios com caracteristi-
cas de ECOSs livres e de cédigo aberto, como, por exemplo, o Android. Este tem suas regras
e modelos de negécio estipulados pela Google, porém, de uma maneira mais flexivel que um
ECOS proprietario, possibilitando, por exemplo, ao desenvolvedor acesso a cédigos fontes da

plataforma, bem como demais autores participarem da tomada de decisdo dos rumos deste
ECOS.

Campbell e Ahmed [4] apresentam uma classificagdo quanto ao foco dos estudos presentes

na literatura por aspecto, sendo estes:

1GitHub - https://github.com/ - Acessado em 27/02/2019 - 14:52
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e Técnico (ou arquitetural): este aspecto lida com os padrdes arquiteturais da plataforma, as

tecnologias utilizadas para desenvolver os ambientes e os recursos utilizados ou disponibilizados
pelo ECOS;

e Negocio (ou business): este aspecto refere-se ao modelo de negécio, as estratégias de
marketing, os beneficios monetarios no uso da plataforma e qualquer aspecto que diga respeito

ao retorno de investimento feito;

e Social (ou relacionamento): este aspecto trata sobre os atores envolvidos em um ECOS.

Tanto envolve as relacdes destes atores entre si como com a plataforma.

Fontdo e colegas [16] apresentam uma classificagdo quanto ao foco dos estudos presentes

na literatura por elementos, sendo estes:

e Plataformas: refere-se a arquitetura técnica, protocolos de comunicacdo e os recursos dis-
ponibilizados aos atores de um ECOS moével, como, por exemplo, os ambientes de desenvol-

vimento;

e Usuarios: considerado o principal elemento de um ECOS movel, eles sdo os clientes das
lojas de aplicacbes e provém feedback aos desenvolvedores e aos proprietarios do ECOS. Eles
influenciam todas as caracteristicas de producdo, sendo que o namero de usuarios ativos tende

a determinar qudo satisfatério € o ECOS movel;

e Desenvolvedores: os desenvolvedores representam as novas ideias em um ECOS mével. Sao
eles que desenvolvem as solucdes em software para satisfazer as demandas dos usuarios. Estes
desenvolvedores se subdividem entre desenvolvedores internos (da plataforma) e externos (das

aplicagdes);

e Comunidade: é a unido dos atores ao redor de um ECOS mével. Neste contexto, é possivel
identificar algumas comunidades especificas, como a comunidade de desenvolvedores do ECOS

e a comunidade de usuarios;

e Aplicacées: s3o os artefatos produzidos pelos desenvolvedores para atender as demandas do
usuario. Geralmente em ECOSs proprietarios, as aplicacdes devem atender alguns padrdes de

qualidades impostos pelo ECOS mével;

e Lojas de aplicacbes moéveis: como um mercado, é o local onde os usuarios podem buscar
e adquirir solucdes em software mével. Também é o local onde os desenvolvedores podem
promover as solucdes em software que eles produziram. O objetivo é atingir o maximo de

usuarios possivel;

e Evangelistas: alguns usuarios/desenvolvedores que interagem em um ECOS mével, buscando
formular novas aplicacées. Geralmente, sdo especialistas da comunidade, sendo que estes

evangelistas sabem como o ECOS mével funciona e suas atividades.
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2.4 Importancia da Pesquisa sobre o Desenvolvedor

O desenvolvedor é fator chave de um ECOS mével. A quantidade e a participacdo dos
desenvolvedores externos a um ECOS é fundamental para sua sobrevivéncia ao longo do tempo,
colaborando assim com a sustentabilidade apontada por Dhungana e colegas [11]. Os ECOSs mével
mais presentes na literatura sdo Android e iOS, sendo de acordo com Mallinson [23] os lideres
de mercado e é do interesse dos proprietarios destes ECOS atrair e/ou manter os desenvolvedores
participando nestes ECOSs mével, pois os desenvolvedores externos sdo os prestadores de servico
para com os usuarios, e, por sua vez, 0s usuarios sdo os potenciais clientes (i.e, aqueles que investem

quantias de dinheiro no ECOS e em suas aplicagdes).

Na pratica, os desenvolvedores est3o presentes neste ECOS mével. Contudo, no momento
que De Souza e colegas [9] pontuam um ndmero menor de estudos publicados sobre o aspecto
social se comparado aos demais aspectos, entende-se a necessidade de estudos sobre os fatores que
os influenciam a participar, sendo importante aprofundar e estender o conhecimento atual disponivel

na literatura.

2.5 Trabalhos Correlatos

Alguns estudos identificados possuem semelhancas com o presente estudo, sendo dois des-
ses, Dissertacdes realizadas por grupos de pesquisa parceiros. Estes trabalhos foram as Dissertacdes
de Ferreira [13] e de Miranda [27].

A Dissertagdo de Ferreira [13] estudou os fatores de adogdo por parte do desenvolvedor,
ou seja, o que leva o desenvolvedor a comecar sua participacio com um ECOS mével. Os fatores
identificados pelo autor foram: testabilidade, complexidade, observabilidade, compatibilidade, e
vantagem relativa ao utilizar. Segundo o préprio autor [13], seu estudo traz como limitagdo o fato
de n3o considerar o perfil dos desenvolvedores, que podem ser internos ou externos. Ainda, o mesmo
foi um estudo exploratério seguindo a visdo construtivista [7] de ndo consultar em profundidade a

literatura inicialmente e ter os resultados emergindo do publico alvo na integra.

A Dissertacdo de Miranda [27], por sua vez, estudou os aspectos positivos e negativos
quanto ao desenvolvimento de aplicagdes méveis que influenciam engenheiros de software. Os positi-
vos sdo: desenvolvimento multiplataforma, ambiente de desenvolvimento, documentac3o, linguagens
de programacdo, distribuicdo, engajamento da comunidade, fragmentac3o, popularidade, e satisfa-
¢do do usuario final. Quanto aos aspectos negativos, foram levantados os seguintes: fragmentacio,
interface, recursos, emuladores, APls, ambiente de desenvolvimento, rentabilidade, distribuicdo de
aplicagdes, cédigo-fonte fechado, documentacdo e linguagens de programagdo. Segundo o préprio
autor [27], sua primeira fase de pesquisa contou com um pequeno nimero de entrevistados, fa-
zendo com que o autor em questdo pouco pudesse se aprofundar nos fatores identificados quanto

ao impacto na rotina dos desenvolvedores. Contudo, o mesmo realizou um estudo quantitativo para



19

identificar quais desses fatores sdo positivos e quais sdo negativos para o desenvolvedor. Também,
da mesma forma que Ferreira [13], utilizou-se de um abordagem construtivista [7], ndo consultando

em profundidade a literatura inicialmente.

Tem-se também o estudo de Koch e Kerschbaum [22]. Este avalia por que os desenvolve-
dores publicam aplicacdes para os ECOSs mével e quais fatores influenciam sua escolha entre as duas
plataformas mais comuns, o Android e 0 iOS, e os levam a participar desse respectivo ecossistema.
Contudo, Koch e Kerschbaum [22] ndo comparam, em seu estudo, quando o desenvolvedor come¢a
a participar e o que o motiva a manter sua participacdo com um ECOS mével, visando apenas a

adocio, ou seja, o processo do desenvolvedor escolher um ecossistema para atual profissionalmente.

Assim sendo, identificou-se uma lacuna presente na literatura ndo apresentada pelos demais
estudos da area: quais fatores levam o desenvolvedor a comecar sua participacdo com um ECOS
moével, quais fatores o mantém participando com este ECOS e como estes fatores se alteram ao

longo do tempo, desde que o desenvolvedor inicia sua jornada até seu contexto atual.
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3. MAPEAMENTO SISTEMATICO DA LITERATURA

Neste capitulo é apresentado o Estudo 1 - o Mapeamento Sistematico da Literatura,
que teve como objetivo identificar o estado da arte em ECOS mével e os fatores que influenciam
desenvolvedores a comecarem ou continuarem participando com um ECOS mével. Na Secdo 3.1 é
apresentado o mapeamento proposto por Petersen e colegas [28]. A Secdo 3.2 apresenta o processo
complementar de snowballing, proposto por Wohlin [37]. A Sec¢do 3.3 apresenta o processo de
mapeamento realizado, conciliando o processo proposto por Petersen e colegas [28] com o processo
complementar de Wohlin [37]. A Secdo 3.4 apresenta as questdes de pesquisa propostas para este
mapeamento da literatura. A Secdo 3.5 apresenta a forma na qual as buscas foram conduzidas,
como, por exemplo, as bibliotecas digitais selecionadas, bem como as strings de busca utilizadas. A
Secdo 3.6 demonstra a selecdo dos estudos presentes na literatura sobre o tema proposto. A Segdo
3.7 apresenta a execucdo do processo proposto por Wohlin [37], tendo de conjunto inicial os estudos
selecionados na Secdo 3.6. A Secdo 3.8 demonstra como foram categorizados os estudos, com o
interesse na categoria que demonstrasse a motivacdo dos desenvolvedores de ECOS mével. A Secdo
3.9 discorre sobre a extracdo, coleta e analise dos dados obtidos através dos estudos selecionados.
A Secdo 3.10 demonstra os 45 fatores extraidos da literatura e, por fim, a Secdo 3.11 discute os

resultados do processo de MSL.

3.1 Mapeamento Sistematico Segundo Petersen e Colegas

Petersen e colegas [28] definem o processo de condugdo do Mapeamento Sistematica da
Literatura (MSL), conforme ilustrado na Figura 3.1. Conforme os autores, as fases (ou atividades)

para a condugdo deste tipo de mapeamento sdo:

1. Definicdo das questdes de pesquisa

Primeiramente é fundamental identificar qual a necessidade da realizacdo de um mapeamento
da literatura, definindo, a partir desta necessidade, os objetivos da pesquisa e as questdes de

pesquisa que demandam evidéncias da literatura para serem respondidas;

2. Conducido das bases

Com o objetivo e questdes de pesquisa definidos, deve ser realizado o plano para execucdo do
processo de mapeamento, chamado de protocolo do mapeamento de literatura. Escolhem-se
as fontes de dados, como, por exemplo, as bibliotecas ou conferéncias que ser3o utilizadas para
a selecdo dos estudos primarios. Neste caso, quando se utilizam bibliotecas online, define-se

as strings de busca a serem utilizadas;

3. Triagem dos estudos

Tendo executado a selecdo prévia dos estudos primarios nas bibliotecas, deve-se selecionar

quais destes estudos s3o relevantes para responder ds questdes de pesquisa propostas. Assim
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Figura 3.1 — Fases do Mapeamento Sistematico da Literatura por Petersen e colegas [28]

sendo, sdo executados manualmente os critérios de inclusdo e exclusdo definidos no protocolo,

através da leitura do titulo, palavras-chave e resumos dos estudos coletados;

4. Agrupamento por categorias

Nesta etapa, através dos abstracts presentes em cada estudo aceito, categoriza-se os mesmos
de forma a saber quais topicos cada estudo apresenta, comecando assim a construcdo de um

mapa de tépicos presentes na literatura.

5. Extra¢do dos dados

A coleta de dados & a parte de identificacdo e extracdo das evidéncias a partir dos estudos
selecionados. Geralmente nesta fase sdo gerados esquemas como, por exemplo, planilhas
para sumarizacdo destes dados e para facilitar a organizacdo das ideias que posteriormente
auxiliardo na articulacdo dos argumentos para responder as questdes de pesquisa. A coleta
fornece as evidéncias da literatura para responder as questdes de pesquisa, porém, além das

evidéncias, é necessario construir a argumentacdo de como as questdes de pesquisa podem

ser respondidas.

3.2 Revisdao Snowballing Segundo Wohlin

Wohlin [37] sugere, para assegurar uma melhor cobertura da literatura e como comple-
mento do uso de outras técnicas, a utilizacdo da técnica de Snowballing, que permite através do
conjunto de estudos selecionados inicialmente (na MSL), verificar se algum trabalho relacionado a

estes estudos deve ser adicionado aos estudos do mapeamento em quest3o.

Assim, Wohlin [37] descreve que o processo de Snowballing costuma ter dois subprocessos.
O primeiro é chamado de Forward Snowballing, nele, faz-se ciclos buscando estudos que citem os
identificados no ciclo anterior, sendo o conjunto inicial os estudos identificados no mapeamento da
literatura (e.g., no processo da Petersen e colegas [28]), e entdo s&o realizadas quantas iteragdes
forem necessarias até que ndo surjam novos estudos que ndo tenham sido classificados. Wohlin [37]
sugere que sejam utilizadas ferramentas para este processo, como o Google Scholar. Como exemplo,
supondo que o conjunto inicial de estudos aceitos seja de 3 estudos, deve buscar-se cada um destes

no Google Scholar e verificar quantos estudos os citam. Supondo que sejam 7 citacdes sobre estes
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3 iniciais, repete-se o processo de inclusdo e exclusdo baseado nestas citaces, e verifica-se quantos
destes podem ser aceitos. Esse processo deve repetir-se no conjunto anterior até que n3o aparecam

mais estudos n3o classificados.

O segundo subprocesso é o chamado de Backward Snowballing, que funciona baseado em
ciclos, porém, este estudo considera as referéncias do conjunto do ciclo anterior, ao invés de observar
quais os citaram como no forward. As referéncias formulam um novo conjunto, ent3o aplica-se os
mesmos critérios de inclusdo e exclusdo utilizado no processo de mapeamento, para que permanecam
apenas os estudos que auxiliam na identificacdo do estado da arte investigado. Dessa forma, com
um novo conjunto selecionado e filtrado, realiza-se outros ciclos, até que ndo surjam novos estudos
ndo classificados. Como exemplo, supondo que o conjunto inicial seja de 3 estudos aceitos, deve
buscar-se em cada um destes suas citacdes e verificar quantos desses estudos s3o relevantes ao tema.
Supondo que sejam 50 citacdes que surgem destes 3 iniciais, repete-se o processo dos critérios de
inclusdo e exclusdo, e verifica-se quantos destes podem ser aceitos. Este processo deve repetir-se

no conjunto anterior até que ndo aparecam mais estudos n3o classificados.

3.3 Metodologia do Mapeamento da Literatura Realizada

O Estudo 1 - Mapeamento Sisteméatico da Literatura seguiu a metodologia proposta por
Petersen e colegas [28], sendo complementada pela técnica de Revisdo Snowballing proposta por
Wohlin [37] conforme ilustrado na Figura 3.2.

Etapa 1: Etapa 2: Etapa 3a: Etapa 3b: Etapa d: Etapa 5
il T I_-" "-,l Fa B ra '\I L T
Definicio das - Tii d -
T Conducao das rniagem dos Processo de Agrupamentos Exiracao de
q A buscas estudos Snowballing por categorias dados
pesquiza
b, A " A L ;o r
N £ AN N AN

Figura 3.2 — Fases do Mapeamento Sistematico da Literatura Realizado

As demais secdes deste capitulo discorrem sobre cada uma das fases indicadas na Figura

3.2, processo utilizado neste mapeamento.

3.4 Questdes de Pesquisa do Mapeamento Sistematico da Literatura

Para este processo de mapeamento sistematico da literatura, foram-se elaboradas duas

questdes de pesquisa, descritas a seguir:

QP1: Quais estudos presentes na literatura de ECOS mével apresentam fatores que influ-

enciam os desenvolvedores a participarem e/ou se manterem participando com um ECOS
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moével?
QP2: Quais fatores que influenciam os desenvolvedores sdo apontados na literatura de

ECOSs mével quanto a participagdo de desenvolvedores na producdo de aplicagdes méveis?

3.5 Conducio das Buscas

A fase de Definicdo do Processo de Pesquisa de Petersen e colegas [28] envolve a definicdo
das bases e strings de busca, bem como a aplicacdo das mesmas. Selecionou-se as principais
bibliotecas de busca de computacio para a realizacdo desta pesquisa, sendo estas: ACM Digital

Library, IEEExplore Digital Libray, SCOPUS, Science Direct, Springer Database e Wiley Interscience.

Em relagdo a definicdo das strings de busca, definiu-se primeiramente as seguintes palavras-
chave: "MSECO (i.e., abreviagdo de mobile software ecosystem)", "Mobile", "Software Ecosystem",
"smartphone"e "SECO (i.e., abreviagdo de software ecosystem)". A partir destas palavras-chave,
derivou-se as strings de busca de acordo com as restricdes de cada base de busca, como detalhado
na Tabela 3.1. Esta tabela também apresenta o nimero de estudos resultantes da busca de cada

base indicada.

3.6 Triagem dos Estudos

A etapa de selecdo de dados foi executada através da leitura do titulo, palavras-chave
e resumo dos 532 estudos identificados e aplicacdo dos critérios de inclusdo e de exclusdo apés a
leitura de cada estudo. Os critérios de inclusdo e exclusdo utilizados neste mapeamento de literatura

foram:

e (Inclusdo 1) Estudos sobre ECOS que apresentem caracteristicas de mobilidade ou tecnologias

moveis;

(Exclusdo 1) Estudos duplicados;

(Exclusdo 2) Estudos anteriores a 2007, pois, de acordo com a revisdo de literatura sobre

ECOS realizada por Manikas e Hansen [24], o tépico teve seu inicio em 2007%;

(Exclusdo 3) Resumos de conferéncias;

(Exclus3o 4) Estudos que n3o estejam escritos em Portugués ou Inglés;

e (Exclusdo 5) Estudos que ndo tratam sobre ECOS mével.

1Contudo, o livro de Messerschmitt e Szyperski [25] foi o primeiro estudo a tratar da area, em 2003.
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Biblioteca

String de Busca

Resultado

ACM
Digital
Library

(acmd|Title:(+MSECO) OR keywords.author.keyword:(+MSECO)
OR recordAbstract:(+MSECO)) OR ((acmdITitle:(+Mobile) OR
keywords.author.keyword:(+Mobile) OR recordAbstract:(+Mobile))
OR (acmdITitle:(+smartphone) OR keywords.author.keyword:

(+smartphone) OR recordAbstract:(+smartphone)) AND ((acmd|Title:

(+Software +Ecosystem) OR keywords.author.keyword:(+Software
+Ecosystem) OR recordAbstract:(+Software +Ecosystem)) OR
(acmdITitle:(+SECO) OR keywords.author.keyword:(+SECO) OR
recordAbstract:(+SECO))))

67

IEEExplore
Digital
Library

("Publication Title":"MSECO"OR "Index Terms":"MSECO"OR
"Abstract”:"MSECO") OR ((("Publication Title":"Mobile"OR "Index
Terms":"Mobile"OR "Abstract":"Mobile") OR ("Publication Title":
"smartphone"OR "Index Terms":"smartphone"OR "Abstract":
"smartphone"))AND(("Publication Title":"Software Ecosystem"OR
"Index Terms": "Software Ecosystem"OR "Abstract":"Software
Ecosystem") OR ("Publication Title":"SECO"OR "Index Terms":
"SECO"OR "Abstract":"SECO")))

20

Science
Direct

Title-Abstr-Key(MSECO) OR Title-Abstr-Key(Mobile) AND (Title-
Abstr-Key (Software Ecosystem) OR Title-Abstr-Key (SECO)) OR
Title-Abstr-Key(smartphone) AND (Title-Abstr-Key (Software
Ecosystem) OR Title-Abstr-Key (SECO))

51

Wiley
Interscience

(Publication Title: '"MSECO’ OR Keywords: 'MISECO’ OR Abstract:
'MSECO’) OR (Publication Title: 'Mobile + Software + Ecosystem’
OR Keywords: 'Mobile + Software + Ecosystem’ OR Abstract:
‘Mobile + Software + Ecosystem’) OR (Publication Title: 'Mobile +
SECO’ OR Keywords: 'Mobile + SECO’ OR Abstract: 'Mobile +
SECO’) OR (Publication Title: 'Smartphone + Ecosystem’ OR
Keywords: 'Smartphone + Ecosystem ' OR Abstract: 'Smartphone +
Ecosystem )

14

Springer
Database

(With all this words: 'MSECO" OR With the exact phrase: 'Mobile
Software Ecosystem’ OR With all this words: Mobile SECO’" OR
With the exact phrase: 'smartphone ecosystem’) filtered by
'‘Computer Science’ OR 'Business’

266

SCOPUS

TITLE-ABS-KEY("MSECO") OR TITLE-ABS-KEY("Mobile") AND
(TITLE-ABS-KEY ("Software Ecosystem") OR TITLE-ABS-KEY
("SECO") ) OR TITLE-ABS-KEY("smartphone") AND (TITLE-
ABS-KEY ("Software Ecosystem"”) OR TITLE-ABS-KEY("SECO"))

114

TOTAL

A soma dos estudos identificados

532

Ao término da execucido destes critérios, dos 532 estudos identificados pelas strings de

busca, foram aceitos 102 estudos, conforme dispostos na Tabela 3.2, porém 21 destes estudos

foram descartados por serem duplicados, resultando em 81, conforme a listagem do APENDICE A.

Vale salientar que o indice de acuracia relatado na Tabela 3.2 foi calculado de acordo com o namero

de estudos selecionados dividido pelo total de estudos por cada biblioteca [28].
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Tabela 3.2 — Acuracia das Bibliotecas Digitais

Bibliotecas Busca | Triagem | Duplicadas | Acuracia
ACM Digital Library 67 23 0 34.33%
|IEEExplore Digital Library 20 9 2 45.00%
Science Direct 51 13 0 25.49%
Wiley Interscience 14 2 0 14.29%
Springer Database 266 17 0 6.39%
SCOPUS 114 51 32 44.74%
Total 532 115 34 21.62%
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Figura 3.3 — Ciclos do Forward Snowballing

3.7 Realizacdo do Processo de Snowballing

O subprocesso de Forward Snowballing contou com 3 ciclos, conforme a Figura 3.3. No
primeiro ciclo, tomou-se os 81 estudos resultantes da busca da MSL e destes emergiram 1418
publicacdes, e 26 destas foram aceitas. No segundo ciclo, surgiram 42 publicacées provenientes das
26 resultantes do primeiro ciclo e 2 destas foram aceitas. Por fim, no terceiro ciclo, analisou-se 1
publicacdo e esta foi rejeitada. Assim sendo, o Forward Snowballing resultou em 28 publicacdes

aceitas, conforme a listagem disponivel no APENDICE B.

O subprocesso de Backward Snowballing contou igualmente com 3 ciclos, conforme a
Figura 3.4. No primeiro ciclo usou-se também os 81 estudos selecionados da busca inicial da MSL e
destes emergiram 3176 estudos, sendo 42 destes aceitos. No segundo analisou-se 2001 estudos, que
eram as citacdes dos 42 aceitos no primeiro ciclo e aceitou-se 4 destes. Ja no terceiro ciclo surgiram
114 citacdes provenientes dos 4 estudos do ciclo anterior, rejeitando-se todos identificados. Assim

sendo, o Backward Snowballing resultou em 46 estudos aceitos, conforme o APENDICE C.

Cabe ressaltar que a execucdo do Snowballing foi desenvolvida com a ajuda dos alunos
de Iniciagdo Cientifica Luiz Pedro Franciscatto Guerra e Luiz Henrique Borges Mossmann, com o
apoio do edital PRAIAS/PUCRS 2018, que conta com a coorientacdo do professor Dr. Marcelo
Gattermann Perin, da Escola de Negécios da Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul

(PUCRS). Todo o processo foi diretamente supervisionado pelo autor desta dissertagdo, sendo todas
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Figura 3.4 — Ciclos do Backward Snowballing
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Figura 3.5 — Selecdo dos Estudos sobre Fatores que Influenciem Desenvolvedores

as discrepancias na decisdo de inclusdo ou exclusdo de estudos resolvidas pelo mesmo e revisadas

pela professora orientadora deste trabalho.

Somando os estudos aceitos pelo processo de MSL com a busca nas bibliotecas digitais
mencionadas, que resultou em 81 estudos, com os 74 estudos identificados pelo processo de Snow-
balling, teve-se 155 estudos que relatam ECOSs mével identificados na literatura. Este foi o conjunto
de estudos selecionados para leitura e triagem baseada nos critérios de exclusio, conforme descrito

a seguir.

3.8 Agrupamento por Categorias

As 155 publicacdes foram armazenadas e lidas, ndo apenas pelo abstract, como recomen-
dado por Petersen e colegas [28], mas na integra, na busca por evidéncias sobre a categoria que
retrate a influéncia ou motiva¢do de desenvolvedores em participar e/ou se manterem-se partici-
pando com um ECOS mével, conforme Figura 3.5. Ao aplicar-se os critérios de exclusdo (se¢o 3.6)

neste conjunto de estudos, chegou-se a 15 artigos selecionados, conforme disposto na Tabela 3.8.

3.9 Extracdo de Dados

Apés selecionar os 15 estudos, realizou-se a extracdo dos fatores através da leitura deta-
lhada de cada um dos estudos selecionados. Cada fator extraido foi organizado em um documento

em formato de tabela, na qual se adicionou um ID para identificar o fator, definiu-se um nome para
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Tabela 3.3 — Estudos sobre Fatores que Influenciam os Desenvolvedores de ECOSs Mével
ID Titulo Autores
Towards a Guideline-Based Approach to Govern Developers in
Mobile Software Ecosystems

Designing Software Ecosystems: How to Develop Sustainable
Collaborations?

P3 | Experiencing Native Mobile Health Applications Development Dobrica e Pietraru [12]
P4 | Factors affecting application developers loyalty to mobile platforms | Ryu e colegas [30]
Third-party mobile app developers continued participation in
P5 | platform-centric ecosystems: An empirical investigation of two Kim e colegas [20]
different mechanisms

Differential effects of formal and self-control in mobile platform
P6 | ecosystems: Multi-method findings on third-party developers Goldbach e colegas [18]
continuance intentions and application quality

An Exploratory Study of the Adoption of Mobile Development

P1 Font&o e colegas [15]

P2 Sadi e colegas [31]

P Platforms by Software Engineers Miranda e colegas [26]

Ps Jom_lng a smartphonle.ecosy.ster_n: Application developers Koch e Kerschbaum [22]
motivations and decision criteria

P9 Weighted Evaluation Framework for Cross-Platform App Rieger e Majchrzak [29]
Development Approaches

P10 MOt.IvatIOI’]S of appllcat|on developers: Innovation, business model Koch e Guceri-Ucar [21]
choice, release policy, and success

F1 Fostering innovation: Factors that attract and retain third party Deniz e Kehoe [10]

developers in mobile ecosystems

The impacts of technology platform openness on application
F2 | developers’ intention to continuously use a platform: From an Choi e colegas [6]
ecosystem perspective

Um Estudo Exploratério dos Fatores de Adocio de Plataformas
de Software Moéveis

The Impacts of Mobile Platform Openness on Application

F4 | Developers’ Intention to Continuously Use a Platform: From Choi e colegas [5]
an Ecosystem Perspective

Understanding informal control modes on software platforms -
The mediating role of third-party developers’ intrinsic motivation

F3 Ferreira [13]

Bl

Goldbach e Benlian [17]

0 mesmo, extraiu-se os trechos de texto relacionados ao fato e os autores do respectivo estudo,

conforme exemplo ilustrado na Tabela 3.4.

Os fatores extraidos deste processo de coleta de dados, totalizando 167 fatores candidatos,
foram posteriormente analisados para agrupamento e sintese (e.g., sobreposi¢do de fatores, reescrita
de nomes atribuidos) como parte do processo de analise. O resultado desta analise resultou em uma

listagem de 45 fatores, apresentados na Secdo 3.10.

A analise dos fatores extraidos ocorreu conforme a Figura 3.6. Como mencionado, este
processo comegou reunindo um conjunto de 167 fatores candidatos que influenciam desenvolvedores,

que é a soma de todos os fatores obtidos e dispostos em uma lista.

Para possibilitar o agrupamento e sintese dos fatores, foi utilizada uma estratégia conhecida
como Card Sorting, apresentada por Spencer [34], e o procedimento adotado foi o Open Card Sor-
ting, o qual consiste em identificar as categorias como resultado do agrupamento por similaridades,

como apresentados na Figura 3.7. Mais especificamente, em um primeiro momento, considerando



28

Tabela 3.4 — Exemplo de Dados Extraidos dos Estudos Selecionados
ID | Fator \ Descrigdo \ Autor(es)

Device fragmentation describes the challenges faced by developers
in developing apps which need to run on multiple devices with
differing screen sizes and capabilities (4:14; 6:24; 7:26) which is a
particular issue for Android (6:24) and to a lesser extent other
platforms such as Windows Phone (7:32). (...) This requires
developers to account for multiple devices and software versions
and can have significant implications of the development costs
incurred by third party developers.

Finally, the provision of a user feedback mechanism which allows
F40 | User feedback mechanism direct communication with users is viewed as useful for developers Deniz e Kehoe (2013)
in reaching and understanding user needs.

Based on their relevance to the research project the main

F39 | Multiple devices Deniz e Kehoe (2013)

Work being intellectuall motivational factors in a sorted order are acquisition and . .
Fa1 | . ng y . : qt Dobrica e Pietraru (2017)
stimulating improvement of skills and know-how and the intellectually
stimulating aspect of the work.
Based on their relevance to the research project the main
Fa2 Acqu.isition and improvement motivational factor.s in a sorted order are ach.Jisition and Dobrica e Pietraru (2017)
of skills and know-how improvement of skills and know-how and the intellectually

stimulating aspect of the work.

Costs of development are lower

F43 | than buying/ adapting an existing When the time is part of the costs of development, then buying or

. L o . . Dobrica e Pietraru (2017)
adapting an existing application are among the possible solutions

application
Coleta de Agrupamento Agrupamento Agrupamento
. por por
oz pogiis significado similaridade
F F |
e I E I F
—_— - = g - - ':n;'. .-'
167 fatores 122 fatores 83 fatores S
resultantes
" J " UL S A

Figura 3.6 — Selecdo dos Fatores

que alguns estudos utilizam fatores que foram extraidos dos demais, foi ent3o reduzido o namero de
fatores desta lista para 122 fatores, mantendo as definicdes por fator que ambos autores apresen-
tassem, conforme Figura 3.8. A partir dos 122 fatores candidatos restantes, realizou-se a primeira
execucdo Card Sorting, para a qual foram impressos cartdes com as informagées de cada fator e, en-
tdo, agrupados de forma visual. Assim, estes fatores foram reagrupados por nome e descri¢ées, caso
estas coincidissem, e o resultado foi um conjunto de 83 fatores candidatos. Neste novo conjunto, as
diversas defini¢cdes fornecidas pelos autores foram igualmente agrupadas em conjuntos, fazendo com
que cada fator possuisse apenas uma definicio que contemple as fornecidas pelos autores, conforme
Figura 3.9. Vale salientar que este processo foi realizado por dois pesquisadores, no qual o autor

realizou os agrupamento e o outro, a orientadora deste trabalho, revisou os agrupamentos.

Partindo da sumarizac3o das descricdes de cada fator, realizou-se uma nova execucio da
técnica de Card Sorting, pois, apesar dos fatores terem sido agrupados por apresentarem mesmo
significados, dentre os 83 ainda existiam alguns com foco similar ou que possuiam a mesma finalidade.

Concluida essa execugdo da estratégia de Card Sorting, os 83 fatores candidatos foram resumidos



29

Conjunto Inicial Agrupamento Novo Conjunto

I 1 F4 -
[y e ]
1. Colocar os fatores em 2. Agrupa-los por 3. Caracterizar os novos

pedacos de papel. similaridade grupos pelos fatores que
0s compoem.

Figura 3.7 — Processo de Card Sorting Utilizado. Adaptado de Spencer (2009) [34].

ID | Fator |Descri§§o| Autor
IDs da
Diversdo durante Koch & 1D Fator Descrigao Autor ::tresrai:r
F75 |0 processo de Kerschbaum - —~
desenvolvimento (2014} Diversado durante Koch &
F1 |o processo de Kerschbaum F75

desenvolvimento (2014)

Diversdo durante Diversdo durante .
Koch & Ucar
F105 |0 processo de F1 |o processo de Sadiet al F158
. (2017) - (2015)
desenvolvimento desenvolvimento

Diversdo durante

Koch & Ucar
Diversdo durante Sadi et al F1 g DFOCESFE_J de t 2017) F105
F158 |0 processo de : esenvolvimenio
, (2015)
desenvolvimento

Figura 3.8 — Exemplo do Agrupamento dos Fatores por Titulo

IDs da

ID Fator Descrigdo Autor Versio

Anterior
Diversdo durante Koch &

F1 |0 processo de Kerschbaum F75 IDs da
desenvolvimento (2014) 1D Fator Descrigdo Autor Versao
Diversdo durante Anterior

Sadi et al.
F1 |0 processo de (2015) F158 Koch & Kerschbaum
desenvolvimento (2014)
- = Diversdo durante
Diversdo durante
Koch & Ucar F1 |0 processo de Sadietal. (2015) F1,F120
F1 o processo de (2017) F105 desenvolvimento Koch & Ucar (2017)
desenvolvimento Goldbach and
Benlian (2015)
Votivac Develop™d | Goldoach
F120 ofivacao PRSTOrie | ong Bentian | F60
Intrinseca Android
' (2015)
platform is
fun to do...

Figura 3.9 — Exemplo do Agrupamento dos Fatores por Significado

a 45 fatores identificados, conforme ilustrado no exemplo presente na Figura 3.10, cujas descricdes

igualmente respeitam as definicdes fornecidas pelos autores da literatura selecionada.
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IDs da
ID Fator Descrigdo Autor Versdo
Anterior Ds da
. 1D Fator Descrigdo Autor Versdo
Koch & Kerschbaum Anterior
IMarket share (2014)
F16 of the OS Deniz & Kehoe F18, Fe7 Koch & Kerschbaum
(2013) F1a |Participacio e (2014) 16, F75
penetracdo no Deniz & Kehoe ’
Developed mercado (2013)
F75 |market Deniz & Kehoe F108
penetration (2013)

Figura 3.10 — Exemplo do Agrupamento dos Fatores por Similaridade

3.10 Resultados do Mapeamento Sistematico de Literatura

Os 45 fatores identificados a partir do mapeamento sistematico da literatura, complemen-
tada pela revisdo Snowballing, estdo apresentados em formato de tabela acompanhados dos estudos

de origem no APENDICE D. Estes fatores sio apresentados a seguir:

(F1) Diversao durante o processo de desenvolvimento

Um fator presente quanto a contribuir, especialmente na comunidade de desenvolvedores
é divertir-se e sentir prazer ao longo do processo de desenvolvimento. Esta motivacdo é intrinseca
(i.e., interna ao desenvolvedor) e representa puramente o gosto do desenvolvedor em participar da
producdo de aplicagdes méveis [17, 21, 22, 31].
(F2) Competicdo como estimulo intelectual

Este fator consiste no desenvolvedor se motivar a colaborar, pois quer melhorar suas habili-
dades e se sente desafiado intelectualmente a se aprimorar. Isso n3o ocorre apenas por recompensas
de cunho financeiro, mas pela sensacdo de estar ultrapassando limites e também pela competicio

com demais desenvolvedores na tentativa de compor solu¢des mais eficientes [5, 6, 12, 21, 22, 31].
(F3) Aprimoramento de habilidades

Uma motivacgdo intrinseca consideravel é desenvolver habilidades de programacao e apren-
der como fazer aplicacdes cada vez melhores. Da mesma forma, se a curva ou o tempo de apren-

dizado do desenvolvedor na plataforma é muito extenso, tende a desmotivar este desenvolvedor
[10, 12, 13, 15, 17, 20, 21, 22, 26, 29, 31].

(F4) Contribuicdo com o desenvolvimento de algo ndo existente

Uma das motivacdes apresentadas pela literatura para os desenvolvedores inovarem é a

falta de produtos ou servicos existentes que atendam as suas necessidades [22].
(F5) Ganho de reputagido na comunidade de desenvolvedores

O ganho de reputacdo do desenvolvedor perante a comunidade do ECOS é uma forma do
mesmo demonstrar as inovacdes que tém implementado. Um programador pode ficar conhecido néo

apenas com aplicacdes implementadas como também com o compartilhamento de cédigos-fonte
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bem sucedidos e essa reputacdo geralmente lhe traz também diversas oportunidades de emprego
[10, 15, 21, 22, 31].
(F6) Identificacdo e comprometimento com a comunidade de desenvolvimento

Um ECOS que possui uma comunidade de desenvolvimento engajada em auxiliar os demais
desenvolvedores faz com que estes se sintam acolhidos, se identifiquem com esta comunidade e
sintam a necessidade de contribuir, pois este desenvolvedor também recorre a esta comunidade
[10, 21, 22].

(F7) Ganho financeiro e monetizacdo das aplicacdes disponibilizadas

A forma de monetizacdo das aplicacbes criados pelos desenvolvedores deve ser flexivel,
apresentando mais de um modelo de monetizacdo como op¢do ao desenvolvedor que permitam que
ele alcance lucratividade [10, 15, 21, 22, 29, 31].

(F8) Custo de desenvolvimento & menor que comprar ou adaptar uma aplicacdo

Muitas vezes comprar ou adaptar uma aplicacdo existente acaba sendo custoso ou de-
mandando mais tempo do que compor uma solucdo nova. Assim, o desenvolvedor se motiva a

desenvolver algo novo [12, 22].
(F9) Recursos técnicos desejados pelo desenvolvedor

O desenvolvedor precisa de um conjunto de elementos técnicos para o auxiliar na elabo-
ragdo de suas aplicagBes. Estes elementos sdo: um kit de desenvolvimento (SDK); linguagens de
programacio conhecidas ou praticas ao usuario; documentacio e suporte de qualidade; recursos de
compatibilidade com demais plataformas e diversos modelos de dispositivos; ferramentas de suporte
ao desenvolvimento em equipes; ambientes de desenvolvimento que sejam adaptaveis aos desenvol-
vedores; recursos de auxilio a controle de escalabilidade das aplicacGes; recursos de apoio a diversas
metodologias de desenvolvimento; recursos para manutencio das aplicacdes; e possibilidade de im-

portar recursos de extensdo, como bibliotecas e cédigos externos [10, 12, 13, 20, 22, 26, 29, 30, 31].
(F10) Ndmero de usuarios no mercado de aplicagGes

O tamanho da rede de usuéarios que compdem um ECOS é fator importante e muitas vezes
decisivo quando um desenvolvedor resolve escolher com qual ECOS colaborar. Quanto mais usuarios
um ECOS possui, mais possibilidades de promover a aplicacdo do desenvolvedor [22, 31].
(F11) Potencial de configuracdo do sistema operacional

A possibilidade de alterar configuracées do sistema operacional do dispositivo para ser
compativel com a aplicacdo produzido é fundamental na escolha de um desenvolvedor quanto a qual
ECOS colaborar. O sistema operacional deve fornecer suas caracteristicas e possibilitar algumas

mudancas para que a aplicacdo se adeque facilmente a ele [12, 22].
(F12) Baixas barreiras impostas pelo mercado de aplicacGes

Todas as lojas modernas permitem facil acesso ao mercado para desenvolvedores, forne-
cendo kits a esses desenvolvedores, suporte, minimizando as barreiras de entrada, em geral, forne-

cendo licenca de utilizacdo e uma maneira eficiente de distribuicdo. Por baixas barreiras de entrada
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tem-se: baixa exigéncia monetaria e de requisitos técnicos e certificados de aplicacdes acessiveis,
por exemplo [21, 22, 31].

(F13) Variedade de dispositivos

Existem diversos fornecedores e modelos de dispositivos, o que afeta o desenvolvimento de
aplicacdes, que devem se adaptar a estes padrdes heterogéneos. As aplicacdes devem se comportar
de forma homogénea nestes diversos dispositivos e o desenvolvedor, além disso, precisa ter acesso as
especificacbes destes dispositivos, para que possa padronizar estas aplicacdes. Nestes dispositivos
a aplicacdo deve conseguir acessar informacdes do mesmo e ter recursos para os casos de nio

compatibilidade, possibilitando restricdes em suas configuragbes para sua execucdo [10, 12, 22, 29].
(F14) Participacdo e penetracdo no mercado

O desenvolvedor costuma desejar comercializar suas aplicagdes e o potencial de penetragao

destas aplicagdes, que pode trazer lucratividade ao mesmo [10, 22].
(F15) Desempenho do hardware das aplicagoes

O desenvolvedor, ao elaborar uma aplicacdo, deseja que seja possivel executa-lo em diversos
dispositivos, sem perder seu desempenho, com a aplicacdo se adequando aos diferentes padrées de
hardware [12, 22, 29].

(F16) Disponibilidade de atualiza¢des do sistema operacional

A utilizacdo de atualizacdes frequentes de uma sistema operacional é uma estratégia in-
teligente do ECOS, pois fornece mais recursos e corrige problemas que poderiam ser impeditivos a

um desenvolvedor externo [21, 22].
(F17) Preco razoavel dos dispositivos

O preco razoavel do dispositivo é fundamental ndo apenas para atrair usuarios, que sdo
os clientes destes ECOSs, como também para o desenvolvedor que n3o precisa despender grande

montante financeiro para aquisicdo de um dispositivo para teste das suas aplicacdes [22].
(F18) Satisfacdo na relagdo com o ECOS

O desenvolvedor é leal, ou se mantém colaborando com o ECOS, quando tem uma boa
percepcdo de seus proprietarios, considera a plataforma agradavel e observam que seu mercado
possui muitas demandas. Este desenvolvedor sente uma dependéncia ou ligagdo com este ECOS,
pois considera dificil o substituir por outro [5, 6, 10, 17, 21, 22, 30].

(F19) Namero de aplicagGes na loja do ECOS

Uma das caracteristicas que mais atraem desenvolvedores a colaborarem com um ECOS é
o namero de aplicacdes no mercado, pois isso também significa o tamanho da rede presente neste
ECOS e seu alcance [21, 22, 31].

(F20) Canais de distribuicdo

O desenvolvedor deve possuir a liberdade para escolher quais dos canais disponiveis para
distribuicdo de suas aplicacdes conforme ele deseja. Além disso, estes canais escolhidos devem trazer

renda ao desenvolvedor, e ser de simples utilizacdo para publicacdo destas aplicagdes. Outro recurso
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desejavel é distribuicdo em diversos locais do mundo, podendo o mesmo, inclusive, delimitar regides
geograficas para disponibilidade [10, 22, 29].
(F21) Abertura e opc¢do de alterar o cédigo-fonte do sistema operacional

Abertura de um cédigo-fonte da plataforma a um desenvolvedor é um fator consideravel
quanto a adoc¢do de um ECOS, uma vez que durante a producdo de uma aplicacdo, as vezes se
faz necessario a alteracdo do cédigo nativo da plataforma. Além disso, APIs nativas da plataforma
podem permitir o acesso a algumas funcionalidades e recursos do dispositivo ndo disponiveis no nivel
de abstragdo da estrutura [22, 29, 31].

(F22) Dispositivos e vendas

O ECOS tem abertura para possibilitar que diversos fabricantes possam comercializar
dispositivos com o sistema operacional deste ECOS. Da mesma forma, este sistema operacional
deve se adequar facilmente a todos estes dispositivos. Quanto mais dispositivos utilizam um sistema

operacional, provavelmente maior alcance de usuarios a aplicagdo do desenvolvedor tera [5, 6, 12, 22].
(F23) Oportunidades no mercado

O mercado tem oportunidades e um crescente nimero de demandas dos usuérios, sendo
que, quando o desenvolvedor disponibiliza uma aplicacdo que produziu, os usuéarios facilmente podem
utiliza-lo e esse desenvolvedor tem uma oportunidade real de sua aplicacdo se tornar um destaque

quanto a solu¢do de determinada demanda dos usuérios [30].
(F24) Processo de revisao de aplicagdes é justo

Os proprietarios da plataforma ndo impedem o registro de aplicagcdes na loja sem razdes
especificas e pré-definidas. O processo de registro de um aplicacdes na loja & transparente e a
avaliacdo por parte do proprietario é justa [20, 30].
(F25) Credibilidade e compartilhamento em lucros

Os proprietarios do ECOS trabalham pelos interesses do desenvolvedor, ndo apenas para
os seus préprios. Estes proprietarios cumprem o contrato com os desenvolvedores, as politicas do
ECOS si3o confiaveis e a forma como eles distribuem a receita pelas vendas com os desenvolvedores
é atraente [10, 20, 30].
(F26) Consumo de aplicagdes méveis

Os usuarios buscam e utilizam aplicacdes que os desenvolvedores disponibilizam na loja do
ECOS. A demanda dos usuéarios é cada vez mais intensa, sendo que um grande conjunto destes tem
disposi¢do para pagar por aplicacdes que atendam estas demandas [10, 20].
(F27) Troca de conhecimento entre desenvolvedores

O desenvolvedor se engaja em trocar conhecimento com demais desenvolvedores, utili-

zando féruns online, participando de conferéncias, e isto melhora o desempenho, produtividade e

eficacia do desenvolvedor durante o processo de software [17, 20, 29].
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(F28) Plataforma configuravel

A plataforma é rapidamente configuravel e o desenvolvedor ndo precisa passar por etapas
desnecessarias para poder desenvolver suas aplicagdes. O desenvolvedor precisa investir pouco tempo

e demandar poucos conhecimentos técnicos para configurar a plataforma deste ECOS [20].
(F29) Possiveis perdas monetarias

As perdas monetarias que poderiam resultar na saida do desenvolvedor do ECOS s3o
triviais. Contudo, continuar colaborando com este ECOS costuma ser mais lucrativo do que se
retirar dele [20].

(F30) Auto-geréncia do desenvolvedor

A possibilidade do desenvolvedor auto-gerenciar seu desempenho e ritmo de producdo ao
invés de possuir um controle formal, como, por exemplo, empresarial, fortalece as relacdes do mesmo
com o ECOS e fornece um nivel de qualidade t3o satisfatério ou até melhor que dentro de uma
estrutura formal [17, 18].

(F31) Testabilidade da aplicacido

A testabilidade de uma aplicacdo pode ser um fator de decisdo do desenvolvedor no sentido
ndo apenas de compor e testar a execucdo do sua aplicagdo (verificagdo), mas também possibilita
a validacdo com os usuarios para observar se este software atende as demandas para as quais foi
planejado [13, 26, 29].

(F32) Observabilidade da aplicagdo na plataforma

A observabilidade em um ECOS é a forma do desenvolvedor acompanhar as aplicacées que

ele gerou e seu andamento desde a produgdo até a comercializagdo [13, 26].
(F33) Vantagens relativas

Um desenvolvedor que escolhe um ECQOS para criar aplicagdes pode ter considerado as
vantagens que podem ser obtidas através de seu uso deste ECOS, como uma melhor rentabilidade,

recursos de desenvolvimento de qualidade, ou comunidade de suporte mais ativa, etc [13, 26].
(F34) Abertura de recursos para desenvolvedores

O ECOS ser aberto ao desenvolvedor de aplicacdes, como, por exemplo, lhe fornecendo
licencas para o uso de seus recursos, que |lhe garantam a liberdade para criar seus produtos, pro-
videnciando, por exemplo, acesso a cédigos nativos ou licencas necessarias para o desenvolvimento
[5, 6, 29].

(F35) Padrdes de interface das aplicagdes

Os usuarios costumam desejar uma experiéncia "instantanea" com a aplicacdo, portanto, é
importante a plataforma oferecer recursos de padronizacdo para construcdo de interfaces. O desen-
volvedor n3o deseja realizar manualmente estas tarefas, uma vez que isto é um desafio, considerando

tantos dispositivos distintos [29].
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(F36) Sentimento de dependéncia da plataforma

O desenvolvedor sente que sua produtividade, desempenho e eficacia na producdo de
aplicagdes aumentam utilizando esta plataforma. A rapidez na produgdo, devido a esta utilidade,

reflete nos custos de produzir a aplicagio [5, 6, 29].
(F37) Suporte para dispositivos auxiliares

Os dispositivos auxiliares que podem ser acoplados devem interagir bem com as aplicacdes,
portanto, a aplicacdo deve se adaptar a estes dispositivos. Exemplos disso sdo os dispositivos méveis
que pode-se acoplar em computadores, ou dispositivos especificos para pessoas com necessidades
especiais [29].

(F38) Apoio ao ciclo de vida das aplicagGes

Esse fator se refere ao quanto a plataforma fornece suporte ao ciclo de vida das aplicacdes.
A plataforma deve o auxiliar no comeco, durante a producio e apés a distribuicdo de uma aplicacdo
[29].
(F39) Integracdo da aplicacado

As aplicagdes podem se comunicar com back-ends de servicos da Web existentes para
armazenamento e processamento de dados ou possuir comunicacdo entre aplicacdes. Por exemplo,
os processos de negécios geralmente exigem colaboracdo de diferentes recursos do dispositivo do
usuario [29].
(F40) Seguranca

As plataformas podem fornecer suporte a seguranca na aplicacdo em varios niveis. As
plataformas méveis geralmente sdo restritivas quanto as permissdes de acesso e solicitar permissdes
sob demanda aumenta a seguranca percebida de uma aplicacdo. A perda de dados pode ser evi-
tada usando mecanismos de criptografia de dados no dispositivo, bem como protocolos seguros de
transferéncia de dados contra escuta clandestina. A estrutura pode fornecer validacdo de entrada

do usuério e evitar falsificagdo e injecdo de c6digo entre sites [29].
(F41) Aparéncia das aplicacdes
Esse critério considera se os elementos de interface do usuario, que estdo disponiveis tém

uma aparéncia nativa ou se comportam como um site da Web, por exemplo. O conjunto de elementos

pode ser avaliado de acordo com as diretrizes de interface da respectiva plataforma [29].
(F42) Suporte a diferentes perfis de usuarios

Aplicagdes interplataformas podem suportar diferentes formas de utilizagdo dos usuarios,
indo de aplicacdes puramente locais a contas de usuarios em varios dispositivos e autenticacdo
baseada em fun¢des [29].
(F43) Compatibilidade de aplicagdes com dispositivos

Existem dois problemas de compatibilidade que a plataforma precisa cuidar, a fragmentacéo

de hardware, que descreve o desafio de desenvolver aplicacdes que precisam ser executados em
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varios dispositivos, e a fragmentacdo de software, que se refere ao desafio da aplicacdo funcionar

corretamente em diversos sistemas operacionais [5, 6, 10].
(F44) Tamanho da comunidade de desenvolvedores

O tamanho da comunidade de desenvolvimento tornou-se um fator importante quanto ao

desenvolvedor sentir que possui suporte em suas atividades [10].
(F45) Participacdo dos usuarios

A participacdo dos usuérios é fundamental para um ECOS. O desenvolvedor muitas ve-
zes escolhe o ECOS pela percepcdo de que este tenha muitos usuérios, e uma grande rede para

disponibilizar suas solu¢des [5, 6, 10].

3.11 Sumarizacdo dos Resultados da MSL

Com a finalidade de verificar se o escopo desta dissertacéo ja havia sido discutida em algum
estudo, elaborou-se a Tabela 3.5, com o objetivo de identificar quais estudos retratavam a adogio
(QP1 - comego da participagdo dos desenvolvedores) e quais estudos retratavam permanéncia do
desenvolvedor em um ECOS mével (QP2 - continuar participando ao longo do tempo). Nesta tabela
estdo dispostos os 15 estudos identificados que discorrem sobre as motivacdes do desenvolvedor em

participar de algum ECOS moével.

Tabela 3.5 — Comparacdo entre Proposta da Dissertacdo e demais Estudos
Estudo Comecar a participar | Continuar Participando
Fontdo e Colegas [15] X
Sadi e Colegas [31] X
Dobrica e Pietraru [12] X
Ryu e Colegas [30]
Kim e Colegas [20]
Goldbach e Colegas [18]
Miranda e Colegas [26]
Koch e Kerschbaum [22]
Rieger e Majchrzak [29]
Koch e Guceri-Ucar [21]
Deniz e Kehoe [10]
Choi e Colegas [6] X
Ferreira [13] X
Choia e Colegas [5] X
Goldbach e Benlian [17] X

x| X| X

X X[ X[ X[ X

Constatou-se assim que 9 dos 15 estudos apresentados na Tabela 3.3 tratam sobre fatores
que influenciam os desenvolvedores a comecarem a desenvolver para um ECOS moével, conforme
ilustrado na Tabela 3.5, e que 7 estudos dos 15 apresentam fatores que influenciam os desenvolve-
dores a se manterem colaborando, contudo, apenas um estudo [10] refere-se a ambos, tanto quanto

a comegar, como a continuar colaborando. Porém, este estudo de Deniz e Kehoe [10] n3o realiza
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distincdo dos fatores entre o comecar e continuar participando ao longo do tempo, apresentando

uma lista Gnica que seria aplicavel tanto para comecar quanto para continuar.

Desta forma, esta pesquisa, mais do que sumarizar de forma mais completa os fatores que
influenciam a participacdo dos desenvolvedores, tanto ao comecar quanto ao continuar participando,
também possui como foco observar como esses fatores s3o percebidos pelos desenvolvedores e como

os mesmos podem se alterar ao longo do tempo na experiéncia destes desenvolvedores (QP3).
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4. AVALIACAO COM ESPECIALISTAS

Neste capitulo é apresentado o Estudo 2 - Avaliacdo com Especialistas, que teve como
objetivo revisar e complementar as informacdes advindas do Mapeamento Sistematico da Literatura
(Estudo 1) antes de se realizar o Estudo de Campo (Estudo 3, apresentado no Capitulo 5). Desta
forma, a Secdo 4.1 apresenta a Metodologia da Avaliacdo conduzida; a Secdo 4.2 caracteriza os
especialistas que participaram deste estudo; a Secdo 4.3 relata os fatores resultantes da avaliagio

realizada; por fim, a Secdo 4.4 discorre as discussdes dos resultados do capitulo.

4.1 Metodologia da Avaliacdo com Especialistas

Visando resguardar a qualidade dos dados obtidos através da literatura, buscou-se estra-
tégias para garantir que de fato os dados resultantes do mapeamento eram relevantes para embasar
o Estudo de Campo com desenvolvedores externos de ECOS, estudo posterior ao estudo presente.
Para tanto, usou-se a abordagem de Entrevistas com Especialistas para Avaliacdo dos resultados
anteriores, conforme recomendado por Flick [14]. O autor explica que entrevistar especialistas pode
servir a trés propdsitos, quais sejam: i) para exploragdo, para orientagdo em um novo campo, a fim
de auxiliar a geragdo de hipéteses; ii) pode ser usada para coletar informagdes de contexto comple-
mentando percep¢des provenientes da aplicacdo de outros métodos; ou iii) pode também ser usada
para geracdo de teorias que visam desenvolver uma tipologia ou uma teoria sobre uma quest3o a
partir da reconstrucdo do conhecimento de varios especialistas. Com base no expressado por Flick
[14], as entrevistas com especialistas foram utilizadas com o propésito ii), de coletar informacdes
com a finalidade de complementar as percepcbes provenientes da MSL e revisar a qualidade dos

dados extraidos.

Para realizagdo desta avaliacdo, seguiu-se algumas das estratégias propostas por Creswell
e Creswell [8]:

e Triangulacdo: usar diferentes fontes de dados para confirmar resultados e construir um
quadro coerente. Neste estudo, utilizou-se diversas fontes da literatura e visando verificar

com os especialistas a qualidade e coesdo destes dados;

e Descricbes ricas e densas: sempre que possivel, foram usadas descricdes detalhadas para

transmitir o cenario e os resultados da pesquisa, da forma mais fiel e clara possivel;

e Esclarecer o viés: ser honesto com relacdo aos vieses trazidos pelos pesquisadores ao estudo,
e usar essa auto-reflexdo ao relatar descobertas. Uma vez que este estudo surge na continu-
acdo de outros ja realizados, tomou-se o cuidado para ndo deixar os resultados preliminares
influenciarem a pesquisa a ponto de contaminar os resultados, ou seja, almejou-se neutralizar

o viés tanto quanto possivel;
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e Relatar informacées discrepantes: ao relatar os resultados, incluir também aqueles que
parecem apresentar perspectivas diferentes sobre os resultados anteriores, mesmo que sejam

negativos ou diferentes do esperado;

e Discussdo pelos pares: antes de relatar os resultados em sua forma final (no Estudo 3), os
mesmos serdo apresentados aos trés pesquisadores seniores deste trabalho de forma a instigar
que os mesmos facam perguntas sobre o estudo e as suposicées presentes no relato do mesmo,

para que a contribuicdo final seja tdo valida quanto possivel;

e Auditor Externo: similar 3 discussdo pelos pares, exceto em vez de usar pesquisadores
conhecidos, deve-se encontrar um auditor externo para revisar o procedimento e os resultados
da pesquisa. Esta estratégia sera colocada em pratica na forma da escrita de artigos cientificos,
onde revisores independentes avaliam o trabalho submetido. Neste contexto, dois estudos
foram aceitos, sendo o primeiro referente a um mapeamento da literatura [36], considerado
pelos revisores como uma contribui¢cdo interessante para area e o segundo [35] sendo uma

analise sobre os resultados parciais desta pesquisa (apenas aspectos sociais).

A Avaliacdo com Especialistas ocorreu, entdo, baseada em entrevistas semi-estruturadas
conforme o protocolo de entrevistas apresentado no APENDICE E, cujas perguntas est3o dispostas
a seguir:

1) Vocé concorda com as definicdes de cada fator? Caso discorde, informe seu ID e sua

discordancia.

2) Vocé removeria algum fator da lista? Qual(is)? Poderia justificar sua resposta?

3) Vocé acrescentaria algum fator da lista? Qual(is)? Poderia justificar sua resposta?

4) Vocé agruparia algum destes fatores? Quais e de que forma?

5) Gostaria de realizar algum comentario sobre esta pesquisa?

Além das perguntas especificas sobre os fatores a serem avaliados em si, também se
coletou informacdes sobre o perfil do especialista. Estas informacdes sdo apresentadas na Secdo 4.2,
que caracteriza o perfil dos participantes deste estudo. Cabe ressaltar que os especialistas foram
selecionados por conveniéncia, ou seja, baseado nos contatos do autor e dos professores seniores

colaboradores deste trabalho e na recomendacdo de colegas pelos especialistas consultados.

Cada especialista foi convidado a avaliar cada um dos 45 fatores selecionados como parte
da MSL (Estudo 1), apresentado no Capitulo 3. Cada fator foi apresentado em cartdes, de acordo
com a Figura 4.1. O especialista foi entdo convidado a dizer se concordava com as definicdes
de cada fator, se removeria algum da lista, se acrescentaria algum fator, se agruparia alguns da
lista e, por fim, se gostaria de realizar algum comentéario acerca da pesquisa, conforme as perguntas
apresentadas anteriormente. As entrevistas duraram em média 60 minutos, podendo o desenvolvedor
voltar a fatores anteriormente vistos e rever seus comentérios realizados. As entrevistas foram

posteriormente transcritas para analise.
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Figura 4.1 — Exemplo da Aplicacdo das Entrevistas com os Cart&es

Como exemplo, ao ler o Fator 1, diversdo ao longo do processo de desenvolvimento,
o especialista iria ler o contetdo, ent3o iria informar se concorda com a descricdo, apds, seria
perguntado se ele acredita que esse fator deveria se removido. Caso lhe ocorresse, a partir deste
fator, outro que gostaria de incluir, ele poderia fazé-lo, da mesma forma se desejasse verificar a

possibilidade de agrupa-lo com outros fatores.

A analise dos resultados seguiu a abordagem de analise Card Sorting, os comentarios
dos especialistas foram dispostos em uma tabela e analisados por similaridade, como realizado no
mapeamento de literatura, na Secdo 3.9. O resultado desta analise é relatado na Secdo 4.3, que

apresenta os fatores resultantes da avaliacio e pode ser visto na integra no APENDICE F.

4.2 Caracterizacdo do Perfil dos Especialistas

Foram convidados, por conveniéncia, quatro especialistas para participar desta avaliacio,
trés deles sendo para verificar a coesdo dos fatores extraidos da literatura e resguardar a qualidade
dos agrupamentos realizados e o altimo para auxiliar conciliando o entendimento dos primeiros trés,
em especial quando havia discrepancias entre os especialistas consultados anteriormente. Os perfis

destes especialistas sdo como segue:

e Especialista 1 (E1): O primeiro entrevistado é de Manaus, AM, sendo professor e pesqui-
sador com 10 anos de experiéncia na area, sendo 2 anos como desenvolvedor de aplicacdes,
4 anos como evangelista de desenvolvedores e 4 anos como pesquisador da area. Este espe-
cialista ja colaborou nos ECOS Android, Windows Phone, Nokia e Symbian. Esta entrevista
foi conduzida pessoalmente pela orientadora deste trabalho e posteriormente transcrita e es-

clarecimentos feitos por e-mail com o especialista pelo autor da Dissertacio;
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e Especialista 2 (E2): O segundo entrevistado é de Porto Alegre, RS, sendo instrutor de
iOS e estagiario em desenvolvimento mével. Seu tempo de atuacdo na area é de 3 anos e

colaborou apenas com o ECOS iOS;

e Especialista 3 (E3): O terceiro entrevistado também é da cidade de Porto Alegre, RS, sendo
professor, instrutor, coordenador de projetos e desenvolvedor em tecnologias méveis. Atua na
area de Tl ha 32 anos, sendo 9 destes inserido em projetos de desenvolvimento de tecnologias

moveis. Este especialista colaborou com os ECOS Android, iOS e Windows Phone;

e Especialista 4 (E4): O quarto entrevistado é de Alvorada, RS, cidade da regido metropo-
litana de Porto Alegre, ja tendo atuado em outros paises em projetos de tecnologias méveis,
sendo desenvolvedor da area ha 12 anos e atualmente como instrutor. Ao longo destes 12

anos, este especialista colaborou com os ECOS Android, iOS, Windows Phone e Blackberry.

4.3 Resultados da Avaliacio com os Especialistas

Como mencionado, as decisdes e comentarios especificos de cada especialista bem como
os trechos que resultaram em conflito entre as opinides dos mesmos e foram sanados com a ajuda do
E4 encontram-se no APENDICE F. Em resumo, as decisdes tomadas foram deliberadas conforme a
Figura 4.2.

Fatores Resultantes da Avaliacio com os Especialistas

Os fatores resultantes apés a sintese das recomendacdes feitas pelos especialistas sdo apresentados
a seguir.

(F1) Contribuicdo com algo novo

Id anterior: F4

Definicdo: Os desenvolvedores as vezes querem inovar, pois faltam produtos ou servicos para
atenderem as suas demandas préprias, ou de sua comunidade, tendo assim interesse em contribuir
com algo novo para atender essa necessidade. Por exemplo, a Uber! surgiu por ser uma demanda

notada por dois desenvolvedores que sentiram a necessidade de um servico melhor de taxis [22].

(F2) Recursos técnicos desejados pelo desenvolvedor
Ids anteriores: F9 + F34 + F37 + F39

Definicao: O ECOS fornece abertura, ao desenvolvedor, de um bom conjunto de ferramentas e ele-
mentos técnicos para auxilid-lo na elaborac3o de suas aplicacdes, de forma rapida e continuamente
aprimorados. Estes elementos sdo, por exemplo: um kit de desenvolvimento (SDK); API's, lingua-
gens de programacdo conhecidas ou praticas ao usuéario; documentacdo e suporte dos proprietarios
do ECOS, recursos de compatibilidade com demais plataformas e diversos modelos de dispositivos;

ferramentas de suporte ao desenvolvimento em equipes; ambientes de desenvolvimento que sejam

https://www.uber.com - Acessado em 17/10/2018 as 18:48



Fatores Mantidos com Alteragoes

FatoresMantidos

Fatores Agrupados

FatoresRemovidos

sem Alteragdes

(F1) Diversgo durante o processo de desenvolvimento;

(F3) Aprimoramento de habilidades;

(F4) Contribuicdo com o desenvolvimento de algo existente;

(F5) Ganho de reputagdo na comunidade de desenvolvedores;

(F7) Ganho financeiro e monetizagao das aplicagtes disponibilizadas;
(F9) Recursos técnicos desejados pelo desenvolvedor;

(F10) Ndmero de usuérios no mercado de aplicagtes;

(F12) Baixas barreiras impostas pelo mercado de aplicagtes;
(F14) Participag3o e penetragdo no mercado;
(F15) Desempenho do hardware das aplicagtes;
(F17) Prego razoavel dos dispositivos;
(F18) Satisfac3o na relagdo com o ECOS;
(F20) Canais de distribuig3o;

(F22) Dispositivos e vendas;

(F23) Oportunidades no mercado;
(F26) Consumo de aplicagfies moveis;
(F27) Troca de conhecimento entre desenvolvedores;
(F28) Plataforma configuravel;

(F29) Possiveis perdas monetarias;

(F33) Vantagens relativas;

(F35) Padroes de interface das aplicagtes;

(F38) Apoio ao ciclo de vida das aplicagdes;

(F42) Suporte a diferentes perfis de usuarios;

(F44) Tamanho da comunidade de desenvolvedores.

(F2) Competicdo como estimulo intelectual;

(F6) Identificacdo e comprometimento com a comunidade de
desenvolvimento;

(F25) Credibilidade e compartilhamento em lucros;

(F30) Auto-geréncia do desenvolvedor;

(F40) Seguranga.

(F34) Abertura de recursos para desenvolvedores (integrado ao F9);
(F37) Suporte para dispositivos auxiliares (integrado ac F9);

(F39) Integragdo da aplicagdo (integrado ac F9);

(F41) Aparéncia das aplicagtes (integrado ao F35);

(F45) Participagdo dos usuarios (integrado ao F10).

(F8) Custo de desenvolvimento & menor que comprar ou
adaptar uma aplicacdo;

(F11) Potencial de configuragio do sistema operacional;

(F13) Variedade de dispositivos;

(F16) Disponibilidade de atualizagtes do sistema operacional;

(F19) Nimero de aplicagtes na loja do ECOS;

(F21) Abertura e opgio de alterar o codigo-fonte do

sistemna operacional;

(F24) Processo de reviséo de aplicagbes & justo;

(F31) Testabilidade da aplicagéo;

(F32) Observabilidade da aplicagdo na plataforma;

(F36) Sentimento de dependéncia da plataforma;

(F43) Compatibilidade de aplicages com dispositivos.

Figura 4.2 — DecisGes de Acordo com os Especialistas
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adaptaveis aos desenvolvedores; recursos de auxilio a controle de escalabilidade das aplicacdes; recur-
sos de apoio a diversas metodologias de desenvolvimento; recursos para manutencdo das aplicacdes;
e possibilidade de importar recursos de extensdo, como bibliotecas e cédigos externos; recursos para
design de aplicacdes e tutoriais de como colocar a aplicacdo na loja; licencas para o uso destes recur-
sos; acesso a c6digos nativos, suporte a dispositivos auxiliares [5, 6, 10, 12, 13, 20, 22, 26, 29, 30, 31].
(F3) Desempenho do hardware das aplicagées

Id anterior: F15

Definicdo: Ao elaborar uma aplicacdo, o desenvolvedor deseja que seja possivel executd-lo em
diversos dispositivos, sem perder seu desempenho, se adequando aos diferentes padrdes de hardware,

bem como deseja analisar métricas como consumo médio de bateria e desempenho [12, 22, 29].

(F4) Plataforma configuravel
Id anterior: F28

Definicdo: A plataforma é rapidamente configuravel, o desenvolvedor tem a liberdade de configurar
a plataforma e n3o precisa passar por etapas desnecessarias para poder desenvolver suas aplicacdes.
O desenvolvedor precisa investir pouco tempo e demandar poucos conhecimentos técnicos para
configurar a plataforma deste ECOS [20].

(F5) Padrdes de interface e aparéncia das aplicagcées
Ids anteriores: F35 + F41

Definicdo: Os usuarios costumam desejar uma experiéncia "instantanea" com a aplicacdo, por-
tanto, é importante a plataforma oferecer recursos de padronizacio para construcdo de interfaces,
para que o usudrio saiba o utilizar da melhor forma possivel, e de preferéncia com um diferencial,
ofertando recursos que as demais n3o possuem. O desenvolvedor n3o deseja realizar manualmente
estas tarefas, uma vez que isto € um desafio, considerando tantos dispositivos distintos e a aparéncia
da aplicagdo é facilmente padronizavel, similar as demais aplica¢des deste ECOS [29].

(F6) Seguranca

Id anterior: F40

Definicdao: As plataformas podem fornecer suporte a seguranca na aplicagdo em vérios niveis. As
plataformas méveis geralmente s3o restritivas quanto as permissdes de acesso e solicitar permissdes
sob demanda aumenta a seguranca percebida de uma aplicacdo. A perda de dados pode ser evi-
tada usando mecanismos de criptografia de dados no dispositivo, bem como protocolos seguros de
transferéncia de dados contra escuta clandestina. A estrutura pode fornecer validacdo de entrada

do usuério e evitar falsificagdo e injecdo de c6digo entre sites [29].
(F7) Suporte a diferentes perfis de usuarios

Id anterior: F42

Definicdo: aplicacées multiplataforma podem fornecer suporte a diferentes formas de manuseio
de usudrios, indo de aplicacdes puramente locais a contas de usuarios em varios dispositivos e

autenticacdo baseada em fun¢des [29].
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(F8) Ganho financeiro e monetizacdo das aplicacdes disponibilizadas

Id anterior: F7

Definicdo: A remuneragdo pode ocorrer de duas formas, pela venda das aplicagées ou pelo salario
oferecido por alguma empresa que o desenvolvedor esteja vinculado. No primeiro caso, a forma de
monetizacdo das aplicacdes criadas pelos desenvolvedores deve ser flexivel, apresentando mais de
um modelo como op¢do ao desenvolvedor que permitam a lucratividade do mesmo [10, 15, 21, 22,
29, 31].

(F9) Grande base instalada e participagcdo dos usuarios no mercado de aplicagées

Ids anteriores: F10 + F45

Definicdo: O tamanho da base instalada de um ECQOS é relativo a quantidade de usuéarios que
adquirem ou compram aplicacdes, ou servicos. Quanto maior a base instalada de um ECQOS, bem
como a participacdo dos usuéarios, mais possibilidades de promover as vendas das aplicacdes do
desenvolvedor [5, 6, 10, 22, 31].

(F10) Baixas barreiras impostas pelo mercado de aplicagcées
Id anterior: F12

Definicdo: Todas as lojas da atualidade permitem facil acesso ao mercado para desenvolvedores,
minimizando as barreiras de entrada, fornecendo kits de desenvolvimento de software, suporte,
licenca de utilizacdo e uma maneira eficiente de distribuicio. Por baixas barreiras de entrada tem-

se: baixa exigéncia monetéria e de requisitos técnicos, por exemplo [21, 22, 31].

(F11) Participacdo e penetracdo no mercado de aplicacGes
Id anterior: F14

Definicdo: Este fator se refere ao quanto um ECOS tem de penetracdo no mercado e possibilita
assim a comercializacdo de aplicacdes, levando o desenvolvedor a vislumbrar a venda dos mesmos
[10, 22].

(F12) Preco razoavel dos dispositivos

Id anterior: F17

Definicdo: O preco razoavel do dispositivo &€ importante n3o apenas para atrair usuarios, que s3o
os clientes destes ECOS, como também para o desenvolvedor que n3o precisa despender grande
quantidade financeira para aquisicido de um dispositivo para teste dos suas aplicacbes, apoiando

assim ndo apenas o teste como o ciclo de desenvolvimento [22].

(F13) Canais de distribuicdo

Id anterior: F20

Definicdo: O desenvolvedor deve ter a liberdade para escolher quais dos canais disponiveis para
distribuicdo de suas aplicac@es ele deseja. Além disso, estes canais escolhidos devem trazer renda ao
desenvolvedor, além de reputacio e oportunidades de carreira, bem como aumento de seu portfélio.
Estes canais devem ser simples em sua utilizacdo para publicacdo destas aplicacdes. Outro recurso
desejavel é distribuicdo em diversos locais do mundo, podendo o mesmo, inclusive, delimitar regides

geograficas para disponibilidade [10, 22, 29].
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(F14) Dispositivos e vendas
Id anterior: F22

Definicdo: O ECOS tem abertura para possibilitar que diversos modelos de dispositivo possam ser
comercializados com o sistema operacional deste ECOS. Da mesma forma, este sistema operacional
deve se adequar facilmente a estes modelos de dispositivo. Quanto mais dispositivos utilizam um
sistema operacional, provavelmente maior alcance de usuarios a aplicacdo do desenvolvedor tera
[5, 6, 12, 22].

(F15) Oportunidades no mercado

Id anterior: F23

Definicdo: O mercado tem oportunidades e um crescente namero de demandas dos usuéarios ou
empresas, sendo que, quando o desenvolvedor disponibiliza uma aplicacdo que produziu, usuarios
ou empresas facilmente podem o utilizar e este desenvolvedor tem uma oportunidade real de sua
aplicacdo se tornar um destaque quanto a solu¢do de determinada demanda dos usuéarios. O mercado

apresenta demanda de trabalhos para compor servicos, o que pode atrair o desenvolvedor [30].

(F16) Credibilidade e compartilhamento em lucros
Id anterior: F25

Definicdo: Os proprietarios do ECOS trabalham pelos interesses do desenvolvedor, ndo apenas para
os seus préprios. Estes proprietarios cumprem o contrato com os desenvolvedores, as politicas do
ECOS sdo confiaveis e a forma como eles distribuem a receita pelas vendas com os desenvolvedores
é atraente [10, 20, 30].

(F17) Consumo de aplicagdes e seus servicos
Id anterior: F26

Definicdo: Os usuéarios buscam e utilizam servicos que os desenvolvedores disponibilizam na loja
do ECOS. A demanda dos usuérios € intensa, sendo que um grande conjunto destes tem disposicdo

para pagar por aplicagdes que Ihe atendam estas demandas, ou assinar servicos periédicos [10, 20].

(F18) Poucas Chances de Prejuizos monetarios
Id anterior: F29

Definicdo: Caso o desenvolvedor precise encerrar suas operacdes no ECOS, ele tera perdas triviais,
podendo parar a qualquer momento sua colaboracdo. O desenvolvedor colabora enquanto sente que
é mais lucrativo permanecer no ECOS do que se retirar dele [20].

(F19) Apoio ao ciclo de vida das aplicagoes

Id anterior: F38

Definicdo: Esse fator se refere ao quanto a plataforma suporta o ciclo de vida da aplicacdo. A
plataforma deve o auxiliar no comeco, durante a produc3o e apds a distribuicio de uma aplicac3o,

auxiliando na manutengdo, com alarmes e estatisticas ao desenvolvedor [29].
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(F20) Diversdo durante o processo de desenvolvimento

Id anterior: F1

Definicdo: Existem desenvolvedores que acabam se aproximando por se divertir contribuindo e
sentir prazer ao longo do processo de desenvolvimento. Esta motivacdo é intrinseca e representa
puramente o gosto do desenvolvedor ou o interesse em participar da producdo de aplicagdes. Por
exemplo, o desenvolvedor ingressar em um projeto que ele acredita ou que ele tem realmente vontade
de trabalhar [17, 21, 22, 31].

(F21) Competicao como estimulo intelectual

Id anterior: F2

Definicdo: Este fator consiste no desenvolvedor se motivar a colaborar, pois quer melhorar suas ha-
bilidades e se sente desafiado intelectualmente a se aprimorar. Isso ndo ocorre apenas por recompen-
sas de cunho financeiro, mas pela sensacio de estar ultrapassando limites e também pela competicio

com demais desenvolvedores na tentativa de compor solu¢des mais eficientes [5, 6, 12, 21, 22, 31].

(F22) Aprendizado e aprimoramento de habilidades

Id anterior: F3

Definicdo: Desenvolver habilidades de programacio e aprender como fazer aplicacdes cada vez
melhores acaba motivando alguns desenvolvedores. Um ponto a ser considerado neste fator é a
curva ou o tempo de aprendizado que o desenvolvedor tem; se ele levar muito tempo para aprender
a utilizar a plataforma, ele pode se desmotivar [10, 12, 13, 15, 17, 20, 21, 22, 26, 29, 31].

(F23) Ganho de reputagdo na comunidade de desenvolvedores

Id anterior: F5

Definicdo: O ganho de reputacdo do desenvolvedor perante a comunidade do ECOS é uma forma
do mesmo demonstrar as inova¢des que tém implementado. Um desenvolvedor pode ficar conhecido
ndo apenas com aplicacdes implementadas como também com o compartilhamento de cédigos-fonte
bem sucedidos, documentacdes técnicas, videos de tutoriais, responder perguntas em féruns, e essa

reputacdo geralmente lhe traz também diversas oportunidades de emprego [10, 15, 21, 22, 31].

(F24) ldentificacdo e comprometimento com a comunidade de desenvolvimento

Id anterior: F6

Definicdo: Um ECOS que possui uma comunidade de desenvolvimento engajada em auxiliar os
demais desenvolvedores faz com que estes se sintam acolhidos, se identifiquem com esta comunidade

e sintam a necessidade de contribuir, pois este desenvolvedor recorre a esta comunidade [10, 21, 22].

(F25) Satisfacdo na relagdo com o ECOS
Id anterior: F18

Definicdao: O desenvolvedor é leal ou se mantém colaborando com o ECOS quando tem uma boa
percepc¢do de seus proprietarios, considera a plataforma agradavel, tendo seu mercado com muitas
demandas. Este desenvolvedor sente uma dependéncia ou ligacdo com este ECOS, pois considera
dificil o substituir por outro [5, 6, 10, 17, 20, 22, 30].
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(F26) Troca de conhecimento entre desenvolvedores
Id anterior: F27

Definicdo: O desenvolvedor se engaja em trocar conhecimento com demais desenvolvedores, uti-
lizando féruns online, participando de conferéncias, e isto melhora o desempenho, produtividade e
eficacia do desenvolvedor durante o processo de software, fazendo com que se insira e colabore com

a comunidade de desenvolvedores [17, 20, 29].

(F27) Auto-geréncia do desenvolvedor
Id anterior: F30

Definicdo: A possibilidade do desenvolvedor auto-gerenciar seu desempenho e ritmo de producio
ao invés de possuir um controle formal, como, por exemplo, empresarial, fortalece as relacdes do
mesmo com o ECOS e fornece um nivel de qualidade t3o satisfatério ou até melhor que dentro de

uma estrutura formal [17, 18].

(F28) Vantagens ao utilizar determinado ECOS
Id anterior: F33

Definicdo: Um desenvolvedor que escolhe um ECOS para criar aplicacdes pode ter considerado as
vantagens que podem ser obtidas através de seu uso deste ECOS como uma melhor rentabilidade,

recursos de desenvolvimento de qualidade, ou comunidade de suporte mais ativa, etc [13, 26].

(F29) Tamanho e qualidade da comunidade de desenvolvedores
Id anterior: F44

Definicdo: O tamanho e a qualidade da comunidade de desenvolvimento se tornaram um fator

importante quanto ao desenvolvedor sentir que possui suporte em suas atividades [10].

4.4 Discussao dos Resultados da Avaliacao

Antes de se entender o impacto dos fatores identificados na experiéncia do desenvolvedor
destes ECOSs movel, era fundamental que se investigasse o tempo médio que um desenvolvedor
leva para ler, refletir e discutir cada um destes fatores, sendo o tempo de entrevista uma preocu-
pacdo inicial na execuc3o desta pesquisa. Assim, antes da avaliacdo com especialista foi executada
uma entrevista piloto com os 45 fatores provenientes do mapeamento de literatura apresentado no

Capitulo 3, visando medir o tempo de resposta e de entrevista.

Este entrevistado piloto atua com tecnologias méveis ha 12 anos, ja tendo colaborado
com Android, i0S, Windows Phone e Blackberry. Solicitou-se ao mesmo que realizasse a leitura
dos 45 fatores apresentados na Secdo 3.10, e desse sua opinido de como cada fator influenciava
em sua experiéncia, desde seu comeco de participacdo com ECOSs moével. Assim, analisou-se que
um desenvolvedor leva em média 1 minuto e meio para leitura de um fator, mas todos somados
levavam mais de 1 hora para sua leitura e responder suas posicdes a respeito. Neste piloto, apesar
da entrevista ter durado mais de 1 hora, n3o foi possivel identificar como os fatores se alteram ao

longo do tempo.
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Portanto, fez-se fundamental um conjunto mais enxuto de fatores, e optou-se pela realiza-
c3o desta avaliacdo com especialistas, para decidir quais fatores realmente eram mais importantes
para os desenvolvedores e quais ainda poderiam ser agrupados com demais fatores, o que faria
com que as préximas entrevistas, que serdo demonstradas no Capitulo 5, tornem-se mais sucintas e

permitindo um maior dialogo e reflexdo sobre cada fator.

Como ameacas a validade deste estudo, o namero de especialistas convidados foi de acordo
com os profissionais localizados que se tinha conhecimento sobre sua acdo na comunidade de de-
senvolvimento, ou conhecida experiéncia com desenvolvimento de tecnologias méveis, convidando
assim 4 especialistas e utilizando-se o mais experiente para conciliar as opinides dos demais. Além
disso, como todo estudo que utiliza-se de entrevistas, o viés dos respondentes (especialistas) pode
influenciar a pesquisa, portanto, foi requisitado aos entrevistados que explicassem da melhor forma

possivel seus pontos de vista.
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5. ESTUDO DE CAMPO COM DESENVOLVEDORES

Neste capitulo é apresentado o Estudo 3 - Estudo de Campo, que teve como objetivo
entender empiricamente como estes fatores identificados impactam na vida do desenvolvedor, tanto
para comegarem quanto para continuarem participando com um ECOS mével. Desta forma, a
Secdo 5.1 apresenta a Metodologia do Estudo de Campo conduzido; a Secdo 5.2 caracteriza os
desenvolvedores que participaram deste estudo; a Secdo 5.3 relata a visdo dos desenvolvedores
quanto a cada um destes fatores; a Secdo 5.4 resume os resultados obtidos, respondendo assim
as questbes de pesquisa propostas nesta Dissertacdo; e, por fim, a Se¢do 5.5 discute os resultados

obtidos durante a realizacdo dos estudos.

5.1 Metodologia do Estudo de Campo

Singer e colegas [33] explicam que um estudo de campo é uma forma de estudo na qual
o objetivo € investigar praticantes de alguma atividade e, por meio de alguma técnica, identificar de
que forma eles lidam com essa pratica ou como resolvem alguns problemas dentro de seus respectivos
contextos. Ainda, Singer e colegas [33] apresentam um conjunto de técnicas sobre como coletar os
dados em um estudo de campo, como, por exemplo, questionarios e entrevistas. Para este estudo,
selecionou-se o método de entrevistas, na qual foram convidados desenvolvedores externos a ECOSs
mével. Mais especificamente, escolheu-se a estratégia de entrevistas semi-estruturadas conforme

proposta por Seaman [32]. O protocolo das entrevistas apresentaram as seguintes perguntas:
1) Para cada fator, qual foi a importancia do mesmo, se desde o inicio, sempre, atualmente
ou nunca foi importante?
2) Para cada fator, poderia informar o porqué?
3) Gostaria de realizar algum comentario sobre esta pesquisa?

Este protocolo foi organizado da mesma maneira que as entrevistas do Estudo 2 - Avaliacdo
com Especialistas, contendo perguntas especificas sobre os fatores e dados de caracterizacdo dos

participantes. O protocolo detalhado da entrevista do estudo de campo, conforme descrito, é
apresentado no APENDICE G.

Solicitou-se ao desenvolvedor que realizasse a leitura dos cartdes contendo os 29 fatores
com suas descricdes, conforme as apresentadas no Capitulo 4, Secdo 4.3, e para cada cartdo, que
continha um fator, foram realizadas as trés perguntas como descritas acima, sendo a primeira para
identificar o momento em que este fator impactou os desenvolvedores, a segunda para entender
como os mesmos foram influenciados a participar de um ECOS e a terceira cm a finalidade de

oportunizar ao entrevistado realizar comentarios sobre esta pesquisa.

No total, foram convidados 20 desenvolvedores, por conveniéncia, contudo, um conceito

adotado para estabelecer a quantidade de entrevistas necessarias foi o de "saturacdo", que se-
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gundo Creswell [7], uma satura¢do é atingida quando ao executar um novo conjunto de entrevistas,
ndo surge nenhum dado emergente. Desta forma, inicialmente foram realizadas 10 entrevistas, e
constatou-se, apds a analise das mesmas que ainda eram insuficientes, ndo tendo atingido tal satu-
racdo. Realizou-se entdo mais 5 entrevistas, sendo que apds a analise das mesmas, constatou-se que
a décima primeira foi a altima que acrescentou um novo ponto ao contexto desta pesquisa, sendo
que este n3o foi abordado pelos demais entrevistados. Por fim realizou-se as @ltimas 5 entrevistas,
nas quais apds sua analise, constatou-se que ndo apresentavam novos pontos a pesquisa, atingindo

assim a saturacio.

Cabe mencionar que a analise dos dados das entrevistas seguiu 0 mesmo procedimento de
Card Sorting [34] descrito no Capitulo 3 para os Estudos 1 e 2. Assim, foi possivel obter os dados

que estdo dispostos na Secdo 5.3.

As entrevistas duraram em média 40 minutos, foram gravadas com o devido consentimento
do participante (vide o Termo de Consentimento Livre e Esclarecido no APENDICE H) e, posterior-
mente, transcritas. Essas entrevistas foram realizadas presencialmente e as anotacées foram feitas
durante cada entrevista como forma de destacar os principais pontos discutidos com o participante.

Estas anotacdes foram usadas como material de apoio durante o processo de anélise dos resultados.

Antes de partir-se para as entrevistas com os participantes, realizou-se uma entrevista
piloto com o objetivo de validar o protocolo de entrevista e verificar se alguma mudanca precisava

ser feita no procedimento planejado. O participantes foi selecionado por conveniéncia.

Esta entrevista foi realizada com um desenvolvedor que atua ha 4 anos com desenvol-
vimento de tecnologias moéveis, tendo colaborado com Android e iOS. Para este, foi aplicado o
conjunto de 29 fatores, resultantes do processo de avaliacio com especialistas da secdo anterior. O
tempo médio de respostas seguiu, sendo em média 1 minuto e meio, o que fez a entrevista poder
ser executada em aproximadamente uma hora, tornando a entrevista bem mais exequivel. Ao longo
desta entrevista piloto, identificou-se a necessidade n3o apenas de entender a importancia dos fato-
res para a experiéncia do desenvolvedor, para tanto, comecou-se a questionar para cada fator com

mais enfase como estes fatores se modificaram ao longo do tempo.

5.2 Caracterizacdo dos Desenvolvedores Entrevistados

A caracterizacdo dos desenvolvedores entrevistados se encontra na Tabela 5.2, possuindo

como atributos:

e (ID) Namero de identificacdo do desenvolvedor;

e (Atuagdo Profissional) Fung¢do que exerce ou exercia enquanto participou de projetos de de-

senvolvimento de tecnologias moéveis;

e (Tempo de atuagdo) Tempo em que esse profissional tem atuado desenvolvendo aplicagdes;
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Tabela 5.1 — Caracterizacdo dos Entrevistados
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e (ECOS) sdo os ecossistemas cujos quais os desenvolvedores ja participaram, sendo estes:

— Android;

- i0S;

— Windows Phone;
— Nokia;

— Blackberry;

— Symbian.

Nota-se que os entrevistados possuem perfil variado, sendo estes desenvolvedores do ECOS
Android ou i0OS, colaboradores de empresas de pequeno, médio ou grande porte. Alguns trabalha-
ram em projetos restritos ou confidenciais, enquanto outros tiveram experiéncia em desenvolver
aplicagdes gratuitas ou open sourcing. Os desenvolvedores também atuaram ou atuam no momento
como programadores, instrutores de cursos de desenvolvimento mobile ou gerentes de projetos de

aplicacdes méveis. Os mesmos foram convidados a presencialmente realizarem esta entrevista.

5.3 Resultados do Estudos de Campo

Os resultados apresentados nesta secdo expressam as 20 entrevistas realizadas. Os mesmos
podem ser acompanhados na Figura 5.3, aonde conforme a legenda na Figura 5.2, as células em
vermelho representam que o desenvolvedor sempre considerou tal fator importante; as em amarelo
que o desenvolvedor os considerava inicialmente; as em laranja que considera o fator importante

atualmente; e em branco que nunca os considerou importante.

Tabela 5.2 — Legenda do Mapa de Respostas

Legenda

Cor | Resposta

- Sempre

Inicialmente

- Atualmente

Munca

A organizagdo dos resultados estd na ordem de acordo com os fatores desta pesquisa, a
fim de facilitar a compreensdo do leitor, seguindo uma sequéncia l6gica. A seguir, serdo discutidas

as formas como os desenvolvedores enxergam cada um dos fatores.
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Tabela 5.3 — Respostas dos desenvolvedores
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(F1) Contribuigdo com algo novo

A contribuicdo com algo novo ou uma proposta de aplicagdo nova é visto pelos desenvol-
vedores como parte de um processo que leva a inovagdo, tanto ao iniciar quanto ao se manterem um
ecossistema - "Para mim tecnologia sempre tem a ver com inovacdo, fazer de um jeito novo algo que
Ja se faz na humanidade a muito tempo" (D9), "eu tinha bastante curiosidade e bastante ideias, e
também eu sempre quis fazer coisas novas, que ndo tivessem no mercado"” (D11) e "Eu acredito que
para coisas melhorarem e evoluirem, tem que se pensar em fazer coisas novas ou melhorar processos

antigos, inventar processos novos" (D15).

Além disso, elaborar novos projetos ajuda o desenvolvedor a sair da zona de conforto, e
evita que o mesmo se sinta preso em uma rotina mondtona, o que também o auxilia quanto a
comegar ou continuar em um ECOS movel - "Se eu trabalhar todo dia com a mesma ferramenta,
com as mesmas coisas, a rotina vai ficando muito chata, muito monétona. Eu gosto de contribuir
pra algo novo" (D3), "Eu acho que todo o desenvolvedor gosta de trabalhar contribuindo com
alguma coisa nova, porque quando vocé esta a muito tempo trabalhando com o mesmo tipo de
tecnologia, mesma plataforma, o trabalho fica mondtono e vocé sente que n3o esta progredindo”
(D10) e "Algo novo é interessante e leva a uma ideia de explorar a realidade. E mais um sentimento

de aventura, o desafio é muito legal” (D18).

A construcio de novos projetos ou aplicacdes surge como oportunidades de mercado, fa-

zendo com que os desenvolvedores desenvolvam novas ideias para atrair esses clientes em potencial,
o que também atrai o desenvolvedor e 0 mantém em um ECOS que possua essas oportunidades - "A
gente conseguiu identificar novas demandas ou, lacunas, e novas necessidades, que através de apli-
cacdes pra dispositivos méveis elas poderiam ser solucionadas" (D4), "A gente tem que desenvolver
para resolver problema que a gente tem no cotidiano, entdo essa é a principal utilidade das aplica-
cbes, resolver algum problema, pelo menos automatizar alguma tarefa que tenha da vida cotidiana

que ele possa facilitar" (D6) e "As ideias partem do nosso dia-a-dia, a maioria delas, partiram" (D7).

(F2) Recursos técnicos desejados pelo desenvolvedor

Este fator tem sua importancia pontuada pelos desenvolvedores, tanto para iniciar quanto

para se manter colaborando com um ECOS mével, sendo um critério de decisdo para alguns destes -

"Preciso utilizar SDK, linguagens bem conhecidas, vocé sempre vai precisar no teu dia a dia de ajuda,
pra desenvolver tua aplicacdo. Quanto mais conhecido, mais documentacdo vai ter, mais pessoas
na internet vao ter o mesmo problema que vocé estd procurando solugcdo” (D3) e "A qualidade do
trabalho depende muito disso, e ter acesso ferramentas de construcdo de aplicacées é essencial para

vocé poder escrever seu cédigo mais rapido, mais eficiente, com maior escalabilidade"” (D10).

Os desenvolvedores, em especial os mais antigos, pontuam que os recursos técnicos me-

lhoraram de forma significativa de quando comecaram até hoje, e que hoje continuamente as coisas
vem melhorando - "Acho que acompanharam a evolucdo do Hardware, mas a importancia de ter
boas ferramentas continua a mesma" (D1), "No comeco era ruim e agora isso é melhor" (D2) e

"Toda a solucdo, documentacdo, da plataforma que eu desenvolvo, ela esta em continua atualizacdo



55

e a documentacdo estad sempre atualizada e eles estdo sempre adicionando novas solucées para os

problemas que a gente acaba identificando” (D4).

Também, os desenvolvedores avaliam o impacto que poderia ter-se caso esses recursos

nio fossem fornecidos ao desenvolvedor - "Se vocé ndo tem todos os recursos que precisa, eu ja

trabalhei em lugares em que ndo tinham praticamente nada, ndo tinha nenhuma informagdo da
API, n3o tem informag3o, ds vezes os desenvolvedores ndo sabem nem com que ferramenta eles
estjo trabalhando, e isso aqui é extremamente importante e falta" (D5), "Sempre quando nio
tém, quando carece de documentacdo, o trabalho acaba sendo prejudicado, entdo é por isso que
na maioria das vezes atrasos e bugs, muitas vezes ndo é nem por culpa do desenvolvedor mas sim
porque ele ndo tém o manejo ou o recurso para poder seguir em diante" (D8) e "Vocé precisa disso,
mas se vocé ndo conhecer as ferramentas, vocé consegue se virar sem, mas elas sempre ajudam,
sendo efetivas" (D17).

Porém, tem alguns desenvolvedores que quando comecaram n3o observaram os fatores

técnicos e sim outros fatores que os levaram a participar - "Eu acho que, quando eu estava de-
cidindo se eu seria desenvolvedora mobile eu ndo pensava em quais ferramentas que tinham ou
como que era para fazer. Eu estava querendo o resultado final, que era uma aplicacdo. Eu estava
pensando ndo mais no caminho” (D11) e "No inicio eu ndo tinha tanta no¢do com esses tipos de

coisa. Eu ndo conhecia ferramentas, eu ndo conhecia bibliotecas e esses tipos de coisas" (D16).

(F3) Desempenho do hardware das aplicacGes

O desempenho do hardware se tornou algo mais critico com o passar dos anos, pois atu-

almente se tem uma variacdo muito maior de tipos de dispositivos, marca, fabricantes, entre outros

- "Eu acho que era mais nivelado, quando eu comecei, iPhone, e alguns Android's e a performance
era praticamente a mesma e hoje assim se tem desde celulares muito potentes até celulares muito
pouco potentes" (D1), "Se tem muitos dispositivos, principalmente pra Android e vocé tem uma
variacio muito grande de hardware" (D2) e "No inicio eu estava mais focado em aprender, ndo
focava em performance ou em executar em todos os devices, eu focava em conseguir fazer com
0 que eu escrevesse executasse, uma vez que eu passei desta etapa, eu sei agora como é que se

desenvolve e tento tornar eficiente, vou fazer com que funcione em todos os devices" (D9)

Por outro lado, apesar de ser um desafio atingir tantos usuéarios devido a variacdo de

hardware, isso também é visto como oportunidade pelos desenvolvedores, que tentam adequar suas

aplicacdes para poder distribuir ao maior niimero de usuarios possivel - "Quantos mais dispositivos
executarem a sua aplicacdo, mais pessoas vdo conseguir utilizar, e eu sempre levei em conta o
cliente conseguir executar a aplicacdo no hardware que ele tiver pra que ele ndo precise comprar outro
hardware s6 para a minha aplicacdo" (D3) e "A gente tem que desenvolver um software independente
de hardware, mas hoje em dia a gente sabe que para vocé poder desenvolver uma aplicacdo que seja
escalavel, ele tem que funcionar em qualquer tipo de dispositivo, entdo o desenvolvedor tem que ter
cuidado assim na hora de desenvolver, desenvolver algo que seja aplicavel em qualquer situacio, em

qualquer hardware, em qualquer celular” (D8).
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Os desenvolvedores vém tendo mais preocupagdo com o desempenho do hardware, du-

rante os processos de producdo - "Sempre que a gente escreve o cédigo, a gente executa a aplicacdo
e sempre tem, no meu caso, uma etapa de otimizacio do cédigo, focando na performance, no
desempenho" (D4), Isso faz vocé querer largar uma aplicacdo, se ele fica travaddo. Eu no gosto
de usar uma aplicagdo devagar, que n3o te da um feedback do que esta acontecendo (D16) e Eu
foco muito em desempenho, ent3o, o Android, ele é o sistema operacional que tem mais usuarios
no mundo (D19).

(F4) Plataforma configuravel

A plataforma ser configuravel de maneira facil é algo importante para os desenvolvedores

"Viocé tem que ter configuracdo rapida pra construir rapido. Por exemplo, o Android antes no
tinha o Android studio, vocé tinha que instalar dentro do eclipse e era um trabalhdo fazer isso e
ainda assim dava problemas" (D2), "Quanto mais facil seja a plataforma desde o inicio quando vocé
esta desenvolvimento de aplicacées, melhor, porque no inicio vocé n3o sabe de nada, tudo sio coisas
novas, se a plataforma for facil de vocé configurar, é mais facil de vocé ir direto para o cédigo e
aprender o que realmente interessa" (D3) e "No inicio eu no tinha tanta nocdo, o quio importante

era esse tipo de coisa" (D16).

Contudo, essa dificuldade tende a ser logo no inicio, quando o desenvolvedor comeca. Uma

vez que o desenvolvedor tenha passado por essa experiéncia, ele consegue lidar com esses problemas

- "Nunca foi t3o facil configurar, tinha bastante trabalho, talvez até desmotivasse pra desenvolve-
dores iniciantes na escolha da plataforma, mas isso é uma coisa que eu acredito que pra mim nio
influenciou em nada" (D4), "O tempo que vocé leva de setup é alto mas vocé ngo precisa fazer ele
muitas vezes, uma vez que vocé tenha ele instalado, ele esta pronto, e hoje vocé tem mecanismos
como os contéineres, onde que vocé pode fazer a instalacdo do teu ambiente ja deixar pré confi-
gurado e é s6 ir e usar ele” (D6) e "Na pratica ndo acontece, como eu tenho um certo grau de
experiéncia, no é uma coisa que va influenciar direto com o meu trabalho" (D8) e "Eu adquiri o
conhecimento de como configurar uma plataforma, entdo n3o é algo que eu julgaria t3o importante

pra mim. Mas mais pelo fato de que eu ja passei por isso mesmo” (D19).

(F5) Padrdes de interface e aparéncia das aplicagcGes

Inicialmente, apesar de também ser importante, os desenvolvedores pensavam muito mais
na funcionalidade da aplicacdo do que na experiéncia do usuario com a aplicacdo - "Eu acho que
no comego, como os usudrios tinham menos experiéncia com os dispositivos" (D1) e "Atualmente a
gente se preocupa mais com isso, antigamente n3o era uma preocupacdo nossa, a preocupacio era
a funcionalidade, existiam poucas aplicacdes, ndo era muita coisa para celular, hoje tudo vira uma
aplicacdo" (D7).

A usabilidade da aplicacdo &€ um tépico que tem atraido mais a atencdo do desenvolvedor,

pois 0 quanto mais agradavel for uma aplicagdo, maior nimero de usuérios ele tende a obter - "O

usuario é muito guiado por isso, pelos padrées de usabilidade” (D2), "Eu acho que a interface é a
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parte mais importante da aplicacdo, pois é onde o usuario vai realmente estar em contato. Ento
se a plataforma te ajuda com isso e ja tem uma padronizacdo, isso é bem importante” (D11) e "A
gente desenvolve aplicacbes para o cliente, pensando nele, tem que ser uma experiéncia agradavel.

N3o adianta funcionar e ndo fazer sentido para o cliente, ou se é dificil para ele usar" (D16).

Existirem recursos pré-elaborados fornecidos pelo ECOS para construcio de interfaces au-

xilia muito o desenvolvedor, facilitando com que ele padronize a sua aplicacdo e ndo precise demandar
muito tempo organizando a interface - "Até pra ficar de acordo com todo mundo, e se no tem,
vocé tem que trabalhar mais porque vocé tem que pensar mais em como vocé vai fazer a interface”
(D4), "Eu pego um elemento e coloco na tela e eu n3o preciso mexer nele. A plataforma até te
da a oportunidade de fazer por cédigo mas tendo isso te facilita um monte" (D5) e "Vocé ndo
precisar refazer cédigo, ja tendo os padrées de interface fica muito mais facil e simples, desde que
esses padrées de interface sejam bons para o seu cliente, e vocé consiga utilizar eles de uma maneira
facil" (D6).

Além disso, a existéncia destes padrdes e recursos que auxiliam para atingir esses padrdes

fazem as aplicacbes terem uma aparéncia mais profissional - "Deixar nos padrées, pra ficar uma
coisa bonita, uma coisa que vai chamar a atenco e que vai parecer profissional” (D3) e "Até para
ficar de acordo com todo mundo, e se n3o tiver vocé tem que trabalhar mais porque vocé tem que

pensar mais em como vocé vai fazer as coisas" (D4).

Também, a interface pode ser uma diferenciacdo dos concorrentes, se bem executada,

desde que ndo seja uma invencdo que foge dos padrdes - "Isso se tornou uma forma de vocé se
diferenciar de outras aplicacdes, fazendo coisas diferentes, de repente implementando algo, mas eu
acho que desde que levando em consideracdo questdes de usabilidade, ndo inventar algo completa-
mente louco" (D1) e "Eu gosto de exercer a criatividade, entdo eu ndo gosto de ter nada como um
template porque vai deixar tudo na loja com a mesma cara, porque um bocado de gente vai fazer

igual. Eu gosto de fazer o design e ndo gosto muito de templates” (D9).

(F6) Seguranca

A seguranca ser tratada nas aplicacdes é de suma importancia para os desenvolvedores,
desde o inicio, mas principalmente em suas situacdes atuais - "Seguranca é algo critico. Plataformas
mobile sempre tiveram um foco em controlar bastante o que o usuario faz, eu acho que até pela
pra ver pela ocorréncia de virus em mobile versus desktop é evidente" (D1), "Vocé ndo pensar na
seguranga do seu usuario ndo é justo. Mas antigamente eu n3o tinha essa no¢do, de quantas pessoas
poderiam usar aquela aplicacio" (D11) e "Seguranca e uma coisa essencial, por mais simples que

sejam os dados que vocé esta lidando, vocé sempre pode fazer alguma coisa" (D18).

A maior preocupacdo do desenvolvedor é quando a seguranca é referente aos dados do
usuario, pois caso estes sejam vazados podem trazer prejuizos irreparaveis tanto aos usuarios quanto
a questdes legais - "S3o dados de terceiro, que esti colocando e confiando em vocé, fornecendo
esses dados e armazenando esses dados através da tua aplicacdo" (D4), "Vocé tem que as vezes se

assegurar os dados do proprio cliente, vocé tem que mostrar pro cliente que vocé tem uma aplicacdo
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segura, que ele pode usar ela sem nenhum problema, como os dados dele serem roubados, coisas
do tipo" (D5), "Eu sempre tive preocupacdo com os dados do usudrio, com os dados que eu estava
armazenando, e se uma plataforma ja oferecesse para mim uma criptografia ou uma garantia de
seguranca" (D9) e "Hoje em dia, todas as aplicacées lidam com dados de usuario, tem usuario que
ndo se importa de disponibilizar os dados, seja pra pesquisa, ou outros fins, mas tem aquele usuario

que tem medo de usar seu sistema que pode ou ndo ser seguro” (D19).

Contudo, os desenvolvedores ndo costumam assumir essa responsabilidade para si e sim

desejam que o ecossistema forneca recursos e meios que facam a aplicacdo ser mais seguro - "Seria

mais o caso de login e senha a nossa seguranca e eu nunca fui atras pra ter, tipo, uma transmissio
criptografada desses dados" (D3), "Eu nunca trabalhei com a seguranca em si da aplicacdo, porque
para nés, eu entendo que a seguranca ela é feita quase no dltimo ponto do desenvolvimento"” (D8) e
"Nunca tive necessidade de pensar em seguranga, em aplicagdo nova, isso geralmente é mais cuidado
no back-end e ndo no front" (D15).

(F7) Suporte a diferentes perfis de usuarios

Alguns desenvolvedores ndo sentem necessidade de realizar projetos cujo escopo seja alcan-

¢ar um vasto nimero de pessoas, muito também pelas regras de negécio de projetos que estiveram
envolvidos, que possuiam geralmente um pablico-alvo bastante especifico - "Nunca pensei assim em
desenvolver um tipo de aplicacdo tdo modal assim" (D1), "Eu nunca dei muita bola pra isso" (D3)
e "Ndo é uma grande preocupagcdo porque para diferentes perfis, hoje a gente foca muito no usuario

que vai utilizar o software, entdo a gente tem ali o perfil dele tragado nesse sentido"” (D7).

Contudo, desenvolvedores que desejam atingir o méaximo de usuarios e clientes possiveis

demonstram preocupacdo quanto aos diferentes perfis de usuarios - "Isso é um desafio, o suporte a
varios tipos de cliente de usuario” (D5), "Pela questdo de eu ter trabalhado em um projeto grande
eu percebi quantas pessoas vocé esta excluindo quando ndo pensa na usabilidade ou naquela funcio
em especifica que nem todos sabem mexer" (D11) e "Todo mundo tem que ser capaz de usar a tua

aplicagdo. No maximo alcance de pessoas possivel" (D16).

No final das contas, o que geralmente impacta o projeto é o publico-alvo estipulado pelas
regras de negdcio e isso que influencia se a aplicacio sera distribuida em larga escala ou a um seleto
grupo de usuarios - "Normalmente eu trabalhava com aplicacées para um piblico especifico, entdo
ndo tinha tantos perfis assim diferentes de usuarios" (D6), "Ainda ndo tive o desafio de uma aplica-
¢do em que o publico-alvo era tdo geral. Geralmente os projetos tem um publico-alvo com um nicho
Jja estabelecido" (D14) e "Geralmente as aplicagdes que a gente faz tem uns nichos especificos.

Temos que desenvolver e ir pensando naquelas pessoas” (D15).

(F8) Ganho financeiro e monetizacdo das aplicagdes disponibilizadas

O ganho financeiro muitas vezes é o que estimula o desenvolvedor a permanecer, pois

alguns problemas que o0 mesmo encontra em sua jornada podem o desmotivar - "Muitas vezes, foi o

que ndo me levou a desistir" (D3) e "Eu ndo escolhi de fato o desenvolvimento mobile apenas por
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gostar de desenvolver pra mobile e estar sempre com o celular na mdo, mas também pelo propédsito
financeiro, entdo hoje em dia eu vejo que o mercado estd muito bom pra desenvolvedores mobile, a

procura é grande" (D19).

O desenvolvimento moével apresenta, no contexto atual, diversas formas de monetizacio

que sdo percebidas pelo desenvolvedor, e em alguns casos 0 mesmo cria suas préprias estratégias de
ganho financeiro - "E uma forma de ganho recursivo, monetizacio de varias formas de modelo de
negécio porque as vezes o desenvolvedor vai receber x para fazer a aplicacio ou vai fazer de graca e
vai receber uma renda recorrente" (D2), "Sempre foi importante a liberdade como o desenvolvedor
quer ganhar dinheiro, se ele quer fazer uma aplicacdo e ganhar dinheiro vendendo, ou fazendo um
sistema de assinaturas, 6timo, e se ele quer vender a forca de trabalho dele para uma empresa, 6timo
também" (D9) e "Quando eu comecei eu ndo sabia bem a quantidade, o valor financeiro que as
aplicacées ganhavam. Atualmente eu penso. Entdo penso no sé valor financeiro que as aplicacées

ddo, mas também o valor que o mercado paga pra um desenvolvedor de aplicacbes” (D15).

Boa parte dos desenvolvedores preferem o salario a venda das aplicacdes - "Eu acho que
existem mais posicées formais no mercado, o salario oferecido por alguma empresa se tornou um
fator mais atraente" (D1), "Quanto a monetizacdo pelo desenvolvimento, pelo saldrio no caso, com
certeza é importante, no desenvolvimento vocé quer receber conforme o que vocé esta desenvol-
vendo" (D5), "A gente desenvolve software para poder gerar o salario que vai pagar as contas, entdo

se vocé trabalha com isso, vocé tem que ter algum retorno financeiro em cima disso" (D6).

Apesar da dificuldade de sustentar uma aplicagdo no mercado, que antigamente era mais
facil por existir menos concorréncia, hoje alguns desenvolvedores ainda se aventuram, pensando em

diferentes formas de monetizacdo da aplicac3o e isso ajuda a manter o projeto e em alguns cena-

rios até a financiar proximos trabalhos - "Antes a gente vendia aplicacées, entdo logo no inicio,
quando eu comecei a desenvolver, realmente, um cliente que solicitava uma aplicagdo, e era raro
isso, poucos faziam, ent3o se vendia bem o desenvolvimento, e era demorado, se cobrava muito
bem causa disso" (D7), "Eu ndo utilizaria nenhum dos dois (nem vendas nem salério), para mim
é importante sim ter um ganho financeiro, mas talvez eu n3o venderia uma aplicaco, eu utilizaria
o método de andncio, que talvez com ele eu irei alcancar mais coisas, mais chamariz, para um
possivel investimento” (D8) e "Para ti sustentar qualquer aplicacdo, ele precisa te dar dinheiro, se
vocé fizer um produto que ndo tem um viés financeiro, ele tem que ter pelo menos algo que va
te dar um ganho a longo prazo, entdo se vocé ndo for ganhar dinheiro agora, pelo menos vai ter

que ganhar dinheiro no futuro, seja vocé usar isso como porta de entrada para outro projeto” (D10).

(F9) Grande base instalada e participagdo dos usuarios no mercado de aplicagdes

Os desenvolvedores convergem em que o nimero de usuarios em si ndo é o interessante,
visto que muitos ndo geram renda aos desenvolvedores, mas sim os clientes, ou seja, os usuarios
que injetam dinheiro nestas aplicagdes. Com isso, alguns desenvolvedores trabalharam sempre com
publicos restritos, como por exemplo, desenvolvimentos de aplicacBes para uso interno de uma

empresa - "Acho que o tamanho da base instalada em si, sé é relevante se vocé pretende fazer
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alguma aplicacdo que seja algo que todo mundo vai usar, um whatsapp, um instagram, um uber,
algo assim, que nunca foi o meu foco” (D1), "Ndo é importante porque eu ja trabalhei em projetos
de modelos de negécios que tinha poucos usudrios, restritos" (D2) e "Conforme o publico que
utiliza a plataforma vocé tem mais chances de ser bem sucedido ou ndo, mas dependendo da sua
aplicacdo vocé pode mesmo que seja um ndmero pequeno, estar atingindo uma grande parcela
daquele pablico” (D6).

Contudo, alguns desenvolvedores acreditam que quanto mais usuarios vocé alcanca, mais

oportunidade de encontrar clientes que invistam na aplicacdo - "Sempre que eu comecei a trabalhar,

foi importante a grande base de usuarios, sabe, porque quanto mais usuarios tém, mais pessoas
vdo utilizar tua aplicacdo e mais chances vio ter de investir" (D3), "E como se fosse o mercado
de acbes, quanto mais gente esta lidando, mais possibilidades da tua aplicacdo estar em evidéncia,
as vezes tua aplicacdo é de graca mas o que vale para ti é a informacdo que seu usudrio esta te
dando" (D8) e "Se ndo tivesse usuarios na plataforma que desenvolvo(base instalada), talvez eu no
a escolheria, porque eu faco aplicacdes para o piblico. Se eu ndo tenho pablico, ndo tem porque eu

desenvolver aplicagées” (D19).

P

Por isso, os desenvolvedores pontuam que o importante é a sua aplicacdo possuir uma

base instalada, ou investir tempo pensando em como atrair essa base para si - "Eu acho que os
desenvolvedores pecam querendo fazer tudo da aplicacdo em uma inica entrega, levando muito
tempo para colocar no mercado e ndo criar uma base de usurios" (D5) e "E uma forma de vocé

receber um feedback positivo” (D17).

(F10) Baixas barreiras impostas pelo mercado de aplicacGes

As barreiras serem baixas, permitindo o desenvolvedor distribuir suas aplicacées é necessario

para ndo desestimular o desenvolvedor, tanto ao comecar quanto a continuar colaborando com um

ECOS moével - "Isso coloca no mercado novas aplicacdes, novas ideias, as pessoas conseguem
entrar no desenvolvimento pra aquele dispositivo de uma forma mais facil” (D5), "Reduzir barreiras
é muito importante porque estimula que mais desenvolvedores entrem no mundo mobile, quanto
menos barreira, menos burocracia e mais abstraido for pra uma pessoa simplesmente comprar, baixar
e comegar a usar, aprender, e comegar a botar na loja" (D9) e "Quanto menos barreiras de entrada

vocé tiver para poder desenvolver qualquer coisa, melhor" (D10).

Quanto ao desenvolvimento em si, n3o sdo grandes barreiras, pois o que é demandado

costuma ser um investimento inicial, que muitas vezes s3o recursos que o desenvolvedor ja possui, e as
vezes fazendo o desenvolvedor buscar opcées mais préximas ao que poderia investir - "Quanto menos
barreiras de entrada vocé tiver para poder desenvolver qualquer coisa, melhor" (D1), "Normalmente
eu n3o tinha muito dinheiro para fazer grandes investimentos e quanto a isso eu tinha que ir para
a oferta mais barata” (D6) e "A gente sempre tem outras maneiras de fazer isso, mesmo que se
tenha alguma barreira, vocé tem outras maneiras de poder fazer isso, tipo recorrendo a ferramentas

open-source” (D8).
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Porém, as baixas barreiras para colocar uma aplicacido no mercado nem sempre s3o uma

verdade aos desenvolvedores - "Na realidade cara, o mercado do iOS ndo tem baixas barreiras, vocé
tem que ter um iPhone ou um iPad, e para poder desenvolver uma maquina Mac" (D2), "Quanto as
baixas barreiras, inicialmente isso ndo era tdo importante, porque ndo existia isso, entdo realmente
era uma barreira alta, ndo era uma baixa barreira, era um desafio” (D7) e "No caso do iOS nio é

verdade, mas se tivesse potencializaria o desenvolvimento de aplicages" (D17).

Além disso, certo nivel de barreira pode ser positivo, quando ajuda a regular a qualidade

das aplicacdes - "Pois com o passar do tempo notei que, isso aumentava a qualidade das aplicacées

que estdo na loja" (D11).

(F11) Participacdo e penetracdo no mercado de aplicacGes

Para desenvolvedores que foram vinculados a projetos fechados, a penetracdo do mercado

por parte dos ecossistemas ndo é algo relevante - "A gente ndo vendia pro usuario final, a gente
ndo tava preocupado com participagdo e penetracdo no mercado, a gente tava com preocupagdo
em atender o cliente" (D2) e "Eu n&o vivenciei isso, porque a gente desenvolvia muito especifico

para determinado cliente" (D7).

Mas os desenvolvedores que produzem aplicacées visando atingir grandes parcelas de usua-

rios consideram importante essa participacdo do mercado que possuem os ECOSs com os quais
colaboram - "ndo faz muito sentido vocé criar uma aplicacdo para uma plataforma que as pessoas
ndo usam, ndo adotam" (D4), "eu sou desenvolvedor de uma plataforma que abrange tanto Android
quanto iOS, alcangando muitas pessoas” (D14) e "a quantidade de clientes que vocé precisa para

tua aplicacdo é importante para fazer seu nome e fazer renda também" (D15).

Alguns desenvolvedores tém percebido a necessidade de colaborar com ambos ECQOSs

movel lideres (Android e iOS), principalmente ao continuar colaborando, pois isso permite que as

aplicacdes do desenvolvedor atinjam pablicos de ambos ecossistemas - "Exitem dois nortes, ou vocé
vai fazer aplicacbes para Apple ou vocé vai fazer Android" (D8), "E isso que vai impactar no final
das contas, projetos futuros também, e também sua posicdo no mercado” (D10) e "Agora o mer-

cado acabou se padronizando em dois ecossistemas” (D12).

(F12) Preco razoavel dos dispositivos

O preco dos dispositivos ser razoavel pode ser analisado pelo desenvolvedor em duas

perspectivas, a primeira o custo para testar suas aplicacdes e a segunda o acesso dos usuéarios a

dispositivos que possam utilizar suas aplicacdes. Na perspectiva do desenvolvedor, quanto mais
acessivel o dispositivo, mais vantagens o mesmo encontra - "Eu tenho mais de um dispositivo que
é pra teste. Se esse hardware for muito caro, eu ndo tenho como ter esse hardware" (D4), "Para
os usudrios eu acredito que seja importante, mas a nivel de desenvolvimento pode ser custoso ndo
ter, pois as vezes encontramos alguns bugs em hardwares especificos” (D12) e "O prego razoavel
dos dispositivos, significa que mais pessoas tem um dispositivo mével no bolso e dessa maneira eu

posso atingir mais pessoas” (D16).
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Pela perspectiva de atingir mais clientes, os desenvolvedores também acreditam ser impor-

tante o preco razoavel dos dispositivos, pela questdo de aquisicio do mesmo - "Quanto mais barato
o hardware, mais as pessoas vdo ter acesso, eu acredito que o alcance é muito maior” (D3), "Vocé
vai poder testar sua aplicacdo em varios dispositivos diferentes. E vocé vai ter conhecimento quem
sdo os teus usudrios, e quanto mais facil, quanto mais acesso a esses dispositivos, mais usuarios
vocé vai ter" (D5) e "Com dispositivos acessiveis vocé tem uma base maior de usudrios e isso acaba

fazendo com que vocé tenha mais clientes” (D17).

(F13) Canais de distribuicdo
Apesar de existirem meios oficiais do ECOS de comercializar aplicacdes, a sua loja prépria,

o desenvolvedor possui muitas formas de distribuir suas aplicacdes e isso atrai e mantém alguns

desenvolvedores no ECOS - "Poder escolher onde vocé vai distribuir as aplicacées é crucial se vocé
quer desenvolver mobile. Vocé foca na Apple store, Google play, mas pode ir além disso, com outros
métodos de distribuicio, como o online, também s3o interessantes" (D1), "E facil vocé distribuir
para os teus clientes, vocé pode fazer do jeito que quiser, vocé cria a sua loja se quiser” (D3) e "E
importante o desenvolvedor ter a liberdade, isso é inclusive é uma das diferencas pra desenvolver

Android é que vocé tem a liberdade de distribuir por onde quiser a sua aplicacdo" (D19).

Ainda assim, boa parte dos desenvolvedores demonstra pouca importa com esses meios,

pois gostam de possuir uma loja centralizada - "O importante é pelo menos ter um canal, no
preciso escolher qual, a empresa pode me dar o canal e isso facilita muito o trabalho, eles acabam
Jjuntando o atil ao agradavel que é ter um canal aonde todos os usuarios vdo acessar aquele canal
(nico pra baixar as aplicacées, localizar as aplicaces que vocé publicou” (D4), "Sempre gostei da
informagdo estar concentrada em um lugar sé quando o caso é a venda do produto” (D9) e "E mais

facil das pessoas encontrarem a sua aplicagdo" (D15).

Alguns desenvolvedores nunca chegam a pensar nisso, quando estdo em contexto industrial,

muitas vezes as aplicacdes ndo sio distribuidos por eles, ou mesmo eles ndo tem essa relacdo com

uma loja - "NGs ndo éramos responsaveis pela distribuicdo” (D2) e "A gente nunca teve esse
problema, porque sempre foi uma encomenda muito amarrada, sempre mandavam os requisitos
direto dentro de uma empresa, a gente nunca fez uma aplicacdo para ver se funciona no mercado e

colocar ele para venda" (D7).

Uma feature que atrai muito os desenvolvedores quanto as lojas oficiais dos ECOSs moével

sdo as estatisticas e possibilidade de distribuicdo em lugares limitados, como, por exemplo, paises

distintos - "A gente precisa fazer o software launch, que a gente testa a aplicacdo nos grupos,
segmentos, por exemplo, em um pais especifico, um grupo de pessoas especifico, antes de poder
lancar o produto final, e isso faz com que a gente possa fazer um polimento melhor para ter um
produto melhor no final” (D10) e "Vocé tem que ter além da sua aplicacdo uma demanda que
aguente aquela aplicacdo que vocé esta desenvolvendo. E é muito diferente, por exemplo, de vocé

fazer uma distribuico no Brasil ou na China" (D12).
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(F14) Dispositivos e vendas

Apesar de n3o ser um fator considerado tdo importante para os desenvolvedores, os mesmos
costumam selecionar ECOS com um piblico-alvo que tenha acesso aos dispositivos para os quais
desenvolvem - "Vocé tem um puablico-alvo que vai usar determinados dispositivos. Ent3o vocé tem
que desenvolver pensando nesses dispositivos. Se for fazer uma aplicacdo em massa, vocé no pode
exigir um dispositivo caro, vocé tem que limitar a sua aplicacdo para o Hardware que vocé vai
manter" (D2), "O perfil desses usudrios é mais importante do que a quantidade” (D11) e "Nesses
ambientes em que eu trabalhei dificilmente ia ter uma diversidade muito grande de aparelhos e
tamanhos de tela" (D14).

Contudo, quando o foco é o maximo de usuérios possivel, muitos desenvolvedores desejam

alcancar uma grande rede de usuarios - "Quantos mais dispositivos com o sistema operacional,
mais gente que vai ser atingida e mais gente tem chance de baixar teu software” (D3), "como
desenvolvedor eu quero que a minha aplicacdo tenha alcance ao maior nimero de usuarios possivel”
(D4), "Os usuarios tendo o acesso vocé vai ter com certeza uma maior quantidade de clientes e
vocé vai ter provavelmente mais lucro (D5) e "Quando desenvolvo, eu penso em atingir o maior
niamero de pessoas, entdo quanto mais facil for a distribuicdo dessa aplicacdo, com certeza vai ser

melhor pra mim, para o mercado" (D19).

(F15) Oportunidades no mercado

As oportunidades de mercado nas tecnologias méveis s3o diversas, para os desenvolvedores,

os mesmos podem adquirir diversas oportunidades de emprego e ir se destacando durante a producio

de uma aplicacdo, adquirindo também novas habilidades, o que é importante para ingressar quanto
para se manter em um ECOS mével - "Tem muita vaga aberta, tem muita oportunidade no mercado
de tecnologias méveis, e até hoje ndo conseguiram suprir a demanda" (D2), "Relacdo de oferta e
procura, importante para mim como desenvolvedor porque geralmente é isso que faz com que meu
saldrio aumente, quanto mais oportunidades tem, quanto maior demanda, melhor a oferta, mais
estdo dispostos a pagar pela oferta remanescente” (D10), "Hoje o mercado brasileiro (de T.I.) tem
oportunidade para todas as areas" (D12) e "E importante as pessoas saberem que tem bastante

oportunidade de emprego” (D17).

Também, fora o tépico de remuneracdes, a venda das aplicacdes também podem gerar

diferenciacdo, ou mesmo fazerem sucesso - "Como o mercado de Android é muito grande, vocé tem
bastante chance de que a sua aplicacdo de certo, se tornar uma febre ou mesmo se vocé for vender
ele, vocé tem grande chance de vender um grande nimero deles, pela quantidade de aparelhos que
tem na rua" (D3), "No inicio era bem mais complicado vocé conseguir fazer uma aplicagio que se
tornasse popular, por exemplo. Entdo vocé apenas conseguia fazer uma aplicacdo pra um disposi-
tivo, um sistema operacional especifico que tinha um alcance muito pequeno” (D4) e "Antes era
menor porque tinha menos usudrios, hoje a gente tem mais oportunidades, mas também tem muita
aplicacdo que vocé pensa, tem uma ideia boa, vai desenvolver e ja tem um em quatro linguas, entdo

isso acontece muito, a gente tem que estar atento” (D7).
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(F16) Credibilidade e compartilhamento em lucros

Apesar de n3o ser considerado algo extremamente importante para os desenvolvedores, os

mesmos que trabalham também com a venda das aplicages acham as regras dos principais ecossis-

temas claras e justas - "Certamente as regras de compartilhamento de lucros, sempre foram claras,

e eu acho que sempre foram benéficas aos desenvolvedores" (D1), "E o minimo, tem que cumprir
com o contrato com o desenvolvedor as politicas do ECOS, a gente deveria ser importante para
eles, por mais que na pratica a gente sabe que as coisas njo sdo sempre assim" (D7) e "Se os caras
ndo tivessem responsabilidade de te dar a sua parte, vocé vai acabar ndo tenho o dinheiro que vocé

deveria ter e ndo vai mais querer fazer" (D15).

Para os desenvolvedores que costumam trabalhar apenas na producio, isso n3o faz parte

dos seus cotidianos, pois esse lucro é de seu chefe e ndo da equipe de desenvolvimento - "Nem

sempre as receitas sdo atraentes pros desenvolvedores, as vezes é mais pro dono do projeto” (D3),
"No contexto que eu estava trabalhando eu ndo tinha acesso a essa parte" (D12) e "Esse tipo de

negociacdo era mais pra quem contratava" (D14).

Contudo, existem vantagens em essa relagdo entre desenvolvedores e ecossistema ser po-

sitiva, tendo credibilidade - "Vocé consegue manter o desenvolvedor, trabalhando contigo, vocé vai
tera maior credibilidade, porque vocé ja conhece a forma de desenvolvimento com ele” (D5), "Acho
que isso é uma questdo mais de produtividade, isso te da mais conduta e pro-atividade, porque o
que vocé vai querer realmente é mostrar que vocé pode mais, ent3o isso é uma motivacdo a mais"

(D8) e "E muito mais satisfatdrio vocé desenvolver algo que vocé faz parte (ecossistema)” (D17).

(F17) Consumo de aplicagdes e seus servicos

O desenvolvedor precisa se sustentar e também as suas aplicac@es, tanto ao iniciar quanto
ao se manter no ECOS, logo, quando o servico possui certa relevancia aos usuérios, o desenvolvedor

precisa pensar em formas de monetizar com ele - "Se n3o tiver usuarios utilizando e pagando por esse

servigo, provavelmente o desenvolvedor ndo vai conseguir se sustentar na area" (D3), "Quanto maior
demanda de usuarios, maior probabilidade deles terem condicées de pagarem pelas aplicacées, e essa
é uma caracteristica que, pelo menos hoje, eu vejo que é verdade" (D4) e "E isso que sustenta o
negécio no final das contas, quanto mais gente comprando, gastando e consumindo, melhor, porque

mais projetos surgem, mais oportunidades, vagas se abrem, pessoas sdo promovidas (D10).

Além disso, o consumo de aplicacées simboliza o atendimento a demandas dos usuérios, e

o foco das aplicacdes é atender as demandas dos mesmos - "Acho que sé o fato de vocé demandar
algum servico significa que ele é importante para ti, entdo, se for projetado uma aplicacido, que
ela vai atender uma necessidade” (D8), "Se vocé tem um servico bem feito, e que resolve seus
problemas, nada mais justo do que vocé cobrar e dar suporte para os usudrios continuarem tendo
esses servicos” (D9) e "Vocé consegue sentir que tem uma demanda por aplicagdo, sendo uma coisa
que até te motiva. Por exemplo, quando vocé vé um ramo que ainda n3o foi explorado, criando

assim novas possibilidades" (D17).
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Esses consumos de aplicacBes e seus servicos geram também a oportunidade de moneti-

zacdo sobre o mercado - "Vocé vai ter uma base de clientes, esses clientes vio utilizar seu produto
e vocé vai monetizar em cima dele” (D5) e "Para os desenvolvedores solitarios ele tem uma possi-

bilidade de monetizar a aplicacdo dele, entdo ajuda desenvolvedores menores" (D12).

(F18) Poucas chances de Prejuizos monetarios

Nos primérdios dos ECOSs moével, as a chances de prejuizo eram maiores para os desen-

volvedores, o que poderia desmotivar a adocdo de um ecossistema moével, contudo, a maioria dos

desenvolvedores ndo preocupa com isso - "Atualmente sdo poucas chances, mas no inicio o prejuizo

era muito grande, se eu decidisse parar de desenvolver” (DT).

O desenvolvedor ndo quer correr o risco de ter grandes prejuizos, e se tivesse esse risco

o mesmo n3o iria se sentir confortavel de colaborar com um ECOS mével - "O desenvolvedor ndo
quer ter o prejuizo em primeiro lugar, e a facilidade de vocé entrar e sair de um servico facilita
para voltar a utilizar aquele servico” (D5), "Isso é como um manejo de risco, o desenvolvedor tem
que entender que qualquer tipo de ideia que ele for tirar do papel, ela pode ser arriscada, entdo
ele tem que entender o contexto que se encontra e quais as possibilidades de isso dar certo ou isso
dar errado” e "No inicio, eu me sentia arriscando em gastar com equipamento, licenca, curso, mas
hoje em dia eu ndo tenho esse pensamento de prejuizo, até porque todo conhecimento que eu ja
adquiri com certeza ja pagou meus equipamentos, eu ndo olho muito para o fator financeiro nesses

momentos" (D19).

Atualmente sdo poucas as chances reais de um prejuizo para o desenvolvedor, sendo quase

raras - "Acho que na prética, ignorando o custo de desenvolvimento, no momento que vocé ja de-
senvolveu, ja foi o custo e manter uma aplicacdo, numa store, Google Play, raramente isso vai te
trazer prejuizo" (D1), "Para o desenvolvedor realmente ndo tem chances de prejuizos monetarios,
vocé s6 precisa de um computador para programar, ent3o isso ndo vai ser uma coisa que vai te
trazer prejuizo” (D3) e "A pessoa se sente com vontade de arriscar, e o que ela tem a perder?
teoricamente ela n3o vai perder nada, ndo esta pagando nada para desenvolver, vai sé deixar de ter

a aplicagcdo na loja" (D9).

(F19) Apoio ao ciclo de vida das aplicaces

Muitos desenvolvedores quando comecam a desenvolver simplesmente desconhecem es-

ses recursos de apoio, os aprendendo e compreendendo posteriormente - "Eu acho que eu tinha

menos conhecimento de como era o desenvolvimento mobile, de como eram as plataformas, eu ndo
tinha essa nog¢do, entio agora eu vejo que é importante” (D1), "No comeco, vocé sé quer ver as
coisas funcionando, porém, quando vocé vai para o mercado e trabalha com empresas que ja estdo
desenvolvendo a mais tempo, vocé consegue ver que as estatisticas ddo suporte a uma vida pds
lancamento é muito importante para vocé manter uma aplicaco vivo" (D9) e "No inicio eu ndo me
importava tanto com isso, com estatistica, com quem e quantas pessoas estavam baixando, porque

eu n3o sabia, eu ndo tinha esse conhecimento, eu no sabia se isso era importante” (D16).
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A necessidade da existéncia deste suporte se faz clara aos desenvolvedores apés certa ex-

periéncia com o desenvolvimento - "Eu preciso de suporte para publicar minha aplicacdo e eu também
preciso de ferramentas ou funcionalidades para ajudar a monitorar essa aplicac3o, pra eu identificar
falhas, melhorias, oportunidades, gargalos, eu preciso de estatisticas sobre minha aplicacdo, pra eu
ver o comportamento dela, conseguir identificar essas coisas" (D4), "O ciclo de vida de uma apli-
cacdo é vital vocé entender, porque diferente de um site, a aplicacdo ta sempre sendo executado e
a gente tem que saber quando ele comega e quando ele termina. Entdo dominar isso é de suma im-
portancia para quando vai fazer algo mais robusto" (D13) e "Vocé potencializa que a sua aplicacdo

sobreviva mais tempo, e com ele sobrevivendo mais tempo vocé tem mais sucesso" (D17).

Fundamentalmente, esse apoio auxilia o desenvolvedor a aprimorar sua aplicacdo ou a fazer

manutencdes necessarias no mesmo - "Apoio o ciclo de vida da aplicacdo, porque vocé vai ter que
ir aprimorando ele pra os usuarios continuarem utilizando, sendo o seu sistema vai ficar pra tras"
(D3), "Vocé tem acesso de informagdes de como é que esta se saindo sua aplicacdo e se vale a pena
até continuar atualizando ela, fazendo manutencdo"” (D5) e "Isso vai definir a vida atil do projeto
e quanto aquele projeto vai render basicamente, o nosso emprego vai estar garantido por um bom
tempo" (D10).

(F20) Diversao durante o processo de desenvolvimento

A divers3o durante um projeto de elaboracdo de uma aplicacdo é um fator muito pessoal
a experiéncia de cada desenvolvedor, alguns, por exemplo, consideram importante pelo envolvi-

mento entre um projeto e os desenvolvedores - "Vocé tem que acabar te envolvendo e se engajando

dentro do projeto, e acabar se divertindo também" (D2) e "Faz vocé produzir coisas de qualidade.

Programar sem estar com vontade de programar é a pior coisa que existe" (D15).

Alguns desenvolvedores pontuam que n3o conseguem mais trabalhar se ndo conseguirem

se divertir durante o projeto, ou seja, o fator se torna mais importante com o passar do tempo - "J3

aconteceu de eu ter que trabalhar sem ter diversdo, por causa do dinheiro, mas hoje em dia eu acho
fundamental, sendo, fica muito estressante, e ndo vale tanto a pena” (D3), "Sempre precisei, ndo
s6 estar ali pelo dinheiro, mas estar ali pelo amor pela coisa também, sempre buscava me encontrar
e ter algum tipo de amor pelo que eu estou fazendo e ndo sé pelo que vou receber no final do
més" (D10) e "Inclusive esse foi o motivo pelo qual eu comecei a desenvolver e também o qual eu

“abraco” alguns projetos o qual eu n3o irei ganhar nada" (D11).

Além disso, alguns desenvolvedores apontam que sentem mais diversdo hoje em dia - "Hoje

eu fago mais testes, testo possibilidades diferentes e isso é algo que me diverte” (D4) e "Eu gosto
de programar e eu acabo me divertindo. E volta e meia eu acabava caindo em algum projeto que

eu n3o acreditava tanto e eu perdia um pouco o entusiasmo” (D18).

Também, alguns perfis de desenvolvedores ndo gostam muito de diversdo durante o pro-

cesso de desenvolvimento, pois acreditam que o profissional nem sempre é divertido, sendo a diversdo
algo para quem faz mais como um hobbie - "Escolher uma plataforma porque ela me proporciona

diversdo durante o processo de desenvolvimento? Acho que isso é muito pessoal, ndo é a plataforma
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que vai te dar isso" (D6) e "Eu costumo dizer que trabalho é trabalho, ent3o pode ser ruim e pode
ser bom, mas eu acho que talvez ndo a questio de diversdo, talvez eu seja comodo com o meu

trabalho, se eu me sinto a vontade para fazer meu trabalho" (D8).

(F21) Competicao como estimulo intelectual

A competicdo pode ser visto tanto como um fator construtivo quanto desfavoravel aos

desenvolvedores. A competicdo saudavel é aquela que auxilia o desenvolvedor a sair da zona de con-

forto e se aprimorar enquanto profissional, sendo bem vista pelos desenvolvedores, para se manterem
colaborando com um ECOS mével - "Quanto mais vocé fica fora da sua zona de conforto, mais
vocé é desafiado, aprende e tem que se conscientizar desde cedo que s6 quem ganha é vocé mesmo,
e que dinheiro ndo necessariamente é o mais importante neste caso” (D9), "Para mim talvez seja a
parte mais importante pois a gente esta sempre tentando se desenvolver" (D11) e "Se a gente ndo
tem essa competitividade saudavel, vocé no procura, evoluir muito, vocé acaba ficando estagnado”
(D19).

Por outro lado, a competicdo quando se torna nociva, quando compromete as oportuni-

@ e exige muito do desenvolvedor, acaba o desmotivando, por isso muitos desenvolvedores ndo
gostam - "A competicdo pode estragar relacionamentos, ela pode levar a aplicagdes que foram feitas
muito rapido pra entregar muito rapido, porque é um dos desenvolvedores queria fazer mais rapido
que o outro” (D5), "Quando vocé estd numa empresa, vocé tem os seus colegas, sua equipe, e
vocé ndo esta ali para competir, e sim para trocar conhecimento" (D8) e "Eu gosto muito dessa

ideia de se aprimorar, mas eu sempre tive muita aversdo a competicao e ndo gosto de perder" (D18).

(F22) Aprendizado e aprimoramento de habilidades

O aprendizado muitas vezes é o que aproxima um desenvolvedor de um ecossistema, fa-

zendo o desenvolvedor comecar ou se manter no ECOS mével. O desenvolvedor busca sempre se

aprimorar e se manter no mercado - "O aprendizado acho que faz parte da vida de qualquer um,
entdo acho que inclusive se vocé esta trabalhando com uma coisa que vocé gosta, e vocé esta apren-
dendo com aquilo, cada vez mais vocé vai ter mais facilidade no decorrer das atividades" (D8), ng
isso que vai fazer com que eu tenha varias oportunidades, consiga um emprego melhor, cresca na
minha carreira, seja promovido, ou eventualmente talvez abra meu préprio negécio, faca uma coisa
neste sentido” (D10) e "No inicio eu ndo entendia o potencial que existia na programacdo, era uma
coisa que eu gostava, e pensei: vamos explorar. Quando eu percebi que eu gostava de desenvolver,
desde sempre assim eu comecei sempre a estudar um assunto novo todos os dias, por que eu me

sinto bem fazendo isso" (D16).

Por outro lado, toda tecnologia que leva muito tempo para ser dominada pode assustar o

desenvolvedor e fazer com que o mesmo possa querer desistir de colaborar com um ECOS mével -

"As vezes, ja fiquei preocupado por levar muito tempo aprendendo alguma certa ferramenta nova,
porque vocé sempre quer aprender de forma rapida, mas ndo é sempre que isso acontece. As vezes

vocé vai demorar pra aprender alguma coisa, e pode desmotivar" (D3), "Se a curva de aprendizado
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for realmente muito devagar, vocé demorar muito para conseguir fazer ver funcionar, e o desenvol-
vedor se sente desestimulado” (D9) e "Eu costumo aprender rapido, mas ja trabalhe com coisas que

era muito confuso e desmotiva totalmente" (D18).

(F23) Ganho de reputagcdo na comunidade de desenvolvedores

A comunidade tem papel importante no apoio ao desenvolvedor, porém, geralmente quando

um desenvolvedor comeca a colaborar ele ndo conhece a sua comunidade - "Acho que quando eu

comecei a me interessar pela area, eu ndo conhecia muito a comunidade" (D1), "Agora eu percebo
que as pessoas que te ajudaram pela internet, vocé pode se tornar uma delas, uma das pessoas que
ajudam outras na internet, e entdo se tornar conhecido e isso de fato te ajuda numa oportunidade
de emprego, porque vocé se torna alguém” (D9) e "Logo no comego ndo era uma coisa que fizesse
sentido, mas o ganho de reputacdo ele ndo necessariamente diz que vocé é melhor, mas ele te

conecta com muita gente, criando um networking" (D17).

Os desenvolvedores também costumam n3o fazer questdo de se tornarem conhecidos, ape-

nas terem algum reconhecimento pelas coisas boas que podem ter realizado quando ajudaram a
comunidade, o que faz este fator n3o ser considerado t3o importante pelos desenvolvedores - "N3o
tenho necessidade de ficar me comparando, ou ego" (D2), "Nunca tive essa coisa, ndo digo que é
uma coisa de ego, mas uma coisa que nunca me chamou, nunca foi uma necessidade minha, preciso
ser visto e reconhecido” (D10) e "N&o programo as coisas e estudo programac3o para as pessoas

me olharem, eu estudo porque eu me sinto bem fazendo isso" (D16).

Além disso, geralmente o conhecimento é disseminado dentro das préprias organizacdes,

uma vez que é mais facil consultar colegas do mesmo projeto do que ir a internet buscar respostas,
mesmo para se destacar na empresa - "Eu tentar ajudar a minha equipe ja esta de bom tamanho”
(D3) e "Hoje em dia se preza muito pela questdo de vocé escrever um cédigo bom e que consiga

aplicar as tuas técnicas e boas praticas de desenvolvimento dentro da empresa” (D8).

O ponto-chave do reconhecimento pela comunidade é surgirem convites de emprego e isso

pode motivar os desenvolvedores a serem ativos nas comunidades online - "Seguidamente aparece
alguém que ajuda muito a comunidade. E esse cara com certeza tem mais facilidade em conseguir
emprego, em ser chamado pra entrevistas" (D5) e "E importante vocé ter uma reputacdo, vocé ter
um reconhecimento na comunidade. Porque quando vocé for fazer uma entrevista, ou criar uma

aplicagdo que as pessoas conhecem, sabem que foi vocé, elas vio ter um apreco maior"” (D15).

(F24) ldentificacdo e comprometimento com a comunidade de desenvolvimento

Inicialmente, os desenvolvedores ndo se importam tanto com este fator, mas acabam de-

senvolvendo algumas dessas caracteristicas conforme tenham satisfacdo com seus projetos - "Atu-
almente, por ficar mais ciente dessa comunidade, e ver como contribuir pra comunidade, ndo sé
ajudando os outros, mas também ela me ajuda” (D1), "Hoje eu estou mais por dentro da comuni-
dade. Entendo como ela funciona um pouco melhor, e eu considero extremamente elegante quando

a comunidade é colaborativa e djo suporte uns aos outros" (D4) e "No comeco eu sé queria fazer



69

as aplicacées funcionarem, e agora que eu tomei uma consciéncia e maturidade maior, vocé se sente
com comprometimento de contribuir também, de devolver um pouco o que vocé teve gratuitamente
muitas vezes, vocé ndo paga para ter aquele conhecimento, vocé tem obrigacdo de devolver algo

para a comunidade" (D9).

Alguns desenvolvedores acabam também restringidos quanto & sua participa¢do na co-

munidade - "A gente n3o pode estar compartilhando muita coisa, pela confidencialidade, ent3o o
nivel de interacdo no era alto com a comunidade" (D2) e "Seria mais com a minha equipe de

desenvolvimento” (D3).

Contudo, a maior participagdo que os desenvolvedores costumam ter com a comunidade

é buscar informacées que podem lhes ajudar em seus projetos - "E muito relacionada com a parte

da comunidade te ajudar com as dividas que vocé tem, acho que ndo é um negécio da plataforma,
acho que qualquer desenvolvedor, de qualquer plataforma ou linguagem, sempre tem algum lugar
onde que eles postam suas duvidas e sempre as pessoas estdo dispostas a ajudar umas as outras"
(D6), "Sempre achei importante ter conteddo disponivel, na comunidade tem féruns, mas eu con-
fesso que eu nunca colaborei muito também, ent3o, acho importante como um todo, ter, mas eu
particularmente nunca tive uma experiéncia de eu mesmo colaborar com isso” (D10) e "No inicio
eu busquei muita ajuda, na comunidade de desenvolvimento, e hoje eu sinto que eu posso meio que

repagar sabe, toda a ajuda que as pessoas me deram” (D16).

(F25) Satisfacdo na relacdo com o ECOS

Alguns desenvolvedores ndo se importam com a satisfacdo com o ecossistema que cola-

boraram - "N&o tem nenhuma grande relacGo com ECOS, ndo dependo deles para fazer negécio”
(D2), "Assim que vocé entra num ecossistema, eles sdo muitos parecidos, eu diria assim que até
para o mobile" (D5) e "Pra ti atingir uma fatia maior do mercado vocé precisa desenvolver para

mais de um ecossistema" (D12).

Contudo, um ecossistema que forneca meios para uma boa relacdo auxilia aos desenvolve-

dores e acaba melhorando sua produtividade, auxiliando-o a ingressar ou se manter nesse ECOS, e

fica dificil o desenvolvedor poder trocar de ecossistema, sendo o ciclo mais préximo de desenvolve-
dores o mais importante para os mesmos - "Quanto mais vocé fica e se identifica com o ecossistema,
quanto mais vocé te certifica, mais dificil vai ficar pra vocé sair, ent3o, eu gosto" (D4) e "Se vocé
tem um bom relacionamento com a empresa que vocé esta trabalhando, teus colegas, com tudo
isso, é importante para o teu dia-a-dia, porque se vocé nio tiver um bom relacionamento isso vai

impactar direto na produtividade” (D10).

Os desenvolvedores de iOS costumam ser satisfeitos com o seu ecossistema, pois 0 mesmo

fornece recursos que agradam o desenvolvedor, por mais que os desenvolvedores sempre estejam
atentos a possiveis mudancas - "lsso também foi uma razdo a querer desenvolver pra iPhone, e eu
acho que fiquei mais agndstico em termos de plataforma” (D1), "Eu acho o iOS muito bem feito,
as aplicacdes nativas muito bem feitas e servem pra mim de motivacdo pra fazer aplicacées bem

feitos também" (D16) e "A Apple faz muitas coisas para agradar os desenvolvedores” (D18).
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(F26) Troca de conhecimento entre desenvolvedores

A troca de conhecimentos é importantissima para a comunidade de desenvolvimento, mas

inicialmente o desenvolvedor ndo colabora, e sim utiliza o material distribuido, ou muitas vezes

ndo sabe onde buscar a informacdo, mas ainda assim o fator sempre demonstra importancia para
o mesmo - "No inicio ndo tinha muito conhecimento da comunidade, ndo porque eu achava que
trocar conhecimento fosse ruim, mas acho que por ndo saber onde procurar” (D1), "No comego
vocé tem a sensacdo de n3o ter muito como contribuir, ndo é bem uma troca, é mais um ganho
no comeco, porque vocé ndo tem o que oferecer” (D9) e "No inicio eu ndo trocava conhecimento
porque eu ndo sabia nada. Agora eu sinto muito no emprego que eu estou agora, eu sou o cara mais

experiente” (D16).

Por muitos projetos serem restritos, geralmente essa troca de conhecimento ocorre in-

terna na empresa, conforme pontuam alguns desenvolvedores - "A troca de conhecimento entre

desenvolvedor a gente fazia de forma interna, ou consultando informagdes” (D2), "A melhor maneira
de vocé conseguir conhecimento é sentar do lado de alguém e essa pessoa pegar toda a bagagem que
ela tem e te passar uma parte dela" (D17) e "Eu comecei a desenvolver, eu aprendi a desenvolver

Android na empresa que eu comecei, através de um colega meu" (D19).

As vantagens de trocar informacdes entre desenvolvedores s3o percebidas pelos mesmos

como algo importante - "A comunidade é bem ativa nesse ecossistema e isso é importante, vocé
ver o pessoal participando, criando treinamentos, postando em féruns solucées" (D4), "Facilita no
desenvolvimento para aquele ecossistema, as pessoas trocando informacées aumenta o niimero de
aplicacées que podem ser criadas, facilitando inclusive o desenvolvimento de aplica¢ées, e agilizando
também" (D5) e "Tem uma vasta comunidade querendo ajudar e de diversas formas, e com o de-

senvolvimento” (D7).

(F27) Auto-geréncia do desenvolvedor

No inicio do processo de colaboracdo do desenvolvedor, pode ser importante alguém para

lhe transmitir metas e alinhar o desejado pelo cliente - "No comeco o desenvolvedor ndo esta muito

preocupado com a auto-geréncia ou algo do género, mas depois que ele passe talvez por uma
dificuldade no inicio, ele comega a perceber, acredito eu" (D9) e "No comego vocé nem pensa no
tempo que leva pra fazer as coisas ou na sua produtividade didria, no quanto vocé consegue fazer

em um curto periodo de tempo" (D15).

Desde que de forma leve, alguém para fornecer metas ao desenvolvedor n3o é algo visto

negativamente - "Pelo que eu aprendi, aonde eu desenvolvi, eu realmente sentia que eu tinha um
desenvolvimento satisfatério, mas chega um momento em que vocé fica estagnado, e fui perdendo
interesse ds vezes sobre o assunto, e eu acredito que uma questdo mais formal pode criar um
interesses, pode voltar a criar o interesse” (D5) e "Na minha experiéncia, a gente trocou de gestor
na empresa que eu trabalhava e nés ndo tinhamos mais, nosso antigo gestor era muito organizado,

ento ele nos deixava tudo meio que passo por passo” (D8).
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Contudo, os desenvolvedores defendem possuir essa liberdade de gerenciarem sua rotina

- "Eu acho que o desenvolvedor tem que ter a liberdade de conseguir gerenciar a sua forma de
desenvolvimento, é claro que ele tem as tarefas a serem cumpridas, mas ele tem total capacidade,
pelo menos deveria ter, de saber quando que ele deve fazer determinada coisa, como que ele deve
fazer" (D6), "Eu ndo gosto muito quando no tenho muita liberdade, ndo tenho flexibilidade,porque
me atrapalha e a minha produgdo” (D10) e "Se vocé der confianca para o desenvolvedor, ele acaba

se sentindo mais parte do negdcio, e se motivando mais" (D19).

(F28) Vantagens ao utilizar determinado ECOS

Essas vantagens podem ter um consideravel impacto na rotina de desenvolvimento, tanto

para um desenvolvedor iniciar como para se manter colaborando com o ECOS - "Conforme o ecos-
sistemas que eu estou utilizando, ele pode diminuir meu tempo de desenvolvimento, ou pelo menos
melhorar a forma como eu desenvolvo” (D6), "A gente busca um ecossistema que te forneca cami-
nhos, que vocé consiga resolver de forma agil, mas que vocé entregue algo realmente confiavel ao
usuario” (D7) e "Isso é importante pra agilizar no processo de desenvolvimento. Assim fica mais

facil de criar produtos com aquela tecnologia naquela plataforma" (D15).

Os desenvolvedores iOS pontuam que o mesmo apresenta caracteristicas que lhes sdo agra-

daveis e facilitam essa rotina - "Eu acho que iOS é um ECOS que sua store da bem mais vantagens,
tem um suporte bem melhor" (D2), "Eu tenho as minhas dividas quanto alguns ecossistemas, o
proprio Google play no caso, eu ndo confio muito, e eu ndo sei como é a monetizacdo deles, mesmo
que o da Apple ndo seja o melhor que existe, ela ainda funciona” (D5) e "O iOS tem muitas abs-
tracées para o desenvolvedor, e isso torna muitas coisas que sdo muito complexas, talvez em outros

ecossistemas em coisas muito simples, e ndo tem por que ser complicado” (D9).

Os desenvolvedores Android, por outro lado, pontuam as vantagens de utilizar esse ecos-

sistema como liberdade e necessitar de menos investimentos para desenvolver - "Eu sempre tive
muita vantagem em trabalhar com Android, por ter uma comunidade grande, tem muito mercado.
O desenvolvedor é bem remunerado nessa area" (D3) e "O ambiente é o mais utilizado, e migrar
para o iOS, ndo seria uma escolha porque outros ecossistemas, primeiramente tem que ter dinheiro

para um Apple, tem que ter o Mac, um iPhone" (D13).

Contudo, para desenvolvedores que n3o desenvolvem nativamente e sim utilizando um kit

de desenvolvimento que constréi para ambos os ecossistemas, defendem que as aplicacées devem

ser elaboradas para ambos os ecossistemas - "Quando vocé desenvolve para mobile hoje, quase que
obrigatoriamente vocé tem que desenvolver para as duas, Android e iOS pelo menos, porque se ndo
vocé vai perder metade do mercado” (D10) e "Acho que vocé acaba se limitando se vai desenvolver

apenas para um ambiente” (D17).

(F29) Tamanho e qualidade da comunidade de desenvolvedores

O tamanho da comunidade ajuda o desenvolvedor de muitas formas, uma delas & como

um tipo de garantia de que o ECOS vai sobreviver ao longo do tempo, o que geralmente auxilia o
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desenvolvedor a se manter colaborando - "O tamanho da comunidade ajuda no desenvolvimento,
inclusive as vezes aumenta a credibilidade daquele ecossistema, que, com mais usuarios, mais desen-
volvedores, vocé sabe que aquele ecossistema esta sendo suportado mais recente, e provavelmente
ndo vai morrer tjo cedo" (D5) e "Isso de fato faz com que a comunidade acabe crescendo, se
qualificando e melhorando com o passar do tempo. Entdo, com mais desenvolvedores, vocé acaba

tendo mais pessoas interessadas naquilo e vocé acaba consequentemente trazendo novas pessoas no
mercado” (D19).

Para a maioria dos desenvolvedores, o tamanho e qualidade da comunidade representam a

facilidade de encontrar as informacdes que o mesmo necessite para realizar suas funcdes - "Quanto

maior a comunidade que vocé tem de desenvolvedores, mais conteiido vocé tem para compartilhar,
entdo consequentemente o seu trabalho vai ficar mais facil na hora que vocé encontrar algum
problema, para encontrar a resolucdo de algum problema” (D8), "Se vocé tem uma comunidade
muito ativa, muito responsiva, eu vou poder resolver os meus problemas mais rapido, vou poder ter
acesso a informac3o mais rapido e consequentemente entregar as coisas antes, ter uma produtividade
melhor, ter uma responsabilidade maior, se tiver um bug na plataforma, fica facil de ter resposta”

(D10) e "O tamanho da comunidade determina o quao facil vocé pode resolver problemas” (D12).

Porém, alguns desenvolvedores informam que muita informac&o é trivial, e que as informa-

¢bes mais avancadas sdo mais dificeis de serem obtidas - "A qualidade é muito variada, tem muita

gente iniciando, entdo tem muita informacdo basica, encontrei muitas vezes muita informac3o sobre
a mesma coisa e nenhuma informacdo com maturidade suficiente que eu precisava" (D2), "Quando
vocé ganha maturidade, suas dividas deixam de se tornar basicas e se tornam mais avancadas" (D9),
"A medida que eu estou fazendo coisas mais complexas, e estou indo mais a fundo no cédigo, estou

enfrentando problemas que geralmente ndo se encontra a solucio com tanta facilidade" (D18).

Por fim, o alcance da comunidade ser alto acaba aproximando oportunidades de emprego

para desenvolvedores - "Se eu assumo um projeto, eu ndo consigo colocar ninguém no lugar, porque
n3o tem profissional qualificado o bastante, o problema é que pelo que eu vejo ndo tem profissional
qualificado o bastante pra atender a demanda do mercado” (D4), "Para o desenvolvedor, ele tem
que estar bem preparado, para entrar no mercado de desenvolvimento mobile, é um mercado que
exige bastante e que esta em constante mudanca, em constante conhecimento (D7), "O tamanho é
bom se ainda tem espaco no mercado. Pelo menos o iOS e o Android eu sei que tem muito espaco

no mercado ainda para desenvolvedores" (D15).

5.4 Resumo dos Resultados Obtidos

Nesta Secdo sdo apresentadas as contribuicdes com base nos resultados e é interpretado
como os mesmos respondem as questdes de pesquisa apresentadas na Subsecdo 1.2. Desta forma,
a Subsecdo 5.4.1 apresenta o conjunto de fatores considerados importantes para o desenvolvedor

comegar a participar com um ECOS moével; a Subse¢do 5.4.2 apresenta o conjunto de fatores
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considerados importantes para que o desenvolvedor continue participando em um ECOS mével; a
Subsecdo 5.4.3 discorre sobre como a importancia de alguns fatores se altera ao longo do tempo
na experiéncia do desenvolvedor; e a Subsecdo 5.4.4 apresenta os fatores que n3o sio considerados

importantes por boa parte dos desenvolvedores.

541 Fatores para o Desenvolvedor a Comegar a Participar

Visando responder a primeira questdo de pesquisa (QPI. Quais fatores influenciam desen-
volvedores a comegarem a participar com um ECOS mével?), analisou-se quais fatores foram mais

considerados pelos desenvolvedores, considerando também a caracterizacdo de cada fator realizado.

Inicialmente, o desenvolvedor conhece pouco sobre o universo de tecnologias méveis, o que
faz com que tenha menos preocupacdes e considere menos elementos em suas escolhas. Os fatores
mais apontados pelos desenvolvedores entrevistados como importante quando se decide participar

em um ECOS mével estdo dispostos na Figura 5.1.

Os demais fatores apresentam menos de dois tercos dos entrevistados considerando im-
portante, porém varios destes possuem um conjunto de desenvolvedores que declaram n3o ter tido
ciéncia destes fatores ao iniciarem a participar em um ecossistema (No Capitulo 5, alguns dos fatores
que foram caracterizados apresentam informacdes de que existem desenvolvedores que n3o tomam
conhecimento destes, como quando em um fator de cunho voltado ao aspecto de negécio, como, por
exemplo, vendas de aplicacdes méveis, no qual nem sempre o desenvolvedor se envolve diretamente

com isto, mas sim as vezes sua empresa contratante).

5.4.2 Fatores para o Desenvolvedor Continuar Participando com um ECOS Mével

Visando responder a segunda questdo de pesquisa (QP2. Quais fatores influenciam desen-
volvedores a continuarem participando em um ECOS mével?), analisou-se quais fatores foram mais

pontuados pelos desenvolvedores, considerando também a caracterizacido de cada fator apresentada.

Conforme o desenvolvedor vai se aprofundando no mundo das tecnologias méveis, vai per-
cebendo a necessidade de mais do que buscava ao iniciar, sendo consequentemente mais fatores
importantes posteriormente do que quando comecaram. Os fatores apontados como mais impor-
tantes, sendo pontuados minimamente por 13 ou mais dos 20 desenvolvedores entrevistados estdo

dispostos na Figura 5.2.

Da mesma forma que descrito nos fatores para se adotar um ECOS, os demais fatores
quanto ao desenvolvedor se manter participando apresentam menos de dois tercos dos entrevistados
considerando importante, sendo estes 7 fatores restantes considerados pouco importantes tanto na

adocdo quanto na permanéncia em um ECOS movel.
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1|2 |3|a|s5|6|7|8|9|10[11]12]13]14 |15 16|17 |18 |19 |20 | Quantidadede
Desenvolvedores
(F1) contribuigao com algo novo
(F22) aprendizado e aprimoramento de habilidades
16/20
(FO06) seguranga
15/20
(F17) consumo de aplicagdes e seus servigos

15/20

(F2) recursos técnicos desejados pelo desenvolvedor
| 14120

(F5) padroes de interface e aparéncia das aplicagoes
14/20

(F10) baixas barreiras impostas pelo mercado de aplicagoes
14/20
(F13) canais de distribuigao

14/20

(F20) diverséo durante o processo de desenvolvimento
14/20

(F26) troca de conhecimento entre desenvolvedores

(F15) oportunidades no mercado
(F25) satisfagao na relagdo com o ECOS
I N N N N e [ o
(F28) vantagens ao utilizar determinado ECOS

— N P ] 13/20

Figura 5.1 — Fatores mais Importantes para Comecar a Participar

543 Importancia de cada Fator ao Longo do Tempo

Para responder a terceira questdo de pesquisa (QP3. Como a importancia destes fatores
se modifica ao longo do tempo, considerando o0 momento inicial de decidir participar com um ECOS
movel para a sua continuidade de participacdo a longo prazo?), analisou-se quais fatores houve maior
variacdo ao longo do tempo pela importancia pontuada pelos desenvolvedores. Os principais fatores
que ganharam importancia ao longo do tempo estdo dispostos na Figura 5.3.

Os demais fatores ndo tiveram uma variacdo significante. O dnico fator que perdeu impor-
tancia desde o inicio e a posteriori foi o (F18) poucas chances de prejuizos monetéarios (inicialmente

10 entrevistados consideravam importante e posteriormente 8).



Quantidade de
11234 |5(6|7|8|9](10|11(12({13|14|15|16|17|18|19|20 Desenvolvedores
(F19) apoio ao ciclo de vida das aplicagbes
(F26) troca de conhecimento entre desenvolvedores
20/20
(F15) oportunidades no mercado
19/20
(F3) desempenho do hardware das aplicagées
18/20
(F6) Seguranga
18/20
(F29) tamanho e qualidade da comunidade de desenvolvedores
18/20
(F1) contribuigao com algo novo
17/20
(F2) recursos técnicos desejados pelo desenvolvedor
17/20
(F5) padrdes de interface e aparéncia das aplicagbes
(F17) consumo de aplicagdes e seus servigos
(F20) diversao durante o processo de desenvolvimento
IR NN e [ e
1
(F22) aprendizado e aprimoramento de habilidades
17/20
(F27) auto-geréncia do desenvolvedor
I NN PR 7o
(F21) competi¢do como estimulo intelectual
(F8) ganho financeiro e monetizagao das aplicagoes disponibilizados
(F10) baixas barreiras impostas pelo mercado de aplicagdes
15/20
(F25) satisfagdo na relagdo com o ECOS
HE ' ' ' EE =
(F4) plataforma configuravel
(F13) canais de distribuigao
14/20
(F24) identificagdo e comprometimento com a comunidade de desenvolvimento
14/20
(F11) participacéo e penetragido no mercado de aplicagbes
HE ' EE 'EE ' BN ' EE
(F28) vantagens ao utilizar determinado ECOS
| NN [ [ | e RN [ 1o

Figura 5.2 — Fatores mais Importantes para Continuar Participando
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Quantidade de

112(3|4|5|6|7|8|9|10(11|12({13(14|15(16(17|18(19|20
Desenvolvedores

(F3) Desempenho do hardware das aplicagdes

Comegar 8/20
Continuar 18/20

(F19) Apoio ao ciclo de vida das aplicacoes

Comegar 10/20
Continuar 20/20

(F23) Ganho de reputagdo na comunidade de desenvolvedores

Comegar 3/20
Continuar 11/20

(F7) Suporte a diferentes perfis de usuarios

Comegar 4/20
Continuar 10/20

(F15) Oportunidades no mercado

Comegar 13/20
Continuar 19/20

(F21) Competigao como estimulo intelectual

10/20
16/20
(F26) Troca de conhecimento entre desenvolvedores

Comegar 14/20
20/20

Comecar

Continuar

Continuar

(F29) Tamanho e qualidade da comunidade de desenvolvedores
Comecgar 12/20
Continuar 18/20

Figura 5.3 — Fatores que mais Ganharam Importantes

54.4 Fatores Considerados Menos Relevantes pelos Desenvolvedores

Contudo, existem fatores que n3o foram considerados importantes nem no comeco e nem

posteriormente, por uma boa quantidade de desenvolvedores, estes estdo dispostos na Figura 5.4.

5.5 Discussdo dos Resultados do Estudo de Campo

Através da realizacdo deste estudo com os desenvolvedores, foi possivel responder as ques-
tdes de pesquisa propostas por esta Dissertacdo, aléem de identificar algumas tendencias, como o
fato do desenvolvedor, apés entender melhor o contexto no qual esta inserido (conhecer mais o
ECOS moével que colabora), tornando-se assim mais exigente e dependendo de mais fatores para

permanecer participando.
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Quantidade de

5(6 |7 |8 |9 10111213 |14 (15 (16 |17 |18 |19 |20 | posenvolvedores

(F7) Suporte a diferentes perfis de usuarios

(F18) Poucas chances de prejuizos monetarios

9 nao consideraram
importante

(F23) Ganho de reputagdo na comunidade de desenvolvedores

9 nao consideraram
importante

(F16) Credibilidade e compartilhamento em lucros

8 néo consideraram
importante

(F14) Dispositivos e vendas

7 ndo consideraram
importante

(F9) Grande base instalada e participagio dos usuarios no mercado de aplicagées

6 nao consideraram
importante

(F11) Participacao e penetragdo no mercado de aplicagdes

10 ndo consideraram
importante

-
N
w
-

6 nao consideraram
importante

Figura 5.4 — Fatores menos Relevantes para Colaborar

Os fatores considerado pouco importantes para os desenvolvedores atualmente podem
tornar-se foco de futuros estudos, por serem ainda pouco explorados na literatura, como os temas

relativos a acessibilidade (F7) e a reputagdo dos desenvolvedores (F23).

Também foi percebivel fatores (Se¢do 5.3) que caso ndo estivessem presentes em um
ECOS movel, poderiam desmotivar os desenvolvedores, como descrito pelos mesmos, sendo estes a
contribuicdo com algo novo (F1), os recursos técnicos necessarios (F2), a seguranga nas aplicagdes
(F6), as baixas barreiras do mercado (F10), as oportunidades de mercado (F15), a credibilidade
do ECOS (F16), o consumo de aplicagdes no ECOS (F17), o aprendizado (F22) e a troca de
conhecimento (F26). Desta forma, os ECOS mével que melhor fornecerem auxilio quanto a estes
fatores tendem a diminuir as dificuldades do desenvolvedor, o que faz com que o mesmo n3o

desmotive.

Como ameacas a validade deste estudo, destaca-se o fato de que a populacdo utilizada
no estudo de campo é local, podendo trazer de alguma forma o viés regional, apesar de 11 dos 20
entrevistados estarem vinculados com empresas de médio e grande porte, trabalhando em projetos
interacionais em alguns momentos. Contudo, para uma generalizagdo dos resultados faz-se neces-
sario a realizacdo de um estudo quantitativo, para investigar como os desenvolvedores em escala

global vém cada um dos fatores identificados.
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CONTRIBUICOES E TRABALHOS FUTUROS
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Neste capitulo é apresentado as contribuicBes geradas através desta pesquisa. Desta forma,

a Sec3o 6.1 apresenta a lista final dos fatores considerados mais importantes para o desenvolvedor

comecar ou se manter participando de um ECOS moével; A Secdo 6.2 apresenta as producdes textuais

desenvolvidas até o momento sobre o contexto desta pesquisa, bem como os eventos a quais foram

submetidas; A secdo 6.3 sumariza as limitacdes encontradas em cada estudo; e, por fim, a Secdo

6.4 apresenta as oportunidades para estudos futuros identificados ao longo desta Dissertacio.

6.1

dispostos a seguir organizados por aspecto [4] do ECOS.

Lista dos Fatores mais Importantes para os Desenvolvedores de ECOSs Mével

Os fatores considerados mais importantes para se participar de um ECOS movel, estio

Fatores Técnicos: A Tabela 6.1 apresenta os fatores voltados ao aspecto técnico de um

ECOS mével, bem como sua influéncia sobre o desenvolvedor.

Tabela 6.1 — Fatores Técnicos para Participar de um ECOS movel

Comecar | Continuar | Importancia
ID Fator (QP1) (QP2) (QP3)
T1 | Recursos técnicos desejados pelo desenvolvedor X X Ganhou
T2 | Desempenho do hardware dos aplicativos X Ganhou
T3 | Plataforma configuravel X Ganhou
T4 | Padrdes de interface e aparéncia dos aplicativos X X Ganhou
T5 | Seguranca X X Ganhou

Fatores de Negécio: A Tabela 6.2 apresenta os fatores voltados ao aspecto de negécio de

um ECOS mével, bem como sua influéncia sobre o desenvolvedor.

Tabela 6.2 — Fatores de Negdécio para Participar de um ECOS movel

D Fator Comecar | Continuar | Importancia
(QP1) (QP2) (QP3)

N1 G.anho.fl.nlancelro e monetizacdo dos aplicativos X Ganhou
disponibilizados

N2 Bai.xas.barreiras impostas pelo mercado de X X Ganhou
aplicativos

N3 | Preco razoavel dos dispositivos Manteve

N4 | Canais de distribuicdo X X Manteve

N5 | Oportunidades no mercado X X Ganhou

N6 | Consumo de aplicativos e seus servicos X X Ganhou

N7 | Apoio ao ciclo de vida do aplicativo X Ganhou

mével, bem como sua influéncia sobre o desenvolvedor.

Fatores Sociais: A Tabela 6.3 apresenta os fatores voltados ao aspecto social de um ECOS
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Tabela 6.3 — Fatores Sociais para Participar de um ECOS movel

D Fator Comecar | Continuar | Importancia
(QP1) (QP2) (QP3)
S1 | Contribui¢do com algo novo X X Ganhou
S9 Diversdo durante 0 processo de X X Ganho
desenvolvimento
S3 | Competicdo como estimulo intelectual X Ganhou
S4 | Aprendizado e aprimoramento de habilidades X X Ganhou
S5 Identifi.cac;éo e comprome.timento com a X Ganho
comunidade de desenvolvimento
S6 | Satisfacdo na relacdo com o ECOS X X Ganhou
S7 | Troca de conhecimento entre desenvolvedores X X Ganhou
S8 | Auto-geréncia do desenvolvedor X Ganhou
S9 | Vantagens ao utilizar determinado ECOS X X Manteve
510 Tamanho e qualidade da comunidade de X Ganho
desenvolvedores

Assim sendo, o conjunto final identificado de fatores que influenciam o desenvolvedor de

ECOS movel a colaborar sdo 5 fatores técnicos, 7 fatores de negécio e 10 fatores sociais, seguindo

a categorizagdo por aspectos [4].

6.2

Artigos Desenvolvidos ao Longo desta Pesquisa

Ao longo desta pesquisa, teve-se os seguintes artigos aceitos para publicacio:

Caio Borges, David Baretto, Sabrina Marczak, Cleidson de Souza & Fernando Figueira filho
(2017). Redes de Colaboragdo em Ecossistemas de Software: Uma Analise baseada em uma
Revisdo Longitudinal de Literatura. Proceedings in Primeira Escola Regional de Engenharia
de Software, Alegrete, Brazil. [1]

Caio Steglich, Sabrina Marczak, Luiz Pedro Guerra, Luiz Henrique Mosmann, Marcelo Perin,
Fernando Figueira Filho, Cleidson de Souza (2019). Revisiting the Mobile Software Ecosystems
Literature. Proceedings of the International Workshop on Software Engineering for Systems-
of-Systems and Workshop on Distributed Software Development, Software Ecosystems and

Systems-of-Systems, Montreal, Canada. [36]

Caio Steglich, Sabrina Marczak, Cleidson R. B. de Souza, Luiz Pedro Guerra, Luiz Henrique
Mosmann, Fernando Figueira Filho, Marcelo Perin (2019). Social Aspects and How They
Influence MSECO Developers. Proceedings of the International Workshop on Cooperative

and Human Aspects of Software Engineering, Montreal, Canada. [35]
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6.3 LimitacGes da Pesquisa

Ao longo da realizagdo desta pesquisa, os trés estudos possuiram suas limita¢des e/ou

ameacas a sua validade, nesta secdo sumarizaremos estas limitacdes apresentadas.

No Estudo 1, por mapear a literatura de ECOSs mével, apresenta a limitacdo de pouco
observar a area de ECOS como um todo, ou mesmo algumas areas correlatas como a de desen-
volvimento de software (da Engenharia de Software), nas quais podem apresentar mais fatores que

podem motivar os desenvolvedores de ECOSs mével.

No Estudo 2, por consultar especialistas, possuem a limitacdo de termos identificado pou-
cos especialistas, contudo, a qualidade das respostas fornecidas pelos mesmos auxiliou na conducio

da pesquisa ao propdsito pela qual se fez necessaria.

No Estudo 3, os desenvolvedores convidados sdo todos locais, ou seja, sua atuagdo com

desenvolvimento de tecnologias méveis ocorreu no estado do Rio Grande do Sul.

6.4 Trabalhos Futuros

Durante a realizacdo de cada Estudo, foi identificadas algumas oportunidades para estudos
futuros. Um destes é o estudo sobre fatores que influenciam desenvolvedores com base em areas
correlatas, nas quais podem apresentar alguns fatores a mais dos identificados nesta pesquisa. Outra
oportunidade seria uma revisdo em profundidade sobre a seguranca de aplicacdes em ECOSs mével,
pois a literatura possui um conjunto consideravel sobre este tema. Além disso, ainda existem tépicos
poucos explorados como o de acessibilidade em ECOSs méveis, onde poderia ser estudado como sdo

elaborados ou projetados aplicativos para o contexto.

Além disso, também um estudo quantitativo com a finalidade de generalizar os resultados
obtidos nesta Dissertacdo, consultando a opinido de diversos desenvolvedores em nivel global. Desta

forma seria possivel entender em profundidade o impacto de todos os fatores.
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7. CONCLUSAO

Este estudo teve como foco a identificacdo dos fatores que influenciam os desenvolvedores
a participar com um ECOS movel, e desta forma, foram realizadas trés etapas com a intencio de
entender: 1) quais fatores a literatura apresenta; 2) quais destes podem ser realmente significantes

para o desenvolvedor; e 3) como os desenvolvedores se posicionam quanto a esses fatores.

As etapas definidas auxiliaram a perceber, principalmente, quais fatores sdo mais importan-
tes para o desenvolvedor quando ele estd comecando a participar e quais fatores sdo ou se tornaram
importante durante a experiéncia desses desenvolvedores. Contudo, uma limitacdo que este estudo

ainda possui é que os entrevistados s3o, em sua grande parte, do estado do Rio Grande do Sul,

sendo um possivel trabalho futuro buscar aumentar essa amostragem.

Ainda assim, com um escopo local de desenvolvedores, foi possivel entender como esses
fatores influenciam suas rotinas, e como eles sentem que foi a sua jornada até atualmente, tendo
neste conjunto desde desenvolvedores de tecnologias méveis relativamente novos, com 1 ou 2 anos
de participac3o até desenvolvedores com maior nivel de conhecimento, com 5-9 anos de experiéncia.
Estas diferentes vivéncias aumentaram a qualidade das respostas e possibilitaram observar a evolucio

dos fatores ao longo destas carreiras, como demonstrado no Capitulo 5.

Considerando as quest&es de pesquisa apresentadas no Capitulo 1, este estudo alcancou
seu objetivo ao respondé-las, sendo identificado, por exemplo, que ao decidir participar em um
ECOS moével, o desenvolvedor pensa em menos fatores do que para continuar participando, que o
mercado dos ECOSs mével tem oportunidade para os desenvolvedores e que os mesmos tém usado
sua criatividade para descobrir novas formas de ganhar remuneracdes, aprimorar habilidades e sentir

satisfacdo com suas carreiras.

Também, esse estudo ajuda a completar algumas das lacunas que a literatura de ECOSs
moével apresentava até o momento, como falta de estudos que possuissem seu foco no desenvolvedor
e ndo apenas nas tecnologias ou nas regras de negécio do ecossistema. Assim, esse estudo abre a

oportunidade para que outros estudos sejam aplicados.
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The impact of platform update interval on platform diffusion in a
F1 24 cooperative mobile ecosystem Gyesik Oh, Yoo S. Hong 2015 P77
Platform policy and its effect on diffusion : the case study of Android
F1 25 and i0S Yoon, llbae 2014 P77
Awdren de Lima Fontao; Rodrigo
Exploiting Repositories in Mobile Software Ecosystems from a Pereira dos Santos; Arilo Claudio
F1 26 Governance Perspective Dias-Neto 2018 P81
Segundo Ciclo
“Eu t6 numa prisdo, mas é uma prisdo de luxo”: narrativas de
F2_01 | apropriagéo e resisténcia de usuarios do ecossistema iOS/Apple Rosana Vieira de Souza 2017 F1_11
The Impacts of Mobile Platform Openness on Application
Developers' Intention to Continuously Use a Platform: From an Choia, Goya; Nam, Changi; Kim,
F2 02 Ecosystem Perspective Seongcheol 2017 F1 24
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APENDICE C — PUBLICACOES DO BACKWARD SNOWBALLING

D | Titulo | Autores | Ano | Origem
Primeiro Ciclo
B1_01 | Operating system battle in the ecosystem of smartphone industry Lin, F., Ye, W. 2009 P1
Why Data Needs more Attention in Architecture Design - Naab, M., Braun, S., Lenhart,
Experiences from Prototyping a Large-Scale Mobile App T., Hess, S., Eitel, A., Magin,
B1_02 Ecosystem D., Carbon, R., Kiefer, F. 2015 P3
B1 03 A comparative analysis of digital innovation ecosystems Rao B, Jimenez B 2011 P5
Dynamic structures of control and generativity in digital ecosystem B. Eaton, S. Elaluf-
service innovation: the cases of the apple and google mobile app |Calderwood, C. S rensen, and
B1_04 stores Y. Yoo. 2011 P6
Xia, R., Rost, M., Holmquist,
B1_05 Business models in the mobile ecosystem L. 2010 P7
Visualization of interfirm relations in a converging mobile
B1_06 ecosystem Basole, R.: 2009 P7
The emerging mobile ecosystems: An introductory analysis of Hyrynsalmi, S., Suominen, A.,
B1 07 Android Market M“akil"a, T., Knuutila, T 2012 P7
On the evolution of mobile platform ecosystem structure and
B1_08 strategy R. C. Basole and J. Karla 2011 P8
A mobile digital ecosystem framework: Lessons from the evolution
B1_09 of mobile data services T. Yamakami 2010 P8
The new role of developers in the mobile ecosystem: An Apple and | N. Schultz, R. Zarnekow, J.
B1_10 Google case study Wulf, and Q.-T. Nguyen 2011 P8
N Asokan, L Davi, A
Dmitrienko, S Heuser, K
Mobile platform security synthesis lectures on information security, | Kostiainen, E Reshetova, and
B1 11 privacy, and trust AR Sadeghi 2013 P13
Xuetao Wei, Lorenzo Gomez,
lulian Neamtiu, and Michalis
B1_12 Permission evolution in the android ecosystem Faloutsos 2012 P13
P. Mutchler, A. Doupé, J.
Mitchell, C. Kruegel, and G.
B1_13 A Large-Scale Study of Mobile Web App Security Vigna 2015 P15
S. Fahl, M. Harbach, H. Perl,
B1_14 Rethinking ssl development in an appified world M. Koetter, and M. Smith 2013 P15
E. Chin, A. P. Felt, V. Sekar,
B1_15 Measuring user confidence in smartphone security and privacy and D. Wagner 2012 P15
D. R. Thomas, A. R.
B1_16 Security metrics for the android ecosystem Beresford, and A. Rice 2013 P15
B1 17 Value creation in software Service platforms Haile, N., & Altmann, J 2016 P17
A. Fontao, R. Santos, A. Dias-
B1_18 Research Opportunities for Mobile Software Ecosystems Neto 2015 P18
B1_19 Apps marketplaces and the telecom value chain A. Jain 2011 P21
Berger, T., Pfeiffer, R. H.,
Tartler, R., Dienst, S.,
Czarnecki, K., Wasowski, A.,
B1_20 Variability mechanisms in software ecosystems & She, S 2014 P21
Investigating app store ranking algorithms using a simulation of
B1_21 mobile app ecosystems S.L.Limand P. J. Bentley 2013 P23
B1 22 Perfecting the ecosystem J. Mitchener 2009 P30
Value Transformation in the Mobile Service Ecosystem: A Study of
B1 23 App Store Emergence and Growth Basole, R.C., Karla, J. 2012 P31
Mobile application stores: success factors, existing approaches,
B1 24 and future developments Cuadrado, F., Duenas, J. 2012 P31
B1_25 | Governance of mobile service innovation after the walled gardens De Reuver, M. 2011 P38
Mukhopadhyay, S., Bouwman,
B1_26 | Portfolios of control in mobile ecosystems: evolution and validation H., Jaiswal, M. 2015 P38
Differentation within mobile application ecosystems - the Hyrynsalmi, S. , Suominen, A.
B1_27 unspecialized marketplaces , Seppénen, M. 2013 P40
Understanding informal control modes on software platforms -The
B1 28 mediating role of third-party developers’ intrinsic motivation T. Goldbach, A. Benlian 2015 P41
An exploration of the mobile gaming ecosystem from developers’
B1 29 perspective Feijoo, C. 2012 P43
Reliable Third-Party Library Detection in Android and its Security | M. Backes, S. Bugiel, and E.
B1_30 Applications Derr 2016 P54
T.Watanabe, M. Akiyama, F.
Kanei, E. Shioji, Y. Takata, B.
A study on the vulnerabilities of mobile apps associated with Sun, Y. Ishi, T. Shibahara, T.
B1 31 software modules Yagi, and T. Mori 2017 P54
B1_32 Business Model Analysis on Android App Stores Lauri Heikkinen 2013 P60
Dan Han, Chenlei Zhang,
Xiaochao Fan, Abram Hindle,
Understanding android fragmentation with topic analysis of vendor- Kenny Wong, and Eleni
B1_33 specific bugs Stroulia 2012 P64




An empirical study of api stability and adoption in the android

Tyler McDonnell, Baishakhi

B1 34 ecosystem Ray, and Miryung Kim 2013 P64
Taming Android fragmentation: Characterizing and detecting Lili Wei, Yepang Liu, and
B1 35 compatibility issues for Android apps Shing-Chi Cheung 2016 P64
Openness in the orchestration of ecosystems: a resource-based |D. Schlagwein, D. Schoder, K.
B1_36 perspective Fischbach 2010 P68
B1 37 Android architecture: attacking the weak points S. Mansfield-Devine 2012 P68
David Barrera; Paul Van
B1 38 Secure Software Installation on Smartphones QOorschot 2010 P76
A Comparison of Inter-Organizational Business Models of Mobile | Roland M. Miiller; Bjorn Kijl;
B1_39 App Stores: There is more than Open vs. Closed and Josef K. J. Martens 2011 P80
Can we ask you to collaborate? Analyzing app developer Joeyvan Angeren; Carina
B1_40 relationships in commercial platform ecosystems Alves; Slinger Jansen 2016 P80
Ahmad Ghazawneh; Ola
B1_ 41 A paradigmatic analysis of digital application marketplaces Henfridsson 2015 P80
Marco Ceccagnoli, Chris
Cocreation of Value in a Platform Ecosystem! The Case of Forman, Peng Huang and D.
B1_ 42 Enterprise Software J. Wu 2012 P81
Segundo Ciclo
The Next Paradigm Shift in the Mobile Ecosystem: Mobile Social Feijoo, C., Pascu, C.,
B2_01 Computing and the Increasing Relevance of Users Misuraca, G., and Lusoli, W 2009 B1 29
Special Issue on Business Models for Mobile Platforms: Guest Ballon, P., Bouwman, H. &
B2 02 Editors’ Introduction Yuan, Y 2011 B1_32
Structural Analysis and Visualization of Ecosystems: A Study of
B2 03 [Mobile Device Platforms Basole, R. C. 2009 B1 36
Complementor embeddedness in platform ecosystems: The case |van Angeren, J., Blijleven, V.,
B2 04 of google apps Jansen, S., & Brinkkemper, S. 2013 B1_40
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APENDICE E -~ PROTOCOLO DE ENTREVISTA COM
ESPECIALISTAS

Entrevista com Especialista

Nome:

Cidade/Pais:

Atuacgao Profissional:

Tempo de experiéncia com computacdo movel:

Com quais destes ecossistemas vocé ja colaborou?

() Android ( )ioS () Windows Phone
() Nokia () Blackberry () Symbian
Perguntas:

1) Vocé concorda com as definicées de cada fator? Caso discorde, informe seu ID e sua
discordancia.

2) Vocé removeria algum fator da lista? Qual(is)? Poderia Justificar sua resposta?

3) Vocé acrescentaria algum fator da lista? Qual(is)? Poderia Justificar sua resposta?

4) Vocé agruparia algum destes fatores? Quais e de que forma?

5) Gostaria de realizar algum comentario sobre esta pesquisa?

93



94

APENDICE F — ANALISE DOS FATORES PELOS ESPECIALISTAS

F1: Diversao durante o processo de desenvolvimento

Definigao:

Um fator consideravel para contribuir, especialmente na comunidade de
desenvolvedores €& divertir-se e sentir prazer ao longo do processo de
desenvolvimento. Esta motivacéo é intrinseca e representa puramente o gosto do
desenvolvedor em participar da produgédo de aplicativos ou um grande interesse em
contribuir com o processo de construgcdo de um aplicativo.

Opiniao dos especialistas:

- Pensar como captar essa diversio.

- Essa divers&o eu ndo considero muito relevante.

E1 | - Ele ndo faz tanto sentido para mim.

- Nao fica claro como ocorre essa diversdo, € muito subjetivo, tem muitas
coisas para se controlar durante o desenvolvimento.

- Faz sentido a descri¢do, e acredito ser um dos pontos cruciais.
E2 | - Esse primeiro ponto € mais relevante no inicio, desenvolvedores com uma
senioridade menor precisam mais deste elemento do que um desenvolvedor

senior.
E3 | - Esta ok.
Decisao:

Editar a definicdo com base no comentario de E1 e evitando generalizar como
recomendado pelo E3 de forma geral, dizendo que devemos evitar “esse fator
é importante ou fundamental” na descrigao.

Existem desenvolvedores que acabam se aproximando por se divertir contribuindo e
sentir prazer ao longo do processo de desenvolvimento. Esta motivagao é intrinseca
e representa puramente o gosto do desenvolvedor ou o interesse em participar da
producdo de aplicativos. Por exemplo, o desenvolvedor ingressar em um projeto que
ele acredita ou que ele tem realmente vontade de trabalhar.



F2: Competigao como estimulo intelectual

Definigao:

Este fator consiste no desenvolvedor se motivar a colaborar, pois, quer melhorar
suas habilidades e se sente desafiado intelectualmente a se aprimorar. Isto nao
ocorre apenas por recompensas de cunho financeiro, mas pela sensacao de estar
ultrapassando limites e também pela competicido com demais desenvolvedores na
tentativa de compor solugcdes mais eficientes.

Opiniao dos especialistas:

- A competicdo como estimulo intelectual, além de ajudar a motivar, € muito
E1 | ligado com F2 + F23, que é oportunidade no mercado.

- Senti falta aqui da reputagcao (F2 + F5), “¢é a forma que a gente, os
desenvolvedores, também se reconhecem.

- Faz sentido, e eu acredito que a definicdo esteja bem completa.
E2 | - Tem pessoas que sdo muito motivadas, especificamente pela competicéo, e
s6 se engajam pela competicao.

E3 | Esta ok.

Decisao:
- Manter titulo e definicéo.
- Avaliar juntar com F5 ou F23. (Op¢ao rejeitada Com base em E4)

Eu acho que eles estdo separados. Oportunidade de mercado é uma coisa,
uma coisa é tu ir para o mercado e estar trabalhando numa plataforma que
pode te dar emprego, e ganho de reputacdo na comunidade de
desenvolvedores, tu ganha de diversas maneiras, pode ser utilizando a F2,
que é competicdo como estimulo intelectual, pode estar usando gamification
em alguns féruns que tem, onde tu vai ajudando as pessoas e vai ganhando
E4 | estimulos, mas essa competicdo como estimulo ndo necessariamente
precisa ser para ti ganhar reputacdo na comunidade, pode ter uma
competicdo contigo mesmo, estar querendo sempre melhorar e tu te acha
como uma pessoa competitiva, dentro do teu ambiente de trabalho tu tem
uma competicdo com teus colegas que também querem ascender nas suas
carreiras, entdo vocé estuda mais, e nao tem nada haver com ganho neste
sentido, ndo tem nada haver ganho de reputacdo, mas elas podem em

algum momento ter alguma interseccao, mas eu vejo como coisas diferentes.
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F3: Aprimoramento de habilidades

Definigao:

Uma motivacdo intrinseca muito importante é desenvolver habilidades de
programagao e aprender como fazer aplicativos cada vez melhores. Da mesma
forma, se a curva ou o tempo de aprendizado do desenvolvedor na plataforma é
muito extenso, tende a desmotivar este desenvolvedor.

Opiniao dos especialistas:

E1 |- Eu concordo, é um fator que eu digo que eu consigo mover a comunidade
e a gente consegue avangar.

- Na verdade, eu ndo tenho certeza se a definicdo de aprimoramento de
habilidades esta muito boa, pela leitura, a descri¢gao do fator leva a entender
E2 |que seja o cara desenvolver as habilidades que ele ja possui, para
desenvolver na mesma plataforma, porém no final, ndo sei se esta muito
claro.

E3 |- Aprimoramento de habilidades ... ok... esta tudo claro, acho que esta tudo
bem.

Decisao:
Alterar titulo: Aprendizado e aprimoramento de habilidades

Alterar definigao:

Alterar a definicdo com base na resposta de E2, de forma a deixar a descrigao
mais clara para o leitor.

Desenvolver habilidades de programacao e aprender como fazer aplicativos cada
vez melhores acaba motivando alguns desenvolvedores. Um ponto a ser
considerado neste fator € a curva ou o tempo de aprendizado que o desenvolvedor
tem, se ele levar muito tempo para aprender a utilizar a plataforma, ele pode se
desmotivar.
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F4: Contribuicio com o desenvolvimento de algo existente

Definigao:
Uma das principais motivagdes para os desenvolvedores inovarem é a falta de
produtos ou servigos existentes que atendam as suas necessidades.

Opiniao dos especialistas:

- Contribuicdo com algo existente? sim, também tem grandes empresas que
E1 | abriram plataformas, principalmente em cédigo.
- Nao esta bem descrito... é s6 sobre inovar?
- Aqui esta faltando mais de inovagado, pode existir algo 1a, e eles se
sentirem motivados a contribuir.
- Aqui diz contribuicdo com algo existente, mas a definigao fala sobre a falta
de produtos existentes que atendam suas necessidades. Quando eu leio,
E2 | contribuicdo com algo existente, eu entendo como o desenvolvedor trabalhar
num projeto que ja estd em andamento, mas na definicdo, parece que eles
teriam que criar ou gerar um novo servigo, o que nao condiz com o titulo.
E3 |- Esse F4 nao esta claro para mim, diz na descricao uma das principais? eu
nao sei se € uma das principais. Nao sei se ela é verdade, viu?
Decisao:

(Manter o fator):

Alterar titulo:Contribuicao com algo novo

Alterar descricao com base no comentario de E1 e E2, tirando também a parte
de ser um dos “principais fatores” da descrigao, pois o E3 reportou que usar
estes termos nas descri¢coes é tendencioso.

Os desenvolvedores as vezes querem inovar, pois, faltam produtos ou servicos para
atenderem as suas demandas proprias, ou de sua comunidade, tendo assim
interesse em contribuir com algo novo para atender essa necessidade. Por exemplo,
o Uber surgiu por ser uma demanda notada por dois desenvolvedores que sentiram
a necessidade de um servico melhor de taxis.
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F5: Ganho de reputagdo na comunidade de desenvolvedores

Defini¢ao:

O ganho de reputagdo do desenvolvedor perante a comunidade do ECOS é uma
forma do mesmo demonstrar as inovagdes que tém implementado. Um programador
pode ficar conhecido ndo apenas com aplicativos implementados como também
com o compartilhamento de cdédigos-fonte bem sucedidos e essa reputagao
geralmente lhe traz também diversas oportunidades de emprego.

Opiniao dos especialistas:

- E ligado ao F2 e ao F23.
E1 | Acrescentaria: Compartilhar documentos técnicos, videos, responder
perguntas e twittar.

- Com certeza sim, na verdade tem desenvolvedores que a gente nota que
as vezes nao fazem coisas por conhecimento ou aportes financeiros mas
E2 | sim para ter o reconhecimento na comunidade que estdo inseridos. Por
exemplo: quando o desenvolvedor publica um cdédigo no GitHub e tem um
grande numero de estrelas.

E3 | Esta Ok.

Decisao:

Alterar a descricdo com base no que o E1 acrescentaria a essa definicao,
porém mantendo seu sentido.

O ganho de reputacdo do desenvolvedor perante a comunidade do ECOS é uma
forma do mesmo demonstrar as inovagbes que tém implementado. Um
desenvolvedor pode ficar conhecido ndo apenas com aplicativos implementados
como também com o compartiihamento de codigos-fonte bem sucedidos,
documentagdes técnicas, videos de tutoriais, responder perguntas em féruns, e
essa reputacao geralmente Ihe traz também diversas oportunidades de emprego.

- Verificar se deve ser juntado ao F23. (Op¢ao rejeitada com base em E4).

Eu vejo elas separadas, porque daqui a pouco eu posso nao querer trabalhar
mas ter uma reputacao por questdo de ego, ou eu gostar de ir para difundir o
conhecimento, agora, se isso aqui implica em talvez alguém me achar bom
E4 | por eu ter falado num meet-up e as pessoas viram, esse cara € bom, vou
contratar esse cara, € uma outra coisa, eu ndo preciso cavar a minha
oportunidade ganhando reputagdo na comunidade, eu posso estudar por
conta e ninguém nem saber que eu existo, e eu apresentar um baita

curriculo pro cara, ou um baita produto que eu ja fiz por conta e o cara me

contratar por isso...
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F6: Identificagcdo e comprometimento com a comunidade de desenvolvimento

Definigao:

Um ECOS que possui uma comunidade de desenvolvimento engajada em auxiliar
os demais desenvolvedores faz com que estes se sintam acolhidos, se identifiquem
com esta comunidade e sintam a necessidade de contribuir, pois, este
desenvolvedor também recorre a esta comunidade.

Opiniao dos especialistas:

- Identificagdo e comprometimento com a comunidade, n&do vejo tanto em
E1 |um ECOS essa caracteristica. Por exemplo: Num Apple, onde os
desenvolvedores tem um olhar mais competitivo, do que um cara
open-source, entdo muitas vezes um destes segura uma contribuigéo.

E2 |- A definigao faz bastante sentido.

- ldentificagdo e comprometimento com a comunidade de desenvolvimento,
E3 | este varia bastante, depende muito do perfil de quem trabalha e desenvolve.

- Esta claro, mas néo sei se tem tanta relevancia quanto os demais.

Decisao:
Opcao 1: Manter, pois ninguém criticou a escrita.

Opcao 2: retirar, pois dois autores dizem que tem pouca relevancia, visto que
muitos desenvolvedores sao mais competitivos e isso apenas é real em ECOS
open-source. (Opgao rejeitada com base em E4)

- Essa pergunta ela é focada em desenvolvedor iOS, em geral,
desenvolvedor iOS, eu vejo assim, existe uma grande parcela deles que nao
sO sdo desenvolvedores mas eles sao fas da plataforma, entio, o fato de ser
da plataforma é um fator motivante para eles se manterem na plataforma,
principalmente, ndo vejo isso tanto em Android, tem pessoas assim, mas
sdo poucas. Em geral, se vocé pega um profissional que vem de uma
E4 | formacao iOS, estilo BEPID, tu fala em Android, para eles tu esta falando de
uma criatura do outro mundo, entdo eu acho que isso aqui serve para
justamente tu manter o ecossistema, por exemplo: quem é o iOS
provavelmente vai responder que sim e quem nao é talvez até responda sim.
Eu sou bem isento, eu acho que o que paga mais € o que vale a pena o cara
trabalhar.

- Eu acho que tem que manter. Eu sei que existem pessoas no mercado que
estdo na plataforma por identificagao.
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F7: Ganho financeiro e monetizagao das aplicagdes disponibilizadas

Definigao:

A forma de monetizagdo dos aplicativos criados pelos desenvolvedores deve ser
flexivel, apresentando mais de um modelo como opg¢do ao desenvolvedor que
permitam a lucratividade do mesmo.

Opiniao dos especialistas:

E1 |- Este aqui é claro.

- A definicdo esta um pouco estranha, porque diz que um dos fatores é o
E2 [ ganho financeiro e a monetizacao, ok. Mas ndo necessariamente é atrelado
ao produto e sim a carreira do desenvolvedor.

- Foco nao apenas no produto, mas também no salario.

- A importancia deste nao se discute.
E3 |- Descricdo esta um pouco confusa, pois o foco esta em como é aplicado e
nao na definicao do fator.

Decisao:

Alterar Titulo: Ganho financeiro e monetizacéo dos aplicativos disponibilizados
Para manter padronizacao entre os termos “aplicativos” e “aplicacdes” ao longo do
texto.

Alterar a descricao com base nos comentarios de E2 e E3.

A remuneracido pode ocorrer de duas formas, pela venda dos aplicativos ou pelo
salario oferecido por alguma empresa que o desenvolvedor esteja vinculado. No
primeiro caso, a forma de monetizagdo dos aplicativos criados pelos
desenvolvedores deve ser flexivel, apresentando mais de um modelo como opgao
ao desenvolvedor que permitam a lucratividade do mesmo.
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F8: Custo de desenvolvimento é menor que comprar ou adaptar um aplicativo

Definigao:

Muitas vezes comprar ou adaptar um aplicativo existente acaba sendo custoso ou,
demandando mais tempo do que compor uma solugdo nova. Assim, o
desenvolvedor se motiva a desenvolver algo novo.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - As vezes os desenvolvedores nem olham isso.
- Nao vejo isto como um fator.

E2 |- Parece fazer sentido, apesar de ser um caso raro, e geralmente as
solugdes que existem no mercado geralmente sdo acessiveis.

E3 |- Justamente ao contrario, raramente desenvolver € mais barato que
comprar ou adaptar algo.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a definigao para evitar termos como
“muitas vezes”.

As vezes comprar ou adaptar um aplicativo existente acaba sendo custoso, ou,
demandando mais tempo do que compor uma solugdo nova. Assim, o
desenvolvedor se motiva a desenvolver algo novo. (Op¢ao rejeitada com base em
E4).

[E4] Eu acho que ndo... essa ndo precisa estar.
E4 | [P] Removeria?
[E4] Removeria sim. Eu acho que isto daqui ndo impacta em nada.

Opcao 2: Remover o fator

Raramente isso acontece e isso costuma ndo ser também uma preocupagao para
desenvolvedores industriais, onde essa escolha ndo é nem deles. Além do fato de
que isso nao é um fator de motivacao
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F9 Recursos técnicos desejados pelo desenvolvedor

Definigao:

O desenvolvedor precisa de um conjunto de elementos técnicos para o auxiliar na
elaboragdo de seus aplicativos. Estes elementos s&o: um kit de desenvolvimento
(SDK); linguagens de programagdo conhecidas ou praticas ao usuario;
documentacido e suporte de qualidade; recursos de compatibilidade com demais
plataformas e diversos modelos de dispositivos; ferramentas de suporte ao
desenvolvimento em equipes; ambientes de desenvolvimento que sejam adaptaveis
aos desenvolvedores; recursos de auxilio a controle de escalabilidade dos
aplicativos; recursos de apoio a diversas metodologias de desenvolvimento;
recursos para manutencao dos aplicativos; e possibilidade de importar recursos de
extensao, como bibliotecas e cédigos externos.

Opiniao dos especialistas:

- Acrescentar: API's, documentagdo, suporte de qualidade, recursos
especificos para design.

E1 | - O suporte de qualidade n&o esta tao claro para mim, talvez poderia ser um
guia para certificagao das apps.

- fala recursos para o marketing dos apps, tipo um guia de como publicar na
loja.

E2 |- Esta bem completa, mas eu acrescentaria aqui a questao de lidar com o
processo, tipo recursos para suporte a praticas ageis.

E3 |- Esclarecer que a motivacdo € o ECOS fornecer esses recursos e nao ele
precisar de tudo isso para trabalhar.

Decisao:

Alterar a definicdo para acrescentar o sugerido por E1, e reformulada de
acordo com o comentario de E3.

O ECOS fornece ao desenvolvedor um bom conjunto de elementos técnicos para o
auxiliar na elaboracdo de seus aplicativos. Esses elementos sdo: um kit de
desenvolvimento (SDK); API’s, linguagens de programacao conhecidas ou praticas
ao usuario; documentacdo e suporte dos proprietarios do ECOS, recursos de
compatibilidade com demais plataformas e diversos modelos de dispositivos;
ferramentas de suporte ao desenvolvimento em equipes; ambientes de
desenvolvimento que sejam adaptaveis aos desenvolvedores; recursos de auxilio a
controle de escalabilidade dos aplicativos; recursos de apoio a diversas
metodologias de desenvolvimento; recursos para manuteng¢do dos aplicativos; e
possibilidade de importar recursos de extensdo, como bibliotecas e cddigos
externos; recursos para design de aplicativos e tutoriais de como colocar o aplicativo
na loja.
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F10: Niumero de usuarios no mercado de aplicagoes

Definigao:

O tamanho da rede de usuarios que compdem um ECOS é fator importante e
muitas vezes decisivo quando um desenvolvedor resolve escolher com qual ECOS
colaborar. Quanto mais usuarios um ECOS possui, mais possibilidades de promover

o aplicativo do desenvolvedor.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Quanto mais usuarios em um ECOS, a gente chama de base instalada,
pois apenas ter usuarios nao significa que eles movam o ECOS.
- O numero em si ndo é motivador, pois por exemplo, Android tem mais
usuarios que o iOS, porém o perfil do cliente do iOS costuma gastar mais

E2 | que o do Android.
- Faz sentido mas precisa ser associado a outras coisas, pois apenas o
numero nao chega a ser um fator.

E3 [ - Concordo. ta ok.

Decisao:

Alterar Titulo: Grande base instalada de usuarios no mercado de aplicativos.

Pois E1 informa que o numero de usuarios de um ECOS se chama “base

instalada” (Termo técnico).

O tamanho da base instalada de um ECOS ¢ relativo a quantidade de usuarios que
adquirem ou compram aplicativos, ou servigcos. Quanto maior a base instalada de
um ECOS, mais possibilidades de promover

desenvolvedor.

a venda do aplicativo do
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F11: Potencial de configuragao do sistema operacional

Definigao:

A possibilidade de alterar configuragdes do sistema operacional do dispositivo para
ser compativel com o aplicativo produzido €& fundamental na escolha de um
desenvolvedor quanto a qual ECOS colaborar. O sistema operacional deve fornecer
suas caracteristicas e possibilitar algumas mudangas para que o aplicativo se

adeque facilmente a ele.

Opiniao dos especialistas:

- Esta um pouco confusa a ultima parte.
E1 | - Talvez devesse ser potencial de diferenciagao.
- Rever o termo “SQO”, se ndo é o ambiente todo.
- Faz sentido. Porém em ECOS como o da Apple, € muito complicado se
fazer isso. Geralmente apenas em aplicagdes locais.
- Os desenvolvedores tém até mesmo um certo receio de trabalharem ou
E2 | lidarem com o SO, pois eles sabem da liberdade que tem. O desenvolvedor
fica receoso em utilizar esses recursos, como por exemplo acessar ao
hardware.
- Nao tenho certeza se isso seria algo que faria as pessoas deixarem de
desenvolver para a plataforma.
E3 | - Nao considero que seja fundamental na escolha, é apenas um fator.
Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a definicao de acordo com E1 e E2 e E3.

A possibilidade de alterar configuragdes do sistema operacional do dispositivo para
ser compativel com o aplicativo produzido pode atrair o desenvolvedor. O sistema
operacional deve poder se adequar a alguns tipos de aplicativos que demandam
recursos maiores, permitindo que o desenvolvedor possa o configurar. (Opgao

rejeitada com base em E4).

E4

Na verdade, assim, isso aqui eu ndo vejo como um fator de motivagéo,
porque tu pode mexer no sistema operacional e eu ja lidei com projetos que
foi preciso mexer, mas foi um projeto, na realidade é muito mais focado no
software do aplicativo do que no sistema operacional, hoje em dia em alguns
casos tu consegue ter aplicativos que interagem com o sistema operacional,
a ponto de tu fazer por exemplo, bloqueios de coisas sem necessidade de
precisar mexer direto no sistema operacional, entdo eu acho que néo € um
fator, acho que ninguém nem pensa muito nisso.

Opcgao 2: Remover

Pois os desenvolvedores android ndo tém esse poder e n&o desistem deste ECOS

por isso.
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F12: Baixas barreiras impostas pelo mercado de aplicativos

Definigao:

Todas as lojas modernas permitem facil acesso ao mercado para desenvolvedores,
fornecendo kits de desenvolvimento de software, suporte, minimizando as barreiras
de entrada, em geral, a licenca de utilizagdo e uma maneira eficiente de distribuicao.
Por baixas barreiras de entrada tem-se: baixa exigéncia monetaria e de requisitos
técnicos, por exemplo.

Opiniao dos especialistas:

- Eu adicionaria, baixa exigéncia monetaria, requisitos técnicos de
E1 | certificados de apps.

- Uma app com padrdes de qualidade muito altos, se rejeita muitas vezes um
aplicativo, geralmente seu desenvolvedor tende a desistir.

E2 | - Isso é mais inicialmente, pois depois o foco do desenvolvedor vai ser mais
voltado a se atualizar e aprender a utilizar as novas SDK’s e recursos do

ECOS.
E3 |- Sinto uma correlagcéo entre o F10 e o F12. Ambos sobre a perspectiva do
mercado.
Decisao:

Alterar a definicao de acordo com E1.

Todas as lojas modernas permitem facil acesso ao mercado para desenvolvedores,
fornecendo kits a esses desenvolvedores, suporte, minimizando as barreiras de
entrada, em geral, fornecendo licenga de utilizagdo e uma maneira eficiente de
distribuicdo. Por baixas barreiras de entrada tem-se: baixa exigéncia monetaria e de
requisitos técnicos e certificados de aplicativos acessiveis, por exemplo.

- Analisar se devemos combinar F10 + F12. (Opcao rejeitada com base em E4).

Nao, acho que nao tem nada haver uma coisa com a outra, o numero de
usuarios no mercado de aplicagdes ndo € parametro porque o teu publico
alvo ndo necessariamente vai ser uma apple store da vida, entdo nao
E4 | necessariamente vocé vai precisar desses caras, e baixas barreiras impostas
pelo mercado de aplicativo, eu acho que isso aqui € outra coisa, isso aqui tu
pode desenvolver para uma empresa ou para todo mundo, povao, eu vejo

assim, eu vejo diferente.
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F13: Variedade de dispositivos

Definigao:

Existem diversos fornecedores e modelos de dispositivos, o que afeta o
desenvolvimento de aplicativos, que devem se adaptar a estes padroes
heterogéneos. Os aplicativos devem se comportar de forma homogénea nestes
diversos dispositivos e o desenvolvedor deve conhecer e ter acesso as
especificagdes destes dispositivos o auxilia nesta padronizagao. Nestes dispositivos
o aplicativo deve conseguir acessar informagdes do mesmo e ter recursos para os
casos de nao compatibilidade, possibilitando restricbes em suas configuragdes para
sua execugao.

Opinido dos especialistas:

E1 |- Nao apenas a padronizagdo mas o diferencial que o dispositivo oferece
naquela aplicacio.

- Nao necessariamente é algo atraente aos desenvolvedores, pois, quanto
mais dispositivos, para quem esta criando apps, € mais dificil manter
E2 |padrdes de qualidades, garantir que a aplicagao atenda os requisitos de
design e performance se torna mais dificil.

- Pode ser algo que desmotive.

E3 |- Este F13 nao parece algo motivador.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a descricado com base no E1.

Existem diversos modelos de dispositivos, mas a forma como a plataforma auxilia o
desenvolvedor a resolver essa discrepancia afeta o desenvolvimento de aplicativos,
pois, os aplicativos, que devem se adaptar a estes padroes heterogéneos. Os
aplicativos devem se comportar de forma homogénea nestes diversos dispositivos e
o desenvolvedor deve conhecer e ter acesso as especificacdes destes dispositivos o
auxilia nesta padronizagdo. Nestes dispositivos o aplicativo deve conseguir acessar
informacdes do mesmo e ter recursos para os casos de ndo compatibilidade,
possibilitando restricdes em suas configuragdes para sua execugao, e a plataforma
deve fornecer recursos isso. (Opcao rejeitada com base em E4).

E4 | Eu acho que isto aqui € um problema mesmo, nao um fator.

Opcgao 2: Remover o fator
Dois especialistas consideram que isso pode desmotivar o desenvolvedor.
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F14: Participacao e penetragcao no mercado

Definigao:
O desenvolvedor costuma desejar comercializar seus aplicativos e o potencial de
penetracdo destes aplicativos, que pode trazer lucratividade é interessante ao
desenvolvedor.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Participagao e penetragado do mercado esta ok.

- E uma motivagéo e eu concordo bastante.

E2 |- Acrescentaria viabilidade, o quanto uma coisa é realizavel. Pois além da
penetragdo e participagdo no mercado, o desenvolvedor quer saber quanto
tempo ele leva para implementar essa solugao.

E3 |- Ta ok.

Decisao:
Alterar titulo: Participacao e penetracdo no mercado de aplicativos, pois apenas no
mercado fica genérico demais.

Alterar descricao com base no comentario de E2.

Esse fator se refere ao quanto um ECOS tem de penetracdo no mercado e
possibilita assim a comercializagcdo de aplicativos, levando o desenvolvedor a
vislumbrar a venda dos mesmos.



F15: Desempenho do hardware dos aplicativos

Defini¢ao:

O desenvolvedor ao elaborar um aplicativo deseja que este seja possivel executar
em diversos dispositivos, sem perder seu desempenho, se adequando aos

diferentes padrbes de hardware.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Nao esta bem descrita.
- Acrescentaria: performance, consumo de bateria.
E2 | - Faz bastante sentido.
- A descricao esta ok.
- Um desenvolvedor de aplicativos nao testa no hardware, muito raro, e
E3 | geralmente quem testa os desempenhos s&o a loja.
- Desenvolvedores testam em simuladores, e os diferentes hardwares tém
desempenhos diferentes, e o desenvolvedor ndo pode testar todos os casos.
Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a descricdo com base no E3.

O desenvolvedor ao elaborar um aplicativo deseja que este seja possivel executar
em diversos dispositivos, sem perder seu desempenho, se adequando aos
diferentes padrdes de hardware, bem como deseja analisar métricas como consumo

meédio de bateria e performance.

Opcao 2: Remover o fator

O especialista 3 dialogou mais a respeito, informando que o desenvolvedor
profissional dificiimente testa o hardware, e que isso é uma preocupacado maior da
loja. Fora que é impossivel para o desenvolvedor testar todos os cenarios, utilizando

geralmente simuladores. (Opgao rejeitada com base em E4).

E4

[P]: entao eu deveria manter ?

[E4]: Eu acho que sim, o cara que esta no mercado de trabalho ele sabe que
ele precisa ter o teste no hardware, porque simplesmente ter um emulador e
achar que vai funcionar no hardware n&o vai funcionar em alguns casos, por
exemplo: faca uma conexao bluetooth e o fornecedor do bluetooth de tal
empresa com o tal telefone X habilita o bluetooth apenas para fones de
ouvido, no momento que tu instala o aplicativo naquele 13, ja nao vai mais
funcionar. Mesmo tendo permissdes do sistema operacional, aquele. Ja vi
varios casos assim...
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F16: Disponibilidade de atualizag6es do sistema operacional

Definigao:

A utilizacdo de atualizacbes frequentes de uma sistema operacional € uma
estratégia inteligente do ECOS, pois, fornece mais recursos e corrige problemas que
poderiam ser impeditivos a um desenvolvedor externo.

Opiniao dos especialistas:

E1

- Falta mapear um probleminha, a visdo esta muito positiva, de fornecer mais
recursos, mas falta a parte de que atualizagcbes frequentes podem trazer
comportamentos inesperados e o desenvolvedor acaba tendo que investir
tempo.

- Corrigir a plataforma pode desestabilizar os apps.

E2 | - Faz sentido.
E3 | - Isto é importante mas n&o € um fator de motivagao.
Decisao:

Opcao 1: Manter o fator
Igual ao original. (Opgao rejeitada com base em E4).

E4

[E4]: Eu acho que ndo € um critério mas é importante.
[P]: Tu considera que isso € um fator?

[E4]: Motivante?

[P]: Uhum...

[E4]: Nao.

Opcgao 2: Remover o fator
Dois dos especialistas consideram que isso geralmente desmotiva o desenvolvedor,

pois,

0 mesmo gera problemas para os aplicativos, como comportamentos

inesperados.
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F17: Preco razoavel dos dispositivos

Definigao:

O precgo razoavel do dispositivo € fundamental ndo apenas para atrair usuarios, que
sdo os clientes destes ECOS, como também para o desenvolvedor que nao precisa
despender grande quantidade financeira para aquisigdo de um dispositivo para teste
dos seus aplicativos.

Opiniao dos especialistas:

- Acrescentar: Colocar para teste e apoio ao ciclo de desenvolvimento.
E1 | - Nao vejo como um fator muito impactante para o desenvolvedor, pois o
desenvolvedor utiliza sua SDK para testar.

E2 | - Nem tanto importante, dependendo do projeto, o pre¢o do dispositivo se
paga pelos micro-custos que ele poupa no processo.

- Mais importante para o usuario do que para o desenvolvedor.
E3 | - Desenvolvedor ndo pensa nisso.
- Poderia compor o F10.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, acrescentando o indicado por E1.

O preco razoavel do dispositivo é importante ndo apenas para atrair usuarios, que
séo os clientes destes ECOS, como também para o desenvolvedor que nao precisa
despender grande quantidade financeira para aquisicdo de um dispositivo para teste
dos seus aplicativos, apoiando assim ndo apenas o teste como o ciclo de
desenvolvimento.

Opcao 2: Remover o fator

Os trés especialistas convergem que ndao é um fator relevante para os
desenvolvedores, primeiro porque a primeira parte € mais importante para o usuario
do que para o desenvolvedor, segundo porque o desenvolvedor ndo costuma se
preocupar com isso, pois, usa simuladores. (Op¢ao rejeitada com base em E4).

- Analisar agrupar com F10 (Opcao rejeitada com base em E4).

E4 | Nada haver com a F10 e isso aqui € motivador sim, tem que testar também
no dispositivo, s6 no emulador nao funciona.
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F18: Satisfagado na relagao com o ECOS

Definigao:

O desenvolvedor ¢é leal, ou se mantém colaborando com o ECOS quando tem uma
boa percepgao de seus proprietarios, considera a plataforma agradavel, tendo seu
mercado com muitas demandas. Este desenvolvedor sente uma dependéncia ou
ligagdo com este ECOS, pois, considera dificil o substituir por outro.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Nao sei se chega no ponto do quanto é dificil substituir.
- O foco deve ser em o0 ECOS atender as expectativas do desenvolvedor.

- Muito pessoal do desenvolvedor. Ele se acostuma com suas ferramentas,
por exemplo.

E2 | - Quanto mais sénior o desenvolvedor, mais dificil ele fazer uma mudanca
radical de instituicio.

- Permanecer no mesmo ECOS é mais pratico.

E3 | - Esta Ok.

Decisao:

Alterar a definicao de acordo com E1.

O desenvolvedor € leal ou se mantém colaborando com o ECOS quando tem uma
boa percepcdo de seus proprietarios, considera a plataforma agradavel, tendo seu
mercado com muitas demandas. Este desenvolvedor sente-se satisfeito com o
ECOS, sendo que suas expectativas sdo atendidas enquanto colabora.
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F19: Namero de aplicativos na loja do ECOS

Definigao:

Uma das caracteristicas que mais atraem desenvolvedores a colaborarem com um
ECOS é o numero de aplicagdbes no mercado, pois, isso também significa o
tamanho da rede presente neste ECOS e seu alcance.

Opiniao dos especialistas:

E1 |- Esta ok.

E2 | - Numero de aplicativos nem sempre é atraente, pois numero pode esconder
a qualidade com a qual foi feito.

- Numero de aplicagdes nao é tao relevante. Por exemplo: iOS tem menos
E3 | usuarios e menos aplicativos mas os usuarios compram mais.
- Faria mais sentido ser numero de clientes em um ECOS.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator
Igual ao original (Opgéo rejeitada com base em E4).

E4 | [P] No F19*, tem dois especialistas que dizem que isto ndo ¢é tdo relevante
porque 0 numero em si nado quer dizer qualidade e isso nao
necessariamente vai motivar ele, até por um caso de concorréncia, mas se
tiver coisas de qualidade talvez até motivasse ele a fazer algo melhor, isso
seria uma motivagao?

[E4] Nao, concordo com eles.

Opcgao 2: Remover o fator

Dois especialistas consideram que n&o é tdo relevante, e pontuam que o numero
em si ndo quer dizer qualidade, sendo que o ultimo pontua que o iOS tem menos
aplicativos e mesmo assim os usuarios consomem e compram mais |a.
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F20: Canais de distribuicao
Defini¢ao:
O desenvolvedor deve ter a liberdade para escolher quais dos canais disponiveis
para distribuicdo de seus aplicativos ele deseja. Além disso, estes canais escolhidos
devem trazer renda ao desenvolvedor, e ser de simples utilizagdo para publicagao
destes aplicativos. Outro recurso desejavel é distribuicdo em diversos locais do
mundo, podendo o mesmo, inclusive, delimitar regides geograficas para
disponibilidade.

Opiniao dos especialistas:

E1 |- Os canais de distribuicdo ndo devem apenas trazer renda, mas também
reputacao, carreira e portfolio.

- Faz sentido, a descricido esta coerente.

E2 |- Nao necessariamente faz o desenvolvedor querer colaborar, pois o
desenvolvedor se preocupa mais com garantias de que n&o vai ser copiado
ou que sua aplicagao tenha graves falhas de seguranca.

- Hoje em dia nao se fala mais em canais de distribui¢cdo, pois o canal ja esta
definido, é a loja.

E3 |- Apenas foge disso nichos muito especificos, como, por exemplo, a
softmével que trabalhar com apps especificos para uso interno, ai nao
distribui na loja.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a definicao de acordo com E1 e E2.

O desenvolvedor deve ter a liberdade para escolher quais dos canais disponiveis
para distribuicdo de seus aplicativos ele deseja. Além disso, estes canais escolhidos
devem trazer renda ao desenvolvedor, além de reputacdo e oportunidades de
carreira, bem como aumento de seu portefélio. Estes canais devem ser simples em
sua utilizacdo para publicacdo destes aplicativos. Outro recurso desejavel é
distribuicdo em diversos locais do mundo, podendo o mesmo, inclusive, delimitar
regides geograficas para disponibilidade.

Opcao 2: Remover o fator

Este fator ndo mais motiva o desenvolvedor, uma vez que o canal de distribuicdo de
cada ECOS ¢ a sua propria loja, tirando em casos isolados quando o desenvolvedor
publica em lojas externas. O desenvolvedor se preocupa mais com as garantias
desta loja, o que ja é espelhado no fator que retrata a relacdo do desenvolvedor
com o ECOS. (Opgao rejeitada com base em E4).

E4 | Acho que pode motivar sim, tu tens a app store que esta na mao de 2
milhdes de pessoas.
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F21: Abertura e opg¢ao de alterar o céodigo-fonte do sistema operacional

Definigao:

Abertura de um cdédigo-fonte da plataforma a um desenvolvedor € um fator
consideravel quanto a adogcdo de um ECOS, uma vez que durante a produgao de
um aplicativo, as vezes se faz necessario a alteragdo do codigo nativo da
plataforma. Além disso, APl's nativas da plataforma podem permitir o acesso a
algumas funcionalidades e recursos do dispositivo ndo disponivel no nivel de
abstracdo da estrutura.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Até existem desenvolvedores externos que contribuem com a plataforma,
mas nao € um fator de motivacao para adotar um ECOS.

- Para a plataforma Apple, a opgao de alterar o SO ndo € nem ao menos
E2 | uma opcao.
- Nem sempre o desenvolvedor deseja este poder.

- Nao entendo que seja um fator, pois se vocé alterar o SO para executar
E3 | seu aplicativo, ele nao funcionara em nenhum outro local que nao ali.

- Isso funcionava antigamente, quando se fazia software para si ou para uso
interno de empresas.

Decisao:
Opcao 1: Manter o fator
Igual ao original. (Opgéo rejeitada com base em E4)

[P] Na F21*, alguns entrevistados concordaram que isso nao é tao relevante
assim, pois os dois lideres de mercado, um deles ndo oferece essa opgao e
E4 | isso ndo afugentou as pessoas do iOS. Isso pode ser um fator de motivagéo
para a pessoa?

[E4]: Nao, certamente nao.

Opcgao 2: Remover

Os trés entrevistados concordam que nao seja relevante, pois, um dos dois lideres
de mercado ndo oferece essa possibilidade e isso ndo afugentou os
desenvolvedores. Eles acreditam que o desenvolvedor ndo quer ou ndo precisa
deste poder hoje em dia, apesar de que alguns desenvolvedores eventualmente
acabam ajudando a melhorar o SO, isso era mais comum antigamente, no inicio da
era mobile.
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F22: Dispositivos e vendas

Definigao:

O ECOS tem abertura para possibilitar que diversos fabricantes possam
comercializar dispositivos com o sistema operacional deste ECOS. Da mesma
forma, este sistema operacional deve se adequar facilmente a todos estes sistemas
operacionais. Quanto mais dispositivos utilizam um sistema operacional,
provavelmente maior alcance de usuarios o aplicativo do desenvolvedor tera.

Opiniao dos especialistas:

E1 |- Ok.

- Faz sentido, mas nao é verdade a todos os fabricantes. A Apple é a unica
E2 | fabricante dos dispositivos para iOS, mas os modelos s&o diversos, diferente
do Android, que se tem diversos fabricantes.

- O foco desta deve ser nos modelos e nao nos fabricantes.

E3 | - Nao sei se faz sentido no universo de hoje, pois iOS s6 roda em Apple e
isso ndo afugenta ninguém.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a definicdo de acordo com E2 e E3

O ECOS tem abertura para possibilitar que diversos modelos de dispositivo possam
ser comercializados com o sistema operacional deste ECOS. Da mesma forma, este
sistema operacional deve se adequar facilmente a estes modelos de dispositivo.
Quanto mais dispositivos utilizam um sistema operacional, provavelmente maior
alcance de usuarios o aplicativo do desenvolvedor tera.

Opcao 2: Remover o fator

Isto ndo é verdade para todos os fabricantes, por exemplo, todos os iOS séao
fabricados pela Apple. Da mesma forma, diversos dispositivos diferentes, com
modelos diferentes tendem a afugentar o desenvolvedor. (Opgao rejeitada com
base em E4).

[P]: E motivador ? Tipo, um desenvolvedor pode querer entrar para um
E4 | ecossistema por ele possuir muitos fabricantes dentro de um deles?

[E4]: Pode... Android... maior ecossistema atualmente no mundo.
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F23: Oportunidades no mercado

Defini¢ao:

O mercado tem oportunidades e um crescente nimero de demandas dos usuarios,
sendo que quando o desenvolvedor disponibiliza um aplicativo que produziu, os
usuarios facilmente podem o utilizar e esse desenvolvedor tem uma oportunidade
real de seu aplicativo se tornar um destaque quanto a solugdo de determinada
demanda dos usuarios.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Acrescentaria: oportunidades de atender demandas de empresas, além de
usuarios.

E2 | - Acrescentaria: demanda de trabalho para os desenvolvedores.

E3 | - A definicao dele esta ok.

Decisao:

Alterar a definicao de acordo com E1 e E2.

O mercado tem oportunidades e um crescente numero de demandas dos usuarios
ou empresas, sendo que quando o desenvolvedor disponibiliza um aplicativo que
produziu, os wusuarios ou empresas facilmente podem o utilizar e esse
desenvolvedor tem uma oportunidade real de seu aplicativo se tornar um destaque
quanto a solucdo de determinada demanda dos usuarios. O mercado apresenta
demanda de trabalhos para compor servigos, o que pode atrair o desenvolvedor.

116



F24: Processo de revisao de aplicativos é justo

Definigao:

Os proprietarios da plataforma nao impedem o registro de aplicativos na loja sem
razdes especificas e pré-definidas. O processo de registro de um aplicativo na loja é
transparente e avaliagdo por parte do proprietario € justa.

Opiniao dos especialistas:

E1 |- Acrescentar: diferencas de paises, pois o processo de revisdo muda de
acordo com o pais.

E2 | - O desenvolvedor tem fatores mais importantes que este.
- Nao me parece um fator chave.

E3 | - é importante e é relevante, mas os ECOS fornecem isso no contexto atual.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a descrigao de acordo com E1.

Os proprietarios da plataforma nao impedem o registro de aplicativos na loja sem
razdes especificas e pré-definidas. O processo de registro de um aplicativo na loja é
transparente e avaliagdo por parte do proprietario € justa, considerando as
diferengas regionais e leis de paises onde sera distribuido. (Opcao rejeitada com
base em E4).

[P] La no F24*, tem uns que concordaram em manter, mas tem gente que
isso &€ importante/relevante, mas que os ecossistemas de hoje em dia eles
E4 |tendem a ser justos ja, por isso se esclarece a politica antes, vocé acha que
isto € um fator de motivacao? o F24...

[E4]: Nao.

Opcao 2: Remover o fator.

E importante e relevante, porém, os ECOS ja resolvem isso facilmente, se n&o
fossem justos, eles deixariam de existir, 0 que faz com que este nao seja um
fator-chave.
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F25: Credibilidade e compartilhamento em lucros

Definigao:

Os proprietarios do ECOS trabalham pelos interesses do desenvolvedor, nao
apenas para os seus proprios. Estes proprietarios cumprem o contrato com os
desenvolvedores e as politicas do ECOS sao confiaveis e a forma como eles
distribuem a receita pelas vendas com os desenvolvedores € atraente.

Opiniao dos especialistas:

E1 |- Esta ok.

E2 | - Com toda certeza. Se o ecossistema nao der retorno, mesmo que seja
infimo, se ndo desmotiva o desenvolvedor.

E3 |- Ta bem escrita, mas também qualquer ECOS fornece isso no contexto
atual

Decisao:
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F26: Consumo de aplicativos

Definigao:

Os usuarios buscam e utilizam aplicativos que os desenvolvedores disponibilizam
na loja do ECOS. A demanda dos usuarios € cada vez mais intensa, sendo que um
grande conjunto destes tem disposi¢cao para pagar por aplicativos que lhe atendam
estas demandas.

Opiniao dos especialistas:

E1 |- Esta ok.

E2 | - Faz sentido. Os usuarios ndo apenas estao dispostos a pagar por um app,
mas também a assinar servigos recorrentes.

- Os aplicativos na verdade estdo morrendo. Se tu nao estiver associado a
E3 | um servigo, ndo existe a ideia de um app que se venda sozinho.

- Os usuarios demandam cada vez menos, e 0 que eles demandam sao
servicos.

Decisao:
Alterar Titulo: Consumo de aplicativos e seus servigos, de acordo com o
comentario de E3.

Alterar definicdo de acordo com E2 e E3.

Os usuarios buscam e utilizam servigos que os desenvolvedores disponibilizam na
loja do ECOS. A demanda dos usuarios € intensa, sendo que um grande conjunto
destes tem disposi¢cédo para pagar por aplicativos que Ihe atendam estas demandas,
ou assinar servigos periodicos.
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F27: Troca de conhecimento entre desenvolvedores

Definigao:

O desenvolvedor se engaja em trocar conhecimento com demais desenvolvedores,
utilizando féruns online, participando de conferéncias, e isto melhora o desempenho,
produtividade e eficacia do desenvolvedor durante o processo de software.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Acrescentar: como o desenvolvedor se insere na comunidade.

E2 | - Isso com certeza é impactante.

E3 [ - Esta ok.

Decisao:

Alterar a descricdao com base em E1.

O desenvolvedor se engaja em trocar conhecimento com demais desenvolvedores,
utilizando féruns online, participando de conferéncias, e isto melhora o desempenho,
produtividade e eficacia do desenvolvedor durante o processo de software, fazendo
com que se insira e colabore com a comunidade de desenvolvedores.
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F28: Plataforma configuravel

Definigao:

A plataforma é rapidamente configuravel, e o desenvolvedor n&do precisa passar por
etapas desnecessarias para poder desenvolver seus aplicativos. O desenvolvedor
precisa investir pouco tempo e demandar poucos conhecimentos técnicos para
configurar a plataforma deste ECOS.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Plataforma de desenvolvimento, chamamos de kit de desenvolvimento.

- Quando eu leio plataforma configuravel, para mim, é o desenvolvedor
E2 | mobile ter liberdade para configurar a plataforma de desenvolvimento, mas
da forma que esta escrito, parece apenas a facilidade no setup.

E3 | - Esta ok.

Decisao:

Alterar a descricao com base em E2.

A plataforma é rapidamente configuravel, o desenvolvedor tem a liberdade de
configurar a plataforma e nao precisa passar por etapas desnecessarias para poder
desenvolver seus aplicativos. O desenvolvedor precisa investir pouco tempo e
demandar poucos conhecimentos técnicos para configurar a plataforma deste
ECOS.
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F29: Possiveis perdas monetarias

Defini¢ao:
As perdas monetarias que poderiam resultar na saida do desenvolvedor do ECOS
sdo triviais. Continuar colaborando com este ECOS é mais lucrativo do que se
retirar dele.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Esta ok.

E2 |- Ta bem estranho, para um desenvolvedor mais indie ou amador, pode
afetar, mas para um profissional, geralmente isso ndo o afeta.

E3 | - Esta confuso. O certo talvez seria: Pouca chance de prejuizos monetarios.

Decisao:

Alterar titulo: Poucas Chances de Prejuizos monetarios. Com base no
comentario de E3.

Alterar definicao com base em E2 e E3 para deixar “menos confuso”.

Caso o desenvolvedor precise encerrar suas operagdes no ECOS, ele tera perdas
triviais, podendo parar a qualquer momento sua colaboragcdo. O desenvolvedor
colabora enquanto sente que é mais lucrativo permanecer no ECOS do que se
retirar dele.
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F30: Auto-geréncia do desenvolvedor

Definigao:

A possibilidade do desenvolvedor auto-gerenciar seu desempenho e ritmo de
produc¢ao ao invés de possuir um controle formal, como, por exemplo, empresarial,
fortalece as relacbes do mesmo com o ECOS e fornece um nivel de qualidade tao
satisfatorio ou até melhor que dentro de uma estrutura formal.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Esta ok.

E2 |- A definicdo esta ok. Mas se adequa melhor para times com maior
senioridade.

E3 | - Esta ok.

Decisao:
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F31: Testabilidade do aplicativo

Definigao:
A testabilidade de um aplicativo pode ser um fator de decisdo do desenvolvedor no
sentido ndo apenas de compor e testar a execugéo do seu aplicativo (verificagéo),
mas também possibilita a validacido com os usuarios para observar se este software
atende as demandas para as quais foi planejado.

Opiniao dos especialistas:

- Descrever que os programas alpha e beta para os usuarios, que os
desenvolvedores podem usar.

E1 | - Dificil isto acontecer.

- Desenvolvedores conseguem verificar, mas dificlmente conseguem validar,
muitos ndo entendem a validacdo com usuarios como parte do processo.

E2 |- Esta ok.

- O conceito esta claro. Aqui tu tem duas dimensdes bem diferentes, a de
verificar e a de validar com os usuarios. Contudo, o ecossistema nao oferece
E3 [isso, logo, o fato de ter usuarios nao significa ter acesso a eles.

- Nao sei se este entra na conta. Acho que nao é levado em consideracao
pelos desenvolvedores.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a descrigao de acordo com E1.

A testabilidade de um aplicativo pode ser um fator de decisao do desenvolvedor no
sentido néo apenas de compor e testar a execug¢ao do seu aplicativo (verificagéo),
mas também possibilita a validacdo com os usuarios para observar se este software
atende as demandas para as quais foi planejado.

O desenvolvedor por produzir versdes alfa, beta, entre outras para testar com os
usuarios antes de publicar uma versao definitiva. (Opgao rejeitada com base em
E4).

E4 | [P]: La no F31%, alguns dizem que ele pode ser comportado muito bem nos
recursos técnicos, no F9, porque isso ja estava de certa forma agrupado la
na F9, certo? La tem recursos para a testabilidade, certo?

[E4]: Concordo.

[P]: Isso pode ser retirado por essa questao da verificagao e do contato com
usuarios poderia ser englobada pela F9 ou F107?

[E4]: Acho que apenas na F9.

[P]: removerias?

[4]: removeria, isso aqui é recurso técnico.

Opcgao 2: Remover o fator

A primeira parte (verificacdo) € mais associada a recursos técnicos, como F9 e a
segunda (validagao) o desenvolvedor ndo tem acesso e o ECOS nao fornece isto a
ele.
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F32: Observabilidade do aplicativo na plataforma
Definigao:
A observabilidade em um ECOS ¢é a forma do desenvolvedor acompanhar os

aplicativos que ele gerou e seu andamento desde a produgao até a comercializagao.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - A escrita esta ok.
- Este termo “observabilidade” ndo faz muito sentido. Mas pode ser pelo
idioma.

E2 | - Faz mais sentido para desenvolvedores indies, mas para desenvolvedores
mais profissionais, 0 acompanhamento em loja ndo € uma de suas fungoes.

- Esta ok, mas pouco relevante. O cara s6 vai se preocupar com isso quase
E3 | ao final do processo de desenvolvimento, ndo ao adotar um ECOS.

- Todos os ECOS fornecem um minimo de métricas sobre os apps, como o
numero de downloads, de atualizagoes.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a descrigao de acordo com E3.

A observabilidade em um ECOS é a forma do desenvolvedor acompanhar os
aplicativos que ele gerou e seu andamento desde a produgao até a comercializagéo.
O ECOS fornece métricas como numero de downloads, numero de atualizagdes ou
acessos. (Opcao rejeitada com base em E4).

E4 | Isso aqui ndo tem tanta importancia, tu nem precisa vender pela plataforma.

Opcgao 2: Remover o fator

Dois entrevistados consideram pouco relevante, pois, para o desenvolvedor
profissional ndo se preocupa tanto com isso e os ECOS costumam ja fornecer isso a
todos os desenvolvedores, € zona comum.



F33: Vantagens relativas

Definigao:

Um desenvolvedor que escolhe um ECOS para criar aplicativos pode ter
considerado as vantagens que podem ser obtidas através de seu uso deste ECOS,
como uma melhor rentabilidade, recursos de desenvolvimento de qualidade, ou
comunidade de suporte mais ativa, etc.

Opiniao dos especialistas:

E1 |- Esse F33 esta muito bom.

E2 | - Acredito que esteja espalhado nos demais, conferir de cada um destes
pontos ja nao estao inseridos nos demais.

E3 | - Sdo bem importantes.

Decisao:
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F34: Abertura de recursos para desenvolvedores

Defini¢ao:

O ECOS ser aberto ao desenvolvedor de aplicativos, como, por exemplo, lhe
fornecendo licengas para o uso de seus recursos, que lhe garantam a liberdade
para criar seus produtos, providenciando, por exemplo, acesso a cédigos nativos.

Opiniao dos especialistas:

E1 |- Para mim, estda muito ligada a F9. Pois por abertura, la tem recursos
fornecidos como licencgas, liberdade para criar.

- Acrescentar: a velocidade com a qual esta abertura acontece. Pois as
E2 | vezes a plataforma langca uma feature nova, que seja mais high pattern, e
isso pode atrair os desenvolvedores, para experimentarem essas novidades.

E3 [ - Esta ok.

Decisao:

Alterar descricao de acordo com E2.

O ECOS ser aberto ao desenvolvedor de aplicativos, como, por exemplo, lhe
fornecendo licengas para o uso de seus recursos, que lhe garantam a liberdade
para criar seus produtos, providenciando, por exemplo, acesso a codigos nativos. O
quanto mais rapido essa abertura ocorre ao desenvolvedor, como, por exemplo,
licengas, melhor, pois, caso essa abertura seja um processo lento pode desmotivar
o desenvolvedor.

- Analisar se tem correlacao com F9. (Opgéao aceita com base em E4)

[P] No F34* tem gente que disse que isso também poderia ficar na F9, por
ser a abertura dos recursos, e la tem os recursos, e teve argumentos de que
se la o ecossistema oferece esses recursos, significa que eles estao abertos,
E4 | faria sentido integrar isso com a F9? talvez integrar um pouco a descri¢gao da
F9 para comportar isso? Faz sentido?

[E4]: Acredito que faz.
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F35: Padrées de interface do aplicativos

Definigao:

Os usuarios costumam desejar uma experiéncia "instantanea" com o aplicativo,
portanto, € importante a plataforma oferecer recursos de padronizagao para
construgao de interfaces, para que o usuario saiba o utilizar da melhor forma
possivel. O desenvolvedor ndo deseja realizar manualmente estas tarefas, uma vez
que isto € um desafio, considerando tantos dispositivos distintos.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Acrescentar: Diferencial em relagéao a outros ECOS.

E2 |- E motivador e as duas principais plataformas possuem padrées para o
desenvolvimento de interfaces.

- Esta bem descrita, mas nao € tao relevante, pois o desenvolvedor ndo ira
E3 | deixar de colaborar por isso, isto € uma quest&o técnica que ele consegue
resolver.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a descrigdo de acordo com E1.

Os usuarios costumam desejar uma experiéncia "instantanea" com o aplicativo,
portanto, € importante a plataforma oferecer recursos de padronizagdo para
construgdo de interfaces, para que o usuario saiba o utilizar da melhor forma
possivel, e de preferéncia com um diferencial, ofertando recursos que as demais
nao possuem. O desenvolvedor nado deseja realizar manualmente estas tarefas,
uma vez que isto € um desafio, considerando tantos dispositivos distintos.

Opcao 2: Remover o fator

Dois entrevistados informam que é zona comum, pois, todos os ECOS fornecem
esses recursos, sendo que, inclusive os ECOS que segundo eles estdo em
decadéncia. (Opg¢ao rejeitada com base em E4).

[P] ela é um motivador?

E4 | [E4]: é, saber mexer com a interface, até porque aplicativo mével nao tem
back-end ndo é, tu até faz o back do aplicativo, mas a base dele é
praticamente a cara, entdo vocé tem que fazer a interface.
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F36: Sentimento de dependéncia da plataforma

Definigao:

O desenvolvedor sente sua produtividade, desempenho e eficacia na produgao de
aplicativos aumenta utilizando esta plataforma. A rapidez na produgao devido a esta
utilidade reflete nos custos de produzir o aplicativo.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Esta ok.

E2 | - Nao parece muito com um fator, o cara depender de uma plataforma nao
motiva.

E3 | - Esta ok. Funciona bem.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator
Igual ao original (Opgéao rejeitada com base em E4).

E4

[P] No F36%, tem alguns que concordaram e que funciona bem ,mas teve um
que disse que isso ndo é uma motivacdo e sim uma dependéncia, logo, ndo
parece algo que atrairia alguém, talvez até manteria mas atrair ndo. Tu acha
que isso é um fator para a pessoa, ela sentir que ela depende disso para
produzir e tal? Tipo, “eu dependo do Android para ganhar meu ganha pé&o,
isso é um motivador?”.

[E4]: Nao, acho que néo é.

Opcao 2: Remover o fator
Pois um entrevistado diz que nao parece um fator de motivagcado, e sim uma
dependéncia.
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F37: Suporte para dispositivos auxiliares

Definigao:

Os dispositivos auxiliares que podem ser acoplados devem interagir bem com os
aplicativos, portanto, a aplicagao deve se adaptar a estes dispositivos. Exemplos
destes dispositivos sdo acoplar o dispositivo em computadores, ou dispositivos
especificos para pessoas com necessidades especiais.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Bacana este aqui.

E2 | - Me parece um fator bem fraco, a maioria dos dispositivos auxiliares ja estao
acoplados no dispositivo. Isto é dificil de acontecer.
- Talvez F37 + F9.

E3 | - Alteraria para: conectividade (bluetooth, NFC).

Decisdo:
Opcao 1: Manter o fator
Igual ao original (Opgao rejeitada com base em E4).

Opcao 2: Agrupar com F9
Agrupar no F9

Opcgao 3: Alterar

Alterar titulo: Conectividade dos dispositivos

Alterar descrigcao para recursos de mobilidade:

Os dispositivos apresentam diversos recursos de conectividade que auxiliam o
desenvolvedor a ter mais elementos para utilizar na elaboragao de seus aplicativos,
bem como os acoplar facilmente a outros dispositivos. (Opgao rejeitada com base
em E4).

[P]: Acha que é integravel com F9 ou separado?
E4
[E4]: Eu acho que ele esta bem contido dentro do F9, mas tem que ser
mantido.
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F38: Apoio ao ciclo de vida do aplicativo

Definigao:

Esse fator se refere ao quanto a plataforma suporta o ciclo de vida do aplicativo. A
plataforma deve o auxiliar no comego, durante a produgao e apds a distribuigdo de
um aplicativo.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Ta ok.

E2 |- Faz sentido. Acrescentaria: ndo apenas durante a produgdo, mas apos,
com manutencéo, alarmes e estatisticas.

E3 | - Ta tudo bem.

Decisao:

Alterar a descricao de acordo com E2.

Esse fator se refere ao quanto a plataforma suporta o ciclo de vida do aplicativo. A
plataforma deve o auxiliar no comeco, durante a producédo e apos a distribuicdo de
um aplicativo, auxiliando na manutencdo, com alarmes e estatisticas ao
desenvolvedor.
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F39: Integragao do aplicativo

Definigao:
Os aplicativos podem se comunicar com back-ends de servigos da Web existentes
para armazenamento e processamento de dados ou possuir comunicagao entre
aplicativos. Por exemplo, os processos de negocios geralmente exigem colaboragao
de diferentes func¢des de usuarios.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Nao somente com back-ends de servigo da web, mas também com apps
dentro do préprio SO.
- Talvez integrar F39 com F11.

E2 | - O titulo parece genérico para a descricao que tem.
- Talvez integracao do aplicativo com algo a mais.

- Lugar comum, todo mundo tem.

- Se for integracdo do aplicativo com interfaces ou linguagens até seria
E3 | motivador, se ndo ela fica estranha.

- Acrescentaria: facilidade ou ferramentas que facilitem o processo.

- Pode integrar F9 + F39.

- Sozinho ndo chega a ser motivador.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator

Titulo: Integragcao do aplicativo com demais recursos, pois o anterior era muito
genérico de acordo com E2.

Alterando a descri¢ao de acordo com E1 e E2.

Os aplicativos podem se comunicar com back-ends de servicos da Web existentes
para armazenamento e processamento de dados ou possuir comunicagdo entre
aplicativos e com o SO. Por exemplo, os processos de negdcios geralmente exigem
colaboracao de diferentes fungdes de usuarios. (Opgao rejeitada com base em
E4).

Opcao 2: Remover o fator, de acordo com E3.
Todos os ECOS fornecem isso. (Opgao rejeitada com base em E4).

- Analisar integracdo com F9 ou F11. (Opgao aceita com base em E4).

[E4]: Acho que n&o precisa manter.
E4 | [P]: Tu diria que isso tem que ser removido ou integrado?
[E4]: Acho que ja esta integrado |a no F9.
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F40: Seguranga

Definigao:

As plataformas podem suportar a seguranga no aplicativo em varios niveis. As
plataformas moveis geralmente sao restritivas quanto as permissdes de acesso e
solicitar permissdes sob demanda aumenta a seguranga percebida de um aplicativo.
A perda de dados pode ser evitada usando mecanismos de criptografia de dados no
dispositivo, bem como protocolos seguros de transferéncia de dados contra escuta
clandestina. A estrutura pode fornecer validacdo de entrada do usuario e evitar
falsificagao e injecao de cédigo entre sites.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Seguranga, ok.

E2 | - Concordo com a 40.

E3 | - Motiva mais o usuario do que o desenvolvedor.
- A definicdo esta ok mas n&o acho tao relevante.

Decisao:

133



F41: Aparéncia dos aplicativos

Definigao:

Esse critério considera se os elementos de interface do usuario, que estédo
disponiveis tém uma aparéncia nativa ou se comportam como um site da Web, por
exemplo. O conjunto de elementos pode ser avaliado de acordo com as diretrizes de
interface humana da respectiva plataforma.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Impacta e esta bem descrita, Alteraria: ndo interface humana mas com o
usuario.

E2 | - Faz sentido.

- Nao tem haver com ecossistemas mas sim com a ferramenta que o
E3 | desenvolvedor escolhe.

- Nao sei se isso € motivador para escolher entre ecossistemas.

- Parece fora de contexto do ecossistema, eu tiraria.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a definicdo de acordo com E1.

Esse critério considera se os elementos de interface do usuario, que estao
disponiveis tém uma aparéncia nativa ou se comportam como um site da Web, por
exemplo. O conjunto de elementos pode ser avaliado de acordo com as diretrizes de
interface com o usuario da respectiva plataforma. (Opg¢ao rejeitada com base em
E4).

Opcao 2: Remover o fator
Isto ndo é relativo ao ECOS e sim a ferramenta de desenvolvimento que o
desenvolvedor escolhe, o que a torna fora de contexto para ECOS. (Opgao
rejeitada com base em E4).

- Juntar com F35. (Opc¢ao aceita com base em E4).

[P]: Na F41*, também entre manter ou remover, tem gente que disse que
iSsSO € zona comum € que ja se tem zonas comuns para isso e tal, mas tu
E4 | comentasse comigo antes que poderia ser juntado com a F35, tu acha que
elas podem ser integradas essas duas? da aparéncia com os padrdes?

[E4]: Sim, devem !
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F42: Suporte a diferentes perfis de usuarios

Definigao:

Aplicativos interplataformas podem suportar diferentes formas de manuseio de
usuarios, indo de aplicativos puramente locais a contas de usuarios em varios
dispositivos e autenticagdao baseada em funcoes.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - O termo seria aplicativos multiplataformas, e nao interplataformas.

E2 |- A F42 faz sentido.

- Parece fora de contexto.
E3 | - Tem correlagdo com a F39.
- O desenvolvedor vai dizer que isso todos os ECOS fazem.

Decisao:

Opcao 1: Manter o fator, alterando a definicdo de acordo com E1.

Aplicativos multiplataformas podem suportar diferentes formas de manuseio de
usuarios, indo de aplicativos puramente locais a contas de usuarios em varios
dispositivos e autenticacdo baseada em funcoes.

Opcgao 2: Remover o fator
Todos os ECOS fazem isso, e parece fora do contexto de ECOS, sendo mais da

relacado dele com o dispositivo. (Opg¢ao rejeitada com base em E4).

- Analisar relacédo com F39. (Opc¢ao rejeitada com base em E4).

[P]: Na F42*, tem o suporte a diferentes perfis de usuario, um especialista
acredita que ele tenha uma correlacdo com o F39 no mesmo sentido que
isso pode ser que seja um recurso técnico, e tem gente que diverge dizendo
E4 | que tem que apenas alterar a descrigdo. Tu acredita que isso tem que ser
mantido ou agrupado por exemplo, la no F9?

[E4]: Eu acho que ele tem que ser mantido separado.

135



F43: Compatibilidade de aplicag6es com dispositivos

Defini¢ao:

Existem dois problemas de compatibilidade que a plataforma precisa cuidar, a
fragmentagédo de hardware, que descreve o desafio de desenvolver aplicativos que
precisam ser executados em varios dispositivos, e a fragmentagao de software, que
se refere ao desafio do aplicativo funcionar corretamente em diversos sistemas
operacionais.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Esta bem completo.

E2 |- Esta correta.

- Parece fora de contexto a segunda parte.

- Eu sento em um computador com windows, e desenvolvo para tanto
E3 | Android quanto iOS, sem fazer nada em especial, ai aqui a plataforma é
irrelevante.

- Parece uma certa inconsisténcia entre os autores deste fator.

Decisao:
Opcao 1: Manter o fator
Igual ao original (Opgao rejeitada com base em E4).

Opcgao 2: Remover o fator

A parte da fragmentacdo de software parece meio fora de contexto do ECOS, pois,
um desenvolvedor com um computador Windows consegue desenvolver para cada
um dos ECOS e “buildar” o aplicativo para todos eles, dependendo da ferramenta
que utilize.

[P]: O F43*, tem gente que diz que isso parece meio fora de contexto, porque
um cara pode buildar isso num computador Windows e tanto faz essa
compatibilidade das aplicacdes e talvez esse fator talvez nem seja a parte
que o desenvolvedor vai fazer, dependendo do contexto. Pode ser que essa
E4 | parte da compatibilidade seja feita por uma equipe de teste por exemplo, nao
necessariamente o desenvolvedor. Talvez quem deu este feedback pode ter
uma visao mais corporativa também.

[E4]: Acho que isso aqui ndo € um motivador, € mais um problema.
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F44: Tamanho da comunidade de desenvolvedores
Definigao:
O tamanho da comunidade de desenvolvimento tornou-se um fator importante

quanto ao desenvolvedor sentir que possui suporte em suas atividades.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Esta bem descrito, mas é uma caracteristica mais para Open source.

E2 | - Concordo. Porém tamanho nem sempre é qualidade.

E3 [ - Esta ok.

Decisao:

Alterar titulo: Tamanho e qualidade da comunidade de desenvolvedores, de
acordo com E2.

Alterar definicao de acordo com E2.

O tamanho e a qualidade da comunidade de desenvolvimento tornou-se um fator
importante quanto ao desenvolvedor sentir que possui suporte em suas atividades.
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F45: Participacao dos usuarios

Definigao:

A participagado dos usuarios é fundamental para um ECOS. O desenvolvedor muitas
vezes escolhe o ECOS pela percepgao de que este tenha muitos usuarios, e uma
grande rede para disponibilizar suas solugdes.

Opiniao dos especialistas:

E1 | - Parece repetitiva com a F10. Talvez ambas devessem ser “Engajamento
dos usuarios”

E2 | - Parece atrelada com alguma das anteriores.

E3 |- Nao apenas a participacdo mas sim a existéncia, pois o ECOS nao
consegue garantir a participagao.

Decisao:

Alterar descrigao, de acordo com E3.

A existéncia e a participagcdo dos usuarios é fundamental para um ECOS. O
desenvolvedor muitas vezes escolhe o ECOS pela percepcao de que este tenha
muitos usuarios, € uma grande rede para disponibilizar suas solugbes. (Opgao
rejeitada com base em E4).

- Analisar se tem relagdo com a F10. (Opgao aceita com base em E4).

[P]: E o F45*, tem gente que diz que ele poderia ser integrado com o F10,
E4 | vocé concorda?
[E4]: Acho que pode ser integrado.
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APENDICE G — PROTOCOLO DAS ENTREVISTAS COM
DESENVOLVEDORES

Entrevista com o Desenvolvedor

Nome:

Cidade/Pais:

Atuacgao Profissional:

Tempo de atuagao:

Tempo de experiéncia com computagao mével:

Com quais destes ecossistemas vocé ja colaborou?

() Android ( )iOoS () Windows Phone
() Nokia () Blackberry () Symbian
Perguntas:

1) Dados os fatores, qual foi a importancia dos mesmos, inicialmente, sempre, atualmente
ou nunca foi importante? *no verso deste protocolo*

2) Para cada fator, poderia informar o porqué?

3) Gostaria de realizar algum comentario sobre esta pesquisa?

139



Sempre

Inicialmente

Atualmente

Nunca

F1

F2

F3

F4

F5

F6

F7

F8

F9

F10

F11

F12

F13

F14

F15

F16

F17

F18

F19

F20

F21

F22

F23

F24

F25

F26

F27

F28

F29
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APENDICE H - TERMO DE CONSENTIMENTO

Pontificia Universidade Catdlica do Rio Grande do Sul (PUCRS)
Escola Politécnica
Avenida Ipiranga, 6681 — Prédio 32 - 90619-900 — Porto Alegre — RS

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido

A PUCRS e o Grupo de Pesquisa MunDDos da Escola Politécnica agradecem a todos os participantes de
entrevistas realizados sob sua responsabilidade, a inestimavel contribui¢do que prestam para o avanco da pesquisa sobre
Ecossistema de Software (ECOS). O objetivo desta pesquisa é identificar os fatores que sdo importantes para um
desenvolvedor colaborar com um ECOS. Para isso, serdo realizadas entrevistas com profissionais que est&o/estiveram
envolvidos com o desenvolvimento de aplicativos mdveis para estes ecossistemas. Com isso, visamos identificar quais
sdo os fatores que mais influenciam a tomada de decisdo do desenvolvedor para comegar e se manter desenvolvendo
nestes ecossistemas. Além disso, visa identificar como estes fatores podem ter ganhado ou perdido influencia com o
passar do tempo. Espera-se que os resultados desta pesquisa possam contribuir com dados para o entendimento de quais
fatores influenciam a decis&o dos desenvolvedores e o porqué da importancia destes fatores.

Lembramos que o objetivo deste estudo ndo é avaliar o entrevistado, mas sim com base em sua experiéncia
entender mais como o desenvolvedor pode ser motivado a colaborar com um ECOS. O uso que se faz dos registros
efetuados durante a entrevista é estritamente limitado as atividades de pesquisa e desenvolvimento, garantindo-se para
tanto que:

1. O anonimato dos participantes serd preservado em todo e qualquer documento divulgado em foros cientificos
(tais como conferéncias, periddicos, livros e assemelhados) ou pedagégicos (tais como apostilas de cursos,
slides de apresentagdes, e assemelhados).

Todo entrevistado teré acesso as copias destes documentos apés a publicagdo dos mesmos.

Todo entrevistado que se sentir constrangido ou incomodado durante uma situacdo da entrevista pode

interromper a entrevista e estara fazendo um favor a equipe se registrar por escrito as razdes, ou sensagdes que

o levaram a esta atitude. A equipe fica obrigada a descartar a entrevista para fins da avaliagdo a que se

destinaria.

4. Os entrevistados que forem menores de idade terdo, obrigatoriamente, que apresentar o consentimento de seu
responsavel, para participacdo no estudo, o qual sera declarado ciente do estudo a ser realizado através de sua
assinatura no presente Termo de Consentimento.

5. Todo entrevistado tem direito de expressar por escrito, na data da entrevista, qualquer restricio ou condicio
adicional que lhe pareca aplicar-se aos itens acima enumerados (1, 2, 3 e 4). A equipe se compromete a
observa-las com rigor e entende que, na auséncia de tal manifestagdo, o participante concorda que rejam o
comportamento ético da equipe somente as condi¢des impressas no presente documento.

6. A equipe tem direito de utilizar os dados das entrevistas, mantidas as condi¢des acima mencionadas, para
quaisquer fins académicos, pedagogicos e/ou de desenvolvimento que forem contemplados por seus membros.

wn

[a ser preenchido pelo entrevistador] Por favor, indique sua posi¢do em relacéo aos termos
Forma: Data: _ /__/ acima:
Condices especiais (caso ndo haja condicdes especiais, escreva L] Estou de pleno acordo com os termos acima.
“nenhuma”): ] Emanexo registro condicdes adicionais para este
teste.

Assinatura do participante

Assinatura do responsavel
(caso o participante seja menor de idade)

E’continua Nno verso

Assinatura do pesquisador

Nome do Participante:

Pesquisador Responsavel: PUCRS — Caio S. Borges (Master Student) & Sabrina Marczak (Advisor)
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MARISTA

Pontificia Universidade Catélica do Rio Grande do Sul
Pré-Reitoria de Graduagao
Av. Ipiranga, 6681 - Prédio 1 - 32. andar
Porto Alegre - RS - Brasil
Fone: (51) 3320-3500 - Fax: (51) 3339-1564
E-mail: prograd@pucrs.br
Site: www.pucrs.br
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