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RESUMO

Mobile Software Ecosystem (MSECO) is the kind of ecosystem in
which developers build applications to attend the users of mobile
technologies (e.g., Android and i0S). In an MSECO, the developers
are responsible for the creation of new software solutions, and
this drives the ecosystem profits. Therefore, we aimed to identify
which business factors are considered important to developers and
how they affect them to participate in an MSECO. To do so, we
conducted: i) a Systematic Mapping Study to reach the MSECO
studies regarding developers’ motivation; and ii) a Field Study to
verify the findings based on interviews with 20 developers of mobile
technologies. As a result, we found 12 business factors (e.g., Market
Opportunities, Distribution Channels) that affect developers to
adopt and participate in an MSECO, as well as some opinions about
each factor. As an output, we aim to support developers regarding
which factors may become important to them through the opinion
of these business factors by other developers.
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1 INTRODUCAO

Ecossistemas de software (ECOS) sio estruturas de organizacio glo-
balizada de empresas e colaboradores nos quais tem sido produzido
software na atualidade. Estes ECOS sdo compostos basicamente por
um conjunto interno e externo de desenvolvedores, uma comuni-
dade de especialistas de dominio em servigo e uma comunidade de
usuarios, fazendo os desenvolvedores comporem solucdes relevan-
tes para satisfazer as necessidades desses usuarios [3].

ECOS movel sdo ECOS que atuam sobre o contexto mével [14],
ou seja, aqueles que tem como objetivo a producio de aplicativos
para dispositivos méveis (e.g. smartphones). Esta classe de ECOS
possui dois grandes lideres de mercado, o Android e 0 iOS [21]. Pela
importancia que estes ECOS tém, torna-se fundamental o estudo
sobre sua sustentabilidade, sendo esta baseada em dois pilares prin-
cipais: i) adaptacio a novas tecnologias, recursos e tendéncias; e ii)
atracdo e manutencio de membros na comunidade do ECOS [10].
Portanto, pesquisas sdo necessarias para explorar estes dois pilares,
tanto a participacdo de novos membros da comunidade, quanto da
manutencio daqueles que ela ja possui. Portanto, o entendimento
sobre a percepg¢io do desenvolvedor quanto a fatores que podem
influencia-lo é fundamental para a sustentabilidade de um ECOS.

Alguns estudos apresentam fatores que poderiam levar um de-
senvolvedor a adotar um ECOS mével [20]. Contudo, analisar como
a opinido e as influencias sobre o desenvolvedor se alteram ao longo
do tempo pode melhorar esta compreensio, se observado desde
o momento em que o desenvolvedor comecou a sua participacdo
até o momento presente. Portanto, alguns estudos sido focados na
adogdo de um ECOS mével [20] e outros na permanéncia do desen-
volvedor [26]. Nesta pesquisa, busca-se identificar a opinido dos
desenvolvedores nestes dois prismas.

O conceito de ECOS pode ser entendido em trés dimensdes (Téc-
nica, Social e Negocio) [5]. Assim sendo, os pesquisadores deste
estudo investigaram em estudos anteriores como fatores sociais
e fatores técnicos [31, 32] poderiam influenciar os desenvolvedor
a comegarem ou se manterem participando de um ECOS movel.
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No presente trabalho, temos como objetivo investigar o recorte
dos fatores de negécio e como os mesmos podem influenciar os
desenvolvedores de ECOS movel. Destaca-se que este cenario tem
contribuido para a transformacao digital e para agregar mais com-
plexidade ao desenvolvimento de sistemas de informacéo, notada-
mente evidenciando os aspectos sociais e de negdcio em processos
de tomada de deciséo [2].

Para isso, realizou-se um mapeamento sistematico da literatura
para identificar esses fatores e um estudo de campo com desenvol-
vedores de ECOS moével, que contou com 20 respondentes, para
entender o impacto destes fatores para esses desenvolvedores. Neste
estudo, buscou-se que os participantes explicassem, a partir de suas
experiéncias, como os fatores influenciam suas decisdes de partici-
par, ou se manter participando, de um ECOS mével. Como resultado,
identificou-se 12 fatores que influenciam os desenvolvedores a par-
ticiparem em um ECOS movel. As demais se¢des apresentam nosso
estudo e seus resultados.

2 FUNDAMENTACAO TEORICA

A definicdo adotada no presente estudo é a de Bosch e Bosch-
Sijtsema [4], 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 solugdes
que satisfacam as suas necessidades, conforme demonstrado anteri-
ormente. Em resumo, um ECOS engloba o processo de desenvol-
vimento de software nestas plataformas, de comercializacéo (por
meio do mercado) e da comunidade que se engaja a colaborar com
esses ECOS. Além disso, essa defini¢do contempla as dimensdes de
um ECOS, conforme sdo apresentadas na Secdo 2.1.

2.1 Dimensdes de um ECOS

Um ECOS costuma contemplar trés dimensdes principais [5], sendo:

Técnica-Esta dimensdo de um ECOS compreende as tecnolo-
gias utilizadas no mesmo, os padrdes e recursos de desenvolvi-
mento, qualidade dos aplicativos, entre outros assuntos relacionado
a tecnologias. Exemplos de elementos da dimensdo técnica sio as
linguagens de programacio permitidas pelo ECOS, os kits de desen-
volvimento que facilitem a criagio de aplicativos (apps) para um
dado ecossistema e os ambientes de desenvolvimento.

Social-Esta dimensdo de um ECOS compreende as pessoas que
fazem parte da comunidade de um ECOS, com suas relacdes entre
si, funcdes ou ainda relagdes com o proprio ECOS. Exemplos de
elementos da dimensao social séo estudos que identificam a moti-
vacdo do desenvolvedor e estudos que investigam os sentimentos
dos usuarios quanto a algumas tecnologias.

Negoécio—-Esta dimensido de um ECOS compreende as finangas,
vendas de software, linhas de producéo e oportunidade de emprego
para desenvolvedores. Exemplos de elementos da dimenséo de ne-
gdcio sdo comparagdes entre a lucratividade de lojas de aplicativos
de dois ECOS distintos e estudos sobre distribui¢do de uma mesma
aplicacdo em diversos paises diferentes. Ao longo deste estudo, sdo
analisados os fatores de negdcio que podem influenciar os desen-
volvedores.

2.2 Trabalhos Relacionados

Diversos estudos sobre Ecossistemas de Software e Sistemas de
Informacéo podem ser encontrados na literatura, o que traz a
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necessidade de estudos que explorem esta relacdo entre as duas
areas, como, por exemplo, Abdalla e colegas (2018) [1] que propuse-
ram uma plataforma baseada no reuso de sistemas de recomendagéo,
integrando diversos métodos de sistemas de recomendacéo. Outro
estudo correlato seria o de Santos e colegas (2019) [28], que identifi-
caram e estudaram fatores humanos que poderiam ser relevantes a
sistemas de informacéo (por meio de um mapeamento da literatura),
analisando-os na perspectiva de ECOS. Em um estudo anterior [31],
os autores do presente artigo exploraram os fatores sociais que
poderiam afetar os desenvolvedores de ECOS movel, sendo esse
publicado em uma conferéncia de alcance internacional.

3 METODOLOGIA DA PESQUISA
Esta pesquisa possui duas questdes de pesquisa principais:

(QP1) Quais sdo os fatores de negocio apresentados pela lite-
ratura que motivam o desenvolvedor a participar ou continuar
participando de um ECOS movel?

(QP2) Como os desenvolvedores de ECOS moveis sdo influen-
ciados por estes fatores de negdcio identificados ao longo de sua
experiéncia?

Este estudo foi realizado em duas etapas. A primeira consistiu
em um mapeamento sistematico da literatura visando identificar os
fatores de negocio presentes na literatura que podem influenciar
desenvolvedores de ECOS moével. A segunda etapa consistiu em um
estudo de campo no qual os desenvolvedores de tecnologias méveis
foram convidados para explicar como cada um destes fatores os
influenciou tanto para adotar quanto para se manter participando
de um ECOS moével.

3.1 Mapeamento Sistematico de Literatura

Para a conducido do mapeamento sistematico da literatura (MSL),
utilizou-se o processo apontado por Petersen et al. [24]. O conjunto
de estudos identificados por meio deste processo foram complemen-
tados utilizando a técnica de snowballing, apresentada por Wohlin
[33]. O processo adotado para este estudo esta demonstrado na
Figura 1, cujas etapas sdo: (1) Definicdo das questdes de pesquisa,
(2) Conducéo das buscas, (3a) Triagem dos estudos, (3b) Processo
de snowballing, (4) Agrupamentos por categorias e (5) Extragdo dos
dados.
(1) Definicao das Questdes de Pesquisa

Neste mapeamento, tomou-se como questio norteadora: Quais
estudos e fatores de negocio sdo apresentados pela literatura?
(2) Conducgiao das Buscas

A etapa de Definigdo do Processo de Pesquisa de Petersen et
al. [24] envolve a selecionar as bases nas quais foram buscados os
estudos sobre ECOS movel. As bibliotecas selecionadas foram as
recomendadas por Kitchenham e colegas [18]: ACM Digital Library,
IEEExplore Digital Libray, SCOPUS, Science Direct, Springer Da-
tabase e Wiley Interscience. As strings de busca utilizadas tinham
o seguinte formato, contendo os seguintes termos em seu titulo,
resumo ou palavras-chave:

Title-Abstract-Keyword{ MSECO OR [Mobile AND
(Software Ecosystem OR SECO)] OR [smartphone
AND (Software Ecosystem OR SECO)] }

Este processo resultou em 532 estudos identificados.
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Etapa 1: Etapa 2: Etapa 3a: Etapa 3b: Etapa 4: Etapa 5:
%?}tgslff?eosdda: Conducao das Triagem dos Processo de Agrupamentos Extragdo de
Buscas Estudos Snowballing por Categorias Dados

Pesquisa

I L 0 I I

Figura 1: Processo de mapeamento sistematico da literatura utilizado

(3a) Triagem dos Estudos

A etapa de selecao de dados foi elaborada a partir da leitura
do titulo, palavras-chave e resumo dos 532 estudos identificados e
aplicacdo dos critérios de inclusdo e de exclusdo apds a leitura de
cada estudo. Os critérios de inclusdo foram:

(I1) Publicagdes sobre ECOS que apresentem caracteristicas de
software movel em seus titulos, palavras-chave ou resumo.

(I2) Publicagdes que tratem ECOS movel em seu titulo, palavras-
chave ou resumo.

Os critérios de exclusio utilizados foram:

(E1) Estudos duplicados.

(E2) Estudos anteriores a 2007, pois, a literatura sobre o tema
teve seu primeiro trabalho publicado em veiculo cientifico em 2007
[22].

(E3) Resumos de conferéncias.

(E4) Estudos que néo estejam escritos em Portugués ou Inglés.

Ao término da aplica¢io destes critérios, 81 estudos foram sele-
cionados.

(3b) Processo de Snowballing

O processo complementar de snowballing contou com dois sub-
processos, sendo esses:

—Forward: Dado o conjunto inicial (81 estudos), utilizou-se ferra-
mentas como Google Scholar! para identificar estudos que tenham
citado os do conjunto inicial; em seguida, aplicou-se os critérios
de selecio (3a), definindo assim um novo conjunto. Repetiu-se o
processo sobre o novo conjunto até que nio surgissem novos estu-
dos nao classificados. Desta forma, identificou-se 28 novos estudos,
sendo 26 encontrados no primeiro ciclo e 2 no segundo ciclo.

-Backward: Dado o conjunto inicial (81 estudos), utilizou-se as
citagdes utilizadas nos mesmos e aplicou-se os critérios de selecdo
(3a), definindo assim um novo conjunto. Repetiu-se este processo
sobre o novo conjunto até que nio surgissem novos estudos nio
classificados. Desta forma, identificou-se 46 novos estudos, sendo
42 encontrados no primeiro ciclo e 4 no segundo ciclo.

Ao final do processo de snowballing, identificou-se 74 (46 + 28)
estudos novos. Apds adicionados ao conjunto inicial (81 estudos),
foram considerados 155 estudos identificados sobre ECOS moével.

(4) Agrupamentos por Categorias

De posse dos 155 estudos, o processo foi realizado por trés pes-
quisadores e verificado por dois pesquisadores mais experientes
na condugio de mapeamentos sistematicos. Além disso, foi reali-
zada uma leitura mais aprofundada por parte dos pesquisadores

1Google Scholar - https://scholar.google.com.br/ - Acessado em 19/06/2018 - 16:20

Tabela 1: Estudos selecionados

1D Estudo Citacdo
E1 | Fontéo, Dias-Neto e Santos (2017) [13
E2 | Sadi, Dai e Yu (2015)

E3 | Dobrica e Pietraru (2017)

E4 | Ryu, Kim e Kim (2014)

E5 | Kim, Kim e Lee (2016)

E6 | Goldbach, Benlian e Buxmann (2017)
E7 | Miranda et al. (2014)

E8 | Koch e Kerschbaum (2014)

E9 | Rieger e Majchrzak (2016)

E10 | Koch e Guceri-Ucar (2017)

E11 | Deniz e Kehoe (2013)

E12 | Choi, Nam and Kim (2018)

E13 | Ferreira (2016)

E14 | Choi, Nam e Kim (2017)

E15 | Goldbach e Benlian (2015) [
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em busca de estudos que trouxessem fatores que pudessem influen-
ciar os desenvolvedores, sendo 15 estudos selecionados (MSL-QP1),
como mostra a Tabela 1. A extracéo dos fatores foi conduzida igual-
mente por trés pesquisadores e conferida por dois pesquisadores
mais experientes na conducio de mapeamentos sistematicos.

(5) Extracao dos Dados

Apos chegar ao conjunto de 15 artigos, realizou-se a extragio
dos fatores por meio da leitura detalhada de cada um dos estudos
selecionados. Com isso, extraiu-se 167 fatores candidatos. Contudo,
neste conjunto, ainda existiam fatores duplicados, similares ou que
néo se adequavam ao contexto de negocio (vide defini¢do na Secdo
2.1). Logo, o processo de analise descrito a seguir foi utilizado para
chegar a um conjunto adequado que pudesse ser utilizado na etapa
seguinte (Estudo de Campo), a fim de possibilitar a coleta da opinido
dos desenvolvedores.

Para possibilitar o agrupamento e sintese dos fatores, foi uti-
lizada uma estratégia conhecida como Card Sorting, apresentada
por Spencer [30]. Assim, apos a selecdo do artigo, fez-se a codi-
ficacdo dos textos de forma a identificar fatores e agrupa-los por
similaridade. Mais especificamente, leu-se artigo por artigo, mar-
cando trechos de texto relevantes, registrando-os em uma planilha
eletronica junto a identificacio de seu artigo fonte (vide a Tabela
2). Uma vez concluida a leitura, releu-se os trechos separados e
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Tabela 2: Exemplo do agrupamento realizado

D Fator Citagéo
1 | Oportunidades no Mercado | [20]

2 ‘ Canais de Distribuicdo ‘ [27]

2 [ Canais de Distribuicdo [ [26]

1 l Oportunidades no Mercado l [11]

organizou-se proximidade de contetido e adicionando um nome de
fator candidato. Esse técnica light de codificacdo foi feita de ma-
neira iterativa, até se estabilizar a categorizacio dos resultados, que
foram revisados individualmente por 2 pesquisadores (um com 15
anos de atuacdo em Engenharia de Software e outro com 25 anos em
Administragio de Negdcios, com énfase em redes de conhecimento
e ecossistemas). As discrepancias foram resolvidas em uma reuniio
presencial entre os 3 pesquisadores.

Estes agrupamentos foram revisados por 3 pesquisadores expe-
rientes da area de Engenharia de Software (com mais de 15 anos
de experiéncia), e os resultados discrepantes foram debatidos em
grupo, gerando uma unanimidade em algum momento do debate.

3.2 Estudo de Campo

Singer et al. [29] explicam que um estudo de campo visa investigar
praticantes de alguma atividade e, por meio de alguma técnica,
identificar de que forma eles lidam com a pratica ou como resolvem
alguns problemas dentro de seus respectivos contextos.

Seguindo as recomendagdes de Singer et al. [29], desenvolvedo-
res de software mével com no minimo 1 anos de experiéncia foram
convidados a responder duas questdes, quais sejam: i) Como cada
um dos fatores identificados na literatura impactou inicialmente
o0 seu engajamento com um certo ECOS mével e ii) Como tem im-
pactado atualmente? Esses desenvolvedores foram convidados por
conveniéncia usando a rede de contato dos pesquisadores e por
disponibilidade no periodo de tempo que se tinha para realizacio
do estudo. A caraterizagio dos 20 participantes que aceitaram parti-
cipar é apresentada na Tabela 3, contendo o tempo de atuacio dos
desenvolvedores com tecnologias mdveis e o porte das empresas
que atuam, sendo: Pequena (até 100 funcionarios), Média (de 101 a
1000 funcionarios) ou Grande (mais de 1000 funcionarios).

As entrevistas, gravadas e transcritas, duraram em média 25
minutos. Utilizou-se o mesmo método de Card-Sorting relatado na
Etapa 5 (Secdo 3.1) para analisar as transcri¢des. Os resultados sdo
apresentados na Secéo 4.

4 RESULTADOS

Visando responder as questdes de pesquisa, investigou-se os 12 fa-
tores identificados no mapeamento sistematico da literatura, como
eles sdo vistos pelos desenvolvedores e como estes fatores os influ-
enciam a participarem e se manterem fiéis a um ECOS mével.

4.1 Fatores de Negdcio na Literatura (QP1)

Com base no processo apresentado na Secéo 3.1, identificou-se os
12 fatores e suas descric¢des, conforme segue:

Steglich et al.

Tabela 3: Caracterizacao dos desenvolvedores

D Porte da | Tempo de ECOS
Empresa | Atuacdo | Android | iOS
D1 | Pequena 5 anos X X
D2 Grande 7 anos X X
D3 Média 7 anos X
D4 | Pequena 9 anos X
D5 | Pequena 3 anos X X
D6 | Pequena 4 anos X
D7 Média 6 anos X X
D8 Média 3 anos X X
D9 Média 3 anos X
D10 | Média 1 ano X X
D11 | Meédia 4 anos X
D12 | Grande 3 anos X X
D13 | Pequena 1 ano X
D14 | Grande 2 anos X X
D15 | Pequena 4 anos X
D16 | Grande 5 anos X X
D17 | Pequena 2 anos X
D18 | Pequena 2 anos X
D19 | Pequena 2 anos X
D20 | Média 2 anos X

(F1) Ganho financeiro e monetizacio dos aplicativos dispo-
nibilizados

Definicdo: A remuneracio 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
monetizagio dos aplicativos criadas pelos desenvolvedores deve ser
flexivel, apresentando mais de um modelo como op¢éo ao desenvol-
vedor que permitam a lucratividade do mesmo [9, 13, 19, 20, 25, 27].

(F2) Grande base instalada e participacio dos usuarios no
mercado de aplicativos

Definicao: O tamanho da base instalada de um ECOS é relativo a
quantidade de usuéarios, sendo que estes podem adquirir ou com-
pram aplicativos, ou servi¢os. Quanto maior a base instalada de um
ECOS, bem como a participagdo dos usuarios, mais possibilidades
existem para promover as vendas dos aplicativos do desenvolvedor
[6,7, 9, 20, 27].

(F3) Poucas barreiras impostas pelo mercado de aplicativos
Definicio: Todas as lojas da atualidade permitem facil acesso ao
mercado para desenvolvedores, minimizando as barreiras de en-
trada, fornecendo kits de desenvolvimento de software, suporte,
licenca de utiliza¢do e uma maneira eficiente de distribuicido. Por
poucas barreiras de entrada tem-se, baixa exigéncia monetaria e de
requisitos técnicos, por exemplo [19, 20, 27].

(F4) Participacio e penetracio no mercado de aplicativos

Definicao: Este fator se refere ao quanto um ECOS tem de penetra-
¢do no mercado e possibilita assim a comercializacdo de aplicativos,
levando o desenvolvedor a vislumbrar a venda dos mesmos [9, 20].

(F5) Preco razoavel dos dispositivos
Definic¢ao: O preco razoavel do dispositivo é importante ndo apenas
para atrair usuarios, que sdo os clientes destes ECOS, como também
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para o desenvolvedor que nio 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 [20].

(F6) Canais de distribuicio

Definicao: O desenvolvedor deve ter a liberdade para escolher
quais dos canais disponiveis para distribuicdo de seus aplicativos.
Além disso, estes canais escolhidos devem trazer renda ao desen-
volvedor, além de reputagéo e oportunidades de carreira, bem como
aumento de seu portfolio. Estes canais devem ser simples em sua uti-
lizagdo para publicacéo destes aplicativos. Outro recurso desejavel é
distribui¢do em diversos locais do mundo, podendo o mesmo, inclu-
sive, delimitar regides geograficas para disponibilidade [9, 20, 25].

(F7) Variedade de fabricantes de dispositivos

Definic¢do: 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 o sistema, provavelmente maior alcance
de usuarios a aplicagio do desenvolvedor tera [6, 7, 11, 20].

(F8) Oportunidades no mercado

Definicao: O mercado tem oportunidades e um crescente nimero
de demandas dos usuéarios ou empresas, sendo que, quando o de-
senvolvedor disponibiliza uma aplica¢do que produziu, usuarios
ou empresas facilmente podem o utilizar e este desenvolvedor tem
uma oportunidade real de sua aplicacio se tornar um destaque
quanto a solucdo de determinada demanda dos usuarios. O mercado
apresenta demanda de trabalhos para compor servicos, o que pode
atrair o desenvolvedor [26].

(F9) Credibilidade do ECOS com o compartilhamento em lu-
cros

Defini¢io: Os proprietarios do ECOS trabalham pelos interesses do
desenvolvedor, ndo apenas para os seus proprios. 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 [9, 17, 26].

(F10) Consumo de aplicativos pelos usuarios

Definicéao: Os usuarios buscam e utilizam servigos que os desenvol-
vedores disponibilizam na loja do ECOS. A demanda dos usuarios é
intensa, sendo que um grande conjunto destes tem disposi¢éo para
pagar por aplicativos que lhe atendam estas demandas, ou assinar
servicos periddicos [9, 17].

(F11) Poucas chances de prejuizos monetarios

Definicdo: Caso o desenvolvedor decida encerrar suas operagdes
no ECOS, ele tera perdas triviais, podendo parar a qualquer mo-
mento. O desenvolvedor colabora enquanto sente que é mais lucra-
tivo permanecer no ECOS do que se retirar dele [17].

(F12) Apoio ao ciclo de vida dos aplicativos

Definicao: Refere-se ao quanto a plataforma suporta o ciclo de
vida da aplicacdo. A plataforma deve auxilid-lo no comeco, durante
a producéo e apos a distribuicido de uma aplicagdo, ajudando na
manutencio, com notifica¢des e estatisticas ao desenvolvedor [25].
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4.2 Fatores de Negocio e sua Influéncia sobre os
Desenvolvedores (QP2)

Apbs a identificacio dos fatores de negécio que podem influenciar
um desenvolvedor, cada um deles foi convidado a discorrer sobre
como esses fatores os impactaram a comecarem ou continuarem
participando de um ECOS, conforme segue:

(F1) Ganho financeiro e monetizacao dos aplicativos dispo-
nibilizados

Os ganhos financeiros foram considerados importantes para co-
mecar por 11 desenvolvedores e para permanecer por 16 deles. O
ganho financeiro muitas vezes estimula o desenvolvedor, fazendo
com que 0 mesmo permaneca no ecossistema - "Muitas vezes, foi o
que nao me deixou desistir" (D3). Os ECOS possuem diversas formas
de monetizacio e os desenvolvedores costumam apreciar essa flexi-
bilidade - "Sempre foi importante a liberdade como o desenvolvedor
quer ganhar dinheiro, se ele quiser fazer uma aplicacdo e ganhar
dinheiro vendendo, ou fazendo um sistema de assinaturas, tudo bem,
e se ele quer vender a forca de trabalho dele para uma empresa, 6timo
também" (D9). Atualmente, o que tem chamado mais a atencéo
dos desenvolvedores sdo as possibilidades de bons salarios, para
producéo de aplicativos méveis para empresas - "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). Além disso, quando o desenvolvedor possui algum
projeto no qual acredita, torna-se importante ganho financeiro para
a manutencio do projeto, pois isso faz com que o desenvolvedor
possa se sustentar enquanto se dedica a elaborar essa solucéo -
"Para ti sustentar qualquer aplicagdo, ela precisa te dar dinheiro, se
vocé fizer um produto que ndo tem um viés financeiro, ..., pelo menos
vai ter que ganhar dinheiro no futuro, mesmo que vocé use isso como
porta de entrada para outro projeto” (D10).

(F2) Grande base instalada e participacio dos usuarios no
mercado de aplicativos

Uma grande base instalada é considerada importante tanto para
comegcar quanto para continuar participando por 12 dos responden-
tes. Nem todo desenvolvedor busca uma grande base instalada, pois
alguns projetos possuem publico alvo definido, tornando desneces-
sario um grande publico - "Ndo é importante porque eu ja trabalhei
em projetos de modelos de negocios que tinha poucos usuarios, restri-
tos" (D2). Contudo, os desenvolvedores salientam que o nimero de
usuarios simplesmente nao significa sucesso, mas que desejam o
maximo de clientes possivel, pois estes investem em suas solugdes

de software - "Sempre que eu comecei algo novo foi importante a
grande base de usudrios pois quanto mais usudrios, mais pessoas vao
utilizar tua aplicagdo e mais chances se tem de investimentos" (D3).

(F3) Poucas barreiras impostas pelo mercado de aplicativos
As poucas barreiras foram consideradas importantes por 14 de-
senvolvedores para comecar e por 15 para continuarem participando
de um ECOS movel. Na verdade, barreiras altas desestimulam os de-
senvolvedores a participarem de um ecossistema - "Reduzir barreiras

¢é muito importante porque estimula que mais desenvolvedores entrem
no mundo das tecnologias méveis” (D9). Atualmente as barreiras
dependem do ecossistema e suas regras, contudo, os ecossistemas
consolidados possuem poucas barreiras, ou pelo menos barreiras
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com as quais os desenvolvedores conseguem lidar - "A gente sem-
pre tem outras maneiras de fazer isso, mesmo que se tenha alguma
barreira, vocé pode, por exemplo, recorrer a ferramentas open-source”
(D8). Porém, alguns ecossistemas possuem barreiras maiores que
outros para os desenvolvedores - "No caso do iOS ndo é verdade,
mas se tivesse potencializaria o desenvolvimento de aplicativos" (D17).
Essas barreiras precisam existir, pois costumam garantir a quali-

dade dos aplicativos, cobrando niveis maiores dos desenvolvedores
- "Pois com o passar do tempo notei que, isso aumentava a qualidade
dos aplicativos que estdo na loja" (D11).

(F4) Participacio e penetraciao no mercado de aplicativos

A participacdo e penetragdo no mercado de aplicativos é con-
siderado importante por 12 respondentes para comecar e 13 para
continuarem a desenvolver em um Ecossistema de Software mével.
Em alguns casos, os desenvolvedores de projetos fechados néo per-

cebem essa participacgdo, pois ndo sido esses desenvolvedores que
lidam diretamente com o mercado - "Eu ndo vivenciei isso, porque
a gente desenvolvia muito especifico para determinado cliente" (D7).
Principalmente quando o desenvolvedor tem mais autonomia sobre
sua aplicagéo, o desenvolvedor costuma desejar atingir o maximo
de usuarios, aumentando assim sua penetragdo no mercado - "a
quantidade de clientes que vocé precisa para a sua aplicagdo é im-
portante para fazer seu nome e fazer renda também" (D15). Além
disso, atualmente os desenvolvedores costumam participar de am-

bos ECOS lideres de mercado, sendo esses Android e i0S - "Agora o
mercado acabou se padronizando em dois ecossistemas” (D12).

(F5) Preco acessivel dos dispositivos

O preco acessivel dos dispositivos é considerado importante
tanto para comecar quanto para continuar por 12 respondentes.
Pela perspectiva do desenvolvedor, um dispositivo de preco mais
acessivel os auxilia quanto ao teste dos aplicativos, fazendo os
alcancar maior qualidade - "Eu tenho mais de um dispositivo de
teste. Se esse hardware fosse muito caro, eu ndo tenho como ter esse
hardware" (D4). Na perspectiva do usuario, quanto mais acessivel
um dispositivo, mais clientes em potencial o ecossistema atrai, pois
podem os adquirir mais facilmente - "Com dispositivos acessiveis
vocé tem uma base maior de usudrios e isso acaba fazendo com que
vocé tenha mais clientes" (D17).

(F6) Canais de distribuicio

Os canais de distribuicdo sdo considerados importantes por 14
desenvolvedores tanto para iniciar quanto para continuarem desen-
volvendo. Apesar dos ECOS terem meios oficiais para distribuicéo, o
desenvolvedor pode distribuir seus aplicativos em diversas formas,
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mesmo nao sendo suas responsabilidades em alguns casos, o con-
teddo dos aplicativos devem respeitar a cultura de onde sio dis-
tribuidos, para ndo ferirem questdes legais - E muito diferente, por
exemplo, vocé fazer uma distribui¢do no Brasil ou na China" (D12).

(F7) Variedade de fabricantes de dispositivos

Considerado importante para 10 desenvolvedores para comecar
e 12 para continuarem participando, pois que geralmente um de-
senvolvedor busca atingir um determinado publico-alvo, o que faz
este fator ser considerado um pouco menos importante - "Vocé tem
um publico-alvo que vai usar determinados dispositivos, entao tem
que desenvolver pensando nesses dispositivos” (D2). Contudo, alguns
desenvolvedores desejam alcancar o maximo de usuarios possivel,
buscando atingir mais clientes - "Os usudrios tendo o acesso vocé
vai ter com certeza uma maior quantidade de clientes e vocé vai ter
provavelmente mais lucro (D5).

(F8) Oportunidades no mercado

As oportunidades de mercado sio consideradas importantes por
13 desenvolvedores para comecar e 19 para continuarem desen-
volvendo. No mercado de aplicativos moveis, os desenvolvedores
possuem muitas oportunidades e se destacam a cada aplicacdo
bem sucedida - "Tem muita vaga aberta, tem muita oportunidade no
mercado de tecnologias moveis, e até hoje ndo conseguiram suprir a
demanda" (D2). Além disso, os desenvolvedores percebem que no
mercado possibilidade de diferenciacio pela venda de seus aplicati-
vos, fazendo com que alguns obtenham sucesso - "Antes era menor
porque tinha menos usudarios, hoje a gente tem mais oportunidades,
mas também tem muita aplicagdo 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).

(F9) Credibilidade do ECOS com o compartilhamento em lu-
cros

Este fator referente a relagido entre ECOS e desenvolvedores é
considerado importante a 9 para comegar e 12 para continuarem
desenvolvendo nesta parceria. Os desenvolvedores consideram que
os ECOS movel atuais sdo justos e isso fez com que esses ecossiste-
mas sobrevivessem, fazendo com néo se preocupem tanto com isso
- "Certamente as regras de compartilhamento de lucros, sempre foram
claras, e eu acho que sempre foram benéficas aos desenvolvedores"
(D1). Para os desenvolvedores em geral, existem aqueles que ndo
lidam os lucros diretamente, pois quem lida com o lucro séo outros
membros de suas empresas - "No contexto que eu estava trabalhando
eu nao tinha acesso a essa parte” (D12). Contudo, para o ECOS é van-
tajoso apresentar credibilidade aos desenvolvedores, tornando-os

o que para alguns pode ser um atrativo - "E facil vocé distribuir para
os teus clientes, vocé pode fazer do jeito que quiser, vocé cria a sua loja
se quiser” (D3). Contudo, alguns desenvolvedores preferem a loja
oficial, pois é de onde costuma vir a maior renda - "Sempre gostei
da informacgao estar concentrada em um lugar sé quando o caso é a
venda do produto” (D9).

Além disso, alguns desenvolvedores néo distribuem seus aplica-

tivos, sendo distribuidas por uma equipe de vendas de sua empresa
- "Nb6s ndo éramos responsaveis pela distribui¢ao” (D2). Também,

mais préximos - "E muito mais satisfatorio vocé desenvolver algo que
vocé faz parte (ecossistema)" (D17).

(F10) Consumo de aplicativos pelos usuarios

Consumo de aplicativos é importante para 15 desenvolvedores
para comecar e 17 para continuar participando de um ECOS movel.
Quando o servico possui relevancia aos usuarios, os desenvolvedo-
res podem decidir monetizar sobre esse aplicativo, podendo lucrar
desta forma - "Se ndo tiver usuarios utilizando e pagando por esse
servigo, provavelmente o desenvolvedor néo vai conseguir se sustentar
na drea" (D3). Na realidade, o desenvolvedor deseja atender as de-
mandas dos usuarios e mantém o seu foco nisto - "Se vocé elabora um
servigo bem feito, e ele resolve os problemas (do usuario), nada mais
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Justo do que vocé cobrar e dar suporte para os usuarios continuarem
tendo esses servigos" (D9).

(F11) Poucas chances de prejuizos monetarios

E um fator que perdeu importancia, de 10 pra 8 desenvolvedores,
pois caso o risco fosse alto, desmotivaria o desenvolvedor, contudo,
néo é um risco atual - "Atualmente sao poucas chances, mas no inicio
o0 prejuizo era muito grande, se eu decidisse parar de desenvolver”
(D7). Obviamente, o desenvolvedor ndo quer ter prejuizos e nao se
sentiria confortavel caso fosse alto - "No inicio, eu me sentia arris-
cando 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).

(F12) Apoio ao ciclo de vida dos aplicativos

O apoio ao ciclo de vida dos aplicativos é considerado impor-
tante por metade dos entrevistado para comecar e por todos para
continuar participando. Isso pois, inicialmente, muitos desenvol-

vedores desconhecem esses recursos e aprendem posteriormente -
"No inicio eu ndo me importava tanto com isso, com estatistica, com
quem e quantas pessoas estavam baixando, porque eu nao sabia, eu
ndo tinha esse conhecimento, eu nao sabia se isso era importante”
(D16). Atualmente, os desenvolvedores percebem a importancia
deste suporte por meio de sua experiéncia - "Vocé potencializa que
a sua aplicacdo sobreviva mais tempo, e com ela sobrevivendo mais
tempo vocé tem mais sucesso” (D17). Além disso, este apoio auxilia
os desenvolvedores a aprimorarem seus aplicativos, ou fazer ma-
nutengdes quando necessario - "Vocé tem acesso de informacgoes de
como é que esta se saindo sua aplicacdo e se vale a pena até continuar
atualizando ela, fazendo manutencdo” (D5).

5 DISCUSSAO

Esta secéo apresenta a discussao sobre os resultados obtidos e mos-
trados na Segéo 4.

A partir das respostas dos 20 desenvolvedores entrevistados, fo-
ram considerados mais importantes por 2 a cada 3 desenvolvedores
os seguintes fatores: (F10) Consumo de aplicativos e seus servigos,
(F3) Poucas barreiras no mercado, (F6) Canais de distribuigéo e (F8)
Oportunidades no mercado.

Inicialmente, foi identificado que o desenvolvedor costuma bus-
car um ECOS mével que possua um grande consumo de aplicativos
(F10), onde existam grandes oportunidades de mercado (F8) e os
aplicativos podem ser distribuidos na forma que o desenvolvedor
desejar (F6) e as barreiras para se ingressar nesse mercado de apli-
cativos sejam poucas (F3). Contudo, o desenvolvedor iniciante ndo
tem uma visdo completa sobre seu ECOS ou sobre sua participagio
no mesmo.

Da mesma forma, os desenvolvedores, para continuarem partici-
pando, pontuam como mais importante: (F12) Apoio ao ciclo de vida
dos aplicativos, (F8) Oportunidades no mercado, (F10) Consumo de
aplicativos e seus servicos, (F1) Ganho financeiro e monetizacio dos
aplicativos disponibilizados, (F3) Poucas barreiras do mercado, (F6)
Canais de distribui¢éo e (F4) Participacéo e penetracio no mercado
de aplicativos.

Apés determinado tempo participando de um ECOS, foi iden-
tificado que, além dos fatores que os desenvolvedores considera-
vam importante ao iniciar, surgem novos fatores bem considerados,
como o apoio ao ciclo de vida dos aplicativos (F12), que percebem
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apenas ap0s a producio de alguns aplicativos; o ganho financeiro
pela producéo de aplicativos (F1), pois percebem que trabalhar com
tecnologias moveis aumenta oportunidades de trabalhar em empre-
sas ou cargos melhores. Além disso, percebem que seus aplicativos
podem ter penetracdo no mercado de aplicativos (F4).

Os fatores que ganham mais importancia ao longo do tempo
sdo o apoio ao ciclo de vida dos aplicativos (F12), as oportunidades
no mercado (F8), que se torna ainda mais importante, o Ganho
financeiro dos desenvolvedores (F1) e a credibilidade do ECOS
(F9). Estes fatores ndo necessariamente sdo em algum momento
reconhecido como importantes, mas tiveram a maior variacio de
importancia considerada pelos desenvolvedores entrevistados.

Além disso, o fator (F11) Poucas chances de prejuizos monetarios
perdeu importancia de acordo com os desenvolvedores. Conforme
apresentado na Secdo 4, muitos desenvolvedores apontam que ini-
cialmente poderiam ter sentido este receio, mas que atualmente séo
poucas as chances de um prejuizo real.

Além disso, trés fatores seguiram estaveis pela analise dos 20
desenvolvedores (mesma importancia tanto para comegar quanto
para continuar participando), sendo eles: (F6) Canais de distribuigéo,
que foi apontado como um dos fatores mais importantes tanto para
comecar quanto para continuar, Grande base instalada (F2) e Preco
acessivel dos dispositivos (F5), que foram considerados um pouco
menos importantes.

Desta forma, os fatores de negocio exercem influencia conside-
ravel ao desenvolvedor, por envolverem aspectos de remuneracéo
pessoal e vendas de seus aplicativos. Contudo, os desenvolvedores
estdo tendo menos receio de se arriscar, uma vez que o mercado de
producéo de aplicativos esta em ascenséo, o trabalho em contextos
empresariais se torna bastante atrativo, apesar de muitos desenvol-
vedores participarem de projetos por outros fatores que ndo apenas
a lucratividade.

6 LIMITACOES

Como todo estudo experimental, algumas limitagoes e dificuldades
foram enfrentadas, como: i) a heterogeneidade dos entrevistados
nao foi muito alta, uma vez que os desenvolvedores convidados
para as entrevistas sdo todos brasileiros; ii) Alguns desenvolvedores
entrevistados podem ter concordado com a importancia de alguns
dos fatores que lhes foram apresentados. Todavia, eles podem nunca
té-los considerado até o presente momento (sem reflexdo sobre o
impacto destes fatores em suas decisdes antes); iii) A opinido dos
desenvolvedores sofre uma maturagdo com o passar do tempo e
de suas experiéncias, fazendo com que mesmo o mais experiente
dos desenvolvedores entrevistados possa, em algum momento, ter
novas conclusdes sobre estes fatores; iv) Para determinar a quanti-
dade de desenvolvedores necessaria para esta pesquisa, buscou-se
atingir uma saturacio, ou seja, entrevistar desenvolvedores até que
nao surgissem das entrevistas novos conhecimentos nao vistos an-
teriormente. Porém, pelo fato dos desenvolvedores serem locais
(brasileiros), talvez desenvolvedores de outros paises acrescentas-
sem novos insights a pesquisa.

7 CONCLUSAO

A partir deste estudo, foi possivel constatar que os fatores de negé-
cio podem implicar na decisdo de um desenvolvedor para participar
ou se manter participando de um ECOS mével. Inicialmente, os
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desenvolvedores demonstram que conheciam menos fatores ou em
menor profundidade. No entanto, ao longo do tempo, tornam-se
mais exigentes pois sentem que, enquanto profissionais e entende-
dores da tecnologia, podem escolher mais livremente os seus passos
em um ECOS mével.

A partir desta pesquisa, desejou-se colaborar com o esclareci-
mento de algumas lacunas que foram identificadas na literatura,
[8] pois neste trabalho foi realizado um estudo de objetivo social
(identificar motivagdo dos desenvolvedores), partindo da implicagio
que os fatores de negdcio poderiam trazer. Além disso, este estudo
pode auxiliar desenvolvedores novatos a escolherem um ECOS, a
partir do entendimento de quais fatores sdo importantes para os
desenvolvedores que ja participam ha mais tempo.

Esta pesquisa abre possibilidades para trabalhos futuros. Por
exemplo, sugere-se investigar em literatura correlata se existem
outros fatores de negdcio nao apreciados neste estudo. Outra pos-
sibilidade ¢ a realizacio de uma survey em escala global visando
generalizar os resultados. Pode-se também investigar como tém sido
trabalhado os fatores menos explorados, como os de acessibilidade
visando identificar os desafios que os desenvolvedores enfrentam
para atender diferentes perfis de usuario.
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