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Abstract. The development of software has been evolved to a multiple-product
development created into a platform and based on a common architecture
integrated to other systems. This integration happens through components and
third-part developers’ networks in software ecosystems (SECOs). So, social
networks can be important to coordinate a collaborative and distributed
environment to develop SECOs platforms. This paper analyses the impact of
social networks in SECOs and extends a social lifecycle for SECOs.

1. Introducao

Uma tendéncia na Engenharia de Software (ES) consiste em analisar o nascimento,
desenvolvimento, amadurecimento e “morte” de sistemas mais amplos, ou plataformas,
nos quais as tradicionais fronteiras entre as entidades do processo de desenvolvimento
tém sido desconstruidas (ou ajustadas) para permitir colaboragcdo e interoperabilidade
entre as partes (Campbell & Ahmed, 2010). Conforme Messerschmitt & Szyperski
(2003), mais recentemente na década de 2000, estes sistemas tém sido alvos de pesquisa
na comunidade, e geram Ecossistemas de Software (ECOSs). Segundo Jansen et al.
(2009), um ECOS representa um conjunto de atores funcionando como uma unidade que
interage com um mercado distribuido entre software e servigos, juntamente com as
relagdes entre estas entidades, frequentemente apoiadas por uma plataforma tecnologica
ou por um mercado comum, e realizadas pela troca de informagao, recursos e artefatos.

Os ECOS podem ser vistos em trés niveis: organizacional (independent software
vendor, ou ISV), redes de produgdo de software (software supply network, ou SSN) e
dos ECOSs (Jansen et al., 2009). Frente a este novo contexto, para que o
desenvolvimento de plataformas seja efetivo, tornam-se necessarios mecanismos para
apoiar aspectos de trabalho cooperativo, desenvolvimento distribuido e desenvolvimento
open source, tais como os sites de redes sociais, que podem ser estendidos para criar
redes de artefatos de software e de atores (desenvolvedores) — redes sdcio-técnicas
(Boyd & Ellison, 2007). Um problema reside em como as tecnologias de redes sociais
podem apoiar o desenvolvimento de plataformas em ECOSs. Este artigo visa analisar
preliminarmente o impacto de redes sociais em ECOSs e deriva, ainda, uma proposta de
ciclo de vida social para os ECOSs.

2. O uso de Redes Sociais em ECOSs

Uma vez que 0s recursos necessarios para conectar pessoas com interesses comuns ja
fazem parte das redes sociais, sites de redes sociais possuem propriedades para ampliar o
capital social dos ECOSs, como midia social, canal de comunicagdo e marketing,



aproximando componentes de software, produtos e servigos, e stakeholders (Santos &
Werner, 2012). Esta pesquisa visa analisar a utilizacdo das proprias redes sociais on-line
para amplificar o capital social dos ECOSs, fortalecendo relacionamentos e produzindo a
“cola” que mantem unidos os atores através do uso de comunidades virtuais e de todos
os recursos dos softwares sociais presentes nestas redes de relacionamento. A analise
realizada teve por objetivo confrontar os desafios para os ECOSs apresentados por
Jansen et al. (2009) frente as bases dos sites de redes sociais (Seichter et al., 2010) com
o intuito de formar a base de um futuro ambiente para gerir uma rede socio-técnica.
Estes desafios foram agrupados considerando os trés niveis de escopo de ECOSs, cuja
analise daqueles mais relevantes frente as redes sociais ¢ exibida na Tabela 1.

Tabela 1 — Analise do mapeamento entre desafios de ECOSs e Redes Sociais.
Estendido de Jansen et al. (2009)

Niveis

Desafios

Beneficios da Rede Social

Elementos do Site

Organizacional

Desafio #1
Estabelecer relacionamentos

1. Manter vivas as relagbes com potenciais compradores e
fornecedores.

new feeds, mensagens,
comentarios, foruns

Desafio #2
Portfélio e planejamento da
linha de produgéo

1. Apresentar a organizagao, os servigos e produtos e agdes atuais e
futuras;

2. Decidir quando e se vale a pena uma nova funcionalidade ser
lancada;

3. Avaliar padrdes de reutilizacao.

criacdo de péginas e foruns

Desafio #3
Gestdo do conhecimento

1. Divulgar informagBes sobre artefatos de software que podem ser
reusados no ECOS;

2. Estabelecer diretrizes para desenvolvedores quanto ao retiso de
software e licengas, e divulgar a forma que os softwares véo ficar

perfis, paginas, grupos,
new feeds, mensagens

1sv disponiveis;
3. Estabelecer feedback para demais atores, e.g., descricdo de bugs
ArquliDtZiﬁfrlg \fiian do 1. Discut!r_quéo flexivel uma arquitetura de sof_tware deve ser; )
extensibilidade, portabilidade 2: Permitir a implantacdo de um _determmado ) softw~are em grupos e foruns
L diferentes plataformas, deferentes arquiteturas e configuragdes.
e variabilidade
Desafio #5 - ]
Integragao do contexto 1. Promover uma engenharia de requisitos em um ambiente publllgagoes em perfis,
organizacional no participativo; paginas ou grupos,
desenvolvimento das 2. Ajudar nos processos de priorizacdo de requisitos; avaliacdo pelos atores da
funcionalidades de um sistema | 3. Gerar feedback. rede e comentarios
de software
1. Estabelecer diferentes canais de venda e distribuido, seus o i
principais competidores e seus potenciais parceiros; solicitagdo de amizade,
Desafio #1 2. Atrair e possibilitar que os desenvolvedores de software | new feeds, publicagéo no
Estabelecer relacionamentos escolham quando se tornarem ativos dentro de um ECOS; mural, mensagens, grupos,
3. Permitir que organizagbes se apresentem para potenciais “stores” e foruns
compradores ou fornecedores.
Prgggzgjoede Desafio 2 1.flt9ermitir que o consumidor aprove um determinado produto ou féruns, mensagens,
esafio software; P A
Software Gestéo de qualidade 2. Viabilizar troca de experiéncias entre atores (facilita o comentarios, avaliages,
SSN aprendizado e agiliza a interacdo, permitindo o répido feedback). ranqueamento
chamadas abertas no mural
. . . . da empresa e mensagens
Desa}flo #3 1 Pe[mltlr que cllent_es_e parceiros da empresa desenvolvam novas enviadas a sua rede social
Inovagéo aberta solugdes e as comercializem em loja de componentes de software. i . .
através do perfil ou pagina
de empresas e “stores”
uso de todas as
Desafio #1 ;t.oisstzbzlfec;o?nais de comunicacdo, marketing e feedback de | funcionalidades existentes
ECOSs Diii?;’félv;gen;fadee’;oml'igiai € | 2. Facilitar 0 desenvolvimento de um modelo de negécio que cz:;:ﬂ%‘;j??géi?gzgo
or uegstrapéo dEECOSs permlta o relacionamento entre 0s _dlversos niveis a_tr_avés do uso de . L
a ¢ “social software”, disponivel nos sites de redes sociais. aplicativos especificos
para cada ECOS
No nivel do ISV, focado na organizacdo que projeta, constroi e lanca

funcionalidades de software dentro dos ECOSs, foram listados cinco desafios, que
envolvem: estabelecer e manter relagdes ativas entre fornecedores e compradores; criar
um portfdlio de produtos e sua linha de planejamento; planejar a gestdo organizacional,
de forma a mensurar quanto de conhecimento e de software ¢ obtido a partir dos ECOSs
e como serd reutilizado como funcionalidade de codigo aberto; desenvolver uma
arquitetura visando extensibilidade, portabilidade e variabilidade; e desenvolver sistemas
de integracdo dentro da organizagdo. No nivel da SSN, foca-se nas ligacdes entre




software, hardware e servigos organizacionais integrados entre si para satisfazer as
demandas de mercado, com trés desafios: como o desenvolvedor deve escolher quando
se tornar ativo na rede social; como fornecedores e compradores recebem essas
informacdes pela janela de new feeds do seu perfil; e como clientes e parceiros da
organizacao desenvolvem solucdes e podem comercializa-las na sua loja de componentes
de software. Por fim, no nivel dos ECOSs, trés desafios sdo apontados por Jansen et al.
(2009), mas apenas o segundo foi considerado na andlise: caracterizar e construir um
modelo de negocio para os ECOSs; orquestrar de forma equilibrada a participagdo entre
os diversos atores; e criar uma estratégia para prosperar e gerar valor nos ECOSs a
partir da utiliza¢do de redes e aplicativos sociais (“social software”) criando um ambiente
propicio para conecta pessoas e artefatos, via internet.

Observa-se que o cenario dos ECOSs expde a pressao sofrida pelas organizagdes
para se tornarem mais abertas, a fim de expandir as suas plataformas para além dos
limites organizacionais. O desafio estd na criagdo de um modelo de negdcios que suporte
a entrada de novos atores e artefatos nos ECOSs de forma global e escalavel. A
utilizacdo de sites de redes sociais on-line existentes, incluindo as funcionalidades e
recursos disponiveis e algoritmos de recomenda¢do, podem amplificar a interagdo entre
atores e artefatos e agregar valor aos seus relacionamentos em uma rede sdcio-técnica.
Isso se deve ao fato dos sites de redes sociais possuirem funcionalidades que possibilitam
o cadastro e interacao entre atores e artefatos tanto a nivel do ISV quanto da SSN. Uma
vez que tanto os atores quanto os artefatos foram elevados ao status de “cidadaos de
primeira classe”, os resultados da analise realizada foram combinados com as etapas do
ciclo de vida dos ECOSs (Jansen et al., 2009) e o modelo de Russ (2007). Este modelo
se baseia no fato de que ¢ fundamental entender o efeito de plataformas como os sites de
redes sociais na formacao de redes de multiddes on-line, e busca descrever o processo de
formagao dessas redes, dividindo-o em quatro fases. Esta pesquisa deriva, entdo, um
ciclo de vida para o uso de sites de redes sociais em ECOSs (Figura 1):

(1) Inicia¢do: criacdo de uma pagina em um site de rede social a nivel organizacional
(ISV), visando estabelecer um relacionamento de mercado com os demais
stakeholders, agregando valor ao relacionamento com fornecedores, clientes,
distribuidores e desenvolvedores externos (i.e., SSN) e amplificando a capacidade de
marketing, suporte, pesquisa de mercado e tecnologia com seus parceiros. Da
mesma forma, distribuidores podem criar suas paginas e agregar valor a sua rede de
relacionamento incluindo seu relacionamento direto a nivel organizacional. O fator
mais importante € o valor do contetido para atrair usuarios da rede social existente;

(2) Propagacgdo: adesdo de novos atores e artefatos — surgimento de uma rede
preliminar de atores com interesses em comum (qualquer pessoa que possua um
perfil no site de rede social) ou paginas de artefatos (fornecedores, vendedores ou
outras organizagdes); criagdo de conteudo; comentarios; formagdo de grupos
(comunidades) com a consequente diminuicdo do poder da organizacdo dominante;
e estimulo da participagdo, atragdo de novos membros e formacao de comunidades;

(3) Amplificagdo: estabelecimento de uma estrutura auto-organizdvel e manutenciao de
uma comunidade calcada na rede de atores e de artefatos de um dado ECOS, onde
ndo existe nenhuma organiza¢do dominante e o poder ¢ distribuido (com a vantagem
de estar dentro de um site de rede social e poder utilizar todas as funcionalidades e
recursos disponiveis de recomendacdo e de marketing que ajudam na divulgacdo e
interacdo entre os membros no processo de desenvolvimento de software);



(4) Terminagdo: normalmente, um servico de rede social on-line termina devido a
saturagdo ou uma substituicdo por um novo servi¢o, ou ainda porque surgem novos
mercados e tendéncias que fazem com que ocorra uma “evaporacao” dos integrantes

da rede. Pode ser decorrente também de um término ou quebra de um ECOS.
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Figura 1 — Relacionamento entre o uso de redes sociais (de Russ, 2007) em
ECOSs e as quatro fases do ciclo de vida dos ECOSs (de Jansen et al., 2009)

3. Conclusao

Este artigo apresentou uma analise preliminar sobre o uso de sites de redes sociais em
ECOSs focada nos desafios apresentados por Jansen et al. (2009), bem como uma
proposta de ciclo de vida social para os ECOSs. Assim, ressalta-se a interacao entre as
comunidades de ES e de Redes Sociais, considerando que as questdes econdmicas €
sociais vém ganhando destaque na ES e técnicas de andlise e visualizacdo de redes
sociais se tornam fundamentais para apoia-la em processos de tomada de decisao. Como
trabalhos futuros, pretende-se realizar um survey com especialistas para validar os
resultados discutidos; gerar um framework para analisar o ciclo de vida de ECOSs em
sua perspectiva social, e implementar uma ferramenta que apoie este framework no
ambiente do Facebook para integra-la ao desenvolvimento de software em ECOSs.
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