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Abstract. The Software Evolution area brings applications to the Mobile era
in which users want to use these applications on their mobile devices. A Mo-
bile Software Ecosystem (MSECO) is the kind of ecosystems in which developers
build applications to attend the needs of mobile technologies users (e.g., Android
and i0S). Literature explains that the capability to attracting and retaining peo-
ple (i.e., developers and users) is essencial to MSECO sustainability, i.e., to the
MSECO survive along the years. In a previous work, we conducted a literature
review that identified 6 factors that may influence developers to participate in
an MSECO. In this study, we present a Field Study aiming to understand how
these 6 identified factors may have influenced practitioners in real life projects.

Resumo. A drea de Evolucdo de Software traz os aplicativos para a era da
mobilidade, aonde os usudrios desejam usar esses aplicativos em seus disposi-
tivos moveis. Um ecossistema de software movel (MSECO) é o tipo de ecossis-
tema em que os desenvolvedores criam aplicativos para atender aos usudrios
de tecnologias moveis (por exemplo, Android e iOS). A literatura explica que é
fundamental para a sustentabilidade do MSECO a capacidade de atrair e re-
ter pessoas (ou seja, desenvolvedores e usudrios) para sobreviver ao longo dos
anos. Em um trabalho anterior, realizou-se uma Revisdo de Literatura, na qual
foram identificados 6 fatores que podem influenciar os desenvolvedores a par-
ticipar de um MSECQO. Neste estudo, apresenta-se um Estudo de Campo que
teve como objetivo identificar como esses 6 fatores influenciaram profissionais
da drea em projetos reais vivenciados pelos mesmos.



1. Introducao

A sociedade tem evoluido constantemente, principalmente em termos tecnolégicos. Vi-
sando atender novas demandas das pessoas, solucdes de softwares t€ém migrado mais e
mais para plataformas moveis, fazendo com que os Ecossistemas de Software Mdvel (do
inglés, MSECO) tornem-se cada vez mais presentes, atraindo usudrios e desenvolvedores.

Os Ecossistemas de Software (ECOS) sdo sistemas complexos no quais tem sido
produzido solu¢des em software na atualidade. Estes ECOS sdo compostos basicamente
por um conjunto interno e externo de desenvolvedores, uma comunidade de especialistas
de dominio em servi¢o e uma comunidade de usudrios, oferecendo assim, solucdes rele-
vantes para satisfazer as necessidades desses usudrios [Bosch and Bosch-Sijtsema 2010].

Tipicamente, um ECOS pode ser visualizado por trés dimensdes [Campbell and
Ahmed 2010]: a dimensao técnica, que compreende as tecnologias que compdem o ECOS
(e.g., recursos de desenvolvimento, linguagens de programacdo, etc); a dimensdao de
negocio, que compreende elementos como as vendas de aplicacdes, linhas de produgio,
entre outros; e a dimensao social, que é composta pelas pessoas que participam do ECOS,
como, por exemplo, usudrios ou desenvolvedores desse ECOS.

ECOS Movel sao ECOS que atuam sobre o contexto mével [Fontao et al. 2015],
ou seja, aqueles que tem como objetivo a produgado de aplicagdes para dispositivos mdveis
(e.g. smartphones). Esta classe de ECOS possui dois grandes lideres de mercado, o An-
droid e 0 10S [Mallinson 2015]. Pela importancia que estes ECOS tém, torna-se funda-
mental o estudo sobre sua sustentabilidade, sendo esta baseada em dois pilares principais:
i) a adaptacdo a novas tecnologias, recursos e tendéncias e ii) a atragdo e manutencao
de membros na comunidade do ECOS [Dhungana et al. 2010]. Portanto, pesquisas
sdo necessdarias para explorar estes dois pilares e identificar o papel da tecnologia, i.e.,
a dimensao técnica, utilizada no desenvolvimento e sustentabilidade destas aplicacdes e
MSECO como um todo.

Este trabalho tem como objetivo investigar como fatores técnicos podem influen-
ciar os desenvolvedores de um ECOS mdvel na escolha e permanéncia de um determinado
ecossistema para atuarem. Para isso, baseado em um mapeamento sistematico da litera-
tura anterior de autoria dos autores deste artigo que identificou esses fatores [Borges et al.
2019], realizou-se um estudo de campo com desenvolvedores de ECOS mével, que con-
tou com 20 profissionais. Neste estudo, buscou-se que os participantes explicassem, a
partir de suas experiéncias, como os fatores influenciaram suas decisdes de participar ou
se manter participando em um ECOS moével. Identificou-se como os 6 fatores advindos
da literatura influenciaram os desenvolvedores a participarem em um MSECO.

O restante deste artigo estd organizado como segue: a Sec¢do 2 discorre sobre a
metodologia utilizada para a conducdo desta pesquisa, a Se¢do 3 apresenta os resultados
a partir do processo utilizado, a Secao 4 discute o impacto dos resultados obtidos, a Se¢ao
5 explica as limitagcdes desta pesquisa, e a Se¢do 6 conclui o artigo.

2. Metodologia de Pesquisa

Este estudo € baseado em um estudo anterior, um mapeamento sistematico da literatura
[Borges et al. 2019], que identificou 29 fatores relacionados as trés dimensoes de um
ECOS. Usou-se aqui os 6 fatores referentes a dimensao técnica, sendo esses:



(F1) Recursos técnicos necessarios ou desejados pelo desenvolvedor
(F2) Desempenho do hardware das aplicagdes

(F3) Plataforma facilmente configuravel

(F4) Padrdes de interface e aparéncia das aplicagdes

(F5) Seguranca dos dados

(F6) Acessibilidade e suporte a diferentes perfis de usudrios

2.1. Estudo de Campo

Para a realizac¢do do estudo de campo sobre os fatores técnicos identificados, vinte desen-
volvedores foram convidados para expressarem como tais fatores os influenciaram, tanto
para comecar quando para continuar participando de um ECOS mével.

Singer et al. (2008) [Singer et al. 2008] explicam que um estudo de campo visa
investigar como praticantes de alguma atividade lidam com a prética ou resolvem pro-
blemas dentro de seus respectivos contextos. Portanto, a partir de um estudo de campo e
suas respectivas técnicas de coleta e andlise de dados, capturou-se evidéncias para nosso
estudo. Ainda, seguindo as recomendacdes dos mesmos autores [Singer et al. 2008], de-
senvolvedores foram convidados, sendo selecionados por conveniéncia e disponibilidade,
contanto que cumprissem o requisito de terem experiéncia com desenvolvimento em tec-
nologias movel. Estes desenvolvedores, todos brasileiros, t€ém colaborado com o MSECO
Android (6 dos participantes) ou iOS (5), ou ambos (9). A experiéncia dos mesmos com
estes MSECO varia entre 1 a 9 anos, e os portes das empresas em que trabalham sao
distintos—pequena (9 desenvolvedores), média (7) ou grande (4).

As entrevistas duraram em média 25 minutos, sendo a menor delas de 20 minutos
e a maior de 30 minutos. Todas entrevistas foram realizadas pessoalmente, gravadas com
a autorizacdo do participante e transcritas para andlise de texto seguindo a técnica de Card
Sorting de Spencer [Spencer 2009]. Os resultados sdo apresentados a seguir, na Sec¢ao 3.

3. Fatores Técnicos e sua Influéncia sobre os Desenvolvedores

A partir das entrevistas com os 20 desenvolvedores de ECOS mdével, identificou-se a im-
portancia que os mesmos acreditam que cada fator possui. Como resultado, tem-se que
a Seguranca dos dados, PadrOes de interface e Recursos técnicos desejados sdo conside-
rados os fatores mais importantes para se motivar um desenvolvedor a participar de um
MSECO. Fatores como o Desempenho do hardware ganha grande importancia para que
o desenvolvedor se mantenha no ECOS.

Além disso, os desenvolvedores discorreram sobre como eles veem cada um dos
fatores, conforme apresentado a seguir.

(F1) Recursos técnicos desejados pelo desenvolvedor

Os recursos técnicos foram considerados importantes para comecar a participacao
em um ECOS moével por 14 desenvolvedores entrevistados, sendo que alguns destes des-
tacam que os recursos técnicos sao usados como critério de decisao (D3, D10) para que
ingressassem em um ECOS moével - "A qualidade do trabalho depende muito disso, e ter
acesso a ferramentas de construcdo de aplicacoes é essencial para vocé poder escrever
seu codigo mais rdpido, mais eficiente, com maior escalabilidade” (D10). Contudo, al-
guns informaram que inicialmente tém dificuldade em lidar com os recursos (D11, D16)




disponibilizados na plataforma, levando algum tempo para se habituarem a estes recursos
- ”No inicio eu ndo tinha tanta no¢do desses recursos. Eu ndo conhecia ferramentas, eu
ndo conhecia bibliotecas e esses tipos de coisas” (D16). Porém, para continuarem par-
ticipando, 17 desenvolvedores consideraram importante os recursos técnicos, sendo que
o desenvolvedor que tem participado de um ECOS movel hd mais tempo entre os entre-
vistados reconheceu que os recursos técnicos t€m melhorado consideravelmente ao longo
dos dltimos anos - "Toda solugdo e documentagdo da plataforma que eu desenvolvo estd
em continua atualizacdo, a documentacdo estd sempre atualizada e eles estdo sempre
adicionando novas solucoes para os problemas que a gente acaba identificando” (D4).
Por fim, a caréncia dos recursos necessdrios para o desenvolvedor tende a comprometer
o seu desempenho (D5, D8, D17), gerando atrasos e fazendo com que o desenvolvedor
tenha que pensar em outras formas de lidar com essas deficiéncias - ”Sempre quando a
documentagcdo ou recursos é inexistente, o trabalho acaba sendo prejudicado, por isso
que as vezes ocorrem atrasos e bugs” (DS).

(F2) Desempenho do hardware das aplicacoes

Inicialmente, os desenvolvedores costumam nao prestar muita atencao nas
questdes de desempenho, sendo essas apontadas como importante ao se iniciar a
participacdo, segundo a opinido de 8 dos entrevistados. Para continuar participando, 18
dos 20 entrevistados reforcam a importancia deste fator. O desempenho do hardware dos
dispositivos, algumas vezes, torna-se uma preocupacao, pois os desenvolvedores preci-
sam lidar com uma grande variag¢ao de configura¢des de hardware (D1, D2, D4, D9, D16,
D19) dos usudrios finais, a qual € cada vez maior. Entre as razdes, fabricantes e modelos
novos surgem seguidamente e o desenvolvedor precisa tomar certas precaugdes para que
suas aplicacOes funcionem nestes diferentes dispositivos - "Eu acho que era mais nive-
lado quando eu comecei. No inicio, iPhone e alguns dispositivos Android tinham sua
performance praticamente a mesma e hoje se tem desde celulares muito potentes até ce-
lulares com pouquissimos recursos [de hardware]” (D1). Contudo, quando conseguem
lidar com estes problemas, os desenvolvedores aumentam suas oportunidades de mercado
(D3, D8), uma vez que um desenvolvedor consegue alcangar publicos maiores dentro da
mesma plataforma a partir de adaptagdes em sua aplicagdo - "Quantos mais dispositivos
executarem a sua aplica¢do, mais pessoas vdo conseguir utilizar. Deve-se levar em conta
que o cliente consiga executar a aplicacdo no hardware que ele possuir, para que ele ndo
precise comprar outro dispositivo apenas para essa aplicagdo” (D3).

(F3) Plataforma facilmente configuravel

A configuragdo fécil da plataforma foi considerada importante por 12 desenvolve-
dores para que comecem a participar em um MSECO. Porém, o desenvolvedor apresenta
dificuldades ao comecar (D4, D6, D8, D19) logo que escolhe uma plataforma, por nao
possuir o conhecimento necessario para configurar o ambiente de desenvolvimento de
forma que se torne mais agradavel e produtivo possivel - "Eu adquiri o conhecimento
de como configurar uma plataforma, entdo ndo é algo que eu julgaria tdo importante
pra mim, mas mais pelo fato de que eu jd passei por isso mesmo” (D19). Ainda, 14
desenvolvedores consideraram a importancia da plataforma ser simples (D2, D3, D16)
para continuarem suas participagdes em um ECOS moével, tanto quanto a configuragao -
”Quanto mais fdcil seja a plataforma desde o inicio quando vocé esta desenvolvimento
de aplicacoes, melhor” (D3).




(F4) Padroes de interface e aparéncia das aplicacoes

Inicialmente, a importancia dos padroes de interface € reconhecida por 14 dos 20
desenvolvedores entrevistados, sendo que alguns inicialmente focavam na funcionalidade
e davam menos atencdo para a interface das aplicacdes - "Atualmente a gente se preocupa
mais com isso, antigamente ndo era uma preocupa¢do nossa, a preocupagdo era a fun-
cionalidade, existiam poucas aplicagées” (D7). Além disso, 17 dos 20 desenvolvedores
consideram isso importante, € denotam maior foco na aparéncia das aplicacdes.

Em uma perspectiva técnica, os recursos técnicos oferecidos pela plataforma sao
bem recebidos pelo desenvolvedor (D4, D5, D6), pois, facilitam suas atividades quanto
a composi¢cdo de uma interface para suas aplicacdes, fazendo com que ele tenha mais
tempo para outras atividades - "Vocé ndo precisar refazer codigo, jd tendo os recursos de
interface fica muito mais fdcil e simples, desde que esses recursos de interface sejam bons
para o cliente, e que se consiga utilizd-los de uma maneira fdcil” (D6). Além disso, a
existéncia de padrdes de interface oferecidos pela plataforma auxilia o desenvolvedor (D3,
D4) a atingir os padrdes recomendados pela plataforma, fazendo com que suas aplicagdes
sejam mais padronizadas para os usudrios finais e dentro do que se utiliza no mercado -
”Deixar nos padroes, para ficar uma aparéncia bonita, uma aplicacdo que vai chamar a
atengdo e que vai parecer profissional” (D3).

Além disso, o desenvolvedor deseja agradar os usudrios (D2, D11, D16), pois
quanto mais agradavel for uma aplicagdo, mais ela vai atrair ou manter os usudrios
utilizando-na, e potencialmente mais clientes dos servigos embutidos na aplicag¢ao sur-
gem - "A gente desenvolve aplicacoes pensando no cliente, tem que ser uma experiéncia
agraddvel” (D16). Além disso, a interface de uma aplicacdo pode ser um diferencial
dos concorrentes no mercado (D1, D9), uma vez que mesmo respeitando os padroes e
utilizando os recursos oferecidos pela plataforma, o desenvolvedor pode utilizar de sua
criatividade e otimizar a experiéncia de seus usudrios - "Isso tornou-se uma forma de
diferenciar sua aplicagcdo de outras aplicacoes, implementando coisas diferentes, mas
acredito também que deve-se levar em consideracdo as questoes de usabilidade, ndo in-
ventando algo completamente fora dos padrées” (D1).

(FS) Seguranca dos dados

A seguranca € considerada um fator importante para se comecar em um ECOS
movel, segundo a opinido de 15 dos desenvolvedores entrevistados, além de ser impor-
tante para continuar, conforme 18 desenvolvedores, o que demonstra a importancia deste
fator desde o inicio, para a rotina e para a experiéncia dos desenvolvedores. A seguranca
dos dados é uma questdo técnica fundamental para os desenvolvedores por se tratar de
uma grande preocupagdo, e, por sua vez, os desenvolvedores reconhecem a importancia
(D1, D11, D18) de terem esse cuidado especial com a seguranca de suas aplicacdes -
”Seguranca é uma coisa essencial, por mais simples que sejam os dados que vocé esteja
lidando, vocé sempre pode fazer alguma coisa” (D18). Isso pois os desenvolvedores li-
dam em suas aplica¢des com dados sensiveis de seus usudrios (D4, DS, D9, D19), que ndo
podem ser expostos ao publico - "Deve-se assegurar os dados do proprio cliente, vocé
tem que mostrar para o cliente que criou uma aplicacdo segura, que ele pode usd-la sem
nenhum risco (os dados serem roubados, por exemplo)” (DS). Além disso, os desenvol-
vedores possuem certo receio da responsabilidade pela seguranca (D3, D8, D15) destes




dados tao importantes aos seus usudrios. Contudo, dificilmente eles investigam a fundo
a seguranc¢a, mas confiam nos recursos da plataforma selecionada - ”Seria mais o caso
de login e senha a nossa seguranga e eu nunca fui atrds pra ter, tipo, uma transmissao
criptografada desses dados” (D3).

(F6) Acessibilidade e suporte a diferentes perfis de usuarios

A acessibilidade e o suporte a diferentes perfis de usuario sdo considerados menos
importantes quando um desenvolvedor comeca a participar de um ECOS movel (apenas 4
desenvolvedores apontaram). Apesar de se tornarem mais importantes ao longo do tempo,
essas questdes continuam sendo pouco trabalhadas, consideradas importantes para 10 dos
desenvolvedores entrevistados quando se pensa em continuar participando de um ECOS
movel. A realidade é que alguns desenvolvedores nao sentem necessidade (D1, D3, D7),
por nunca terem que criar uma aplicagdo com tais caracteristicas - "Nunca pensei assim,
em desenvolver uma aplicacdo tdo modal” (D1).

Todavia, em seus projetos de aplicagdes, os desenvolvedores costumam possuir
um publico-alvo estipulado (D6, D14, D15) pelos seus superiores hierarquicos nas empre-
sas ou organizagoes que trabalham - ”Geralmente as aplicacées que a gente faz tém nicho
especifico. Temos que desenvolver e ir pensando neste puiblico-alvo” (D15). Contudo,
mesmo dentro de publicos-alvo bem estipulados, um desenvolvedor deseja alcangar o
maximo de clientes (D5, D11, D16) possivel, pois quer atender o maximo de usudrios na-
quele nicho, atraindo assim possiveis investimentos, inclusive em nichos mais especificos
como as necessidades de acessibilidade - "Todo mundo tem que ser capaz de usar a
aplicagdo. O alcance de mais pessoas possivel, mas é dificil saber como comecar” (D16).

4. Discussao

Para um desenvolvedor de tecnologias méveis, em alguns casos, os recursos técnicos (F1)
da plataforma se tornam critério de decisdo na escolha de um ECOS. Da mesma forma,
o desenvolvedor percebe a importancia de conseguir facilmente configurar a plataforma
(F3), da seguranca dos dados trafegados por suas aplicacdes (F5), entre outros fatores que
nao apenas o aproxima de um ECOS mével como o mantém nele. Todavia, alguns fa-
tores sdo considerados de menor importancia pelos desenvolvedores como, por exemplo,
a acessibilidade, conforme apontado por alguns entrevistados, visto que muitos projetos
possuem publico-alvo restrito e especifico.

Existem também alguns desafios os quais um desenvolvedor deve se confrontar.
Inicialmente surgem problemas, como adaptar-se aos recursos da plataforma (F1), que
muitas vezes sdo desconhecidos, e aprender a configurar e utilizar a plataforma (F3), o
que acaba tomando, no comeg¢o da jornada, um considerdvel tempo. Além disso, outros
desafios que surgem sdo quando faltam recursos técnicos (F1), fazendo com que eles
gastem tempo em busca de alternativas, ou quando o mesmo precisa lidar com a variagao
do hardware dos usudrios (F2), bem como a responsabilidade com os dados sensiveis do
usuéario (F5) — além de problemas técnicos que podem gerar implicacoes legais.

O foco do desenvolvedor também acaba se alterando com o tempo. Com relagao
a padroes e interfaces (F4), alguns desenvolvedores afirmaram que tinham foco apenas na
funcionalidade quando comec¢avam suas atividades na plataforma. Contudo, com relagao
a acessibilidade e suporte a diferentes perfis de usuérios (F6), alguns desenvolvedores



afirmam que seu foco estd relacionado ao publico-alvo que cada aplicacdo deve atender,
o que demonstra a mudangas de foco ao longo de suas experiéncias.

O suporte que a plataforma presta a um desenvolvedor costuma auxilid-lo em suas
atividades, e os desenvolvedores entrevistados reconhecem que os recursos técnicos (F1)
tém melhorado muito ultimamente. Quanto a padrdes de interface (F4), eles também se
agradam da existéncia de padrOes e de recursos pré-elaborados para poderem modelar o
design de suas aplicacgoes.

Os desenvolvedores desejam alcancar mais usudrios quanto possivel e observam
oportunidades de mercado. Por exemplo, desenvolvimento de aplicacdes de forma que
funcionem no méximo de dispositivos possiveis (F2); e elaboracdo de interfaces mais
elegantes que atraiam os usudrios (F4) e atendam demandas de usuarios com necessidades
especiais (F6), para assim atingir o maximo de clientes possivel. Os desenvolvedores
costumam também prestar ateng¢ao nos usudrios, tentando agrada-los como, por exemplo,
com usabilidade de interface mais amigavel (F4), ou demonstrando que o usudrio pode
confiar seus dados sensiveis as suas aplicacoes (FS).

5. Limitacoes e Dificuldades

Como todo estudo experimental, algumas limitacdes e dificuldades foram enfrentadas, en-
tre elas: 1) A andlise dos dados utilizou o método de card sorting, muito recomendado em
caso de agrupamentos. Porém, como a quantidade da dados coletados era consideravel,
demandando um tempo considerdvel para sua andlise; i1) A heterogeneidade dos entre-
vistados nao foi alta, uma vez que os desenvolvedores convidados para as entrevistas sao
todos brasileiros. Faz-se necessdrio um estudo com desenvolvedores de diversos paises
para que se tenha uma visao mais geral, de modo a confirmar os resultados obtidos; iii) A
opinido dos desenvolvedores sofre uma maturacdo com o passar do tempo e de suas ex-
periéncias, fazendo com que mesmo o mais experiente dos desenvolvedores entrevistados
possa, em algum momento, ter novas conclusdes sobre estes fatores; iv) A literatura ex-
plorada foi a de ECOS moével. Entretanto, a literatura mais geral da drea de ECOS como
um todo pode apresentar mais fatores técnicos que ndo foram apreciados neste estudo.

6. Conclusao

A partir deste estudo, foi possivel constatar que os fatores técnicos podem implicar na
decis@ao de um desenvolvedor para participar ou se manter participando de um ECOS
movel. Alguns fatores sao melhor entendidos pelos desenvolvedores — e.g., Desempenho
do hardware das aplicacdes (F2), Padroes de interface e aparéncia das aplicacdes (F4)
e Seguranca dos dados (F5) —, e outros menos — e.g., Acessibilidade e suporte a dife-
rentes perfis de usudrios (F6) —, pois, pela experiéncia dos desenvolvedores, houve mais
situacOes que precisassem recorrer a alguns dos fatores mais do que a outros.

Esta pesquisa também contribuiu para esclarecer algumas lacunas identificadas na
literatura [de Souza et al. 2016], explorando a dimensao técnica de ECOS de forma
a complementar o entendimento de elementos da dimensdo social. Além disso, com
a participacdo de desenvolvedores nas entrevistas, pode-se verificar como os fatores
técnicos identificados no mapeamento sistemdtico da literatura afetam suas decisdes.
Além disso, este estudo pode auxiliar desenvolvedores novatos a escolherem um MSECO



a partir do entendimento de quais fatores sdo importantes para os desenvolvedores que ja
participam a mais tempo em um ecossistema.

Também, esta pesquisa abre possibilidades para trabalhos futuros. Por exemplo,
sugere-se investigar em literatura correlata se existem outros fatores técnicos nao apreci-
ados neste estudo. Outra possibilidade € a realizacdo de um estudo quantitativo, de forma
global, a fim de consultar desenvolvedores de ECOS mdvel e buscar a generalizacdo dos
resultados obtidos.
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